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Tez Fen Bilimleri Dersinde Dijital Teknolojiler ile Zenginlestirilmis

Ogretim Materyallerinin Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerilerine ve

Kavram Gelistirme Siireclerine Etkileri

Tez Damismanlari | Prof. Dr. Nermin BULUNUZ, Prof. Dr. Sehnaz BALTACI

FEN BILIMLERI DERSINDE DiJITAL TEKNOLOJILER iLE ZENGINLESTIRILMIS
OGRETIM MATERYALLERININ OGRENCILERIN BILGiSAYARCA DUSUNME
BECERILERINE VE KAVRAM GELISTIRME SURECLERINE ETKILERI

Arastirmadaki temel amag, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin,
bilgisayarca diisiinme becerilerine ve kavram gelistirme siireclerine etkilerini degerlendirmektir. i¢
ice geemis desenin kullanildigi bu arastirmadaki nitel veriler, temel desen olan miidahale
denemesinin igerisine i¢ i¢e gegirilmistir. Miidahalenin ¢alisma grubu, uygun 6rnekleme ile segilen
224 besinci siif 6grencisinden olusmaktadir. Arastirmanin nitel boyutunda, maksimum gesitleme
orneklemesi kullanilmigtir. Veri toplama araglar1 Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO), Kavramsal
Anlama Sorular1 (KAS), Arastirmact Notlari, Yar1 Yapilandirilmis Goriisme ve Gozlem
Formlaridir. Deney ve kontrol grubu, BDO ve KAS’1 miidahale dncesi ve sonrasi cevaplamislardir.
Fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinde, 13 hafta boyunca veri toplanmaigstir.
Deney grubu simiflarinda kullanilmak iizere, arastirmaci tarafindan gelistirilen dijital teknolojiler
ile zenginlestirilmis ogretim materyalleri: “Kim Milyoner Olmak Ister” mobil oyunu,
LearningApps oyunlart ve Pixton ¢izgi romanlaridir. “Insan ve Cevre” iinitesi cercevesinde

hazirlanan 6zgiin materyaller, miidahaledeki ikinci ve sekizinci haftalar arasinda kullanilmigtir.
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Deney grubu, ¢evre sorunlarinin nedenlerini ve bu sorunlari1 ¢ozme yollarini, Draw.io ve Pixton’da
tasarladiklar1 6grenci iirtinleri araciligiyla dokuzuncu ve 11. haftalar arasinda temsil etmiglerdir.
Fen bilimleri dersinde bilgisayarca diisiinme ve kavram gelistirme siireclerinin gelisimine yonelik,
dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyallerinin nasil olusturulacaginin,
katilimcilarin deneyimleri dogrultusunda ortaya ¢ikarilmasi amaciyla, miidahale sonrasi 6grenci ve
ogretmenler ile goriismeler gerceklestirilmistir.

Nicel analizler, deney grubu BDO son test puanlari ile kontrol grubu son test puanlari
arasinda, deney grubu lehine anlamli farkin oldugunu ortaya koymaktadir. Deney ve kontrol
gruplarmin son test KAS puanlari arasinda, deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir. Nitel
bulgular, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis materyallerin, “Insan ve Cevre” iinitesine dair
biitiinciil bir kavramsal anlayis1 ve bilgisayarca diisiinme becerisini nasil gelistirebileceklerini,
ogrenme siireglerinde dijital araclarin rolii, 6grenme siireclerinde adaptasyon ve Ogrenme
stireglerinde iiriin olugturma temalar1 ile gozler oniline sermektedir. Bilgisayarca diisiinmenin fen
disipline entegre edildigi bir yaklasimin, fen bilimlerinde kavram gelistirme ve bilgisayarca

diistinme konusunda olumlu 6grenme ¢iktilariyla sonuglanabilecegini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayarca Diisiinme, Dijital Hikaye Anlaticiligi, Dijital Oyun
Teknolojileri, Kavram Gelistirme, Mobil Oyun
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THE EFFECTS OF INSTRUCTIONAL MATERIALS ENRICHED WITH DIGITAL
TECHNOLOGIES ON STUDENTS' COMPUTER THINKING SKILLS AND CONCEPT
DEVELOPMENT PROCESSES IN SCIENCE LESSONS

The purpose of the research is to evaluate the effects of teaching materials enriched with
digital technologies on computational thinking skills and concept development processes. The
qualitative data, in which the nested design was used, were nested in the basic design. The study
group was consisted of 224 5th grade students selected by convenient sampling. In the qualitative
part, maximum variation sampling was used. Data collection tools are; Computational Thinking
Scale (CTS), Conceptual Understanding Questions (CUQ), researcher notes, semi-structured
interview questions, and observation forms. Both groups answered CTS and CUQ before and after
the intervention. Data was collected for 13 weeks. Instructional materials, that were “Who wants
to be a millionaire?” mobile game, LearningApps games and Pixton comics, enriched with digital
technologies used in the experimental group. Original materials prepared within the framework of
the “Human and Environment” unit. The experimental group represented the causes of

environmental problems and the ways to solve these problems through the student products. After
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the intervention, interviews were held with both groups to reveal how to create teaching materials
enriched with digital technologies for the development of dependent variables.

Quantitative analysis reveal that there is a significant difference in favor of the experimental
group between the CTS posttest scores of the experimental and control groups. A significant
difference was found between the post-test CUQ scores of the experimental and control groups in
favor of the experimental group. Qualitative findings reveal how the materials enriched with digital
technologies can develop a holistic conceptual understanding of the unit "Human and
Environment™ and computer thinking skills, adaptation in learning processes, and product creation
in learning processes. It reveals that an approach in which computational thinking is integrated into
the science discipline can result in positive learning outcomes in science and computational

thinking.

Keywords: Computational Thinking, Conceptual Learning, Digital Game Technologies,

Digital Storytelling, Mobile Game
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1. BOLUM
GIRIS

Degisen diinyada birgok alanda rekabetin artmast ile birlikte, 6grencilerin gelecekte ihtiyag
duyulacagi ¢esitli becerileri erken ¢ocukluk doneminden itibaren edinmeleri giin gectikge Gnem
kazanmaktadir. Amerika Birlesik Devletleri, Avustralya, Finlandiya, Singapur, Bilesik Krallik gibi
tilkelerdeki teknoloji sirketleri bir araya gelerek, is diinyasinda nitelikli bireyler yetistirebilmek
gayesiyle ¢esitli projeler gergeklestirmislerdir. Intel, Microsoft ve Cisco Systems gibi sirketlerin
katilimiyla gergeklestirilen bu projelerde, egitimde dijital araglarin kullanimini, ¢esitli becerileri ve
yetenekleri tegvik etmeye yonelik olarak, 21. Yiizy1l’in 6grenme ¢erceveleri gelistirilmistir (Griffin
ve Care, 2015). International Society for Technology in Education (ISTE), 6grencilerin dijital
hayatta verimli 6grenmeler gergeklestirebilmeleri i¢in gerekli bazi standartlar belirlemistir.
ISTE’nin belirledigi National Educational Technology Standards (NETS); 1. Yaratici iletisimci 2.
Dijital vatandas, 3. Giiclendirilmis 68renci 4. Bilgisayarca diisiiniir, 5. Yenilik¢i tasarimci, 6. Bilgi
olusturucu ve 7. Kiiresel ig birlik¢i olmak tizere toplam yedi unsurdan olugmaktadir (ISTE, 2021).

Gelecegin teknolojilerine ve bilim alanlarina egemen olabilmenin yolu, iyi yetismis ve
donanimli insan giiciine sahip olmaktan gegmektedir. Bu dogrultuda, insana yatirim yapabilmek
gayesiyle egitim sistemleri gelistirilmelidir (Ortas, 2018; Tirkiye Bilimsel ve Teknik Arastirma
Kurumu [TUBITAK], 2004). Ulusal Bilim ve Teknoloji Politikalar1 2003- 2023 Strateji
Belgesi’nde, iilkemizin bilim ve teknoloji alaninda lider bir {ilke olabilmesinin 6n kosulunun genis
kitlelere bireysellestirilmis egitim sunmaktan gectigi belirtilmektedir. TUBITAK tarafindan
olusturulan bu belgede, Tiirkiye nin ihtiyaci olan gelecekteki birey profili tasvir edilmektedir.
Yaraticilik ve hayal giicliniin desteklendigi, zaman ve mekan sinirlamasi gézetmeksizin bireysel
farkliliklarin dikkate alindigi, kendini yenileme giiciine sahip, 6grenme ve insan odakli bir egitim
sistemden bahsedilmektedir (TUBITAK, 2004). Benimsenen 2023 Egitim Vizyonuna gére,
yenicag becerilerini farkli 6gretim ortamlarinda miifredatla birlikte igsellestiren 6grencilerin,
iilkesine ve diinyaya daha faydali olacagi diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda, dijital materyallerin ana
ogretim materyali olarak kullanilmasi 6nerilmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018d).

Ulkemiz 6grencilerinin ulusal (Tiirkge-Matematik-Fen Bilimleri Ogrenci Basar1 izleme
Arastirmast [TMF-OBA]) ve uluslararas1 (Programme for International Student Assessment
[PISA], Trends in International Mathematics and Science Study [TIMSS]) smav sonuglari

degerlendirildiginde, fen bilimleri ders basarilarinin hedeflenen seviyede olmadigi goriilmektedir



(MEB, 2020). Liselere Gegis Sistemi (LGS) 2021 ve 2022 yili sonuglarina gére, 20 soru igeren
Ortadgretim Kurumlarina Iliskin Merkezi Smav Fen Bilimleri testinde dogru cevap sayisi
ortalamasi sirasiyla 8,04 ve 9,50’dir (MEB, 2021; MEB, 2022). Ulkemizde 2019 yilinda ilk kez
dort, yedi ve onuncu smif diizeyinde yapilan (TMF-OBA) sonuglarma gore, 15 fen bilimleri
sorusunun tamamini dogru cevaplayan dordiincli smif diizeyindeki 6grenci orami %6, 29°dur
(MEB, 2019). Cagdas egitim teknolojilerinin tiim olanaklarindan yararlanan iilkeler, uluslararasi
rekabet giiclerini ve refah seviyelerini artrmaktadir (Kerimoglu, 2019). Ogrencilerin
ogrendiklerini hayatlarina ne kadar yansitabildiklerini degerlendirmek ve bu dogrultuda egitim
sistemlerini diizenlemek amaciyla ¢esitli uluslararasi siavlar diizenlenmektedir (Giimiis, 2020).
PISA kapsaminda tanimlanan ve Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nda da vurgulanan fen
okuryazarligi, 6grencilerin bilimle ilgili konularla ugras halindeyken bilimsel olgular iizerinde
diisinme becerisi olarak tanimlanmaktadir. Ayrica, teknolojik ve bilimsel olgularin
aciklanabilmesinin 6n kosulu fen alanina iliskin igerik bilgisine sahip olmaktir (MEB, 2017;
Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD], 2019). Tiirkiye, PISA 2018’¢
katilan 37 OECD iilkesi arasinda ise 30. sirada bulunmaktadir. Ilk siralarda sirasiyla yer alan
Estonya, Japonya, Finlandiya, Kore ve Kanada gibi iilkelerin egitim anlayislar1 incelendiginde,
zenginlestirilmis 6gretimden yararlandiklar1 goriilmektedir (Idin ve Aydogdu, 2021; OECD, 2019).
Zenginlestirilmis egitim uygulamalari, derslerde bilisim ve yazilim teknolojileri {irtinlerinden
uygun bigimde istifade edilmesi olarak tanimlanmaktadir (Grumbine, 2010). Tiirkiye’de FATIH
Projesi, Japonya’da e-Japan, Finlandiya’da MOBILUCK Projesi kapsaminda e-6grenme
ortamlarinin olusturulmas: ile 21.Yiizyil becerilerini bireylere kazandirmak amaciyla egitim
sistemlerinde iyilestirme yoluna gidilmistir (Tiirel, Akgiin, Aydin ve Yaratan, 2020).

Tiirkiye, TIMSS 2019°da sekizinci sinif diizeyinde 39 iilke arasinda 15. sirada yer almistir.
En basarili iilkeler; Singapur, Gliney Kore, Rusya, Japonya ve Tayvan’dir (MEB, 2020). Gelecege
hazir ve bilingli dijital vatandaglar yetistirmeyi, 2015-2019 yillar1 arasinda vizyon olarak belirleyen
Singapur, giinlimiizde ise teknolojiyle zenginlestirilmis bir okul ortaminin gelistirilmesini
hedeflemektedir. Singapur Egitim Bakanlig: dijital hikaye, mobil 6grenme, 6z yonelimli 6grenme,
e-0grenme, harmanlanmig 6grenme gibi konularda uygulamalara 6nem vermektedir (Ministry of
Education Singapore [MOoES], 2021). Teknoloji devi olarak bilinen Giiney Kore’nin giiglii
ekonomisinin temelinde, teknoloji ile bitiinlestirilmis egitime verilen Onemin yattig1

diisiiniilmektedir. En hizli internete sahip olan Giiney Kore’de, 6gretmenlere 2006-2010 yillart



arasinda IPTV ve Web 2.0 araglari, e-6grenme igerikli egitimler verilmistir (Tirel ve digerleri,
2020). Tayvan’da 2009 yilinda her okul i¢in e-siniflar olusturulmus, dijital 6gretim kaynaklarini
zenginlestirmek icin Ogretmenlere iilke capinda ders planlart ve egitim materyalleri temin
edilmistir (Ministry of Education Taiwan [MoET], 2019). Egitimde dijitallesme saglandiginda
toplum, birey ve kamu otoriteleri agilarindan basarnin, kolayligin ve verimliligin saglandig
bilinmektedir (Parlak, 2017). Ulkemiz &grencilerinin uluslararasi degerlendirmelerde daha {ist
siralarda yer alabilmelerini saglamak amaciyla, MEB 2023 Egitim Vizyonu kapsaminda iist biligsel
becerileri destekleyen dijital yeni nesil 6§renme- 6gretme ve 6lgme materyallerinin gelistirilmesi
tesvik edilecektir (MEB, 2018d).

Teknolojideki sayisiz ilerlemelerin 1s1ginda “Dijital vatandaslik” kavrami giindemde yer
almaktadir. Dijital egitimlere katilan, dijital ortamda icerik olusturabilen ve tliketen, dijital
diinyadaki hareketlerinin sorumlulugunu alabilen, dijital teknolojileri kullanarak giinliik hayattaki
ihtiyaclarim1 karsilayan ve sorumluluklarini yerine getiren kisi, dijital vatandas olarak kabul
edilmektedir (Selwyn’den aktaran Odabasi, 2019). Herhangi bir konuyu 6grenme séz konusu
oldugunda, geleneksel yontemlerle yetinmeyen, aksine bilgiye istedikleri yerde ve zamanda
ulagmak isteyen nesil, dijital yerliler olarak adlandirilmaktadir (Bozkurt, 2015; Bustami,
Gandasari, Darmawan, Yane ve Dewi, 2021). Dijital ¢agda dogup biiyiiyen yeni nesile, teknoloji
yardimiyla 6grenme aligkanliklarinin kazandirilmasi 6nem arz etmektedir.

Gilintimiizde bireylerin her tiirlii konuda dijital diinyayla baglanti kurabilmesinin 6n kosulu,
dijital teknolojileri etkili sekilde kullanabilmesi olarak goriilmektedir. Avrupa Yeterlikler
Cergevesi dogrultusunda olusturulan Tiirkiye Yeterlikler Cergevesinin iki maddesi, teknolojik
yetkinliklerle ilgili oldugundan dolay1, egitimde teknoloji kullanimi 6nem arz etmektedir (MEB,
2018b). Bu dogrultuda, bireylerin dijital araclart uygun sekilde kullanma yetenegi, farkindaligi ve
tutumu olarak tanimlanan dijital okuryazarlik (Lankshear ve Knobel, 2008) kavrami {izerinde
durulmalidir. Pandemi doneminde tiim diinyanin ¢evrimigi 6grenmeye yonelmesiyle birlikte, dijital
becerileri giliglendirmenin 6nemi bir kez daha giindeme gelmistir (Farrell, 2021; OECD, 2021).
Anlamli ¢evrimici 6grenmede kullanilan 6grenme teknolojisi aracglari; igerik olusturma araglari,
bilgi temsil araglari, bilgi arama ve kaynak yonetimi araglari, igbirligi ve iletisim araglar1 ve
degerlendirme araglar1 olarak siniflandirilmaktadir. Bu dogrultuda, egitim 6gretim ortamlarinda
Web 2.0 araglarinin kullanilmasi onerilmektedir (Short ve Graham, 2020). Hem yazilabilir hem
okunabilir webi ifade eden Tim O’Reilly’in ilk kez 2004 yilinda tanimladig1 Web 2.0 teknolojileri,



21. Yizyil yeterligine sahip bireyler yetistirmeye yardimci olabilecek araglar olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Karanfil, 2019).

Kullanicilarin igerik iireterek isleyise dahil edildigi, genellikle egitim alaninda kullanilan
Web 2.0, Tiirkiye’de hizli bir gelisim gdstermistir. Ozellikle 2006 yil1 sonrasi, Tiirkiye pazarina
yabanci yatirimcilarin ilgisi artarak Web 2.0 uygulamalari siteleri olusturulmaya baslanmistir. Web
2.0 teknolojileri, 6grenme deneyiminin her agamasina yonelik uygulamalari i¢inde barindiran ve
ogrenci gelisimlerinin izlendigi etkin uygulamalardan olusmaktadir (MEB, 2019). Cagimizda,
ogrencilerin orglin egitim kurumlarinda gegirdikleri zaman 6grenme ihtiyaglarini ne yazik ki
karsilamamaktadir. Bu c¢ercevede, uzaktan egitim teknolojilerine dayanan, esnek, hayat boyu
ogrenme giindemdedir (MEB, 2018; United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization [UNESCO], 2015). Egitici ortamlarin motive edici olmasini saglamak amaciyla,
egitimde dijitallesme yoluna gidilmesi 6nerilmektedir. Ogrenciler tablet, bilgisayar, telefon gibi
teknolojik araglar1 6gretmen ve ailelerinin rehberliginde kullandiklarinda, teknolojiden zihinsel ve
kisisel gelisimleri i¢in verimli bir bi¢imde yararlanacaklardir (Cakmak, 2016).

Ogrenenler, teknoloji yoluyla aktif bir sekilde 6grenmeye dahil olduklar1 takdirde,
kavramlar1 daha kolay anlamlandiracaklardir. Vygotsky, Dewey, Piaget gibi egitimcilerin
goriigleriyle sekillenen, Ogrencilerin kendi deneyimlerine dayali olarak kavramlari
icsellestirebildigi diisiincesini savunan kuram, “yapilandirmact Ogrenme kurami1” olarak
tanimlanabilir. Yapilandirmaci yaklasima dayali olarak, 6grenmeyi kolaylastirict uygun
teknolojilerin 6grenme ortaminda yer almasiyla birlikte, bilgileri yapilandirmak daha islevsel hale
gelecektir. Fen 6gretiminde yapilandirmaci yaklasimi temel alarak yazmak ya da sekillerle iiriin
ortaya koymak, Ogrencilerin yaptiklar1 ile 6grendikleri arasinda bag kurmalarma ve anlamli
kavramlar gelistirmelerine olanak saglayabilir (Cigek, 2018). John Dewey’e gére bunun nedeni,
yaparak ve yasayarak dgrenmenin kavram 6greniminde kalicilig1 desteklemesidir. Yapilandirmaci
yaklagima uygun bi¢cimde, okul ¢cagindaki ¢cocuklarin yaparak yasayarak 6grenme gereksinimlerini
oyunlar sirasinda karsilamalari, “oyuna dayali yapilandirma ogrenimi (GBCL)” olarak
tanimlanmaktadir. Oyunlarin egitim 6gretim faaliyetlerini destekleyici bicimde insa edilmesine
olanak taniyarak uygun araglar1 kullanan, yenilik¢i 6grenme yaklasimi “oyuna dayali yapilandirma
ogrenimi” olarak nitelendirilmektedir (Chiang ve Qin, 2018).

Son yillarda, soyut kavramlar1 somutlastirmaya katkilarindan ve zengin 6grenme ortamlari

sagladigindan dolayi, egitsel yazilim kullanimina yonelmenin kaginilmaz oldugu 6ngoriilmektedir



(Chen, Huang ve Liu, 2020a). Kalic1 6grenmeye katki saglayabilmek i¢in, egitim platformlarinda
farkli bilgisayar yazilimlarmin kullanildigi goriilmektedir (O’Rourke, Main ve Hill, 2017). Bu
bilgisayar yazilimlarindan bir tanesi de egitsel dijital oyunlardir. Kullanicilarin akademik ve
bilissel yonden gelisimlerini desteklemek amaciyla, dijital ortamlarda kasith olarak tasarlanmis
oyun mekanizmalarina sahip oyunlar, “egitsel dijital oyun” olarak tanimlanmaktadir (Lameras vd.,
2017). Dijital oyun teknolojileri ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin tasarlanmasi, fen
bilimleri 6gretmenlerine rehberlik etmenin yani sira, 6grencilerin fen bilimleri dersine olan ilgi ve
merakini da artiracaktir.

“App” (application) olarak bilinen uygulamalar, tablet ve akilli telefonlarda kullanilmak
iizere kodlanmig yazilimlara verilen genel addir. Her yerde, her zaman erisim saglanabilme
ozelligini i¢inde barindirdigindan ve kullanmak i¢in ¢ogu zaman internet gerektirmediginden
dolay1, App’ler “mobil uygulama” olarak da adlandirilmaktadir. Telefon ve tablet kullanim yas1
asagilara diistiik¢e, yani daha fazla akilli telefon ve tablet satildikga, farkli kategorilerdeki mobil
uygulamalara ihtiya¢ duyulmaktadir (Walia, 2015). Mobil cihaz kullanicilari, App adi verilen
uygulamalari indirmek istediklerinde ilk olarak Android isletim Sistemine ait olan Google Play ya
da iOS isletim sistemine sahip Apple Store uygulama magazalarini incelemektedir. Her iki mobil
uygulama magazasinda da egitim, aile, yas, egitsel oyunlar gibi kategorilerin bulundugu
goriilmektedir. Dijital cagin gerekliliklerine uygun olarak, dijital oyunlarin eglence amaci disinda
egitim ve 6gretim faaliyetlerinde de kullanimi yayginlagmistir (Chan vd., 2023; Chang ve Hwang,
2017; Hunt vd., 2022; Pan ve Ke, 2023; Rosenheck, Cheng, Lin ve Klopfer, 2021; Wannapiroon
ve Pimdee, 2022).

Yakin gelecekte dijital oyunlarin egitimde kullanimi arttiginda, dijital tiniversitelerde
verilen egitimler sayesinde, Ogrencilerin risk almadan g¢esitli ortamlar1 deneyimleme firsati
bulacagi ongoriilmektedir (Kepenek, 2020). Toplumun oyun konusundaki okuryazarlik seviyesi
giiclendirildiginde, oyun gelistiriciligi anlatildiginda ve 6zendirildiginde, oyun yazilimcilarinin
artacag1 diisiiniilmektedir. Bu sayede, gen¢ niifus icin yeni bir istihdam alani saglanirken, diger
yandan dijital oyun teknolojilerinin gelismesi ile 6grenmeye ayrilan siire kisalacaktir (Akgetin,
Celik, Yaldir ve Herand, 2017). Dijitallesen diinyanin gereksinimlere hitap etmesiyle birlikte,
“mobil 6grenme” kavrami ortaya ¢ikmustir. ilgili literatiir incelendiginde mobil dgrenmeye ait
farkli tanimlar oldugu goriilmektedir (Georgieva, Smrikarov ve Tsvetozar 2005; O’Malley vd.,
2003; Trifonova ve Ronchetti, 2003; Walker, 2007; Wyne, 2015). O’Malley ve digerleri (2003)



mobil 6grenmeyi, dnceden belirlenmis bir zamana bagli olmadan gergeklesen ve 6§renenin mobil
teknolojilerin sundugu o6grenme firsatlarindan yararlandiginda kazanacagi Ogrenme olarak
tanimlamistir. Georgieva ve digerlerine (2005) gore mobil 6grenme, 6gretmen-ogrenci arasindaki
etkilesimi her yerde, her zaman saglayabilecek, i¢inde G6grenme materyallerini barindiran
taginabilir cihazlarin egitimde kullanilmasidir. Trifonova ve Ronchetti’nin (2003) ve Wyne’in da
(2015) mobil 6grenme tanimi bu tanimla olduk¢a benzerdir. Mobil 6grenme, her an yanimizda
bulunabilen ve tasmabilir cihazlar araciligiyla yapilan e-6grenmedir (Trifonova ve Ronchetti,
2003). Wyne’e (2015) gore mobil 6grenme; akill telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar araciligiyla
gerceklestirilen 6grenme faaliyetleridir. Buna karsin Walker’a (2007) gore ise mobil 6grenme,
sadece mobil cihazlar kullanilarak yapilan 6grenme olarak smirli kalmayip, baglamlar arasi
ogrenme olarak tanimlanmaktadir. Kullanicilara ortamdan ve zamandan bagimsiz olarak 6grenme
esnekligi firsatt sunan mobil 6grenmenin, dgrencilerin motivasyonunu ve 0grenme basarisini
artirma potansiyeline sahip oldugunu tespit eden c¢alismalar gergeklestirilmeye baslamistir
(Daungcharone, Panjaburee ve Thongkoo, 2020; Komalawardhana ve Panjaburee, 2018).

1.1. Problem Durumu

Dijitallesmenin diinya ¢apinda pek ¢ok alanda hiz kazanmasiyla birlikte, Zin Jaafar ve Yue
(2009) tarafindan “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme” yaklasim 6nerilmistir. Bu yaklasim; analiz,
tasarim, gelistirme, kalite giivencesi ile uygulama ve degerlendirme agamalarini i¢inde barindiran
bir oyun gelistirme siireci olarak tanimlanabilir. Oyun ve 6grenme teorilerinin kullanilarak, verimli
ogrenme deneyimi ¢iktilarini saglamak ve 6grenme motivasyonunu tesvik etmek i¢in, dijital oyun
tabanl 6grenme yaklagiminin kullanilmasinin kayda deger oldugu belirtilmektedir (Chen, 2018;
Khan, Ahmad ve Malik (2017).

Altinpulluk (2021) tarafindan gerceklestirilen sistematik bir arastirmada, dijital oyunlarla
ilgili literatiirde daha cok nicel arastirma yontemlerinin kullanilmasiyla birlikte, egitimde
motivasyonel ve duyussal 6grenme ¢iktilarina odaklanildig: belirtilmistir. Eglenceli bir 6grenme
deneyimi vadeden oyun tabanli 6grenme yaklasiminin, 6grencilerin biligsel yiiklerini azalttigi,
kendi kendini test etmeyi sagladig1 ve 6grenmeye katilimi tesvik ettigi belirtilmektedir (Es-Sajjade
ve Paas, 2020; Deng, Wu, Chen ve Peng, 2020; Syal ve Nietfeld, 2020). Fen ve matematik
alanindaki dijital oyun tabanli 6grenme literatiiriiniin 2011-2020 yillar1 arasindaki odak noktasinin,
isbirlikli 6grenme ve problem ¢dzme becerileri oldugu tespit edilmistir (Chen vd., 2022). Dijital

oyun teknolojilerinin sinifta kullanilmasinin, yaraticiliga (Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati,



2020; Wannapiroon ve Pimdee, 2022), elestirel diisiinmeye (Chen ve Chuang, 2021; Hwang ve
Chang, 2020), iletisim becerilerine (Chang ve Hwang, 2017), motivasyonel ve duyussal gelisime
(Altinpulluk, 2021; Chen, 2018; Chen, 2019; Partovi ve Razavi, 2019; Syal ve Nietfeld, 2020)
olumlu etkisini bildiren ¢alismalara rastlanmaktadir. Dijital oyunlarin egitim 6gretim
faaliyetlerinde kullanilmasinin, 6grencilerin matematik (Birgin ve Yazici, 2021; Chan vd, 2023,;
Deng vd., 2020; Es-Sajjade ve Paas, 2020; Hunt vd., 2022; O’Rourke vd., 2017; Pan ve Ke, 2023)
ve fizik derslerindeki (Bainbridge vd, 2022) performanslarini artirdigr ve 6grenme tutumlarini
(Chiang ve Qin, 2018) gelistirdigi bildirilmistir.

Ogrenciler, fen bilimlerini 6grenme ve fen bilimlerinin giinliik yasamla iliskisini kavrama
konusunda zorlanmaktadir (Tsai ve Tsai, 2020). Konularin anlagilmasini eglenceli hale getiren yeni
siif aktivitelerinin, fen 6gretiminin en 6nemli prensiplerden biri oldugu belirtilmektedir (Jack ve
Lin, 2017; Zhang, Muktar, Wijaya-Ong, Lam ve Fung, 2021). Mayer (2019), dijital oyunlarin
akademik Ogrenme lizerindeki katma degerinin daha fazla arastirilmasi gerektigi cagrisinda
bulunmustur. Alanyazinda belirtilen faydalarina ragmen, ogretmenlerin karsilastigt zorluklar
nedeniyle, giinlik egitim o6gretim faaliyetlerinde dijital oyunlarin nadiren kullanildigi tespit
edilmistir (Byusa, Kampire ve Mwesigye, 2022; Hussein, Ow, Cheong, Thong ve Ebrahim, 2019).
Bununla birlikte, fen bilimleri dersi kapsaminda ortaokul diizeyindeki Ogrencilere, kuvvet ve
hareket konularinin 6gretilmesinde, SumMagic ve Scratch adli dijital oyun platformlarinin
kullanildig: gorilmektedir (Aksit ve Wiebe, 2020; Chen, 2019; Chen vd., 2020a; Komalawardhana
ve Panjaburee, 2018). Kimya ve biyoloji dersi kapsaminda, lise ve lisans diizeyindeki redoks
reaksiyonlar1 (Wan, San ve Omar, 2018), asitler, bazlar ve tuzlar (Harman ve Yenikalayci, 2020),
organik kimya (Fontana, 2020) ve genetik (Ristanto, Kristiani ve Lisanti, 2022; Rosenheck vd.,
2021) konularin o6gretiminde, dijital oyun teknolojilerinin  kullanildig1 arastirmalara
rastlanilmaktadir. Bu arastirmalarda sirasiyla Vuforia SDK, Unity3d, ABSQR Code Game,
ChemDraw, Kahoot ve The Radix Endeavor adli oyunlarin kullanildigr goriilmektedir. Matematik
dersi kapsaminda gergeklestirilen arastirmalarda, DragonBox, From Here to There, ERebuild,
SumMagic ve GeoGebra adli dijital oyunlarin kullanildig1 belirlenmistir (Birgin ve Yazici, 2021;
Chan vd., 2023; Hunt vd., 2022; Pan ve Ke, 2023). Bununla birlikte, genel olarak bu ¢alismalarda,
farkli sirketler tarafindan gelistirilen dijital oyunlarin kullanilip etkisinin degerlendirildigi

goriilmektedir.



Ulusal alanyazin incelendiginde ise, fen bilimleri 6gretmenlerinin kullanabilecegi dijital
oyun teknolojileri ile gelistirilmis materyallerin, sinirli ve olduk¢a yeni oldugu goriilmektedir.
Bununla birlikte, fen bilimleri dersinde dijital dykiileme siirecinde yaratict drama kullaniminin,
ogrencilerin bilimsel yaraticiligina etkisinin incelendigi bir ¢caligma (Akgiil ve Tanriseven, 2019)
bulunmaktadir. Ayrica, fen bilimleri 6gretmen adaylarinin, dijital bir oyunun gelistirilmesine ve bu
oyunun, egitim ortamlarina uyarlanmasina iligkin goriislerinin alindig1 bir ¢alisma (Akgiil ve Kilig,
2020) mevcuttur.

Dijital oyun tabanli yaklasimin fen 6grenimi icin arzu edilen hedeflere ulasmayi tam olarak
saglayamamasi sorunu, fen egitiminde dijital oyunlarin tasarlanmasi ve uygulanmasinda eksiklerin
neler oldugu sorusunu giindeme getirmektedir (Chen vd, 2020). Tiirkiye’de benimsenen 2023
Egitim Vizyonuna gore, egitim sistemi, insan dogasina ait maddi ve manevi tiim unsurlara dair
biitiinciil bir sorumluluk gelistirebilmelidir. Bu dogrultuda, 6grencilerin elektronik ortamlardan
“hayallerini hayata gecirme”, “iiretim” ve “sorunlara ¢oziim gelistirme” amacli yararlanmalari
planlanmaktadir (MEB, 2018d). Bununla birlikte, National Educational Technology Standards
(NETS), ogrencilerin dijital araclar1 kullanarak, ger¢cek diinya sorunlarma dair fikirler
gelistirmeleri ve ¢6ziim iiretmelerini 6nermektedir (ISTE, 2021).

Chen ve digerleri (2022) sistematik caligmalarinda, 1991-2020 yillar1 arasindaki fen ve
matematik egitimindeki oyun tabanli 6grenme arastirmalarinin ¢ogunlugun, Tayvan ve Amerika
Birlesik Devletleri'nde gerceklestirildigini belirtmislerdir. WoS veritabanindaki yedi egitim
teknolojisi dergisinden toplam 123 makalenin analiz edildigi bu ¢alisma incelendiginde, yaymn
yapilan iilkeler arasinda Tiirkiye ne yazik ki bulunamamistir. Arastirmacilar, ¢alismalarin biiyiik
cogunun ilkokul seviyesindeki 6grencilerin katilimiyla, matematik dersinde gergeklestirildigini ve
bu calismalarda, nicel metodolojinin benimsendigini belirtmislerdir. Dijital oyunlar hakkindaki
ulusal literatiir incelendiginde ise, dijital oyunlar hakkinda yapilan c¢alismalarin odaginin
ogrencilerdeki oyun bagimliligi oldugu goriilmektedir (Ayyildiz, 2021; Dokumaci, 2023; Erkilig,
2021). Tsai ve Tsai (2020) tarafindan gerceklestirilen, dijital oyun tabanli fen 6grenimini konu alan
meta analiz ¢alismasinda, oyun tabanli fen 6greniminin farkli egitim seviyelerindeki 6grenciler
tizerindeki etkilerinin daha fazla arastirilmasi gerektigini tespit etmislerdir. Ayrica, yazarlar daha
once gerceklestirilen ¢aligmalarda oyun ve oyun mekanizmalarinin etkilerinin sentezlenmedigini

belirtmislerdir.



Mevcut arastirmalar, 6grenme-0gretme siireglerinde dijital ¢izgi roman kullanimi agisindan
degerlendirildiginde, matematik dersinde (Musa, Shahrill, Batrisyia ve Azamain, 2020; Oliwe ve
Chao, 2022; Widyasari ve Nurcahyani, 2021) ve sosyal bilgiler dersinde (Hasanah vd., 2021)
yiriitilen c¢alismalarda elde edilen yararlar belirtilmektedir. Alanyazin incelendiginde, lise
seviyesindeki 0grenciler ic¢in, 6gretmenlerin Pixton’da olusturdugu dijital hazir ¢izgi romanlarin
matematik dersinde (Hobri, Murtikusuma ve Hermawan, 2019) ve yabanci dil dersinde (Cabrera,
Castillo, Gonzélez, Quindnez ve Ochoa, 2018) kullanildig1 arastirmalara rastlanmaktadir. Ayrica,
Comic-life ve Toondoo araciligiyla olusturulan dijital ¢izgi romanlarin konu alindig1 arastirmalara
rastlanmaktadir (Colak-Seymen ve Saka, 2022; Maharani, Rahayu, Komikesari ve Hidayah, 2019;
Silva, Santos ve Bispo, 2017). Dijital hikayelerin, giinci simif 6grencilerinin fen bilimleri
dersindeki basari, tutum ve motivasyonlarina etkisini inceleyen karma yaklagimi benimseyen bir
calisgma mevcuttur (Basar, 2022). Fakat bu calismadaki dijital hikayeler Powtoon programi
kullanilarak arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Fen bilimleri dersinde dijital ¢izgi roman
kullanimmin 6grenmeye etkisini aragtirmak amaciyla, deneysel (Damopolii, Paiki ve Nunaki,
2021; Malau, Sirait, Jeni ve Damopolii, 2021) ve tasarim-gelistirme yontemini benimseyen
(Ozdemir, 2017; Roswati, Rustaman ve Nugraha, 2019) calismalar gerceklestirilmeye baslanmustir.

Kavramsal degisim hakkinda yapilan arastirmalarin, 2014 yilindan itibaren azaldig1 rapor
edilmistir (Kiligoglu, 2022). Lise diizeyindeki 6grencilerin katilimiyla, fizik (Cirkony, Tytler ve
Hubber, 2022; Handayani, Suhandi ve Djuanda, 2022; Kanli ve Yavas, 2021), kimya (Chen,
Jamiatul-Husnaini ve Chen, 2020b) ve biyoloji (Montero ve Geducos, 2022; Ristanto vd., 2022a )
dersindeki kavramsal anlamaya yonelik gerceklestirilen calismalara rastlanmaktadir. Ortaokul
diizeyindeki 6grencilerin kavramsal anlamalarina yonelik, matematik dersi kapsaminda yiiriitiilen
arastirmalar mevcuttur (Birgin ve Yazici, 2021; Dinger, 2019; Nurjanah, Jarnawi, ve Wibisono,
2021; Vahey, Kim, Jackiw, Sela ve Knudsen, 2020). Ortaokul 6grencilerinin fen bilimleri
dersindeki kavram 6gretimini ele alan ¢aligmalarin mekanik, kalori ve evrim kavramlarina yonelik
gergeklestirildigi tespit edilmistir (Badeo ve Koc, 2021; Juwita, Hasani, Fatah, Sari ve Romdani,
2018; Punyasettro ve Yasri, 2021).

Bilgisayarca diisiinme, bireyin cevresiyle kurdugu iliskilerinde kendini ifade edebilme,
olaylar1 sorgulayabilme ve baglantilar kurabilmesi i¢in gerekli elzem bir beceri olarak ifade
edilmektedir (Cutumisu, Adams ve Lu, 2019). Oysaki, bilgisayarca diisiinme kavrami genellikle

bilgisayar bilimi derslerinde kullanilmaktadir (Yadav, Stephenson ve Hong 2017). Bununla
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birlikte, bilgisayarca diisiinmenin babasi olarak bilinen Wing (2011), bilgisayarca diisiinmenin
bilgisayar bilimi temelindeki kavramlara dayali olarak tasarimlar olusturmayi, problemleri
cozmeyi, insan ve sistemlerin davranisini anlamay1 igeren bir diisiinme siireci olduguna vurgu
yapmaktadir. Bilgisayarca diisiinme, yalnizca bilgisayar bilimcilerin kullanmasi gereken bir
kavram degildir (Curzon, Bell, Waite ve Dorling, 2019; Hsu, Chang ve Hung, 2018; Lin, Chien,
Hsiao, Hsia ve Chao, 2020). Bilgisayarca diisiinme becerisinin yakin zamanda her yastan birey igin
okuma, yazma ve temel matematik becerileri gibi temel bir beceri olacag: diisiiniilmektedir (Al
Fedaghi ve Alkhaldi, 2019; Alsancak-Sirakaya, 2019; Wing, 2014).

Bilgisayarca diisiinme, blok programlama ve robotik uygulamalarla kodlama dahilinde,
Tiirkiye'de ortiik olarak ilk ve orta dereceli okullarda yeni ulusal miifredatin bir parcasidir (Bocconi
ve digerleri, 2016). Uluslararas1 alanyazin incelendiginde, bilgisayarca diisiinme becerilerinin
kodlama, STEM ve matematik alanlarinda problemler ile birlikte ele alindig1 goriilmektedir (Lee,
Grover, Martin, Pillai ve Malyn-Smith, 2020; Pei, Weintrop ve Wilensky, 2018; Rodriguez-
Martinez, Gonzalez-Calero ve Saez-Lopez, 2020; Wang, Shen ve Chao, 2022). Literatiirde
bilgisayarca diisiinme hakkindaki ¢alismalar olduk¢a yeni olmakla birlikte, ortaokul 6grencilerinin
katilimiyla gergeklestirilmis fen bilimleri kavramlarina yonelik ¢aligmalar, neredeyse yok denecek
kadar azdir (Aksit ve Wiebe, 2020; Bortz, Gautam, Tatar ve Lipscomb, 2020; Cakir ve Yaman,
2018).

Kullanicilarin bilgisayar sistemiyle iletisim kurabilmelerini saglayan araclar, kullanici
arayiizli olarak adlandirilmaktadir. Bilgisayarca diisiinmeyi gelistirmeye yonelik olumlu etkilesimi
saglayan, kullanict merkezli, belirli standartlara dayali arayiizlerin tasarlanmasi onerilmektedir
(Jiang, Harteveld, Huang ve Fung, 2019; Nandan, Spittlemeister ve Brubacher, 2020; Yadav ve
Chakraborty, 2020). Bilgisayarca diisiinme becerisini tesvik etmeye yonelik tasarlanan araglardaki
kullanicr araytiziiniin karmasikligi, 6grencilerde hataya ve hayal kirikligina neden olmaktadir. Bu
dogrultuda, 6grencilerin tamamlamasi gereken goreve odaklandigi, anlasilir, hedeflenen konuya ve
hedef kitleye uygun araglarin gelistirilmesi 6nem arz etmektedir (Lin vd., 2020; Rijo-Garcia,
Segredo ve Ledn, 2022).

Alanyazin incelendiginde, bilgisayarca diisiinmeyi gelistirmek i¢in genel olarak bilgisayar
bilimi ile ilgili kod okuryazarligi, programlama ve robotik tasarim becerilerinin kullanildigi
aragtirmalara rastlanmaktadir (Hsu vd., 2018; Lockwood ve Mooney, 2018; Tang, Yin, Lin, Hadad
ve Zhai, 2020; Wang vd., 2022; Wu ve Su, 2021). Bununla birlikte, bilgisayarca diisiinmenin nasil
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ogretilecegine yonelik bir belirsizlik s6z konusudur (Bilgi¢ ve Dogusoy, 2023; Wang vd., 2022).
Bazi yazarlar, bilgisayarca diisiinmenin bilgisayar bile kullanilmadan devreler, zarlar, kisa dykiiler,
masa oyunlari, iyi planlanmis etkinliklerle de gelistirilebilcegi goriisiindedir (Grover, Jackiw ve
Lundh, 2019; Lee vd., 2020; Lee ve Recker, 2018; Lee ve Vincent, 2019; Looi, How, Longkai,
Seow ve Liu, 2018; Tsarava, Moeller ve Ninaus, 2018). Fen egitimi ile bilgisayarca diisiinme
becerilerini biitiinlestirmenin ve uygulamalarinin degerlendirmesinin ne sekilde yapilacagi muglak
ve karmasiktir (Bortz vd.,2020).

Yukarida bahsi gegen alanyazindaki bosluktan hareketle, besinci sinif 6grencilerinin fen
bilimleri dersinde bilgisayarca diisiinme ve kavram gelistirme siireclerinin tesvik edilmesine
yonelik, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin nasil olusturulacaginin,
katilimcilarin deneyimleri dogrultusunda ortaya c¢ikarilmasma ihtiya¢ duyulmaktadir. Mevcut
arastirmalar, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyalleri uygulamalarinin,
Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine ve kavram gelistirme siireclerine etkisinin
derinlemesine incelenmesi gerektigini gozler oniine sermektedir.

1.2. Arastirma Sorulari

Bu arastirma kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranacaktir:

1. Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri uygulamalari, 6grencilerin kavram
gelistirme siireclerine etkisi agisindan farklilik olugturur mu?

2.Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyalleri uygulamalari, 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisi agisindan farklilik olusturur mu?

3. Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri nasil olusturulabilir?

a. Ogrencilerin dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis dgretim siirecindeki deneyimleri

nelerdir?

b. Ogretmenlerin dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis ogretim materyallerinin

kullanimina yonelik deneyimleri nelerdir?

1.3. Amacg
Bu arastirmanin temel amaci, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri

uygulamalarinin, fen bilimleri dersindeki kavram gelistirme siireglerine ve bilgisayarca diisiinme

becerilerine etkilerini ortaya koymaktir.

1.4. Onem
I¢inde bulundugumuz dijital ¢agda, bilgisayarca diisiinme kavrami temel ve kritik beceri

olarak kabul edilmektedir (Peters-Burton, Rich, Kitsantas, Laclede ve Stehle, 2022; DeSanto vd.,
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2022; Pérez-Marin, Hijon-Neira, Bacelo ve Pizarro, 2020; Yadav vd., 2017). Gelismis iilkeler,
bilgisayarca diisiinme becerisini bilgisayar bilimi dersleri kapsaminda zorunlu egitime dahil etmek
icin ¢abalamaktadir. Japonya, Amerika Bilesik Devletleri, Almanya, Avusturalya ve Hollanda,
ogrencilerin giindelik bilim ve teknoloji konusunda bilgisayarca diistinme becerilerini gelistirmeye
yonelik ders materyallerini tesvik etmek amaciyla, bilgi teknolojisi yeterlilik gostergeleri
gelistirmistir (Lee vd., 2020; Lin vd., 2020).

Glinlimiizde, bilgisayarca diislinmenin tanimi, sinirlari, nasil ve ne sekilde
kazandirilacagina yonelik tartismalar devam ederken, fen egitimine entegre edilmesi de glindem
dahilindedir (Peters-Burton vd., 2022). Literatiir incelendiginde, bilgisayarca diisiinme
becerilerinin aragtirildig sinirli sayida ¢alismanin mevcut oldugu goriilmektedir. Bu calismalardan
ortaokul diizeyinde olanlarinin hemen hemen hepsinin, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
konusu olan temel bilgisayar bilimi kavramlari ile ilgili ¢alismalar oldugu goriilmektedir (Adsay,
Korkmaz, Cakir ve Erdogmus, 2020; Cakir, Adsay ve Ugur 2019; Eriimit, Sahin ve Karal, 2020;
Giilbahar, Kalelioglu, Dogan ve Karatag, 2020; Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018). Literatiir
incelendiginde, 6gretmen adaylarinin (Akgiin, 2020; Aydogdu 2020; Ciftci, Cengel ve Paf, 2018;
Dolmaci, 2020; Ozgmar ve Oztiirk, 2018) ve bilgisayar programcilift meslek yiiksek okulu
ogrencilerinin (Alsancak-Sirakaya, 2019; Kilig, 2022; Oluk ve Cakir, 2019) bilgisayarca diisiinme
becerilerinin incelendigi ¢alismalarin, yeni yeni ortaya ¢iktigr goriilmektedir. Lise 6grencilerinin
bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin (Bulut ve Yilmaz, 2021; ibili, Giinbatar ve Sirakaya,
2020; Karagalti, Korkmaz ve Cakir, 2018; Yagci, 2018b) incelendigi caligmalara rastlanmaktadir.
Ogrencilerin  bilisim derslerinde egitsel robotlar1 kullanmalarin, bilgisayarca diisiinme
becerilerine etkisini inceleyen calismalar mevcuttur (Kaya, Korkmaz ve Cakir, 2020; Strawhacker,
ve Bers, 2015). Alanyazin incelendiginde, ortaokul diizeyindeki 6grencilere (Giilbahar, Kert ve
Kalelioglu, 2019; Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015) ve BOTE 6gretmen adaylarina (Dolmaci ve
Akhan, 2020; Ozgmnar ve Oztiirk, 2018) ydnelik bilgisayarca diisiinme olgegi gelistirme
caligmalarina baslanildig1 goriilmektedir. Her yastan bireyin sahip olmasi gereken temel bir beceri
olarak goriilen bilgisayarca diisiinme hakkindaki egitim alaninda gergeklestirilen ¢calismalarin, okul
sonras1 ya da ders dis1 uygulamalar yoluyla 6grencilere kazandirilmaya calisildigr goriilmektedir.

Mevcut arastirmalar, bilgisayarca diisiinmenin programlama, kodlama, robotik
uygulamalar digindaki 6gretim siireglerine ve fen bilimleri dersine entegre edilmesi konusunda bir

boslugun oldugunu goézler Oniine sermektedir. Bu dogrultuda, bu tez calismasi kapsaminda
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bilgisayarca diisinme becerisini tesvik etmeye yonelik, ornek dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin gelistirilmesi ve bu materyallerin 6gretim siireclerindeki
etkililiginin niteliksel ve niceliksel olarak degerlendirilmesi onemlidir. Bu arasgtirmanin, egitim
alaninda yapilmis doktora tezleri arasinda smirli sayida karsilagilan karma yoOntem
arastirmalarindan biri olmasi agisindan alana katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Giin gectikce etkilerini daha ¢ok hissettiren iklim degisikliginin beraberinde getirdigi cevre
sorunlari, tiim diinya ve biyolojik ¢esitlilik i¢in kiiresel diizeyde ciddi bir tehdittir. Isiy1 tutan
gazlarin atmosferde artmasiyla birlikte, diinyanin sicakliginin artmasi iklim degisikligine sebep
olmaktadir (Intergovernmental Panel on Climate [IPCC], 2021). Diinya Meteoroloji Orgiitii 2021
yili Kiiresel iklim Gériiniimii Raporu’nda, kiiresel sicaklikligin sanayi éncesi doneme gore, 1,1 C
arttig1 belirtilmektedir (World Meteorological Organization [WMO], 2022). iklim degisikligi ile
miicadele etmek amaciyla, hiikiimetlerce Kyoto Protokolii (2005), Paris Anlasmas1 (2015), Kiiresel
Metan Ittifaki (2021) ve Glasgow Iklim Pakti (2022) gibi karbon salinimina yonelik kiiresel
onlemler alinmaktadir. Diinya Enerji Goriiniimii Raporu’na (2021) gore, 2050’ye kadar sifir
emisyon hedefine ulagmak, biliylik emekler gerektirecek fakat, saglik ve ekonomik kalkinma
acisindan avantajlar sunacaktir (International Energy Agency [IEA], 2021). Cevre sorunlariyla
miicadele etmenin ilk adimi, ¢evre sorunlar1 hakkinda farkindalik olusturmaktir (Jensen, 2010).

Diinya {izerindeki karasal alanlarin yiizde 75’inin, sulak alanlarin ise yiizde 85’inin insan
faktorlii cesitli nedenlerden 6tiirti dogalligini kaybetmesi sonucu, yaklagik bir milyon tiiriin neslinin
tikenme tehlikesiyle karsi karsiya oldugu bilinmektedir (Intergovernmental Science-Policy
Platform on Biodiversity and Ecosystem Services [IPBES], 2019). Ekosistemlerdeki bu olaganiistii
degisimler, bulasici hastaliklarin olugsmasina ve yayilmasina sebebiyet vermektedir (World Wide
Fund for Nature [WWF], 2020). Cevre sorunlari ile miicadelede gerek ¢6ziim iiretebilmek, gerek
¢Oziimiin uygunlugunu ve fayda derecesini degerlendirebilmek i¢in 6grencilerin farkli diisiinme
becerileri gelistirilmelidir (Lesest ve Wolbers, 2020; Ristanto, Sabrina ve Komala, 2022b). Cevre
hakkinda siirdiiriilebilir kalkinma bilinci, olumlu tutum ve davranislar kazanabilmek ve insan-gevre
etkilesiminde ortaya ¢ikan sorunlara ¢oziim iiretmek, fen bilgisi egitiminin amaglarindandir (MEB,
2018b; Mongar, 2022).

Biyogesitlilik, ekonomi, kiiresel gida giivenligi ve tarim verimliliginin saglanmasi i¢in
onemlidir. Biyogesitliligin yok olmas1 sonucu ekosistemin ¢okmesi, insanoglunun yakin gelecekte

karsilacag1 hayati tehditlerden biridir (World Economic Forum [WEF], 2020). Siirdiiriilebilir bir
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yasam i¢in biyogesitliligin korunmasi, yasam alanlarindaki kayiplar1 azaltir, iklimi diizene sokar
ve sicaklik degisimlerini normallestirir. Biyogesitliligin azalmasi, ne yazik Ki su tagkinlari, iklim
krizleri, orman yangmlar1 gibi felaketleri beraberinde getirecektir. Bu feleketler, tibbi ilag
kaynaklarinin yitirilmesine ve gesitli alanlardaki ekonomik kayiplara davetiye ¢ikaracaktir (Food
and Agriculture Organization [FAO], 2019; IPBES, 2019). Biyogesitlilik bakimindan zengin bir
iilke olan Tirkiye’de, biyogesitlilik konusunda biling ve farkindalik gelistirmis, dogal hayatin ve
canlilarin degerini bilen Ogrencilerin yetistirilmesi gereklidir (Haydari ve Costu, 2021). Bu
dogrultuda, bu arastirmada fen bilimleri 5. simf diizeyinde “Insan ve Cevre” {initesi tercih
edilmistir. Cevre egitimi ile ilgili alanyazin incelendiginde, ortak bilgi yapilandirma modeline
dayanan oOgretimin ve biyogesitlilik miizesi gezisi etkinliginin 6grencilerinin  akademik
performanslarina etkisini inceleyen arastirmalarin oldugu goriilmektedir. (Bolat, Karamustafaoglu
ve Karamustafaoglu, 2020; Haydari ve Costu, 2021). Bal arilarin1 koruma istekliligini saglamayi
amaglayan Ogrenme modiillerinin olusturuldugu, biyogesitlilik okuryazarlik degerlendirme
aracinin uyarlandigi, SE modeline uygun biyogesitlilik konusundaki bir ders planinin hazirlandigi,
biyogesitlilik, ¢evre sorunlar1 ve ekosistem hakkinda basari testinin gelistirildigi ¢aligmalara
rastlanmaktadir (Aydim ve Selvi, 2020; Efe ve Efe, 2022; Keles ve Ozenoglu, 2017; Schonfelder
ve Bogner, 2018). Cevre egitimine dayali agik hava 6grenme programinin, yerel biyogesitliligin
degerine ya da oOgrencilerin psikolojik gelisimlerine faydalarini inceleyen arastirmalara
rastlanmistir (Harvey vd., 2020; Schaal, Schaal ve Lude, 2015). Bununla birlikte, yukarida
deginilen ortaokul diizeyindeki bu ¢alismalardan sadece birinin (Schaal vd., 2015) teknoloji
kullanimu ile ilgili oldugu belirlenmistir.

Gergeklestirilen bu tez calismasi, ISTE 6grencilere yonelik teknoloji yeterlik ol¢iitlerine
paralel olarak tasarlanmistir (ISTE, 2021). Yaratici1 iletisimci 6grenci boyutuna uygun bigimde, bu
arastirma kapsaminda deney grubu Ogrencilerine, farkli dijital platformlar aracilifiyla iletisim
kurmalaria ve kendilerini yaratic1 bigimde ifade etmelerine olanak taninmistir. Orijinal eserler
olusturan Ogrenciler, diisiincelerini ac¢ik bicimde ifade etmis ve iirtinlerini sunmustur. Bilgi
olusturucu boyutuna uygun bi¢imde, 6grenci iirlinlerini yaratmak igin dijital ortamdan bilgi
toplamuis, diislincelerini bu ortamda ifade edebilmek ve kendi diisiince siirecinin farkina varabilmek
icin cesitli diyagramlara basvurmustur. Gergek diinya sorunlarini aktif bicimde kesfeden
ogrencilerin, kendileri ve akranlari i¢in anlamli 6grenme deneyimlerine katkida bulunduklar

diistiniilmektedir.
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Ogrencilere, dijital diinyadaki eylemlerinin sorumluluklarina uygun bicimde davranmalari
gerektiginin bilincine varacaklari bir ortam yaratilmasi, dijital vatandaglik boyutuyla ilgilidir. Bu
caligma kapsaminda, insan ve ¢evre etkilesiminde ortaya ¢ikan sorunlari anlamak ve bu sorunlara
¢Oziim gelistirebilmek i¢in diyagram, ¢izgi roman gibi ifade araglarini kullanmiglardir. Problemleri
formiile edecekleri bir ortam yaratilmasmin, Ogrencilerin temsil yetenegini gelistirecegi
diisiiniilmektedir. Bu yoniiyle, bu calismanin bilgisayarca diisiinen 6grenci boyutuna uygun
tasarlandig1 soylenebilmektedir. Ogrencilerin sorunlar tespit etmek ve ¢dzmek icin cesitli
teknolojilerden yararlanmasi, ayni zamanda yenilik¢i tasarimci boyutuyla ilgilidir. ISTE
standartlarinin  bir diger boyutu ise, gli¢lendirilmis 6grencidir. Bu c¢alisma kapsaminda,
ogrencilerden hazirlayacaklari tirtinlerin ilgili {inite kapsaminda olmasi istenmis, drnek problem
durumlart verilmis fakat kavramlar smirlanmamistir. Ogrencilere &grenme hedeflerini
gerceklestirmede aktif rol alma firsat1 veren bu calismadaki 6grenciler, 6grendiklerini gostermek
ve geri bildirim almak i¢in teknolojiyi kullanmaistir.

Kavramsal gelisim siireclerinde bilginin, Ogrencilerin sahip oldugu 6n kavramlar ve
deneyimleri dogrultusunda sekillenmesi s6z konusudur. Bu ¢alisma kapsaminda, 6grencilerin {iriin
olusturmak i¢in iinitedeki kavramlar hakkinda arastirma yapmalar1 ve diisiinme siireclerine
bagvurmalari, konuyu kavramalari i¢in degerli bir firsat olarak goriilmektedir. Ogrenci iiriinii
olusturma gorevini tamamlayan 6grencilerin, kavramlar ve kavramlar arasi iliskileri dogru bigimde
kullanirken, diger yandan konuya bakis agis1 gelistirmeleri soz konusudur. Ogrenci iiriinleri
sunuldugu sirada, kendisinin ve arkadaslarinin diislincelerini gdzden gegiren Ogrencilerin,
hatalarini bu yolla tespit etmesi dnemli bir husus olarak gortilmektedir. Calismalarini akranlartyla
paylasan Ogrencilerin, arkadaslarindan ¢6ziim yontemlerini 6grenmelerinin akran Ogrenimini
destekleyecegini ve 6grenme siirecini anlamli hale getirecegi diisiiniilmektedir.

Kullanicilar1 oyuna tesvik etmek i¢in oyuna gémiilen bilesenler, oyun mekanizmalari olarak
nitelendirilmektedir. Fen siniflarinda gereksiz oyun mekanizmalarinin kullanilmasinin,
ogrencilerin bilissel siireclerindeki odagini dagittigi ve 6grenciyi konu igeriginden uzaklastirdigi
belirtilmektedir (Tsai ve Tsai, 2020). Bu olasilig1 azaltmak gayesiyle, bu arastirma kapsaminda
tasarlanan oyunlarin tiimiinde odaklanilan nokta, kavram 6gretimi olmustur. Oyun mekanizmalari,
iyi diizenlenmis sekilde &grencilere sunulmustur. Ogrenci doniitleri ihtiyag duyulan yerde

kullanilmis ve dikkat dagitan arayilizlerden kacinmilmistir. Ders materyali ile bilgileri arasinda
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saglam baglantilar kurabilen 6grencilerin, dersten aldiklar1 fayda degeri motivasyonlarini artirabilir
(Hulleman, Thoman, Dicke ve Harackiewicz, 2017).

Kavram gelistirme siireclerinde bilgi, 6grenciler tarafindan olusturulmaktadir. Teknolojiye
dayal1 bir 6grenme siireci, dijital ¢agda mutlak bir gerekliliktir (Ristanto vd., 2022a). Ogretmenler,
egitim teknolojilerini smiflarina uygun bigimde entegre ederek, Ogrencilerin dijital gelecege
hazirlanmalarina yardimci olmalilardir (Backfisch, Lachner, Hische, Loose ve Scheiter, 2020). Bu
tez cercevesinde gelistirilen dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis materyallerin, kavramsal
gelisimi saglamaya yonelik olarak, secilen iinitedeki tiim bilissel kazanimlar1 ve kavramlari
kapsayacak sekilde hazirlanmasia 6zen gosterilmistir. “Insan ve Cevre” iinitesi ¢er¢evesindeki
dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis materyallerin, 6grencilerin yasadigi diinyadaki karmagikligi
azaltacagi, bakis agilarmi genisletecegi ve c¢evreleri ile saglikli etkilesime girmesini
kolaylastiracagi diisiiniilmektedir.

Teknolojiyi 6grenmek zaman almaktadir. Oysaki bu ¢aligma kapsaminda, besinci sinif
diizeyindeki insan ve ¢evre iligkisini ele alan giincel kavramlarin bilgisayarca diisiinmeyi
ogrenmede kullanilacak olmasi, bilisim teknolojileri ile 6grenmeye ayrilan zamandan tasarruf
saglanacaktir. Bu baglamda, ¢aligmada mekandan bagimsiz olarak, 6grenciye doniit olanag1 veren
mobil oyun “Kim Milyoner Olmak Ister”, LearningApps, Pixton ve Draw.io tercih edilmistir.
Oyunlarin, ¢ocuklar i¢in sosyal, kiiltiirel ve bilissel yonden gelismelerini saglayan kaynak ve ruhsal
bir ihtiya¢ oldugu pek ¢ok teoride belirtilmistir (Dockett ve Fleer, 1999; Ellis, 1973; Erikson, 1950;
Freud, 2003; Glasersfeld, 2013; Gross, 2017; Mead, 1934; Lazarus, 1885; Piaget, 1962; Vygotsky,
1978). Bununla birlikte, kontrolsiiz kullanildiginda olumsuz ileti igeren dijital oyunlarin, 6grenciler
icin pek cok yonden riskli oldugu da bilinmektedir (Cetintag ve Turan, 2018; Goodwin, 2018;
Yildiz, 2018). Bu dogrultuda, dijital oyun teknolojilerinin sagladigi avantaj ve ¢ekiciligin, egitim
ogretim ortamlarinda kullanilmasi 6nemlidir. Cocuklarin erken yaslarda egitsel dijital oyunlar
araciligiyla, gercek diinya problemleri ile ylizlesmelerinin saglanmasi 6nerilmektedir (Behnamnia
vd, 2020). Bu tez ¢alismasinda, fen bilimleri dersinde kullanilmak tizere gelistirilen, bilgisayarca
diisiinme becerileri odakli dijital oyunlarin, hem bilgisayarca diisiinmeyi hem de “Insan ve Cevre”
tinitesindeki kavramlarin gelisimini nasil tesvik edecegi ortaya konulmustur. Fen bilimleri
dersinde kodlama kullanilmadan, bilgisayarca diisiinme Ogelerini yerlestirme girisiminin

etkilerinin arastirmasinin 6nem tasidigi diisiiniilmektedir.
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Oyunun motive edici ve rahatlatici dogas1 geregi, 6grenciler neredeyse her giin oyun
oynamaktadir. Dijital oyun diinyasiyla siirekli etkilesime girseler de, ne yazik ki her oyunun katma
degeri anlamli olmayabilir. Oyun oynamayi seven 6grencilerin rastgele oyunlar tercih etmesi
sonucu, akademik bilgiye doniismeyen o6grenme ciktilar1 ile karsilagilabilir. Fen bilimleri
dersindeki kavramsal anlayisa hizmet etmek iizere tasarlanan farkli dijital oyun formatlar ile dijital
oyun tabanli 6grenmenin, olasi beklenmeyen O6grenme ciktilarinin giin yiiziine c¢ikartilmasi
onemlidir. Oyunu kazanmaya, gereginden fazla odaklanan &grencilerin bilissel konu ile
ilgilenmedigi belirtilmektedir (Adams ve Clark, 2014). Nicel verilerin sonug¢larmin farkli nitel
verilerle desteklendigi bu arastirma kapsaminda, katilimcilarin kullanilan oyunlarin her birine
yonelik deneyimlerinin, dogrudan ve dolayli yollardan sunularak agiklanmasinin alanyazindaki
sorular1 yamitlamaya katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Ogrenci iiriinlerinin olusturulmasi
yoluyla, 6grencilerin kendi 0grenme siireclerinde 6z diizenlemelere bagvurma deneyimlerinin
irdelenmesiyle ortaya ¢ikacak egitsel ¢iktilarin anlagilmasinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.
1.5. Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan Ogretmenlerin ve Ogrencilerin goriisme sorularina verdikleri
cevaplarda gercek goriislerini yansittig1 diisiiniilmektedir.

2. Arasgtirma siiresince yapilan gozlemlerde 6grenciler, 6gretmenler dogal davrandiklari
varsayilmaktadir.

1.6. Simirhhiklar

1. Bu aragtirma uygulamalar1 2021-2022 egitim -6gretim y1l1 ile sinirli olacaktir.

2. Arastirma, Bursa Sadettin Tiirkiin Ortaokulu’ndaki 6grenim goren 5.simif dgrenci ile
sinirlandirilmastir.

3. Bu arastirma “Insan ve Cevre” iinitesi ile sinirlandirilmstir.

1.7. Tammmlar

Kodlama: Programlama dilinde ¢oziim iiretmeye karsilik gelen ¢ogunlukla programlama
olarak adlandirilan bir terimdir.

Bilgisayarca Diisiinme: Bilgisayarca diislinme, bireylerin bir sorunla karsilastiginda
ayristirma ve soyutlamaya bagvurarak sorunu g¢dzmelerini ve anlamalarimi saglayan analitik
diisiinme bigimidir.

Biyocesitlilik: Diinya iizerindeki tiim canli tiirlerinin ve ekosistemlerin genetiksel

bakimdan zenginligidir.
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Kavramsal Ogrenme: Kavramlarin bilimsel bilgiye uygun sekilde 6grenilmesi kavramsal
ogrenme olarak isimlendirilmektedir.

Dijital Oyun: Belirli kurallar ve amaglar dogrultusunda bir goreve odaklanan
kullanicilarin, fare, klavye, monitor, oyun konsolu ve benzeri arabirimlerin yardimiyla bilgisayar

yazilimui ile etkilesime girdigi sistemler biitiiniinii “dijital oyun” olarak nitelendirmektedir.
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2.BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Tez caligmasi kapsaminda gerceklestirilen uygulamalar, yapilandirmaci bir yaklasima
dayanmaktadir. Bu yaklasim dogrultusunda, 6grencilerin 6grenme siirecindeki kavram gelistirme
stireclerini ve bilgisayarca diisiinme becerilerini ortaya koyabilecek kazanimlari saglayacak dijital
teknolojilere dayali materyallerinin kullanilmasi 6nemlidir. Bu boliimde 6ncelikle yapilandirmaci
yaklagim tanitilmis, ardindan ¢alismadaki bagimli degiskenler olan kavram gelistirme siirecleri ve
bilgisayarca diisiinme becerisi hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Ardindan veri toplama
stirecinde kullanilan materyallerin dayandigi kavramsal temeller ele almmistir. Son olarak,
Tiirkiye’de ve yurt disinda gerceklestirilen ¢calismalar hakkinda bilgi verilmistir.

2.1. Yapilandirmaci Yaklasim

Bilgilerin, bireylerin zihinlerinde yapilandirildigini savunan ve bireyin edilgen tavrini
reddeden goriis, “yapilandirmact yaklagim™ (constructivism) olarak adlandirilmaktadir. Etki
tepkiyle 0grenmeyi agiklayan davranis¢t kurama karsi bir goriis olarak, yapilandirmaci yaklagim
ortaya ¢ikmistir. Yapilandirmaci yaklagim, nesnelci yaklagimlarin aksine, bilginin dis diinyada
kisilerden bagimsiz olarak varolmadigi ve Kkisilerin zihinlerine dogrudan aktarilmadigini
savunmaktadir (Bodner, 1986). Yapilandirmacilifa gore, Ogrenmenin gerceklestirilmesi igin
deneyimler sonucu kazanilmig bilgiler ile karsilasilan yeni bilgilerin bagdastirilmasi ve yeni
anlamlar olusturulmasi gerekmektedir.

Piaget, Glaserfeld ve Vygotsky, yapilandirmaci kuramimn kurucularindandir.
Yapilandirmacilik, 6grencilerinin fark edilmemis problemleri ¢ozmeleri konusunda ve
deneyimlerden uzak, Onceki kavramlarla iligkisi olmayan kavramlarin 6grenmelerini
kolaylastirmada, 6gretmenlere yardimci bir arag olarak goriilmektedir (Solomon, 1994). Piaget ve
Glaserfeld, bilginin yapilandirilmasinda bireysel psikolojik mekanizmalar1 dnemserken, Vygotsky
sosyal ortamlar1 dnemsemektedir. Vico, Kant ve Rousseau gibi diisiiniirlerin, yapilandirmact
kuramcilar etkiledigi bilinmektedir. Giambattista Vico, kisinin bir seyi agiklayabildigi takdirde
onu gergekten Ogrendigini savunmaktadir. Vico’ya gore, kisi yalnizca tek basina olusturdugu
bilgiyi anlayabilir ve anlatabilir (Glasersfeld, 2013). Benzer bigimde Kant’a gére 6grenme, bilginin
gecmis bilgilere yorum katilarak, yeni bilgilerle iliskilendirilmesi yolu ile gerceklesmektedir
(Allison, 2015).
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Yapilandirmaci yaklasima gore 6grenciler, bilgiyi yasantilar yolu ile sekillendirerek
algilamaktadir. Nesnelci yaklagimin aksine, 6grencilerin beyinleri doldurulmay1 bekleyen bos bir
kap degildir. Bu ¢ergevede, fiziksel diinya ile etkilesim halinde olan 6grencinin sinifa getirdigi
bilgiler ve kavramlar, bilimsel bilgiden farkli olabilir. Ogrencilerin sahip oldugu yanlis bilgi ve
kavramlarin degisime karsi direngli olmasi, 6grenmenin Oniine ¢ekilmis bir bariyer niteligi
tasimaktadir. Ogrencilerde var olan hatali kavramlarin yeniden yapilandirilmasima elverisli bir
ortam, yapilandirmaci 6grenme yaklasimi ile saglanmaktadir (Tytler, 2002). Yapilandirmaci
yaklasima gore 6gretim tasarimlari, 6grencilerdeki 6n kavramlar dikkate alinarak yapilmalidir.
2.2. Bilgisayarca Diisiinme

Bilgisayarca diistinme, bireylerin bir sorunla karsilastiginda ayristirma ve soyutlamaya
bagvurarak sorunu ¢ézmelerini ve anlamalarini saglayan analitik diistinme bi¢imidir. Bers (2017),
bilgisayarca diisiinmeyi problem ¢6zme, matematiksel ve bilimsel diisiinme siiregleriyle pek ¢ok
yonden benzerlik tasiyan analitik diisiinme yolu olarak gormektedir. Cutumisu ve digerlerine
(2019) gore bilgisayarca diistinme, kiginin ¢evresiyle iliskilerinde kendini dijital diinyada ifade
etme, olaylar1 sorgulama ve baglantilar kurma yoluyla goriis gelistirme becerisine karsilik
gelmektedir. Seymour Papert tarafindan 1980 yilinda kaleme alinan “Mindstorms: Children,
computers, and powerful ideas” adli kitapta bilgisayarca diisiinme kelimesi ilk kez kullanilmais,
fakat tanimlanmamustir (Papert, 1980).

Bilgisayarca diisiinme (computational thinking), ilk kez Wing (2006) tarafindan
tanimlanmistir. Wing’e gore bilgisayarca diisiinme, sistem tasarlama, probleme ¢éziim gelistirme
ve insan davranislarini anlamay1 igeren bir diistinme bi¢imidir. Wing’in ilk tanimi net olmadigi
gerekgesiyle, elestirilerin hedefi olmustur (Mannila vd., 2014). Computational Thinking and
Thinking About Computing adli makalesinde Wing (2008), bilgisayarca diislinmenin matematiksel
diisinme ve miihendislik ile i¢ ice oldugunu, dolayisiyla analitik diistinmeye benzedigini
belirtmistir. Wing ilerleyen yillarda arastirma grubu ile birlikte, egitimde ve giinlik yasamda
bilgisayarca diisiinmeye deginmekle kalmayip, bilgisayarca diisiinmenin diger alanlarla olan
ilgisini ve faydalarini da agiklamistir (Cuny, Snyder ve Wing, 2010). Bilgisayarca diisiinme son
yillarda, otomatiklesmis siireglerin tasarimini kolaylagtiran zihinsel bir beceri olarak
tanimlanmaktadir (Denning, 2017).

Bilgisayarca diisiinme bilesenleri, pek ¢ok yazar ve kurulusa gore farklilik gdstermektedir

(Tang vd., 2020; Roman-Gonzalez vd., 2018). Korkmaz ve digerlerine (2015) gore, bilgisayarca



21

diisiinmenin temel bilesenleri; yaraticilik, algoritmik diistinme, problem ¢6zme, isbirligi ve elestirel
diistinmedir. Pugnali, Sullivan ve Bers’e (2017) gore, bilgisayarca diisiinme temel bilesenleri;
tekrarli dongiiler, siralama ve kosullu ifadelerdir. Bocconi ve digerlerine (2016) gore, algoritmik
diisinme, hata ayiklama, otomasyon, ayristirma, soyutlama ve genelleme bilgisayarca
diisiinmedeki temel 6geler olmalidir. Anderson (2016)’a gore ise bilgisayarca diisiinme; soyutlama,
orlintii tanima, problem analizi, algoritma tasarimi ve ¢ozlimlerin degerlendirilmesi bilesenlerinden
olusmaktadir. Campbell ve Heller (2019)’e gore bilgisayarca diisiinme soyutlama, algoritmik
diisiinme, ayristirma ve Oriintii tanima iken; benzer sekilde Yin ve digerlerine (2020) gore,
soyutlama, algoritmik diisiinme, ayristirma ve Orilintii genellemedir. Roman-Gonzéalez ve
digerlerine (2018) gore, bilgisayarca diisiinmenin alt boyutlari; problemleri tespit etme ve ¢ézme
becerisine yonelik fonksiyonlar, diziler, yineleme, dongiiler, degiskenler ve kosullu ifadelerdir.
Hadad ve digerleri ise (2020) bilgisayarca diisiinmeyi soyutlama, ayrigtirma, algoritma tasarimi,
oriintii tamima ve degerlendirme olarak c¢ercevelemistir. Bilgisayarca diisiinmeye yonelik
gerceklestirilen arastirmalarin sistematik analizi sonucu, en ¢ok bahsedilen bilgisayarca diigiinme
alt boyutlarinin; soyutlama, ayristirma ve algoritmik diisiinme becerisi oldugunu belirtilmektedir
(Ezeamuzie ve Leung, 2022; Haseski ve lic, 2019). Bilgisayarca diisiinme genel olarak kodlama,
soyutlama, ayrigtirma, Oriintii tanima, algoritma ve hata ayiklamayi igermektedir (Lafuente-
Martinez, Lévéque, Benitez, Hardebolle ve Zufferey 2022; Rijo-Garcia vd., 2022).

Alanyazin incelendiginde iilkemizde “computational thinking” kavraminin, kompiitasyonel
diisiinme (Aldag ve Tekdag, 2015; Sahiner ve Kert, 2016), bilgisayarca diisiinme (Akman ve
Bircan, 2021, Cakir ve Yaman, 2018; Cakir vd., 2019; Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Karagalt1 vd.,
2018; Korkmaz vd., 2015; Oluk ve Cakir, 2019), hesaplamal1 diisinme (Aydogdu, 2020; Oz¢iar
ve Oztiirk, 2018), bilgisayimsal diisiinme (Cinar ve Tiiziin, 2017), ya da bilisimsel diisiinme (Ciftci
vd., 2018) gibi farkl isimlerle anildig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, bu kavrami Tiirkge’ye
bilgi-islemsel diisiinme olarak g¢eviren ¢alismalar mevcuttur (Adsay vd., 2020; Akgiin, 2020;
Alsancak-Sirakaya, 2020; Bati, Caliskan ve Yetigir, 2017; Bulut ve Yilmaz, 2021; Demir ve
Seferoglu, 2017; Eriimit vd., 2020; Giilbahar vd., 2019, Giilbahar vd., 2020; Kaya vd., 2020; Kilig,
2022; Yagei, 2018a). Uluslararasi ve ulusal literatiir incelendiginde, bilgisayarca diisiinme
kavramiin son yedi yilda giindeme geldigi goriilmektedir (Garcia-Penalvo ve Mendes, 2018;
Oluk ve Cakir, 2019; Yadav vd., 2017; Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli, 2017).
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2.2.1. Bilgisayarca Diisiinmenin Olciilmesi: Bilesenleri benzer olmakla birlikte, tek bir
tanim1 olmayan bilgisayarca diisiinme konusunda yapilan arastirmalarin hedeflerine ulagabilmesi
icin, bu becerinin giivenilir ve gecerli bir bigcimde dl¢iilmesi 6nemlidir. Tang ve digerleri (2020),
sistematik calismalarinda inceledikleri bilgisayarca diisiinme becerisinin degerlendirildigi 96
makalenin, %45’inin giivenilirlik ve %18'inin gegerlilik kaniti bildirdigini belirtmektedir.
Bilgisayarca diisiinme becerisinin degerlendirilmesinde, belirli tek bir yaklagim bulunmamaktadir
(Chen vd., 2017; Tang vd., 2020). Roman-Gonzalez ve digerleri (2019), bilgisayarca diisiinmeyi
O0lcmede yedi farkli yaklasimdan s6z etmektedirler. Bu yaklasimlar; sozciik testleri, yetenek
aktarim araglari, siire¢ degerlendirme araci, tani araci, son degerlendirme araci, veri toplama
araglar1 ve algi-tutum 6lgekleridir. Bilgisayarca diistinme kavramlarinin daha ¢ok, ¢coktan se¢gmeli
testlerle, gorev temelli rubrikler ya da anketlerle degerlendirilebilecegi belirtilmistir (Kong, 2019).
Tang ve digerleri (2020), bilgisayarca diisiinmenin yapilandirilmis testler, anketler, portfolyo
degerlendirmeleri ve goriismelerle degerlendirilebilcegini savunmaktadirlar. Bilgisayarca
diisiinme becerilerini portfolyo ile degerlendirmede, Scratch yaziliminin kullanilabilcegini 6neren
caligmalara rastlanmaktadir (Garneli ve Chorianopoulos, 2018; Moreno-Leon, Robles ve Roman-
Gonzalez, 2017; Strawhacker, Lee ve Bers, 2018; Varghese ve Renumol, 2021).

Weintrop ve digerleri (2014), bilgisayarca diisiinme becerilerini ¢evrimic¢i 6lgmek
amaciyla, becerilerin dogrudan 6l¢iilebilecegi etkilesimli bir degerlendirme araci tasarlamiglardir.
Chen ve digerleri (2017), ilk6gretim 6grencilerinin giinliilk yasam problemleri temelli bilgisayarca
diisiinme becerilerini 6lgmeye yonelik, sekiz acik uclu ve 15 ¢oktan se¢meli sorudan olusan bir
degerlendirme araci1 gelistirmislerdir. Roméan-Gonzalez ve digerleri (2017), 10-16 yas grubu
ogrencilerine yonelik 28 madde uzunlugunda, dort segcenekten yalnizca birinin dogru oldugu
cevrimi¢i ¢oktan se¢meli bilgisayarca diisiinme testi gelistirmislerdir. Gelistirilen testte
fonksiyonlar, diziler, dongiiler, degiskenler, yinelemeler ve kosullu ifadelerin kullanimi ile ilgili
bilgiler 6l¢iilmektedir. Calismada i¢ tutarlik katsayis1 Cronbach's Alfa, 0,79 olarak hesaplanmistir.
Tsai, Liang, Lee ve Hsu (2022), gelistirdikleri bilgisayarca diisiinme 6l¢eginin faktorleri arasindaki
iliskileri dogrulamak amaciyla bir ¢alisma gergeklestirmislerdir. Ortaokul diizeyindeki 6grencilere
yonelik gelistirilen 6l¢ek, 19 maddeden olusmaktadir. Giivenirlik katsayisi, 0,91 olarak tespit
edilen olgekteki bilgisayarca diisiinme alt boyutlari; ayristirma, genelleme, algoritmik diisiinme,
soyutlama, degerlendirme olarak belirlenmistir. Calismada dogrulanan bes faktérden yola

cikilarak, bilgisayarca diistinme gelisim modeli Onerilmistir. Korkmaz ve digerleri (2015)
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tarafindan ortaokul 6grencilerine yonelik gelistirilen, bes faktorlii 29 maddeden olusan bilgisayarca
diisiinme Olceginde yer alan faktorler; problem ¢ézme, algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme,
isbirligi ve yaraticiliktir. Ortaokul diizeyindeki dgrencilerinin bilgisayarca diisiinme becerilerini
Olemek isteyen arastirmacilar i¢in, bu 6l¢egin gecerli ve gilivenilir bir ara¢ oldugu saptanmistir.
Giilbahar ve digerleri (2019), besinci ve altinc1 smif diizeyindeki toplam 952 &6grencinin
katilimiyla, Bilgisayarca Diisiinme Becerisi Oz Yeterlik Algis1 dlgegi gelistirmislerdir. Calismada,
tic 0gretim iiyesi ve li¢ ortaokul 6gretmeninden uzman goriisti alinmigtir. Bes faktorli 36 maddelik
yapidaki 6lcegin, agimlayict ve dogrulayici faktdr analizleri yapilmustir. I¢ tutarhik katsayisi
Cronbach's Alfa degerleri, 0,76 ile 0,93 arasinda degismektedir. Bilgisayarca diisiinmeye problem
cozme, elestirel diistinme, igbirligi, algoritmik diistinme ve yaraticilik perspektifinden bakan bir
diger dlgek ise, lise 6grencilerine yonelik olarak gelistirilmistir. Yagc1 (2018b)’nin gelistirdigi besli
likert &lgek, 42 maddeden olusmaktadir. Olgegin i¢ tutarlik katsayis1 Cronbach's Alfa, 0,97 olarak
hesaplanmistir. Lafuente-Martinez ve digerleri (2022), yetiskinlerin bilgisayarca diisiinme
becerisini degerlendirmeye yonelik 20 maddelik psikometrik bir test gelistirmislerdir. Bilgisayarca
diisiinmenin bes bilesenine gore hazirlanan 6l¢egin i¢ tutarlik katsayisi Cronbach's Alfa, 0,847
olarak hesaplanmustir.
2.3. Kavram Gelistirme Siirecleri

Kavram, wvarliklari, olaylar1 ve diisiinceleri benzer ve farkli oOzelliklerine gore
simiflandirdigimizda, her bir smifa karsilik olarak verilen sézciikk ya da sozciikler olarak
tanimlanmaktadir. Baz1 6zellikleri bakimindan bir sinifa dahil olan bir kavram, diger bir 6zelligi
ile bagka bir sinifin da icinde yer alabilmektedir. Bireylerin kendileri, diger insanlar ve doga ile
iletisim kurmasi, kavramlar araciligiyla gerceklesmektedir. Saglikli bir sekilde iletisim kurulmasi
i¢in, kavramlarin herkesin zihninde ayn1 anlamda belirmesi gerekmektedir (Kéroglu, 2019).

Ogrenilis yollarma gore kavramlar; “algilanan kavramlar”, “betimlemeli kavramlar” ve
“kuramsal kavramlar” olarak lige ayrilmaktadir. Duyu organlar1 aracilifiyla dig diinyadan edinilen
sicak, ac1 gibi kavramlar “algilanan kavramlar” olarak adlandirilmaktadir. Cevremizdeki olaylarin
ve varliklarin, gozlenebilir Ozelliklerini agiklayan kavramlara, “betimlemeli kavramlar” adi
verilmektedir. Sicaklik kavraminin, termometrenin gosterdigi dereceye karsilik olarak
anlamlandirilmasi, “betimlemeli kavram” o6rnegidir. “Kuramsal kavramlar” ise, varliklarin ve
olaylarin zihinsel islem olarak 6grenilmesidir. Sicaklik kavraminin kuramsal bir diisiinceden yola

¢ikilarak tanimlanmasi, “kuramsal kavram” 6rnegidir (Godek, Polat ve Kaya, 2018).
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Gelisimsel teoriye gore, bireylerdeki operasyonel bilginin gelisimi olgunlasma ve kisisel
gelisim mekanizmalarina bagli oldugu igin, biligsel gelisimde kavramsal Ogrenmenin yeri
tartisilmaz bir konumdadir (Hudspeth ve Pribram, 1990; Kwon ve Lawson, 2000; Lawson, 2003).
Tokcan’a (2022) gore kavram 6gretimi, kisinin ¢evresindeki olaylar ve varliklarla etkilegsime
girmesi sonucunda sahip oldugu kavramlar1 zihinsel sembollestirilmesidir. Bilginin yapitasi
sayilan ve zihinsel vasita islevi géren kavramlar, cok boyutludur. Egitim ve 6gretimde, kavramlari
dogru bir sekilde anlamlandirmay1 6gretmek ve yanlisliklar1 gidermek biiyiik 6nem tagimaktadir
(Giirlek ve Demirkus, 2020; Senemoglu, 2018).

Ogrencilerin ailesi, arkadaslari, 6gretmenleri ve kitle iletisim araglar1 kisacasi giinliik
yasantisi, dgrenciler icin kavramsal 6grenme ortamlaridir. Ogrencilerin 6grenme ortamlari, inang
sistemleri ve deneyimleri 6grenme siirecinde bilimsel bilgiye yanlis anlamlar yiiklemelerine neden
olmaktadir. Kisilerin giinliik yasamda i¢inde bulundugu biitiin ortamlar, kavramsal 6grenme
ortamlaridir. Ogrenciler icin kavramsal grenme ortamlari; okul, sinema, pazar yeri, ev, oyun parki
gibi gercek ortamlar olabildigi gibi, internet gibi sanal ortamlar da olabilmektedir. Vygotsky’e
(1978) gore, cevresel etkiler sonucu sekillenen kavramlar “giinlik kavramlar” olarak
adlandirilirken, bilimsel bilgiye uygun olarak 6grenilen kavramlar “bilimsel kavramlar” olarak
adlandirilmaktadir.

Yapilandirmaci yaklasim gergevesinde, bulundugu cevre ile etkilesimi sonucu elde ettigi 6n
bilgilerin, sonraki 6grenmelerini sekillendirmesi s6z konusudur. Geg¢mis yasantilardaki yanlis
kavrayiglar, ders materyallerindeki eksik bilgiler, asir1 genellemeler, gereksiz bilgilerin
ogretilmesi, konunun soyut ve mikroskobik dogasi, 6gretmenlerin eksik bilgilendirmeleri ve uygun
olmayan Ogretim yontemlerini kullanmalar1 kavram yanilgilarinin ortaya ¢ikmasina sebebiyet
vermektedir (Novak, 2010; Senemoglu, 2018). Ogrencilerin giinliik yasantisindaki deneyimleri,
Kitle iletisim araglar1 ve inang sistemleri gibi etkenler, kavramlara yanlis anlamlar yiiklemelerine
sebep olmaktadir. Bilimsel gerceklige uygun olmayan kavramlar, kavram yanilgilar
(misconceptions), alternatif kavramlar (alternative conception), 6n kavramlar (preconceptions),
alternatif catilar (alternative frameworks), ¢ocuklarin bilimi (children science) kavramsal ekolojiler
(conceptual ecologies), hatal fikirler (erroneous ideas), ilkel kavrama (naive conception), karisik
kavrayiglar (mixed conceptions) ve ilkel inanclar (naive beliefs) gibi terimlerle anilmaktadir.
Kavram yanilgilar1 genel olarak, bilimsel gergeklikten farkli olan, degisime direngli, kalici,

sistematik ve yaygin anlayislar olarak tanimlanmaktadir (Vosniadou ve Skopeliti, 2017).
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Kisinin yasadigi deneyimler sonucunda dogustan itibaren 6grendigi kavramlarin, bilimsel
bilgiye uygun olarak yeniden yapilandirilmasi siireci “kavram gelistirme siiregleri” olarak
tanimlanmaktadir. Kavram gelistirilmesinde zihinsel siirecler; genelleme, ayirim, tanimlama,
timevarim ve tiimdengelimdir. Varliklarin ve olaylarin bir kisminin gozlemlenmesinden yola
cikilarak, benzerliklerine gore bir diizene yerlestirilmesi ‘“genelleme” olarak isimlendirilir.
Varliklar1 ve olaylar1 farklilik gosteren ozelliklerine gruplandirma “ayirim” siirecidir.  Bir
kavramin 6zgiin 6zelliklerini ve sinirlarini en dogru sekilde temsil edilmesi “tanimlanma” siirecine
karsilik gelmektedir. Diisiinme siireclerinin, 6zelden genele dogru akmasi “tlimdengelim” olarak
tanimlanirken, genelden 6zele akmasi ise “tlimdengelim” olarak tanimlanmaktadir (Godek vd.,
2018).

2.3.1. Kavramsal Degisim Modelleri: Piaget’nin asimilasyon ve konaklama fikirlerinden
ve Kuhn’un bilimsel devrim teorisinden etkilenen Cornell Universitesi egitim arastirmacilari,
“Kavramsal Degisim Teorisi’ni 6ne stirmiiglerdir (Posner, Strike, Hewson ve Gertzog, 1982).
Piaget’nin teorisinde “gelisim”, Kuhn’un teorisinde ise “paradigma” vurgusu yapilmaktadir.
Kuhn’a gore, yetersiz paradigmalarin fark edilmesi bilim diinyasinda tartismalara neden
olmaktadir. Eski paradigmalarin terk edilmesiyle birlikte, sorunu ¢6zmede yeni paradigma
gelistirilmektedir (Anand, Larson ve Mahoney, 2020). Benzer sekilde kavramsal degisim teorisine
gore, yeni bir durumla karsilasan 6grencilerin mevcut kavramlar ise kosmaya caligmalari,
kavramsal degisimin “6ziimleme” (assimilition) olarak adlandirilan ilk asamasidir (Piaget, 1962).
Ogrencilerin sahip oldugu mevcut kavramin, yeni durumu agiklamaya izin vermedigi durumda ise,
ogrencide hosnutsuzluk hali s6z konusu olmaktadir. Mevcut kavrami yeniden diizenlendigi ikinci
asamaya ise, “konaklama” (accomodation) ad1 verilmektedir.

Posner ve digerlerine (1982) gore, 6grencilerde kavram gelistirme siireclerinin meydana
gelebilmesi i¢in; hosnutsuzluk (dissatisfaction), anlasilirlik (intelligibility), makulliik (plausibility)
ve verimlik (fruitfulness) hususlarinin saglanmasi gerekmektedir. “Hosnutsuzluk™, sahip oldugu
kavram yetersiz gdrmesi ve bu kavramdan hosnut olmamasi olarak ifade edilmektedir. Ogrencinin
yeni kavrami anlasilir ve akla uygun bulmasi “anlasilirlik” ve “makulliik” ile ilgilidir. Yeni
kavramin gelecekteki benzer sorunlar1 ¢ozebilecek giicte goriilmesi ise “verimlilik” olarak
adlandirilmaktadir.

Tyson, Venville, Harrison ve Treagust (1997) ise, Posner ve digerleri (1982) tarafindan

ortaya atilan kavramsal degisim modelinin yalnizca bilissel unsurlar1 dikkate almasinin yetersiz
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oldugunu belirterek ve ontoloji, epistemoloji ve sosyal/duyussal boyutlar1 barindiran yeni bir
kavramsal degisim modeli 6nermiglerdir. Benzer bigimde, duyussal etkenlerin kavramsal degisim
stirecindeki Onemine yapan bir diger model ayni yil, Alsop ve Watts (1997) tarafindan
gelistirilmistir. Alsop ve Watts kavramsal de8isim modeli; bilissel, duyussal, benlik saygisi ve
gayret boyutlarindan olusmaktadir. Gayret boyutu; kontrol, eylem ve giivenden olusmaktadir.
Modelde motivasyon kelimesi dogrudan ge¢memekle birlikte, yeni kavramlari ilgi ¢ekici bulan
Ogrencilerin harekete ge¢cmesinde, gayret boyutu vurgulanmaktadir. Arastirmacilar, bilimsel
kavramin cezbedici olmadigi takdirde, 6grencilerin mantigia gitmeyecegine dikkat ¢ekmislerdir.
Bu durumun nedeni olarak, kavramla yeterince ilgilenmemis &grencilerin kavrami zaten
anlayamayacagini belirtmislerdir. Modeldeki bir diger boyut olan benlik saygisi; imge, 6zerklik ve
giiven unsurlarindan olusmaktadir. imge, bireyin karsilastigi giinliik olaylar1 fen bilimleri ile
iligkilendirebildigine yonelik algis1 iken; 6zerklik, bilimsel konulardaki sorulara cevap aramaktaki
motivasyonunu ifade etmektedir. Giiven ise, kisinin karsilastig1 zorluklara ragmen 6grenmek i¢in
israrct tutum sergilemesi anlamina gelmektedir. Biligsel boyut, Posner ve digerlerinin (1982)
onerdigi sekilde; anlasilirlik, ise yararlik ve makiilliigii igermektedir. Son olarak, duyussal boyut
ise; dikkat, ilgi ve akla uygunluk unsurlarindan olusmaktadir. Bu boyutta, 6grencinin konuya 6nem
vermesi dikkatli oldugunu gosterirken, konu ile ugrasmasi ilgili oldugunu gostermektedir. Son
olarak, konuya saygi gostermesi ve miidahil olmasi, akla uygunluk olarak tanimlanmaktadir.
2.3.2. Kavram Gelistirme Siireclerinde Kullamlan Stratejiler: Kavram gelistirme
stireclerinde, 6gretmenden Ogrenciye bilgi akisi so6z konusu degildir. Kavramlarin 6grenciler
tarafindan yapilandirildigi kavram gelistirme siireclerinde, kavram yanilgilarini tespit etmek ve bu
yanilgilarin giderilmesine yonelik olarak Ogretimi yeniden diizenlemek gereklidir (Gavalcante,
Newton & Newton, 1997). Kavram yanilgilarin tespit edilmesi ve giderilmesinde 6n bilgileri agiga
¢ikarma, iki agamali sorular, ii¢ asamali sorular, kavramsal degisim metinleri, ¢liritme metinleri,
gibi stratejiler kullanilmaktadir. On bilgileri agi3a ¢ikarma, kavramsal gelisimi saglamak igin tek
basina yeterli olmadigindan, diger stratejilerle birlestirildigi takdirde etkili olabilmektedir.
Ogrencinin sorulara verdigi cevaplarm nedenlerini ortaya koyabilmek ve bu sayede kavram
yanilgilarini tespit etmek amaciyla iki ya da iic asamali sorular kullamlmaktadir. iki asamali
sorular; coktan se¢meli, siniflandirmali ya da agik u¢lu olarak ii¢ farkl: tiirde olusturulabilir. Coktan
secmeli iki asamali sorularda &grencilerden, birinci asamada seceneklerden dogru olani

isaretlemeleri, ikinci asamada cevabir neden tercih ettiklerini aciklamalar1 istenmektedir.
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Smiflandirmalr iki asamali sorularda ilk asamada 6grencilerden, sunulan Onciiliin dogru ya da
yanlis oldugunu belirtmeleri beklenmektedir. Ikinci asamada ise, kendilerine sunulan aciklama
climlelerinden birini tercih etmeleri beklenmektedir. A¢ik uclu iki asamali sorularda 6grencilerden,
secenegin sebebini agik uglu ve ayrintilariyla agiklamalar1 beklenmektedir (Keeley, 2020; Keeley,
Sneider ve Ravel, 2020). U¢ asamal1 sorularda ise, iki asamali sorulardaki asamalara ek olarak,
ogrencilere verdikleri cevaptan ne kadar emin olduklar1 sorusu yoneltilmektedir. Kavramsal
degisim metinleri ve ¢liriitme metinleri ise, 6grencilere savundugu fikirlerin yetersiz ya da yanlis
oldugunun 6rneklerle hissettirildigi metinlerdir.

Fen Ogretiminde kavram yanilgilarini gidermek amaciyla; teshis etme, biitiinlestirme,
ayirma ve degistirme stratejisinin kullanildigi bilinmektedir. Hewson ve Hewson (1988) tarafindan
gelistirilen bu strateji, kavram yanilgisinin arkasindaki sebeplerin aragtirilmasi “teshis etme” siireci
ile baslamaktadir. Gegmisteki bilgiler, yeni bilgiler ile ¢elismiyorsa “biitiinlestirme” ile devam
edilir. Ugiincii asamada, ogrenilecek kavramin yakin anlamdaki kavramlarla farkliliginin
saptanmast amaciyla “ayirma” stratejisine basvurulur. Son olarak, karsilasilan durumlari
aciklamada yetersiz kalacagi diistiniilen Onceki kavramin, daha uygun yeni kavram ile
degistirilmesi anlami tagiyan “degistirme” stratejisi kullanilir. EK olarak, kavram yanilgilarinin
tespiti ve giderilmesinde kullanilmasi Onerilen bazi teknikler; kavram bulmacalari, hikdye ve
hikaye haritas1 hazirlama, balik kilg1g1, akis diyagrami olusturma, kavram haritasi, kavram ag1 ve
zihin haritasidir (G6dek vd., 2018; Giirlek ve Demirkus, 2020).

2.4. Oyun Nedir?

Insanlik tarihiyle birlikte baslayan oyun iizerine, ge¢misten giiniimiize pek ¢ok tanim
yapilmistir. Oyun, belirli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kullaniciy1 sosyal, bilissel,
duygusal, kiiltiirel, dilsel olarak gelistiren, istekle yapilan, insanm1 bagka bir diinyaya gotiirerek
endiselerinden arndiran ve mutlu kilan eylem olarak tanimlanabilir. Gerek sanal gerek gergek
diinyadaki oyunda, etkilesim s6z konusu oldugu i¢in oyun bir 6grenme siireci olarak diistiniilebilir.
Freud’a gore oyun, haz verici aktiviteler yoluyla ¢ocugu gercek diinyadaki catismalardan
kurtararak, rahatlamasina yarayan bir alan olarak tanimlanmistir (Freud, 2003). Samur’a (2016)
gore oyun, belirli amaclar dogrultusunda kurallar dahilinde miicadeleye dayali gerceklestirilen ve
olgiilebilir sonuglar1 bulunan eglence etkinligi olarak nitelendirilmistir.

“Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme” adiyla dilimize ¢evrilen

kitabin yazar1 Johan Huizinga, oyun s6zciigiiniin etimolojisini pek ¢ok dilde analiz ettigi kitabinda,
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oyunu kavramsallastirarak genis sekilde tanimlayan bir diisiintirdiir. Huizinga, literatiire oyun
oynayan insan manasima gelen, “homo Iudens” kavramimi kazandirmistir. Tarih profesori
Huizinga’ya gore oyun, kisinin belirli zaman, kurallar ve mekan cergevesinde bir amag
dogrultusunda alisilmis hayattan bagka tiirlii bir hayat bilinciyle isteyerek gergeklestirdigi
faaliyettir (Huizinga, 1938/2018). Oyun hakkinda on iki baslig1 bulunan kitapta, oyunun dogasi ve
manasina, dilde kavranisina, hukuk, savas, bilgelik, sanat, siir, hayal giicii, felsefe ve kiiltiirle
iligkisine yer verilmektedir. Eserde ayrica, oyunun ¢agdas kiiltiirle, uygarlik ve donemler ile iliskisi
genis yer tutmaktadir. Oyunun kiiltiirden 6nce mevcut olmasi dolayisiyla, kiiltiirtin oyun i¢inden
dogdugu fikrinin tartisildig1 bu eserde oyun, kiiltiirleme arac1 olarak goériilmektedir.

2.4.1. Oyun Hakkinda Gelistirilen Teoriler: Oyun ve 6grenme hakkinda pek ¢cok kuram
ve teori gelistirilmistir. Bu kuram ve teorilerde, oyunun yaraticiligi, sosyal, duyussal 6zellikleri
gelistirirken, diger yandan da biligsel gelisime katki sagladig: belirtilmektedir. Biligsel-Gelisimsel
Oyun Teorisi’ne gore, goniilli bir aktivite olan oyun, ayn1 zamanda bilissel gelisimin saglandig1
bir alandir (Piaget, 1962; Vygotsky, 1967). Bilgiyi yapilandirma siirecindeki 6ziimseme ve
konaklama asamalarinin, soyut diisiinmeyi gelistiren oyunda 6énemli bir yeri oldugunu diisiinen
Piaget, oyunda baskin olan asamanin 6ziimseme olduguna dikkat ¢ekmektedir. Vygotsky (1978),
oyunun biligsel ve sosyo-duygusal gelisimde yakinsak gelisim alani olusturdugu goriisiindedir.
Bilissel-Gelisimsel Oyun Teorisi’nde, hayal giicliniin kullanimini tesvik eden oyunlarin, cocuklarin
hafiza ve dikkatlerini artirarak mantiksal diistinme becerilerini destekledigi savunulmaktadir.

Alistirma Teorisi’ne gore, alistirma ve i¢giidiilerin bir bilesiminden olusan oyun, ¢cocugu
yetigkinlige hazirlayan unsurlarin basinda yer almaktadir. Karl Gross’a goére oyun tiirleri,
deneyimsel ve sosyoekonomik oyunlar olarak ikiye ayrilmaktadir (Gross, 2017). Icten Uyarilma
Teorisi (Ellis, 1973), oyuna kesfetme perspektifinden bakarken, Psikodinamik Oyun Kurami
(Erikson, 1950; Freud, 2003) ise, oyuna duygusal gelisim perspektifinden bakmaktadir. Freud,
oyunun ¢ocuklara gergek diinyanin yasaklarindan uzakta, bir seylerle basa ¢ikmay1 6greten gilivenli
bir alan oldugunu vurgulamaktadir. Erikson’a (1950) gore ¢ocuklar, isteklerini ve korkularini oyun
yoluyla dramatize etmektedir. Bununla birlikte, Sosyo-Kiiltiirel Oyun Teorisi’ne gore oyun, sosyal
degerleri 6gretmek ve benlik gelisimini saglamak icin bir arag olarak kullanilmalidir (Mead, 1934).
Fazla Enerji Teorisi’ne gore, ¢ocuklarin yasamlarini siirdiirebilmeleri i¢in yetiskinlerin yapmak
zorunda kaldiklar giinliik iglerle ugragmalarina gerek olmadigi i¢in, sahip olduklar1 fazla enerjiyi

atmalarinin yolu oyun oynamaktan ge¢mektedir (Dockett ve Fleer, 1999). Lazarus (1885)’un
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savundugu Eglence ve Rahatlama Teorisi’nde ise, ¢ocuklarin fazla enerjilerini bosaltmak ve bu
yolla rahatlamak i¢in oyun oynamalar1 gerektigine vurgu yapilmaktadir. Eglence ve Rahatlama
Teorisi’ne gore, ¢cocuklarin dinlenmek i¢in uyumak yerine, mutluluk getiren oyunlar oynamalari
gerekmektedir.

2.4.2. Dijital Oyun: Dijitalligin her alanda kendini giderek daha fazla hissettirdigi giinliik
hayatta, geleneksel oyun kavraminin yerini oyun Oykiisiiniin oyuncu tarafindan olusturulabildigi
dijital oyunlara biraktig1 soylenebilir. Nitekim, diinya ¢apinda 2,2 milyardan fazla insanin aktif
dijital oyuncu oldugu belirlenmistir (Dautovic, 2022). Belirli kurallar ve amaglar dogrultusunda bir
goreve odaklanan kullanicilarin, fare, klavye, monitdér, oyun konsolu ve benzeri arabirimlerin
yardimiyla bilgisayar yazilimi ile etkilesime girdigi sistemler biitiiniinii “dijital oyun” olarak
nitelendirmektedir. Budak’a (2020) gore, akilli telefon, tablet, bilgisayar, oyun konsolu, jetonlu
oyun makinesi gibi cihazlar araciligiyla oynanan her tiirlii oyun dijital oyunlar olarak
degerlendirilebilmektedir. Dijital oyunlar1 incelen bilim dalina ise “ludoloji” adi verilmektedir.
Kokeni Latinceye dayanan ludoloji, “ludus”, “ludik”, ve “ludere” sozciiklerinden tiiremistir. Bu
kelimeler, “gibi yapma” ,“ciddi olmayan”, “oyunsal” manas1 tagimaktadir. Johan Huizinga’nin
geleneksel oyun baglaminda tanimladig1 ¢’Ludoloji’” kavrami, Gonzalo Frasca ile birlikte dijital
oyunlari kapsamina dahil eden bir bilim haline biirinmistiir (Huizinga, 1938/2018; Toh, 2018).

Sundugu icerige ve kullanim amacina gore, dijital oyun tiirleri farklilik gostermektedir. Bu
durumun sebebi olarak, dijital oyun endiistrisinde gostergebilim, yazilim miithendisligi, oyun bilim,
anlati bilim, film teorisi, psikoloji, sanat tarihi gibi pek ¢ok disiplinin yer almas: gosterilebilir.
Aksiyon-macera oyunlari, spor miisabakalari oyunlari, strateji oyunlari, rol yapma oyunlart, egitici
oyunlar, yapboz, savas oyunlari, simiilasyon oyunlari, mantiksal-matematiksel oyunlar gibi pek
cok dijital oyun tirii bulunmaktadir (Budak, 2020; Irmak ve Erdogan, 2016). Marsh, Plowman,
Yamada-Rice, Bishop ve Scott (20169, dijital oyun tiirlerini siniflandirdiklar1 caligmalarinda dijital
oyun tiirlerinin tanimlarini da karsilastirmali olarak sunmuslardir. Kelimelerin, tekerlemelerin ve
hikayelerin yer aldig1 oyunlar iletisim oyunu (communication play) olarak adlandirilirken, sosyal
etkilesime dayali oyunlar (social play) olarak adlandirilmaktadir. Kullanicilarin herhangi bir temsil
icin sanal nesne kullandig1 oyunlar sembolik (symbolic play), riskli deneyimlere kars1 miicadele
ettikleri oyunlar karanlik oyun (deep play), hareket etme esasina dayanan oyunlar, hareket iceren
oyunlar (locomotor play) olarak tanimlanmaktadir. Cocuklarin olasiliklar1 kesfetmesine ve

arastirmasina dayanan oyunlar ise, kesfedici oyun (exploratory play) olarak degerlendirilmektedir.
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Chen ve digerleri (2022) fen ve matematik egitimindeki oyun tabanli 6grenme arastirmalarini
inceledikleri caligmalarinda, en ¢ok kullanilan oyun tiirlerinin sirasiyla simiilasyon oyunlari,
Ogretici oyunlar ve rol yapma oyunlar1 oldugunu belirtmislerdir.

Egitim 6gretim ortamlarinda, teknopedogojik icerik bilgisine sahip uzmanlarca olusturulan
dijital oyunlarin kullanilmasinin, pek ¢cok avantaji vardir. icerik bilgisi, teknoloji bilgisi ve pedogoji
bilgisini bir arada bulunduran model “Teknolojik Pedogojik Igerik Bilgisi Modeli” olarak
adlandirilmaktadir (Yaman ve Dulkadir-Yaman, 2021). Alanyazinda, dogru dijital oyun
teknolojilerinin kullanilmasinin kendini ifade etme, problem ¢6zme, analiz yapabilme ve mantik
yiirlitme ve karar verme becerilerini gelistirdigi, sosyal iliskileri tesvik ettigi ve duygusal
rahatlamay1 sagladigi belirtilmektedir (Goodwin, 2018; Kim ve Smith, 2017; UNICEF, 2019). Pek
cok avantaji bir arada barindirmasinin yami sira, kiiciik yaslarda ve fazla mesai harcanarak
kontrolsiiz kullanilan dijital oyunlarin, dezavantajlarinin da ortaya ¢ikabilecegi unutulmamalidir.
Oyunun ¢ocuklar lizerinde, oyun bagimliligi, aile i¢i iletisim kopuklugu, uyku diizeni bozuklugu,
olumsuz davraniglar igsellestirme, durus bozuklugu gibi istenmeyen etkiler yaratmasi da soz
konusu olabilmektedir (Mustafaoglu ve Yasact, 2018; Yildiz, 2018).

2.4.3. Dijital Oyunlarin Tarihi: Popiiler kiiltiiriin vazge¢ilmez unsurlarinin baginda gelen
dijital oyunlarin tarihi, 1972 yilina dayanmaktadir. Gelistirilen ilk dijital ticari oyun, gliniimiizde
hala farkli stiriimleri bulunan,“Pong” adindaki elektronik bir masa tenisi oyunudur. Magnavox
Odysse adli ilk konsol cihazi araciligiyla oynanan Pong, Amerikan Atari Sirketi tarafindan
gelistirilmistir (Wikipedia, 2023). Siyah bir zeminde kayan beyaz piksellerden olusan Pong’da,
oyun kullanicisindan ¢ubugu asagi yukari hareket ettirerek, kendisine atilan topu yakalamasi
beklenmektedir. 1978 yilinda Japonya’daki Taioto sirketi tarafindan gelistirilen “Space Invanders”
adli uzay oyunu, gelistirildigi y1l arcade ortaminda oynanirken, giiniimiizde ise mobil cihazlarda
poptilerligini stirdiirmektedir.

Tasarladig1 puzzle oyunlariyla, giiniimiizde adindan sik¢a soz ettiren Rus bilgisayar
mithendisi Alexey Pajitnov’un, 1985 yilinda tasarladigi “Tetris” oyunu, doksanli yillarda tiim
diinyada kabul goren bir oyundur. Tetris’de, oyun alanini diisen dort pargalik bloklarla bosluk
kalamayacak bi¢cimde doldurmak amaglanmaktadir. “Siiper Mario Bross”, 1985 yilinda Japon
Nintento sirketi tarafindan gelistirilen {i¢iincii nesil oyun konsolunda oynanan, tiim zamanlarin en
sevilen oyunlarindan biridir (Montalvo, Garcia-Martin ve Bescos, 2023). Gilinlimiizde

popiileritesini kaybetmeyen bu oyunda, Siiper Mario kardesler, mekanlar arasinda tuglalar kirarak,
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ziplayarak, puan toplayarak ve en onemlisi diismeden ilerleyerek Prenses Peach’i kurtarmaya
caligmaktadir. Diinya genelinde tiim zamanlarin en ¢ok satan oyun serisi olarak tarihe gecen bu
oyun, ilk gercek saga dogru ilerlemenin oldugu oyun 06zelligi tagimaktadir. Mojang Studios
tarafindan 2009 yilinda piyasaya siiriilen “Minecraft” adli oyunda, oyuncuya basariya ulagsmak i¢in
belirli bir rota ¢izilmemektedir. Istedigini yapmakta &zgiir birakilan oyuncuya, kendi oyununu
kurma olanagi tanmmmaktadir. Dijital oyun endiistrisindeki bir diger devrimin, 2017 yilinda
gerceklestigi sdylenebilir. Askeri egitim simiilasyonlarinda altmish yillardan bu yana kullanilan
VR (Virtual Reality) cihazlarinin Nvdia 1000 ekran kartlar1 ile bulusmasiyla birlikte, oyuncular ile
oyunun sanal diinyas! arasindaki sinir kalkmistir (Tas ve Ozel, 2022). VR destekli oyunlarda
oyuncular, tipki ger¢ek hayatta oldugu gibi hareket ederken, aslinda oyun ortaminda da hareket
etmektedir.

2.5. Hikaye Anlaticihg1
Hikaye, hayatin nasil ve neden degistigini ifade ederken, nispeten dengede oldugunu ima

eden bir durum veya baglam igeren bir edebi eser olarak tanimlanabilir. Hikdye mesaj, catisma,
olay orgiisti ve karakterler olmak {izere dort temel 6ge {izerine kuruludur (Fog, Budtz ve Munch,
Blanchette, 2010). Hikayenin yapisi serim, diigiim ve ¢éziim olmak iizere ii¢ asamadan meydana
gelmektedir ve 1yi bir hikaye biitiin 6geleri icerdigi zaman anlam kazanmaktadir (Talu, 2021). Bir
olay oOrgilisiinii serim-diigiim-¢coziim seklinde paylagsmak icin beynin tercih ettigi yontem,
hikayelestirme ya da “deneyimin anlatim1” olarak tanimlanmaktadir. Hikayelestirme ile beynin dig
diinyayla ilgili deneyimlerinden elde ettigi bilgiler, kayitlanip depolanir ve ardindan hikayesel
oriintiiler olarak tasarlanmaktadir (Woodside, 2010). Hikayelestirmede islerin nasil yiiriidiigi, ilgili
olay icindeki amaglar ve roller agiklanmaktadir. (Randall, 2014). Insanlarin birtakim duygulari
daha derinden hissetmelerine firsat veren hikayelestirme yolu ile davramis sekillerinde de
i¢sellestirmeler saglanmaktadir (Gallo, 2016).

Bilginin yap1 tas1 olan hikayeler, kurgusal yoniiyle hafizanin ve dolayisiyla 6grenmenin
temeli olarak gortilebilir. Yazili, s6zIii ve gorsel olarak anlatilabilen hikayeler, deneyimlerimizi
yapilandiran ve insanlar arasindaki iletisimi giiglendiren baglantidir (Randall, 2014). insanlarin
olaylara bakis agilarimi farkli yonlere ¢ekerek bigcimlendirebilen hikayeler; karanlik bir alandan
eglenceli, yasanabilir bir alana gozleri cevirebilmektedir (Legorburu ve McColl, 2016). lyi
hikayeler, genellikle siradisi, tartismali, ilgi ¢ekici ya da esin kaynagi olmalidir. Bagka bir deyisle,

iyi hikayeler sorulara cevap vermekte, kisisel deneyimlerden yola ¢ikarak basarisiz ya da basarili



32

girisimleri anlatmakta ve bu yolla, insanlarda karar verme ya da bir seyleri degistirmeyi
hedeflemektedir (Serrat, 2008). Kiiltiirii ve bilgiyi aktarma yolu olarak kurmaca tiiriinde eserler,
sosyal ve toplumsal sorunlarin ortaya ¢ikarilmasinda, bu sorunlara olasi ¢oziimlerin getirilmesinde
ve ayrica bireylerin ice doniik degisimine dair farkindalik gelistirilmesinde bir ara¢ olarak
goriilmektedir (Caglakpinar, 2019).

2.5.1. Dijital Hikaye Anlaticih@1: Yeni nesil teknolojiden yararlanilarak, kendini ifade
etmenin bir yolu olarak dijital hikdye anlaticiliginin kullanilmasi 6nem arz etmektedir.
Anlatibilimin bir pargasi olan dijital hikdyenin temeli Mieka Bal, Gerard Genette gibi yapisalci
kuramcilara dayanmaktadir (Kiingerii, 2016). Hikayenin olusturulma ve degerlendirme
asamasinda, kisilerin kendi anlamlarmi olusturmalart gerekmektedir (Kartal, 2021). Dijital
hikayelerin kullanilmas: siirecinde Vygotsky’e atif yapan Wright, Bacigalupa, Black ve Burton’a
(2008) gore, Ogrenciler baglamla ilgili kavramlari somutlagtirabilmekte ve diisiincelerini
akranlariyla ya da 6gretmenleriyle kolayca paylasabilmektedir.

Web 2.0 kullanicilara kendi orijinal igerigini liretme ve paylasabilme Ozgiirligi
tanidigindan dolayi, diinyayla etkilesim pratik bir hale gelmistir. Dijital diinyadaki gelismeler
dogrultusunda, geleneksel tek yonlii hikdye anlaticiligi, yerini etkilesimli dijital hikaye
anlaticiligina birakmistir (Karanfil, 2019). Dijital toplumun ihtiyaglarin1 karsilayabilmek adina,
21.Yiizy1l becerilerini egitim ortamlarina aktarma ve dijital cag okuryazari yetistirme gayreti ile
okullarda dijital hikdye anlatimimin kullanilmasi 6nerilmektedir (Dinger, 2019). “Dijital hikaye
anlatim1” dil, iletisim, okuryazarlik ve sanat becerileriyle teknolojiyi biitlinlestiren yapilandirmaci
yaklasima uygun egitim miifredati yeniligi olarak tanimlanmaktadir. Dana Atchley ve Joe Lambert,
1998 yilinda Berkeley’de, kar amaci giitmeyen bir sanat-toplum organizasyonu olarak Dijital
Hikdye Anlatim Merkezi’'ni kurmustur. Joe Lambert‘in 2002 yilinda yayimlanan “Digital
Storytelling: Capturing Lives, Creating Communities” adli kitabinda, dijital hikayelerin
kurgulanma siirecinde kullanilabilecek yaklasimlar1 agiklamasiyla birlikte, dijital hikayeciligin
yayginlagsmasi hiz kazanmistir (Hubbel, 2011). Djjital hikayelerin egitimde kullanilmas ile ilgili
calismalar yapan Bernard Robin ise Houston Universitesi’nde Dijital Hikdye Anlatiminin Egitsel
Kullanim1 Merkezi’ni kurmustur (Bumgarner, 2012).

Lambert ve Hessler (2018), Dijital hikaye olusturmanin yedi adimimi su sekilde
belirtmiglerdir: 1. Bilgilere Sahip Olmak: Hikayede, sorunlar, olaylar ve olgular siralanarak

anlatilmalidir. 2. Duygulara Sahip Olmak: Kelimelerin altindaki duygusal gii¢, hikayedeki duygu
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ve anlam biitlinliigiinii saglamaktadir. 3. An1 Bulma: Hikdyedeki en 6nemli an bulunarak hikayenin
sekillenmesi saglanir. 4. Hikayeyi Gormek: Hikayede kullanilacak gorsellerin en dogru sekilde
nasil kullanilacaginin belirlenmesidir. 5. Hikayeyi Duymak: Duygusal tonun tanimlanmasidir. 6.
Hikayeyi Birlestirme: Hikaye tahtasi olusturarak senaryodaki Ogelerin birlestirilmesiyle uygun
bigimde siralanmasidir. 7. Hikayeyi Paylasma: Amaca uygunlugu kontrol edildikten sonra
hikayenin paylagilmasidir.

Dijital hikaye olusturma siirecinde, hikaye akis semasinin c¢esitli dijital ortam araglar
kullanilarak olusturulmasi onerilmektedir. Hikaye akis semasi, bir kroki etrafinda ¢evrelenen bir
yapt igerisinde hikayede hangi basamakta ne yapilacagini planlamay1 ve biitiinciill gérmeyi
saglayan diyagramdir (Borneman ve Gibson, 2011). Hikayedeki eksiklerin agiga ¢ikmasina ve yeni
fikirler icin ilham olusturmaya katki saglayan bu diyagram, amaca hizmet eden ve kapsamli bir
hikdye icin 6nem arz etmektedir (Dinger, 2019). Hikdye metninin olusturulma asamasinda;
grafiksel diizenlemeler, sozcilk agi olusturma, anlam aglari, hikdye haritas1 tekniklerden
yararlanilabilir (Foley, 2013). Ogretmen ve dgrenciler, bu diyagramlardan yararlanarak hikdyenin
gicli ya da zayif yonlerini degerlendirilebilmekte ve hikdye metnini etkili bir sekilde
kurgulayabilmektedirler (Dinger, 2019).

Dijital hikdye anlatiminin, 6grenen ve dgreticilerin aktif katilimini ve teknolojiyi verimli
kullanmay1 saglamasi, ders igerigine uyarlanabilirlik gibi nedenlerle egitimde kullanilmasi
onerilmektedir (Robin, 2008). Dijital hikdye anlatimi, bir yandan Ogrencinin 6grendiklerini
uygulamaya geg¢irmesini, diger yandan da 6gretmen ve dgrencinin teknolojideki yeterliliklerini
gelistirme firsatin1 saglayacaktir (Saritepeci, 2018). Dijital hikaye anlatimi, 21.Y{izy1l becerileri
olarak kabul edilen bilgi, medya, kiiltiirel, kiiresel ve gorsel okuryazarlik gibi dijital becerilerin
gelistirilmesinde kullanilan harmanlanmis (hibrit) bir 6gretim yontemidir (Javorsky ve Trainin,
2014; Kartal, 2021; Morgan, 2014). Dijital hikaye anlatiminin, Kalic1 6grenmeye (Kurzweil, 2019;
Tath ve Aksoy, 2017), yabanci dil 6gretimine ve motivasyona (Aljaraideh, 2020; Rutta, Schiavo,
Zancanaro, Rubegni, 2021), dijital okuryazarlik ve yaraticiliga (Choi, 2018) katki sagladigi
belirtilmektedir. Dijital hikayeler kisisel, tarihi ve Ogretici olmak iizere ii¢ farkli kategoriye
ayrilmaktadir. Onemli bir kisi, olay, yer, kesif, bireyin yaptiklar1 {izerinden kurgulanan hikayeleri
kapsayan kisisel hikayeler, en popiiler dijital hikdye anlatim tiirii olarak kabul edilmektedir.
Ogretici hikdyeler ise matematik, sanat, fen, tip gibi alanlarda bilgi vermek amaciyla

kurgulanmaktadir (Robin, 2008).
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2.5.1.1. Cizgi Roman ile Hikdye Anlaticiligi: Teknolojik gelismelerin hizlanmasiyla
fotograflarin ve yazili kaynaklarin dijital ortama aktarilmasi gibi hikayeler de zaman i¢inde sanal
ortamlara aktarilmis ve etkilesimli bir yaprya kavusmustur. Ilk¢agin papiriis yazmalar1 ve orta
cagin minyatiirlii el yazmalar1 incelendiginde, gorsel ve yazili ifadelerin bir ylizey iizerinde
panellere boliindiigii ¢esitli eserlere rastlanmaktadir. Orta ¢ag Avrupasi’ndaki minyatiirlii el
yazmalarindaki mitolojik karakterler ve azizlerin hikayeleri, ¢izgi romanlarin siiper kahramanlari
ile benzer nitelikler tasimaktadir (Bozhiiyiik, 2022). Johannes Gutenberg’in baski1 teknolojisini icat
etmesi, ¢izgi roman i¢in 6nemli bir nokta olarak kabul edilmektedir. Bu sayede, 20. yiizyilin
baslarinda gazete sayfalarinda ve dergilerde boy gdstermeye baslayan ¢izgi roman iron Man ve
Batman gibi siiper kahramanlarin ilgi gérmesi ile birlikte genis kitlelere yayilmig, Mickey Mouse,
Asteriks Oburiks, Tenten ve Spider-man’in maceralari ile her kesimde bilinir hale gelmistir
(Sarikaya, 2021).

Kisisel iiretimlere smirsiz olanak saglayan dijitallesme sonucunda, ¢izgi romanlar
giiniimiizde dijital hikayeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital ¢izgi romanlarin metinsel ve
gorsel icerikleri birlikte barindirmasi, soyut kavramlarin daha kolay algilanmasini ve hatirlamay1
saglamaktadir. Okunmas1 uzun ve yorucu metinler olmadigi i¢in kavramlarin anlasilirligin
kolaylastirmaktadir (Lestari, 2016). Motivasyonu artirdigindan, 6grenmede énemli bir role sahiptir
(Toh, Cheng, Jiang ve Lim, 2016). Giiniimiizde, ¢izgi romanlar egitmenler tarafindan sosyoloji,
felsefe, tarih, antropoloji, bilim, matematik ve tip hakkinda bilgi vermek gayretiyle
kullanilmaktadir (Kuttner, Weaver-Hightower ve Sousanis, 2021; Weiner ve Syma, 2013). Cizgi
romanlar, macera ve siiriikkleyicilik gibi ozellikleri bakimindan &grencilere bilimi sevdirmek
amaciyla kullanilmaktadir (Farinella, 2018). Cizgi romanlarin sagladigi motivasyonun, egitimde,
sosyal yardim ve farkindalik yaratmada etkili oldugu belirtilmektedir (Tatalovic, 2009). Bu
dogrultuda, egitimin igerigi hedef yas gruplarina uygun olacak sekilde ¢izgi romanlardan zihinlerde
sorular olusturmak i¢in faydalanilabilir (Friesen, Stan, Elleuche, 2018).

2.6. Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde bilgisayarca diisiinme, kavram gelistirme siiregleri ve dijital oyun hakkinda
gerceklestirilen ulusal ve uluslararasi ¢aligmalara, sirasiyla ve ayr1 ayr1 deginilecektir.

2.6.1. Bilgisayarca Diisiinme Hakkinda Tiirkiye’de Gergeklestirilen Calismalar: Bilgic
ve Dogusoy (2023), blok tabanli kodlamanin besinci ve altinc1 sinif diizeyindeki 6grencilerin

bilgisayarca diisinme becerilerine etkisini arastirmak amaciyla, bir eylem arastirmasi
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gerceklestirmislerdir. Arastirmadaki veri toplama araglar1 6gretmen giinliikleri, 6grenci gozlemleri
ve bilgisayarca diisiinme testidir. Calismada, Roman-Gonzalez ve digerleri (2017) nin gelistirdigi
bilgisayarca diisiinme testi Tiirk¢e’ye uyarlanarak kullanilmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde 14 hafta boyunca gerceklestirilen arastirma 62 6grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir.
Nitel bulgular, katilimcilarin verilen problemlere bireysel ve akranlariyla birlikte ¢6ziim onerileri
sunarken, derse aktif katilimin saglandigini gostermistir. Nicel bulgular ise blok tabanli
programlamanin dgrencilerin bilgisayarca diisiinme becerisini gelistirdigini gostermistir.

Ertimit ve digerleri (2020), Scratch destekli YAP 6gretim programlama modelinin altinct
siif 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme becerisine etkisini incelemek amaciyla 38 dgrencinin
katilimi ile durum galismasi yiiriitmiislerdir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde dokuz hafta
boyunca yiiriitiilen arastirmada, Korkmaz ve digerleri (2015) tarafindan gelistirilen bilgisayarca
diisiinme 6lcegi kullanilmistir. Tek grup ile toplanan veriler 6n-son test olarak degerlendirildiginde,
YAP modeli ile programlamanin bilgisayarca diistinme becerileri {izerinde anlamli bir farklilik
yarattig1 tespit edilmistir.

Cakar ve digerleri (2019) tarafindan, ters-yiiz modeline ve web 2.0 uygulamalarina dayanan
etkinliklerin altinci simif G6grencilerinin uzamsal diisiinme becerisine, bilgisayarca diisiinme
becerisine ve etkinlik deneyimine etkisini tespit etmek amaciyla karma arastirma yaklasimina
dayali bir calisma gerceklestirilmistir. Arastirmadaki nitel veriler yar1 yapilandirilmis goriisme
formu ile nicel veriler ise, bilgisayarca diisiinme Olcegi, etkinlik tecriibe Olgegi ve uzamsal
gorsellestirme testi ile toplanmistir. Deney 1 grubunda uygulanan ters yiiz modeline dayanan sinif
uygulamalarmin bilgisayarca diisiinme becerisi lizerinde anlamli fark yaratmadigi fakat
bilgisayarca diisiinmeyi olumlu etkiledigi belirtilmistir. Benzer sekilde, deney 2 grubunda
uygulanan web 2.0 uygulamalarinin bilgisayarca diisiinme becerisi iizerinde anlamli fark
yaratmadig1 fakat bilgisayarca diistinmeyi olumlu etkiledigi belirtilmistir. Nitel bulgular, materyal
desteginin 6grencilerin derse dair ilgilerini arttirdigin1 gostermistir.

Karagalt1 ve digerleri (2018) tarafindan, meslek lisesi 6grencilerinin programlama dersine
yonelik basarilari ile bilgisayarca diisiinme, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme beceri diizeyleri
arasindaki iliskiyi aciga cikarmak amaciyla iligkisel tarama modeline dayali bir arastirma
gerceklestirmislerdir. Calisma 248 bilgisayar bolimii Ogrencisinin katilimiyla bir haftada
gerceklestirilmistir. Caligmadaki veriler elestirel diistinme 6lgegi, bilgisayarca diisiinme dlgegi ve

problem ¢ozme Olcegi kullanilarak elde edilmistir. Aragtirmada katilimcilarin elestirel diistinme,
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bilgisayarca diisiinme ve problem ¢6zme becerileri diizeylerinin orta derecede oldugu tespit
edilmistir. Ek olarak, programlama dersi basarisinin problem ¢6zme ve bilgisayarca diisiinme
becerileri tarafindan anlamli bi¢imde yordandigi sonucu bulunmustur. Buna karsin, elestirel
diisiinme becerisi tarafindan anlamli yordanmanin tespit edilemedigi belirtilmistir.

Bulut ve Yilmaz (2021) lise 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin
belirlenmesi amaciyla tarama modelinde bir ¢alisma gergeklestirmiglerdir. Arastirmanin
orneklemini dokuz ve onuncu smifta 6grenim goéren toplam 203 fen lisesi Ogrencisi
olusturmaktadir. Calismada 6grencilerin bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerinin yiiksek oldugu
sonucu paylagilmistir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore bilgisayarca diisiinme becerinde anlamli
fark tespit edilmistir. Buna karsin, bilgisayarca diisiinme becerilerinin, sinif diizeyine gore anlamli
farklilik gostermedigi tespit edilmistir.

Yagci (2018b) lise 6grencilere yonelik bilgisayarca diisiinme dlgegi gelistirmek amaciyla
bir alisma gerceklestirmistir. Olgegin gecerlik ve giivenirlik caligmalar1 785 6grenci ve 10 uzman
ile gergeklestirilmistir. Temel bilesenler analizi ile faktorleri belirlenen 6lgek besli likert tipindedir.
Gelistirilen Olgek, isbirligi, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, algoritmik ve yaratici diisiinme
olmak iizere dort boyuttan ve 42 maddeden olusmaktadir. Olgegin i¢ tutarlik katsayist Cronbach's
Alfa 0.97 olarak hesaplanmuistir.

Oluk ve Cakir (2019), iligkisel tarama modeline dayanan calismalarinda meslek
yiliksekokulu Ogrencilerinin bilgisayarca diislinme becerileri ile mantiksal matematiksel zeka
Ozalgilar1 ve problem ¢6zme becerileri arasindaki iliskiyi arastirmislardir. Calismanin 6rneklemini
237 ogrenci olusturmaktadir. Arastirmadaki veri toplama araglar1 bilgisayarca diisiinme 6lcegi,
problem ¢o6zme envanteri ve mantiksal matematiksel zeka 6zalgr Olcegidir. Arastirmadan elde
edilen bulgularda, bilgisayarca diisiinme becerileri ile problem ¢dzme becerileri ve mantiksal
matematiksel zeka oOzalgilari arasinda pozitif anlamli bir iligki tespit edilmistir. Ek olarak,
bilgisayarca diisiinme becerisi ve mantiksal matematiksel zeka diizeylerinin ytliksekokul boliimleri
arasinda anlaml farkliliklar gésterdigi bildirilmistir.

Akman ve Bircan (2021), ortaokul 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme becerileri ve
teknolojiyi tek basina 6grenme diizeylerini arastirdiklar1 ¢aligmalarini iligkisel tarama deseni ile
yiriitmiislerdir. Arastirmadaki veriler, ¢ocuklar i¢in teknolojiyi kendi kendine 6grenme Slgegi ve
bilgisayarca diislinme Olcegi kullanilarak elde edilmistir. Bulgular, dgrencilerin bilgisayarca

diisinme becerileri ve teknolojiyi tek basimna oOgrenme diizeylerinin yiiksek oldugunu
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gostermektedir. Ek olarak, bilgisayarca diisiinme ve teknolojiyi tek basina 6grenme diizeylerinin
pozitif yonlii iligki i¢erisinde oldugu bildirilmistir.

Alsancak-Sirakaya (2019), programlama ogretiminin lisans Ogrencilerinin bilgisayarca
diisiinme becerilerine etkisini incelemek amaciyla gergeklestirdigi arastirmada kontrol grupsuz
deneysel deseni kullanmistir. Uygulama siiresi 10 hafta boyunca devam eden ¢alisma, 54
Ogrencinin  katilimiyla  gergeklestirilmistir. ~ Katilimcilara ait  6n-son test puanlari
karsilastirildiginda, son test puanlari lehine anlamli fark oldugu tespit edilmistir. Bu bulgudan
hareketle, programlama egitiminin bilgisayarca diistinmeyi olumlu etkiledigi belirtilmistir.

Akgiin (2020), 6gretmen adaylarmin bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT) yeterlik diizeyleri
ve bilgisayarca diisiinme becerilerinin, 6grenim goriilen program, cinsiyet, bilgisayar yazilim ve
donanim bilgisi degiskenleri agisindan inceledigi ¢alismasini 365 6gretmen adaymnin katilimiyla
gerceklestirmistir. Arastirmada veri toplami araci olarak bilgisayarca diisiinme dlgegi ve BIT
yeterlik dlgegi kullanmlmistir. Bulgular, katilimcilarin bilgisayarca diisiinme becerilerinin orta, BiT
yeterliklerinin ise yeterli diizeyde oldugunu gostermektedir. Katilimcilarin bilgisayarca diisiinme
becerileri ve BIT yeterlikleri arasinda pozitif bir iliski oldugu tespit edilmistir. Bilgisayarca
diisiinme becerisi ile 0grenim goriilen program, cinsiyet, bilgisayar yazilim ve donanim bilgisi
arasinda anlamli iligki ortaya ¢cikmistir. Ek olarak, BIT yeterlikleri ile 8grenim gériilen program,
bilgisayar yazilim ve donanim bilgisi arasindaki anlamli iligki tespit edilirken, cinsiyet agisindan
anlaml bir iligki tespit edilmemistir.

Adsay ve digerleri (2020) tarafindan, ortaokul grencilerinin kodlama egitimine yonelik
STEM (Bilim-Teknoloji-Miihendislik-Matematik) beceri diizeyleri, 6z-yeterlik algi diizeyleri ve
bilgisayarca diisiinme beceri diizeylerini tespit etmek amaciyla karma aragtirma desenini
benimseyen bir calisma gerceklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak ii¢ 6lcek ve bir
yart yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Calismada besinci, altinct ve yedinci sinif
diizeyindeki katilimcilarin kodlama egitimine yonelik 6z-yeterlik algilarinin diisiik ve STEM ve
bilgisayarca diisiinme becerilerinin ise orta diizeyde oldugu saptanmistir.

Giilbahar ve digerleri (2020) bilgisayarca diisiinme becerisine dayali uluslararas1 Bilge
Kunduz etkinligine Tiirkiye’den 2015- 2018 willar1 arast katilan besinci ve altinci simif
ogrencilerinin degerlendirildigi betimsel bir arastirma gerceklestirmislerdir. Bulgular, kiz
ogrencilerin erkek 6grencilerden, altinci siif 6grencilerinin besinci sinif 6grencilerinden ve 6zel

okullarin devlet okullarindan daha basarili oldugunu gostermektedir.
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Kaya ve digerleri (2020) tarafindan, oyunlastirmaya dayali robot etkinliklerinin
bilgisayarca diisiinme ve problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemek amaciyla 51 altinct sinif
ogrencisinin katilimiyla deney kontrol gruplu bir ¢alisma gerceklestirilmistir. Veri toplama araci
olarak bilgisayarca diistinme 0l¢egi ve problem ¢ézme yansitici diisiinme becerisi 6l¢gegi 6n-son
test olarak uygulanmistir. Miidahale sirasinda deney grubundaki 6grenciler, bes hafta boyunca
toplam bes etkinlik kapsaminda oyunlastirilmis robot kitleri ile isbirlikli olarak c¢aligsmiglardir.
Kontrol grubu ise sadece Scratch ile gorsel kodlama etkinliklerine katilmiglardir. Bulgular,
oyunlastirmaya dayali robot etkinliklerinin, bilgisayarca diisiinme ve problem ¢6ziimiine yonelik
yansitici diistinme becerileri lizerinde olumlu etkisinin oldugunu géstermektedir.

Cakir ve Yaman (2018) tarafindan, fen bilimleri dersinde ters yiiz sinif modeli
etkinliklerinin yedinci sinif 6grencilerin bilgisayarca diistinme becerileri ve fen basarisi {izerine
etkisini incelemek amaciyla deneysel desenin kullanildigi bir arastirma gergeklestirilmistir.
Arastirmanin 6rneklemi deney kontrol grubuna ayrilan 53 6grenci olusturmaktadir. Arastirmadaki
Ogretim siirecinde deney grubu ile ters yiiz sinif modeline dayali uygulamalar gergeklestirilmistir.
Kontrol grubunda ise dersler geleneksel yontem ile siirdiiriilmiistiir. Veri toplama araci olarak
bilgisayarca diisiinme 6lgegi ve fen bilimleri testi kullanilmigtir. Bulgular, deney ve kontrol grubu
fen bilimleri puanlan kiyaslandiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugunu ortaya
koymaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin bilgisayarca diisiinme becerileri arasinda ise anlamli
bir farklilik tespit edilememistir.

Kili¢ (2022), robotik programlamanin 6n lisans O6grencilerinin bilgisayarca diisiinme
becerisi iizerine etkisini inceledigi arastirmayi i¢ ice gomiilii karma desen ile gergeklestirmistir.
Arastirma meslek ytiksekokulu bilgisayar programeciligi birinci sinifa kayitli 32 6grenci ile 12 hafta
boyunca yiiriitilmiistiir. Veri toplama araci olarak bilgisayarca diisiinme becerileri 6lgegi ve yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Calismada robotik programlamanin bilgisayarca
diistinme becerisini olumlu etkiledigi sonucu paylagilmistir. Ek olarak, robotik programlamanin
giinliik yasam sorunlarinin ortaya konulmasinda bir arag olarak kullanilabilecegi belirtilmistir.

2.6.2. Bilgisayarca Diisiinme Hakkinda Yurtdisinda Gergeklestirilen Calismalar: Wu
ve Su (2021), Tayvan’da besinci ve altinct sinif ogrencilerinin katilimiyla farkli ortamlardaki
bilgisayarca diisiinme performansini arastirdiklar: bir ¢aligma gergeklestirmislerdir. Katilimcilar
gorsel programlama etkinlikleri gergeklestirmeyen Ogrenciler, gorsel programlama etkinlikleri

gergeklestiren 6grenciler ve robotik programlama etkinliklerini gergeklestiren dgrenciler olmak
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iizere ii¢ farkli gruba ayrilmistir. Her grupta 30 erkek, 30 kiz olmak iizere toplam 60 6grenci
bulunmaktadir. Calisma sonunda programlama etkinliklerine katilan 6grencilerin, katilmayanlara
gore daha yiiksek bilgisayarca diisiinme performansina sahip oldugu tespit edilmistir. Robotik
programlama grubu ile gorsel programlama grubu bilgisayarca diisiinme puanlari arasinda robotik
programlama lehine anlamh fark gozlenmistir. Gruplardaki kiz ve erkek Ogrenciler arasinda
bilgisayarca diisiinme performansi bakimindan anlamli fark gézlenmemistir.

Fagerlund, Leino, Kiuru ve Niilo-Rdamai, (2022), bilgisayarca diisiinmeyi Ogretme ve
O0grenmede programlama motivasyonunun roliinii inceledikleri ¢alismay1 sekizinci simif
ogretmenleri ve Ogrencilerinin katilimiyla Finlandiya’da gerceklestirmislerdir. Arastirmanin
orneklemini 1.853 6gretmen ve 2.546 6grenci olugturmaktadir. Caligsmada veri toplama araci olarak
icsel motivasyon envanteri ve bilgisayarca diistinme testi kullanilmistir. Bulgularda, 6gretmenlerin
programlamaya dair digsal motivasyonlarmin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ogretmenlerin
programlamaya dair igsel motivasyonlarinin cinsiyete, konuya ve deneyime bagl degistigi ortaya
cikmustir. Ogrencilerin programlamaya yénelik dissal ve igsel motivasyonlarmin yiiksek oldugunu
ve erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gore daha yiiksek motivasyona sahip oldugu bildirilmistir.
Olumlu programlama tecriibesine sahip Ogretmenlerin bilgisayarca diislinmeyi benimseme
motivasyonun daha fazla oldugu sonucu paylasiimigtir. Ogrencilerin bilgisayarca diisiinmesi ile
digsal motivasyon arasinda olumlu iligki tespit edilmistir. Programlama deneyimine sahip
ogrencilerin yliksek i¢sel motivasyona sahip oldugu belirtilmistir.

Pugnali ve digerleri (2017), gorsel programlama araci ScratchJr ve somut programlama
robotik kiti KIBO’yu kullanan cocuklarla karma yontem yaklasimina dayanan bir g¢alisma
gerceklestirmislerdir. Yaz kampina katilan 60 cocuk arasindan 6gretilen programlar: kullanma
deneyimine sahip olup olmama ve aile onayina gore secilen orneklem, dort ile yedi yas grubu
arasindaki 28 ¢ocuktan olugmaktadir. Yaz programi 15 saatlik O6gretim uygulamalarini
icermekteydi. Somut programlama grubundaki ¢ocuklar, robotik safari hayvanlarini kurguladiklar
habitatta gezinmek lizere programlarken, gorsel programlama grubundaki ¢ocuklar, hayvanlarin
safari yolculugunu betimleyen hikayeler olusturmuslardir. Somut programlama grubunun, gorsel
programlama grubuna kiyasla, daha yiiksek bilgisayarca diislinme puanina sahip oldugu tespit
edilmistir. Ek olarak, hata ayiklama her iki grubun da en ¢ok zorlandigi kavram olarak

bildirilmistir.
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Pérez-Marin ve digerleri (2020), programlama Ogretiminde Scratch ve metaforlarin
kullanilmasinin bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisini incelemek amaciyla ispanya’da 132
Ogrencinin katilimi ile alt1 hafta siiren bir aragtirma gerceklestirmislerdir. Calismada programlama
kavramlar testi ve iki farkli bilgisayarca diisiinme testi, 9 ile 12 yas grubu 6grencilere 6n-son test
olarak uygulanmistir. Ogrencilerin programlama kavram puanlar1 ve bilgisayarca diisiinme
puanlari 6n-son test olarak kiyaslandiginda, son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir artis tespit
edilmistir.

Yang, Lai ve Wang (2023) tarafindan, tiniversite 6grencilerinin katilimiyla sanal robotik
sistem (AR Bot)’un bilgisayarca diisiinmeye, 6grenmeden keyif almaya ve akademik basariya
etkisinin incelendigi yar1 deneysel bir ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Calismadaki kontrol grubu 34, deney
grubu ise 41 kisiden olugmaktadir. Miidahale siiresince deney grubu artirilmis gerceklik
teknolojisini kullanirken, kontrol grubu ise Scratch ile programlama uygulamalarii kullanmigtir.
AR Bot’un kullanildig1 grubun, Scratch kullanan gruba gore daha yiiksek, bilgisayarca diisiinme
alt boyutlarindan algoritma tasarim ve verimlilik becerilerine ve 6grenme keyfine sahip oldugunu
gostermektedir. Bununla beraber akademik basar1 bakimindan, deney grubu 6grencileri ile kontrol
grubu arasinda anlamli fark tespit edilmemistir. Ogrenmekten alman keyif, bilgisayarca diisiinme
becerilerini tesvik ettigi fakat akademik basariy1 artirmadigi sonucu paylasilmistir.

Garneli ve Chorianopoulos (2018), 15 yas grubu 6grencilerinin katilimiyla bes haftalik bir
caligma gercgeklestirmislerdir. Calismanin 6rneklemini olusturan 34 6grenci iki es gruba ayrilmistir.
Gruplardan biri Scratch ortaminda elektrik devresini simiilasyon ile digeri ise video oyunu ile
temsil etmistir. Caligmada 6grencilerin 6n ve son test projeleri degerlendirilmistir. Ek olarak,
gozlem ve vyar1 yapilandirilmis goriismelere basvurulmustur. Bulgularda, programlama
etkinliklerine tekrar katilmaya dair motivasyonlar1 bakimindan video oyunu grubu lehine anlamli
fark gdzlenmistir. Ogrenci projelerindeki bilgisayarca diisiinme becerileri kiyaslandiginda video
oyunu grubu lehine anlamli fark gézlenmistir.

Sun, Hu ve Zhou (2022), programlama tutumlar1 ile bilgisayarca diislinme becerileri
arasindaki iligskiyi inceledikleri ¢alismalarini Cin’de yedinci siif Ogrencilerinin katilimiyla
gerceklestirmiglerdir. Calismada gelistirdikleri programlama tutumlar1 dlgegine ait psikometrik
ozellikler faktor analizleri ile dogrulanmis ve ardindan gilivenirlik hesabi gerceklestirilmistir.
Arasgtirmadan elde edilen bulgulara gore, programlama tutumlari bilgisayarca diisiinme becerilerini

onemli Olgiide yordamaktadir. Kiz oOgrencilerin bilgisayarca diistinme becerilerinin erkek
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ogrencilerden daha yiiksektir oldugu tespit edilmistir. Ek olarak, programlama dersi siiresi arttikga
ogrencilerin programlama tutumlarinin yiikseldigi bildirilmistir.

Israel-Fishelson, Hershkovitz, Eguiluz, Garaizar ve Guenaga (2021), yaratict diisiinme ve
bilgisayarca diisiinme arasindaki iliskiyi aciga ¢ikarmak amaciyla 124 Ispanyol ortaokul
Ogrencisinin katilimiyla bir aragtirma gergeklestirmislerdir. Arastirmanin 6rneklemini altinct sinif
diizeyindeki kodlama at6lyesine katilan Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmada bilgisayarca
diisiinme kavramlarini 6gretme araci olarak oyun tabanli Kodetu gorsel kodlama ortami tercih
edilmistir. Deney ve kontrol grubuna ayrilan 6grencilerden miidahale sirasinda oyunun iki farkl
versiyonunu oynamalar1 istenmistir. Tekli versiyonda oyun oynayan kontrol grubunun, c¢oklu
versiyonda oynayan deney grubuna gore oyunu daha yavas oynadiklari tespit edilmistir.
Bilgisayarca diisiinme ile yaratici diisiinme performansi kiyaslandiginda, gruplar arasinda anlaml
bir farkin ortaya c¢ikmadigi bildirilmistir. Bununla birlikte oyun platformunda kullanilan
yaraticiligin bilgisayarca diisiinme becerisine bagli oldugu sonucu paylasilmistir.

Rodriguez-Martinez ve digerleri (2020), Scratch'in ortaokul dgrencilerinin bilgisayarca
diisiinme becerisi ve matematik 6gretimi lizerindeki etkisini aragtiran yar1 deneysel bir ¢alisma
gerceklestirmislerdir. Arastirmanin 6rneklemini deney ve kontrol gruplarina ayrilan altinci sinif
diizeyinde toplam 47 6grenci olusturmaktadir. Ogrencilere miidahale oncesi ve sonrasinda
bilgisayarca diisiinme testi ve matematik testi uygulanmistir. Deneysel asamada deney grubu
ogrencilerine Scratch ile en biiyiik ortak bolen (ebob) ve en kiigiik ortak kat (ekok) konusunda
problem ¢ozme gorevleri verilmistir. Kontrol grubu 6grencilerinden ise ayni problemleri kagit
kalem kullanarak ¢ozmeleri beklenmistir. Bulgular, Scratch’in bilgisayarca diisiinme diizeyini
gelistirdigini ortaya koymustur. Katilimcilarin en biiyiik ortak bolen ve en kiigiik ortak kat
konusundaki problem ¢6zme becerileri karsilastirildiginda, deney grubunda anlamli fark ortaya
cikarken, kontrol grubunda anlamli farkin ortaya ¢ikmadigi goriilmistiir.

2.6.3. Kavram Gelistirme Hakkinda Tiirkiye’de Gergeklestirilen Calismalar: Birgin
ve Yazict (2021) tarafindan gergeklestirilen yar1 deneysel ¢calismada, dinamik geometri yazilimi
kullaniminin dgrencilerinin dogrusal denklem ve egim konusundaki kavramsal 6grenmeleri ve bu
ogrenmelerin kalicilig1 aragtirllmistir. Aragtirmaya katilan 52 sekizinci smif dgrencisi, kavramsal
anlama testini On test, son test ve gecikmeli son test olarak yanitlamistir. Kullanilan test, agik uclu,
coktan se¢meli ve bosluk doldurmali maddelerden olugmaktadir. Deney grubu Ogrencileri

miidahale siirecinde GeoGebra yazilimi destekli 6gretim goriirken, kontrol grubu 6grencileri ders
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kitabina dayali geleneksel 6gretim gormiislerdir. Sonuglar, lineer denklemler ve egim konusunda
GeoGebra kullanan deney grubu 6grencilerinin kavramsal anlama diizeylerinin anlamli 6l¢iide
arttigim gostermektedir. Ogrenme kaliciligi bakimindan deney ve kontrol grubu kiyaslandiginda
ise, deney grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.

Dinger (2019), baglam temelli 6grenme modeline dayali dijital hikayelerle yapilan
ogretimin, altinct smf Ogrencilerinin matematik dersine yonelik tutumlarina, matematik
basarilarina, kavramsal anlamalarina, giidiillenme diizeylerine etkisini incelemek ve dijital hikaye
kullanimina yonelik goriisleri agiga ¢cikarmak amaciyla bir doktora tez calismasi gerceklestirmistir.
Karma yontemin ve deneysel desenin benimsendigi bu ¢aligmanin 6rneklemini 104 altinci sinif
ogrencisi olusturmaktadir. Matematik Tutum Olgegi, Basar1 Testi, Giidiilenme Olgegi, Kavramsal
Anlama Formu deney ve kontrol gruplar1 tarafindan &n test-son test olarak cevaplanmistir. Ogrenci
Goriis Formu ise sadece deney grubu i¢in kullanilmistir. Uygulamalar sekiz hafta boyunca devem
etmistir. Deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencileri matematik tutumlari, kavramsal
anlamalar1 bakimindan kiyaslandiginda, deney grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.
Akademik basar1 ve gilidillenme bakimindan deney ve kontrol grubu Ogrencileri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farka rastlanmamistir. Bununla birlikte deney grubu 6grencileri
baglam temelli dijital hikayelerin matematik dersinde kullanilmasina yonelik olumlu goriisler
ortaya koymuslardir.

Kanli ve Yavas (2021) tarafindan ytiriitiilen bir ¢alismada, bilim merkezlerindeki sergilerin
pedogojik olarak modellendigi atdlye caligmalarini kapsayan dgretim planinin, lise diizeyindeki
ogrencilerinin basit Makineler, kaldiraglar ve kasnak kavramlarini 6grenmelerine etkisini
incelemeyi amaglanmistir. Nicel ve nitel veri toplama yontemlerinin bir arada kullanildig:
caligmada, On test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Arastirmanin
orneklemini 32 dokuzuncu siif 6grencisi olusturmaktadir. Aragtirmada veri toplama araci olarak,
basit makineler konusu kavrama testi ve yar1 yapilandirilmig goriigme formu kullanilmistir. Bilim
merkezlerindeki sergilerin pedagojik modellendigi atolyelere dayali 6gretim plani ile yapilan saha
gezilerinin, lise 6grencilerinin kavramsal anlamalarini olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Kiligoglu (2022), Web of Science (WoS) veri tabaninda, kavramsal degisim alaninda
gerceklestirilen egitim arastirmalarinin bibliyometrik analizini yapmak amaciyla betimsel tarama
modeline dayanan bir ¢alisma gerceklestirmistir. Arama 6lgiitii olarak, 6zet, dokiiman baslig1 ve

anahtar kelimelerin tercih edildigi arastirmada, 1981-2021 yillar1 arasindaki bilimsel yayinlar
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incelenmistir. Analiz sonucunda; WoS veri tabaninda kavramsal degisim hakkindaki bilimsel
arastirmalarin en fazla yapildig1 zaman dilimi, 2012-2014 yillar1 aras1 olarak belirlenmistir. Yayin
sayisinin en fazla oldugu iilkenin ise Amerika Birlesik Devletleri oldugu tespit edilmistir. En fazla
saylda yayin yapilan arastirma tiirlerinin sirasiyla makale, bildiri ve kitap oldugu tespit edilmistir.
En fazla atif sayisinin oldugu yil 2020 olarak belirlenmistir. Kavramsal degisim alaninda giincel
yonelimler incelendiginde ise, kavram yanilgisi, kavramsal degisim, 6grenme, alternatif kavramlar,
kavramsal degisim metni ve kavramsal anlama gibi anahtar kelimelere ilginin yogun oldugu
sonucuna varilmistir. Yayin sayis1 bakimindan kavramsal degisim alaninda en fazla akademik
caligmay1 barindiran kaynaklar sirasi; Taylor ve Francis, Springer, Nature, Wiley ve Elsevier olarak
belirlenmistir. Kavramsal degisim hakkindaki yayinlardaki iilkeler arasi is birliginin en yiiksek
oldugu iilkelerin sirasiyla; Amerika Birlesik Devletleri, Almanya ve Avustralya oldugu
belirlenmistir.

2.6.4. Kavram Gelistirme Siirecleri Hakkinda Yurtdisinda Gerceklestirilen
Cahismalar: Nurjanah ve digerleri (2021), matematik dersinde uygulamali (hands-on) etkinlikler
ve bilgisayar destekli ortamlarda calisan yedinci sinif diizeyindeki 6grenci gruplarinin kiyaslandigi
yar1 deneysel bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Endonezya’da ii¢ farkli ortaokuldan 243 6grencinin
katilmiyla gergeklestirilen arastirmada, esdeger olmayan On test-son test karsilagtirma deseni
kullanilmistir. Arastirmadaki veriler, matematiksel muhakeme ve kavramsal anlama testleri
kullanilarak elde edilmistir. Calismadaki deney gruplarindan biri bilgisayar destekli etkinliklerle,
digeri ise uygulamali etkinliklerle matematiksel kavramlar1 6grenmistir. Kontrol grubu ise ayni
kavramlar1 geleneksel yollarla 6grenmistir. Sonuglar, bilgisayar destekli 6grenim goren grubun
matematiksel kavrama yetenegi puanlarinin, hem uygulamal etkinlik grubundan hem de kontrol
grubundan anlamli derecede farklilik tagidigini géstermistir. Kontrol grubu ve uygulamali etkinlik
grubu kavramsal anlama puanlari arasinda ise anlamli fark tespit edilmemistir. Bilgisayar destekli
grubun matematiksel akil yiiriitme becerilerinin, hem uygulamali etkinlikler grubundan, hem de
kontrol grubundan anlamli diizeyde farklilik gosterdigi belirlenmistir. Matematiksel akil yiirtitme
becerileri bakimindan uygulamali etkinlikler grubu ile kontrol grubu kiyaslandiginda, uygulamali
etkinlikler grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir. Caligmada ayrica, diizlem geometrisi
derslerinin bilgisayar ortamindaki etkinliklerle gerceklestirilmesinin 6grenciler igin ilgi ¢ekici

oldugu belirtilmistir.
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Vahey ve digerleri (2020), cebirsel ifadeler, oran ve geometri kavramlarinin gelisimini
desteklemeye dayali SunBay Dijital Matematik miifredatinin kullanildig1 24 ortaokul 6gretmeninin
katilimiyla gergeklestirilen nitel bir ¢aligma ger¢eklestirmislerdir. Deney gruplarinin 6gretmenleri
dinamik temsil teknolojilerinin (DTT) kullanildig1 siniflarda yer alirken, kontrol gruplarininkiler,
geleneksel matematik dersi miifredatinin uygulandigi smiflarda yer almaktadir. Calismada
ogretmenlerin, dgrencilerin kavramsal anlamalarini desteklemek i¢in DTT’nin ve miifredatin
pedagojik stratejilerini nasil kullandiklart aragtirllmigtir. Bulgular, 6gretmenlerin DTT yaklasimini
tam manasiyla benimsemekte zorlandiklarim1i gostermektedir. Arastirma Oncesi profesyonel
gelisime katilan 6gretmenlerin, matematiksel kavramlarin 6gretiminde matematik igerik bilgisine
sahip olmalarinin onlar yeterli oldugu inancinda olduklar1 belirlenmistir. Ogretmenlerin,
kavramlarin 6gretiminde teknolojik yapi iskelesine bagvurmaktansa, tahminlerin gercekligini
kontroliinii saglamak amaciyla matematiksel teknoloji temsillerini kullandig1 ortaya c¢ikmustir.
Bununla birlikte 06gretmenlerin, dinamik temsil teknolojilerinin &grencilerin  kavramsal
anlayislarini gelistirdigi gortisiinde olduklar1 paylagilmistir.

Badeo ve Koc (2021) Filipinler’de gergeklestirdikleri ¢alismalarinda, ¢izgi roman tabanli
dgrenme modiiliiniin (CTOM) fizik konusunda kullanilmasmin &grencilerin kavramsal anlama
diizeylerini ve motivasyonlarini nasil etkiledigini arastirmislardir. Yar1 deneysel 6n test-son test
tasarima dayali karma yontem yaklagimini benimseyen bu arastirmada, ¢oktan se¢meli fizik testi
ve Bilim Motivasyon Anketi kullanilmistir. Calismadaki nitel veriler ise, 6grenci goriismelerinden
elde edilmistir. Arastirma kapsaminda CTOM, dért hafta boyunca 68 sekizinci simf 6grencisi
tarafindan kullanilmistir. Bu ¢alismada ¢izgi roman modiiliiniin kullanilmasinin, fizik dersindeki
kavramsal anlayis1 anlamli Ol¢lide artirdigi tespit edilmistir. Bununla birlikte motivasyon
anketinden elde edilen veriler, deney grubunun 6z-yeterlik, igsel motivasyon, sinif motivasyonu ve
0z-belirleme puanlarinda da anlaml diizeyde farklilik ortaya ¢iktigini gostermistir. Goriismelerin
analizi, Ogrencilerin fizik konusundaki kavramsal anlayislarindaki ve fizik dersindeki
motivasyonlarinin artigini destekler niteliktedir.

Ristanto ve digerleri (2022a) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada, dijital oyun tabanl
Ogrenmenin ters yiiz siniflarinda (FC) kullanilmasinin, genetik konusundaki kavramsal anlama
tizerindeki etkisi yar1 deneysel yontemi kullanilarak incelenmistir. Dokuzuncu sinif diizeyindeki
46 ogrenci, Kahoot’un kullanilmas1 dncesi ve sonrasinda, Bloom taksonomisine dayali genetik

kavramsal anlama testini cevaplamiglardir. Deney ve kontrol grubu son test verileri
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kiyaslandiginda, kavramsal anlama bakimindan deney grubu lehine anlamli farklilik tespit
edilmistir.

Punyasettro ve Yasri (2021) tarafindan Tayland’da gergeklestirilen bir ¢alismada, kart oyun
etkinliginin evrimsel iligkiler konusundaki kavramsal anlayisa etkisi incelenmistir. Calisma
kapsaminda 109 ortaokul 6grencisi, 6z yeterlik ve kavramsal anlama testini 6n test ve son test
olarak yanitlamisglardir. Sonuglar, deney sonrasi 6grencilerin evrim biyolojisini kavramsal anlama
diizeylerinin ve Ogrenme 0z yeterliklerinin arttigin1 ortaya koymustur. Uygulama sonunda
ogrenciler, kart oyunlarinin 6grenmeleri i¢in faydali ve ilgi ¢ekici oldugunu ve bu oyunu tekrar
kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Endonezya’da gergeklestirilen bir calismada, fen bilimleri dersinde kalori kavraminin
islendigi derste bilgi aramak i¢in akilli telefon kullanilmasinin, yedinci smif Ogrencilerinin
kavramsal anlamalarina ve 6grenme bagimsizligina etkisi yar1 deneysel yontemi kullanilarak
incelenmistir. Ogrenme bagimsizlig1 puan1 bakimindan deney ve kontrol grubu kiyaslandiginda,
deney grubu lehine anlamli diizeyde bir fark tespit edilmistir. Benzer bigimde, kavramsal anlama
puanlart karsilagtirildiginda, akilli telefon kullanan Ogrencilerin puanlarinin manidar diizeyde
yiiksek oldugu belirlenmistir (Juwita vd., 2018).

Cirkony ve digerleri (2022) tarafindan gerceklestirilen bir ¢aligmada, etkilesime dayali
cevrimi¢i Ogrenme platformunun, O6grenci temsilleri olusturmadaki roliinii arastirmiglardir.
Kesvedici vaka ¢alismasi yaklasimina dayanan bu arastirma, lic ay boyunca Avusturalya’daki bir
kiz lisesinde dokuzuncu sinif 6grencileri ve dgretmenleri ile gergeklestirilmistir. Video kaydi,
ogrenci tUrilinleri ve miilakatlar veri toplama araci olarak kullanildigi arastirma, fizik dersi
kapsaminda siirdiiriilebilir konutlar igin enerji transferi konusunda gergeklestirilmistir. Sonuglarda,
kullanilan ¢evrimigi dijital platformun 6grencilerin temsil olusturma yeterliligini ve kavramsal
anlam olusturmalarini destekledigi belirtilmistir.

Handayani ve digerleri (2022), gelistirdikleri Bilgisayar Destekli Kavramsal Degisim
Metninin (CCText), kaldirma kuvveti konusundaki kavram yanilgilarina etkisini incelemislerdir.
Miidahale oncesinde toplam 40 lise son smif Ogrencisi deney ve kontrol grubu olarak ikiye
ayrilmigtir. Deney grubunda kavram yanilgilarini gidermeye yonelik olarak kavramsal degisim
ogrenme modeli ve CCText kullanilirken, kontrol grubunda sadece kavramsal degisim 6grenme

modeli kullanilmigtir. Arastirma sonunda, CCText kullanilan deney grubu 6grencilerinin sahip



46

oldugu kavram yanilgilarinin, kontrol smifi 6grencilerine goére onemli Slgiide azaldig tespit
edilmistir.

Chen ve digerleri (2020Db) tarafindan Tayvan’da yiiriitiilen bir ¢alismada, isbirlikli kart, kutu
ve bilmece oyunlarmin o6grencilerin fen 6grenme duygularina ve lise diizeyindeki kimyasal
elementlerin ve bilesikler konusunun kavranmasima etkisini incelemek amaclanmistir. Yari
deneysel desenin kullanildigi ¢alismada, 114 dokuzuncu sinif 6grencisi deney ve kontrol grubu
olarak ayrilmigtir. Deney grubu dort hafta boyunca, kutu, kart ve bilmece oyunlarinin ile kimyasal
element ve bilesikle konusunu islerken kontrol grubu ise, geleneksel kagit kalem alistirmalari ile
dersi islemistir. Arastirma sonuglarinda, deney grubunun deney siiresi boyunca anlamli 6lgiide
daha yiiksek olumlu duyguya ve daha diisiik olumsuz duyguya sahip oldugunu ortaya ¢ikmistir.
Deney grubu 6grencileri i¢in zaman etkisi gozlenmezken, kagit kalem alistirmalarin1 kullanan
kontrol grubu 6grencilerinin olumlu ve olumsuz duygulari tizerinde zamanin etkisi tespit edilmistir.
Orta ile diisiik derece basar1 gosteren kontrol grubu iiyelerinin, olumsuz duygularmin zamanla
arttig1 belirlenmistir. Bununla birlikte, deney ve kontrol gruplarinin yiiksek derece basar1 gosteren
iiyeleri i¢in anlamli fark ortaya ¢ikmamistir. Geleneksel kagit kalem alistirmalarinin kavramlari
gelistirme potansiyeline ragmen, orta ve yiiksek derece basari gdsteren 6grencilerin dgrenme
duygularina zarar verdigi sonucu paylasilmistir.

Montero ve Geducos (2022), onuncu sinif grencilerinin biyoloji dersindeki kavramsal
anlamalarin1 degerlendirmeyi amacladiklar1 ¢alismalarini, Filipinler’de 6n test-son test yari
deneysel deseni kullanarak gerceklestirmislerdir. Altmis 6grencinin katilimiyla gerceklestirilen
caligmadaki 30 kisi deney, 30 kisi kontrol grubuna atanmistir. Calismadaki deney grubu,
baglamsallastirilmis ve yerellestirilmis 6grenme etkinlikleri ile kontrol grubu ise, geleneksel
ogrenme etkinligi sayfalari ile 6grenim gormiistiir. Arastirmanin bulgulari, Deney ve kontrol grubu
kavramsal anlama son test puanlarina gore karsilastirildiginda, deney grubu lehine istatistiksel
anlamli fark gozlenmistir. Sonuclar, baglamsallastirilmis ve yerellestirilmis 6grenme etkinliklerine
dayali materyalin, biyoloji dersindeki kavramsal anlamay1 destekledigini ortaya koymustur.

2.6.5. Dijital Oyun Teknolojileri Hakkinda Tiirkiye’de Gergeklestirilen Calismalar:

Altinpulluk’un (2021), gerceklestirdigi sistematik bir arastirmada en c¢ok kullanilan
oyunlarin; Angry Birds, Minecraft, You Make Me Sick, World of Warcraft, Cell Command ve
Crazy Plant Shop oldugu tespit edilmistir. Makaleler oyun tiirii bakimindan karsilastirildiginda ise

daha cok egitim, aksiyon macera ve rol oynama oyunlarinin tercih edildigi belirlenmistir.



47

Sistematik analiz sonucunda, video oyunlarinin sirastyla en fazla, Microsoft Xbox, Nintendo ve
Sony PlayStation’da oyun konsollarinda oynandigi goriilmiistiir. Oyunlarin oynandig: fiziksel
ortamlar kiyaslandiginda ise daha ¢ok simif ve bilgisayar laboratuvarmin tercih edildigi
belirlenmistir. Arastirmalarda en ¢ok kullanilan veri toplama araclarn ise; test, anket, goriisme,
olcek ve gozlem olarak siralanmistir. Orneklem biiyiikliigii bakimindan kiyaslandigindaen fazla 0-
50 kisi arasinda 6grenci ile calisildigi belirlenmistir. Aragtirmalarda daha ¢ok oyun tabanli 6grenme
yaklagiminin kullanildig: belirlenmistir.

Gok ve Inan (2021) tarafindan gerceklestirilen bir calismada, 6grencilerin matematik
dersindeki dijital oyun tabanli 6grenme ortami deneyimlerini aciklamak amaciyla nitel arastirma
yontemlerinden durum c¢alismasi kullanilmistir. Didaktik Durumlar Teorisi ve Dijital Oyun
Tabanli Ogrenmenin sentezlendigi bu ¢alisma 16 altinct siif dgrencisinin  katilimiyla
gerceklestirilmistir. Uygulamast 75 dakika siiren bu aragtirmadaki veriler, iki ses kayit cihazi ve
video kamera araciligiyla toplanmistir. Aragtirmadaki odak, Sayilarla Yaris oyununun kullanilmasi
esnasindaki bilgiye dayali etkilesimlerdir. Didaktik Durumlar Teorisi’ne uygun uygulama
asamalarinda dgrenciler ve oyun arasindaki etkilesimin betimlenmesi yoluyla elde edilen bulgular,
Didaktik Durumlar Teorisi’nin dijital oyun tabanli 6grenme ortamlarinin planlanmasinda kayda
deger bir etki potansiyeli tasidigini gostermistir. Calismada betimlenen Ogrenme ortaminin,
ogrencilerin bireysel 6grenmelerine, problem ¢ézme, akil yiirlitme, kanit sunma gibi matematiksel
stire¢ becerilerinin desteklenmesini sagladigi belirtilmektedir.

Harman ve Yenikalayci (2020), asitlerin, bazlarin ve tuzlarin 6gretiminde ABSQR Kod adli
dijital oyununun roliinii arastirmislardir. ABSQR Oyunu’nu, lise ve lisans diizeyindeki 15
ogrenciyle li¢ grup halinde toplam ii¢ turda oynanmistir. ABSQR, kimya dersindeki asit, baz, tuzlar
konusunun dgretiminde kullanilan Japonya’da tasarlanan bir oyundur. Ogrencilerin asit, baz ve
tuzun roliine biirlinebildigi bu oyunda, her birinden beser adet asit, baz, tuz ve su molekiilii igeren
QR kodlar1 bulunmaktadir. Oyunda 6grencilerden, QR kodlarinda yer alan bilesigin tiirlind,
formiiliinii, zayif ya da giiclii oldugunu belirtmeleri ve tuzu olusturmak icin gerekli reaksiyonlari
olusturmalar1 beklenmektedir. Bulgular, o6grencilerin kimya Ogreniminde dijital oyunlarin
kullanilmasina iliskin olumlu goriis bildirdiklerini agiga c¢ikarmistir. Calismada ABSQR
Oyunu’nun, asitler, bazlar ve tuzlar konusunu eglenirken Ogretme firsatt sundugu sonucu

paylastlmistir.
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Dokumaci (2023), okul oncesi ¢agindaki ¢cocuklarin dijital oyun bagimliligi egilimleri ile
sosyal becerileri arasindaki iligskiyi ortaya ¢ikarmayr amagladigi c¢alismasini tarama deseni ile
gerceklestirmistir. Goniillii 592 ebeveyn ile yiiriitiilen ¢alismadaki veriler, okul 6ncesi ¢agindaki
cocuklar igin gelistirilen Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi araciligiyla toplanmistir. Sonuglar, okul
oncesi ¢ocuklarinin sosyal becerileri ile dijital oyun bagimlilig1 egilimleri arasinda negatif yonli
ve orta diizeyde anlamli iligki oldugunu gostermistir. Erkek ¢ocuklarin oyun bagimlilik
egilimlerinin, kizlardan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimlilig
egilimlerinin annenin yasina gore farklilastigi ve babanin yasindan etkilenmedigi ortaya ¢ikmistir.
Calisan annelerin ¢ocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilim seviyesinin, ¢aligmayanlara kiyasla
daha az oldugu tespit edilmistir. Ailenin gelir ve Ogrenim diizeyi yiikseldikge, dijital oyun
bagimlilig1 egilimlerinin de azaldig1 sonucuna ulasilmistir. Okul 6ncesi ¢ag1 ¢ocuklarinin sosyal
becerilerinin ebeveynlerin yasina, kardes sayisina ve calisma durumuna gore farklilasmadigy,
ebeveynlerin aylik gelir ve egitim diizeyi yiikseldik¢e sosyal becerilerin arttig1 belirlenmistir.

Erkilic (2021) tarafindan gerceklestirilen yiiksek lisans tez calismasinda, ortaokul
ogrencilerinin benlik saygisi, yalnizlik ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkilerin ortaya
cikarilmast ve dijital oyun bagimliliginin ¢esitli demografik degiskenler acisindan incelenmesi
amaglanmistir. Arastirmanin 6rneklemini 6zel bir okulda 6grenim goéren besinci ve sekizinci sinif
diizeyindeki 323 ortaokul &grencisi olusturmaktadir. Rosenberg Benlik Saygis1 Olgegi, Dijital
Oyun Bagmlihig Olgegi ve Ucla Yalmzlik Olgegi veri toplama araci olarak kullanilmustir.
Bulgular 6grencilerin yalmzlik algilarinin orta, benlik saygilarmin yiiksek ve dijital oyun
bagimliliklarinin diigiik oldugunu gostermistir. Yalmzlik seviyesi yiikseldikge, dijital oyun
bagimliliginin da arttig1 goriilmistiir. Benlik saygis1 azaldikga, dijital oyun bagimliliginin arttig
tespit edilmistir. Sonuglar, dijital oyun bagimliligi, yalnzlik, dijital oyun oynama siiresi arasinda
anlamli iligkiler bulundugunu ortaya koymustur.

Ayyildiz (2021) tarafindan yiiksek lisans tez ¢aligmasi kapsaminda, ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyunu bagimlhilig1 ile davranigsal-duygusal sorunlari ve olumsuz biligsel hatalar
arasindaki iliskiler arastirilmistir. Bu iligkiler, oyun tiirii, oyun siiresi ve cinsiyet gibi degiskenler
bakimindan incelenmistir. iliskisel tarama modeline gore yiiriitilen ¢alismanin rneklemini,
ortaokuldaki 5. ,6., 7. ve 8. sinif diizeyindeki 739 6grenci olusturmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilig1 ile davranigsal-duygusal sorunlar1 ve olumsuz biligsel hatalar1 arasinda

istatistiksel anlamli farklilik tespit edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimliligmin, davranissal
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ve duygusal sorunlari, dikkat eksikligini, olumsuz biligsel hatalarini, akran sorunlarin1 yordadigi
belirlenmistir. Aksiyon/macera, rol yapma ve simiilasyon, strateji oyunlarini oynayan 6grencilerin,
egitsel oyun oynayanlar ya da hi¢ oyun oynamayanlara gére oyun bagimliliklarinin daha yiiksektir
oldugu belirlenmistir. Aksiyon/macera oyunu oynayan kiz dgrencilerin, egitici oyun oynayanlara
gore dijital oyun bagimliliklarinin daha fazla oldugu belirlenmistir.

2.6.6. Dijital Oyun Teknolojileri Hakkinda Yurtdisinda Gergeklestirilen Calismalar:

Pan ve Ke (2023) tarafindan gergeklestirilen deneysel bir ¢alismada, oyuna dayali 6grenme
desteklerinin oyun akisi algisina ve matematik performansina etkisi arastirilmistir. Calismada
yalnizca islemsel bilgi, yalnizca kavramsal bilgi ve ikisinin kombinasyonu olan ii¢ farkl: tiirde oyun
desteginin Ogrenciler lizerindeki etkisi aragtirllmigtir. Kirk bir altinct smif 6grencisi, dort giin
boyunca ERebuild adli dijital oyunu oynamislardir. Veri toplama araci olarak, oyun akist anketi ve
matematik problem ¢ézme testi 6n test-son test kullanilmistir. Destek tiirleri 6grencilerin oyun akisi
algis1 lizerinde anlamli bir etki yaratmamistir. Bununla birlikte, oyun destek tiirlerinin
matematiksel problem ¢6zme performansi tizerinde anlamli etkisi tespit edilmistir. Sadece islemsel
bilgi destegi igeren oyunun diger iki destek tiiriine gore, matematik problemi ¢ozme performansini
onemli dl¢iide artirdig1 belirtilmistir.

Bainbridge ve digerleri (2022) tarafindan, ortaokul ve lise diizeyindeki 96 6grencinin
katilimiyla Amerika’da gerceklestirilen bir calismada, oyuna gomiilii animasyonlarin fizik
kavramlarmi 6grenme destegini saglamadaki etkililigi arastirilmistir. Arastirmada veri toplama
araci olarak, oyun ve Ogrenmeyi Destekleyen Memnuniyet Anketi ve Fizik Testi kullanilmustir.
Arastirma kapsaminda dgrencilere bireysel tablet bilgisayar ve kulaklik temin edilmistir. Fizik
Bahgesi adli oyunun doért giin boyunca 6grenciler tarafindan kullanildigi bu aragtirmadaki 6n test
ve son test veriler, gevrimigi olarak Qualtrics ortaminda toplanmistir. Fizik Bahgesi oyunu; enerji,
tork, kuvvet ve hareket, momentumu 6gretmek tizere tasarlanmig dijital bir oyundur. Arastirmada,
animasyona dayali video oyunlarmin, fizik konularindaki kavramsal anlamay:1 gelistirdigi ve
ogrencileri memnun ettigi sonucu paylasilmistir.

Chen (2019), farkli oyun tasarimi kosullarimin kavramsal 6grenme c¢iktilarini, 6grenme
davranislarint ve igsel motivasyonlarini nasil etkiledigini arastirmistir. Bir ortaokuldaki 110
ogrenci, dort oyun tasarimi kosuna gore (bireysel-rekabetsiz, bireysel-rekabet, akran-rekabetsiz,
akran-rekabet) rastgele segilimle atanmistir. iki haftalik veri toplama siirecinde ogrenciler,

SumMagic adli nesnelerin hareket ettirilmesi yoluyla kuvvet ve hareket konusunda problem ¢6zme
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etkinliklerini igeren bilim oyununu oynamistir. Ogrencilerin oyundaki gorevleri, koyleri ejderha
saldirisina ugrayan koyliilerin kdyii kurtarmasina yardim etmektedir. Kavramsal Bilgi Testi ve
Icsel Motivasyon Anketi, n test-son test kullanilmistir. Calismada, akran rekabetli ve akran
rekabetsiz gruplarin kavramsal bilgi diizeyinin, bireysel 6grenen iki gruba gore anlamli diizeyde
daha yiiksek performans ortaya koydugu tespit edildi. Rekabet¢i gruplarin, bireysel oyun
gruplarina gore daha yiiksek ilgi ve deger sergiledigi belirlendi. Rekabet ve akran destekli dijital
oyun tabanli 6grenmenin fen 6gretiminde kullanilmasinin olumlu 6grenme ¢iktilarini saglayacagi
belirtilmistir.

Chan ve digerleri (2023), Amerika’daki 10 okul ve bir sanal okuldan toplanan verilerle
rassal (randomize) kontrollii olarak tasarladiklari arastirmalarinda, oyun tabanli teknolojilerin cebir
denklemi ¢ozmedeki islemsel bilgi, kavramsal bilgi ve islem esnekligi iizerindeki etkisini
incelemislerdir. “DragonBox” veya “From Here to There!” oyunlari, yedinci sinif diizeyindeki
sekiz yiliz seksen yedi 0grenci tarafindan dokuz seans oynanmistir. Veri toplama araci olarak
kullanilan cebir testi, 6grenciler tarafindan 6n test, ara test ve son test olmak lizere ili¢ kez
cevaplanmistir. Bulgular, arastirmada kullanilan oyunlarin 6grencilerin cebir konusundaki
kavramsal anlayislarin1 destekleyebilecegini gostermistir. Bununla birlikte c¢alismada, islemsel
bilgi ve islemsel esneklik madde puanlarinin en yiiksek degerine ara testte ¢iktig1 rapor edilmistir.

Hunt ve digerleri (2022), 6grenme ¢iktilarini desteklemek amaciyla web tabanli kesir oyunu
Dream 2B’nin kullanilmasina dayanan ornek ders planlarini iceren oyun tabanli bir miifredat
sunmugslardir. Dream2B, 6grencilerin farkli STEM Kkariyerini tanimalarina olanak saglayan bir
oyundur. Bunny’nin biiriindiirdiigii kariyer hakkinda kesirlerle ilgili gérevlerini tamamlayan
oyuncularin kavramsal anlayislarimin da gelistigi diistiniilmektedir. Calismada, oyuncunun
tercihlerine gore hareket edilmesinin tercihlerin kisisellestirilmesi yoluyla 6grencilerin
motivasyonunu sagladigi belirtilmistir. Yazarlar, 6grenme giicliigli ceken 6grenciler i¢in keyifli ve
anlamli bir 6grenme ortami saglayacag fikrini 6ne siirmiislerdir.

Behnamnia ve digerleri (2020), dijital oyun tabanli 6grenmenin (DGBL) okul 6ncesi
cocuklarin yaraticilik becerilerini etkileme giicii ve yaraticilik bilesenlerini ortaya g¢ikarmak
amaciyla Malezya'daki bir Montessori anaokulunda bir arastirma gerceklestirmislerdir. Aragtirma
kapsaminda, tablete dnceden yiiklenmis dokuz adet egitsel dijital oyun ii¢ ve alt1 yas grubu yedi
Ogrenci tarafindan oynanmistir. Arastirmadaki veriler, agik uclu sorular da barindiran yari

yapilandirilmis anketler ve yar1 yapilandirilmis goriismeler araciligiyla 6gretmenlerin denetiminde
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toplanmistir. Bulgular, DGBL’nin 6grencilerin elestirel ve yaratici diistinme becerileri tesvik
etmede, 6grenmeye karsi olumlu tutum sergilemede ve bilgi aktariminda etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini ortaya koymustur. Sonuglarda, ¢ocuklarin yas grubunun ozellikleri dikkate
aliarak tasarlanmis dijital oyunlarin kullanilmasinin 6grencileri oyuna daha fazla ¢ekecegi ve bu
yolla 6grenmeye ve yaratici diisiinme siireclerine daha fazla dahil olacaklar1 belirtilmistir. Egitsel
dijital oyunlarin kullanilmasinin isbirligine dayali etkilesimi sagladig1 ve cocuklar1 eglendirdigi
sonucu paylagilmistir. Ayrica, oyunda fazla sayida metin kullanilmasinin, 6grencide kafa
karisikligima yol acgabilecedi diislincesiyle, oyunlarda gorsel sembollerin de kullanilmasi
Onerilmistir. Calismada, 6grencilere geri bildirim ve jeton, yildiz gibi ddiillerin verildigi oyunlarin
daha fazla motive edici oldugu ortaya ¢ikmustir.

Chen ve digerleri (2020a), tahmin et-gozle-agikla (POE) tekniginin kullanildigi sorgulama
yapilari ile dijital oyuna dayali (GBL) fen 6grenimini gelistirmenin etkilerini incelemek amaciyla
Tayvan’da yar1 deneysel bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Calismanin 6rneklemini 120 yedinci
siif 6grencisi olusturmaktadir. Miidahale sirasinda hem deney, hem kontrol grubu SumMagic adli
oyunu oynamislardir. Bununla birlikte, deney grubu 6grencileri oyun esnasinda yapi iskelesi olarak
POE sorgulama klavuzunu kullanmislardir. Oyunda hiz ve Newton’un eylemsizlik yasasina ait
kavramlardan, yer degistirme, hizlanma, kuvvet, hareket, yavaslama, mesafe, zaman, konum ve
sabit hiz kavramlarinin 6grenilmesi hedeflenmektedir. Fizik konusundaki kavramsal anlama testi,
On test-son test olarak deney ve kontrol grubu 6grencileri tarafindan yanitlanmis ve ANOVA ile
analiz edilmistir. Fen bilimlerinde GBL kullanilmasinin (yap1 iskelesi kullanimi olsun ya da
olmasin), 6grencilerin oyun i¢i performanslari izerinde etkisi olup olmadig1 ise oyunun oynanma
sayis1, oyun siiresi ve oyun puanlara bakilarak ANOVA kullanilarak analiz edilmistir. Ugiincii
olarak, Fen bilimlerinde GBL kullanildig1 esnada (yap1 iskelesi kullanim1 olsun ya da olmasin),
ogrencilerin oyun farkli sorgulama davranis kaliplar gosterip gostermedigi gecikmeli sirali analiz
(LSA) ile arastirilmistir. Bulgular, yapi iskelesi kullanan grubun kavramsal anlamalarinda ve oyun
performansinda anlamli Glglide gelismeler oldugunu ortaya koymustur. POE sorgulama
kilavuzlarinin yapi iskelesi olarak kullanilmasiin, gerek oyun icinde gerek oyun sonrasinda
ogrenci performansinin artmasina yol acarak, fen bilimlerinde GBL'yi gelistirme potansiyeline
sahip oldugu belirtilmistir.

Rosenheck ve digerleri (2021) tarafindan, lise 6grencilerinin Mendel genetigini, The Radix

Endeavor adli ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunda 6grenmeleri {izerine bir aragtirma kurgulanmustir.
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Arastirmada, 238 lise 6grencisinin igerige 6zgii oynanis kararlarini tespit etmek ve farkli yontemler
ile oyuncular1 ayirt etmek icin ara¢ kullanimlarina, eylemlere, oyuncu tiirlerine ve oyun
modellerine bakilarak ti¢ farkli yaklagim kullanilmigtir. Bu arastirma kapsaminda gergeklestirilen
Radix Endeavor oyunundaki genetik c¢aprazlama sec¢imlerin analizi, 6grencilerin dihibrit
caprazlamalar gerceklestirmede genotip ve fenotip bilgileri goriiniir hale getirilmistir. Sonuglar,
oyunun basarisiz girisimlerin oyunculara hatalarimi diizeltmek i¢in neler yapmalar1 gerektigi
konusunda ipucu sagladig1 ve oyuncularin bu yolla daha fazla inceleme araci kullandigini ortaya
cikarmistir. Oyuncularin kod ¢oziiciiyii ve denetgiyi kullanma tercihlerinin (genotiplerle mi yoksa
fenotiplerle calismasi gerektiginin) genetik problemlerini ¢6zme becerileriyle iligkili oldugu
belirlenmistir. kullanma konusundaki diislincelerini nasil goriiniir hale getirebilecegini
gostermistir.

Wannapiroon ve Pimdee’in (2022), dijital sanal sinif ortaminda STEAM disiplinlerine ait
yenilik¢iligin ve yaraticiligin tegvik edilmesine yonelik bir aragtirma tasarlamiglardir. Bu arastirma,
Taylandli lisans 6grencilerinin katilimiyla sekiz hafta boyunca gergeklestirilmistir. STEAM ile
birlestirilen anahtar kelime aramalar1 yaraticilik, elestirel diisiinme, yenilik, oyunlastirma, sanal
siif, sanal 6grenme ve 6grenme ortamini igeriyordu. Farkli agamalardan olusan “VCLE STEAM-
ifcation” adlt modelin olusturuldugu arastirmada, oyunlagtirmanin yiiz yiize simnifta tanitilmasi
gerektigi ortaya koyulmustur. Oyunlastirma siirecinin; oyun dinamikleri, oyun mekanigi ve oyuncu
duygular1 bi¢imindeki ti¢ ana unsurdan olustugu belirlenmistir. Arastirma sonuglari, “VCLE
STEAM:-ification”1n kullanilmasinin yaraticiligi ve yeniligi gelistirecegi gostermistir.

Chiang ve Qin (2018) tarafindan Cin’de yliriitilen bir caligmada, yedinci sif
ogrencilerinin Scratch adli kodlama programim1 kullanarak, egitici bilgisayar oyunlari
hazirlamalarinin matematiksel denklem ¢6zme performanslarina ve matematigi teknoloji
yardimiyla 6grenmeye yonelik tutumlarina etkisi arastirilmistir. Tek gruplu 6n test-son test yari
deneysel desenin kullanildigi bu ¢aligmada 89 yedinci sinif 6grencisi Scratch programinda
matematiksel denklem oyunlar1 iiretme etkinliklerine katilmistir. Veri toplama araci olarak,
anketler, denklem c¢Ozme testi, goriisme formu kullanilmistir. On test-son test verileri
karsilastirildiginda, O6grencilerin hem denklem ¢6zme performanslarinda hem de matematigi
teknoloji yardimiyla 6grenmeye yonelik tutumlarinda istatistiksel anlamli farklar tespit edilmistir.
Aragtirmadan elde edilen nitel bulgular, oyun kullanilmadan 6nce 6grencilerin kendilerini sikilmig

ve baski altinda hissederken, oyun kullandiktan sonra rahatlamis hissettiklerini ortaya koymustur.
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Oyunlarin matematik dersinde kullanilmasiyla birlikte, bu oyunlarin 6grencilerin merak
duygularini tesvik ettigini ve {irlinlerini tamamladiktan sonra dgrencilerin 6zgilivenli hissettikleri
ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin iirettikleri oyunlar1 arkadaslariyla paylasamaya istekli oldugu
belirtilmistir.

Komalawardhana ve Panjaburee (2018), bilimsel sorgulama yaklasimiyla biitiinlestirilmis
dijital oyunla desteklenen kuvvet ve hareket konusunun 6gretiminde 6grenme stilleri, 6grenme
algilar1, 6grenme ilgisi ve cinsiyetler arasindaki iligkileri belirlemek amaciyla fen bilimleri dersi
kapsaminda Tayland’da deneysel bir arastirma gerceklestirmislerdir. Calismanin 6rneklemini 79
besinci sinif 6grencisi olugturmaktadir. Tasarlanan dijital oyunun, kullanicilar1 kuvvet ve hareket
hakkinda bilimsel sorgulamaya tesvik etmesine 6zen gosterilmistir. Bulgular, 6grenme stilleri ve
cinsiyetler arasinda istatistiksel anlamli bir iligki oldugunu ortaya koymustur. Bilimsel
sorgulamaya dayali dijital oyundaki Ogrenci cinsiyetlerinin, 6grenme ilgilerini ve algilarim
etkilemedigi sonucuna varilmistir.

Chen ve Chuang (2021) tarafindan Tayvan’da gerceklestirilen bir arastirmada, lise
diizeyindeki Ogrencilerde elestirel diistinmeyi tesvik etmek konusunda, dijital oyun tasarimi
ogreniminin etkili bir sekilde nasil kullanilacagini kesfetmek amaciyla Ren'py adli dijital hikaye
anlatim araci tamtilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini yurttaslik bilgisini elestirel bir yolla 6grenmek
amactyla hazirlanan Thinking Utophia se¢cmeli dersine kayith 46 lise 6grencisi olusturmaktadir.
Dokuz hafta boyunca devam eden derslerde 6grenciler li¢ ya da dort kisilik gruplara ayrilarak dijital
hikdye oyununu oynamislardir. Arastirmadaki veriler, elestirel diislinme testi ve yari
yapilandirilmis goriisme yoluyla elde edilmistir. Dijital hikayeye dayali oyunun kullanilmasinin,
elestirel diistinme becerilerini tesvik etmesi yoluyla dgrencilerin iletisim, problem ¢ézme gibi
yeteneklerinin de gelistigi sonucu paylasilmistir. Gorlismelerden elde edilen veriler, 6grencilerin
kursa katildiktan sonra bir konuda yargida bulunma siirecinde, artik dogruyu yanligtan ayirmakta
zorlanmadiklarini, ikna yetenegi igin bakis agis1 ve beceriler gelistirdiklerini ve medya yanliligina
kars1 daha bilingli hale geldiklerini diisiindiiklerini ortaya koymustur.

Partovi ve Razavi (2019), oyun temelli 6grenmenin ilkdgretim birinci sinif 6grencilerinin
akademik bagari motivasyonlarina etkisini degerlendirmek amaciyla yari deneysel bir ¢aligma
gerceklestirmislerdir. Calisma, Iran’daki ilk Misha ve Kosha bilgisayar oyunu denemesidir.
Aragtirma kapsaminda, deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilan 60 ilkokul 6grencisi On test-

son test olarak basar1 motivasyonu anketini cevaplamiglardir. Deney ve kontrol grubu, akademik
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basar1 motivasyonu bakimindan kiyaslandiginda, deney grubunun kontrol grubuna gére anlamli
diizeyde yiiksek puanlar elde ettigi belirlenmistir. Sonugclar, egitsel bilgisayar oyununun ilkokul

birinci sinif 6grencilerinin akademik basart motivasyonunu artirdigini géstermistir.
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3. BOLUM
YONTEM

Bu aragtirma karma yontem yaklagimina uygun olarak tasarlanmigtir. Tezin bu boliimiinde
arastirmanin deseni, calisma grubu, veri toplama araglari, verilerin toplanma siireci, arastirmanin
gegerlik ve glivenirligi, arastirmaci rolii ve verilerin analizi temel basliklari yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Karma yontem, karmasik durumlart anlamak gayesiyle nicel ve nitel yontemi bir arada
kullanmanin gerekgelerinin mantikli bir bicimde ele alindig1 sistematik, biitiinsel ve tutarli bir
arastirma yaklagimidir. Cresswell ve Plano Clark (2020)’a gore karma yontem, arastirma
probleminin anlasilirligini artirmaya yonelik olarak, nicel ve nitel yontemlerle elde edilen verilerin
biitiinlestirilmesine firsat taniyan bir arastirma g¢esididir. Yildirnrm ve Simsek (2018)’e gore ise
karma yoOntem, pragmatist felsefenin ilkeleri dogrultusunda arastirma problemini g¢esitli
boyutlariyla incelemek amaciyla, nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanildig: aragtirma olarak
tanimlanmaktadir. Karma yontem arastirmalari, farkli kaynaklarda ayni anlamda kullanilmakla
birlikte farkli isimlerle anilmaktadir. Bu isimler; ¢oklu yontem arastirmasi (multimethod research)
(Goertz, 2016; Seawright, 2016), biitiinlestirilmis arastirma (integrative research) (Johnson ve
Onwuegbuzie, 2004) ve karma arastirma (mixed research) (Creswell ve Plano Clark, 2020; Fetters,
2020) dur.

Cevremizdeki olay ve olgularin basit ve tek boyutlu degil, karmasik ve ¢ok boyutlu olmasi
karma yontem arastirmalarinin neden gerekli oldugunu goézler oniine sermektedir. Karma yontem
yaklasimina gore, gergekleri her yoniiyle ele alabilmek amaciyla olay ya da olgularin hem nicel,
hem nitel boyutunu incelemek gereklidir (Johnson ve Christensen, 2014; Yildirim ve Simsek,
2018). Karma yontem yaklasiminin gerekgeleri g¢esitleme, tamamlayicilik, genisletme, Onciiliik
etme ve gelistirme olarak siralanmaktadir. Cesitleme, ayn1 olgunun farkli yontemler araciligiyla
arastirilmasi sonucu elde edilen bilgilerin birbirini desteklemesi ve cakismasi ile arastirmanin
giiclinli artirma ¢abasi olarak tanimlanmaktadir. Bir yontemden elde edilen sonuglarin diger bir
yontemden elde edilen sonuglar ile anlagilirhi@inin ve derinliginin artirilmasi tamamlayicilik
kavramina karsilik gelmektedir. Genisletme, aragtirmanin kapsamini genisletmeye yonelik olarak,
arastirmadaki farkli ogelere yonelik farkli yontemlerin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir.
Ornegin, profesyonel gelisim programindaki siirecin nitel veriler, sonuglarin ise nicel veriler ile

degerlendirilmesi genisletme amaci tasimaktadir. Arastirmada ise koyulan ilk yontemin, diger bir
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yontem ile arastirilabilecek yeni arastirma sorularinin ortaya ¢ikmasina neden olmasi ise Onciiliik
etme olarak isimlendirilmektedir. Geligtirme, bir veri tiiriinlin diger bir veri tiiriine yardime1 olmak
amacityla kullanilmasidir.

3.1.1. Karma Yontemin Avantajlar1 ve Dezavantajlari: Bu ¢alismada son yillarda nitel
ve nicel desenlerin avantajlarini bir arada barindirmasi sonucu, popiiler hale gelen karma yontem
deseni kullanilmistir. Bunun nedeni karma yontem arastirmalarinin nicel ile nitel yontemlerin basit
bir birlesimi olmasinin G&tesinde, bu yoOntemlerin giiclii yanlarinin birbirini destekleyerek
kullanildig1 biitiinlestirme yaklasimi olarak degerlendirilmesidir (Firat, Kabak¢i Yurdakul ve
Ersoy, 2014). Nicel analizle kiyaslandiginda nitel analiz, arastirilan konu iizerine zengin miktarda
ayrintinin yani sira derinlemesine ve baglamsal bilgiye ulastirma avantajina sahiptir (Aydin-Cakir
ve Tirkes-Kilig, 2021). Nitel veri tabanina ait bulgular, nicel veri tabaninin gegerligini kontrol
etmek, yeni sorular ve anlamlar olusturarak kapsamini genisletmek i¢in kullanilabilir (Creswell ve
Creswell, 2019). Johnson ve Onwuegbuzie’a (2004) gore karma yontemin avantajlart ve
dezavantajlari su sekilde siralanabilir:

Avantajlart:

e Arastirmacinin ayni ¢alisma igerisinde bir yontemin zayif yonlerini tdrpiilemek icin

diger bir yontemin gii¢lii taraflarini kullanabilmesi,

e Tek bir yonteme bagli kalinmadigi icin arastirma sorularmmin daha kapsaml

cevaplanabilmesi,

e Bulgularin yakinlik derecelerine bakilarak sonuglar i¢in kapsamli ve giiclii deliller

sunulabilmesi,

e Olay, kelime ya da resimlerin sayisal verilere anlam kazandirmak igin kullanilabilmesi,

e Sayisal verilerin olay, kelime ya da resimlere aciklik getirebilmek i¢in kullanilabilmesi,

e Nitel ve nicel arastirmalarin birlikte kullanilmasi ile teori ve uygulamaya dair daha kesin

bilgiler tiretilebilmesi,

e Tek bir yontemin kullanildigi ¢alismada g6zden kagabilecek farkli anlayislar agiga

¢ikarabilmesi,

e Karmagik ve genis ¢aptaki arastirma sorularina yanitlamaya uygun olmasidir.
Dezavantajlari:

e Tek bir arastirmaci i¢in nitel ve nicel ¢calismay1 birlikte kullanman1 gii¢ olmasina ek

olarak, iki yontemin es zamanli kullanildigi ¢alismalarin takim ¢alismasi gerektirmesi,
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e Hem yazili, sozli nitel verileri, hem de sayisal verileri analiz etmenin fazla zaman

almasi ve ekonomik olmamasi,

e Arastirmacinin, birden fazla yaklasim ve yontem hakkinda bilgi edinmesi ve bunlari

nasil uygun sekilde harmanlanacaginin iyi planlanmis olmas1 gerekliligi,

e Baz1 yontembilimcilerin, arastirmacinin yalnizca nitel ya da nicel arastirma

paradigmasina bagl kalarak ¢aligsmasi gerektigini ileri siirmiis olmalaridir.

3.1.2. Arastirmadaki I¢ Ice Gegmis Desenin Kullanim: Tek bir veri setinin arastirma
problemini aydinlatmak i¢in yeterli olmadigi, farkli sorularin cevaplanmasini gerektiren
durumlarda, ya da bir sorunun farkli tiirde verilerle agiklanmasi gerektiginde uygulanabilen desen
tiirii i¢ ice desen olarak tanmimlanmaktadir. I¢ ice desen, arastirmacinin geleneksel nicel veya nitel
arastirma desenleri ¢ercevesinde, derlemeyi bir araya getirdigi, nicel ve nitel verileri analiz ettigi,
bir karma ydntem yaklasimidir (Cresswell ve Plano Clark, 2020). I¢ ice desenin kullanilmastyla bu
doktora tez ¢alismasindaki sorularin daha kapsamli cevaplanabilecegi diistiniilmektedir. Eszamanl
i¢ ige gegmis desen, nicel ve nitel verilerin ayn1 zamanda toplanip analiz edildigi fakat nicel ya da
nitel veriye agirlik verildigi bir arastirma tiiriidiir. Eszamanli i¢ ice gegmis desenin ¢aligmaya katki
verebilecegi diisiiniildiigiinden dolayi, bu ¢alisma es zamanli i¢ ige gegcmis desen ile yiiriitiilmiistiir.
Bu arastirma deseninde nitel veriler, daha baskin olan nicel ¢alisma igindeki ikincil arastirma
sorularini igin i¢ine katmak amaciyla pragmatizme dayali kullanilmistir. Gergek hayata doniik
problemi merkeze alan bu diinya goriisiinde, arastirma sonuglarinin anlamliligina katki saglayacak
farkli veri toplama yontemlerinin birlikte ise koyulmasi s6z konusudur (Fetters, 2020). Bu desende
ilave veriler sayesinde, arastirmaci biiyiik deseni iyilestirebilmektedir. Farkli sorulara
odaklandigindan dolayi, farkli sonug tiirleri ayri ayr1 yorumlanabilmektedir. Nicel ve nitel
yontemleri iginde barindirmasi ve ilgi ve tecriibelerini birlikte gelistirmek isteyen arastirmacilar
icin takim ¢alismasi yaklasimini desteklemesi, bu desenin avantajlar1 arasinda yer almaktadir.

I¢ ice gecmis desenlerde nitel bir veri setinin deneysel desenin unsurlarini destekleyici
olarak kullanilmasi sz konusu olabilir. i¢ ice gecmis desen, daha net ve doyurucu bilgiler almak
gayesiyle deneysel miidahalerde siklikla tercih edilen bir karma yaklasim tiirii olarak bilinmektedir
(Cresswell ve Plano Clark, 2020). Bu desende, nitel veriler deneysel miidahale 6ncesinde, sirasinda
ve sonrasinda, kisacasi her asamada uygulamaya katilabilir. Caligma grubuna uygulanan bir
miidahalenin arastirma sonucu iizerindeki etkisinin test edildigi ¢aligmalarda, deneysel desen

kullanilmaktadir. Deney ve kontrol gruplarina atanacak bireylerin rastgele atama haricinde bir yolla
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yerlestirildigi ¢alismalar yar1 deneysel olarak adlandirilmaktadir (Johnson ve Christensen, 2014).
Bu arastirmanin nicel boyutunda gergeklestirilen deneysel islemlerde 6n test-son test kontrol yari
deneysel desen kullanilmistir (Robson ve McCartan, 2015). On test-son test kontrol gruplu desenle
yiuriitiilen ¢alismalarda hem kontrol, hem de deney grubu on test ve son teste tabii tutulurken,
deneysel islemler sadece deney grubuna uygulanmaktadir.

Nicel arastirma yontemlerinden deneysel aragtirmalar, deney grubuna uygulanan
miidahalenin etkisini sayisal verilere bagli olarak sunmaktadir. Nicel arastirmalarda katilimcilarin
iligkileri ve ortaya ¢ikan durumlar hakkinda oldukga sinirli bilgi sunulmasi bir dezavantaj olarak
alanyazinda siklikla tartisilmaktadir (Creswell, 2019). Oysaki nitel aragtirmalarda siiregte yasanan
olaylar tiimevarimsal ya da tiimdengelimsel bir yaklagimla, bireysel anlam odakli olarak
yorumlanabilmektedir. Gergek hayattaki olgu ve olaylarin biitiinciil agiklanabilmesi, nitel
yaklagimin sagladig1 avantajlardan biridir. Aragtirmacinin veri toplama siirecinde Katilimcilarin
dogal ortamlardaki hareketlerini gdzlemlemesi ve katilimecilarla uzun siireli etkilesime girmesi,
katilimcilarin yilikledikleri anlamlarin ortaya ¢ikmasini kolaylastirmaktadir (Marshall ve Rossman,
2016). Deneysel c¢alismalarda dis gegerlige yonelik tehditleri aza indirgemek i¢in alternatif
desenlerin kullanilmasinda yarar vardir (Creswell ve Creswell, 2021; Fetters, 2020). Deney
ciktilarint giiclendirmek i¢in nitel verilerin miidahalenin ¢esitli asamalarina dahil edilmesi
onerilmektedir. Katilimc1 deneyimlerini anlayabilmek, nitel veriler yardimiyla nicel ¢iktilarin
gecerligini artirabilmek, deneyin katilimcilar iizerindeki etkisini anlayabilmek, miidahalenin
ylritiilmesini kolaylastiracak kaynaklari belirleyebilmek ve dogrudan ya da dolayli potansiyel
faktorleri tanimlayabilmek gibi nedenlerle deney asamasina nitel verilerin eklenebilecegi
belirtilmektedir (Cresswell ve Plano Clark, 2020). Alanyazin incelendiginde deneyin aslina
uygunlugunu degerlendirebilmek, nicel ¢iktilarin nedenlerini anlayabilmek, baglamin sonuglarini
etkileme olasiligint degerlendirebilmek ve arastirmadaki mekanizmanin nasil ¢alistigini
anlayabilmek gibi sebeplerle, nitel verilerin siirece deney tamamlandiktan sonra dahil edilebilecegi
gorilmektedir (Creswell ve Creswell, 2021).

Bu arastirmadaki nitel veriler, temel desen olan miidahale denemesinin igerisine i¢ ige
gecirilmistir. Bu arastirmanin temel amaci, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ggretim
materyali uygulamalariin, fen bilimleri dersindeki kavram gelistirme siireclerine ve bilgisayarca
diistinme becerilerine etkilerini ortaya koymaktir. Bu arastirmada katilimcilardan elde edilen

detayli goriisler, gozlem ve arastirmacit notlari, deneysel silire¢ ve miidahale ¢iktilarini
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anlamlandirmaya katki saglayacaktir. i¢ ice ge¢mis desenin kullanilmasiyla, alanyazindaki
eksikliklerin giderilmesine destek olunacagi diisiiniilmektedir. Nicel veriler, dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis Ogretim materyalleri bagimsiz degigskeninin, bagimli degiskenler olan
bilgisayarca diistinme becerisi ve kavram gelistirme siireclerine etkisi olacagini tahmin eden
kurami test etmek amaciyla kullanilmistir. Nitel veriler, miidahalenin katilimcilar tizerindeki
etkisini anlamak, deneysel islemlerin yiiriitiilmesini kolaylagtiracak kaynaklar1 belirlemek,
katilimcilarin miidahalede yasadiklarini tasvir etmek, miidahaleyi etkileyebilecek faktorleri
belirleyebilmek, katilimecilarin gorisleri ile nicel sonuglarin agiklanmasini kolaylastirmak ve
deneyin islem basamaklarina uygun bir bicimde uygulanip uygulanmadigini belirlemek icin bu
genis miidahale denemesinin igine yerlestirilmistir. Dolayisiyla, bu tez calismasindaki ilk
harmanlama noktasi desen diizeyindedir. Oysaki bu tez ¢alismasinda sadece nicel veriler
kullanilmig olsaydi, deney ¢iktilarindaki degisimlerin nedenlerinin anlasilmasi miimkiin
olmayacakti. Bu aragtirmadaki nitel bulgularin nicel deneysel desene bagli olmasi dolayisiyla, nicel
ve nitel yontemler arasinda etkilesimli bir desen s6z konusudur. Arastirmadaki i¢ ice gecmis
desenin kullanimina iliskin gorsel asagida Sekil 1°de sunulmaktadir:

Sekil 1

Arastirmadaki I¢ Ice Ge¢mis Desenin Kullanimi

Deney grubu

Pilot Kontrol grubu
uygulamalarin
yapilmasi
Nicel veri
toplama
araclarinin 6n
test olarak
Arastirma uygulanmasi Deney grubu

izinlerinin
alinmasi 1

Deneyi anlamak
Dijital oyun icin deneysel

teknolojilerinin miidahale
derslerde sirasinda nitel

kullanilmasi verilerin

\ toplanmas
Nicel ve nitel f
verilerin analizi
/ Nicel veri

Deneyi toplama Deney grubu
'm{' - araclarinin son
Tk varaatn testolarak
toplanmasi uygulanmasi

Kontrol grubu

Bu calisma kapsaminda odak, birincil veri setine ait bulgularin ikincil veri seti yardimiyla
aciklanilmasi olarak belirlenmistir. Giivenilir ve kapsamli sonuglar elde etme diisiincesi ile

arastirmaya farkli veri toplama araglari ile elde edilmis nitel veriler dahil edilmistir. Arastirma
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sorularimi cevaplarken gozden kagabilecek noktalar1 azaltmak gayesi, bu tez ¢alismasinda gesitli
nitel veri kaynaklarinin kullanilmasina bir diger neden olarak gosterilebilir. Buna ek olarak, tez
caligmasinda kapali uglu sorularla toplanan siiflamalarin yer almadigi nitel veri kaynaklarinin
kullanilmasinin, katilimcilarin kendi distincelerini  6zgiirce ifade edebilmelerine olanak
saglayacagl diisliniilmektedir. Ayrica, desene yerlestirilmis miidahale sonrasindaki nitel veriler
sayesinde, gerektigi takdirde miidahale katilimc1 deneyimleri dogrultusunda revize edilebilir bir
hale gelmistir. Miidahale sirasinda dikkat ¢ekmeyen gozlem, aragtirmaci notu gibi ikincil veri
kaynaklarinin kullanilmasina 6zen gosterilmistir. Miidahale oncesinde toplanacak verilerin ig ice
gecirilme zamani i¢in idare, sinif 6gretmenleri, arastirmaci ve danismanlar tarafindan siire¢ plani
olusturulmustur. Secilen okulun, arastirmalar i¢in gelisime agik ve arastirmacinin daha 6nce veri
topladig bir okul olmasina 6zen gosterilmistir. Tez kapsaminda 6grencilere siiregteki gorevlerinin
onceden hatirlatilmasi, biiyiik 6nem tasidigindan arastirmaci uygulama siiresi boyunca deney ve
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin simif WhatsApp gruplarina dahil edilmistir. Ayrica, ev
odevi gorevlerini anlamayan 6grencilere bu gruplar iizerinden aragtirmaci tarafindan teknik destek
saglanmis ve slirecteki olasi aksakliklarin dniine gecilmeye c¢alisilmistir. Desenin amacina hizmet
edebilmesi i¢in secilen okulun 6grencilerinin sosyoekonomik bakimdan birbirine benzer
ogrencilerden olusmasina dikkat edilmistir. Ciinkii ¢alismanin miidahale asamasinda kisa bir
zaman diliminde de olsa, dgrencilerin okula tablet ya da telefon ile gelmeleri beklenmistir. Ek
olarak, ogrencilerden evde mobil cihaz ya da masaiistii bilgisayar iizerinden ¢izgi roman
hazirlamalar1 istenmigstir. Uygulamalar, sosyoekonomik yoniiyle heterojen bir okulda
gerceklestirilseydi, baz1 6grencilerin rencide olmasi kagmilmazdi. Ogrencilerin okula mobil cihaz
ile geldigi giin ortaya cikabilecek muhtemel sorunlar1 6nlemeye yonelik olarak, bazi tedbirler
alinmistir. Smif baskanlari ilk ders saati siniftaki arkadaslarinin telefon ve tabletlerini bir kutuya
toplamis ve ilgili derse kadar saklamak iizere idareye teslim etmistir. Ilgili ders saatinde arastirmaci
ve Ogretmenlerin rehberliginde Ogrenciler tarafindan kullanilan mobil cihazlar, teneffiiste
kapatilarak cantalara konulmustur. Bir sonraki ders saatinin baslamasiyla 6grenciler tarafindan
tekrar kullanilan mobil cihazlar, ders bitiminde 6gretmenlerin gézetiminde koridordaki dgrenci
dolaplarima konulmustur. Deneysel miidahale sirasinda smifta fotograf ve video kaydi
gerceklestirilmigtir. Olasi etik ihlalleri 6nlemek adina, velilerden yazili izin alinmistir. Ayrica, her
ders Oncesi, fotograf ve video kayitlarinda rahatsiz olacak 6grenci olup olmadig1 sorulmugtur. Bu

durumun miidahaleyi etkilememesi adina materyallerin her biri igin, bir ders saatinde maksimum
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iki dakikalik video kayitlar1 tutulmasina Karar verilmistir. Bu kayitlar, 6zellikle gézlem formu ve
arastirmaci notlarinda anlasilmayan, eksik kalan noktalarda hatirlamay1 saglamaya katki sunacagi
diistintildiigii icin gergeklestirilmistir. Video kayitlarinin yapilmasindaki diger amaglar, inanilirlig
artirmak ve smiflardaki uygulamalarin aym sekilde yapilip yapilmadigimi kontrol etmek olarak
siralanabilir.

Karma yontemin dogasi geregi bu tez ¢alismasi kapsaminda toplanan verileri birlestirme
asamasinda, karsilasilmast muhtemel gecgerlik tehditlerini aza indirgemek amaciyla, bazi
stratejilere basvurulmustur. Istatistiksel bulgular ile eslesen dogrudan alintilara, nitel bulgularin
sunumunda ve ekler boliimiinde ekran goriintiisii olarak yer verilmistir. Nitel veri analizi siirecinde
yetersiz veri doniistiirme sorununu onlemeye yonelik olarak, dongiisel tematik analiz yaklasimi
tercih edilmistir. Dongiisel tematik analizin dogasi geregi ilk turda arastirmacinin olusturdugu
temalar, kategoriler ve kodlar, ikinci turda ii¢ Ogretim iiyesinin katilmiyla tekrar gbzden
gecirilmistir. Bahsi gecen li¢ 6gretim iiyesinden ikisi, aragtirmacinin tez danismanlari, {i¢iinciisii
ise, tez izleme komitesinde yer alan 6gretim iiyelerinden biridir. Bu ¢er¢evede, aragtirmacinin nitel
analizde kullandig1 terminolojinin uygunlugu, Ogretim iiyelerinin Onerileri dogrultusunda
diizenlenmis ve nitel analize son sekli verilmistir. Yapilan degisiklikler EK 15 de sunulmustur.

Karma yonteme dayali bu arastirmada nicel verilerin normalligi ve homojenliginin kontrol
edilmesinin ardindan, uygun yontem segilerek analizler gerceklestirilmistir. Veri toplama siireci ve
bulgular sekil ve tablo yardimiyla gorsellestirilerek, iki veri grubunun kullanilmasinin arastirma
problemine katkilari net bir gésterimle sunulmustur. Buna ek olarak, nicel ve nitel bulgular
aragtirma sorularina paralel olarak farkli bagliklar altinda okuyucuyla paylasilmistir. Veri toplama
stirecinde tavizlerden kaginmak adina, bulgularda hatali takip siireclerine sebep olabilecek hususlar
konusunda arastirmaci, danismanlar, uygulama okulundaki ogretmenler ve yoOneticilerin
katilimiyla toplantilar gergeklestirilmistir. Nicel ve nitel verilerin toplanmasi i¢in elverisli bir sinif
iklimi olusturulmasina 6zen gosterilmistir. Bu gayeye yonelik olarak, hem deney hem kontrol
gruplarinin tamamindaki veri toplama ve miidahale siirecine arastirmaci bizzat katilmis ve siireci
yonetmistir. Bu sayede, deney kontrol gruplari arasindaki olast farkliliklar aza indirgenmeye
calisilmistir. Nicel ve nitel veri toplamaya yonelik 6rneklem se¢imi {izerinde, ayr1 ayr1 durulmustur.
Nitel verilerin toplandig1 6rneklem igin kiigiik, nicel verilerin toplandigi orneklem igin biiyiik
orneklem tercih edilmistir. Bulgular1 agiklamaya katki saglamayacak yetersiz katilime1 segmemeye

0zen gosterilmistir. Nicel veri toplanacak 6rneklemdeki deney ve kontrol grubu 6grenci sayisinin
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esit olmasina dikkat edilmistir. Secilen okuldaki siniflarin, okul idaresi tarafindan sene basinda
homojen 6grenci dagilimina sahip olacak sekilde diizenlenmesi de, uygun veri toplama siirecindeki
zorluklarin asilmasina katki saglamaktadir. Nicel ve nitel yontemler, desene uygun sekilde sonug
ve tartisma boliimiinde harmanlanmistir. Nitel bulgulardan elde edilen ¢ikarimlar, desenin siirecini
ve uygulanmasini destekleyici bigimde tartigilmstir.

Arastirmada desene 0zgii ortaya c¢ikabilecek gegerlik ve giivenirlik tehditlerini 6nlemek
amaciyla cesitli stratejiler kullanilmistir. Hazir olarak kullamlacak Bilgisayarca Diisiinme Olgegi
secilirken, yeterli psikometrik 6zellikleri icinde barindiran, ana dilimizde, 6rneklemin yas grubuna
uygun alanyazinda kabul gormiis bir 6lgek tercih edilmistir. Nicel ¢iktilarin gegerligini artirmaya
yonelik olarak, miidahale sirasina nitel veriler eklenmistir. Dogrulanabilirligi saglamaya yonelik
olarak, arastirma asamalar1 desene uygun bi¢cimde net ve ayrintili bicimde tanimlanmistir. EK
olarak, arastirmadaki katilimcilarin sosyal ortami detayli bicimde tasvir edilmistir. Ayn1 amag
dogrultusunda, kacirilan noktalarin goéz ardi edilmesini aza indirgemek gayesiyle, yontem
cesitlemesi ve veri kaynaklari gesitlemesine bagvurulmustur. Tez izleme komitesindeki 6gretim
iiyeleri verilerin analizi, bulgular ve sonuglarin desene uygunlugu gibi ¢esitli boyutlartyla
arastirmay1 incelemis ve geri bildirimlerde bulunmuslardir. Bu yolla, aragtirmacinin kendi
yaklagimini kontrol etmesi saglanmis ve arastirmanin niteligi artirilmaya calisilmistir. Arastirma,
gbzlemler ve arastirmact notlarinin tutuldugu sirada arastirmacinin veri kaynaklari ile uzun stireli
etkilesim iginde olacagi sekilde planlanmistir. Calismadaki nitel bulgularin, dogrudan alintilar
yoluyla ayrintili olarak okuyucuya sunulmasi, aktarilabilirligi artirmanin bir yolu olarak
kullanilmistir. Arastirmadaki gegerlik gilivenirlige dair hususlarin ayrintilarima “Arastirmanin
Gegerlik ve Glivenirligi” alt basliginda yer verilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Deneysel siireclere dayanan ¢aligmalarda evren 6rneklem genellemesi yerine ¢alisma grubu
ya da katilimcilar gibi ifadelerin kullanilmasi onerilmektedir (Kabaca ve Erdogan, 2007).
Aragtirma, 2021- 2022 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde Bursa ilinde Niliifer ilgesinde
Sadettin Tiurkiin Ortaokulu’nda, deney-kontrol gruplu olarak gerceklestirilmistir. Bu arastirmanin
pilot uygulama siireci, 2021-2022 egitim-6gretim yilinin birinci doneminde ayni okulda
gerceklestirilmigtir. Deneysel calismalarda bir veya birden fazla deney ve kontrol grubu
belirlenmektedir (Cepni, 2018 ). Okulda toplam alt1 besinci sinif subesi bulunmaktadir. Deney ve

kontrol grubu, okul mevcudunun ikiye ayrilmasi ile olusturulmustur. Arastirmada {i¢ deney (5A-
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5C-5F) ve ti¢ kontrol (5B-5D-5E) grubu olmak {iizere, toplam 224 o6grenci goniillii olarak
aragtirmaya katilmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grenci sayisinin esit olmasi gayesiyle, ii¢
deney ve ii¢ kontrol grubu se¢ilmistir.

Secilen deney gruplarininda fen bilimleri dersini yiiriitmekten sorumlu iki 6gretmenin
arastirmaya deger verdigi ve gelisime acik olduklar diisiiniilmektedir. Ogrencilerinin projelerde
ve yarigmalarda yer almasina destek olan 31 yillik mesleki deneyime sahip bayan bir 6gretmen,
deney grubundaki iki subenin fen bilimleri dersinden sorumludur. Okul agildagindan beri, yani 10
yildir uygulama okulunda gérev yapan bu 6gretmen Filiz adiyla kodlanmistir. Deney grubundaki
diger subenin fen bilimleri dersinden sorumlu olan 6gretmen ise yiiksek lisans diplomasina sahip
erkek bir 6gretmendir. Uygulama okulunda alt1 yildir gérev yapmakta olan, 11 yillik mesleki
tecriibbeye sahip bu 6gretmen arastirmada Alper adiyla kodlanmistir. Bilisim teknolojileri ve
yazilim dgretmenlerinden biri 10 yildan beri uygulama okulunda gérev yapmakta olan 18 yillik
mesleki deneyime sahip bayan bir 6gretmendir. Deney grubunda yer alan bir diger bilisim
teknolojileri ve yazilim 6gretmeni ise meslekte 11. yilin1 tamamlamis olan erkek bir 6gretmendir.
Sadettin Tiirkiin Ortaokulunda ise dordiincli yilidir. Cesitli mesleki gelisim programlarina
katilmay1 da ihmal etmeyen bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmenleri, sirasiyla Asli ve Selguk
adlariyla kodlanmustir. idarecilerin ve danigmanlarin katilimryla gerceklesen ilk toplantida deney
grubundaki Ogretmenler arastirmaciya siirecin her asamasinda destek olacaklarimi ve bu
arastirmaya katilmaya istekli olduklarini belirtmislerdir. Buna karsin kontrol gruplarindan birinin
fen bilimleri dersine giren 6gretmen kontrol grubu olmak sartiyla onam formunu imzalamistir.
Uygulama okulunda deney ve kontrol grubu olarak segilen ii¢ deney ve ii¢ kontrol dagiliminda,
gruplarin kendi i¢indeki fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve yazilim dersi sene sonu puanlari
ve okul deneme smavi puanlari da etkili olmustur. Yani deney ve kontrol gruplarinin basari
durumlarinin esit olmasina 6zen gosterilmistir.

Bu aragtirmanin nicel 6rnekleminde, se¢kisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden “uygun
ornekleme” kullanilmistir. Uygun 6rnekleme yonteminde 6rneklem, isgiicli, zaman ve para gibi
smirliliklar nedeniyle, kolay uygulama yapilmaya olanak saglayacak sekilde secilmektedir
(Bliytikoztiirk, 2021). Bu tez ¢aligmasinin gergeklestirildigi yer, aragtirmacinin lisans egitiminde
ogretmenlik uygulamasi dersi kapsaminda yerlestirildigi okuldur. Ayrica, arastirmacinin yiiksek
lisans tezindeki veriler de bu okulda toplanmistir. Uygulama okulu arastirmacinin evine yiiriime

mesafesindedir. Arastirmaci okuldaki alt1 subenin fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve yazilim
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dersine giren toplam alt1 68retmenden, dordiinii sekiz yildir tanimaktadir. Arastirmacinin s6z
konusu okulun diizenine ve ¢evresine asina olmasinin, veri toplama siirecini olumlu etkileyecegi
diistincesiyle, uygun 6rnekleme yontemi ile bu okuldaki 6grenciler ve 6gretmenler tercih edilmistir.
Asagida sunulan Tablo 1 incelendiginde, deney grubunun 56 kiz (%50) ve 56 erkek (%50) olmak
iizere, toplam 112 dgrenciden olustugu goriilmektedir. Kontrol grubu ise, 52 kiz (%46. 43) ve 60
erkek (%53.57) olmak iizere toplam 112 6grenciden olusmaktadir.

Tablo 1 Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilere Iliskin Bilgiler

Gruplar Ogrenci Sayisi Cinsiyet

Kiz Erkek
Deney 112 56 56
Kontrol 112 52 60

Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin kullanildig: grupta yer alan
ogrencilerin deneyimleri, arastirmadaki problem durumunun ¢dziilmesine katki saglayacagindan,
bu arastirma siirecinde nitel verilerin kullanilmasi 6nem arz etmektedir. Arastirmadaki nitel veriler,
arastirma sorular1 ve c¢alisilan kavramlar hakkinda daha zengin bilgi edinebilmek amaciyla nicel
veri toplanan 6rneklem igerisinden, fakat daha kiigiik bir gruptan elde edilmistir. Aragtirmanin nicel
kisminda, istatistik testlerinin temel varsayimlarinin saglanmasi ve dérnekleme hatasini minimuma
indirgemek amaciyla, segilen okuldaki tiim besinci sinif diizeyindeki 6grencilerle galisilmistir.
Nicel arastirmalarin aksine, nitel arastirmalarda sonuglarin evrene genellenmesi kaygisi
bulunmadigindan, orneklem kelimesi yerine katilimci ya da ¢alisma grubu kavramlari
kullanilmaktadir. Nitel arastirmalarda katilimci sayisi arttikea, kisilerden elde edilebilecek bilginin
derinligi azalmaktadir (Cresswell ve Clark, 2020; Johnson ve Christensen, 2014). S6z konusu tez
caligsmast kapsaminda nitel verilerin toplandig1 gruptaki katilimcilar, amagli olarak secilmis on
ogrenci ve dort 6gretmendir. Bu aragtirmada yer alan katilimcilarin deneyimlerini derinlemesine
irdeleme gayesiyle, amachi oOrnekleme yontemlerinden “maksimum ¢esitlilik 6rneklemesi”
kullanilmistir. Maksimum g¢esitleme 6rneklemesinde katilimeilar, olaylarin ve durumlarin farkli
boyutlarin1 yansitabilecek cesitlilik ile segilmelidir (Yildirnm ve Simsek, 2018, s. 119). Bu
dogrultuda, fen bilimleri dersi yariyil sonu puanlarina gore belirlenen diisiik, orta ve yiiksek grubu
temsil edecegi diislinlilen, ii¢ farkli simiftan toplam 10 ogrenci ile yiiz yiize gorlismeler

gerceklestirilmistir. Deney grubunda, iki bilisim teknolojileri ve yazilim ve iki fen bilimleri
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ogretmeni bulunmaktadir. Deney gruplarimin fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve yazilim
dersine giren Ogretmenlerin tamami, 6gretmen goriigme sorularmi yanitlamak iizere katilimct
olarak secilmistir.

Bu doktora tezi kapsaminda gergeklestirilen ¢alismalara baglanmadan 6nce, tiniversite etik
kurulundan, okul idaresinden, il milli egitim miidiirliigiinden izin alinmistir. Ardindan katilimin
goniilliiliik esasina bagli oldugu belirtilerek 6gretmenlerden ve velilerden izin alinmistir. Okuldaki
Ogretmenlerin ve Ogrencilerin tamami arastirmaya katilmayr kabul etmistir. Calismalar fen
bilimleri, bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde yapilmistir. Deney grubundaki arastirma siireci
yogun ¢alisma istediginden dolay1 gerekli oldugunda, bu dersler haricinde okuma saati, miizik, din
kiiltiirii ve ahlak bilgisi derslerinde de galigmalara devam edilmistir. Buna ek olarak, 6grenciler
veri toplama takviminin 11. haftasinda okulda kullanmay1 dgrendikleri Pixton adli yazilimi evde
kullanarak ¢izgi roman olusturmuslardir. Aragtirmanin nicel analiz béliimiinde deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerden gergek isimleri ile degil, D1, D2, ..., D112 ve KI, K2, ..., K112
kodlariyla bahsedilmektedir. Nitel verilerin toplandig1 deney grubundaki 10 6grencinin ise tematik
analiz sirasinda gergek isimleri yerine kod isimler kullanilmig, tez boyunca bu 6grencilerden
bahsedilirken bu kod isimler tercih edilmistir.

Bu arastirmanin bagimsiz degiskeni deney grubunda uygulanan “dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis O6gretim materyalleri” dir. Dijital teknolojiler zenginlestirilmis G6gretim
materyalleri: i. Android Yazilimiyla Gelistirilen Mobil Oyun: “Kim Milyoner Olmak Ister”, ii.
LearningApps, iii. Pixton ve iv. Draw.io’dur. Bu arastirmada iki bagimli degisken bulunmaktadir.
Bu degiskenler: i. Besinci siif 6grencilerinin kavram gelistirme siiregleri ve 2. Besinci sinif
ogrencilerinin bilgisayarca diisiinme becerileridir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Calisma kapsaminda veri toplama araci olarak, Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO),
Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS), Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu, Yar1 Yapilandirilmig
Gozlem Formu ve Arastirmaci Notlar1 kullanilmigtir. Arastirmanin temel amacina hizmet
edebilmesi gayesiyle nicel ve nitel veri toplama araglarinin birbiri ile iligkili olacak sekilde
gelistirilmesine 6zen gosterilmistir. Bu ¢alismada dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim
materyallerinin, 6grencilerin bilgisayarca diisinme becerilerine etkisini aragtirmak amaciyla,
ortaokul dgrencilerine yonelik gelistirilen Bilgisayarca Diisiinme Olgegi kullanilmustir. Olgek

kullanim izin siirecinde Olgegi gelistiren arastirmacilar, “hesaplamali diisiinme” terimi yerine
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“bilgisayarca diisiinme” teriminin kullanilmasini 6nermistir. Bu dogrultuda tez 6neri baglhiginda adi
gecen “hesaplamali diisiinme” teriminin ayni anlama gelen “bilgisayarca diisiinme” olarak
degistirilmesi konusu Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii tarafindan 28.09.2021 tarihli
2021/35 oturumunda a¢ilmis ve bu terimin adinin degistirilmesinin uygunluguna oy birligi ile karar
verilmistir. Bilgisayarca Diisinme Olgegi (BDO)’nin kullanim izin dilekgesine EK 3’te yer
verilmigtir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglarina dair bilgiler asagida Sekil 2’de yer
almaktadir.

Sekil 2

Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Araglar

0.6 & 0O @

BilgiSj:yurcu Dﬁ?ﬁnme Kavramsal Anlama] Yan Yapilandinlmis]yan Yapilandiriimig Arastirmaci Notlar
Olcegi (BDO) Sorulari (KAS) Goriigme Formu Gozlem Formu

BDO Korkmaz Arastirmaci Arastirmaci Arastirmaci Veritoplama
Cakir ve Ozden tarafindan tarafindan tarafindan siirecinde tutulan
(2015) tarafindan gelistirilmistir. Qgelistirilmistir. gelistirilmistir. notlardir.
ortaokul Ogrenci ve

diizeyindeki ogretmen goriisme

ogrencilere sorulari

yonelik bulunmaktadir.

gelistirilmistir.

Tez ¢alismasindaki arastirma sorularinda, deneysel islemin farklilik olusturup
olusturmadig1 ve eger farklilik olusturuyorsa, bu farklilig1 ortaya ¢ikaran sebepler aydinlatilmak
istenmektedir. Bu dogrultuda, bulgularin gecerligini artirmaya yonelik olarak ayni soruya farkli
veri kaynaklari ile yanit aranmistir. Birinci aragtirma sorusunu yanitlamak amaciyla veri toplama
aract olarak Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS), yar1 yapilandirilmis goriisme formu, yar
yapilandirilmis gdzlem formu ve arastirmaci notlar1 kullamlmustir. Ikinci arastirma sorusunu
yanitlamak amaciyla veri toplama araci olarak, Bilgisayarca Diisinme Olgegi (BDO), yar
yapilandirilmig goriisme formu, yar1 yapilandirilmis gozlem formu ve arastirmaci notlari
kullanilmustir. Ugiincii arastirma sorusunu yanitlamak amaciyla kullanilan veri toplama araglari ise,
yart yapilandirilmis goriisme formu, yar1 yapilandirilmis gézlem formu ve arastirmaci notlaridir.
Arastirmada kullanilan veri kaynaklarinin hangi arastirma sorusunu yanitlamaya yonelik olarak

kullanildig1 agsagida Tablo 2°de 6zetlenmektedir.
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Arastirmada Kullanilan Veri Cesitleme Matrisi
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Veri Toplama Arastirma Arastirma Arastirma

Araclan sorusu 1 sorusu 2 sorusu 3

Arastirma

sorusu 3b

Bilgisayarca V4
Dustinme

Olgegi (BDO)

Kavramsal V4
Anlama
Sorular1 (KAS)

Yart v v v
Yapilandirilmig

Gorlisme

Formu

Yart v v v
Yapilandirilmis

Gozlem Formu

Arastirmaci N4 V4 V4
Notlar1

3.3.1. Bilgisayarca Diisiinme Olcegi (BDO): Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO),

Korkmaz ve digerleri (2015) tarafindan ortaokul diizeyindeki 6grencilerin bilgisayarca diisiinme

beceri diizeylerini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik

katsayis1 0,81°dir. Alt faktdrlere ait Cronbach Alpha degerleri 0,64 ile 0,87 arasinda degismektedir.

Yaraticilik, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme, isbirliklilik ve elestirel diisiinme olmak {izere

toplam 5 faktor ve 22 maddeden olusan 6lgek, bes dereceli likert tipindedir.

Bilgisayarca diisiinme 6lgegindeki maddeler; hi¢cbir zaman, nadiren, bazen, genellikle ve

her zaman seklinde 6l¢eklendirilmistir. Yaraticilik faktoriinde 4, algoritmik diisiinme faktoriinde

4, problem ¢6zme faktoriinde de 6, isbirliklilik faktoriinde 4 ve elestirel diisiinme faktoriinde 4

madde yer almaktadir. Olgekte, problem ¢6zme faktdriindeki 6 madde ters maddeler olarak yer

almaktadir. Ortaokul G6grencilerine yonelik i¢ tutarlik katsayilarmin hesaplandigi, dogrulayici
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faktor analizlerinin kullanildigi gegerli ve glivenilir bir 6lgme araci oldugu i¢in bu tez ¢alismasinda
BDO’niin kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. Bu arastirmadaki son test verilerine gore, dlcegin
giivenirlik katsayis1 Cronbach Alfa 0,82 bulunmustur. BDO’ye EK 8’de yer verilmistir.

3.3.2. Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS): Bu arastirmada besinci siif 6grencilerinin
miidahale Oncesi ve sonrasi, kavramsal anlama diizeylerini tespit etmek amaci ile arastirmaci
tarafindan iki asamali sorular olusturulmustur. Konuyu ge¢en donem goren altinci sinif 6grencileri
ile 2021-2022 egitim 6gretim y1l1 giiz doneminde pilot calismalar gergeklestirilmistir. Aragtirmanin
amacina ulasip ulasamadigini belirleyebilmek amaciyla 6gretmenlerden, akademisyenlerden ve
6leme degerlendirme uzmanlarindan goriis alinarak bu sorulara son sekli verilmistir. Bu sorular
besinci smif “Insan ve Cevre” iinitesindeki tiim kazanimlara yoneliktir. Kavramsal Anlama
Sorularna EK 16’da yer verilmektedir. Asagida sunulan Tablo 3’te Kavramsal Anlama

Sorular’ndaki ilgili sorunun hangi kazanima ait oldugu ve hangi kavram (lar)1 igerdigi

sunulmaktadir.
Tablo 3
KAS Kazanim ve Kavram Dagilimi
Soru No Kazamm Kavramlar
1 F.5.6.2.1 Cevre kirliligi, kalici/gegici kirlilik, attk madde
2 F.5.6.2.1 Cevre kirliligi, toprak kirliligi, su kirliligi, radyoaktif
Kirlilik
3 F.5.6.2.2 Su kirliligi
4 F.5.6.2.3 Cevre kirliligi, hava kirliligi, fosil yakit
5 F.56.2.4 Kiiresel ¢cevre sorunlari, sel
6 F.5.6.3.1 Yikic1 doga olaylari, sel, heyelan
7 F.5.6.3.2 Yikic1 doga olaylari, deprem
8 F.5.6.1.1 Endemik canli
9 F5.6.1.1 Biyogesitlilik

Bu arastirmada besinci simif 6grencilerinin kavramsal anlama diizeylerini tespit etmek
amaci ile arastirmaci tarafindan olusturulan bu sorular deney ve kontrol grubu 6grencilerine 6n-
test ve son-test olarak uygulanmistir. Her iki grupta da iki asamali sorularin cevaplanmasi i¢in

ogrencilere bir ders saati verilmistir. Bu arastirmada kullanilan iki asamali sorulardan elde edilen
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verilerin puanlanmasi i¢in asagida verilen Karatag, Kose ve Costu (2003) tarafindan gelistirilmis
olan degerlendirme olgiitii kullanilmigtir (Tablo 4). Puanlama giivenirligini saglamaya yonelik
olarak, puanlayicilar arasi giivenilirlik katsayisi Miles ve Huberman (2017) kullanilmustir.
Puanlama islemlerinin gergeklestirilmesine iliskin detaylara, giivenirlik basliginda yer verilmistir.
Ogrencilere ait KAS puanlari, SPSS 28.0 (Statistical Package for Social Sciences) yazilimi
kullanilarak analiz edilmistir.

Tablo 4

KAS Degerlendirme Kriterleri

Anlama Diizeyleri Aciklama Puan

Dogru gerekce Gegerligi olan gerekcenin Dogru cevap- dogru gerekce 3

biitiin yonlerini kapsayan

cevaplar

Kismen dogru Gegerli gerekgenin biitiin Dogru cevap- Kismen dogru 2
yonlerini igermeyen cevaplar gerekge

Yanhs gerekce Dogru olmayan bilgileri Yanlis cevap- Dogru gerekgce 2
igeren cevaplar

Bos llgisiz, acik olmayan cevap ~ Dogru cevap- Yanhs gerekce 1
verme veya bos birakma Yanlis cevap-Yanlis gerekce

0

3.3.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu: Arastirmanin amacina ulasip ulagsmadigini
belirleyebilmek i¢in nitel arastirmalarda siklikla kullanilan goriisme yontemi tercih edilmistir
(King ve Horrocks, 2010). Onceden belirlenmis bir amaca yonelik olarak soru cevap tarzinda
etkilesimli bigimde ilerleyen bilgi toplama siirecine goriisme adi verilmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2018). Goriisme formu olusturuldugunda, arastirma probleminin tiim alt boyutlarinin
kapsanmasi giivence altina alinmig olmaktadir. Bu dogrultuda, deney grubu 6grencilerinin dijital
teknolojilerle zenginlestirilmis 6gretim materyallerine iliskin goriislerini belirlemek amaciyla
goriisme formu olusturulmustur. Bu arastirmada esnek oldugu ve zengin veriler elde etmeye olanak
taniyan yar1 yapilandirilmis goriisme formu tercih edilmistir (Arthur, Waring, Coe ve Hedges,
2017). Goriisme formunun kullanilmasiyla birlikte; yazmaya dayali ya da isaretlemeli sorulardaki

yapayligin ve simrlarin kaldirilarak iletisimin en giiclii hali olan konusmanin temel alinmasi
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saglanmistir. Goriisme silirecinin daha verimli olabilmesi i¢in Patton’in (2002) 6nerileri dikkate
alimmigtir. Sorularin tesvik edici bir konusma tarziyla sorulmasina, gerekli goriildiiglinde soru
akisinda degisiklikler yapilmasima ve geri bildirim verilmesine 6zen gosterilmistir. Goriisme
sirasinda yansiz ve empatik olmaya ¢alisilmistir. Yapilan goriismeler etik kurallara uygun bigimde
ses kayit cihazi ile kayit altina alinmis ayrica nitel arastirmalarin vazgecilmezi kagit, kalem ile not
alinmistir (Bryman, 2004). Hazirlanan yar1 yapilandirilmig gériigme formunun gegerligi i¢in Milli
Egitim Bakanliginda calisan 6gretmen, lisansiistii 6grenci ve akademisyenlerden olusan toplam
yedi kisiden goriis alinmistir. Alinan goriisler dogrultusunda, 6grenciler icin on ve 6gretmenler i¢in
dokuz goriisme sorusunun uygun olduguna karar verilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda
diizenlenen bu goriisme sorularina EK 9°’da yer verilmistir.

3.3.4. Yan Yapilandirilmis G6zlem Formu: Gozlem, arastirma hakkinda bilgi toplamak
amaciyla ¢alisma grubunun davranislarinin dogal ortaminda gézlendigi bir arastirma metodu
olarak bilinmektedir. Gozlem metodunda amag, arastirmaya konu olan olaylarin katilimcilar
tarafindan nerede, ne siklikla, ne sekillerde, nasil yapildiginin onlarla ayni ortamda bulunarak
gozlemlemektir (Giiler, Halicioglu ve Tasgin, 2015).

Bu arastirmada, deney grubu 6grencileri ile dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim
materyalleri ile desteklenmis derslerin 6gretiminin yapildig1 sirada, aragtirmaci gézlem formunu
doldurmustur. Arastirmacinin yoneliminin onceden belirli olabilmesi adina goézlem formu
olusturulmaast Onerilmektedir (Cepni, 2018). Gozlem formlari egitim-6gretim siirecinde
ogrencinin 6nceden belirlenmis bir 6zelliginin var olup olmadigini ve ne diizeyde oldugunu tespit
etmek icin kullanilmaktadir. Bir g6zlem formunun etkililigi, formun amaca hizmet etmesi, anlagilir
olmasi, formda yer alan 6gelerin dogru belirlenmis olmasi1 gibi 6l¢iitlere baghdir (Yildirim ve
Simsek, 2018). Arastirmaci tarafindan olusturulan gézlem formunda 5 madde vardir. Arastirmact
her &grenciyi bu formdaki ilk iki maddeye gore “Klinik Danismanlik Modeli Tyi Ogretmenlik
Uygulamalar1 Kilavuzu” adli kitaptaki “sozel akis” teknigi ile gozlemlemistir. Bu yontem,
ogretmenin ders boyunca sordugu sorulara hangi Ogrencilerin ne siklikla cevap verdigi,
hangilerinin hi¢ s6z almadig1 gibi ayrintilarin detayl bir bicimde sinif krokisi iizerinde belirtilmesi
seklinde gerceklesmektedir. Bu teknigi kullanan bir 6gretmen ilk olarak siniftaki tim 6grencilerin
oturma diizenini, tahtanin ve 6gretmen masasinin yerini kabaca bir kroki yardimu ile not defterine
cizmektedir. Gozlemci, kroki lizerinde ders boyunca; s6z alan 6grencileri (+), almayanlari ise (—)

olarak belirleyebilir. (O) simgesi 6gretmeninin sordugu soruya cevap vermeyen Ogrenci ic¢in
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kullanilabilir (Bulunuz ve Giirsoy, 2018). Gozlem formu doldurulurken sozel akis tekniginin
kullanilmas ile sistematik gdzlem kullanilmistir. Onceden belirlenmis durum veya kategorilere
gore sistematik olarak arastirmaya konu olan olay ya da olgularin incelendigi gézlem yontemi
sistematik olarak tanimlanmaktadir (Giiler vd., 2015). Olusturulan gozlem formuna ve
arastirmacinin deney grubunda kullanilmis oldugu sozel akis tekniginin uygulanmasina iliskin
gozlem formu fotografina EK 10°da yer verilmistir.

3.3.5. Arastirmaci Notlari: Bu arastirmadaki bir diger veri toplama araci arastirmaci
notlaridir. Ortamdaki temel davranis ve siireglere dair detayli, yorum katilmamis tanimlayici notlar,
arastirmaci notlar1 olarak tanimlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018). G6zlem notlarindaki kisa
climlelerin ders sonrasi genisletildigi, arastirmacinin aklina takilan hususlarin ileride arastirilmak
iizere not alindig1 ve detaylandirildig1 arastirmaci notlarinin kullanilmasi kaliteli, gecerli ve amaca
hizmet eden bir veri setinin olugmasina katki saglayacaktir (DeWalt ve DeWalt, 2010).
Calismadaki gozlem ile elde edilen verileri tekrar inceleyebilmek amaciyla kullanilan fotograf,
video kayitlarindaki dikkat ¢eken detaylar da arastirmaci notlar1 olarak kullanilmistir. Caligmada
veri toplama siireci boyunca tutulan notlar, islevselligin artmasi amaciyla giinii giiniine kontrol
edilip organize edilmistir.

3.4. Verilerin Toplanma Siireci

Bu boliimde ilk olarak, pilot caligmanin uygulanma siireci tasvir edilecektir. Ardindan,
deneysel miidahalede kullanilan dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyalleri
tanitilacaktir. Son olarak, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyallerinin
kullanilma siireci detayl olarak anlatilacaktir.

Arastirma kapsaminda deney grubuna uygulanan dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
Ogretim materyalleri, 2020-2021 egitim Ogretim yilinin ikinci doneminde arastirmaci tarafindan
olugturulmustur. Dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis bu 6gretim materyalleri: i. Android
Yazilimiyla Gelistirilen Mobil Oyun: “Kim Milyoner Olmak Ister”, ii. LearningApps ile hazirlanan
oyunlar ve iii. Pixton ile hazirlanan ¢izgi romanlardir. Bu 6zgiin materyaller, bilisim teknolojileri
ve yazilim dersi ve fen bilimleri dersinde deney grubu 6grencileriyle paylasiimistir. Deney grubu
ogrencileri veri toplama siirecindeki dokuz ve 11. haftalar arasinda Draw.io ve Pixton ortaminda,
cevre sorunlarinin nedenlerini ve bu sorunlar1 ¢ozme yollarini akis semasi, balik kil¢ig1 ve ¢izgi
roman ile temsil etmislerdir. Deney grubu Ogrencileri tarafindan “Insan ve Cevre” {initesi

kapsaminda 6grendikleri bilgilerden yola ¢ikarak olusturulan bu {iriinler, ¢alisma boyunca 6grenci
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iiriinleri olarak adlandirilmaktadir. Besinci siif “Insan ve Cevre” iinitesi ¢cergevesinde hem deney,
hem kontrol smiflarindaki konu anlatimlarinda kullanilmak {izere, arastirmaci tarafindan
Olusturulan sunumlardan Ornek sayfalara EK 11 ve EK 12 ve EK 13’te yer verilmistir.
Arastirmadaki temel desen olan 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desene uygun veri
toplama siireci, asagida Tablo 5’da 6zetlenmektedir. Deneysel miidahaleye iliskin detaylar ise
Tablo 7°de yer almaktadir.

Tablo 5

Deney ve Kontrol Gruplarinda Veri Toplama Siireci

Kontrol Grubu Deney Grubu

On Test On Test

Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS), Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS),
Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO) Bilgisayarca Diisiinme Olcegi (BDO)

LearningApps (gbzlem, arastirmaci notlari)

Pixton (gozlem, arastirmaci notlari)

Android tablet/telefon uygulamasi “Kim
Milyoner Olmak Ister” (gdzlem, arastirmaci

notlarr)

Draw.io (gozlem, arastirmaci notlari)

Yar1 Yapilandirilmis Goriigmeler

Insan ve Cevre Unitesi Sunum Insan ve Cevre Unitesi Sunum

Son Test Son Test

Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS), Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS),
Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO) Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO)

3.4.1. Pilot Cahisma Uygulama Asamasi: Arastirmanin pilot ¢alismalari i¢in gerekli izin
MEB tarafindan 05.11.2021 tarihinde verilmistir. MEB izin belgesi EK 1°de sunulmaktadir. Kasim
aymin ikinci haftasinda uygulama okulundaki yoneticiler ve 6gretmenler ile goriistilmiistiir.
Ogretmenlerden ve velilerden arastirmaya katilim onam formu alinmustir. Pilot uygulama icin iki
deney, bir kontrol sinifi se¢ilmesi kararlagtirismis fakat okul programinda fen bilimleri ve bilisim
teknolojileri ve yazilim derslerindeki ¢akigmalar, bazi siniflarin iki haftalik karantinada kalmasi

nedeniyle, bir deney ve bir kontrol olmak iizere toplam 76 dgrenciden veri toplanmistir. Ikinci
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deney grubunda yer almasi planlan sinifin fen bilimleri d6gretmeni altinci sinif diizeyinde fen
bilimleri 6gretim programinin yogun olmasini gerekge sunarak, besinci smifta konusuyla ilgili
uygulamalar yapilmasimin siifi mesgul edecegini belirtmis ve pilot uygulamaya katilmamustir.
Pilot ¢alisma kapsaminda analiz edilmek tizere kullanilan veri toplama araglar1 Kavramsal Anlama
Sorulari, Bilgisayarca Diisiinme Olcegidir.

Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS) ve Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO), 2021 yili
Aralik ayini ilk haftas1 6n test olarak deney ve kontrol grubuna uygulanmistir. KAS ve BDO’ niin
uygulanmasi i¢in birer ders saatinin yeterli oldugu gortilmistiir. Bir sonraki hafta Aralik aymnin 13.
giniinde fen bilimleri dersinde, arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanan LearningApps sinifin
akilli tahtasinda agilmistir. Tiim 6grencilerin katiliminin saglanmasi ve uygulamalarin sorunsuz
gerceklestirilmesi amaciyla iki tahta gorevlisi se¢ilmistir. Bunlardan biri parmak kaldiran
arkadasin1 se¢mekte, digeri ise arkadasinin sdyledigi ifadeyi akilli tahtayr kullanarak
yerlestirmektedir. Uygulama yapilan saatte bilisim sinifi dolu oldugu i¢in ders fen bilimleri
Ogretmenin tavsiyesi ile sinifta yapilmistir. Arastirmaci LearningApps’in kullanildig: dersler
sirasinda sinifin oturma diizenine uygun olarak hazirladigi gézlem formunu doldurmustur. Veri
toplama araglar1 kisminda detayli olarak deginilen gozlem formunda her 6grencinin adi soyadi ve
o dersteki oturma diizeni i¢indeki yeri bulunmaktadir. Gozlem formunda ilgili sayfaya her 6grenci
icin ilgili maddeler art1 ve eksi olarak isaretlemistir. Gozlem formu 5 maddeden olusmaktadir.
Bunlardan ticii genel oldugu igin isaretleme yapilmamis ve agik u¢lu cevaplanmistir.

Ayni hafta bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde bilisim sinifinda Pixton kullanilmis ve
arastirmaci gozlem formu doldurulmustur. Ogrenciler ii¢ ders saati boyunca Pixton’da besinci sinif
“Insan ve Cevre” {initesi ile ilgili kavramlari igeren arastirmacinin hazirladig1 ¢izgi romanlar1 sz
alarak okumuslardir. Ogrenciler 6nceki uygulama LearningApps’e kiyasla bu uygulamay: daha
fazla sevdiklerini belirtmislerdir. Pixton ile kendi ¢izgi roman karakterlerini olusturmak igin
arastirmact ve egitmenden yardim talep etmistir. Cizgi romanlarini sinif ortaminda arkadaglariyla
paylasmaya istekli olduklarini belirtmislerdir.

Deney grubu o6grencilerine fen bilimleri dersinde kullanilmak {izere, Android isletim
sistemine sahip mobil cihazlarin1 okula getirmeleri okul idaresince teblig edilmistir. Akilli
telefon/tablet uygulamasi dosyasi, simifin Whatsapp grubuna iki giin 6nceden sinif 6gretmenleri
tarafindan gonderilmistir. Aralik aymin 20. giiniinde, deney grubu 6grencilerinin ¢ogu kendilerine

gonderilen dosyay1 indirmis ve “Kim Milyoner Olmak Ister” adli mobil oyunu daha énceden
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kullanmis olarak sinifa gelmistir. Igerigi arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kim Milyoner Olmak
Ister” adl1 oyunu indiremeyen birkag 6grenci de bilisim dgretmeni destegiyle icerige erismis ve
icerigi iki ders saati boyunca kullanmustir. “Kim Milyoner Olmak Ister”i kullanildig1 iki ders saati
siiresince, arastirmaci gdzlem formu doldurulmustur. Gegen y1l uzaktan egitim ile “Insan ve Cevre”
initesini islemis olan deney ve kontrol grubu altinci simif &grencileri, konuyu son olarak
aragtirmacinin hazirladigr sunum ile 22 Aralik Carsamba giinii bir ders saati boyunca tekrar
etmiglerdir. Deney grubundaki miidahalenin tamamlanmasimin ardindan Kavramsal Anlama
Sorular1 (KAS) ve Bilgisayarca diisiinme lgegi (BDO) son test olarak uygulanmustir. Elde edilen
veriler, SPSS Statistic 28 programiyla analiz edilmistir. Veri analizinin gerceklestirilmesinin
ardindan, ikinci donem kullanilacak olan KAS ve BDO ¢iktilar1 hazirlanmistir.

3.4.2. Veri Toplama Siirecinde Kullamilan Dijital Ogretim Materyalleri: Bu boliimde
sirastyla, “Kim Milyoner Olmak Ister” adli mobil oyun, LearningApps ile hazirlanan oyunlar,
Pixton ile hazirlanan ¢izgi romanlar ve Drawio’da hazirlanan diyagramlar detayli olarak
tanitilacaktir.

3.4.2.1. Android Yazulimyla Gelistirilen Mobil Oyun: “Kim Milyoner Olmak Ister”:
Mobil oyunun kiinye bilgileri asagidaki gibidir:

Uygulama Adi: Kim Milyoner Olmak Ister

Yas: 9+

Kategori: Egitim

Aciklama: Bu oyun, Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’na (2018) uygun olarak besinci
sinif “Insan ve Cevre” iinitesindeki tiim kazammlari ve kavramlar1 kapsayacak sekilde alan
uzmanlari tarafindan doktora tezi kapsaminda olusturulmustur. Bu uygulama ile 6grencilerin, cevre
sorunlarinin nedenlerini sorgulayabilmeleri, biyogesitlilik, nesli tiikkenen ve tiikenme tehlikesi olan
canlilar1 Korumak igin yapilmasi gerekenleri dgrenmeleri amaglanmaktadir. Bu mobil oyunu
tamamlayan Ogrencilerin, insan faaliyetleri sonucu olusan ¢evre sorunlarina karst duyarlilik
gelistirirmeleri ve bu sorunlarin ¢éziimiine yonelik bilgi ve beceriler kazanmalar1 beklenmektedir.

Mobil oyunun i¢indeki soru dagilimina iligkin bilgiler agagida Tablo 6’da sunulmaktadir.
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Tablo 6
Konu Agirligina Paralel Olarak Mobil Oyun I¢indeki Sorularin Zorluk Derecesi Dagilimi
Onerilen Ders  Kolay (A) Orta (B) Diizey  Zor (C) Diizey
Stiresi Diizey Soru Soru Adedi Soru Adedi
Adedi
6.Unite 6 saat 12 14 9
1.Bolim
6.Unite 10 saat 18 20 16
2.Bolim
6.Unite 4 saat 7 10 12
3.Bolim
Toplam 20 saat 37 44 37
Soru Havuzu 118 adet
Bilgi Yarisinda 4 5 3

Secilecek Soru

Adedi

Tablo 6’da goriildiigii gibi “Kim Milyoner Olmak Ister?” adli Android uygulamanm soru
havuzunda 118 soru bulunmaktadir. Dort kolay, bes orta ve ii¢ zor diizey olmak iizere toplam 12
soru oyuncunun karsisina rastgele ¢ikacaktir. Oyuncu, oyunda ilerledik¢e kazandigi puan da
artacaktir. Oyuncunun birer kez seyirciye sorma hakki, iki yanlis sikki eleme hakki ve seyirciye
sorma hakki bulunmaktadir. Her joker hakki dogru yanita gétiirmemektedir. Oyuncu istedigi anda
oyundan geri ¢ekilebilmektedir. Mobil oyunun soru havuzunun tamamina EK 8’de yer verilmistir.
Bu aragtirmada dgretim materyali olarak kullanilmak tizere gelistirilen “Kim Milyoner Olmak
Ister” adl1 oyunun igindeki sorularin gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 2021 yil1 ikinci doneminde
yapilmistir ve bu caligmalara gecerlik, giivenirlik ve bulgular kisimlarinda ayrica yer verilmistir.
Oyunun kullanilma siirecindeki fotograflar EK 14’de yer almaktadir.

3.4.2.2. LearningApps ile Gelistirilen Materyaller: Bu boliimde, LearningApss ile
gelistirilen, “Biyogesitlilik Konusu Eslestirme Oyunu”, “Insan ve Cevre Unitesi Bulmaca Oyunu”,

“Insan ve Cevre Unitesi Bosluk Doldurma Oyunu”, “Insan ve Cevre Unitesi Geri Doniisiim
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Kutular1 Oyunu”, “Insan ve Cevre Unitesi Adam Asmaca Oyun”u ve “Insan ve Cevre Unitesi
Olumlu-Olumsuz Davraniglar Oyunu” detayl olarak tanitilacaktir.

3.4.2.2.1. Biyogesitlilik Konusu Eslestirme Oyunu: Gelistirilen oyunda kocayemis, hiinnap,
Mamut, Moa kusu, Anadolu pars1, Asya fili, Asya aslani, kunduz, tiftik kegisi, siiliin, salep orkidesi
ve Akdeniz foku gibi canlilarin resimleri ve isimlerin yazili oldugu kart ile 6zelliklerinin yazilh
oldugu kartin eslestirilmesi istenilmektedir. Oyunun arayiiziine ait gérsel EK 4’de paylasilmigtir.
Oyunda toplam 12 canlinin resmi bulunmaktadir. Resmin tizerine gelindiginde ilgili canlinin ismi
de yazmaktadir. Es kart giftleri dogru bir sekilde eslestirildiginde, bunlar otomatik olarak kontrol
edilip devamli gosterilmeyecek ve kaldirilacaktir. Ogrencilerin bilmesi gereken &zellikler, bu
canlilarin hangilerinin diinyada nesli tikenmis, hangilerinin iilkemizde nesli tiikenmis oldugu,
hangilerinin iilkemiz biyogesitliligini artirdigt ya da hangilerinin iilkemizde nesli tiikenme
tehlikesiyle kars1 karsiya oldugudur. Dogru ¢oziildiigiinde 6grencilere, “Tebrikler, dogru ¢éziimii
buldun” bigiminde geri bildirim verilmektedir. LearningApss’in link olarak gonderilebilme veya
bir internet sitesine entegre edilebilme Ozelligi mevcuttur. Uygulamanin  linki:

https://learningapps.org/view20720683

3.4.2.2.2. Insan ve Cevre Unitesi Bulmaca Oyunu: Bu oyun besinci sinif “Insan ve Cevre”
unitesini keyifli bir bulmaca ile 6grenmek iizere olusturulmustur. Yonergede Ogrencilerden
bulmaca karesi tizerindeki rakamlari tiklayarak ekranda goriintiilenen tanima uygun terimi, her
kareye bir harf gelecek sekilde yazmalar1 istenmektedir. Oyunun araytiziine ait gorsel EK 4’de
paylasilmistir. Ogrencilerin cevaplarini onaylamak i¢in OK diigmesine basmalar1 yeterlidir.
Yonergenin gizlenmesi ve baglamak i¢in de OK diigmesine basmak gereklidir. Bulmacada gizlenen
kelimeler; deprem, cevre, sel, volkanik patlama, heyelan, kasirga, su kirliligi, hava kirliligi ve
biyogesitliliktir. Dogru ¢oziildiiglinde 6grencilere, “Tebrikler, dogru ¢oziimii buldun” bi¢iminde
geri bildirim verilecektir. Bu oyunun link olarak gonderilebilme veya bir internet sitesine entegre

edilebilme 6zelligi mevcuttur. Uygulamanin linki: https://learningapps.org/watch?v=ppOuokyx221

3.4.2.2.3. Insan ve Cevre Unitesi Bosluk Doldurma Oyunu: Bu oyunda &grencilerden,
besinci sinif diizeyinde “Insan ve Cevre” iinitesinde gegen temel kavram ve kelimeleri dogru bir
sekilde yerlestirmeleri beklenmektedir. Oyunun arayiiziine ait gorsel EK 4’de paylasiimigtir.
Ogrencilerin bosluklara gelecek kelimelerin tamamini gérmeleri ve kolayca segebilmeleri igin
bosluga bir kez tiklamalar yeterlidir. Bosluklara gelecek kelimeler: Biyogesitlilik, hava kirliligi,

sera etkisi, piller, asit yagmurlari, kiiresel 1sinma, kelaynak, kardelen, panda, penguen, kasirga,


https://learningapps.org/view20720683
https://learningapps.org/watch?v=pp0uokyx221
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levha, heyelan ve lavdir. Dogru ¢oziildiigiinde 6grencilere, “Tebrikler, dogru ¢éziimii buldun”
biciminde geri bildirim verilecektir. Bu oyunun link olarak génderilebilme veya bir internet sitesine

entegre edilebilme 6zelligi mevcuttur. Uygulamanin linki: https://learningapps.org/view20746001

3.4.2.2.4. Insan ve Cevre Unitesi Geri Doniigiim Kutular: Oyunu: Bu oyunda dgrencilerden,
kartlardaki atiklar1 uygun geri donlisim kutusuna gondermeleri beklenilmektedir. Oyunun
arayliziine ait gorsel EK 4’de paylasilmistir. Uygulamanin arka planinda dort grup resim yer
almaktadir. Bu gruplar; plastik atik kutusu, cam atik kutusu, metal atik kutusu ve kagit atik
kutusudur. Oyun ag¢ildiginda yonergeden ilk olarak yonerge belirmektedir. Yonergenin ardindan,
bu ¢op kutularina gonderilmek tizere, 15 6ge resimleriyle birlikte sirayla ekrana gelecektir. Resmin
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sag Ust kosesindeki yazilan alana tiklatildiginda resimde ne oldugunun acgiklamasi da
goriilebilmektedir. Plastik atik kutusuna atilmasi gereken 6geler; atik su sisesi, atik bidon, atik
hamur legeni, atik deterjan kutulari, atik su sigesi kapagi ve atik naylon torbadir. Cam atik kutusuna
atilmasi gereken 6geler; atik cam gazoz ve atik cam icecek siseleridir. Metal atik kutusuna atilmasi
gereken O0geler; atik aliiminyum folyo, atik metal kola sisesi ve atik konserve siseleridir. Son olarak
kagit atik kutusuna atilmasi gereken 6geler ise; atik karton kutu, atik gazete, atik dergi, atik kitap
ve kagitlardir. Dogru ¢oziildiigiinde 6grencilere, “Tebrikler, dogru ¢éziimii buldun” bi¢iminde geri

bildirim verilecektir. Bu uygulamanin link olarak génderilebilme veya bir internet sitesine entegre

edilebilme 6zelligi mevcuttur. Uygulamanin linki: https://learningapps.org/view20746852

3.4.2.2.5. Insan ve Cevre Unitesi Adam Asmaca Oyunu: Bu oyunda &grencilerin merkez
issii, volkanik patlama, asit yagmurlari, hava kirliligi ve kiiresel 1sinma kavramlarin1 adam asmaca
oyunu formatinda tahmin etmeleri beklenmektedir. Oyunun arayiiziine ait gorsel EK 4’de
paylasilmustir. Ogrencilerin yanlis tahmin ettigi her kelimede papatyadan bir yaprak kopmaktadir.
Ogrencilere tahmin edecekleri kelimelerle ilgili bes soru yani, 5 ipucu verilmistir. Yonergenin
ardindan ekrana gelecek ipuclar1 asagidaki sorulardir:
1. Deprem dalgalarinin yeryiiziine en kisa yoldan ulastig1 yere ne denir?
2. Ates kiirede bulunan magmanin basing etkisiyle disar1 piiskiirmesi sonucu olusan yikici
doga olay1 nedir?
3. Hava kirliligine neden olan zehirli gazlarin atmosferde su buhari ile birleserek olusturdugu
yagis sekline ne ad verilir?
4. Fosil yakit kullaniminin azaltilmasi 6ncelikle hangi ¢evre kirliligini azaltir?

5. Sera etkisinin sonucu olusan ve biyogesitliligi tehdit eden faktor nedir?


https://learningapps.org/view20746001
https://learningapps.org/view20746852
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Dogru ¢oziildiigiinde 6grencilere, “Tebrikler! Dogru ¢oziimii buldun.” bi¢iminde geri
bildirim verilecektir. Bu uygulamanin link olarak génderilebilme veya bir internet sitesine entegre

edilebilme 6zelligi mevcuttur. Uygulamanin linki: https://learningapps.org/view20749117

3.4.2.2.6. Insan ve Cevre Unitesi Olumlu-Olumsuz Davramslar Oyunu: Bu oyunda

ogrencilerden, verilen 12 adet davranisin ¢evreye olan etkilerini olumlu ya da olumsuz olarak
siiflandirmalart  istenilmektedir. Oyunun arayiiziine ait gorsel EK 4’de paylasiimistir.
Ogrencilerin degerlendirmeleri i¢in sunulan davranislar asagida verilmistir:

1. Kirik cam pargalarinin ormana atilmasi
Agaclandirma calismalarinin yapilmasi
Cok fazla tarim ilacinin kullanilmasi
Enerji kaynaklarinin verimli kullanilmasi
Hayvanlarin kulugka ve yumurtlama doneminde avlanmasi
Yenilenebilir enerji kaynaklarinin kullanilmasi
Tarim alani ve mera i¢in ormanlarin azaltilmasi

(Coplerin toplanarak toprak altina gomiilmesi

© 00 N o g B~ w DN

Toplu tagima araglarinin kullaniminin yayginlastirilmasi
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. Fabrikalarin sehir disina kurulmasi
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. Evsel atiklarin lavaboya doékiilmesi
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. Az enerji harcayan A-sinifi elektrikli ev aletlerinin kullanilmasi
Dogru c¢oziildiigiinde 6grencilere, “Tebrikler! Dogru ¢6ziimii buldun.” biciminde geri
bildirim verilecektir. Bu uygulamanin link olarak gonderilebilme veya bir internet sitesine entegre

edilebilme 6zelligi mevcuttur. Uygulamanin linki: https://learningapps.org/view20750915

3.4.2.3. Pixton ile Gelistirilen Materyaller: Pixton, 6grenci ya da dgretmenlerin ¢izgi
roman olusturabilmeleri i¢in tasarlanmis bir yazilimdir. Kullanicilar Pixton’daki tiim icerige yedi
giinliik {icretsiz erisim saglayabilmektedir. Pixton, egitimcilerin 6grencileri i¢in ayr1 siniflar
olusturmasina, bu siniflardaki ¢izgi romanlar tek tek goriintiillemesine, begendigi ¢izgi romanlari
favori listesine eklemesine ve yazdirmasina olanak saglayan bir aragtir. Pixton; zaman, mekan,
karakterler, olay orgiisii ve duygular agisindan her yoniiyle zengin eserler ortaya koymayi
saglamaktadir. Hikdye kurgulama siirecinde ¢izim becerisine ihtiya¢ duyulmadigindan dolay1, her

yas grubundaki 6grenci i¢in kullanim1 uygundur.


https://learningapps.org/view20749117
https://learningapps.org/view20750915
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Pixton’a iliye olmak istediginizde egitimci, 6grenci, ebeveyn ya da isletme olarak kendinizi
tanimlamaniz istenmektedir. Kendinizi 6grenci olarak tanimladiginizda “6gretmenin sana bir
katilim linki verdi mi?” sorusu ekrana ¢ikmaktadir. “Evet” yazan kisma tiklanildiginda, “merhaba
ogrenciler, O0gretmeninizin verdigi smif kodunu girin” seklinde bir pencere agilmaktadir.
Ogretmenleri tarafindan kendilerine katilim linki verilmeyen dgrencilerin ise, “numara” yazan
ikinci kisma tiklamalar1 gerekmektedir. ikinci kisma tiklayan grencilerin, Google, Facebook ya
da Microsoft hesaplariyla sisteme kaydolma se¢eneklerinden birini tercih etmeleri gerekmektedir.
Cizgi roman olusturmaya baglamadan Once, Ogrencilerden avatarlarini  olusturmalar
beklenmektedir. Ogrenci avatarm olusturdugunda kendini sinifinda 6gretmeni ve arkadaslariyla
birlikte goriir ve artik ¢izgi roman olusturmaya baglayabilir.

Pixton, karakterler i¢in dort farkli tiirde konusma balonu icermektedir. Karakterler
konusurken veya etkilesim kurarken, panelin odak veya yakinlastirma seviyesi degistirilerek
hareketin yakin ¢ekimleri olusturulabilir. Sayisiz arka plana sahip olmasi, Pixton'r diger dijital ¢izgi
roman olusturma araglarindan farkli kilmaktadir. Kullanicilar gerektirdigi takdirde, kendi arka plan
fotograflarini ¢izgi romanlarma ekleyebilirler (Meyers, 2014). Ogrencilerin tercihlerine gore
benzersiz bir sekilde karsimiza ¢ikan karakterlerin tiim eklemleri her yone hareket edebilmektedir.
Bu sayede, istenilen jest, mimik ve davranis kolaylikla sergilenebilmektedir. Karakterlerin agiz,
burun, g6z, kulak yapisi, sakali ve sag modeli, sa¢ ve goz rengi, boyu, kilosu ve ten rengi 6§rencinin
istegine gore sekillendirilebilir. Kiipe, kolye, sapka ve gozliik gibi aksesuarlar i¢in bir¢cok segenek
mevcuttur. Ortagag gibi donemlere ve gesitli meslek dallarina uygun kiyafet se¢cimleri yapmak
miimkiindiir. D1s ses dzelligi verilmek istenildiginde, ¢izgi romana alt yazi eklenebilir. Cizgi roman
olusturulduktan sonra da diizenlenebilir ya da yazdirilabilir. Bu tez ¢alismasi kapsaminda fen
bilimleri 6gretim materyali olarak kullanilan Pixton ¢izgi romanlarimin bir kismi arastirmaci
tarafindan, bir kismi ise deney grubundaki Ogrenciler tarafindan hazirlanmistir. Bu boliimde
arastirmaci tarafindan olusturulmus “Pilleri Ne Yapacagiz?”, “Afet’e Hazirlik”, “Cevre Dostlar1”
ve “Gizemli Yagmur” ¢izgi romanlar1 detayli olarak tamtilacaktir. Ogrencilerin hazirladiklar ¢izgi
romanlara ait gorsellere EK 5’de yer verilmektedir.

3.4.2.3.1. Pilleri Ne Yapacagiz?: Tez ¢aligmasi ¢ercevesinde, Pixton yazilimi araciligiyla
“Pilleri Ne Yapacag1z?” adli1 20 sayfalik ¢izgi roman olusturulmustur. “Pilleri Ne Yapacagiz” ¢izgi
roman: okulda gegmektedir. Diyaloglar 6gretmen, Volkan ve Murat arasindadir. Cizgi romana ait

ekran goriintiisii EK 5a’da yer almaktadir. Tasarlanan bu ¢izgi roman, sosyal medyada
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paylagilabilir, e-posta atilabilir, paylasim linki kopyalanabilir, bilgisayara indirilebilir ya da

yazdirilabilir. Cizgi romanin linki: https://share.pixton.com/qyluvij

3.4.2.3.2. Cevre Dostlart: Pixton araci ile ikinci olarak “Cevre Dostlar1” adli 30 sayfalik
¢izgi roman olusturulmustur. Cizgi roman Asl, Selin ve Volkan adindaki {i¢ gen¢ arasinda
kurgulanan diyaloglardan olusturulmustur. Orman kenar1 bir sahilde baslayan bu ¢izgi roman, Asli
ve Volkan adli iki kardesin evinde devam etmekte ve yine sahilde son bulmaktadir. Cizgi romana
ait ekran goriintiisii EK Sb’de yer almaktadir. Olusturulan bu ¢izgi roman, sosyal medyada
paylasilabilir, e-posta atilabilir, paylasim linki kopyalanabilir, bilgisayara indirilebilir ya da

yazdirilabilir. Cizgi romanin linki: https://share.pixton.com/qziaxeg

3.4.2.3.3. Afet’e Hazirlik: Pixton araci ile hazirlanan bir diger ¢izgi roman ise “Afet’e
Hazirlik” dir. Sekiz karakter arasindaki diyaloglarla olusturulan bu ¢izgi roman 64 sayfaliktir. Bu
cizgi roman Esra’nin evi, okulun seminer salonu, sinif ve dinozor miizesinde ge¢gmektedir. Cizgi
romana ait ekran goriintiisii EK 5¢’de yer almaktadir. Olusturulan bu ¢izgi roman, sosyal medyada
paylasilabilir, e-posta atilabilir, paylasim linki kopyalanabilir, bilgisayara indirilebilir ya da
yazdirilabilir. Cizgi romanin linki: https://share.pixton.com/gzpup2h

3.4.2.3.4. Gizemli Yagmur: Pixton araci ile hazirlanan bir diger ¢izgi roman ise “Gizemli
Yagmur” dur. Bu ¢izgi romanda amag 6grencilere bilgi vermekten ziyade “eger ise, eger ise
degilse” sartlariyla diistinmeye yonlendirmektir. Cizgi romana ait ekran goriintiisii EK 5d’de yer
almaktadir. Olusturulan bu ¢izgi roman, sosyal medyada paylasilabilir, e-posta atilabilir, paylagim
linki kopyalanabilir, bilgisayara indirilebilir ya da yazdirilabilir.

3.4.2.4. Draw.io (https://app.diagrams.net/): Draw.io, kullanicilarin akis semalar1, kavram
ve zihin haritalari, diyagramlar, grafikler ve tablolar olusturmalarina olanak saglayan ticretsiz, agik
kaynak kodlu bir yazilimdir. A¢ik kaynak, herkesin projeyi alabilecegi, ilizerinde diizenleme
yaparak dagitabilecegi anlamina gelmektedir. Kullanicilar, Draw.io’yu masaiistii yazilimi seklinde
(macOS, Windows, Linux) indirerek ya da web tarayicisi iizerinden herhangi bir kullanici kayit
islemi baglatmadan, direkt giris yaparak Kkullanabilmektedirler. Masaiistii indirildigi takdirde,
internet olmasa dahi ¢evrimdisi kullanima olanak saglamasi bu yazilimin avantajlarindan biri
olarak gosterilebilir. Kullanicilar mobil cihazda diyagram olusturmak istediklerinde ise,
cihazlarinin ana ekraninda Diagrams.net'e bir web baglantis1 ekleyerek uygulamadan

faydalanabilmektedir.


https://share.pixton.com/qy1uytj
https://share.pixton.com/qziaxeg
https://share.pixton.com/qzpup2h
https://app.diagrams.net/
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Draw.io’nun bir diger avantaji ise, esnek dosya depolamaya imkéan saglamasidir.
Kullanicilar diyagramlarmi ihtiyag duydugu her yerde saklayabilmektedir. Ornegin; OneDrive,
Google Drive, Dropbox, GitLab, GitHub ya da yerel cihazlarinda depolanabilir. Diyagramlar.net
bir web uygulamasi oldugu icin bir tablette veya dokunmatik ekranli baska herhangi bir cihazda
kullanilabilmektedir. Siniflarda akilli tahtada diyagram olusturmak i¢in de bu yazilimdan
yararlanilabilir. Benzer ¢evrimi¢i beyaz tahta uygulamalarinda genellikle sinirli sayida
kullanilabilir ara¢ bulunmaktadir. Draw.io’da ise, biyoloji, kimya, fizik uygulamalari i¢in agik
kaynakli simgeler iceren 6zel sekil kitapliklar1 koleksiyonu mevcuttur. Ornegin, kullanicilar beher,
elektrik devresi, termometre, sulu polimer ¢6zeltisi, hiicre zari, ¢esitli hayvan ve bitki sekilleri,
makine pargalarini, sayfalarina ekleyerek projelerini planlayabilir ya da gorsellestirebilirler.
Draw.io’nun i¢inde barindirdigr gelismis Ozelliklere pratik sekilde ulagsmayr saglamasi ve
degisikliklerde ileri geri gitme imkani sunmasi, onu her yasta kullanicinin kolaylikla
Ogrenebilecegi bir yazilim haline getirmistir. Calisma sayfasinin sagdaki bi¢cim panelinin metin
sekmesindeki secenekler kullanilarak, sekil ve baglayicilardaki metinler dondiirtilebilmektedir.
Seklin iginde ya da diginda istenilen yere tasinabilen bu metinlerin, sekli, rengi ve dokusu
degistirilebilir. Hazir sekil ve sablon kullanmak yerine, ¢izim tuvalinde serbest el ile sekil
¢izdiginde de seklin stili degistirebilir. Draw.io’da ¢izgi rengi, yazim stili, dolgu rengi, opaklik gibi
ozellikler ig¢in de genis secenckler mevcuttur. Ayrica diger sekiller gibi serbest ¢izim de,
dondiirebilir, yeniden boyutlandirabilir ya da diyagrama agiklama eklenebilir. Sol iistteki arti
simgesine tiklanildiginda kod yardimiyla sekil olusturma, metin ekleme, link ekleme
gerceklestirilebilmektedir. Arayiiz temasi se¢imi, eklentileri yonetme ve etiket olusturma gibi
ozellikler ise ekstralar sekmesinde bulunmaktadir.

Takim liderleri ya da 6gretmenlerin hazirladigi karmasik diyagramlari, birden ¢ok sayfada
veya birka¢ katman kullanarak kiiciik diyagramlara bolme imkani saglayan bu yazilim,
diyagramlarin anlagilmasini kolay kilabilmektedir. Sekil kitapligindaki otomatik diizen, kullanici
daha fazla sekil ekleyip birbirine bagladik¢a, zihin haritalarin1 ve diyagramlar1 onlar i¢in tekrar
diizenlemektedir. Bu sayede, diyagramdaki tiim sekillerin esit araliklarla yerlestirilmesini
saglanarak seklin boyutu otomatik olarak artirilir veya azaltilir. Bir sekil ¢ogaltilmak istendiginde,
yon oklarindan birine tiklamak yeterlidir. Ornegin; aga¢ semasinda seklin sol veya sagidaki oka
tiklamak, o seviyede bagka bir alt sekil ekleyecek ve onu direkt ana sekle baglayacaktir. Herhangi
bir seklin altina sekil eklemek istenildiginde asag1 oka tiklamak yeterlidir.
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Draw.io, kullanicilarin es zamanli ya da farkli zamanli olarak ortak diizenleme yapmasina
imkan saglamaktadir. Bu yazilimda bi¢imlendirilen veya silinen metin, baglayict ve sekiller
iizerinde degisiklik yapildiginda, diyagram otomatik olarak kaydedilmektedir. Birden fazla
kullanic1 bir diyagramda ayni1 konuma sekiller eklese dahi, Draw.io her iki sekli de alir ve bunlar
iist tiste getirerek birlestirir. Bu uygulama kullanilarak olusturulan tiim diyagramlar PowerPoint,
Excel, Word’de caligilan belgelere kolaylikla eklenebilir. Ayrica, hazirlanan proje Google
dokiiman, Google slayt, Google e-tablolar, Microsoft Office, HTML ve resim igine gémiilebilir.
Bu yazilim, kullanicilarin olusturduklar1 diyagramlar1t PNG goriintiisii, PDF, JPEG, SVG, URL,
HTML ya da diger bi¢imlerde disa aktarabilmesine ve yazdirilabilmesine olanak saglamaktadir.
Bir iglemi tamamlamak i¢in izlenmesi gereken tiim adimlart sirasiyla gosteren diyagram
tiirlerinden biri olan akis semalarinin 6gretmenler, 6grenciler, miithendisler ve daha pek ¢ok alanda
kullanim1 yayginlagsmistir. Draw.io, 6grenciler ve 6gretmenlerin ihtiyag halinde Google Classroom
iizerinde sanal olarak ¢alisabilmelerine imkan saglayarak, okul dis1 egitimi de desteklemektedir.

Bu tez calismasi kapsaminda dijital 6gretim materyalleri ile zenginlestirilmis 6gretim
uygulamalari araciligiyla egitim goren deney grubu 6grencileri, dokuz ve 10. haftalarda toplam
sekiz ders saati Draw.io (https://app.diagrams.net/) araciligiyla, akis semasi ve balik kilgig1
olusturmak {izere egitim goérmiistiir. D74 kodlu 6grencinin sorunlar listesindeki ikinci sorunu
secerek olusturdugu balik kilgigi Sekil 3’de ornek olarak sunulmustur. Ogrencilerin Draw.io
(https://app.diagrams.net/) lizerinde balik kilgig1 kullanarak incelemeleri beklenen sorunlar listesi
su sekildedir:

1. Kiiresel 1sinmanin nedenleri nelerdir?

. Canlilarin yok olma sebepleri neler olabilir?

. Bugiin iilkemizde nesli titkenmis canlilarin yok olma sebepleri neler olabilir?

. Su kirliliginin nedenleri nelerdir?

2
3
4. Dinozorlarin nesli hangi sebepten tilkkenmis olabilir?
5
6. Erozyonun nedenleri nelerdir?

7

. Toprak kirliliginin nedenleri nelerdir?
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D74 Kodlu Ogrencinin Hazirladigi Balik Kil¢ig

I Savaglar I [Yanl|$|nanl$lar] Iklim Degisikleri

Canlilarin yok olma sebepleri
neler olabilir?

—
[ Tanim llaglari ] [ Edlence igin ] Niifus artisi

Ogrencilerin Draw.io ile ilgili yaptiklari galisma siirecine dokuzuncu ve 10. haftalar

satirinda Tablo 7’de detayli yer verilmistir. Deney grubundaki D 103 adli 6grencinin problemler

listesindeki yedinci problemi segerek olusturdugu akis semasi asagida Sekil 4’te 6rnek olarak

sunulmustur. Ogrencilerin Draw.io (https://app.diagrams.net/) iizerinde akis semas: kullanarak

cozmeleri beklenen problemler listesi su sekildedir:

1.

Diinya asir1 avlanma sorunu ile karsi karstya. Hayvanlarin asir1 avlanmasi biyocesitliligi
tehdit eden bir faktordiir. Bu sorunu nasil ¢ozeriz? Akis semasi olusturarak gosteriniz.
Diinya asir1 otlatma ve bitkilerin asir1 toplanmasi sorunu ile karsi karsiya. Bu durum
biyocesitliligi tehdit etmektedir. Bu sorunu nasil ¢ozeriz? Akis semast olusturarak
gosteriniz.

Kiiresel 1sinma ve bunun sonucunda olusan iklim degisiklikleri biyocesitliligi tehdit eden
bir faktordiir. Bu sorunu nasil ¢6zeriz? Akis semasi olusturarak gosteriniz.

Orman yanginlar1 biyogesitliligi tehdit eden bir faktordiir. Bu sorunu nasil ¢ézeriz? Akisg
semast olusturarak gosteriniz.

Verimli arazilerde bina, fabrika gibi insaatlar yapilmasi sonucu dogal yasam alanlari
tahrip edilmektedir. Bu sorunu nasil ¢ozeriz? Akis semasi olusturarak gosteriniz.

Su kaynaklarmin kirletilmesi sonucunda su kaynaklari giderek tiikenmektedir. Su
israfina dur demek ve su kaynaklarinin kurumasini 6nlemek icin neler yapabiliriz? Akis

semasi olusturarak gosteriniz.
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7. Deprem sirasinda yapilmasi gerekenleri akis semasi olusturarak gosteriniz. (deprem
sirasinda evdeyseniz, deprem sirasinda disardaysaniz, deprem sirasinda okuldaysaniz)
neler yapmalisiniz belirtiniz.

Sekil 4
D 103 Kodlu Ogrencinin Hazirladigi Akis Semasi

basla

okulda hocanin
emrine uyarak
yasayabilirsin |

deprem
sirasinda
evdemisin

deprem
sirasinda
uldamisi

hayir [ deprem toplanma
» alanina git deprem
bittince evden
esalarini al

Yes " deprem g_;a_ntam al ve ¢ok )
> kapan taktigi uygula deprem
\_bittiginde disari ¢ik yagadin J

en saglam esyanin yaninda
¢Ok kapan taktigin yap
deprem bittigin de disari ¢ik
yasadin

3.4.3. Dijital Teknolojiler ile Zenginlestirilmis Ogretim Materyallerinin Kullanilma
Siireci: Arastirmadaki veri toplama siireci, 2021- 2022 egitim 6gretim yilinin ikinci déneminde
baslamis ve 13 hafta boyunca devam etmistir. Veri toplama siirecindeki ilk haftada, ¢alisma
grubundaki deney ve kontrol grubu dgrencilerinden, Bilgisayarca Diisiinme Olgegi ve Kavramsal
Anlama Sorularmi 6n test olarak cevaplandirmalari istenmistir. Sorularin cevaplanmasi igin,
ogrencilere birer ders saati siire verilmistir. Ikinci haftada iki ders saati boyunca, hem deney hem
kontrol grubu 6grencileri “Insan ve Cevre” {initesini arastirmaci tarafindan hazirlanan Power Point
sunum ile iglemislerdir. Ek olarak, deney grubu &grencileri bilisim teknolojileri ve yazilim ders
saatinde “LearningApps: Biyogesitlilik Konusu Eslestirme Oyunu” nu akilli tahtada oynamiglardir.
Deney ve kontrol grubu siiflarinda {igiincii haftadaki fen bilimleri dersinde, arastirmaci tarafindan
hazirlanan Power Point sunum kullanilmistir. Ek olarak, deney grubu &grencileri bilgisayar
laboratuvarinda “LearningApps: Insan ve Cevre Unitesi Adam Asmaca Oyunu”nu oynamustir.
Dérdiincii hafta, deney ve kontrol grubu siniflarinda fen bilimleri dersinde “Insan ve Cevre Unitesi
Sunumu 27, bir ders saati boyunca ders materyali olarak kullanilmistir. EK olarak, deney grubu

ogrencileri fen bilimleri dersinde akilli tahtada “LearningApps: insan ve Cevre Unitesi Adam
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Asmaca Oyunu” nu oynamistir. Ayni haftadaki bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde ise, “Cevre
Dostlar1” adli Pixton materyali kullanilmistir. Besinci haftada, “Insan ve Cevre Unitesi Sunum 2”,
hem deney hem kontrol gruplarinin fen bilimleri dersinde kullanilmigtir. Bununla birlikte, deney
grubu subelerindeki fen bilimleri derslerinde, “LearningApps: Insan ve Cevre Unitesi Geri
Déniisiim Kutular1 Oyunu” ile “LearningApps: Insan ve Cevre Unitesi Olumlu-Olumsuz
Davranislar Oyunu” kullanilmigtir. Ayni haftadaki bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde ise,
deney grubu subelerinde “Pilleri Ne Yapacagiz?” ve “Gizemli Yagmur” adli Pixton materyalleri
kullanilmustir.

Altinc1 haftadaki fen bilimleri dersinde, “Insan ve Cevre Unitesi Sunum 3”, hem deney hem
kontrol grubu subelerinde, iki ders saati boyunca kullanilmistir. EK olarak, haftanin geriye kalan
iki fen bilimleri dersinde, deney grubu subelerinde “Afet’e Hazirlik” adli Pixton materyali
kullanilmistir. Bununla birlikte, deney grubu 6grencileri ayni haftadaki bilisim teknolojileri ve
yazilim dersinde, “LearningApps: Insan ve Cevre Unitesi Adam Asmaca Oyunu” nu oynamislardir.
Yedinci haftadaki bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde ise, deney grubu ogrencileri,
“LearningApps: Insan ve Cevre Unitesi Bulmaca Oyunu” ve “LearningApps: Insan ve Cevre
Unitesi Bosluk Doldurma Oyunu’nu oynamislardir. Sekizinci haftada okula mobil cihaz ile gelen
deney grubu Ogrencileri, iki ders saati boyunca bu arastirma kapsaminda gelistirilen “Kim
Milyoner Olmak Ister” adlt mobil oyunu oynamislardir. Her sirada en az bir adet tablet ve telefonun
bulundugu bu derslerde, isteyen 6grenciler bireysel, isteyen dgrenciler sira arkadasiyla birlikte
mobil oyunu oynamuistir.

Dokuzuncu haftada, deney grubu 6grencilerine iki ders saati boyunca arastirmaci tarafindan
Draw.i0’da balik kil¢ig1 olusturma egitimi verilmistir. Deney grubunda yer alan 6grenciler, aym
hafta bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Ogrenci triinlerini olusturmuslardir. Bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi Oncesi, Ogrencilere “Kiiresel 1smnmanin nedenleri nelerdir?”,
“Erozyonun nedenleri nelerdir?” gibi sorularin yer aldigi, yedi soruluk bir liste dagitilmigtir.
Canlilarin yok olma sebeplerini balik kilgig1 ile temsil eden bir 6grenci iirliinii Sekil 3°de
sunulmustur. Ogrencilerden bu sorunlardan birini secerek, sorunun nedenlerini Draw.io’da balik
kilgigina yerlestirmeleri istenmistir. Onuncu haftada, deney grubu Ogrencileri akis semasi
olusturma egitiminin ardindan, Draw.io’da grenci iiriinlerini olusturmuslardir. Ogrencilere, iklim
degisikligi, asir1 avlanma, dogal yasam alanlarinin tahrip edilmesi ve orman yanginlari gibi

sorunlarin ¢6zlimiinii akis semasiyla temsil etme gorevi verilmistir. Deprem sirasinda yapilmasi
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gerekenleri akis semasi olusturarak temsil eden bir Ogrenci {iriini Sekil 4’te paylasilmistir.
Uygulamalar dort ders saati boyunca, fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinde
gerceklestirilmistir.

On birinci haftadaki fen bilimleri dersinde, deney grubu 6grencilerine ¢izgi roman hakkinda
bilgi verilmistir. Ders sonunda 6grencilerin, ¢izgi romandaki hikayelerdeki olay orglisliniin giris,
gelisme, sonug¢ oOgelerinden olustugunu, karakterlerin ve konusma balonlarin ne sekillerde
kullanildigini1 6grendigi disiiniilmektedir. Ayni hafta bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde ise,
deney grubu o6grencilerine Pixton’in nasil kullanilacagina dair egitim verilmistir. Bilgisayar
labratuvarinda gergeklesen bu egitimler, Pixton arayiiziindeki oturum ag¢ma, arka plani,
karakterleri, odagi ve kelimeleri etkili bir sekilde kullanma, panel ekleme, baslik olusturma ve
kaydetme gibi temel o6zelliklerin Ggretilmesine dayanmaktadir. Arastirmaci tarafindan deney
grubundaki tiim siniflar i¢in Pixton’da sanal sinif olusturulmus ve egitimler kapsaminda her
Ogrenciye bir sifre tanimlanmistir. Bilgisayar laboratuvarinda &grenci basina bir bilgisayar
diismediginden dolay1, her 6grenciye kisisel sifrelerini kullanarak “Insan ve Cevre” iinitesindeki
kavramlar hakkinda ¢izgi roman olusturma gorevi verilmistir. Cizgi romanlarda eger-ise, eger-ise
degilse gibi algilama komutlarm kullanmaya 6zen gostermeleri beklenmistir. Ogrenciler ¢izgi
romanlarii kaydettikleri an arastirmaci siniflardaki ¢izgi romanlarin1 gorebildigi i¢in, 6devlerin
toplanmasi pratik bir sekilde ger¢eklesmistir. Arastirmadaki goriisme verileri 11. ve 12. haftalarda
toplanmistir. Kavramsal Anlama Sorular1 ve Bilgisayarca Diisiinme Olgegi ise, 12. ve 13.
haftalarda son test olarak, hem deney hem kontrol grubu 6grencilerine uygulanmastir.

Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyallerinin kullanilma siirecinde
gerceklestirilen uygulamalarin detaylarina asagidaki Tablo 7’de sunulmustur. Asagidaki tabloda
yer alan FB ve BT, fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinin kisaltilmig halidir.
Deney ve kontrol grubu ise, DG ve KG bi¢iminde kisaltilmigtir. Tabloda ilgili derste kullanilan
materyalin Fen Bilimleri Ogretim Programi'nda (2018b) hangi kazamm(lar)a ait oldugu
belirtilmektedir. Ayrica, ilgili derste hangi veri toplama araglarinin kullanildigi tablonun en son

stitununda sunulmaktadir. Veri toplama siirecine iliskin fotograflar EK 14’de sunulmustur.
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Hafta/ Ders Ders Grup Ders icerigi Kazanim No Veri toplama
Tarih saati araci
lhafta/ FB 2 DG KAS
21.02.22- ve BDO
25.02.22 KG
2.hafta/ FB 2 DG Insan ve Cevre Unitesi F.5.6.1.1. Gozlem
28.02.22- ve Sunum 1(EK 11) Arastirmaci
04.02.22 KG notlari
BT 1 LearningApps:
Biyogesitlilik Konusu
DG Eslestirme Oyunu (EK 4)
3.hafta/ FB 1 DG Insan ve Cevre Unitesi F.5.6.1.2. Gozlem
07.03.22- ve Sunum 1 (EK 11), Arastirmaci
11.03.22 KG notlart
LearningApps: Insan ve
BT 1 Cevre Unitesi Adam
DG Asmaca Oyunu (EK 4)
4.hafta/ FB 1 DG Insan ve Cevre Unitesi F.5.6.2.1. Gozlem
14.03.22- ve Sunum 2 (EK 12), F.5.6.2.2. Arastirmaci
18.03.22 KG notlari
LearningApps: insan ve
FB 1 Cevre Unitesi Adam
DG Asmaca Oyunu (EK4)
BT 2 Pixton: Cevre Dostlar1

(EK 5b)
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5.hafta/
21.03.22-
25.03.22

FB

FB

BT

DG
ve
KG

DG

Insan ve Cevre Unitesi F.5.6.2.3.
sunum 2 (EK 12) F.5.6.2.4.

LearningApps: Insan ve
Cevre Unitesi Geri
Doniistim Kutulart Oyunu

(EK 4)

LearningApps: Insan ve
Cevre Unitesi Olumlu-
Olumsuz Davraniglar (EK
4)

Pixton: Pilleri Ne
Yapacagiz? (Ek 5a),

Pixton: Gizemli Yagmur

(EK 5d)

Gozlem
Arastirmaci

notlari

6.hafta/
28.03.22-
01.04.22

FB

FB

BT

DG
ve
KG

DG

Insan ve Cevre Unitesi F.5.6.3.1.
Sunum 3 (EK 13) F5.6.3.2.

Pixton: Afet’e Hazirlik
(EK 5¢)

LearningApps: Insan ve
Cevre Unitesi Adam
Asmaca Oyunu (EK 4)

Gozlem
Arastirmaci

notlari

7.hafta/
04.04.22-
08.04.22

FB

DG

LearningApps: Insan ve “Insan ve

Cevre Unitesi Bulmaca Cevre”

Oyunu (EK 4) tinitesi tim

kazanimlar

Gozlem
Arastirmaci

notlari
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LearningApps: insan ve

Cevre Unitesi Bosluk
Doldurma Oyunu (EK 4)
8.hafta/ FB DG Mobil oyun “Kim “Insan ve Gozlem
18.04.22- Milyoner Olmak Ister” Cevre” Arastirmaci
22.04.22 (EK7) linitesi tim  notlart
kazanimlar
9.hafta/ FB DG Draw.io’da balik kilgig “Insan ve Gozlem
25.04.22- olusturma (Sekil 3) Cevre” Arastirmaci
29.04.22 initesi tim notlart
BT kazanimlar
BT.5.5.1.5.
BT.6.5.1.3
10.hafta/ FB DG Draw.io’da akis semast “Insan ve Gozlem
05.05.22- olusturma (Sekil 4) Cevre” Aragtirmaci
06.05.22 tinitesi tim  notlari
BT kazanimlar
BT.5.5.1.14.
BT.5.5.1.15.
11.hafta/ FB DG Cizgi roman nasil “Insan ve Gozlem
09.05.22- olusturulur egitimi Cevre” Arastirmaci
13.05.22 BT initesi tim notlar1
Pixton’da ¢izgi roman kazanimlar Gorugme
olusturma (EK 6)
12.hafta/ FB DG KAS
16.05.22- ve
20.05.22 KG Goriisme

DG
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13.hafta/ BT 1 DG BDO
23.05.22- ve
27.05.22 KG

3.5. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Gegerlik ve giivenirlige ait kavramlar, nicel ve nitel yontemle toplanmis arastirmalarda
farkli isimlendirmelerle anilmaktadir. Buna karsin, gecerlik ve gilivenirlik kavramlari elde edilen
verilerin, bulgularin ve ¢ikarimlarin niteliginin denetlenmesi yolu ile ayni amaca hizmet
etmektedir. Arastirmada, Creswell ve Plano Clark’in (2020) karma yontem arastirmalarinda
gecerlik giivenirlik stratejileri ile Miles ve Huberman’in (2017) nitel aragtirmalarda gegerlik ve
giivenirlik ilkeleri temel alinmigtir. Bu boliimde arastirmadaki nitel ve nicel bilesenlerin gegerlik
giivenirligi ayr1 bagliklar altinda agiklanmaktadir.

Creswell ve Plano Clark’a (2020) gore karma yontem arastirmalarda segilen desenlere gore
ortaya cikabilecek gecerlik ve gilivenirlik tehditleri farklilik gostermektedir. Bu dogrultuda
calismada i¢ ice gegmis desen ile deneysel desenin kullanimina yonelik gecerlik ve giivenirlik
tehditlerini ortadan kaldirma gayesiyle bir takim dnlemler alinmustir. i¢ ice ge¢mis desen icin en
belirgin tehdit, verilerin desen uygulama asamalarina sadik kalinmadan toplanilmasi ve analiz
edilmesidir. Aragtirmada bir yontemden elde edilen sonuglarin, diger yontemin orneklem se¢imini
ve analizini etkilememesi icin, secilen desene ait uygulama asamalar1 6nceden hazirlanan takvim
dogrultusunda titizlikle uygulanmistir. Nicel ya da nitel yolla elde edilen veriler bir digerinin
analizinde kullanilmamigtir. Ayn1 veri toplama aracinin birden fazla kez kullanildig: ¢aligmalarda,
Olgmeden kaynaklanan i¢ gecerlik tehditi ortaya ¢ikmaktadir. Bu tehditi ortadan kaldirmaya
yonelik olarak KAS’m ikinci kez uygulanmast igin 11 hafta, BDO niin ikinci kez uygulanmasi igin
12 hafta siire gegmesi saglanmis ve bu yolla 6grencilerin 6nceki 6l¢iimlerdeki cevaplarini hatirlama
olasilig1 azaltilmaya ¢aligilmistir.

Arastirmacinin deneydeki katilimcilardan yola ¢ikarak yaptigr ¢ikarimlarin dogrulugunu
azaltma olasilig1 olan deneysel islemler i¢ gecerlik tehditleri olarak adlandirilmaktadir. Deneysel
desende i¢ gecerlige yonelik tehditlerden mortalite/calisma yipranmasi, telafi edici/kiric
demoralizasyon ve araglara karsi bir takim onlemler alinmistir (Creswell ve Creswell, 2021).
Calisma yipranmasina Onlem olarak arastirmaci zaman i¢inde olasi kayiplarin olabileceginin
bilinciyle arastirmasini okuldaki biitlin besinci sinif 6grencilerinin katilimiyla gerceklestirmistir.

Sadece deney grubu 6grencileriyle uygulamalar yapildiginda miidahalenin yararlar1 kontrol grubu
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Ogretmen ve Ogrencilerini giicendirebilir. Telafi edici/kirici demoralizasyona karsi onlem olarak
arastirmact veri toplama siireci tamamen bittiginde kontrol grubu 6gretmenleri ile gelistirdigi bazi
materyalleri paylasmistir. Ek olarak kontrol grubundaki 6grencilerinin Pixton ile ¢izgi roman
olusturabilmeleri i¢in onlar adina sifre tanimlamistir. Kontrol grubundaki bir siifin neredeyse
tamam1 Pixton’da ¢izgi roman olusturmustur. Bu siirecte yardima ihtiya¢ duyan ogrencilere
arastirmaci tarafindan gerekli destek ¢evrimigi olarak saglanmistir. Olgme aracinin uygulama
Oncesi ve sonrasi degistirilmesi araclar bakimindan i¢ gegerlilik tehditi olusturmaktadir. Bu tehditi
ortadan kaldirmaya yonelik olarak atilimcilarin belirli 6zelliklerinin 6l¢iilmesi i¢in 6n test son test
olarak uygulanan 6l¢gme araci degismemistir.

Calisilan Orneklemdeki verilerden yola c¢ikarak diger baglamlara ve kisilere yanlis
cikarimlar yapildiginda dis gegerlik tehditleri ortaya ¢ikmaktadir. Eldeki bulgulardan ¢ikarilan
sonuclarin diger durumlara ne derece genellenebilecegi dis gecerlik olarak tanimlanmaktadir
(Cepni, 2018). Deneysel miidahale arastirmalarinda dis gecerlige yonelik {i¢ ¢esit tehditten
bahsedilmektedir. Bu tehditler; se¢im ve uygulama etkilesimi, tarih ve uygulama etkilesimi,
baglam ve uygulama etkilesimi olarak siralanmaktadir (Creswell, 2012). Deney grubundaki
ogrencilerin dar Ozellikleri nedeniyle diger kisilere genelleme yapmanin zorlagsmasi se¢im ve
uygulama etkilesimi tehditi olarak tanimlanmaktadir. Se¢im ve uygulama etkilesimi tehditine kars1
bu calismada katilimcilar ve ortam hakkinda detaylar verilerek, sinirliliklar detayl tartisiimagtir.
Ek olarak, miidahale sirasinda ve sonrasina nitel veri kaynaklari eklenmistir. Ayrica secilen okulun
sinif mevcudunun kalabalik olmasina 6zen gosterilmistir. Uygulama okulundaki siniflar 37 ya da
38 kisiden olusmaktadir. Deney grubu 6grencilerinin baglaminin 6zelliklerinin dogru ¢ikarim
yapmay1 zorlagtirmasi baglam ve uygulama etkilesimi tehditi olarak bilinmektedir. Bu tehdite kars1
arastirmadaki veri toplama siirecindeki katilimeilar Gi¢ sinif deney, ii¢ sinif kontrol grubu olacak
sekilde belirlenmistir. Deneysel miidahalenin sonuglarinin zamana bagli olmasi tarih ve uygulama
etkilesimi tehditi olarak adlandirilmaktadir (Creswell ve Creswell, 2021). Bu tez ¢alismasinda tarih
ve uygulama etkilesimi tehditine karsi asil veri toplama siirecinden bir donem 6nce konuyu gecen
yil goérmiis 6grencilerle pilot caligma yapilmistir. Pilot calisma ve asil uygulamadaki sonuglar
birbiriyle drtiismektedir.

3.5.1. Arastirmadaki Nitel Bilesenlerin Gecerlik Giivenirligi: Arastirmadan elde edilen
nitel verilerin gecerlik ve giivenirligi i¢in Miles ve Huberman’mm (2017) “nesnellik

/dogrulanabilirlik”, “gilivenilirlik/glivenilebilirlik/denetlenebilirlik”, “i¢ gecerlik/
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inanilirhik/6zgiinlik”, “dis gegerlik/aktarilabilirlik/uygunluk” ve “kullanim/uygulama/eylem
uygunlugu” kavramlari temel alinmistir. Sonuclarin niteligini artirma gayesiyle bu kavramlarin
nitel arastirmalardaki kullanimina yonelik Onerilen sorular listesi tezin planlanma ve yazim
asamalarinda dikkate alinmistir. Her bir kavram asagida detayli olarak ele alinmaktadir:

3.5.1.1. Nesnellik /dogrulanabilirlik: Farkli kaynaklarda dis giivenirlik olarak da
adlandirilabilen dogrulanabilirlik kavramini saglamaya yonelik olarak arastirmacinin arastirma
stirecini detayli ve anlasilir olarak anlatmasi beklenmektedir. Arastirmaci ¢ikarimlarin verilere
bagli oldugunu ve siiregte yansiz olduguna okuyucuyu ikna etmesi beklenmektedir (Johnson ve
Christensen, 2014; Yildirim ve Simsek, 2018). Arastirma asamalarinin desene uygun olarak net ve
ayrintili bigimde tanimlanmasit dogrulanabilirlik kavramini saglamaya yonelik atilmig bir adimdir.
Benzer aragtirmalar1 kendi baglamina uyarlamak isteyenler i¢in aragtirmadaki katilimeilarin segimi
detayl anlatilmistir. Calismadaki katilimcilarin sosyal ortaminin detayli bicimde tasvir edilmesi,
dogrulanabilirlik kavraminini saglamaya yonelik atilmis bir diger adim olarak karsimiza
cikmaktadir. Verilerin nasil toplandigi, nasil kaydedildigi ve nasil analiz edildigi benzer ¢aligmalar
yiiriitmek isteyen arastirmacilara yardimci olmak amaciyla detaylariyla agiklanmistir.

3.5.1.2.  Giivenilirlik/giivenilebilirlik/denetlenebilirlik:  Nitel arasgtirmalarda  bir
aragtirmanin aynen tekrar etmesi olduk¢a giic olmakla birlikte arastirmacinin arastirmadaki tim
asamalart adim adim anlatmasi denetlenebilirlik konusunda onemlidir. Arastirmacinin ¢esitli
asamalarda gerceklestirdigi kontrolleri anlasilir bicimde okuyucuyla paylasmasi giivenilirlik olarak
tanimlanmaktadir (Miles ve Huberman, 2017). Bu tez kapsaminda denetlenebilirligi saglamaya
yonelik cesitli 6nlemler alinmustir. {lk 6nlem, arastirmadaki tiim siireglerin detayli bicimde
okuyucuyla paylasilmis olmasidir. A¢ik ve anlagilir bigcimde sunulan arastirma sorularinin desenin
ozellikleri ile uyumlu olmasina 6zen gosterilmistir. Arastirmacinin veri toplama siirecinde ne kadar
ve ne sekilde bulundugunun bilgisine yer verilmistir. Gozlem ve arastirmaci notlar1 yoluyla elde
edilen bilgilerin goriisme yoluyla teyit edilmesinin saglanmasi hem inanilirh@ hem
denetlenebilirligi artirmanin bir yolu olarak kullanilmistir.

3.5.1.3. I¢ Gegerlik/ Inanilirlik: i¢ gegerlik ya da inanilirlik, olay, olgu ve siireglere yonelik
arastirmact yorumlarmin ger¢cek durumu yansitip yansitmadigi ile iligkili bir kavramdir.
Arastirmadaki bulgularin ve sonuglarin ¢alisma grubunun sdylediklerini yansitma derecesi

inanilirhik olarak tanimlanmaktadir (Giiler vd., 2015). Inanilirlig1 saglamaya yénelik olarak uzun
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stireli etkilesim, uzman incelemesi, katilimcilardan doniit alma, derinlik odakli veri toplama ve
cesitlemeye bagvurulmustur. Ek olarak, tematik analiz yoluyla elde edilen kavramlarin sistemsel
bicimde iligkilendirilmesine 6zen gosterilmistir. Bu tez caligmasi kapsaminda, 2021- 2022 egitim
Ogretim yilinin ikinci doneminde arastirmaci ve katilimcilar arasinda uzun siireli etkilesim so6z
konusu olmustur. Arastirmanin veri toplama siireci pilot caligmalar hari¢ 13 hafta boyunca BT ve
FB derslerinde toplam 40 ders saati slirmiistiir. Ders gozlemleri ve arastirmaci notlar1 36 ders
boyunca devam etmistir. Arastirmact notlari, aragtirmacinin ders bitiminde derste gergeklesen
olaylarla ve Ogrenci flriinleriyle ilgili tuttugu alan notlaridir. Arastirmaci haftada bir kez
ogretmenlerle bos derslerinde, 6gle arasinda ya da okul disi zamanlarda bahge, kiitiiphane,
ogretmenler odasinda, bilgisayar laboratuvarinda bir araya gelerek o haftanin gozlem ve alan
notlartyla ilgili kisa toplantilar gergeklestirmistir.

Calismada inanilirligi saglamaya yonelik alinan Onlemlerden bir digeri ise, uzman
incelemeleridir. Bu kapsamda, nitel arastirma konusunda uzman bir 6gretim {iyesi, arastirmaci ve
tez danismanlarinin bir araya gelerek arastirmayi gesitli boyutlariyla inceledigi ve tartistig
toplantilar gergeklestirilmistir. Arastirmadaki verilerin arastirma sorularmi yeterli diizeyde
yanitlamast derinlik odakli veri toplama ve arastirmacinin arastirma siirecini elestirel bir
yaklagimla sorgulamasi ile ilgilidir (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 271). Arastirmacinin alandaki
olay ve olgularin birbirleriyle iligkilerini ve aragtirma sorusu agisindan manasini ortaya koyabilmek
icin farkli veri toplama araglarini siirece dahil etmesine derinlik odakli veri toplama islemi adi
verilmektedir. Bu tez calismasinda derinlik odakli veri toplayabilme gayesiyle veri toplama
araglarinin birbirini tamamlayici ve destekleyici nitelikte olmasina dikkat edilmistir.

Aragtirmacinin yanilgilarinin 6niine gecebilmek amaciyla arastirmadan elde edilen verilerin
ve sonuglarin katilimcilara sunularak katilimcilarca dogrulanmasina katilimer teyidi adi
verilmektedir. Gorlismeleri  gergeklestirildikten sonra goriisme dokiimleri katilimcilara
sunulduktan sonra kodlama asamasina gegilmistir. Veri analizleri gerceklestirildikten sonra
aragtirmanin sonuglar1 katilimcilar, veliler ve idarecilerle paylasiimistir. Arastirmacinin ayni olay
ya da olgu iizerinde farkli kaynaklardan elde ettigi bilgilerle i¢ gecerligi artirma siirecine ¢esitleme
ad1 verilmektedir (Giiler vd., 2015). Aragtirmada farkli veri kaynaklarinin ve farkli yontemlerin bir
arada kullanilmasiyla bulgularin  dogrulugunun kontrol edilmesine yonelik cesitlemeye

basvurulmustur.
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35.1.4. Dis Gegerlik/Aktarilabilirlik/Uygunluk:  Aktarilabilirlik, arastirmacinin
aragtirmadaki rolli, katilimcilar ve ortam hakkinda yeterli bilgi vermesi ile sonuglarin
genellenebilmesi anlami tasimaktadir. Arastirmadaki katilimcilar, ortamlar ve siiregler detayli
tanimlanmistir. Orneklem segimi ve sinirhiliklar detayli tartisiimistir. Nitel bulgular dogrudan
alintilar yoluyla okuyucuyla paylasilmis ve elde edilen ¢iktilar 6nceki ¢alismalar ile kiyaslanmistir.

3.5.1.5. Kullanim /Uygulama/ Eylem uyumlulugu: Bilimsel bir ¢alismanin katilimcilari,
aragtirmacilart ve okuyuculart pragmatik gerceklik dogrultusunda harekete gecirmesi eylem
uyumlulugu olarak adlandirilmaktadir. Miles ve Huberman’a gore (2017), bulgularin harekete
geemeyi kolaylastiric bir etkiye sahip olmasi kullanim uygulama ya da eylem uyumlulugu olarak
isimlendirilmektedir. Bu tez caligmasi kapsaminda sunulan bulgularin paydaslar1 gelecekteki
eylemlerinde ise yarayacagi konusunda tesvik ettigi diisiiniilmektedir.

3.5.2. Arastirmadaki Nicel Bilesenlerin Gecerlik Giivenirligi: Tez calismasi kapsaminda
ogretim materyali olarak kullamlmak iizere gelistirilen “Kim Milyoner Olmak Ister” adli mobil
oyunun i¢indeki sorularin ve veri toplama araci olarak gelistirilen Kavramsal Anlama Sorulari
(KAS)’nin gegerlik ve giivenirliginin saglanmasina yonelik gerceklestirilenler bu bdliimde
aciklanmistir. “Kim Milyoner Olmak Ister” adli 6gretim materyalinin ve Kavramsal Anlama
Sorulari’nin gecerlik ¢alismalarinin aciklanmasinin ardindan giivenilirlik siireci hesaplamalari
aciklanmustir.

3.5.2.1. Gegerlik: Arastirmadan elde edilen bulgularin arastirma konusunu ne derece
yansittif1 gecerlik kavrami ile ilgilidir. Gegerlik, arastirilan problem tam manasiyla ortecek
yeterlikte veri toplama araglarinin ve uygun arastirma metotlarinin bir arada kullanilmasini
gerektirmektedir (Cepni, 2018). Bu béliimde “Kim Milyoner Olmak Ister” adli 6gretim
materyalinin ve Kavramsal Anlama Sorulari’nin kapsam ve yiiz gecerligini saglamaya yonelik
gergeklestirilenler detayl olarak agiklanmistir (Johnson ve Christensen, 2014).

3.5.2.1.1. Ogretim Materyali “Kim Milyoner Olmak Ister” Kapsam Gegerligi: Bu
arastirmada kapsaminda 6gretim materyali olarak kullanilmak iizere gelistirilen Android isletim
sistemindeki telefon ve akilli tabletler i¢in gelistirilmis olan “Kim Milyoner Olmak Ister” oyunu
icindeki sorularin kapsam gecerliligi i¢in 2 yontem kullanilmistir: 1) Uzman goriisti ve 2) Belirtke
tablosu.

Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilmis olan “Kim Milyoner Olmak Ister” adli mobil oyuna

dahil edilmek iizere arastirmaci tarafindan 130 soru hazirlanmistir. Ardindan bu sorular bir biyoloji
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ogretmeni ve iki fen bilimleri 6gretmeni ile paylasilmis, sorular kazanimlara ve 6grencilerin yas ve
siif diizeylerine uygunluk, anlasilabilirlik ve bakimindan diizeltilmis ve 118 soruya indirilmistir.

Arastirmada tez danismanina ek olarak, ti¢ fen bilimleri 6gretmeni ve bir doktora
ogrencisinden belirtke tablosu olusturmalar1 istenmistir. Ogretmenlerden, sorular hakkindaki
goriislerini belirtke tablosuna ii¢ kategori altinda isaretlemeleri istenmistir. Ogretmenler, eger soru
“hedeflenen kazanimi dlgmiiyor ise (1); hedeflenen ilgili kazanimi kismen olgiiyor ise (2); ve
hedeflenen kazanimi tam olarak olgebiliyor ise (3) puan vermislerdir. Ayrica arastirmaciya ek
olarak, ii¢ fen bilimleri 6gretmeni soru havuzundaki sorulari bilgi yarist oyununun formati geregi
kolay, orta ve zor diizey olarak ayirmis ve her diizeyde ilgili kazanimlarin ve 6nerilen ders saatinin
oran1 korunmaya calisilmistir. Bu tablo veri toplama siirecinde paylasilmistir. Bu tiir bir
degerlendirmenin yan1 sira 6gretmenler, arastirmaciya sorularin 6grencilerin yas, sinif diizeyi ve
kazanimlara uygunlugu acilarindan sozel olarak da geribildirim vermislerdir. Alinan uzman
goriisleri ve 6gretmenlerin belirtke tablosu ile vermis olduklar1 geribildirim dogrultusunda Android
uygulamasinin soru havuzunda yer alacak sorularda diizeltmelere gidilmis ve 130 olan soru sayisi
118’e diisiiriilerek son sekli verilmistir. Asagidaki Tablo 8’de mobil oyundaki farkli diizeydeki

sorularin hangi kazanima ve kavramlara yonelik hazirlandig1 sunulmaktadir.



Tablo 8

Mobil Oyunda Farklr Diizeydeki Sorularinin Kazanimlarla Paralelligi

Kolay Diizey Orta Diizey  Zor Diizey Onerilen Konu/
Kazanim Soru Soru Soru Ders

Numaralar1  Numaralart  Numaralarn  Siiresi Kavramlar
F.5.6.1.1. 1,2,9,10, 3,4,6,10,12, 1,2,45, 6 ders Biyogesitlilik,
Biyogesitliligin - 12,31,37 15,17,20,22,2 7,8,9,13,18,  saati dogal yasam,
dogal yasam 5,27,28,40 nesli tilkenen
i¢in Onemini canlilar, nesli
sorgular. tilkenme
Ulkemizde ve tehlikesindeki
Diinyada nesli canlilar
tilkkenen veya
tiikkenme
tehlikesi ile
kars1 karsiya
olan bitki ve
hayvanlara
ornekler verir.
F.5.6.1.2. 3,5,8,18,20 1 6 ders Biyogesitlilik,
Biyogesitliligi saati dogal yasam,
tehdit eden nesli tiikkenen
faktorleri, canlilar, nesli
arastirma tilkenme
verilerine tehlikesindeki
dayali olarak canlilar

tartisir.
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F.5.6.2.1. 11,13,21, 13,14,18,32,3 10,11,14,15, 10ders  Cevre kirliligi,
Insan ve cevre  23,28,29, 5,36,41 22,26,36 saati cevreyi
arasindaki 30,35,36 koruma ve
etkilesimin giizellestirme,
Oonemini ifade insan-gevre
eder. etkilesimi
Cevre (insanin
kirliliginin cevreye etkisi),
insanlarin yerel ve
sagligt kiiresel ¢evre
tizerindeki sorunlari
olumsuz

etkilerine

deginilir.

F.5.6.2.2. 4,14,15 2,19,31 3,27,28 10ders  Cevre kirliligi,
Yakin saati cevreyi
cevresindeki koruma ve
veya giizellestirme,
tilkemizdeki insan-gevre
bir ¢cevre etkilesimi
sorununun (insanin
¢cOzlimiine cevreye etkisi),

iliskin Oneriler

sunar.

yerel ve
kiiresel ¢evre

sorunlari
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F.5.6.2.3. 7 16,23,24 17,25,34,35 10 ders Cevre kirliligi,
Insan saati cevreyi
faaliyetleri koruma ve
sonucunda giizellestirme,
gelecekte insan-gevre
olusabilecek etkilesimi
gevre (insanin
sorunlarina cevreye etkisi),
yonelik yerel ve
¢ikarimda kiiresel ¢evre
bulunur. sorunlari
F.5.6.2.4. 22,24,32, 8,21,29, 12,37 10 ders Cevre kirliligi,
Insan-cevre 33,34 30,42,43, 44 saati cevreyi
etkilesiminde koruma ve
yarar ve zarar giizellestirme,
durumlarini insan-gevre
ornekler etkilesimi
iizerinde (insanin
tartisir. cevreye etkisi),

yerel ve

kiiresel ¢evre

sorunlar1
F.5.6.3.1. 16,26,27 26,33,38,39  6,16,19, 4 ders Yikict doga
Dogal 20,21,23,24, saati olaylar1 ve
stireglerin 29,32,33 korunma
neden oldugu yollar1

yikict doga
olaylarim

aciklar.
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F.5.6.3.2. 6,17,19,25 5,7,9,11, 30,31 4 ders Yikict doga
Yikici doga 34,37 saati olaylar1 ve
olaylarindan korunma
korunma yollari

yollarini ifade

eder.

3.5.2.1.2. Kavramsal Anlama Sorular: (KAS) Kapsam ve Yiiz Gegerliligi: Arastirmada veri
toplama araci olarak kullanilan kavramsal anlama sorularinin kapsam gegerliligi icin iki yontem
kullanilmistir: i. Uzman goriisii ve ii, Belirtke tablosu. Bu ¢aligmada kullanilan iki agsamali sorular,
arastirmanin uygulamalarinin yapilmasindan bir donem once arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
Ardindan bu sorular aragtirmacinin tez danigsmani ile paylasilmis, sorular kazanimlara ve
Ogrencilerin yas ve smif diizeylerine uygunluk, anlasilabilirlik ve gorsellik bakimindan
diizeltilmistir. Ek olarak, ayni sorular bir biyoloji egitimcisi tarafindan da igerik olarak
degerlendirilmis ve gerekli goriilen diizenlemeler gerceklestirilmistir.

Arastirmada tez danismanina ek olarak, uygulama okulunda gorev yapan kadrolu iki fen
bilimleri 6gretmeninden ve bir 6lgme degerlendirme uzmanindan, iki asamali sorular hakkinda
belirtke tablosu olusturmalari istenmistir. Ogretmenlerden, sorular hakkindaki gériislerini belirtke
tablosuna {i¢ kategori altinda isaretlemeleri istenmistir. Ogretmenler, eger soru “hedeflenen
kazanimi 6lgmiiyor ise (1); hedeflenen ilgili kazanimi kismen Ol¢iiyor ise (2); ve hedeflenen
kazanim1 tam olarak Olcebiliyor ise (3) puan vermisglerdir. Bu tiir bir degerlendirmenin yan1 sira
ogretmenler, arastirmaciya iki agamali sorularin 6grencilerin yas, simf diizeyi ve kazanimlara
uygunlugu agilarindan sozel olarak da geribildirim vermislerdir. Alinan uzman goriisleri ve
ogretmenlerin belirtke tablosu ile vermis olduklari geribildirim dogrultusunda iki agamali sorularda
gerekli goriilen diizeltmelere gidilmis ve sorulara son sekli verilmistir.

Arastirmada kullanilan iki agsamali sorularin giivenirligini tespit etmek amaci ile uygulama
oncesi konuyu daha 6nce besinci sinifta gormiis 6grencilere Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS)
uygulanmistir. Ardindan, yiiz gegerligini saglamak amaci ile bu 6grencilerden 10’u ile goriisme
yapilmis ve dgrencilerden alinan geribildirim dogrultusunda 4. soruda degisime gidilmistir.

3.5.2.2. Giivenirlik: Nicel arastirmalardaki 6lgek, anket, test gibi bir 6lgme aracinin ¢esitli

denemelerden sonra ayni sonuglar1 vermesi giivenirlik kavramu ile ilgilidir. Olgiilmek istenen
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Ozelligin hatalardan armmis olmasma giivenirlik adi verilmektedir (Arthur vd., 2017).
Arastirmadaki KAS sorularinin degerlendirilmesinde Karatas ve digerleri (2003) tarafindan
gelistirilen her sorunun degerinin 0, 1, 2 ya da 3 puan olarak degerlendirildigi puanlama anahtari
kullanilmistir. Aragtirmaci ve deney grubundaki fen bilimleri 6gretmenlerinden biri, her bir KAS
kagidin1 dereceli puanlama anahtarina gére birbirinden bagimsiz olarak kodlamistir. Uyusan ve
uyusmayan puanlamalar tespit edildikten sonra arastirmaci tarafindan puanlayicilar arasi
giivenilirlik katsayist hesaplanmistir. Uyusan kod sayisinin uyusan ve uyusmayan toplam kod
sayisina bolinmesiyle hesaplanan giivenirlik katsayisi 0,89 olarak hesaplanmistir. Miles ve
Huberman’a gore (2017) hesaplanan bu deger giivenilir olarak yorumlanmaktadir. Puanlayicilar
arasi giivenilirlik katsayis1 hesaplanmasinin ardindan uyusmayan puanlamalar ayni okuldaki baska
bir fen bilimleri 6gretmeninin katilimiyla gerceklesen toplantilarda tekrar goriisiilmiistiir.
Toplantilar puanlar arasinda % 100 uyum saglanincaya dek devam etmistir.

3.5.2.2.1. Cronbach’s Alpha Giivenirlik Katsayisi: Bu arastirmada gilivenirligi tespit
edebilmek i¢in birden fazla uygulamaya gerek kalmadan 6lgme araci ile yapilan tek 6l¢iimiin kendi
icinde ne kadar tutarli oldugunun gostergesi olan “Cronbach’s Alpha” gilivenirlik katsayist
kullanilmistir (Bonett ve Wright, 2015). Pilot ¢alisma verileri ile hesaplanan KAS Cronbach’s
Alpha giivenirlik katsayist degeri 0=0,69 olarak bulunmustur. Taber’e (2018) gore bu deger 0,60<
a <0,90 olmasi sebebiyle kabul edilebilir giivenirlikte olarak degerlendirilmektedir. Veri toplama
siirecinde kullanilmak {izere gelistirilen “Kim Milyoner Olmak Ister” adli mobil oyunun
icerisindeki sorulara ait Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisi pilot ¢aligma verileri ile
hesaplanmis ve bu deger 0,83 olarak bulunmustur.

3.5.2.2.2. Madde Istatistikleri: Gegerli ve giivenir bir bir lgme arac1 olusturmak amaciyla,
ayirt edicilik indeksi ve madde giicliik indeksi gibi madde istatistiklerine bagvurulmaktadir.
Cevaplayicilarin gelistirilen test, 6lgek gibi maddelere verdikleri tepkileri maddenin 6lgmek
istedigi Ozelligi ne derece Olgtiigiiniin yorumlanmasina madde istatistikleri adi verilmektedir
(Allen, 2012). Ayirt edicilik indeksi, bir maddenin basar1 diizeyi yiiksek cevaplayicilar ile diisiik
cevaplayicilar1 ayirt etme derecesidir yani, ilgili maddenin bilenle bilmeyeni birbirinden ayirabilme
olgusiidiir. Ayirt edicilik, maddenin gecerliligi ile ilgili bir indekstir. Ayirt edicilik indeksi, -1 ile
+1 arasinda deger alir. Indeksin 0’a yaklasmasi durumunda, ilgili maddenin alt ve {ist grubu ayirt
ediciligi disiik, 1’e yaklasmasi durumunda ise, maddenin alt ve iist grubu ayirt ediciligi yiiksektir,

biciminde yorum yapilabilir (Miller, Linn ve Gronlund, 2021). Indeksin pozitif olmasi, maddenin
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dogru cevaplanma oraninin {ist grupta yiiksek oldugunu, negatif olmasi ise, maddenin dogru
cevaplanma oraninin alt grupta yiiksek oldugunu gosterir. Asagida Kavramsal Anlama Sorulari’na
ait maddelerin ayirt edicilik indeksleri Tablo 9 yardimiyla sunulmaktadir.

Tablo 9

KAS Ayirt Edicilik Indeksi

Ayirt lsoru 2soru  3.soru  4.soru  Ssoru  6.soru  7.soru  8.soru  9.soru
Edicilik 0.53 0.50 0.59 0.54 0.60 0.47 0.58 0.52 0.49
0.40’dan Cokiyi Cokiyi Cokiyi Cokiyi Cokiyi Cokiyi Cokiyi Cokiyi Cokiyi
daha madde madde madde madde madde madde madde madde madde

biiyiik

Aragtirmact tarafindan pilot ¢alisma kapsaminda 76 kisiye uygulanan KAS’a ait tim
maddeler, en iist diizeyde ayirt edici bulunmustur (Tablo 9). Ayirt edicilik indeksi 0.40 ve daha
iistii cok 1yi madde, 0.30-0.39 oldukea iyi fakat yine de gelistirilebilir, 0.20-0.29 ise diizeltilmesi
ve gelistirilmesi gerekli madde olarak degerlendirilmektedir (Hasangebi, Terzi ve Kiiciik, 2020).
Buradan hareketle, bu sorularin tamaminin kavramsal anlama diizeyi yiiksek 6grenciler ile diisiik
ogrencileri ayirt etme diizeyinin en iist diizeyde oldugu sdylenebilir. Veri toplama siirecinde
kullanilmak iizere gelistirilen 118 sorudan olusan “Kim Milyoner Olmak Ister”” adli mobil oyunun
madde ayirt ediciligi ise, ortalama 0,44 olarak bulunmustur. Mobil oyuna ait maddeler i¢in ayirt
edicilik indeksi -0,32 ile 0,53 arasinda degisiklik gostermektedir. Mobil oyunun igindeki sorularin
ayirt edicilik bakimimdan madde istatistiklerine uygun oldugu tespit edilmistir.

Maddenin cevaplayiciya ne 6l¢giide kolay, ya da zor geldigini gosteren deger giicliik indeksi
olarak tanimlanmaktadir. Ideal bir testin kolay, orta ve zor giicliikteki sorularla hazirlanmasi ve
ortalama giicligiinin 0,50 olmas1 beklenmektedir (Miller vd., 2021). Kavramsal Anlama
Sorulari’na ait madde giigliiklerinin 0,29 ile 0,67 arasinda degistigi belirlenmistir. KAS’a ait
ortalama gii¢liik ise, 0,41 olarak hesaplanmistir. Ortalama giigliik degerinin 0,30 ile 0,49 arasinda
yer almasindan dolayi, KAS’in orta giigliikte oldugu goriilmektedir (Hasangebi vd., 2020). Veri
toplama siirecinde kullanilmak {izere gelistirilen “Kim Milyoner Olmak Ister” adli mobil oyunun
icerisindeki 118 sorunun madde istatistikleri incelendiginde ise, madde giigliiklerinin 0,26 ile 0,78

PR

arasinda degistigi ve ortalamalarinin 0,48 oldugu belirlenmistir. Ortalama madde giigliigii 0,30 ile
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0,49 arasinda oldugundan, mobil oyunun icindeki sorularin orta giicliikte oldugu yorumu
yapilabilmektedir.
3.6. Arastirmaci Rolii

Nitel arastirma yaklagiminda arastirmacinin siiregteki roliinii acik¢a belirtmesi
arastirmalarin giivenirligi agisindan 6nem tasimaktadir (Marshall ve Rossman, 2016). Yorumsal
temelli caligmalarda, aragtirmacinin yorumlarini sekillendirebilecek ge¢mis deneyimlerini agik
olarak tanimlamasi beklenmektedir. Arastirmacinin roliiniin yansitilmasi i¢in gerekli bilgiler,
arastirmaciy1 ¢alismaya baglayan nedenler, gegmis aragtirma deneyimi, katilimcilar ve ortam ile
ilgili gegmis deneyimlerdir (Creswell ve Creswell, 2021).

Arastirmac1 yliksek lisans egitimine bagladiginda gorsel kodlama programlarinin
bilgisayarca diistinme becerilerine etkisini inceleyen arastirmalarla ilk kez karsilasmistir. Nitekim,
yiiksek lisans tezinde bilgisayarca diisinmenin bir bileseni olarak kabul edilen elestirel
diisiinmenin gelistirilmesini incelemistir. Bilgisayarca diistinmenin egitim 6gretim ortamlarinda
nasil kullanilacagi ve hangi bilesenlerin temel alinarak degerlendirilecegi konusunda muglaklik
bulunmasi, aragtirmacinin bilgisayarca diistinme hakkinda daha ¢ok okumasina neden olmustur.
Bilgisayarca diisiinmeye kars1 ilgisinin yiiksek lisans egitiminden itibaren artarak devam etmesi ve
alanyazindaki bosluk oldugunu fark etmesi, yazar1 doktora tezinde bu diisiinme becerisi hakkinda
calismaya iten sebeplerin basinda gelmektedir. “Bilgi Islemsel Diisinmeden Programlamaya” ve
“Power of Computational Thinking, The: Games, Magic and Puzzles to Help You Become a
Computational Thinker” adli kitaplar, hayat: kaliteli ve anlasilir hale getirecek becerilerin edinimi
icin arastirmaciyi, bilgisayarca diisiinme becerilerinin kazandirilmasina yonelik egitimlerin
planlanmas1 konusunda tesvik etmistir (Curzon ve McOwan, 2017; Giilbahar, 2017). Arastirmaci
tarafindan Ogretmenlik uygulamasi kapsaminda gorevlendirildigi okullardaki fen bilimleri
derslerinde, ¢oktan segmeli sorularn hakim oldugunu gézlemlemistir. Oysaki arastirmacinin lisans
egitiminde almis oldugu “fen egitiminde kavram degisim kuram ve yontemleri” adli derste, kavram
yanilgilarinin tespit edilmesinin 6nemi iizerinde durulmus ve bu yanilgilarin ¢oktan se¢meli
sorularla tespit edilemeyecegi belirtilmistir. Arastirmaci hizmet i¢i 6gretmenlere iKi asamali
sorular1 kullanip kullanmadiklari sorusunu yoneltildiginde, sadece bir Ogretmenin bu konu
hakkinda hizmet i¢i egitime katildig1, fakat yeterince anlamadigi i¢in kullanmadigi tespit edilmistir.
Ayni okulda gorev yapan diger fen bilimleri 6gretmenlerinin ise, bu soru tipinden haberdar

olmadiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle s6z konusu arastirmada Ogrencilerde var olan kavram
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yanilgilarinin ve eksik bilgilerin tespit edilmesi ve giderilmesinde iki asamali sorular gelistirilmeye
karar verilmistir. Bu sorular deney grubunda gerceklestirilen miidahalelerin 6grencilerin kavram
gelistirme siireclerine etkisini degerlendirebilmek amaciyla, 6zel olarak gelistirilen bir rubrik
kullanilarak analiz edilmis ve bdylece 6grencilerin miidahale oncesi ve sonrasi sahip olduklari
kavramsal anlayislar1 karsilagtirilmistir. Alanyazina iki asamali sorular1 kazandirmis ve bu konuda
pek cok kitap ve yaymi bulunan Page Keeley’in kitaplari arastirmacinin yiiksek lisans ve doktora
tezinde kullandig iki agsamali sorulara kaynak teskil etmistir (Keeley vd., 2020).

Cevre bilimine ilgisi bulunan arastirmaci, lisans egitiminde bu dogrultuda “gevre bilimi”,
“yer bilimi”, “¢evre ve gevre sorunlari”, “biyolojide 6zel konular” ve “biyocografya” derslerini
almistir. Bireylerin daha saglikli ve mutlu bir diinyada yasamalar1 i¢in ¢evre egitimin 6neminin
yadsinmaz oldugu goriisiinde olan arastirmaci, doktora tezini Insan ve Cevre iinitesi ¢er¢evesinde
yuriitmeye karar vermistir. Es zamanli i¢ ice gegmis desende nicel ve nitel veriler yaklasik olarak
ayn1 zamanda toplandigi ve analiz edildigi icin, arastirmacinin her iki yaklagim konusunda
tecriibeli olmast 6nemli bir husus olarak vurgulanmaktadir (Creswell ve Creswell, 2021). Bu tezin
yazari da daha once nitel (Alp, Bulunuz, Coskun-Onan ve Bulunuz, 2019) ve nicel (Alp ve
Bulunuz, 2023) yontemin benimsendigi arastirmalarda yer almistir. Bu tez calismas: kapsaminda
arastirmaci, kontrol grubunun fen bilimleri dersinde, deney grubunun ise hem fen bilimleri, hem
bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinde egitmen olarak bulunmustur. Ogrenci mevcudu fazla
oldugu icin, her derste en az bir fen bilimleri ya da bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmenti,
uygulamalara destek olmak amaciyla sinifta yer almistir. Veri toplama siiresince her derste gézlem
formu dolduran arastirmaci, aragtirma boyunca katilimer gozlemci roliinde yer almustir.
Arastirmacinin ¢alisma grubunun aktivitelerine katildig1 sirada, bir yandan da kimligi agik bigimde
gozlem yapmasi, katilimcir gézlem yontemi olarak adlandirilmaktadir (Merriam, 2017). Toplanan
bilgilerin kapsamini genisletmek ve dogrulugunu artirmak gayesiyle, uygulamalar hakkinda
aragtirmaci ve Ogretmenlerle okul i¢inde ve okul disinda diizenli toplantilar gerceklestirmistir.
Arastirmaci, evde video kayitlarini izleyerek ve 6grenci tiriinlerini inceleyerek arastirmaci notlarini
diizenli tutmaya 6zen gostermistir. Bu arastirmadaki yar1 yapilandirilmis goriismeler, tek bir giinde
gerceklestirilmemistir. Arastirma takviminde 6nceden belirlenen haftalarda, fakat 6grencilerin ve
ogretmenlerin istedigi giin ve saatelerde arastirmaci ile yiiz ylize gerceklestirilmistir. Arastirmaci
uygulama okulunun bulundugu cevreyi ve Ogretmenleri tanidigi igin, goriismeler sirasinda

katilimcilarla karsilikli giiven iligkisi i¢inde olmaya 6zen gostermistir. Arastirmaci, veri toplama
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stirecinde 6grenci isimlerini bilmemekten ve sinif ortamina yabanci olmaktan kaynakli aksakliklara
mahal vermemek adina, miidahaleden bir donem Oncesinde ¢alisma grubunda yer alan subelerin
derslerine misafir olarak katilmistir. Fen bilimleri dersi sinav haftasinda dgretmenin programini
aksatmamak amaciyla, gerektigi takdirde Tiirkge, din kiiltiirii ve ahlak bilgisi, gorsel sanatlar gibi
diger derslerde veri toplamaya devam etmistir.

Arastirmacinin fen egitiminde kavram gelistirme ve dijital teknolojiler hakkindaki ilk
caligmalar1 yliksek lisans tez doneminde baslamistir. Bu kapsamda, Scratch yaziliminda
biyogesitlilikle ilgili oyun tabanli materyaller gelistirmis ve 06grencilerin kendi {iriinlerini
olusturmalarina destek olmustur. Calisma sonunda, Scratch’in oyun tabanli olarak kullanilmasinin
biyogesitlilik hakkindaki kavramlarin gelisimine ve elestirel diisiinme becerilerine katki sagladigi
sonucunu, bizzat yasayarak test etmis oldugundan dijital teknolojilerin fen egitiminde
kullanilmasinin, kavram gelistirme tizerinde etkili olacagi goriisii ile doktora tezine baslamistir.
Aragtirmaci katilimcilarla yaptigi goriismelerde, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim
materyallerinin 6grencilerin kavram gelistirme siireglerine ve bilgisayarca diisiinme becerilerine
etkilerinin, olumlu yonde olacagi seklindeki goriisiinii gizlemeye calismistir. Arastirmacinin
goriisiiniin katilimcilarin goriislerini perdelememesi i¢in, Ses kayitlarinin transkriptleri 6zenle ve
zamana boélerek gergeklestirilmistir. EK olarak, goriisme dokiimleri katilimeilarla paylasilarak
katilimcr onayr alinmistir. Goriisme formundaki sorular cevaplandigi esnada, neyi neden
yaptiklarina dair detaylarla ilgili sorular, katilimcilara arastirmaci tarafindan yoneltilmeye devam
etmistir. Verilen cevabi irdelemeye yonelik sorularin yoneltilmesinin, arastirmacinin katilimcilar
daha iyi anlamasina imkan sagladigi diisiiniilmektedir. Arastirmaci, uygulamalarin yapildigi her
giin ve her yerde aklina gelen detaylar1 ayni deftere not almis olmasinin, farkli nitel verileri
birlestirme asamasinda kendisine kolaylik sagladigi goriisiindedir. Bu tez caligmasinda, fen
bilimleri dersi Ogretimde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis etkili materyallerinin
kullanilmasinin, iyi planlanmig bir siirecte ve zamanla gerceklesecegi tecriibe edilmistir. Bu
arastirmanin tamamlanmasiyla arastirmaci, “Insan ve Cevre” iinitesinde kavram gelistirme
stireclerinde bilgisayarca diisiinme becerilerini tesvik eden dijital teknolojilerin kullanilmasiin
miimkiin ve 6grenciye faydali oldugunu 6grenmistir.

3.7. Verilerin Analizi
Karma arastirmalarda ilgili veri seti nitel ve nicel arastirma yontemlerine gore ayr1 ayri

analiz edilip tek bir arastirma olarak sunulmaktadir (Tashakkori ve Teddlie, 2010). Bu



105

arastirmadaki veri seti BDO, KAS, yari yapilandirilmis ogrenci goriisme sorulari, yari
yapilandirilmis 6gretmen goriisme sorulari, yari yapilandirilmis goézlem formu ve arastirmaci
notlaridir. Arastirmada es zamanli elde edilen nicel ve nitel veriler ayr1 ayr1 es zamanli analiz
edilmistir. Nicel ve nitel veri analizinin boyutlar1 asagida Sekil 5’de sunulmustur.

Sekil 5

I¢ Ice Desenin Analize Yansimalar:

[HEGIEd Nicel Veri Analizi Nitel Veri Analizi [EHERE

Bagimi Orneklemler igin t-Testi Déngusel Tematik Analiz

Bagimsiz Orneklemler igin t-Testi 1.Déngl Kedlama: Btdnedl
Kodlama Yaklagimi

2D6ngl  Kodlama: Odakh
Kodlama Yaklagimi

[HEYEE Sonugclarin Birlestirilmesi

Veri Entegrasyonunda Uyumun
Degerlendirilmesi

Yorumlama Islemler
Aragtirma Sorularinin

Derinlemesine
Anlagiimasi

3.7.1. Nicel Veri Analizi Boyutlari: Deney ve kontrol gruplarindan elde elden nicel
verilerin analizi, SPSS 28 adli programda uygun istatistiksel testlerle gergeklestirilmistir. Birinci
aragtirma sorusunu yanitlamaya yonelik olarak tiim gruplarin KAS 6n ve son test puanlarina gore
ayr1 ayr1 normalliginin birden fazla kaniti sunulduktan sonra, bagimli (iliskili) 6rneklemler igin t
testi kullanilmistir. Ikinci arastirma sorusuna yonelik olarak, arastirmadaki tiim gruplarin BDO 6n
ve son test puanlarina gore ayr1 ayrt normalliginin birden fazla kanit1 sunulduktan sonra, bagimli
orneklemler i¢in t testi kullanilmistir. Bu tez calismasinda bagimli (iliskili) 6rneklemler i¢in t testi
kullanilmasinin nedeni, arastirmadaki normal dagilimi sagladig: belirlenen tiim gruplarin 6n test-
son test puanlarini karsilastirmaktir.

Birinci arastirma sorusunun acgikliga kavusturulmasi icin, deney ve kontrol gruplarinin
KAS’a ait 6n test ile son test sonuglarini karsilagtirmaya karar verilmistir. Bulgularin parametrik
olup olmadigina gore kullanilan testin tiirii degiseceginden, bir deney ve bir kontrol olacak sekilde
ti¢ deney, ti¢ kontrol grubunun verilerinin birlestirilmesinin ardindan, birden fazla yoldan normallik
sinamalar1 gerceklestirilmistir. Normal ve homojen dagilimin saglandig: iki farkli grubun 6n ve
son testleri kiyaslanmak istenildiginde, bagimsiz (iliskisiz) Orneklemler igin t testi

kullanilmaktadir. Bu dogrultuda, bagimsiz (iliskisiz) 6rneklemler i¢in t testine gegcmeden once
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homojenlik varsayiminin saglanip saglanmadig1 kontrol edilmistir. U¢ deney ve ii¢ kontrol olarak
belirlenen gruplarin, kendi iginde KAS verilerine ait test varyanslarinin esitligi Levene homojenlik
testi ile smanmstir. Benzer sekilde, ¢alisilan gruplarin kendi igindeki BDO verilerine ait test
varyanslariin esitligi i¢in de bu test kullanmistir. Bu tez ¢alismasinda, birinci arastirma sorusuna
yonelik olarak, deney ve kontrol gruplarinin KAS’a ait 6n test ile son test sonuglarini karsilastirmak
amaciyla bagimsiz (iligkisiz) 6rneklemler igin t testi ile analiz gergeklestirilmistir. Benzer sekilde,
ikinci arastirma sorusuna yonelik olarak deney ve kontrol gruplarinin BDO &n test ile son test
sonuglarin1 karsilastirmak amaciyla bagimsiz (iliskisiz) orneklemler igin t testi ile analiz
gerceklestirilmistir.

3.7.2. Nitel Veri Analizi Boyutlari: Nitel veri setinde kesfedilen temalar yardimiyla
kapsamli sonuglar elde etmenin bir yolu olarak, tematik analiz yaklagimi 6nerilmektedir (Guest,
MacQueen ve Namey, 2012). Tematik analiz, karmasik verileri ayrintili ve zengin bigimde
aciklama potansiyeline sahip kullanisli ve esnek bir veri analiz yontemidir. Tematik analiz,
katilimcilarin deneyimlerini belirlenen temalara gore anlamlandirma siirecinde farkli kuramsal
cerceveler i¢inde kullanilabilen fakat herhangi bir kuramsal ¢er¢ceve kullanilmasini gerektirmeyen
bir analiz yaklagimidir (Braun ve Clarke, 2006; Clarke ve Braun, 2017). Verilerin kuramsal bir
cergeve ya da kuramsal bir 6rnekleme dayandirilmadan kullanilmasinin veri setine odaklanmay1
artiracag1 diisiincesiyle, aragtirmadaki nitel veriler tematik analiz yaklasimi ile ¢oziimlenmistir.
Arastirmadaki temel veri kaynagi olarak, 6grenci ve 6gretmen goériisme verileri kullanilmigtir. Bu
tercihin nedeni, arastirma sorularma yanit verirken deneysel miidahale katilimeilarmin ilk elden
deneyimlerine odaklanilmasinin amaca daha fazla hizmet edecegi diigiiniilmektedir. Bu dogrultuda,
dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyalleri uygulamalarini deneyimleyen
katilimcilardan elde edilen gdriigme verilerinin, gdzlem ve arastirmaci notlar ile derinlestirmeye
yonelik bir analiz yaklagim tercih edilmistir.

Arastirmadaki tematik analiz parcalarin toplamindan biitline ulagmak gayesiyle,
timevarimsal bir yolda ilerlenerek iki kodlama dongiisii boyunca gerceklestirilmistir. Birinci
dongii kodlama yontemleri; dilbilgisel, edebiyat ve dil, temel, kesfedici, duyussal, veriyi
temalandirma ve prosediir temelli yontemler olmak iizere yediye ayrilmaktadir (Saldana, 2022).
Bu aragtirmada birinci dongii kodlama siirecinde, kesfedici yontemlerden “biitiinciil kodlama”
yaklagimi benimsenmistir. Veriye bir biitiin olarak yaklagilmasiyla ana temalar1 anlamlandirmanin

tiimevarimsal bir siirecte yapilandirilmasi girigimi, biitiinciil kodlama olarak adlandirilmaktadir
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(Saldana, 2022). Arastirmacinin veride nereye bakacagina iligskin genel bir kanist oldugunda, ikinci
dongii dncesine hazirlik igin biitiinciil kodlama kullanilabilir. ikincil kodlama déngiisiinde,
kodlanmig verileri kavramsal benzerliklerine gore kategorilere ayiran odakli kodlama tercih
edilmistir (Charmaz, 2014). Ik kodlama déngiisiinde elde edilen verilerden yola ¢ikarak kodlarn,
kategorilerin ve temalarin yeniden diizenlemesi ve kodlarin sayinin azaltilmasi ile ikinci kodlama
dongiisli tamamlanmistir. Tematik analiz, {i¢ tema, 13 kategori ve 41 koda ulasilmasinin ardindan

tamamlanmistir.
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4. BOLUM

BULGULAR ve YORUM

Bu béliimde ilk olarak, pilot ¢alisma kapsaminda “Insan ve Cevre” iinitesini bir dnceki
donem Ogrenmis iki subede gergeklestirilen KAS ve BDO’ye ait bulgular sunulmustur. ikinci
olarak, arastirmanin asil 6rneklemiyle gergeklestirilen veri toplama siirecinde elde edilen bulgular
sunulmustur. I¢ ice gegmis desenin kullanildig1 bu arastirmadan elde edilen bulgularin yaziminda,
nicel ve nitel bulgularin ayr1 ayr1 sunuldugu bir yaklasim benimsenmistir (Arthur vd., 2017).
Arastirma sorularina daha kapsamli yanit verebilmek gayesiyle, 6nce nicel sonra nitel bulgular
okuyucuyla paylasilmistir.

4.1. Pilot Cahsmaya iliskin Bulgular

Arastirma deseninin uygulanmasi sirasinda ger¢eklesebilecek olasi sorunlar1 6nceden tespit
edebilmek ve deneyin giivenligini saglayabilmek amaciyla oncii verilerin toplanilmasi dnemlidir.
Aragtirmada kullanilacak dijital teknolojilerin kullanildigi materyallerin, veri toplama araglarinin
gelistirilmesinin ve gerekli izinlerin alinmasinin ardindan pilot ¢alisma kapsaminda toplanan
Kavramsal Anlama Sorular1 ve Bilgisayarca Diisiinme Olgegi’ne ait veriler bu baslhk altinda
sunulmustur.

4.1.1. Normalligin Smanmasi: Nicel analizlerin dogru ve genellenebilir sonuglar
verebilmesi i¢in verilerin evrenin 6zelliklerini yansitabilecek diizeyde giiclii olmas1 gerekmektedir.
Verilerin normal bir dagilim sergilemesi 6nemli bir kosuldur (Can, 2018). Pilot ¢alismada
kullanilan verilerin normal olasilik dagilimina uygunlugunu sinamak igin deney ve kontrol
grubunda normallik testleri sonuglarina bakilmis ve her iki grup icin de p degerlerinin 0,05’den
biiyiik oldugu goriilmiistiir. Bu durumda, KAS uygulanan deney ve kontrol grubuna ait verilerinin
normal dagildigi kabul edilebilir. Bu béliimde, her iki grup i¢in yapilan KAS ve BDO verileri ile
gerceklestirilen normallik sinamalar1 detayli olarak ele alinacaktir. Asagida yer alan Tablo 10°da
deney ve kontrol grubuna ait KAS verilerinden elde edilen Kolmogorov-Smirnov normallik testi

sonuglar1 sunulmustur.
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Tablo 10

KAS Son Test Puanina Gore Normallik Testi Sonuclart

Kolmogorov-

Smirnov
Grup Statistic df Sig
Deney 0,130 38 0,108
Kontrol 0,138 38 0,067

Pilot calismada kullanilan verilerin normal olasilik dagilimina uygunlugunu smnamak icin
deney ve kontrol grubunda normallik testleri sonuglarina bakilmis ve her iki grup icin de p
degerlerinin 0,05°den biiyiik oldugu goriilmiistiir. Bu durumda, Bilgisayarca Diisiinme Olgegi
uygulanan deney ve kontrol grubuna ait verilerinin normal dagildig: kabul edilebilir. Asagida yer
alan Tablo 11°de deney ve kontrol grubuna ait BDO verilerinden elde edilen Kolmogorov-
Smirnov normallik testi sonuglari sunulmustur.
Tablo 11

BDO Son Test Puanina Gére Normallik Testi Sonuclar

Kolmogorov-

Smirnov
Grup Statistic df Sig
Deney 0,118 38 0,2
Kontrol 0,083 37 0,2

4.1.2. Deney ve Kontrol Gruplarinin Kavramsal Anlama Son Test Puanlarinin
Karsilastirilmasi: Pilot ¢alismadaki deney grubu ve kontrol grubu son test kavramsal anlama
puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olup olmadigini sinama amaciyla bagimsiz
(1liskisiz) orneklemler i¢in t-testi kullanilmistir. Bagimsiz 6rneklemler icin t testi, normal dagilim
sergileyen gruplarda uygulanabilen parametrik bir test tiiriidiir (Can, 2018). Bu analiz sonucundan

elde edilen bulgular asagida verilen Tablo 12°de sunulmustur.
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Tablo 12

Deney ve Kontrol Gruplarinin KAS Son Test Puanlarina Gore t Testi Sonuglart

Ol¢iim N X S Sd t p
Deney 38 14,37 4,19 76 -10,447 <0,001
Kontrol 38 5,97 2,64

Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplarinin KAS 6n test toplam puanlari arasinda,
istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini sinayan bagimsiz érneklemler i¢in t testinin p
degeri, <0.001 olarak bulunmustur. Tablo 12 incelendiginde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyalleri ile 6grenim goren deney grubu 6grencilerinin son test puanlari ile (X =14,37),
kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlart (X =5,97) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkin oldugu goriilmektedir (p<0,05). Bu durumda fen bilimleri dersinde dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis Ogretim materyallerinin 6grencilerin kavram gelistirme stireglerine olumlu
etkisinin oldugu soylenebilir.

4.1.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin BDO Son Test Puanlarinin Karsilastirilmasi:
Deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme Ol¢egi son test puanlari
arasinda, istatistiksel olarak anlamli fark olup olmadigin1 belirlemek amaciyla iliskisiz (bagimsiz)
orneklemler igin t testi kullanilmistir. Bagimsiz 6rneklemler igin t testi, normal dagilim sergileyen
gruplarda uygulanabilen parametrik bir test tiiriidiir (Can, 2018). Bu analiz sonucundan elde edilen
bulgular agagida verilen Tablo 13’de sunulmustur.

Tablo 13

Deney ve Kontrol Gruplarimin BDO Son Test Puanlarina Gére t Testi Sonuglari

Olciim N X S Sd t P
Deney 38 95,84 9,79 65 -15,448 <0,001
Kontrol 37 65,38 7,01

Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplarinin BDO son teste toplam puanlar1 arasinda,
istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini sinayan bagimsiz érneklemler i¢in t testinin p
degeri, <0,001 olarak bulunmustur. Tablo 13 incelendiginde, dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis O0gretim materyalleri ile 6grenim gdéren deney grubu Ogrencilerinin son test
puanlan ile (X =95,84), kontrol grubu ogrencilerinin son test puanlari (X =65,38) arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (p<0,05). Bu durumda fen bilimleri
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dersinde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin 6grencilerin bilgisayarca

diistinme becerisinin gelisimini olumlu etkiledigi sdylenebilir.

4.2. Asil Uygulamaya iliskin Bulgular

I¢ i¢e desende nicel ve nitel bulgular, genellikle agirlik verdigi veriye dncelik vererek ayri
olarak sunulmaktadir. Bu desende nicel ve nitel veri setine ayni1 anda odaklanmak yerine, birine
odaklanilmaktadir. Bu dogrultuda, bu tez ¢alismasinda sonug¢ ve tartisma boliimiinde birbiri ile
iliskilendirilmek tizere dnce nicel sonra nitel bulgular ayri olarak sunulmustur (Cresswell ve Plano
Clark, 2020, s. 283).

4.2.1. Dijital Teknolojiler le Zenginlestirilmis Ogretim Materyallerinin Ogrencilerin
Kavram Gelistirme Siireclerine Etkisine Tliskin Nicel Bulgular: Bu boliimde ilk olarak,
arastirmadaki ii¢ deney ve ti¢ kontrol grubuna ait Kavramsal Anlama Sorular1 6n test ve son test
verilerinin normalliginin sinanmasinin ardindan gergeklestirilen bagiml (iligkili) 6rneklemler i¢in
t-testi sonuglari sunulacaktir. Ardindan, gruplar arasinda kiyas yapilacak teste karar vermeden
once gergeklestirilen deney ve kontrol gruplarinin homojenlik testi sonuglar1 ve normallik
analizinin sonuglar1 paylasilacaktir. Son olarak, bagimsiz (iliskisiz) 6rneklemler i¢in t-testi
sonuclar1 sunulacaktir.

4.2.1.1. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Verilerin Normalligi: Veri sayisinin 30’un
tizerinde oldugu gruplarda normalligin sinanmasinda Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmaktadir.
Asagidaki Tablo 14’te Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonuglart ve garpiklik basiklik
degerleri sunulmaktadir. Kolmogorov-Smirnov testinde (Sig) ile gosterilen p degerlerinin 0,05’den
biiylik olmasi dolayisiyla, Kavramsal Anlama Sorular1 6n testi uygulanan, deney ve kontrol
gruplarinin tamaminin verilerinin normal dagildig1 goriilmektedir. Bir veri grubunun normalligi
simnanmak istenildiginde ¢arpiklik ve basiklik katsayilarina bakilarak, normallik hakkinda yorum
yapilabilmektedir. Carpiklik i¢in deger pozitif ise saga, negatifse ise sola ¢arpik bir dagilim soz
konusudur. Basiklik icin deger negatifse dagilimin basik, pozitif ise dik oldugu yorumu
yapilmaktadir (Can, 2018). Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore bir dagilimin normal olarak kabul
edilebilmesi i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerleri -1,5 ile +1,5 arasinda olmalidir. Asagida yer alan
Tablo 14 incelendiginde, ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin bu aralikta oldugu goriilmektedir.
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KAS On Test Puanlarina Gore Deney ve Kontrol Gruplarimin Normallik Analiz Sonuclar

Kolmogorov- Carpikhik Basikhik

Smirnov (Skewness) (Kurtosis)
Grup Statistic df Sig
Deney 1 0,126 37 0,125 0,220 0,408
Deney 2 0,111 37 0,200* 0,094 -0,811
Deney 3 0,129 38 0,113 -0,226 -0,668
Kontrol 1 0,132 37 0,102 0,191 0,155
Kontrol 2 0,134 37 0,094 0,055 0,408
Kontrol 3 0,139 38 0,062 -0,095 -0,606

Asagida yer alan Tablo 15’de Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonuglari ve ¢arpiklik

basiklik degerleri sunulmaktadir. Veri sayisinin 30’un iizerinde oldugu gruplarda tercih edilen

Kolmogorov-Smirnov testinde (Sig) ile gosterilen p degerlerinin 0,05’den biiyiikk olmasi

dolayisiyla, Kavramsal Anlama Sorular1 son testi uygulanan deney ve kontrol gruplarinin

tamaminin verilerinin normal dagildig kabul edilebilir. Bir veri grubunun normalligi stnanmak

istenildiginde, carpiklik ve basiklik katsayilarina bakilarak, normallik hakkinda yorum

yapilabilmektedir. Carpiklik i¢in deger pozitif ise saga, negatifse ise sola garpik bir dagilim s6z

konusudur. Basiklik icin deger negatifse dagilimin basik, pozitif ise dik oldugu yorumu

yapilmaktadir (Can, 2018). Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore bir dagilimin normal olarak kabul

edilebilmesi i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerleri -1,5 ile +1,5 arasinda olmalidir. Tablo 15

incelendiginde carpiklik ve basiklik degerlerinin bu aralikta oldugu goriilmektedir.
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Tablo 15

KAS Son Test Puanlarina Gére Deney ve Kontrol Gruplarimin Normallik Analiz Sonuglart

Kolmogorov- Carpikhik Basiklik

Smirnov (Skewness) (Kurtosis)
Grup Statistic df Sig
Deney 1 0,138 37 0,073 -0,358 -1,225
Deney 2 0,128 37 0,134 -0,129 -1,102
Deney 3 0,102 38 0,200* -0,473 -0,382
Kontrol 1 0,117 37 0,200* 0,203 -0,908
Kontrol 2 0,103 37 0,200* 0,110 -0,582
Kontrol 3 0,122 38 0,165 -0,163 -0,806

4.2.1.2. Birinci Deney Grubunun KAS On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilagtindmast: Karsilastirma yapilacak olan degerler ayni gruptan secildiginde bagimli (iliskili)
orneklemler igin t testi kullanilmaktadir. Bu tez ¢alismasinda, deney ve kontrol gruplarinin KAS’a
ait on test ile son test sonuglarini ayr1 ayri karsilastirmak amaciyla, bagimli 6rneklemler igin t testi
ile analiz gergeklestirilmistir. Bu se¢imin nedeni, tim deney ve kontrol gruplarinin normal dagilim
sergilemesidir. Bagimli 6rneklemler igin t testi, normal dagilim gosteren gruplarda uygulanabilen
parametrik bir test tiridiir (Cepni, 2018).

Arastirmadaki birinci deney grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim
materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, KAS puanlari arasindaki farki sinayan bagimli
orneklemler i¢in t-testinin p degeri <0,001 olarak bulunmustur. Birinci deney grubundaki
ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmistir (p < 0,05). On test puan ortalamasinin, son test puan ortalamasindan kiiciik olmasi
dolayisiyla, test sonucu hesaplanan t degeri negatiftir (Can, 2018). Analiz sonuglar asagida yer
alan Tablo 16’da sunulmaktadir.

Tablo 16

Birinci Deney Grubu KAS Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuclart

Olciim N X S Sd t p
On test 37 4,89 1,868 36 -20,445 <0,001
Son test 37 20,59 5,193
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Bagimli 6rneklemler igin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biiytikliigi
hakkinda bilgi vermediginden dolayz, etki biiyilikliigiliniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir. Test
sonucu etki biiyiikliigii d=-3,36 olarak hesaplanmustir. Isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilen
etki biiyiikliigii d degerinin 1’in {izerinde olmas1 “cok biiyiik etki” olarak yorumlanmaktadir.

4.2.1.3. Ikinci Deney Grubunun KAS On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karslastiridmasi: Arastirmada ikinci deney grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, KAS puanlari arasindaki farki sinayan
bagimli érneklemler igin t-testinin p degeri <0,001 olarak bulunmustur. ikinci deney grubundaki
Ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmistir (p < 0,05). Analiz sonuglar1 asagida yer alan Tablo 17°de sunulmaktadir.

Tablo 17

Ikinci Deney Grubu KAS Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuglart

Olgiim N X S Sd t P
On test 37 4,59 2,006 36 -22,111 <0,001
Son test 37 20,84 4,356

Bagimli 6rneklemler icin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biiytikligi
hakkinda bilgi vermediginden dolayi, etki biiyiikliigiiniin ayrica hesaplanmas1 gerekmektedir. Test
sonucu etki biiyiikliigii d=-3,64 olarak hesaplanmistir. Isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilen
etki bliytlikliigii d degerinin 1’in iizerinde olmas1 “cok biiylik etki” olarak yorumlanmaktadir (Can,
2018).

4.2.1.4. Ugiincii Deney Grubunun KAS On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsulastirilmasi: Arastirmada tglincti deney grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, KAS puanlart arasindaki farki sinayan
bagiml &rneklemler igin t-testinin p degeri <0,001 olarak bulunmustur. Uciincii deney grubundaki
ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

gozlenmistir (p < 0,05). Analiz sonuglari agsagida yer alan Tablo 18’de sunulmaktadir.
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Tablo 18

Uciincii Deney Grubu KAS Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuclart

Ol¢iim N X S Sd t p
On test 38 4,89 1,783 37 -22,383 <0,001
Son test 38 20,24 3,976

Bagimli 6rneklemler igin t testi, karsilagtirilan iki ortalama arasindaki farkin biiytkligt
hakkinda bilgi vermediginden dolayi, etki biiyiikliigiiniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir. Test
sonucu etki biiyiikliigii d=-3,63 olarak hesaplanmstir. Isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilen
etki bliylikliigii d degerinin 1’in iizerinde olmas1 “cok biiylik etki” olarak yorumlanmaktadir (Can,
2018).

4.2.1.5. Birinci Kontrol Grubunun KAS On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilastirilmasi: Arastirmada birinci kontrol grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, KAS puanlar1 arasindaki farki sinayan
bagimli 6rneklemler igin t-testinin p degeri <,001 olarak bulunmustur. Birinci kontrol grubundaki
Ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmistir (p < 0,05). Analiz sonuglari asagida yer alan Tablo 19’da sunulmaktadir.

Tablo 19

Birinci Kontrol Grubu KAS Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuclari

Ol¢iim N X S Sd t P
On test 37 5,19 2,171 36 -9,117 <0,001
Son test 37 9,16 2,930

Bagimli 6rneklemler icin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biiytikligi
hakkinda bilgi vermediginden dolayz, etki biiyiikliigliniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir. Test
sonucu etki biiyiikliigii d=-1,49 olarak hesaplanmustir. Isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilen

etki biliytlikliigii d degerinin 1’in iizerinde olmas1 “cok biiylik etki” olarak yorumlanmaktadir (Can,
2018).
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4.2.1.6. Ikinci Kontrol Grubunun KAS On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karslastirilmasi: Arastirmada ikinci kontrol grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, KAS’a verdikleri cevaplarin toplam
puanlar1 arasindaki farki sinayan bagimli 6rneklemler igin t-testinin p degeri <0,001 olarak
bulunmustur. Ikinci kontrol grubundaki dgrencilerin 6n test ve son testte aldiklari puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmistir (p < 0,05). Analiz sonuglari asagida yer alan Tablo
20’de sunulmaktadir.

Tablo 20

Ikinci Kontrol Grubu KAS Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonu¢lar

Olgiim N X S Sd t p
On test 37 4,73 1,627 36 -12,333 <0,001
Son test 37 10,41 3,184

Bagimli 6rneklemler igin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biytikligii
hakkinda bilgi vermemektedir. Bu nedenle, etki biiyiikliigiiniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir.
Test sonucu etki biiyiikliigii d=-2,03 olarak hesaplanmistir. Isaretinden bagimsiz olarak
degerlendirilen etki biiyiikliigli d degerinin 1’in {izerinde olmas1 “gok biiyiik etki” olarak
yorumlanmaktadir (Can, 2018).

4.2.1.7. Ugiincii Kontrol Grubunun KAS On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsulastirilmast: Arastirmada tglincii kontrol grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
Ogretim materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, KAS’a verdikleri cevaplarin toplam
puanlar1 arasindaki farki sinayan bagimli drneklemler igin t-testinin p degeri <0,001 olarak
bulunmustur. Ugiincii kontrol grubundaki &grencilerin 6n test ve son testte aldiklar1 puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmistir (p < 0,05). Analiz sonuglar1 agagida yer
alan Tablo 21°de sunulmaktadir.

Tablo 21

Uciincii Kontrol Grubu KAS Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuclart

Olgiim N X S Sd t P
On test 38 5,08 1,667 37 -15,226 <0,001
Son test 38 13,55 3,531
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Bagimli 6rneklemler igin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biiyiikligi
hakkinda bilgi vermediginden dolayz, etki biiyiikliigliniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir. Test
sonucu etki biiyiikliigii d=-2,27 olarak hesaplanmustir. Isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilen
etki biiyiikliigii d degerinin 1’in {izerinde olmas1 “gok biiylik etki” olarak yorumlanmaktadir (Can,
2018).

4.2.1.8. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Verilerin Normalligi: Bir veri grubunun normalligi
simnanmak istenildiginde ¢arpiklik ve basiklik katsayilarina bakilarak, normallik hakkinda yorum
yapilabilir. Carpiklik i¢in deger, pozitif ise saga, negatif ise sola garpik bir dagilim s6z konusudur.
Basiklik igin deger, negatif ise dagilimin basik, pozitif ise dik oldugu yorumu yapilmaktadir (Can,
2018). Asagida sunulan Tablo 22’de carpiklik ve basiklik degerlerinin isaretleri incelendiginde,
112 kisiden olusan deney grubunun KAS 6n teste gore normallik dagiliminin, saga ¢arpik ve basik
oldugu sdylenebilir. Deney grubunun son teste gbére normallik dagiliminin, sola carpik ve dik
oldugu yorumu yapilabilir. Tablo 22’ye gore 112 kisiden oluasn kontrol grubuna ait verilerin 6n
test ve son teste gore normallik dagiliminin ise, saga garpik ve dik oldugu goriilmektedir.

Tablo 22

KAS On Test ve Son Test Puanlarina Gore Deney ve Kontrol Grubunun Normallik Analiz
Sonuclart

Grup N Carpikhk  Carpikhigin Basikhk Basikhigin
(Skewness) standart (Kurtosis) standart
hatas1 hatas1

Deney Ontest 112 0,020 0,228 -0,446 0,453

Son -0,299 -0,623

test
Kontrol Ontest 112 0,153 0,228 0,189 0,453

Son 0,241 0,635

test

Yukarida sunulan Tablo 22°de ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde, KAS 6n testi
uygulanan deney ve kontrol gruplarina ait verilerin normal dagildigi kabul edilebilir. Bir
dagilimin normal olarak kabul edilebilmesi i¢in, carpiklik ve basiklik degerleri -1 ile +1 arasinda

olmalidir (Koklii, Biiyiikoztiirk ve Cokluk, 2021). Tablo 22 incelendiginde, ¢arpiklik ve basiklik
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degerlerinin bu aralikta oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak, normal dagilimda verilerin %95°1,
ortalamanin +1,96 standart sapma iizerinde ve -1,96 standart sapma altinda kalan degerlerdir.
Carpiklik ve basiklik, carpikliga ve basikliga ait standart hataya boliindiigiinde, bu katsayinin
ortalamanin kag standart sapma iizerinde ya da altinda kaldig1 bulunmaktadir. Yani ¢arpiklik ve
basiklik ortalamanin +1,96 araliginda ise, ¢arpiklik ve basiklik degeri, toplam degerlerin
%95 1nin iginde bir degere sahiptir. Diger bir deyisle, hipotez test sinir1 p=0,05’e gore, dagilimin
basikligiin ya da carpikligimin sifirdan anlamli bir farklilik gostermedigi kabul edilmektedir
(Can, 2018). Deney grubuna ait KAS 6n test ve son test verilerinin carpiklik katsayist ¢arpikligin
standart hatasina boliindiigiinde, 0,09 ve -1,31 degerleri bulunurken, basiklik katsayisi basikligin
standart hatasina boliindiigiinde, 0,98 ve -1,38 degerleri bulunmaktadir. Kontrol grubu KAS 6n
test ve son test verilerinin ¢arpiklik katsayisi carpikligin standart hatasina boliindiigiinde, 0,67 ve
1,06 degerleri bulunurken, basiklik katsayis1 basikligin standart hatasina boliindiigiinde 0,42 ve
1,40 degerleri bulunmaktadir. Tim bu degerlerin +1,96 araliginda yer almasindan yola
cikildiginda, deney ve kontrol gruplarina ait dagilimin normalliginin ikinci bir yolla daha
saglandig1 sdylenebilir (Biyiikoztiirk, 2021).

4.2.1.9. Gruplarin Homojenligi: Tez ¢alismasi kapsaminda {i¢ deney ve {i¢ kontrol grubu
ile galisildigindan dolayi, gruplarin kendi ic¢inde varyanslarmin esitligi kontrol edilmelidir.
Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS) verilerine ait test varyanslarmin homojenligi, Levene
homojenlik testi ile stnanmistir (Tablo 23). Levene homojenlik testi sonuglar1 incelendiginde, hem
deney hem kontrol gruplarina ait p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu goriilmiistiir. Bu durumda
test varyanslarmin homojen dagildigi yani, homojenlik varsayimimi karsiladigi sonucuna
ulagilmistir.

Tablo 23

KAS Puanlarina Gore Levene Homojenlik Testi Sonuglart

Levene Statistic p
Deney grubu 6n teste gore homojenlik 0,439 0,646
Deney grubu son teste gére homojenlik 2,845 0,062
Kontrol grubu 6n teste gore homojenlik 2,334 0,102

Kontrol grubu son teste gore homojenlik 0,597 0,552
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4.2.1.10. Deney ve Kontrol Gruplarimin KAS On Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsulastiridmasi: Karsilastirilan iki grubun puanlari arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamlilig1 belirlenmek istendiginde bagimsiz (iliskisiz) dérneklemler icin t testi kullanilmaktadir
(Johnson ve Christensen, 2014). Bagimsiz orneklemler igin t testi, normal dagilim sergileyen
gruplarda uygulanabilen parametrik bir test tiirlidiir (Can, 2018). Deney ve kontrol gruplarinin,
KAS 06n test toplam puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigin tespit
etmek amaciyla bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi kullanilmistir. Bu se¢cimin nedeni deney ve kontrol
gruplarinin normal ve homojen dagilim sergilemesidir. Bu analizden elde edilen bulgular asagida
Tablo 24’de sunulmustur.
Tablo 24

Deney ve Kontrol Gruplarinin KAS Puanlarinin On Test t Testi Sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Deney 112 4,79 1,875 222 -0,829 0,204
Kontrol 112 5 1,831

Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplarinin Kavramsal Anlama Sorular1 (KAS) 6n test
toplam puanlari arasinda, istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini sinayan bagimsiz
orneklemler i¢in t testinin p degeri, 0,204 olarak bulunmustur. Deney grubundaki 6grencilerin 6n
test puanlari 4,79 iken, kontrol grubundaki dgrencilerin son test puanlar1 5°dir. Bu durumda, deney
ve kontrol gruplarinin 6n test toplam puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit
edilmemistir (p>0,05).

4.2.1.11. Deney ve Kontrol Gruplarinin KAS Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilagstirndmasi: Deney ve kontrol gruplariin, KAS son test toplam puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimsiz 6rneklemler igin t testi
kullanilmistir. Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin dgrencilerinin fen
bilimlerindeki kavram gelistirme siireglerine etkilerini inceleyen bu arastirmadaki bagimsiz

orneklemler i¢in t testi sonuclar1 agagida Tablo 25’de sunulmustur.
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Tablo 25

Deney ve Kontrol Gruplarinin KAS Puanlarinin Son Test t Testi Sonuglart

Gruplar N X S Sd t p
Deney 112 20,55 4,498 222 17,244 <0,001
Kontrol 112 11,07 3,701

Arastirmada, deney ve kontrol gruplarmin KAS son test toplam puanlar1 arasinda,
istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini sinayan bagimsiz érneklemler i¢in t testinin p
degeri, <,001 olarak bulunmustur. Tablo 25 incelendiginde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyalleri ile 6grenim gdren deney grubu dgrencilerinin KAS son test puanlar ile (X
=20,55), kontrol grubu dgrencilerinin KAS son test puanlari1 (X =11,07) arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir farkin oldugu gériilmektedir (p <0,05). Iki grup arasindaki farkin etki biiyiikliigii degeri
d=2,30 olarak hesaplanmistir. Her degeri alabilen ve isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilen
etki biiylikliigii d degerinin 1’in iizerinde olmasi ¢ok biiytik etki olarak yorumlanmaktadir. (Can,
2018, s. 141). Bu degerde bir etki biiyiikliigii, deney grubundaki ortalama puaninin, kontrol
grubundaki ortalama puanin 2,3 standart sapma iizerinde oldugunu gostermektedir. Bu durumda
fen bilimleri dersinde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin 6grencilerin
kavram gelistirme siireclerine olumlu etkisinin oldugu goriilmektedir.

4.2.2. Dijital Teknolojiler Tle Zenginlestirilmis Ogretim Materyalleri Uygulamalarinin
Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerilerine Etkisine fliskin Nicel Bulgular: Bu béliimde
ilk olarak, arastirmadaki ii¢ deney ve ii¢ kontrol grubuna ait Bilgisayarca Diisiinme Olcegi &n test
ve son test verilerinin normalliginin sinanmasmin ardindan gergeklestirilen bagimli (iligkili)
orneklemler icin t-testi sonug¢lar1 sunulacaktir. Ardindan, gruplar arasinda kiyas yapilacak teste
karar vermeden Once gergeklestirilen deney ve kontrol gruplarinin homojenlik testi sonuglar1 ve
normallik analizinin sonuclar1 paylasilacaktir. Son olarak, bagimsiz (iliskisiz) érneklemler igin t-
testi sonuclar1 sunulacaktir.

4.2.2.1. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Verilerin Normalligi: Veri sayisinin 30’un
iizerinde oldugu gruplarda normalligin sinanmasinda Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmaktadir.
Asagidaki Tablo 26’da Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonuglari ve g¢arpiklik basiklik
degerleri sunulmaktadir. Kolmogorov-Smirnov testinde (Sig) ile gdsterilen p degerlerinin 0.05’den

biiyiik olmas1 dolayisiyla BDO 6n testi uygulanan, deney ve kontrol gruplarinin tamaminin
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verilerinin normal dagildig1 goriilmektedir. Bir veri grubunun normalligi sitnanmak istenildiginde,

carpiklik ve basiklik katsayilarina bakilarak normallik hakkinda yorum yapilabilmektedir.

Carpiklik icin deger pozitif ise saga, negatifse ise sola ¢arpik bir dagilim s6z konusudur. Basiklik

icin deger negatifse dagilimin basik, pozitif ise dik oldugu yorumu yapilmaktadir (Can, 2018).

Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore bir dagilimin normal olarak kabul edilebilmesi i¢in ¢arpiklik

ve basiklik degerleri -1,5 ile +1,5 arasinda olmalidir. Asagida yer alan Tablo 26 incelendiginde,

carpiklik ve basiklik degerlerinin bu aralikta oldugu goriilmektedir.

Tablo 26

BDO On Test Puanlarina Gére Deney ve Kontrol Gruplarinin Normallik Analiz Sonuglar

Kolmogorov- Carpikhik Basikhik

Smirnov (Skewness) (Kurtosis)
Grup Statistic df Sig
Deney 1 0,135 37 0,086 0,852 0,774
Deney 2 0,129 37 0,125 0,671 -0,031
Deney 3 0,112 38 0.200* 0,586 1,154
Kontrol 1 0,107 37 0,200* 0,132 -0,080
Kontrol 2 0,143 37 0,055 0,058 -0,973
Kontrol 3 0,136 38 0,073 0,047 -1,210

Veri sayisinin 30’un tizerinde oldugu gruplarda normalligin sinanmasinda Kolmogorov-

Smirnov testi kullanilmaktadir. Asagidaki Tablo 27°de Kolmogorov-Smirnov normallik testi

sonuglart ve carpiklik basiklik degerleri sunulmaktadir. Kolmogorov-Smirnov testinde (Sig) ile

gosterilen p degerlerinin 0,05°den biiyiik olmas1 dolayistyla, BDO son testi uygulanan, deney ve

kontrol gruplarinin tamaminin verilerinin normal dagildig1 goriilmektedir. Bir veri grubunun

normalligi sinanmak istenildiginde, carpiklik ve basiklik katsayilarma bakilarak normallik

hakkinda yorum yapilabilmektedir. Carpiklik i¢cin deger pozitif ise saga, negatifse ise sola carpik

bir dagilim s6z konusudur. Basiklik i¢in deger negatifse dagilimin basik, pozitif ise dik oldugu

yorumu yapilmaktadir (Can, 2018). Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore bir dagilimin normal olarak

kabul edilebilmesi i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerleri -1,5 ile +1,5 arasinda olmalidir. Asagida yer

alan Tablo 27 incelendiginde, ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin bu aralikta oldugu goriilmektedir.
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Tablo 27

BDO Son Test Puanlarina Gére Deney ve Kontrol Gruplarinin Normallik Analiz Sonuclar:

Kolmogorov- Carpikhik Basiklik

Smirnov (Skewness) (Kurtosis)
Grup Statistic df Sig
Deney 1 0,123 37 0,173 -0,653 -0,246
Deney 2 0,078 37 0,200* -0,312 -0,091
Deney 3 0,119 38 0,192 -0,740 0.103
Kontrol 1 0,138 37 0,073 0,526 -0,140
Kontrol 2 0,096 37 0,200* 0,166 -0,811
Kontrol 3 0,114 38 0,200* 0,132 -1,075

4.2.2.2. Birinci Deney Grubunun BDO On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilastirilmasi: Arastirmada birinci deney grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
dgretim materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, BDO puanlari arasindaki farki siayan
bagimli 6rneklemler igin t testinin p degeri p<0,001 olarak bulunmustur. Birinci deney grubundaki
ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmistir (p<0,05). Analiz sonuglar1 asagida yer alan Tablo 28’da sunulmaktadir.

Tablo 28

Birinci Deney Grubu BDO Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuglar

Olciim N X S Sd t P
On test 37 42 38 6,763 36 -33,626 <0,001
Son test 37 93,00 7,528

Bagimli 6rneklemler icin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biiytikliigii
hakkinda bilgi vermediginden dolayz, etki biiyiikliigliniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir. Test
sonucu etki biylikligii d=-5,6 olarak hesaplanmistir. Etki biiylikligii d degerinin 1’in iizerinde
olmas1 “cok biiyiik etki” olarak yorumlanmaktadir. On test puan ortalamasinin, son test puan
ortalamasindan kii¢iikk olmasi dolayisiyla, test sonucu hesaplanan t degerinin negatif oldugu

goriilmektedir (Can, 2018).



123

4.2.2.3. Ikinci Deney Grubunun BDO On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilasairilmasi: Arastirmada ikinci deney grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan 6nce ve sonra, BDO puanlar arasindaki farki smayan
bagimli drneklemler igin t-testinin p degeri <0,001 olarak bulunmustur. ikinci deney grubundaki
Ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmistir (p<0,05). Analiz sonuglari asagida yer alan Tablo 29’da sunulmaktadir.
Tablo 29

Ikinci Deney Grubu BDO Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuclari

Olciim N X S Sd t P
On test 37 41,73 5,020 36 -38,495 <0,001
Son test 37 91,32 7,717

Bagimli 6rneklemler igin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biytkligii
hakkinda bilgi vermediginden dolayi, etki biiyiikliigiiniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir.
Ikinci deney grubundaki dgrencilerin 6n test ve son test puanlari i¢in hesaplanan etki biiyiikliigii
d=-6,3 bulunmustur. Etki biiyiikliigii d degerinin 1’in tizerinde olmas1 “cok biiyiik etki” olarak
yorumlanmaktadir (Can, 2018, s. 141).

4.2.2.4. Ugiincii Deney Grubunun BDO On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilagtiridmast: Arastirmada Ugiincli deney grubundaki grencilerin dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis 6gretim materyalleri kullanilmadan 6nce ve sonra, bilgisayarca diisiinme 6lgegine
verdikleri cevaplarin toplam puanlar1 arasindaki farki sinayan iliskili 6rneklemler i¢in t-testinin p
degeri <0,001 olarak bulunmustur. Buna gore tigiincii deney grubundaki dgrencilerin 6n test ve son
testte aldiklari puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark gozlenmistir (p<0,05). Analiz
sonuclari asagida yer alan Tablo 30’da sunulmaktadir.

Tablo 30

Uciincii Deney Grubu BDO Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuclar

Ol¢iim N X S Sd t P
On test 38 40,18 5,899 37 -35,665 <0,001
Son test 38 95,97 6,808




124

Bagimli 6rneklemler igin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasindaki farkin biiyiikligi
hakkinda bilgi vermediginden dolay1, etki biiyiikliigiiniin ayrica hesaplanmasi gerekmektedir.
Uciincii deney grubundaki dgrencilerin 6n test ve son test puanlar1 i¢in hesaplanan etki biiyiikliigii
d=-5,8 bulunmustur. Etki biiyiikliigii d degerinin 1’in {izerinde olmasi ¢ok biiylik etki olarak
yorumlanmaktadir (Can, 2018, s. 141).

4.2.2.5. Birinci Kontrol Grubunun BDO On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilastirilmasi: Arastirmada birinci kontrol grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan énce ve sonra BDO puanlar1 arasindaki farki smayan
bagimli dérneklemler i¢in t-testinin p degeri 0,07 olarak bulunmustur. Birinci kontrol grubundaki
Ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmemistir (p>0,05). Analiz sonuglari agagida yer alan Tablo 31’de sunulmaktadir.

Tablo 31

Birinci Kontrol Grubu BDO Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuclar

Olgiim N X S Sd t p
On test 37 40,11 6,186 36 2,837 0,07
Son test 37 39,76 5,993

4.2.2.6. Tkinci Kontrol Grubunun BDO On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsulastirilmast: Arastirmada ikinci kontrol grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan énce ve sonra, BDO puanlari arasindaki farki smayan
bagimli érneklemler icin t-testinin p degeri 0,081 olarak bulunmustur. ikinci kontrol grubundaki
ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bir

gozlenmemistir (p>0,05). Analiz sonuglar1 asagida yer alan Tablo 32’de sunulmaktadir.
Tablo 32

Ikinci Kontrol Grubu BDO Puanlarinin On Test-Son Test t Testi Sonuglart

Olciim N X S Sd t p
On test 37 39,73 5,829 36 -1,798 0,081
Son test 37 40,16 5,600
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4.2.2.7. Ugiincii Kontrol Grubunun BDO On Teste ve Son Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilastirilmasi: Aragtirmada tgilincii kontrol grubunun dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis
ogretim materyallerinin kullanilmasindan nce ve sonra, BDO puanlar arasindaki farki smayan
bagiml érneklemler igin t-testinin p degeri 0,138 olarak bulunmustur. Ugiincii kontrol grubundaki
Ogrencilerin On test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmemistir (p>0,05). Analiz sonuglari asagida yer alan Tablo 33’de sunulmaktadir.
Tablo 33

Uciincii Kontrol Grubu BDO Puanlarimin On Test-Son Test t Testi Sonuclar

Ol¢iim N X S Sd t P
On test 38 41,18 6,746 37 -0,954 0,347
Son test 38 41,50 6,242

4.2.2.8. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Verilerin Normalligi: Bir veri grubunun normalligi
sinanmak istenildiginde ¢arpiklik ve basiklik katsayilarina bakilarak, normallik hakkinda yorum
yapilabilir. Carpiklik i¢in deger pozitif ise saga, negatif ise sola ¢arpik bir dagilim s6z konusudur.
Basiklik i¢in, deger negatif ise dagilimin basik, pozitif ise dik oldugu yorumu yapilmaktadir (Can,
2018). Asagida sunulan Tablo 34’de garpiklik ve basiklik degerlerinin isaretleri incelendiginde 112
kisiden olusan deney grubunun BDO &n teste gore normallik dagilimmin saga garpik ve dik oldugu
sdylenebilir. Deney grubunun BDO son teste gére normallik dagiliminin sola ¢arpik ve basik
oldugu yorumu yapilabilir. Tablo 34’e gére, 112 kisilik kontrol grubunun BDO &n test ve son teste
gore normallik dagiliminin, saga carpik ve basik oldugu goriilmektedir.

Tablo 34

BDO On Test ve Son Test Puanlarina Gére Deney ve Kontrol Grubunun Normallik Analiz
Sonuclari

Grup N Carpikhk  Carpikhgin Basiklik Basikhigin
(Skewness) standart (Kurtosis) standart
hatasi hatasi
Deney On test 112 0,705 0,228 0,820 0,453
Son test -0,553 -0,231
Kontrol ~ On test 112 0,220 0,228 -0,799 0,453
Son test 0,284 -0,751
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Yukarida sunulan Tablo 34’de ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde, bilgisayarca
diisinme Slgegi uygulanan deney ve kontrol gruplarna ait verilerin normal dagildigi kabul
edilebilir. Bir dagilimin normal olarak kabul edilebilmesi i¢in, ¢arpiklik ve basiklik degerleri -1
ile +1 arasinda olmahdir (Kokli vd., 2021). Tablo 34 incelendiginde, ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin bu aralikta oldugu goriilmektedir. Buna ek olarak, normal dagilimda verilerin %95°i,
ortalamanin +1,96 standart sapma iizerinde ve -1,96 standart sapma altinda kalan degerlerdir.
Carpiklik ve basiklik, carpikliga ve basikliga ait standart hataya boliindiigiinde, bu katsaymin
ortalamanin kag standart sapma iizerinde ya da altinda kaldig1 bulunmaktadir. Yani ¢arpiklik ve
basiklik ortalamanin +1,96 araliginda ise, carpiklik ve basiklik degeri, toplam degerlerin
%095 1nin iginde bir degere sahiptir. Diger bir deyisle, hipotez test sinir1 p=0,05’e gore, dagilimin
carpikliginin ya da basikliginin sifirdan anlaml bir farklilik gostermedigini kabul edilmektedir
(Can, 2018). Deney grubuna ait BDO 6n ve son test verilerinin basiklik katsayisi, basikligin
standart hatasina boliindiigiinde, 1,81 ve -0,51 degerleri bulunmaktadir. Kontrol grubu BDO 6n
ve son test verilerin garpiklik katsayisi, ¢arpikligin standart hatasina boliindiigiinde, 0,96 ve 1,24
degerleri bulunmaktadir. Kontrol grubu BDO 6n ve son test verilerinin basiklik katsayist,
basikligin standart hatasina béliindiigiinde, -1,76 ve -1,65 degerleri bulunmaktadir (Tablo 34). Bu
degerlerin +1,96 araliginda yer almasindan yola ¢ikildiginda, deney ve kontrol gruplarina ait
verilerin dagilimm normalliginin ikinci bir yolla daha saglandigi soylenebilir (Biiylikoztiirk,
2021).

4.2.2.9. Gruplarin Homojenligi: Tez ¢alismasi kapsaminda {i¢ deney ve {i¢ kontrol grubu
ile ¢alisildigindan dolayi, gruplarin kendi icinde varyanslarinin esitligi kontrol edilmelidir.
Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO) verilerine ait test varyanslarmim homojenligi Levene
homojenlik testi ile stnanmistir (Tablo 35). Levene homojenlik testi sonuglari incelendiginde, hem
deney hem kontrol gruplarina ait p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu goriilmiistiir. Bu durumda
test varyanslarinin homojen dagildig1 yani, homojenlik varsayimini karsiladigi sonucuna

ulagilmistir.
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Tablo 35

BDO Puanlarina Gére Levene Homojenlik Testi Sonuclar

Levene Statistic p
Deney grubu 6n teste gére homojenlik 0,594 0,554
Deney grubu son teste gére homojenlik 0,226 0,798
Kontrol grubu 6n teste gore homojenlik 0,970 0,383
Kontrol grubu son teste gére homojenlik 0,436 0,648

4.2.2.10. Deney ve Kontrol Gruplarimn BDO On Teste Verdikleri Cevaplarin
Karsilagtirllmasiy: Karsilagtirillan iki grubun puanlart arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamlilig1 belirlenmek istenildiginde bagimsiz (iliskisiz) drneklemler icin t testi kullanilmaktadir
(Johnson ve Christensen, 2014). Bagimsiz orneklemler igin t testi, normal dagilim gosteren
gruplarda uygulanabilen parametrik bir test tiiridiir (Can, 2018). Bu tez ¢alismasinda deney ve
kontrol gruplarinin BDO’ye ait 6n test ile son test sonuglarini ayr1 ayr1 karsilastirmak amaciyla,
bagimsiz 6rneklem igin t testi (Independent Samples t-test) ile analiz yapilmasi uygun goriilmiistiir.
Bu se¢imin nedeni tiim deney ve kontrol gruplarinin normal ve homojen dagilim sergilemesidir.
Bu analizden elde edilen bulgular asagida Tablo 36’da sunulmustur.
Tablo 36

Deney ve Kontrol Gruplarinin BDO Puanlarinin On Test t Testi Sonuglart

Gruplar N X S Sd t p
Deney 112 41,42 5,956 222 1,314 0,190
Kontrol 112 40,35 6,244

Bu aragtirmada, deney ve kontrol gruplarmin BDO &n test toplam puanlari arasinda,
istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini sinayan bagimsiz 6rneklemler i¢in t testinin p
degeri, 0,190 olarak bulunmustur. Deney grubundaki 6grencilerin 6n test puanlar1 41,42 iken,
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlari 40,35°dir. Bu durumda, deney ve kontrol
gruplarinin 6n test toplam puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir
(p>0,05).

4.2.2.11. Deney ve Kontrol Gruplarmmin BDO Son Teste Verdikleri Cevaplarin

Karsilastirndmasr: Deney ve kontrol gruplarinin BDO son test toplam puanlari arasinda istatistiksel
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olarak anlamli farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla, bagimsiz 6rneklemler igin t testi
kullanilmistir. Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyallerinin 6grencilerinin
bilgisayarca diisiinme becerilerine etkilerini inceleyen bu arastirmadaki bagimsiz 6rneklemler igin
t testi sonuglar1 Tablo 37°de sunulmustur.

Tablo 37

Deney ve Kontrol Gruplarinin BDO Puanlarinin Son Test t Testi Sonuclart

Gruplar N X S Sd t p
Deney 112 93,46 7.543 222 58,363 <0,001
Kontrol 112 40,48 5,947

Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplarinin BDO son teste toplam puanlari arasinda,
istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini sinayan bagimsiz drneklemler igin t testinin p
degeri, <0,001 olarak bulunmustur. Tablo 37 incelendiginde, dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis 6gretim materyalleri ile 0grenim goéren deney grubu dgrencilerinin son test
puanlan ile (X =93,46), kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar1 (X =40,48) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (p<0,05). Farkli gruplara ait verilerin
karsilastirildigir analizlerde sonuglar yorumlanirken etkinin biiyiikliigline de vurgu yapilmasi
onerilmektedir. Iki grup arasindaki farkin etki biiyiikliigii degeri d=7,8 olarak hesaplanmistir. Her
degeri alabilen ve isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilen etki biiyiikliigi d degerinin 1’in
tizerinde olmasi ¢ok biiyiik etki olarak yorumlanmaktadir (Can, 2018). Bu durumda fen bilimleri
dersinde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin 6grencilerin bilgisayarca
diistinme becerilerine olumlu etkisinin oldugu goriilmektedir.

4.2.3. Dijital Teknolojiler Tle Zenginlestirilmis Ogretim Materyallerinin Ogrencilerin
Bilgisayarca Diisiinme Becerilerine ve Kavram Gelistirme Siireclerine Etkisine iliskin Nitel
Bulgular: Ogrenme siireclerinde dijital araglarin rolii, 6grenme siireclerinde adaptasyon ve
ogrenme siireglerinde iirlin olusturma temalari, 68renci ve Ogretmen gorlismeleri, gozlem ve
arastirmaci notlarindan elde edilen verilerin dongiisel kodlanmas: ile kategorize edilmistir. Analiz
stirecinde oncelikli veri kaynagi olarak 6grenci ve 6gretmen goriismeleri kullanilmistir. Temel veri
kaynagimni desteklenmesi amaciyla arastirmaci notlar1 ve gézlem formundan elde edilen veriler

kullanilmustir.
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4.2.3.1. Ogrenme Siireclerinde Dijital Araclarin Rolii Temasina Iliskin Bulgular:
Ogrenme siireclerinde dijital araglarin rolii temasinda yer alan bilgisayarca diisiinmeyi destekleme,
kisisel gelisimi destekleme ve kavram gelisimini destekleme kategorileri, yar1 yapilandirilmig
Ogrenci goriismeleri, yar1 yapilandirilmis 6gretmen goriismeleri, gézlem ve arastirmaci notlarindan
elde edilmistir. Bu boliimde, kategorilerine iliskin kodlar dogrudan alintilar yardimiyla
aciklanmistir. Ogrenme siireclerinde dijital araclarin rolii temasina iliskin kategori ve kodlar
asagida Sekil 6’da yer almaktadir.
Sekil 6

Ogrenme Siireclerinde Dijital Araglarin Rolii Temasina Iliskin Kategori ve Kodlar

Bilgisayarca diisiinmeyi destekleme

Isbirlikgilik Elestirel distinme Hata ayiklama
Ayristirma Algoritma gelistirme Yaraticihk

Ogrenme
sureclerinde \ Kisisel gelisimi destekleme

o ¥ Gorsel ifade becerisi Yazil ifade becerisi  Sézel ifade becerisi
Duyussal gelisime destek Sosyal beceriler

Kavram gelisimini destekleme

Hatirlamayi kolaylagtirma Aktif katihma tegvik etme

Odaklanmayi artirma Cevre sorunlarini 6grenme

Bilgisayarca diisiinmeyi destekleme kategorisine iliskin kodlar isbirlik¢ilik, elestirel
diistinme, hata ayiklama, ayristirma, algoritma gelistirme Ve yaraticilik olarak belirlenmistir.
Mete’nin dgrenci goriisme formundaki 10. soruya verdigi yanit isbirlik¢ilik koduna kaynaklik
etmektedir. Mete nin sozleri su sekildedir: “LearningApps’de oyunlar oynarken bilmedigimde
arkadasim yardim etti. Kim Milyoner Olmak Ister oyununda zamana kars1 yaristik ve kararlart
birlikte aldik. Balik kil¢igimizi tasarlarken kafa kafaya vererek canlilarin yok olma sebeplerini
tartistik. Birlikten kuvvet dogar s6ziindeki gibi oyunlar1 hizla tamamladik(Mete, 6grenci goriisme
formu, s. 10). Elestirel diisiinme koduna veri kaynagi olarak Alper gretmenin su sozleri dikkat
cekicidir:  “Draw.io’nun  Ogrencilerin  bilgisayarca digiinme becerilerini  gelistirdigini
diisiiniiyorum. Daha 6nce parmak kaldirdiklarini hatirlayamadigim sessiz iki 6grencinin arasindaki
konugma beni hayrete diisiirdii. O sirada Draw.io’da kiiresel 1sinmanin sebeplerini balik kilgigina

diziyorlardi. Deniz buzundaki kaybin oradaki birgok canliy1 nasil etkileyecegini yorumlarken
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birbirlerinin fikirlerini analiz ediyorlardi. Elestirel diisiinceyi de gelistiren bir ara¢ oldugunu
diisiiniiyorum” (Alper, 6gretmen goriisme formu, s. 4).

BT 6gretmeni Selguk’un su sozleri hata ayiklama koduna veri kaynagi olarak gosterilebilir:
“...Verimli arazilerde insaatlarin yapilmasi sorununu ya da deprem sirasinda yapilmas1 gerekenleri
Draw.10’da akis semasi ile temsil ederken hata ayiklamaya siklikla bagvurdular” (Selguk, 6gretmen
gorisme formu, s. 4). Filiz 6gretmen su sozleri ile ayristirma koduna vurgu yapmistir:
“Ulkemizdeki nesli tiikenmis canlilarin yok olmasina sebep olan etmenleri, toprak ve su kirliligine
neden olan etmenleri, Draw.io’da balik kil¢ig1 ile gosterirken bilgisyarca diistinmeleri gelisti.
Sorunlar1 ayristirmaya bagvurmalar1 ¢ézmelerini kolaylastird1” (Filiz, 6gretmen goriigme formu, s.
4). Asli 6gretmen algoritma gelistirme koduna su sozlerle deginmistir: “Eger-ise, su durum olduysa
bu olur, su durum olmazsa bu olur gibi algilama komutlarina gore Pixton’da hikaye olusturduklari
sirada Ogrencilerin bilgisayarca diisiinmeleri de gelisti” (Asl, 68retmen goriisme formu, s. 3).

Selguk 6gretmenin goriigme formundaki tigiincii soruya verdigi yanit yaraticilik koduna
kaynak gosterilebilir. “Olas1 durumlart planlayip sorun ¢ozerken zamanlar, gezegenler arasi
yolculuga cikilmasi bilgisayarca diisiinmeyi gelistirdi. Soyu tiilkenmis canlilarin yok olma
sebeplerini zaman makinesiyle ge¢mis zamana giderek ¢cozmeye ¢alismasi, Nisa’nin yaraticiliginin
gelistigini direkt gosteriyor. Cevre kirliligi devam ederse diinyanin gelecekteki halini arkadasina
gostermek icin, gelecek zamana 151nlanan kahramalarin oldugu hikayeler olusturan 6grenciler de
vard1” (Selguk, 6gretmen goriisme formu, s. 3). Selguk dgretmenin bahsettigi ¢izgi romanlar EK
6’da yer almaktadir.

Kigsisel gelisimi destekleme kategorisi ad1 altinda, gorsel ifade becerisi, yazili ifade becerisi,
sozel ifade becerisi, duyussal gelisime destek ve sosyal beceriler kodlari yer almaktadir (Sekil 20).
Oguz’un gorsel ifade becerisi koduna kaynaklik eden sozleri su sekildedir: “Resim yapmay1
beceremiyorum. Cizgilerle aram iyi degil. Pixton’da karakterler ve mekanlar yaratmak giizel. Cizgi
romanimdaki resimlerle diisiincelerimi rahat¢a anlattigimi diisiiniiyorum” (Oguz, 68renci goriisme
formu, s. 4). Irem su sozleriyle yazili ifade becerisi koduna vurgu yapmstir: “Arkadaslarima
telefonda konusurken izledigim filmleri, gérdiiklerimi kolayca anlatabiliyorum. Mesajla anlatmaya
caligsam beceremeyecegime eminim. Hikadyeyi kagitta yazsam olaylar aklima gelmezdi. Olaylar:
Pixton’da anlatmak kolaylasti. Karakterler sdylemis gibi yazdim” (Irem, grenci goriisme formu,

13

s. 4). Filiz dgretmenin “...Ogrenciler ¢izgi romanlarini arkadaslarma sunarken sozel ifade

becerilerini de gelistirdigini diisiinliyorum” bigimindeki ifadesi sozel ifade becerisi koduna 6rnek
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olarak sunulmustur (Filiz, 6gretmen goriisme formu, s. 3). “...Derslerde dijital oyunlarin
kullanilmasinin 6grencilerin duyussal gelisimlerini de destekledigini diigiinliyorum. Ayni goreve
odaklanmalar1 birbirleriyle olumlu etkilesime girmelerini kolaylastirdi” bi¢imindeki ifadenin
duyugsal gelisime destek koduna karsilik geldigi diisiiniilmektedir (Alper, 6gretmen goriisme
formu, s. 1). Ege su s6zleriyle sosyal beceriler koduna isaret etmektedir: “Arkadaslarimi cevabin
dogru olduguna ikna etmem gerekti. Neden Oyle diisiindiigiimii agiklarken empati kurdum. Kibar
olmaya calistim. Ben de onu dinledim. Diigiindiiglimiiz cevap yanlis da ¢ikt1. Yine de birbirimizi
suclamadik. Tekrar oyuna basladik™ (Ege, 6grenci goriisme formu, s. 2).

Kavram gelisimini destekleme Kategorisi hatirlamay: kolaylastirma, aktif katilimi tegvik
etme, odaklanmayr artirma Ve ¢evre sorunlarini ogrenme kodlarindan olugmaktadir (Sekil 20).
Yagmur’un 6grenci goriisme formu tiglincii soruya verdigi yanit hatirlamayt kolaylagtirma koduna
kaynaklik etmektedir. “LearningApps’in giizel tarafi eslestirme, bulmaca, adam asmaca
oyunlarinda aklima gelmeyen, aslinda bildigim sdzciikleri bana hatirlatmasi...”(Yagmur, 6grenci
gorigsme formu, s. 3). Kutay’in su sozleri aktif katilimi tesvik etme ve odaklanmayr artirma
kodlarina kaynak olarak sunulmustur: “Bu uygulamalari kuvvet, 1s1 sicaklik, hal degisimi
konularinda da kullanmak isterim. Ciinkii bu konular1 sikict buluyorum. Dersi oyunlarla islerken
her zaman parmak kaldirtyorum. Dersten bagka seyler diisiinmiiyorum” (Kutay, 6grenci goriisme
formu, s. 8). Cevre sorunlarini égrenme koduna veri kaynagi olarak, Murat’in 6grenci goriisme
formu sekizinci soruya verdigi yanit 6rnek gosterilebilir. “Sunumu dinlerken, ders kitabini1 okurken
neyin ne anlama geldigini bilmeden ders geciyor. Dijital oyunlarla radyoaktif kirlilik, fosil yakit,
kalicr kirlilik, biyogesitlilik, atik madde, su kirliligi, toprak kirliligi gibi bilmedigim konular
ogrendim. Defalarca aynmi seyler karsima ¢iksa bile ¢ok egleneceliydi. Tekrar tekrar oynadik,
kazandik™ (Murat, 6grenci goriisme formu, s. 8). Cevre sorunlarini ogrenme koduna ait bir diger
veri kaynagi olarak, Alper 6gretmenin dgretmen goriisme formu yedinci soruya verdigi yanit ornek
gosterilebilir: “Bu materyallerin benzerlerini kendim tasarlamak isterdim fakat bu konuda yeterli
bilisim bilgisine sahip oldugumu diisiinmiiyorum. Ogrencilerin tasarlamasinin da yararl1 olacagim
diisiiniiyorum. Ogrencilerin Draw.io’da olusturdugu iiriinleri toplayip incendigimizde, cevre
sorunlart hakkindaki kavramsal anlamalarin1 gorebiliriz. Akis semasi olustururken neden sonug
iliskilerini nasil kurduklarina inanamadim” (Alper, 6gretmen goriigme formu, s. 7).

4.2.3.2. Ogrenme Siireclerinde Adaptasyon Temasina Iliskin Bulgular: Ogrenme

stireclerinde adaptasyon temasinda yer alan islevsellik, kolaylastiricilik, siiriikleyicilik, hayatin
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icindelik ve dijital yetkinlik kategorileri, yar1 yapilandirilmis O6grenci goriismeleri, yari
yapilandirilmis 6gretmen goriismeleri, gézlem ve aragtirmaci notlarindan elde edilmistir. Bu
boliimdeki kategorilere iliskin kodlar dogrudan almtilar yardimiyla agiklanmustir. Ogrenme
siireclerinde adaptasyon temasina iligkin kategori ve kodlar asagida Sekil 7°de yer almaktadir.

Sekil 7

Ogrenme Siireclerinde Adaptasyon Temasina Iliskin Kategori ve Kodlar

 islevsellik

Bireysel farkhliklarn azaltmaya yardimci Ders stresini azaltmaya yardimel

Gudualenmeye yardimci Sinavlara yardimei

cere) Kolaylastiricilik

Somutlastirma Aninda donutler

Ogrenme

sureclerinde \ Siiriikleyicilik
adaptasyon

Kolaydan zora 6grenmeyi tesvik edici Dikkat gekici
Heyecanlandinc

b il Yasamin icindelik

e ¥ Gundelik olaylan sorgulama Cevre konusunda duyarlilik gelistirme

o Dijital yetkinlik

Yaraticl Urun ortaya koyma Bilgiye aninda erigim

Islevsellik kategorisine yonelik kodlar; bireysel farkliliklari azaltmaya yardimci, ders
stresini azaltmaya yardimci, giidiilenmeye yardimci Ve sinavlara yardimct olarak belirlenmistir.
Dijital 6gretim teknolojileri ile gelistirilmis 6gretim materyallerinin bireysel farkliliklar: azaltmaya

3

yardimcr oldugu su sozlerle vurgulamaktadir: «...Smifimizdaki Bireysellestirilmis Ogretim
Programi (BAP) 6grencisi de tiim derslere aktif katildi. Igerikler biitiin sinifin ilgisini ¢ekti. Kim
Milyoner Olmak Ister oyununun farkli zorluk seviyelerinde sorular igermesi 6grencilerin kavram
gelisimini olumlu etkiledi. Oyunda ¢ok fazla soru oldugu i¢in sikilmadan pek ¢ok soru ¢ézmiis
oldular. Bu uygulamalarla iinitedeki kavramlari tiim sinifin iyi 6grendigine eminim” (Filiz,
Ogretmen goriisme, s. 6). Alper 6gretmen dijital 6gretim teknolojileri ile gelistirilmis 6gretim

<

materyallerinin ders stresini azaltmaya yardimct olduguna su sozlerle deginmistir: “...Bu iinite

islenirken ¢ocuklarda mutluluk ve rahatlama hissettim. Bundan sonraki derslerimde de bu
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materyalleri kullanmay1 diistiniiyorum. Ders stresini azaltti§1 ve motivasyonu artirdigi i¢in iinitenin
ogretiminde bu araglarin kullanilmasini meslektaslarima tavsiye edecegim” (Alper, 0gretmen
goriisme, s. 6). “...Daha once okula bu kadar istekli geldigimi hatirlamiyorum. Kim Milyoner
Olmak Ister oyununda kazandigimi arkadaslarima gostermek igin ekran goriintiisii aldim.
Hastayken bile dersi kagirmak istemedim” sozleri giidiilenmeye yardimct koduna 6rnek olarak
sunulmustur (Efe, 6grenci goriisme formu, s. 1).

Asli 6gretmen dijital 6gretim teknolojileri ile gelistirilmis Ogretim materyallerinin sinavlara
yardimc1 olduguna su sozlerle deginmistir: “Bu uygulamalar 6grencilerin tinitedeki kavrami tekrar
diistinmelerini yani pekistirmeyi de sagliyor. Sinavlara yardimci da oldugu i¢in evde ¢aligmay1
sevmeyen ¢ocuklar icin ideal...” (Asl, 6gretmen goriisme formu, s. 6).

Kolaylagtiricilik kategorisi adi altinda; somutlastirma ve aminda déniitler kodlar1 yer
almaktadir. Filiz 6gretmen dijital 6gretim teknolojileri ile gelistirilmis 6gretim materyallerinin
somutlastirmayr sagladigini diistinmektedir. “Pek ¢ok avantaji var. Farkli zeka tiirlerini uyararak
kavramlart somutlastirdigini diisiiniiyorum. Seneye 5. siniflarda Madde ve degisim, Giines, Diinya
ve Ay, 1s1 ve sicaklik iinitelerinde de kullanmayi diigiiniyorum. Altinct siniflarda kuvvet ve
hareket, ses ve oOzellikleri {initelerinde kullanilabilir. Yedinci siniflarda giines sistemiyle iligkili
kavramlarin 6gretimini kolaylastirabilir. Kuvvet, is, enerji, kiitle, agirlik, atam, molekiil gibi
kavramlarin 6gretiminde de kullanilmasini tavsiye ederim...” (Filiz, 6gretmen goriisme formu, s.
7). Ada’nin su sozleri aninda doniitler koduna kaynaklik etmektedir: “LearningApps’de canlilari
eslestirme oyununda yanlis oldugu zaman uyari gelmesi, tiim canlilarin resminin olmasi giizeldi.
Adam asmaca oyununda bilemedigimizde papatyanin yapraginin azaliyordu. Evde test ¢ozerken
dogru mu yanlis m1 diye bakmak zor oluyor. Biitiin dersleri bu sekilde isleseydik, dogru cevaplari
hemen 6grenirdik” (Ada, 68renci goriisme formu, s. 3).

Stiriikleyicilik Kategorisi; kolaydan zora ogrenmeye tesvik edici, dikkat ¢ekici ve
heyecanlandirici kodlarindan olugmaktadir. Oguz’un su sozleri dijital 6gretim teknolojileri ile
gelistirilmis 6gretim materyallerinin kolaydan zora ogrenmeye tesvik edici oldugunu gozler oniine
sermektedir: “Milyoner oyununun kolay sorulardan baslamasini sevdim. Zor sorularla baglasaydi
eglenceli olmazdi. Zor sorularda zorlandigim i¢in oyunu hemen kapatirdim. ilk sorular kolay da
olsa bagsardim diye sevindim. Kolay seyleri 6grenmeden zorlara gegmemeliyiz...” (Oguz, 6grenci
gorisme formu, s. 1). Filiz’in 6gretmen goriisme formu dokuzuncu soruya verdigi yanit

incelendiginde, dijital 6gretim teknolojileri ile gelistirilmis 6gretim materyallerinin dikkat ¢ekici
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yoniinii vurguladigi sdylenebilir.“Daha {iist diizey sorularla hazirlanip Zenginlestirilmis Egitim
Plan1 (ZEP) igin kullanilabilir. ZEP’li 6grencilerin dikkatini ¢ekmek her zaman kolay olmuyor.
Siradan 6gretim yontemleri ve geleneksel materyaller ilgilerini ¢cekmedigi i¢in derste bagka islerle
mesgul olmaya meyilliler...” (Filiz, 6gretmen goériisme formu, s. 8). “Bu oyunlari oynarken
heyecan giderek artiyor...” big¢imindeki Ogrenci ifadesinin heyecanlandirici koduna karsilik
geldigi disiiniilmektedir (Ela, 6grenci goriisme formu, s. 9). Heyecanlandirict koduna ikinci
kaynak olarak gozlem formu verileri sunulabilir. “Bu dersteki tiim uygulamalara istekli bir bigimde
katildilar. Biitiin 6grenciler heyecanla s6z almak istiyordu...” (3. hafta gozlem formu, 2. madde).

Yasamin icindelik Kategorisinde, giindelik olaylari sorgulama ve c¢evre konusunda
duyarhilik gelistirme kodlar1 bulunmaktadir. Giindelik olaylar: sorgulama koduna veri kaynagi
olarak altinci haftadaki aragtirmaci notu sunulabilir. “Alper 6gretmen fen bilimleri dersindeki
konularin hayata yakinligin1 kesfetmeleri i¢in deney yapilmasinin yeni nesil dgrenciler lizerinde
ise yaramadigini diigiindiigiini belirtti. Orman yanginlari, kiiresel 1sinma gibi konular hakkinda
derinlemesine diisiinmeleri ve bu olaylar1 sorgulamalari i¢in Draw.io, Pixton gibi dijital araclarin
kullanilmas1 gerektigini soyledi” (6. hafta arastirmaci notu). Efe’nin, “Yetiskinler dogal gaz
faturalarindan yakinmiyor. Dogal gaz kullanimi g¢evreye zarar veriyor. Aileme evimizde giines
enerjisi kullanarak i1sinabilecegimizi sdyleyecegim” sozleri duyarlilik gelistirme koduna 6rnek
olarak gosterilebilir (Efe, 6grenci goriisme formu, s. 6).

Dijital yetkinlik kategorisi, yaratict iiriin ortaya koyma ve bilgiye aninda erisim kodlarindan
olusmaktadir. Yaratici iiriin ortaya koyma koduna veri kaynagi olarak, Alper 6gretmenin su sozleri
sunulabilir: “...Hikayedeki temel 6geleri kullanildigi, olay akisinin bir sonuca ustaca baglandigi
¢izgi romanlar olusturdular. Pixton’m yaraticilik gelistirdigini diisiiniiyorum. Iklimin degismesiyle
yok olan diinyay1 kurtarmak i¢in bagka gezegenlerde ¢6ziim arayan kahramanlardan olusan ¢izgi
romanlar vardi. Dijital vatandaglardan olusan bir toplum yaratmak i¢in her derste kullanilmasin
oneriyorum” (Alper, 6gretmen goriisme, s. 3). Bilgiye aninda erisim koduna 6rnek veri kaynagi
olarak Selguk dgretmenin su sdzleri sunulmustur: “LearningApps ve Kim Milyoner Olmak Ister
oyunlarinda dogru cevaba hemen ulagmak miimkiin. Aninda déniitler hizli ve kalic1 6grenmeyi
sagliyor. Ogrenciler Draw.io ve Pixton’da iiriin tasarlarken, ¢dziime ulasmaya calisiyor. Dogru
bilgiyi dijital ortamlarda aninda arastiriyorlar...” (Selguk, 6gretmen goriisme formu, s. 2).

4.2.3.3. Ogrenme Siireclerinde Uriin Olusturma Temasina Iliskin Bulgular: Ogrenci

iirlinlerinin faydalar1 temasinda yer alan i¢sellestirme, sorumluluk gelistirme, bakis agis1 gelistirme,
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farkindalik gelistirme ve alternatif degerlendirmeye uygunluk kategorileri, yar1 yapilandirilmis
ogrenci goriismeleri, yar1 yapilandirilmis 6gretmen gorlismeleri gdzlem ve arastirmact notlarindan
elde edilmistir. Bu boliimdeki kategorilere iligkin kodlar dogrudan alintilar yardimiyla
aciklanmistir. Ogrenme siireglerinde iiriin olusturma temasina ait kategori ve kodlar asagida Sekil
8’de yer almaktadir.

Sekil 8

Osrenme Siireclerinde Uriin Olusturma Temasina Ait Kategori ve Kodlar

icsellestirme

Saghkh yasam aliskanhklar Tasarruf aiskanhklan

Dogal kaynaklann dengeli kullanimi

Sorumluluk gelistirme

Etik ilkeler Zaman yonetimi

Ogrenme 2\ Bakis acisi gelistirme

Karakterle zdeglesme Bilim insani yaklagimi
olusturma

Farkindalik gelistirme
Iklim degisimi Cevre kirliligi Dogal afetler

Sivil toplum kuruluslar Cevre koruma énlemleri

ST Alternatif degerlendirmeye uygunluk

Acik ve net sorular

Igsellestirme kategorisine yonelik kodlar; saghkli yasam aliskanliklari, tasarruf
aliskanliklar: ve dogal kaynaklarin dengeli kullanimi olarak belirlenmistir. Ege’nin 6grenci
goriisme formu altinct soruya verdigi yanitin sagliklt yasam aligkanliklar: koduna isaret ettigi

3

diisiiniilmektedir: “...Yiiksek sesli miizik yayi yapilan yerlerden uzakta olmamiz gerektigini
¢izgi romanima da yazdim. Giiriiltiiniin isitme kayb1 yapabilecegini yazdim. Saglikli kalmak icin
cevreyi kirletmeyelim yerlere ¢op atmayalim”(Ege, 0grenci goriisme formu, s. 6). Ege’nin ¢izgi
romani EK 6’da yer almaktadir. Tasarruf aliskanliklar: koduna 6rnek veri kaynagi olarak 11. hafta
arastirma notu sunulabilir: “Ada ¢izgi romaninda odadan ¢ikarken 1s181n1n kapatilmasini ve izleyen
yoksa televizyonun kapatilmasin1 énermektedir” (Ada, 11. hafta arastirmacit notu). Ada’nin ¢izgi
romanina ait gorsel Ek 6’da yer almaktadir. Dogal kaynaklarin dengeli kullanimi koduna 6rnek

veri kaynagi olarak “Artik kiilahta dondurma yiyecegim. Tabakta alsak, yikanirken su harcanir.
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Paketli alsak ambalaj harcamis oluruz. Azalan sabunlar1 rendeleyerek, camasir makinesine
atacagim...” bicimindeki ifade sunulabilir (Yagmur, 6grenci goriisme formu, s. 6). Dogal
kaynaklarin dengeli kullanim: koduna 6rnek bir diger veri kaynagi olarak Ege’nin smifta ¢izgi
romanini sundugu vakitteki gbézlem verisi ornek gosterilebilir. “Ege’nin ¢izgi romanindaki
karakterler insanlarin bilingsizce su kaynaklarim tiiketti§inden yakinmaktadir. Cocuk karakter
diinyanin %40’1n1n su sikintist ¢ekecegini sdylemektedir...” (11. hafta gozlem formu, 5. madde).

Sorumluluk gelistirme kategorisi adi1 altinda; etik ilkeler ve zaman yénetimi kodlar1 yer
almaktadir. Etik ilkeler koduna 6rnek olarak Selguk 6gretmenin goriisme formu altinci soruya
verdigi yanit sunulabilir. Selguk dgretmenin yamiti “...Ogrenciler sanal diinyada Draw.io ve Pixton
uriinlerini arkadaslariyla paylasirken etik deger ve ilkelere dikkat ettiler. Bilisim teknolojileri ve
yazilim dersinde Etik ve Giivenlik iinitesinde de dijital vatandaslik, etik degerler gibi kavramlari
ogretiyoruz” bigimindedir (Selguk, 6gretmen goriigme formu, s. 6). Asli 6gretmen su sozleriyle
zaman yonetimi koduna dikkat gekmektedir: “...Ogrencilere belirli bir zamanda iiriin olusturma
gdrevi verilmesi zamani dogru kullanmalarini sagladi. Kim Milyoner Olmak Ister oyunununda da
zamana kars1 yarismalari soruya yani konuya odaklanmalarini sagladi” (Asli, 6gretmen goriisme
formu, s. 7).

Bakis acgis1 gelistirme kategorisi; karakterle 6zdeslestirme ve bilim insam yaklasimi
kodlarindan olusmaktadir. Selguk O6gretmen, goriisme formu yedinci soruya verdigi yanitta
karakterle ¢zdeslestirme koduna dikkat ¢ekmektedir.“...Ogrenciler ¢izgi romanlarin1 sunarken
karakterle kurduklar1 bagin ne kadar kuvvetli oldugunu fark ettim. Kendilerine her yonden
benzeyen Oncii karakterin c¢evreyi koruma konusundaki cabalarimi takdir etmemek miimkiin
degildi” (Selguk, 6gretmen goriisme, s. 7). Bilim insani yaklasimi koduna 6rnek veri kaynagi
olarak, Giilay o6gretmenin goriisme formu dordiincii soruya verdigi yanit sunulmustur. “Bu
materyallerin kullanildig1 derslerde 6grencilerin bilim adami kimligine biiriindiigline sahit oldum.
Cevre sorunlarini ¢dzmeye dayali gorevlerde metan gazi artarsa diinyada ne gibi degisiklikler olur?
Bu degisiklikleri azaltmak icin hangi onlemleri almaliy1z? gibi konusmalara kulak misafiri
oldum”(Giilay, 6gretmen goriisme, s. 4).

Farkindalik gelistirme kategorisinde, iklim degisimi, cevre kirliligi, dogal afetler, sivil
toplum kuruluslar: ve cevre koruma onlemleri kodlar1 bulunmaktadir. Iklim degisimi koduna drnek
veri kaynagi olarak Irem’in goriisme formu altinci soruya verdigi yamt sunulabilir. «...Bu iiniteyi

islemeden once iklim degisiminin etkilerini nasilsa gelecekte hissederiz suan sikint1 yok diye
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diistinliyordum. Cizgi romanimi olusturmak icin senaryo iizerinde uzun uzun diisiindiim. Cizgi
romanimda gelecekten gelen bir kisi glinimiizdeki kisiyi astronot kiyafeti olmadan nefes
alinmasinin imkansiz oldugu bir yere gotliriiyor. Okuyucular iklim degisiminin neler
yapabilecegini goriiyorlar...” (irem, 6grenci gdriisme formu, s. 6). Irem’in ¢izgi roman1 EK 6’da
yer almaktadir. Cizgi romanini sinifta sunan Ela’ya ait gézlem verisi ¢evre kirliligi koduna kaynak
gosterilebilir. “Ela’nin ¢izgi romaninda canlilarin yok olma sebeplerini arastiran 6grenciler
arasindaki diyaloglar mevcut. Toprak kirliligi, ¢opler, su kirliligi gibi konulara deginiyor” (11.
hafta gozlem formu, 5. Madde). Ela’nin ¢izgi romanina ait gérsel EK ?’de sunulmaktadir. Dogal

3

afetler koduna karsilik gelen veri kaynagi olarak su sozler dikkat ¢ekicidir: “...Kim Milyoner
Olmak Ister’de jeomiihendisligin ne oldugunu, AFAD, AHDER gibi kuruluslarin gérevlerini
ogrendik. Pixton’da okudugumuz ¢izgi romanda AFAD gorevlisinin verdigi seminerde depremle
ilgili dnemli bilgiler vardi...” (Ada, 6grenci goriisme formu, s. 6). Irem su sozleriyle sivil toplum
kuruluslarina vurgu yapmaktadir: “...Kim Milyoner Olmak Ister oyunundaki sorularda Tiirkiye
Deprem Vakfi, TEMA, AKUT, Greenpeace gibi kuruluslarin tam adlari, kisaltilmis adlar1 ve
gorevlerini 6grendik. Pixton’da atik pilleri TAP verdigimizde geri dontstiiriilebildigini 6grendik”
(Irem, dgrenci goriisme formu, s. 1). Cevre koruma énlemleri koduna rnek veri kaynagi olarak
11. haftadaki arastirmact notu sunulabilir. “Mete’nin ¢izgi romanindaki orman koruyucusu adli
pelerinli kahraman, agaclari kesenleri tespit edip ceza kesme gorevinde bulunuyor. Orman
dronelarla da korunuyor. Bagkan halkina agaglarin canlilar i¢in 6nemli oldugunu sdyleniyor” (11.
hafta arastirmaci notu). Bahsi gegen ¢izgi roman ig¢in EK 6 incelenebilir.

Alternatif degerlendirmeye uygunluk kategorisi adi altinda a¢ik ve net sorular kodu
bulunmaktadir. Alper 6gretmenin ag¢ik ve net sorular koduna kaynaklik eden sozleri su sekildedir:
“Kullanilan oyunlardaki bosluk doldurma, dogru yanlis gibi soru tiirleri ile dijital ortamlarda yeni
nesil performans degerlendirmenin kaliteli bir 6rnegini gormiis oldum. Alternatif degerlendirmede
sorularin anlagilir olmasi 6nemliydi. Hazirlanan materyalde de bu bagarilmisti...” (Alper, 6gretmen

gbriisme formu, s. 7).
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5.BOLUM
SONUC ve TARTISMA
I¢ ice deseni benimseyen karma arastirmalarda odak, birincil veri kiimesine iliskin temel
bulgularin yorumlanmasidir. Bununla birlikte, arastirmacinin karma yontem sorularina biitiinctil
yorum getirilmesi soz konusudur (Creswell ve Plano Clark, 2020). Bu dogrultuda, sonu¢ ve
tartisma boliimiinde nicel yontemlerle elde edilmis bulgular, nitel yontemle elde edilmis bulgularla
aragtirma sorular1 ¢ergevesinde iliskilendirilmigtir. Bulgular gercek hayattaki anlamlarina,
alanyazina, var olan ¢alismanin sinirliklarina ve alana 6zgiin katkilarina gore yorumlanmistir. Bu
arastirmadaki bulgular, kavram gelistirme siiregleri ve bilgisayarca diisiinme becerisi bagimli

degiskenlerine gore iki ayr1 baslikta ele alinarak degerlendirilecektir.

5.1. Dijital Teknolojiler ile Zenginlestirilmis Ogretim Materyallerinin Ogrencilerin
Kavram Gelistirme Siireclerine EtKisi

Bu arastirmadaki amaclardan biri, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis O6gretim
materyallerinin, kavram gelistirme siireglerine etkilerinin degerlendirilmesidir. Bu tez
calismasinda, “Insan ve Cevre” fiinitesi deney grubu ogrencilerine dijital teknolojilerle
desteklenmis materyaller, kontrol grubundaki 6grencilere ise geleneksel yontemlerle anlatilmistir.
Bu arastirmadaki “Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri uygulamalari,
ogrencilerin kavram gelistirme siireglerine etkisi acisindan farklilik olusturur mu?” sorusunu
yanitlayabilmek amaciyla, bagimli ve bagimsiz 6rneklemler i¢in t-testi ile analiz yapilmistir.

Bagimli 6rneklemler i¢in t-testi sonuglarina gore, deney gruplarindaki 6grencilerin KAS 6n
test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark gozlenmistir.
Bununla birlikte, kontrol gruplarindaki 6grencilerin de kavramsal anlama sorularina 6n test ve son
testte verdikleri puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlaml bir fark oldugu goriilmektedir. Fakat
etki biiyiikliikleri kiyaslandiginda, deney gruplarindaki etki biiytlikliiglintin 3,36-3,63 arasinda
degisirken, kontrol gruplarindaki etki biiytikliigiiniin 1,49 ile 2,27 arasinda degistigi belirlenmistir.
Bu durumda, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerini kullanilmasinin, deney
grubu dgrencilerinin kavramsal anlama diizeylerine etkisinin daha fazla oldugu goriilmektedir.
Deney ve kontrol gruplarinda Power Point sunum materyalinin ortak olarak kullanilmasi, gruplarin
o0grenme diizeylerinin artmasina yol agmis olabilir.

Bagimsiz 6rneklemler i¢in t-testi sonuglari, deney ve kontrol gruplarinin 6n test kavramsal

anlama puanlar1 arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini, ancak iki grubun son test



139

kavramsal anlama puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu gostermistir. Bu
arastirma sonucunda, fen bilimleri dersinde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ggretim
materyallerinin, 6grencilerin kavram gelistirme siireglerini olumlu etkiledigi tespit edilmistir. Bu
tez caligmasinin sonuglari, matematik dersindeki dijital ortamlarda gergeklestirilen egitimin
sonunda kavramsal anlama puani1 bakimindan, deney grubu lehine anlamli farklilik bildiren (Birgin
ve Yazici, 2021; Nurjanah, Jarnawi, ve Wibisono, 2021) ¢alismalar1 desteklemektedir. Bununla
birlikte bu aragtirmanin, dijital oyunlarmn egitim O6gretim faaliyetlerinde kullanilmasinin,
ogrencilerin matematik ve fizik dersi performanslarini artirdigini rapor eden galismalarla uyum
icinde oldugu goriilmektedir (Bainbridge vd, 2022; Chan vd, 2023; Chiang ve Qin, 2018); Deng,
Wu, Chen ve Peng, 2020; Es-Sajjade ve Paas, 2020; Hunt vd., 2022; O’Rourke vd., 2017; Pan ve
Ke, 2023). Bu arastirmanin sonuglarinin, fizik dersinde ¢evrimigi dijital grenme platformunun ve
bilgisayar destekli kavramsal degisim metninin kullanilmasimin, kaldirma kuvveti ve enerji
konularindaki kavramsal anlama diizeyini arttirdig1 sonucunu bildiren arastirmalara paralel oldugu
soylenebilir (Cirkony vd., 2022; Handayani vd., 2022).

Bu arastirmanin bulgulari, fen bilimleri dersinde dijital oyun tabanli 6grenme yaklagiminin
kullanilmasinin, olumlu kavramsal 6grenme ciktilar1 ile sonuglandigini rapor eden arastirmalari
desteklemektedir (Chen, 2019; Chen vd., 2020a). Bununla birlikte, SumMagic adli oyunun
kullanildig1 nicel yontemi benimseyen bu arastirmalarin veri toplama siiresi, s6z konusu tez
caligmasina gore daha kisa ve 6grenci sayist daha azdir. Bu ¢aligsmalarda, rekabet ve akran destekli
ogrenme gruplart yoluyla farklt oyun tasarimlarinin ve tahmin et-gozle-agikla tekniginin, kuvvet
ve hareket konularindaki kavramsal anlamaya etkileri arastirilmistir. Ek olarak, bu arastirmanin
sonuclar, ters yiiz smiflarinda kullamilan Kahoot adli dijital oyunun, dokuzuncu sinif
ogrencilerinin genetik konusundaki kavramsal anlama diizeylerini artirdigi sonucunu rapor eden
yar1 deneysel bir arastirmay1 destekler niteliktedir (Ristanto ve digerleri, 2022a).

Bu aragtirmanin sonuglari, bilgisayarca diislinmenin farkli 6grenme alanlariyla ilgili
giindelik sorunlar1 ¢6zmeyi ve akil yiirtitmeyi tegvik etmek i¢in kullanilmasinin, egitimsel faydalari
olacagim vurgulayan Chen ve digerleri’nin (2017) c¢alismasim1 dogrular niteliktedir. Bu
arastirmadaki nitel analiz sonucunda, giindelik olaylar1 sorgulama ve ¢evre konusunda duyarlilik
gelistirme yoluyla 6grenme siireglerinde adaptasyonun saglandig: belirlenmistir. Bu arastirmadan
elde edilen bulgular, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis materyallerin, “Insan ve Cevre”

iinitesinde gecen kavramlara dair biitiinciil bir kavramsal anlayisin nasil gelistirebilecegini gozler
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oniine sermektedir. Bu arastirmadaki dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis materyallerin,
hatirlamay1 kolaylastirma, aktif katilima tesvik etme, odaklanmay1 artirma ve g¢evre sorunlarini
ogrenme Yyoluyla besinci sinif 6grencilerinin kavram gelisimini destekledigi ortaya ¢ikmistir. Gerek
Ogrenciler tarafindan ortaya konulan dijital Ogrenci {iriinleri, gerek arastirmaci tarafindan
olusturulan dijital materyaller yoluyla dgrencilerin “Insan ve Cevre” etkilesimine karsi bir bakis
acist gelistirdigi ortaya ¢ikmistir. Bu aragtirmadaki katilimer 6grenciler, iirettikleri {irtinlerde iklim
degisikligi, cevre kirliligi, dogal afetler ve ¢evre koruma onlemlerinden bahsetmislerdir. Gozlem
ve gorlisme verileri incelendiginde, tiriinlerini paylagsmanin ve arkadaslarina destek olmanin onlar
icin mutluluk kaynagi oldugunu belirtmislerdir. Goriisme, gozlem ve arastirmact notlari
incelendiginde, Ogrencilerin, hem insanligin hem {ilkenin yarari i¢in ¢evre konusunda
bilinglenmeye ve bilinglendirmeye istekli olduklari ve farkindalik gelistirdikleri goriillmektedir. Bu
arastirmadaki katilimer Ogretmenlerin hepsi, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim
materyallerinin 6grenmeyi sevdirici ve pekistirici oldugunu vurgulamistir. Bu tez g¢alismast,
bilgisayarca diisiinme becerisini tesvik etmeye yonelik saglanan materyallerin ve programlama
etkinliklerine katilan 6grencilerin 6grenmekten zevk aldigi, derse karst motive ve ilgili oldugu
sonucunu destekleyen ¢alismalarla ortiismektedir (Cakir vd., 2019; Fagerlund vd., 2022; Pérez-
Marin vd., 2020; Yang vd., 2023). Fakat bu tez calismasindaki bilgisayarca diisiinmeyi ve
kavramsal gelisimi tesvik etmeye yonelik hazirlanan materyaller, programlama ve kodlama
olmadan kullanilmistir.

Bu tez caligmasindaki deney grubu gretmenleri, dzellikle siniftaki kaynastirma 6grencileri
icin kullanildiginda, kolaydan zora 6grenmeyi tesvik etmeye, somutlastirmaya, pekistireglere ve
aninda doniitlere olanak sagladigi i¢in dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis materyallerin yararli
olduguna deginmislerdir. Bu Sonucun, dijital oyunlarda oOgrencilere jeton, yildiz gibi geri
bildirimlerin verilmesinin, o6grencilerin yaraticilik becerilerini gelistirme ve bilgi aktarma
konusunda motive ettigi sonucunu dogrular nitelikte oldugu gériilmektedir (Behnamnia vd., 2020).
Deney grubu 6gretmenleri, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerindeki
sorularin zorluk seviyesi artirildiginda ve iinitenin kapsami genisletildiginde, iistiin yetenekli
ogrenciler icin oldukca faydali olacagini belirtmislerdir. Buna karsin, fen bilimleri 6gretmenleri
kapsamli oyunlar gelistirebilmek i¢in kendilerini yeterli gormemektedir. Bilisim teknolojileri ve
yazilim O&gretmenlerinin ise fen bilimleri ile oyunun igerigini birlestirme konusunda gerekli

motivasyona sahip olmadiklari ortaya ¢ikmistir. Bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmenlerinin,
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miifredat konularmi zamaninda ve eksiksiz tamamlama gayreti i¢inde olduklar1 goriilmiistiir.
Bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmenleri, ders miifredatinda iki dersin biitiinlestirilmesinin
dogrudan yer almamasindan dolay1 derslerin entegrasyonunda ¢aba harcamanin gereksiz oldugunu
diistinmektedirler. Benzer bigimde, dijital matematik miifredatinin kullanildigr simiflardaki
ortaokul Ogretmenlerinin katilimiyla gerceklestirilen nitel bir ¢alismada (Vahey vd., 2020),
ogretmenlerin dinamik temsil teknolojileri yaklasimini tam olarak benimseyemedikleri ortaya
cikmistir. Bu durumun sebebi, 6gretmenlerin 6grencilerinin kavramsal anlayis gelistirmelerine
yardimci1 olabilmek i¢in yeterli matematik igerik bilgisine sahip olduklarini diisiiniiyor olmalarina
baglanmustir. Ogretmenlerin, tahminlerinin kontrolii i¢in dijital ortamlar1 kullanmayn tercih ettikleri
belirlenmistir. Bununla birlikte, dijital materyallerle zenginlestirilmis matematik O6gretiminin,
ogrencilerin cebirsel ifadeler, oran ve geometri konularindaki kavramsal anlamalarini destekledigi
bildirilmistir. Bu bakimdan bu ¢alismanin verilerinin, Vahey ve digerleri (2020) ile uyumlu oldugu
sOylenebilir.

Deney grubu ogrencileri gelistirdikleri ve kullandiklar1 dijital igeriklerde etik ilkelere
uyarak ve zaman yonetiminde sorumluluk alarak hareket etmislerdir. Bu bakimdan arastirmadaki
deneysel siireglerin besinci simif bilisim teknolojileri ve yazilim miifredati ile uyumlu oldugu
soylenebilmektedir (MEB, 2018a). Arastirmadaki nitel verilerin analizi sonucu, dgretmen ve
ogrenciler, dijital materyalleri tinitenin 6gretiminde aktif katilmay1 saglayici, ders stresini azaltic,
odaklanmayr artirict ve sinavlara hazirlanmaya yardimci Ogretimsel araglar olarak
nitelendirmektedirler. Bu tez ¢aligmasindaki nitel veriler yoluyla, deneysel siire¢lerde kullanilan
dijital Ogretim materyallerinin, yazili ve gorsel ifade becerisine, duyussal gelisime ve
sosyallesmeye katki sagladigi belirlenmistir. Deney grubu 6grencileri, dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis 6gretim materyalleri ile gelistirdikleri tirtinleri tasarlarken degisiklige gerek olup
olmadig1 konusunda, arkadaslar ile fikir aligverisi yapmiglardir. Bu stireglerdeki tartismalarin fen
bilimleri dersindeki kavramsal anlayislarina ve ifade becerilerine katki sagladig: diistintilmektedir.

Benzer bigimde, Aksit ve Wiebe (2020), Scratch yaziliminda kuvvet ve hareket konusunda
model olusturma siirecinde arkadaslarina danigmis olmalarini, 6grencilerin kavramsal anlama
puanlarindaki artisin nedeni olarak gostermislerdir. Bu arastirmadaki Ogrencilerden ve
ogretmenlerden elde edilen nitel veriler degerlendirildiginde, 6grencilerin iklim degisikligi, cevre
kirliligi, dogal afetler gibi giincel konular hakkinda biling ve farkindalik gelistirdikleri

sOylenebilmektedir. Deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine kiyasla, 6n-son test
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arasindaki kavramsal anlama puanlarindaki artisin nedeni olarak biling gelistirmeleri gosterilebilir.

Bu arastirmanin sonuglari, Chiang ve Qin (2018)’in yedinci sinif 6grencilerinin Scratch
yaziliminda dijital oyun olusturmasinin, denklem ¢6zme performansini ve matematigi teknoloji
yardimiyla 6grenmeye yoOnelik tutumlarimi arttirdi§i sonucunu paylasan calismayr destekler
niteliktedir. Chiang ve Qin (2018)’in calismayla paralel bir sekilde, bu arastirmada fen bilimleri
dersinde Draw.io ve Pixton ile 6grenci iirlinleri olusturulmasinin, odaklanmayi artirarak kavram
gelisimini destekledigi, giidilenmeye ve ders stresini azaltmaya yardimci ve heyecanlandirici
oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Dinger’in (2019) calismasinda, baglam temelli dijital hikayelerin kullanildig1 derste,
giidillenme ve akademik basar1 bakimindan, deney ve kontrol grubu ogrencileri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Bununla birlikte, deney grubu
ogrencileri, baglam temelli dijital hikayelerin matematik dersinde kullanilmasina yonelik olumlu
goriisler ortaya koymuslardir. Bu bakimdan, bu tez ¢alismasinin Dinger’in (2019) nicel yontemlerle
elde ettigi verilerle uyusmadigi, fakat goriismelerden elde ettigi verilerle uyustugu ortaya ¢ikmistir.
Bu arastirmanin sonuglari, ¢izgi roman tabanli 6grenme modiiliiniin, ortaokul 6grencilerinin fizik
konusundaki kavramsal anlama diizeyinin ve motivasyonlarinin artisin1 destekledigini belirten
Badeo ve Koc’un (2021) ¢alismasi ile uyumludur. Fakat arastirmacilar tarafindan olusturulan
materyalin kullanilmis olmasi, fizik konusunun 6gretiminde kullanilmasi, miidahale siiresi ve
ogrenci sayisi gibi ozellikler bakimindan, bu tez ile farkliliklar tagimaktadir.

Bu arastirmanin sonuglari, isbirlikli kart, kutu ve bilmece masa oyunlarinin, organik kimya
ve kimyasal elementler ve bilesikler konusunun 6gretilmesindeki kavramsal anlayisi tesvik ettigini
rapor eden ¢aligsmalar1 desteklemektedir (Chen vd., 2020b; Zhang vd., 2021). Bununla birlikte, bu
tez calismasinda kullanilan oyunlarin tamaminin dijital olmasi, ortaokul diizeyinde, “Insan ve
Cevre” Tnitesi kapsaminda daha uzun bir veri toplama siirecinde karma yaklasimla
gergeklestirilmis olmasi gibi 6zellikler bakimindan, bu ¢alismalardan farklidir. Benzer diger bir
sonug, Chen vd., (2020b) tarafindan bildirilen, deney grubunun kontrol grubuna goére, anlamli
diizeyde yiiksek olumlu duyguya sahip oldugu sonucudur. Bu tez caligmasinin verilerin nitel analizi
sonucunda da, Ogrenme siireglerinde adaptasyon temasi altinda ortaya ¢ikan giidiillenmeye
yardimci, ders stresini azaltmaya yardimci, heyecanlandiric1 ve dikkat cekici kodlarinin olumlu

duygularla ilgili oldugu sdylenebilir.
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Bu aragtirmanin sonuglarinin, dijital oyun teknolojilerinin kimya dersi kapsaminda redoks
reaksiyonlar1 ve asitler, bazlar ve tuzlar konusundaki 6grenme ¢iktilari izerinde, anlamli diizeyde
etkiye sahip oldugunu tespit eden ve dgrencilerin 6grenirken eglendikleri sonucunu paylasarak,
dijital oyun hakkinda olumlu goriis bildiren ¢alismalarla uyum iginde oldugu sdylenebilir (Harman
ve Yenikalayci, 2020; Wan, San ve Omar, 2018). Bununla birlikte bu tez ¢alismasi, 68renci yas
grubu, 6zel amag ve yontem bakimindan farkliliklar tagimaktadirlar. Ek olarak, bu aragtirmalarda
kullanilan oyunlar, artirllmis gerceklik uygulamalarina dayanan QR kodu destekli oyunlardan
Vuforia SDK, Unity3d ve ABSQR Code Game’dir. Bu tez ¢alismasinin sonuglart, ChemDraw adli
dijital yazilimda organik kimya molekiillerinin hizli bir sekilde ¢izilmesi i¢in oyunlastirma
yonteminin kullanilmasinin, organik kimya dersinde ilgi ¢ekici bigimde 6grenmeyi tesvik ettigi
sonucunu paylasan Fontana (2020) ile paraleldir.

Bu arastirmanin sonuglarinin, Punyasettro ve Yasri (2021) tarafindan gergeklestirilen kart
oyun etkinliginin, evrimsel iliskiler konusundaki kavramsal anlama diizeylerinin ve 6grenme 6z
yeterliklerinin arttigini belirten yar1 deneysel ¢alisma ile uyum iginde oldugu séylenebilir. Kart
oyunlarinin, 6grencilerin 6grenmeleri icin ilgi ¢ekici ve faydali oldugunu ve oyun bitiminde
ogrencilerin oyunu tekrar oynamak istedikleri sonucunu paylasan Punyasettro ve Yasri’nin (2021)
arastirmasina benzer bigimde, bu tez ¢alismasindaki deney ve kontrol gruplar kiyaslandiginda,
kavramsal anlama puanlarimin deney grubu lehine anlamli Slgiide arttigi belirlenmistir. Bu
arastirmadaki nitel bulgular da, oyunlarin kavram gelisimini destekledigini, dikkat cekici
oldugunu, dijital yetkinlik gelistirmeye fayda saglayacagini ortaya ¢ikarmstir.

Khan ve digerleri (2017), dijital oyun tabanli 6grenme yaklasgimmin 6grenci katilimi,
ogrenme ve cinsiyet degiskenleri acisindan degerlendirmislerdir. Bes oturum boyunca dijital oyun
tabali 6grenme etkinliklerine katilan deney grubu ile kontrol grubu beden dili agisindan
kiyaslandiginda, ilk dort oturum i¢in deney grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Tutarly
odaklanma bakimindan kiyaslandiginda ise tiim oturumlar i¢in, deney grubu lehine anlamli
farklilik belirlenmistir. Hem giiven diizeyleri, hem de eglence ve heyecan diizeyleri bakimindan iki
grup karsilastirildiginda, {ic oturum i¢in deney grubunun giiven, eglence ve heyecan diizeyinin
kontrol grubundan anlamli derecede daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu bakimlardan bu tez
caligmasinin nitel sonuglari, Khan ve digerlerini (2017), destekler niteliktedir. Buna karsin, fen
bilimleri dersinde metaller konusunun anlagilirligini test etmek amaciyla gelistirelen dogru yanlis,

bosluk doldurma, ¢oktan se¢meli sorular iceren On test-son test olarak uygulanan 6grenme testi
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puanlar1 bakimindan, deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.
Bu tez caligmasinin nicel verileri bu bakimdan Khan ve digerleri’nin (2017) calismasi ile
ortiismemektedir.

5.2. Dijital Teknolojiler ile Zenginlestirilmis Ogretim Materyallerinin Ogrencilerin
Bilgisayarca Diisiinme Becerilerine Etkisi

Bu arastirmadaki bir diger amag, dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis Ogretim
materyallerinin bilgisayarca diisiinme becerilerine etkilerini degerlendirmektir. Arastirmadaki
“Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyalleri uygulamalari, 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisi agisindan farklilik olusturur mu?” sorusunun yaniti, ilk
olarak nicel analizler yardimiyla agiklanmustir. Bir sonraki agsamada, nicel analizlerden elde edilen
bulgular, nitel analizden elde edilen bulgularla harmanlanarak detayli olarak yorumlanacaktir.

Bagimli 6rneklemler igin t-testi sonuglarma gore, deney gruplarindaki 6grencilerin BDO 6n
test ve son testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gbézlenmistir. Buna
karsin, kontrol gruplarindaki 6grencilerin ayn1 dlgege On test ve son testte verdikleri puanlar
arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir. Kontrol gruplarindaki
ogrencilerin dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis Ogretim materyallerini kullanmamis
olmalarinin, bu sonucun nedeni oldugu diisiiniilmektedir.

Bagimsiz orneklemler i¢in t-testi sonuglari, deney ve kontrol gruplarinin 6n test
bilgisayarca diistinme puanlar1 arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini, ancak iki
grubun son test bilgisayarca diisiinme puanlari arasinda, deney grubu lehine anlamli bir fark
oldugunu gostermistir. Bu arastirma sonucunda, fen bilimleri dersinde dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin, 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini olumlu
etkiledigi tespit edilmistir. Bu tez ¢alismasinda, dgrenciler ve arastirmaci tarafindan hazirlanan
dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin tamami, entelektiiel bir konu olan
cevre ile ilgilidir. Hesaplamali diisiinmenin yaraticist olarak bilinen Wing (2014), bilgisayarca
diisiinmenin farkli alanlara aktarildiginda muhakeme becerilerini tesvik etme yoluyla, entelektiiel
yetenekleri giiclendirecegine vurgu yapmistir. Bu yoniiyle ¢alismanin sonuglarinin, Wing (2014)
ile uyumlu oldugu diisiiniilmektedir.

Bu tez ¢alismasinda fen bilimlerinde “Insan ve Cevre” iinitesindeki kavramlarin 6grenimine
yonelik dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri uygulamalarinin, besinci sinif

Ogrencilerinin bilgisayarca diisiinme becerilerine ve kavramsal gelisim siireclerine etkisi
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incelenmis ve her iki bagimli bilesen i¢in de deney grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.
Bu arastirma, gorsel kodlama programinin kullanilmasinin 6ncesi ve sonrasinda dgrencilere
bilgisayarca diisinme testi ve matematik testlerinin uygulandigi bir ¢aligmanin sonuglarini
desteklemektedir. Benzer bigimde, Rodriguez-Martinez ve digerleri (2020) tarafindan yiiriitiilen
caligmada, Scratch programinin, 6grencilerin bilgisayarca diistinme ve ebob ekok konusundaki
beceri ve 6grenme diizeyini arttirdigi belirtilmistir. Pei ve digerleri (2018) tarafindan matematik
dersinde yiiriitiilen bir diger calismada, lise 6grencilerinin zihinsel matematik aliskanliklar1 ve
bilgisayarca diisiinme becerilerinin birlikte gelisimini tesvik eden etkinlik 6nerileri sunulmustur.
Bu tez calismasinin, Ogrencilerin kafesteki bir iiggenin alanini hesaplamak igin stratejiler
gelistirdigi 6rnek etkinliklerin, bilgisayarca diisiinme becerilerini ve zihinsel matematik
aligkanliklarina olumlu katki sagladigi sonucunu rapor eden arastirmayr destekledigi
diisiiniilmektedir (Pei vd., 2018). Bu tez calismasinin sonuglarinin, Yang vd. (2023) ile kismen
ortlistiighi goriilmektedir. Yang vd. (2023) tarafindan, sanal robotik programlama sisteminin
kullanilmasinin, tniversite dgrencilerinin bilgisayarca diislinme becerilerini tesvik ettigi fakat
bilisim alanindaki akademik basarilarini artirmadigi rapor edilmistir. Bu ¢alisma ile benzer
bicimde, dgrencilerin dijital diinyada 6grenmekten keyif aldiklar1 sonucu paylasilmistir.

Bu tez calismasinin kavramsal anlama sorularindan elde edilen nicel sonuglari, Cakir ve
Yaman (2018) tarafindan rapor edilen, fen bilimleri dersinde yiiriitiilmiis ters yiiz sinif modeli
etkinliklerinin, ogrencilerin fen bilimleri puanlarini anlamli diizeyde etkiledigi sonucunu
desteklemektedir. Buna karsin, Cakir ve Yaman’in (2018) calismasindaki miidahale sonrasi
bilgisayarca diisiinme becerileri bakimindan karsilastirilan deney ve kontrol grubu dgrencileri
arasinda, anlamli farklilik tespit edilememistir. Bu tez ¢alismasinda ise, dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis Ogretim materyalleri uygulamalarinin 68rencilerin  bilgisayarca diisiinme
becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Cakir ve Yaman’in (2018) ¢alismasiyla uyusmayan bu
sonucun nedeni, yazarlarin ters yiliz sinif etkinliklerini kullanmis olmalarina baglanabilir. Benzer
bi¢imde, Cakir ve digerleri (2019) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada, web 2.0 teknolojilerine
dayali ters yiliz smf etkinliklerinin bilgisayarca diislinme becerisi lizerinde anlamli fark
yaratmadig1 belirtilmistir.

Bu ¢aligmanin sonuglarinin, elektrik devresini Scratch yaziliminda bir video oyunu ile
temsil eden ortaokul diizeyi 68rencilerin, bilgisayarca diisiinme becerilerinin gelistigini bildiren bir

calisma ile uyumlu oldugu diisiiniilmektedir (Garneli ve Chorianopoulos, 2018). Aksit ve Wiebe



146

(2020) tarafindan, fen bilimleri dersinde Scratch yaziliminda siirtiinmesiz zemindeki arabanin
hareketinin ve basketbol topunun serbest diisiisiiniin, 6grenciler tarafindan temsil edildigi bes ders
saati sliren bir miidahale gergeklestirmistir. Calismada blok programlama uygulamasi Scratch’in,
kuvvet ve hareket konusundaki kavramsal 6grenmeyi kolaylastirdigi ve bilgisayarca diisiinme
becerilerini gelistirdigi sonucu paylasilmistir. S6z konusu arastirma, fen bilimleri dersinde
bilgisayarca diisiinme ve kavramsal dgrenmenin arastiritlmasi bakimindan bu tez ¢alismasi ile
benzerlikler tasimaktadir. Buna karsin, bu tez ¢alismasinin bahsi gegen arastirmalara kiyasla, daha
fazla katilimc1 sayisina, daha fazla uygulama siiresine ve veri toplama aracina sahip oldugu
goriilmektedir. Bahsi gecen arastirmalarin, fizik konularindaki kavramlarin 6gretimine yonelik
gerceklestirilmis olmasi yoniiyle de bu tez calismasindan ayrildigi goriilmektedir. Yukarida
sonuclarin benzerliginin karsilastirildigi fen bilimleri kavramlari ve bilgisayarca diisiinme
becerilerinin incelendigi bu ¢alismalardaki toplam 6grenci sayisi sirasiyla 82, 53, 34’tiir (Aksit ve
Wiebe, 2020; Cakir ve Yaman, 2018; Garneli ve Chorianopoulos, 2018). Ek olarak, ¢calismalardan
ikisinin Scratch ile kodlamaya, digerinin ise ters yiiz siif modeline dayandigi goriillmektedir.
Dolayisiyla bu tez ¢alismasinin sonuglarinin alana katkilarinin farkli oldugu diistiniilmektedir.
Aksit ve Wiebe (2020), bilgisayarca diisinme puanlarindaki artisin nedeni olarak,
ogrencilerin blok tabanli kodlama sirasindaki kosullu ifadeleri kullanmaya yonelik alistirmalar
yapmasini gostermektedir. Benzer bigimde, deney grubundaki bilisim teknolojileri ve yazilim
ogretmenleri, bu arastirmada algoritmanin temelini olusturan algilama komutlari, akis semasi gibi
kavramlarin, hayatin i¢indeki problemlerin tespitinde dijital materyaller yoluyla kullanilmasinin
ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirecegini diislindiiklerini belirtmislerdir. Bu
arastirmadaki Ogrencilerin nitel verileri degerlendirildiginde, dijital araglar1 kullandiklar1 ve bu
araclar yardimiyla {iriin gelistirdikleri sirada kendilerine ait bir diistinme sistemi gelistirdikleri
sdylenebilir. Ogrenciler, oyunlarin format: geregi zamanla yarisirken mantik muhakeme kurma,
sorgulama, karar verme ve deneme yanilma siirecleri i¢inde 6gretim gérmiislerdir. Bu arastirmada
“eger-ise, eger-ise degilse” sartlarini, degiskenleri, olas1 durumlar ve ¢éziimleri gerek kendilerinin
gelistirdigi 6grenci Uriinleri, gerek ise arastirmacinin gelistirdigi materyaller ile kodlama
uygulamalar1 yapilmadan kullanmislardir. Bilgisayarca diislinme becerisini gelistirmek ig¢in
kodlamanin sart olmadig1 goriisiinde olan arastirmacilar mevcuttur. Bu aragtirmacilar, bireylerin
bilgisayarca diislinmeye ait kavramlar1 erken yasta daha derinden anlayabilmeleri i¢in devreler,

zarlar, kisa Oykiiler, masa oyunlari, iy1 planlanmis etkinliklerin kullanilmasini 6neren ¢alismalar



147

gerceklestirmislerdir (Grover, Jackiw ve Lundh, 2019; Lee ve Recker, 2018; Lee ve Vincent, 2019;
Lee vd., 2020; Looi vd., 2018; Tsarava vd., 2018). Bilgisayarca diisiinme puanlarindaki artisin bir
diger nedeni olarak, bu arastirmadaki deney grubu 6grencilerinin, Bers (2017) ve Roméan-Gonzalez
ve digerleri (2018) ile uyumlu bigimde kosullu ifadeleri kullanmis olmalar1 gosterilebilir.

Hikaye tasarlarken odagi, olay Orgiisiinii, karakterleri, mekani planlayan deney grubu
Ogrencileri, bilgisayarca dilislinmeye ait temel siirecleri kullanmiglardir. Bu bakimdan,
aragtirmanin sonuglari hikaye anlaticiligi ve oyun temelli 6grenmenin bilgisayarca diigiinme
becerisini gelistirecegini belirten Hsu ve digerlerinin (2018) calismasi ile uyumludur. Bu tez
calismast kapsaminda katilimci 6grenciler tasarladiklar1 hikaye, akis semast ve balik kil¢igi
iriinlerinde, insan ve ¢evre iligkisi sonucu ortaya ¢ikan ¢evre sorunlarina deginmis ve bu sorunlara
¢cozlim Onerileri gelistirmislerdir. Bilgisayarca diisiinmeyi ilk kez tanimlayan Wing, bu diisiinme
bi¢imini sorunlar1 ¢g6zmenin yolu olarak gérmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin deneysel miidahale
sirasinda maruz kaldigi bu siire¢lerin, Wing (2014) ile uyumlu oldugu séylenebilir. Giilbahar ve
digerleri (2019), bilgisayarca diisiinme yaklagimini benimseyen 6grencilerin problemleri hizli ve
etkili ¢ozebilecek bireyler olarak yetistirilmesinin 6nemine deginmistir. Bilgic ve Dogusoy (2023),
bilgisayarca diistinmeye yonelik gelistirilen programlama etkinlikleri ile sorunlara ¢6ziim onerileri
sunan 6grencilerin, derse aktif katiliminin saglandigini bildirmislerdir. Bu tez ¢alismasinda da,
ogrenciler balik kil¢ig1 ile gergek diinya sorunlarini tespit ederken, tasarladiklar1 hikdye ve akis
semasi ile sorunlara ¢6ziim Onerileri getirmistir. Bu bakimdan bu ¢alismanin sonuglarinin (Bilgi¢
ve Dogusoy, 2023; Giilbahar vd., 2019; Wing, 2014) ile tutarli oldugu sdylenibilir. Deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubu 6grencilerine kiyasla, 6n-son test arasindaki bilgisayarca diisiinme
puanlarindaki artisin bir diger nedeni olarak, kendilerine ait diisiinme sistemi gelistirmeleri
gosterilebilir.

Tez calismasindaki nitel verilerin analizi sonucu, bilgisayarca diisiinmeyi destekleme
kategorisi adi altinda; yaraticilik, ayristirma, algoritmik diisiinme, hata ayiklama, isbirligi ve
elestirel diisiinme kodlar1 ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmadaki bilgisayarca diisiinme becerilerinin
Olciilmesinde kullanilan Korkmaz ve digerleri (2015) tarafindan gelistirilen Olgekteki temel
bilgisayarca diislinme bilesenleri; yaraticilik, algoritmik diisiinme, problem ¢dzme, igbirligi ve
elestirel dlistinmedir. Bu arastirmada bilgisayarca diisiinme becerisini destekleyici unsurlarin,
Olcekteki bes temel bilesenin dordii ile ortiistiigii goriilmektedir. Bununla birlikte bu arastirmada

ortaya c¢ikan boyutlarin, Yagc1 (2018b) tarafindan lise 6grencilerine yonelik olarak gelistirilen dort
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boyutlu 6l¢egin ticlinii kapsadig1 goriilmektedir. Yagci’ya (2018b) gore, bilgisayarca diisiinmenin
temel bilesenleri; isbirligi, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, algoritmik ve yaratict diistinmedir.
Bu tez caligmasinda bilgisayarca diisiinme becerisinin alt bileseni olarak ortaya ¢ikan hata ayiklama
bileseni, ¢esitli galismalar1 destekler niteliktedir (Bocconi vd., 2016; Lafuente-Martinez vd., 2022;
Rijo-Garcia vd., 2022). Pugnali ve digerleri (2017), hem somut hem goérsel programlama
ogrencilerinin, bilgisayarca diisiinme konusunda en ¢ok zorlandiklari kavramin hata ayiklama
oldugu sonucunu bildirmistir. Bu tez ¢alismasi, hata ayiklama isleminin kodlama olmadan dijital
ortamdaki akis semas ile gerceklestirilmis olmas1 bakimindan 6nem tasimaktadir. Ogrencilerin
kodlamaya baslamadan 6nce farkli dijital materyaller araciligiyla hata ayiklamaya basvurmalari,
bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmek igin bir firsat olarak goriilebilir. Algoritma gelistirme
bilesenin bilgisayarca diisiinmeyi destekleyici olarak ortaya ¢ikmasi yoOniiyle, bu aragtirmanin
(Anderson vd., 2016; Bocconi vd., 2016; Hadad vd., 2020; Heller, 2019; Yin vd., 2020) tarafindan
yiiriitiilen ¢aligmalar ile ortiistiigii goriilmektedir. Bu tez calismasi, ayristirma boyutunun ortaya
¢cikmasi yoniiyle pek ¢ok calismayr desteklemektedir (Bocconi vd., 2016; Campbell ve Heller,
2019; Ezeamuzie ve Leung, 2022; Hadad vd., 2020; Haseski ve ilic, 2019; Lafuente-Martinez vd.,
2022; ; Rijo-Garcia vd., 2022; Yin vd., 2020).

Gok ve Inan (2021) tarafindan gerceklestirilen durum ¢alismasinda, altinci sinif
ogrencilerinin matematik dersindeki dijital oyun tabanli 6grenme ortami1 deneyimlerinden elde
edilen sonuglarda, dijital oyunlarin Ggrencilerin matematiksel siire¢ becerilerini destekledigi
belirlenmistir. Bireysel 6grenmenin vurgulandigi bu caligmadaki aragtirmacilar, &grencilerin
problem ¢ozme, akil yiirlitme ve kanit sunma becerilerini matematiksel siire¢ becerileri olarak
nitelendirmislerdir. Bu tez c¢alismasinda ise, fen bilimleri dersi kapsaminda kullanilan dijital
araclarin, isbirlik¢ilik, elestirel diislinme, hata ayiklama, ayristirma, algoritma gelistirme ve
yaraticilik gibi unsurlar yoluyla bilgisayarca diistinmeyi destekleyici rolii ortaya ¢ikmustir.

Bu tez calismasinin sonuglari, Chen ve Chuang (2021) tarafindan rapor edilen dijital
hikayeye dayali oyunun kullanilmasinin, elestirel diisiinme becerilerini tesvik ettigi sonucunu
desteklemektedir. Bu tez c¢alismasinda, Ogrenme siireclerinde kullanilan dijital araglarin
bilgisayarca diisiinmeyi destekleyici bir rolde oldugu ortaya ¢ikmistir. Bilgisayarca diistinmeyi
destekleme kategorisi altinda elestirel diisiinme kodunun bulunmasi, Chen ve Chuang’in (2021)

nicel yollarla elde ettigi sonucu dogrulamaktadir.
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Alanyazinda, bilgisayar bilimi kavramlarinin 6gretiminde robotik, gorsel ya da somut
programlamanin bilgisayarca diistinme becerisini olumlu etkiledigi sonucunu bildiren ¢aligmalar
mevcuttur (Alsancak-Sirakaya, 2019; Ertimit vd., 2020; Hsu vd., 2018; Kaya vd., 2020; Kilig,
2022; Lockwood ve Mooney, 2018; Tang vd., 2020; Wang vd., 2022; Wu ve Su, 2021). Bu
arastirmadaki nicel ve nitel yontemlerle elde edilmis bulgular 1s181inda, fen bilimleri dersinde dijital
teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyallerinin Ogrencilerin kavram gelistirme
slireglerine ve bilgisayarca diisiinme becerilerine olumlu etkisinin oldugu tespit edilmistir. Dijital
teknolojiler ile zenginlestirilmis bir ortamda 6grenim goren bu arastirmadaki deney grubu
ogrencileri, bilgi olusturmak, tinitede 6grendiklerini gostermek, yaratici eserler liretmek, eserlerini
dijital ve gercek diinyada paylagmak, kiiresel sorunlar hakkinda derin diisiinmek ve ¢oziimler
gelistirmek i¢in teknolojiden uygun bi¢imde yararlanmislardir.

Arastirma bulgulari, bilgisayarca diisiinmenin fen disipline entegre edildigi bir yaklagimin
gerek fen bilimleri, gerek bilgisayarca diisiinme konusunda olumlu o6grenme ciktilariyla
sonuclanabilecegini ortaya koymaktadir. Bu arastirma, cevre sorunlart konusunda gerekli
coziimleri saglamak ve biling diizeyini artirma agisindan, bu giinlin kii¢iigii yarin biiyiigii
cocuklarin yasamlar1 iizerinde Onemli bir etki yaratabilir. Bu arastirma ile Ogretmenlere,
aragtirmacilara, egitsel oyun tasarimcilarina ve miifredat gelistirme uzmanlarina bir bakis acisi
sunulmustur. Calismada, ortaokul 6grencilerinin kavramsal gelisimlerinin, bilgisayarca diisiinme
becerilerinin ve kisisel gelisimlerinin desteklenmesinde dijital teknolojilerinin rolii agik¢a ortaya
koyulmaktadir. Dijital teknolojilerinin islevsellik, kolaylastiricilik, siiriikleyicilik, yagamin
icindelik ve dijital yetkinlik baglaminda 6grenme siireclerinde adaptasyonu nasil sagladigi gozler
oniine serilmektedir. Ogrenme siireglerinde {iriin olusturmanim icsellestirme, sorumluluk
gelistirme, bakis acis1 gelistirme ve farkindalik gelistirme hususlarinda 6grencileri nasil tesvik
ettigi sunulmustur. Bu tez ¢alismasi, bilgisayarca diisiinme, kavram gelistirme siirecleri ve dijital
teknolojilere dair verimli bir kompozisyon 6rnegi olarak, egitim diinyasindaki yeni i¢ goriilerin
olusturulmasina katki saglamistir.

5.3. Smirhliklar

Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin, &grencilerin kavram
gelistirme stirecleri ve bilgisayarca diigiinme becerileri tizerinde olumlu etkisinin tespit edildigi bu
calismanin bazi sinirhiliklart da mevcuttur. Arastirma bilgisayar laboratuvari, kiitliphanesi,

konferans salonu, reviri, futbol ve basketbol sahasi olan genis olanaklara sahip bir devlet okulunda
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gerceklestirilmistir. Arastirmacinin  6gretmenlerin de teyidi ile elde ettigi goriis, okuldaki
ogrenciler ve 6gretmenler arasinda olumlu iletisime dayanan bir sosyal ortamin hakim oldugu
yoniindedir. Bu bakimdan, aragtirma verilerinin huzur ve iyi niyete dayali bir ortamda elde edildigi
sOylenebilir. Aragtirma, 6gretmenlerin gorev icabi derse girip sadece ders kitabini takip ettigi bir
okulda yapilsaydi, tek bir arastirmacinin ¢abasi ile elde edilen sonuglar farkli olabilirdi. Oysaki bu
arastirma, kisisel gelisim gayesinde olan dgretmenler ve 6grenme arzusu i¢inde olan dgrencilerin
katilimryla yiiriitiilmiistir.

S6z konusu arastirma, 6grencilerin ders miifredatindan geri kalmalarin1 6nlemek amaciyla
gerekirse farkli derslerde de yiiriitiilmiistiir. Sinif mevcudiyetinin de fazlaligi dikkate alinarak
yiiriitiilen derslerde arastirmaciya en az bir 6gretmen eslik etmistir. Biligim teknolojileri ve yazilim
dersi ve fen bilimleri 6gretmenleri, bos derslerinde dahi arasgtirmanin yiiriitiilmesine yardimci
olmustur. Arastirma, sosyoekonomik diizeyi orta diizeydeki ¢ogunlukla esnaf ve memur
cocuklarmin kayith oldugu bir okulda yiiriitilmiistiir. Arastirmanin deneysel siirecinde,
ogrencilerin gesitli dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerini kullanmalar1 ve
ek olarak 6grenci uriinleri olusturmalart beklenmektedir. Deney grubu 6grencileri, LearningApps’i
akilli tahta ve bilgisayar laboratuvarinda kullanmislardir. Arastirmacinin Pixton ile hazirladig:
cizgi romanlar ise ders siiresince Ogrenciler tarafindan akilli tahtada kullanilmistir. Ek olarak,
ogrencilere bilgisayar laboratuvarinda Pixton ile ¢izgi roman hazirlama egitimi verilmistir.
Ardindan, dgrencilere ev 8devi olarak ¢izgi roman hazirlama gérevi verilmistir. Ogrenciler Draw.io
egitimlerini ve akis semasi, balik kil¢ig1 diyagramlarimi ise bilgisayar laboratuvarinda
tamamlamislardir. Dolayisiyla bu calismanin gerceklestirilebilmesi i¢in, okulun akilli tahta ve
donanimli bilgisayar laboratuvarina sahip olmasi gerekmektedir. S6z konusu okulda 6grenim goren
ogrencilerin ¢cogunun, Kendilerine ait kisisel telefon ya da tableti bulunmaktadir. Ogrenciler,
aragtirmaci tarafindan gelistirilen Android telefon uygulamasi “Kim Milyoner Olmak Ister”
oyununu smifta kullanabilmek igin derse telefon ya da tabletleri ile gelmistir. Ogrencilerin okula
mobil cihaz ile gelmelerine miisaade etmeyen aileler ve idare olsaydi, bu aragtirmanin amacina
uygun gerceklestirilmesi s6z konusu olmazdi. Benzer sekilde, arastirma evinde tablet ya da telefon
olmayan ailelerin ¢ocuklarinin 6grenim gordiigii bir okulda gerceklesseydi, yetersiz sayida veri
toplanacagindan nitelikli bir arastirmanin yiiriitiilmesi miimkiin olmazdi. Arastirmanin planlanma
asamasinda okul idarecileri, O0grencilerin kendilerine ait telefon ya da tabletleri oldugunu

belirtmislerdir.
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Bu arastirma kapsaminda gelistirilen mobil uygulamanin sadece Android isletim sistemine
sahip telefonlarda ¢alismasi, bir smirlilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fakat bu smirlilik, bir
sirada en az bir tablet ya da telefon olacak sekilde oturma diizenlerinin ayarlanmasiyla biiyiik
oOl¢iide asilmistir. Diger isletim sistemine sahip mobil cihazi olan d6grencilerin ise, okula kardesi ya
da velisine ait tablet ve telefon ile gelebilecekleri belirtilmistir. Tez c¢aligmasi siiresince,
arastirmacinin sinif WhatsApp gruplarina dahil olmasi ile veliler ile iletisime gegebilmesine imkan
taninmistir. Bazi veliler, miidahale uygulamalarinin 6grencilere neler katacagi hakkinda bu gruplar
tizerinden arastirmacidan bilgi almistir. Bazi1 veliler ise s6z konusu dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin bagka derslerde ya da baska {initelerde nasil kullanilacagi
hakkinda bilgi talep etmistir. Dolayisiyla veli, 6gretmen, 6grenci, idarecilerin isbirligi ve iletisim
icinde olmadig1 bir okulda gerceklestirilseydi, s6z konusu arastirmanin sonuglari farkli olabilirdi.

Arastirmada  gergeklestirilen — goriismeler, sessiz  bir  kiitliphane  ortaminda
gerceklestirilmistir. Dolayisiyla, kiitiiphane ya da bos bir sinifa sahip olmayan okullarda koridor
ya da sinif ortamindaki giiriiltiiliiniin eslik ettigi bir ortamdaki ses kaydi ile veriler islenseydi,
sonuglar daha farkli ¢ikabilirdi. Bu arastirmadaki bir diger sinirlilik, besinci sinif diizeyindeki
ogrencilerle yiiriitiilmiis olmasidir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, iilkemizde besinci ve
altinc1 siifta meveut oldugu i¢in arastirma bu iki sinif diizeyinde boylamsal gergeklestirilebilirdi.
Fakat arastirmaci her siniftaki dersi kendi ylirtitebilmek ve veriyi tek elden toplayabilmek adina,
sadece besinci siif diizeyini tercih etmistir. Besinci sinif diizeyindeki 6grencilerle ¢aligilmasinin
bir diger nedeni olarak, segilen iinitenin bu diizeyde olmasi1 gosterilebilir. Fen bilimleri dersi
miifredat: ¢evre konusundaki bir diger iinite sekizinci sinif diizeyindedir. Ulkemizde bu yas grubu
ogrencileri, merkezi lise yerlestirme sinavlarina katildiklar1 i¢in okullarda bu simif diizeyinde
ogrencilerle uzun soluklu bir aragtirma yapmak uygun olmamaktadir. Miidiir, veli, 6gretmenler izin
verse dahi, bu smif diizeyinde bilisim teknolojileri ve yazilim dersi olmadig i¢in arastirmayi
yiriitmek zaman ve mekan bakimindan miimkiin olmayacaktir.

Tez ¢alismasinin tek bir ortaokulda yiiriitiilmiis olmasi, smirliliklardan bir digeri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu arastirmaya baglamadan once 6zel araca sahip olmayan arastirmaci,
evinin gevresindeki okullar ile goriigmiistiir. Okullarin biri, uzaktan egitim sonrasi okula doniiste
ogrencilerdeki odaklanma ve davranmis bozukluklarinin mevcut oldugunu gerekge gostererek
uygulamaya miisaade etmemistir. Diger okul ise, ders kitabina gore ders islediklerinde bile

mifredat1 yetistirmekte zorlandiklarini belirtmis, bu c¢alismanin uzun zamana yayildigi
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gerekcesiyle uygulama okulu olmayi kabul etmemistir. Okullardan bir digeri, pandemi sonrasi
siniflarda yabanci bir arastirmacinin olmasint velilerin hos karsilamayacagi goriisiinde
olduklarindan dolay1, uygulama okulu olmay1 kabul etmemistir. Uygulama okulu olmas1 diisiiniilen
bir diger okul ise, 6grencilerin derse telefon ya da tablet getirmelerinin sakincali olacagini gerekce
gostererek teklifi kabul etmemistir. Baz1 derslerde gergeklestirilen video ve fotograf ¢ekimleri,
heyecanlanan 6grencilerin dogal davranmamasina ya da derse odaklanmamasina sebebiyet vermis
olabilir. Bu gibi veri toplama siirecine karigmasi olast aksakliklari azaltmak amaciyla video
kayitlarinin maksimum iki dakika ile sinirlanmasina karar verilmistir.

5.4. Oneriler

Bu bolimde arastirilan konunun gelecekte nereye evrilebilecegine yonelik olarak Milli
Egitim Bakanligi’na, arastirmacilara, 6gretmenlere ve d6grencilere dneriler sunulmaktadir.

5.4.1. Milli Egitim Bakanhgr’na Oneriler: Calisma sonuglari, bilisim teknolojileri ve
yazilim Ogretmenlerinin bilgisayarca diisinme becerisinin gelisimine yonelik, fen bilimleri
ogretmenleri ile koordineli calismaya gerek duymadiklarini ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin bu
goriisiiniin nedeni, bilgisayarca diisiinmenin miifredatta ismen ge¢gmemesidir. Bu arastirmadaki
deney grubu fen bilimleri 6gretmenleri, dijital teknolojilerle zenginlestirilmis sinif aktivitelerine
bilgisayarca diisinme siireglerinin dahil edilmesiyle birlikte, 6grencilerin “insan ve Cevre”
konusundaki kavramsal anlayislarimin gelisiminin nasil tesvik edildiginin bir Ornegini
gormiislerdir. Arastirmadaki katilimer fen bilimleri 6gretmenleri, bilgisayarca diisiinmenin ne
oldugu hakkinda fikir sahibi olmadiklari halde, bu beceriyi 6gretmeye yonelik materyalleri
kullanmak ve gelistirmek konusunda istege sahip olduklarini belirtmislerdir. Bu sonuglardan
hareketle, fen bilimleri 6gretmenleri bilgisayarca diistinmenin ne oldugu, smifta bu diisiinceyi
gelistirmeye yonelik etkinliklerin nasil uygulanacagi, bilgisayarca diisiinmeye dair materyallerin
nasil olusturulacagi ve bilgisayarca diisiinme gelisimin nasil degerlendirilecegi konusunda
egitilebilir. Bu dogrultuda, fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve yazilim ders kitaplarinda,
bilgisayarca diistinme becerisinin kazandirilmasina yonelik 6rnek etkinliklere yer verilmesi
onerilmektedir. Gortisme sorular1 degerlendirildiginde, bilgisayarca diisiinme siireglerine dair bilgi
sahibi oldugu diisiiniilen bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmenlerinin, ders miifredatinda yer
verildigi takdirde bu diigiincenin gelisimine yonelik ders planlar gelistirebilecekleri sdylenebilir.
Bu aragtirmanin bulgular1 dogrultusunda, bilgisayarca diisiinmenin fen bilimleri gibi temel bir

disiplinde 6grenilmesinin, hem bilisim teknolojileri ve yazilim, hem fen bilimleri dersinin
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kazanimlarinin igsellestirilmesini destekleyerek, miifredatin zenginlesmesine katki saglayacagi
diistinilmektedir. Bu arastirmanin sonuglarindan yola ¢ikarak, fen bilimleri ve bilisim teknolojileri
ve yazilim Ogretmenleri, isbirligi icinde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim
materyallerinin hazirlanmasi1 konusunda tesvik edilmelidir. Fen bilimleri dersinde bilgisayarca
diisinme becerisinin gelisimine yoOnelik biitiinciil miifredat gelistirme arastirmalarinin
gerceklestirilmesi onerilmektedir.

Teorik ilkelere dayali durumlarin, 6grenciler tarafindan ¢izgi romanlar yoluyla temsil
edilmesine fen bilimleri miifredatinda yer verilebilir. Silva ve digerleri (2017), pedogojik bir arag
olarak dijital ¢izgi roman kullanilmasinin teori ile uygulama arasindaki boslugu azaltmaya yonelik
onemli bir adim olacag1 goriisiindedirler. Fen Bilimleri Ogretim Programinda besinci sinif
diizeyindeki “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme”, “Madde ve Degisim”, “Isigm Yayilmasi” ve
“Elektrik Devre Elemanlar1” gibi iinitelerde Pixton gibi dijital ¢izgi roman olusturma araglarinin
kullanilmasi tesvik edilebilir.

Deprem gibi hayati bir konuda bilgi eksikligine firsat vermemek oOnemlidir. Bu tez
caligmasinda, besinci siif Ogrencilerin dogal afetler konusunda bilgilendigi ve farkindalik
gelistirdikleri sonucuna ulasilmistir. Fen Bilimleri Ogretim Programi’nda deprem kavrami sadece
besinci sinif diizeyinde ele alinmaktadir. Deprem konusunun fen bilimleri dersinde biitiin sinif
seviyelerinde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis Ogretim materyalleri destegiyle
ogretilmesinin tesvik edilmesi 6nerilmektedir.

5.4.2. Arastirmacilara Oneriler: Alanyazinda bilgisayarca diisiinmeyi gelistirmek icin
genel olarak bilgisayar bilimi dersi ya da okul dis1 faaliyetler kapsaminda kod okuryazarligi,
programlama ve robotik tasarim becerilerinin kullanildigi arastirmalara rastlanmaktadir (Hsu,
Chang ve Hung, 2018; Lockwood ve Mooney, 2018; Tang ve digerleri, 2020; Wang vd., 2022; Wu
ve Su, 2021). Gelecekte, fen bilimleri dersinde bilgisayarca diisiinme becerisinin gelisimini tesvik
etmeye yonelik arastirmalarin gergeklestirilmesi Onerilmektedir. Bilgisayarca diisiinme becerisi
kazandirilmas1 s6z konusu oldugunda, en 1yi teknoloji ile gelistirilmis materyallerin kullandig:
miifredat olusturulsa dahi unutulmamalidir ki 6grencilere bu bilgileri kazandiracak kisiler yine de
ogretmenler olacaktir. Hizmet i¢i 6gretmenler ve 6gretmen adaylarinin, fen bilimleri dersinde
bilgisayarca diisiinme becerisini gelistirmeye odaklanan dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis

materyallerin kullanima iligskin yeterliklerine yonelik ¢aligmalar gerceklestirilebilir. Gelecekteki
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arastirmalar, 6gretmenlerin ve 6grencilerin fen bilimleri dersinde bilgisayarca diisiinme becerisine
yonelik tutumlarini inceleyebilir.

Tez calismast kapsaminda secilen iinite besinci sinif diizeyindedir. Benzer bir arastirma
dordiincii siif diizeyinde “Yer Kabugu ve Diinya’mizin Hareketleri”,“Insan ve Cevre”
tinitelerinde, altinci smif diizeyinde “Giines Sistemi ve Tutulmalar”, yedinci sinif diizeyinde
“Giines Sistemi ve Otesi”, ve sekizinci siif diizeyinde “Mevsimler ve Iklim”, “Enerji doniisiimleri
ve Cevre Bilimi” iinitelerinde gerceklestirilebilir. ilerleyen calismalarda, fen bilimleri dersinde
besinci sinif diizeyinde kullanilmak iizere her iiniteyi kapsayan bilgisayarca diisiinme becerisi ve
kavramsal anlamayr gelistirmeye yonelik Ogretim modiilleri tasarlanarak etkililigi
degerlendirilebilir. Cevre okuryazarligi, dijital okuryazarlik, problem ¢ozme, tablo, grafik,
diyagram ¢izme ve yorumlama Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’ndaki temel beceriler
arasinda yer almaktadir (MEB, 2018c). Gelecekteki arastirmalar, sosyal bilgiler dersi kapsaminda
hazirlanan dijital 6gretim materyalleri ile zenginlestirilmis 6gretim uygulamalarinin, bilgisayarca
diisiinme ve kavram gelistirme siireclerine etkisini konu alabilir.

Tez kapsaminda Ogrencilerin kavramsal anlama diizeylerini belirlemek amaciyla
gelistirilen iki asamali sorular1 cevaplarken, dgrencilerin bir kisminin ilk testte isteksiz oldugu
goriilmiistiir. Bu isteksizlik, son testte tiim dgrenciler igin ortadan kalkmustir. Ogrencilerin daha
once iki asamali sorularla karsilasmamis olmasi, bu isteksizligin nedeni olarak gosterilebilir.
Gelecekte, 6grencilerin bu davranigini ortadan kaldirmaya yonelik alinabilecek onlemlerle ilgili
arastirmalar gerceklestirilebilir. Universite ve MEB isbirligi ile 6gretmenlerin, iki asamali sorular
hazirlama konusundaki yeterliliklerin artirilmasina yonelik ¢alismalar gerceklestirilebilir.

Ulkemizde 6 Subat 2023 tarihli Kahramanmaras merkezli 10 ili etkileyen siddetli bir
deprem ger¢eklesmistir. Bu deprem ne yazikki iilkemizde ve Suriye’de pek ¢ok can kaybina, agir
hasara ve kapanmaz yaralara yol agmistir. Aragtirmada, altinci haftada 6gretim materyali olarak
kullanilan “Afet’e Hazirlikk” adli depremi konu alan ¢izgi roman arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir (EK 5). Benzer sekilde Learninapps (EK 4 ) ve “Kim Milyoner Olmak ister” (EK
7) adli oyunda da deprem ile ilgili maddeler mevcuttur. Veri toplama siirecindeki dokuz ve
11.haftalar arasi ise dgrencilerin Pixton ve Draw.io’da hazirladig1 dgrenci tirtinlerinin bir kismi
deprem hakkindadir (EK 6). Alp-Himalaya deprem kusaginda yer alan iilkemizde, deprem
egitimine verilen 6nem artmalidir. Bu tez ¢alismasi kapsaminda 6grenciler tarafindan hazirlanmis

depremi konu alan balik kil¢1g1, akis semasi ve ¢izgi roman iiriinleri degerlendirilerek 6grencilerin
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depreme kars1 bakis agisi incelenebilir. Gelecekteki arastirmalarda depreme yonelik hazirlanan
dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri, cesitli dlgek ve anketlerle birlikte
degerlendirilebilir. Ogrencilerin depreme karsi tutumu, bilinci ve deprem algisi ortaya
konuldugunda, gerekli tedbirlerin alinmasinin kolaylasacagi diistiniilmektedir. Bu calismaya
benzer bigimde, deprem hakkinda bilgilendirici ve farkindalik yaratacak dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin hazirlanarak, etkililiginin degerlendirildigi caligmalar
gerceklestirilebilir.

Bu tez ¢alismasi kapsaminda nitel veriler, uygulama siirecinde ve sonrasinda toplanmustir.
Uygulamalar arastirmacinin asina oldugu bir okulda gerceklestirilmistir. Arastirmaci okuldaki
ogretmenlerle iletisim halinde oldugu i¢in, ¢evreyi ve okul ortamini anlamak gayesiyle miidahale
Oncesine nitel veri ekleme geregi duyulmamistir. Benzer bir arastirmayr yiriitmek isteyen
aragtirmacilarin, arastirma Oncesi deney grubundaki katilimcilarla gériisme yapmasi ve ders
gozlemleri gerceklestirmesi Onerilmektedir. Bu sayede, miidahale Oncesi ortaya cikabilecek
sorunlart dnceden tespit edebilen arastirmacilar, katilimc1 ve miidahale i¢in daha uygun segimler
gerceklestirebilirler. Benzer bir arastirma gergeklestirecek arastirmacilar, projelerinin her detayini
ve zamanlama c¢izelgesini okul idaresi, 6gretmenler ile paylasmali ve her 6neriye acik olmalidir.
Unutulmamalidir ki okulu, velileri ve Ogrencileri en iyl taniyan kisiler Ogretmenlerdir.
Arastirmacilarin veliler, 6gretmenler ve idarecilerle agik iletisim halinde olduklar1 okullarda
uygulama yapmalari 6nerilmektedir. Bu arastirma pandemi sonrasinda okullar acildigr yil, tilkede
kagit sikintisinin yasandigi bir dénemde gerceklestirilmistir. Bu nedenle uygulama okulu, o yil
sinavlar harici baski yapmama karart almistir. Bu arastirmadaki Orneklemin biiytikligi
diisiiniildiiglinde gerek nicel veri toplama araglarinin 6n-son test uygulanmasi, gerek miidahale
uygulamalarindaki 6gretim siiresinde bolca kagida ihtiya¢ duyulmustur. Veri toplama zamanindan
once arastirmact tarafindan gerekli baskilar hazirlandigindan, uygulama takvimi digina
cikilmamistir. Bu durumdan hareketle, planlanan arastirmalardaki olasi aksakliklara karsin veri
toplama araglarinin énceden hazirlanmasi ve basilmasi 6nerilmektedir.

5.4.3. Ogretmenlere Oneriler: Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerini ve
kavramsal gelisimlerini desteklemek amaciyla Draw.io yazilimmin fen bilimleri ve bilisim
teknolojileri ve yazilim dersleri kapsaminda kullanilmas1 énerilmektedir. Ogrencilerin, giinliik
hayattaki sorunlarin tespitinde dijital teknolojileri kullanmalarinin, FB ve BT miifredatinin

hedeflerine ulagsmaya katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bunun temel nedeni, bu programlarin
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Ogretim siirecinde giinliik hayatla saglam iliskiler kurmay1 ve kalic1 6grenmeyi destekleyici, onceki
ogrenmelerle iligkilendirilmis, disiplinler aras1 beceriler kurmay1 hedeflemesidir. Ayrica Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’nda giinliik hayatta karsilastigi problemlere
¢Ozlim oOnerileri getirir” seklinde bir kazanim mevcuttur (MEB, 2018a).

Bu c¢alisma kapsaminda Draw.io’da iiriin olusturan deney grubu, gegen donem BT dersinde
akis semasi olusturmanin kurallarimi kagit tizerinde 6grenmis, fakat dijital ortamda uygulama
deneyimi bulunmayan 6grencilerden olusmaktadir. Arastirmact ve BT 6gretmeninin destegiyle
ogrencilerin, Draw.io’yu kullanmay1 6grenmeleri i¢in bilgisayar laboratuvarinda iki dersin yeterli
oldugu disiiniilmektedir. Bilgisayar laboratuvarindaki her bilgisayarin 6gretmenin bilgisayarina
bagli olmasmin, gerektigi durumlarda miidahale etmeyi kolaylastirici bir etmen oldugu
sdylenebilir. Ogrencilerin akis semasi ve balik kil¢ig1 olusturduklari sirada kurallarin projeksiyon
araciligtyla duvara yansitilmasinin, 6grencilerin isini kolaylastirdig1 diisiiniilmektedir. Draw.io’da
iirlin olusturmadan 6nce Ogrencilere, yardim sekmesindeki klavye kisayollarinin hatirlatilmasi
yararl olacaktir. Ogrencinin iiriin olustururken dikkatlerinin dagilmasini dnlemek igin goriintiile
sekmesindeki kullanilmayacak arag ¢ubuklarinin dersin basinda kapatilmasi 6nerilmektedir. Ders
bitiminde olusturduklari {iriinii tamamlayamayan 6grencilerin, ¢alismayi direkt kaydetmek yerine
evde dosya uzantis1 yoluyla projeye devam edebilecegi hatirlatilmalidir. Ogretmenlerin, dgrenci
iiriinlerini sanal ortamda ya da cikt1 ile toplamalar1 ve incelemeleri 6nerilmektedir. Ogrencilerin
ilgili dersdeki kavram gelistirme siirecini ve Ogrencinin konuya bakis agisin1 kesfeden
ogretmenlerin, Unitenin devamindaki dersleri bu yanilgilara gore sekillendirmesi ile dersin
kazanimlarina ulagsmanin pratik bir hale gelecegi diisiiniilmektedir.

Bu tez c¢alismasinda, ¢izgi romanla hikayelestirmenin 6gretim ortamlarinda bilgisayarca
diisinmeyi ve kavram gelistirme siirecini desteklemek amaciyla nasil kullamildigina yonelik
adimlar detayl agiklanmugtir. Ileride kendi siniflarinda uygulama yapmak isteyen dgretmenlerin,
ilgili adimlar1 takip etmeleri tavsiye edilmektedir. Pixton yaziliminda &grenci iriinleri
olusturulmadan 6nce, ¢izgi roman ile hikayelestirme ve Pixton kullanimi hakkinda arastirmaci ve
BT Ogretmeni tarafindan li¢ ders saati egitim verilmistir. Hikayelestirme egitiminin, Tirkge
ogretmenleri ile ortak galisarak gerceklestirilmesinin daha verimli olacag: diisliniilmektedir. Fen
Bilimleri Ogretim Programi’nda, dgrencilerin diisiincelerini 6zgiirce ifade edebilecekleri tartigma
ortamlarmin yaratilmasi onerilmektedir (MEB, 2018b). Bu dogrultuda, 6grencilerin Pixton ile

olusturduklari ¢izgi romanlar, sistem tizerinden yazdirilarak kitap¢ik haline getirebilir ve 68renciler
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tarafindan sunabilir. Pixton ile ¢izgi roman olusturan 6grencilerin {riinleri, sistem iizerinden
yazdirilip okul dergisi, okul gazetesi, okul panosu gibi ortamlarda sunulabilir. Ozellikle farkindalik
yaratilmas1 beklenen sosyobilimsel konularla ilgili iinitelerde, ¢izgi roman ile hikaye yazma
yarismalar1 diizenlenebilir. Yarismay1 kazanan Ogrencinin hazirladigi hikaye, tiyatro oyununa
doniistiiriilerek smifta ya da okulda sunulabilir. Ogrenci ¢izgi romanlarmin, Kitap okuma saatinde
ya da kitap okuma kuliiplerinde okunup tartisilmasinin tesvik edilmesi konusunda fen bilimleri,
bilisim teknolojileri ve Tiirkge 6gretmenleri Onciiliik edebilir. Bu tez calismasi kapsaminda
gelistirilen Kim Milyoner Olmak Ister ve LearningApps oyunlarinda ses 6zelligi bulunurken
Pixton’da bulunmamaktadir. Pixton ortaminda Ogretmenler tarafindan gelistirilecek c¢izgi
romanlara diger dijital araclar yardimiyla ses 6zelliginin eklenilmesi onerilebilir.

Tez calismasinda kullanilan, Learninapps ile gelistirilen oyunlarin tamami arastirmaci
tarafindan olusturulmustur. Ogrencilerin de bilgisayarca diisiinme becerilerini daha fazla tesvik
edebilmek amaciyla arastirmacinin olusturdugu oyunlara ek olarak, Ogrencilerin de oyun
gelistirmesi saglanabilir. Ornegin, 6grencilerden akis semasindaki sembollerin eslestirilmesine
dayali bir oyun tasarlamalari beklenebilir. Degisken kavraminin 6gretimine yonelik olarak, fen
bilimleri dersinde 6grendigi bilgileri kullanarak kosula bagl farkli sonuglar elde edilmesine dayali
oyun hazirlama gorevi verilebilir. Ogrenciler, ilerleyen fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve
yazilim derslerinde iki nesnenin birbiri ile etkilesime girdigi algilama komutlarini igeren oyunlar
tasarlamaya tesvik edilebilir.

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nda, 6grencilerin yasadigi cevrenin cografi
ozelliklerini taniyarak insan ile gevre arasindaki etkilesimi agiklamalari, dogal kaynaklarin sinirli
oldugunun farkina varmalari, ¢evre duyarliligi ve siirdiiriilebilir ¢evre anlayisi gelistirmeleri
beklenmektedir (MEB, 2018c). Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin “Insanlar, Yerler ve Cevreler”,
“Uretim, Tiiketim ve Dagitim” gibi iinitelerin gretiminde bu tez ¢alismasindaki uygulamalarin
benzerini gerceklestirmeleri 6nerilmektedir.

Bu tez calismasinda kullanilan dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis materyali
uygulamalarmin benzerleri, Zenginlestirilmis Ogretim Programi’na (ZEP) katilan &grencilerin
egitiminde, farkli sinif ve baglamlarda kullanilabilir. Benzer sekilde Bireysellestirilmis Ogretim
Programi (BEP) hazirlayan Ogretmenler, tez calismasinda gelistirilen dijital teknolojiler ile
zenginlestirilmis materyalleri, 6zel gereksinimli 6grencilere yonelik diizenleyip kullanilabilirler.

Fen bilimleri, bilisim teknolojileri ve yazilim ve rehber 6gretmenlerin onciiliigiinde, 6grencilerin
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biligsel, kisisel ve sosyal gelisimlerini destekleyecek projeler gerceklestirilebilir. Calismada
kullanilan arastirmaci notu, gozlem, goriisme gibi veri kaynaklarindan elde edilen bulgular
dogrultusunda, fen bilimleri dersine ilgisi diisiik 6grencileri derse aktif katilmaya tesvik etmek
amaciyla dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis materyallerinin kullanilmas1 6nerilmektedir.

5.4.4. Ogrencilere Oneriler: Draw.io’da akis semasi ¢izimi sirasinda, baz1 6grencilerin
hizl1 bitirebilmek amaciyla sekillerin tamamini dizdikten sonra oklari yerlestirdigi goriilmiistiir.
Ogrenciler bu yaklasimla hareket ettikleri takdirde, dikkatsizlikle eskenar dortgenden iki okla degil
tek ok cikardiklar1 belirlenmistir. Oysaki karar belirten eskenar dortgende, karar sonucunun dogru
ya da yanlis olmasina gore iki dallanma s6z konusudur. Bu gibi hatalarin 6niine gegebilmek i¢in,
Ogrencilerin tasarimlarina uygun sekli segtikten sonra icine metin ekleyip ardindan oklari
yerlestirerek diger sekle baglamasi sirasinin dikkate alinmasi onerilmektedir.

Akis semasi olustururken akis yoniiniin, yukaridan asagiya ya da soldan saga olacak sekilde
belirlenmesi tavsiye edilmektedir. Akis semasindaki sekillerin birbirinden farkli biiyiikliikte
olmamasi igin, 6grencilerin ¢izime baslarken sekil boyutu belirlemeleri ve bu sabit boyuttaki
sekillerle problemi ¢ozmeleri Onerilmektedir. Sekiller arasinda sabit araliklarin olmadigi,
gereginden fazla kiigiik ya da biiylik metinlerin kullanildig: bir akis semasi tasariminin, tutarsiz ve
karigik bir goriintii ortaya ¢ikaracagi unutulmamalidir. Sekillerin icindeki koyu renkli metinlerdeki
yazmin da koyu renkli olmasinin, gozii yoracagi ve anlasilirligi bozacagi goz Oniinde
bulundurulmahdir. Akis semasinda, gereginden parlak ya da gereginden soluk renklerin
kullanilmamasi 6nerilmektedir.

Cizgi roman olusturmak i¢in kullanilan Pixton yazilimi, ¢izgi roman tasarlamay: pratik ve
etkili bir bigimde 6grenmek i¢in birer firsat olarak goriilmelidir. Bu arastirmadaki Pixton egitimleri
sirasinda, Scott McCloud’un ¢izgi roman hakkinda yazdig: kitaplar 6grencilerle paylasiimistir.
Cizgi roman hazirlamaktan hoglanan 6grencilerin, bu becerilerini gelistirmek i¢in McCloud’un
Tirk¢eye gevrilen Cizgi Romanlari Anlamak (2018), Cizgi Romanin Yeniden Kesfi (2021) ve
Cizgi Roman Yapmak (2022) kitaplarin1 okumalart tavsiye edilmektedir. Cizgi roman yazmay1
hobi olarak gergeklestirmek isteyen 6grencilerin, ¢izim becerilerini gelistirmek i¢in ¢izgi roman
tasarim kurslarina katilmalar1 ya da gorsel sanatlar 6gretmenlerinden destek almalar1 yerinde

olacaktir.
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BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

ENSTITU YONETIM KURULU KARARI

OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI
30.03.2021 2021/12

KARAR NO: 01/a

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Bagkanlhigimin 26.03.2021 tarih ve 1332
sayil1 811851005 numarali Doktora grencisi Gamze ALPin tez konusu &nerisi konulu yazisi ve
ekleri goriigmeye agild.

Yapilan goriismeler sonunda; Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Fen Bilgisi
Egitimi Bilim Dali 811851005 numarali Doktora 6grencisi Gamze ALP’1n “Fen Bilimleri Dersinde
Dijital Oyun Teknolojileri ile Zenginlestirilmis Ogretim Materyallerinin Ogrencilerin Hesaplamali
Diisiinme Becerilerine ve Kavram Gelistirme Siireglerine Etkisinin Aragtirilmasi1™ isimli tez konusu
dnerisinin BUU Lisansistii Egitim-Ogretim Yonetmeliginin 39/1 maddesi uyarinca uygun olduguna
oy birligi ile karar verildi.
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OLCEK KULLANIMI iZIN DILEKCESI

I1gili makama,

Ogrencilerin bilgisayarca/hesaplamal diigiinme beceri diizeylerini belirlemeyi amaglayan
tarafimizca gelistirilen Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyi (BDBD) adh 6l¢egin “Fen
Bilimleri Dersinde Dijital Oyun Teknolojileri ile Zenginlestirilmis Ogretim Materyallerinin
Ogrencilerin Hesaplamali Diistinme Becerilerine ve Kavram Gelistirme Siireglerine Etkisinin
Arastinilmasi” adli doktora tezi ¢alismasi kapsaminda Bursa Uludag Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii §grencisi Gamze Alp tarafindan kullamlmasina izin vermekteyiz.

16.06.2021

Prof. Dr. Ozgen Korkmaz

Adres:
Amasya Universitesi, Teknoloji Fakiiltesi, Bilgisayar Miihendisligi B&limil

Seyhcui Mahallesi Kemal Nehrozoglu Cad. PK:05100 Yesilirmak Yerleskesi
MerkezZ AMASYA

lletisim Bilgileri:

0358 260 00 66-67-68-69



EK 4. Arastirmaci Tarafindan Gelistirilen LearningApps Materyalleri

7 Turkge
LearningApps.org
A < ’ Hesap ayarlan: gamze alp &
\ |
Q Uygulamalari arama | 88 Uygulamalaniincele | ¢ Uygulama olustur | I Kolleksiyon olustur iZ Siniflanm | % Uygulamalarm
2021-06-25

5.81nif Biyogesitlilik Konusu Eglestirme

® - - -
Ulkemizde nesli Biyolojik . G Ttrkiye'de nesli : 3
tikenme inliklerimizden tikenmis
tehlikesiyle kargi inlilardan biridir.

karsiya olan @

s

4

turlerden biridir. Ulkemizde nesli » ‘ ;
tikenme
I|?<I|VO|0Jikd r tehlikesiyle karg! Turkiye de nesli —
zenginliklerimizdendir. karstya olan tikenmi
—_— Bigojik turlerden biridir. canlilardan biridir.
zenginliklerim’ - —~ .

& Turkiye'de nesli
o tikenmis
canlilardan biridir.
o W S .
(3]
|

’ Turkiye'de nesli
n Gl & tikenmis

Dunyada nesli  canlilardan biridir.
tikenmis
canlilardan biridir.

8 o)

Ulkemizde nesli
tikenme
tehlikesiyle karsi
karsiya olan
tlrlerden biridir.

(& Benzer uygulama olustur ~ ~ &> Sahsi uygulamalar @ Yayinlanmis/kamuya acik uygulamalar # Uygulamayi gozden gecir.

Soru § (yatay):
Egim, su gibi etkilerle topragin buyuk kutieler halinde kayarak yer deistimesine verilen addir. Toprak kaymasi olarak da biliir

Goziim kelimesi veya cumlesi:
a
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1. biyosesimik  bir bdigede yasayan canli sayis: ve gesidinin fazia olmasidir

2 Arabal avlerin ve fabrikal i gazlarsonucy | hava kiligi olugur
3,Atmosterde bulunan ve isinin tutulmasini saglayan sera gazlannin miktannin agin artmasi sonucunda  sera etkisi OIUFUL.
4Dogayaatian  piler  toprak kiigine sebep olur.

5:Hava Kifligisonucy asit yagmurian R,

6. kirosol sinma |, ilimsel dzeliiklerin degismesine, buzullarin erimesine, denizlerin su seviyesinin yokselmesine yol agar.

7.Tarkiye'de nesii t0kenmekte ofan canlfardan bazian ve dir,
8.Dinya'da nesil tGkenmekte lan canlilardan baziian ve di
9.- Saatte hizan 120 km ve daha fazia olabilen kuvveti rizgarlara

10.Yer kabugunu olusturan pargalara ‘ad) verilir

11.Toprak kaymasinin diger adi dir.

12.Volkanlardan puskirme sirasinda yiizeye gikan magmaya ad verii

Cam atik kutusu Metal atik kutusu

i)

Tebrikler, dogru
¢6zimi buldun!

OK
Kagit atik kutusu Plastik atik kutusu
o
i
' [ e
uinye g
LearningApps.org

A,_ Hesap ayarlan: gamze alp ‘

Q uygular ma 22 Uygulamalan incele # Uygulama olustur | I3 Kolleksiyon olustur iZ Siniflanm | % Uygulamalarim
5. Sinif insan ve Cevre Adam Asmaca Oyunu 2021-06-29

1.Deprem dalgalarinin yerylizine en kisa
yoldan ulastigi yere ne denir?
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v Turkge |8
LearningApps.org
A“ Hesap ayarian: gamze alp B
Q Uygulamaies srama | 28 Uygulamalan incele | # Uygulama olustur | [ Kolleksiyon olugtur 18 Sinflanm | % Uygulamalanm

6. Smnif Insan ve Cevre Adam Asmaca Oyunu

®
2.Ates kurede bulunan magmanin basing
etkisiyle digari puskirmesi sonucu olugan
yikici doga olayr nedir?

LearningApps.org
A,‘,. Hesap ayarlan: gamze alp &
=
Q uygulamalar arama | 88 Uygulamalan incele | & Uygulama olustur | I Kolleksiyon olustur iZ siniflanm | % Uygulamalarim

5. Sinif insan ve Gevre Adam Asmaca Oyunu 2021-06-29

o
3.Hava kirliligine neden olan zehirli
gazlarin atmosferde su buhari ile
| birleserek olusturdugu yagis sekline ne ad
verilir?

Q- causj it VAR QR G i M SN s | g R

NEEEET e e S NN EEE
CINNNNeeapa iz AR

¥ Turkge
LearningApps.org
A(;.‘ Hesap ayarlan: gamze alp &,
Qu gu\a’r‘a‘\av‘ arama | 88 Uygulamalan incele | # Uygulama olustur | [= Kolleksiyon olustur iZ Siniflanm | % Uygulamalarim

5. Sinif insan ve Gevre Adam Asmaca Oyunu 2021-06-29

®
4 Fosil yakit kullaniminin azaltilmasi
oncelikle hangi gevre kirliligini azaltir?

Hguaviisc
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LearningApps.org ° Turkee @

A Hesap ayarlan: gamze alp &

Q Uygulamalan arama | 88 Uygulamalan incele | ¢ Uygulama olustur | & Kolleksiyon olustur iZ Sinflanm | % Uygulamalarim

5. Sinif insan ve Cevre Adam Asmaca Oyunu 2021-08-29

S.Sera etkisinin sonucu olusan ve
biyogesitliligi tehdit eden faktor nedir?

v Turkge

Hesap ayarlan: gamze alp &

Q uygulamalar | 88 Uygulamalani incele | ¢ Uygulama olustur | I Kolleksiyon olustur iZ Siniflanm | % Uygulamalanm

5.81nif insan ve Cevre Olumlu-Olumsuz Davranislar 2021-06-29

@ =2
r

&

Hayvanlarin kulugka ve yumurtlama
déneminde avlanmasi

‘4

\J

O  olumlu & olumsuz
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EK 5. Arastirmaci Tarafindan Gelistirilen Pixton Materyalleri
EK 5a

DPixton | egitimei ‘ ¥ Gamze

GizGI ROMAN OKULU &

Gamze'den

i ‘ ’é \ ATIK PILLERI NE YAPACAGIZ?
g &

= .
(4] INDIR ™ YAZDIR < PAYLAS

Piller, bir elektrikli araci
calistirirken ya da herhangi bir
elektrikli araca takilmadan
muhafaza edilmeleri halinde

Tek kullanimlik piller kullanim
stiresini tamamladiktan sonra
elektrik kaynag olarak

kullanilamaz. Pillerin kullanim

Atik pil ne
demek
biliyor
musunuz?

Biten
pillere, son
kullanma

Hasar gérerek
kullanilamayacak
durumda olan

cevreye ve insan saglhigina zarar stiresinin bitmesine “pilin ;?ﬁ::eg,?:c pillere “atik pil”
3 o 3
vermez. bitmesi” diyoruz. pil” denir. denir.

Evimizde Atik
kullandigimiz Ben piller ¢cép . Atk
pillerin bitmesi mutfaktaki ¢op degildir. Dogaya ya plller“neden
durumunda ne kutusuna atiyorum da cope cope
o6gretmenim. atiimamalidir. atilmamalidir?

Clnkd pilin yapisinda zararh
maddeler vardir. Dogaya atildiginda
bu zararh maddeler topraga ve suya
karigir. Topraktan da gevreye yayilir.
Cevremizdeki bitkilere ve o bitkilerle
beslenen canlilara zarar verir.

Sizlerden atik pillerle
ilgili aragtirma yapmanizi
ve bir sonraki derste
arkadaslariniza

sunmanizi istiyorum.

Merhaba arkadaslar. Bu
dersimizde kaldigimiz yerden
devam ediyoruz. Arkadaslarimiz
Can ve Murat bize atik pillerle
ilgili arastirma édevlerini
sunacaklar.

Dogaya atilan atik pillerin icindeki
zararl maddeler yagan yagmurun
ve suyun etkisi ile nehirlerimizi, yer
alti sularimizi, géllerimizi,
denizlerimizi kirletir. Kirlenen su
kaynaklarindan faydalanan canlilar
bu durumdan etkilenir.
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Atik
pillerin dogaya Atik

Atik Atk

iller ¢pe ill L ’
genizec gpiil'e yaknFI,rln::nah verdigi zararlari P'"e{"_ff dogaya
atllman;ahdlr topraga Snlemek icin neler . Vefdl'gl‘lafar.laﬂ.
: prag yapabiliriz? Snlemek icin sarjl piller

gomiilmemelidir.

kullanmaliyiz.

Tek kullanimlik piller Atik pilleri geri Bu sayede pillerin hem
yerine sarjli pilleri dénistirmek veya cevreye verecegi zararl
tercih edersek atik zararsiz hale getirmek igin engelleyebilir hem de
pillerin sayisini pillerimizi atik pil toplama geri doniusumini
azaltmis oluruz. kutularinda biriktirmeliyiz. saglayabiliriz.

TAP nedir .
biliyor Hie Acaba bilen

duymadik

. . arkadasimiz
dgretmenim.

var mi?

musunuz ?

Evet ben TAP nedir biliyorum. Ulkemizde atik toplama ayristirma
Sinif olarak TAP ile baglanti ve biriktirme ile yetkilendirilen
kurarak ticretsiz pil toplama TAP’a ait toplama kutularini
kutusu temin edebiliriz. Pil okullarda, devlet dairelerinde,
kutumuz doldugunda ise iicretsiz alisveris merkezlerinde ve

olarak kargoya verip TAP'a marketlerde bulabiliriz.
gonderebiliriz.

Tasinabilir Pil Ureticileri ve ithalatcilan Dernegi'nin
kisaltmasidir. TAP, T.C Cevre ve Sehircilik
Bakanligi tarafindan atik pillerin toplanmasi,
tasinmasi, depolanmasi ve ayristiriimasi ile
yetkilendirilmistir. Bugiinki dersimiz bitmistir.
Herkese iyi gunler diliyorum. Unutmayalim cevreyi
temiz tutmak hepimizin sorumlulugudur.

Ogretmenim,
TAP hangi
kurumun kisaltilmis
adidir?
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EK 5b
Pixton

egitimci
GizGi ROMAN OKULY
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Ginlerden giinlerden bir giin Asli ve Selin adindaki iki
arkadas piknik yapmaya gitmislerdir. Bu iki arkadas
yedikleri biskiivilerin cipslerin ve meyve sularinin
paketlerini suya ve topragin lizerine gelisigtizel
birakmuslardir.

Ben de sadece birkag
tane 6lii balk gérdim.
Suyun altindaki cépler
birikmis ve baliklari
oldiirmiis olabilir.

Cok ilging! Buraya en son
geldigimde pek cok balikla
birlikte ylizmistim. Oysaki
simdi denizin altinda ¢opten
baska hicbir sey
gdéremiyorum.

Olur ; Asl
Selin hadi deni Sl
yiizelim! /| denize girip

) ytizelim mi?

iki arkadas Asli'nin abisi Volkan'dan cevreyi korumak

Bu iki arkadas korku icinde sudan cikmislar.
konusunda yardim istemek icin Asli'nin evine gitmisler.

ylizmek tehlikeli
gériiniiyor. Biz de
hastalanmadan hemen
sudan gikalim.

Kirli suda yiizmek hic gizel
degil. Ayrica Az énce suya
attigimiz evi su sisesi de
oradaydi. Baliklarin
kaybolmasi konusunda
ikimiz de sugluyuz. Artik
onlari hic géremeyecegiz.
Onlari geri getirmenin bir
yolu olmali.

Ailemizin
ve arkadaslarimizin
destegiyle bu denizi ve
ormani temizleyelim.

Volkan, bir daha cevreyi kirletmezlerse onlara cevreyi Asli, Selin ve Volkan giin boyunca arastirma yapmuslar.

koruma konusunda yardim edecegine stz vermis.

Cevremizdekilere dogal
kaynaklarimizin bilingli ve
temiz kullanimi konusunda
bilgi vermek icin arastirma
yapmaliyiz.

Geri
déniistimi

artirarak daha az

tiketim
saglamaliyiz.

Bilingsiz
ilaglama
yapmamalar
konusunda ciftgileri
bilgilendirmeliyiz.

Haklisin! Herkes

otomobiliyle trafige
ciktiginda cok fazla
benzin dolayisiyla
fosil yakit
kullanilmis olur.

Yakin yerlere
bisikletle ya da
ylrliyerek gitmeliyiz.
Uzak yerlere
giderken toplu
tasima kullanmalyiz.
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Ben su kirliligini
6nlemek icin

Ben metal ve
cam atiklari atiklan

SyrLay: toplayacagim.

d
toplayacag

Aferin kizlar! Arastirmaya
hemen baslamaniz giizel.
Ogrendigimiz bu bilgileri yarin
6gleden sonra gevr ki
herkesle paylasalim.

Ben de kagit Ben size hava Ben de size
Kirliligini toprak
:::::“ek icin kirliligine kars
S s alinabilecek
yapabilecegimizi Snlemleri

anlatacagim. anlatacagim.

O zaman ben

de plastik neler
atiklari
ool

yapabilecegimizi
anlatacagim.

Hadi! Gérev °
bizi bekler.

Cevreyi seven bu {ic geng sabah ilk is olarak ¢épleri |
toplamaya karar vermisler. Cevre konusunda ~d
bilinglendirmek istedikleri insanlara davranislariyla da
ornek olmalari gerektigini cok iyi biliyorlarmis.

Bu ¢ geng, sahildeki kalabalig inde konusmay
baslamislar.

Asli, Selin ve Volkan gec saatlere kadar cevreyi nasil
koruyacaklarini planlamislar.

Merhaba ben Asli. Selin ile birlikte
ylizmeye gittigimizde denizin altinda
baliklar yerine ¢épler oldugunu
gérdiik. Cok ziicliydi. Simdi sizlere
su kirliligini &nlemek icin neler
yapabilecegimizden bahsedecegim.

Olasi kazalari azaltmak icin petrol
tastyan tankerler denetlenmelidir.
Sentetik deterjanlar yerine dogal
deterjanlar tercih edilmelidir.
Topluma su kaynaklarinin bilingli ve
temiz kullanimi konusunda bilgi
verilmelidir.

Merhaba! Ben Volkan. Kim mis gibi
bir havada ormanda, sahilde saglikla
kosmak istemez ki? Simdi sizlere
hava kirliligini azaltmaya yonelik
onerilerimden bahsedecegim.

Su kirliligini nlemek icin
glbrelerin ve tarim ilaglarinin
su kaynaklarina karismasi
énlenmelidir. Kanalizasyon
sular aritilmall, sampuan ve
deterjan atiklar suya
karismamalidir.

Topluma su
kaynaklarinin bilingli
ve temiz kullanimi
konusunda bilgi
verilmelidir.

Fabrika bacalarina
ve tasitlarin
egzozlarina filtreler
takilmahdir.
Otomobiller yerine
toplu tasima
araglart
kullanilmahdr.

Cok dogru!
Herkes
otomobiline
binerse fazla
miktarda benzin
yani fosil yakit
kullanilir.

Yer alt1 ve yer istii sular
kirletilmemelidir. Sanayi tesisleri,
su kaynaklarindan uzaga insa
edilmelidir. Tibbi atiklar suya
karismayacak sekilde yok
edilmelidir. Sanayi atiklar suya
rastgele birakilmamalidir.

Hava kirliligini
onlemek icin
isitmada kémiir
gibi yakitlar yerine
glines ve riizgar
gibi havay
kirletmeyen enerji
kaynaklar
kullanilmalidir.

Her yil kalorifer ve dogalgaz
kazanlarinin, soba borularinin ve
bacalarinin temizligi yapilmalidir.
Klima gibi sogutucular ve spreyler
kullanilmamalidir.




Merhaba, ben Selin.
Sizlere toprak
kirliligini dnlemek icin
neler yapabilecegimizi
anlatacagim.

Yesil alanlar korunmali
ve genisletilmelidir.
Fabrikalardan ¢ikan
atiklar topraga
karismamalidir.

Niikleer enerji santrallerinden
yayilan radyasyon hava, su ve
topraga karisarak oradan da
besin zinciri yoluyla bitki,
hayvan ve insanlara kadar
ulagir.

Toprak kirliligini 6nlemek icin
piller, besin ambalajlan ve
metal atiklar cevreye
atilmamali, ayri ayr
biriktirilmeli ve yeniden
kullaniimalari icin islenmelidir.

O sirada Ash, Selin ve Volkan'in yanina sarisin bir ocuk
yaklasmistir.

Merhaba! Ben Cem.

Sizlere evreyi g Niikleer
kirleten baska bir kirlilik mi?
kirlilik tiiri olan Hic
niikleer(radyoaktif) duymadim!
kirlilikten

bahsetmek isterim.

dinliyoruz,
Cem.

Bunun sonucunda canlilarin
bagisiklik sistemi zarar
gorir, insan viicudunda
kanserli hiicrelerin olusumu
ve yayilimi gézlenir.
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Bilingsiz sulama ve
glibreleme
yapilmamalidir. Verimli
tarim arazileri tizerine
yerlesim kurulmamalidir.

Niikleer silah treten
fabrikalar, niikleer enerji
santralleri, radyoaktif madde
atiklari gibi maddeler niikleer
kirlilige neden olan baslica
etmenlerdir.

Bizi i
dinlediginiz Cevreyi
icin tesekkir koruyalim,
ederiz. korumayanlar
uyaralim.

¥/
L b

0O giinden sonra sahildeki kimse cevreyi kirletmemis ve
baliklar tekrar eski yuvalarina geri dsnmiisler.
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Giinaydin . Bugtin okula afete Neler yok ki!

annecigim. Bugiin Giinaydin hazirlik cantasi Mevsime uygun Afete
okula AFAD’dan kizim. Okula geg gdtiirecegim. onu giysi, pilli radyo, hazirlik

bir konusmaci kalacaksin. Hadi hazirliyorum. Bir kimlik fotokopim, cantanda neler
gelecek ve bizi kahvaltiya gelmeni kag eksik esya kagit, kalem, var bakalm?
deprem bekliyoruz. kaldi yardim eder kasket, makas ve

konusunda misin? diduk var.

bilgilendirecek.

Cantasi hazir olan Esra okula gitmek icin yola koyulur.

Uyku Annecigim Evet, ciinkii
tulumu, Pekala, bu canta cok istediklerin afete

battaniye, caki ve hadi gel agr. Bir yanhshk hazirlik igin yetersizdi

biraz para eksik eksikleri olmal. tathm. Tok tutan

annecigim. tamamlayalim. S karbonhidrat agirlikli

yiyecekler, meyve
sulari, icme suyu,
onemli ilaclar ve kagit
havlu eksikti.

Afet ve Acil
Durum Yonetimi
Baskanhdi’nin
kisaltilmis adidir.

Cocuklar,
Emre beyi
dikkatle
dinleyelim.

Merhaba AFAD
ben Emre. Ben adl kurumu
bir AFAD daha énce
géniillasiyim. i duydunuz mu?




AFAD, afet yonetimi faaliyetlerini
planlar, gergeklestirir. Diinya
genelinde arama kurtarma, insani
yardim, tahliye ile transfer
calismalari ylriitir ve insani
altyapilar kurar.

Yer kabugu levha adi verilen
parcalardan olusmustur. Bu
levhalar stirekli hareket halindedir.
Levhalarda meydana gelen ani
kirilmalar ile depremler olusur.

Dogada meydana gelen can ve mal
kaybina neden olan olaylara yikic
doga olaylari veya dogal afetler
denir. Deprem, volkanik patlamalar,
sel, kasirga ve heyelanlar yikici doga
olaylarindandir.

Ben Deprem
soyleyebilirim oncesi yapilmasi
Emre bey. gereken hazirliklar
nelerdir?

Deprem

nedir biliyor

musunuz?

Bir acil durum kiti hazirlamaniz ve
yakinlarinizla iletisime gecebilmeniz
icin bir plan kurmaniz gerekir.
Raflarin duvarlara siki bir sekilde
bagh oldugundan emin olmak
gerekir.
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Kaldiginiz yerde giivenli yerleri belirleyin. Peki
Bunlar i¢ duvarlar ya da dayanikl masalar deprem

olabilir. Bu yerleri aklinizda daima sirasinda neler

bulundurunuz. Kavanozlar ve siseler kilitli yapmaliyiz?

ya da mandalli kapali dolaplarda
muhafaza edilmelidir.

Bina icerisindeyseniz deprem sirasinda
sakin olup, panige kapilmayin, derin
nefes alarak, cesaretinizi toplayin ve
uygun bir noktada bekleyin. Blyik bir
depremde ayakta durmaniz, kosmaniz
mumkin degildir.

Tavandaki agir objeler ve aydinlatma
araclarinin baglantilari
saglamlastirimali. Olasi gaz ya da su
sizintist iin esnek borulari tercih
ediniz, ¢linkl bunlar kinlmaya daha

\ dayanikhdirlar.

Guvenli bir alanda ¢&k, kapan,
tutun pozisyonu alinmalidir. Bina
icerisinde iseniz bina iginde kalin.
Kesinlikle merdivenleri veya
asansorleri kullanmayin.

Oncelikle
sakin
olmalisiniz.

Deprem
aninda bina
disindaysak neler
yapmaliyiz Emre
bey?




Binalardan dékiilecek yikintilar ve
camlardan, elektrik ve direk tellerinden
uzakta giivenli bir yerde depremin
durmasini bekleyin. Eger miimkiinse
agaclar, direkler, reklam panolar ve
enerji nakil hatlarindan uzakta kalin.

Deprem bitince
sgretmenlerinizin uyan ve
isteklerini yerine getirerek
dizenli bir sekilde okul
bahcesine ¢ikmalisiniz.

Ve bugiinkii seminer sona erer.

Beni
dinlediginiz
icin tesekkiir
ederim.

Tiinel,
kopri giris
¢ikislarindan
uzak durun.

Deprem
sirasinda
okuldaysak neler
yapmaliyiz?
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Giivenli
bir alanda ¢ok,
kapan, tutun
pozisyonu

sonrasinda
yapilmasi

gerekenler
nelerdir?

Aile
bireylerinizi bir
arada tutun ve acik
bir yerde bekleyin.

alinmalidir.

Evinizi veya binamizi terk ederken
kiymetli esyalarinizi, kalin giyecek,
battaniye gibi esyalari yaniniza alin,
kalin ayakkabilarinizi giyin, biraz
yiyecek ve icme suyu temin edin.

Evet,
gocuklar
seminerde deprem
hakkinda
konusmustuk.

Bu
dersimizde de
diger yikici doga
olaylarindan
bahsedecegiz.

Heyelan
nedir? Kim
tanimlamak
ister?

Sen
sdyle
bl

Gevsek yamaglardaki
toprak ya da kayac

Esracigim?

r lerin yerinden
oynayarak hareket
etmesi olayina
heyelan ad verilir.
Diger bir adi toprak
kaymasidir.

tanimladin.

Aferin,
dogru




Heyel

olan
faktoi

sebep

nelerdir?

lana

Egim ve
yagslar.

Topragin
yapisi
rler

Aferin
kizlar. Dogru
bildiniz.

Heyelan’dan
korunmak igin
alinabilecek
onlemler neler?

agaclandi
calismala

arazilerde

gze“tru‘ DiK
irma gru: yamaglarin
T oldugu

yapilmalidir. bélgelere

istinat
duvar

yapilmalidir.

Suyun kolayca
akip gitmesi Heyelan

ve heyelana ihtimali olan
sebep yollarda yol
olmamasi igin ve kazi
yamag calismalar
boyunca su dikkatli bir
kanallari sekilde
aciimalidir. yapilmalidir.

Evet
dogru!

Son
olarak, heyelan
riski fazla olan bélgelere
yerlesim yerleri
kurulmamalidir.

tanimint kim
yapmak

ister?

Bir bolgede topragi
belirli bir siire icin
tamamen veya
kismen su altinda
birakan; ani, biiyiik ve
diizensiz su
akintilarina sel ad
verilir.

Topragin s
emebileceginden Ogretmenim
fazla yagis sel neden
olustugunda ve meydana
kar kitleleri gelir?
aniden eridiginde

sel olusabilir.

Kiiresel 1sinma kaynakli
deniz seviyelerinin
aniden yiikselmesi de
sele sebep olur.

Selden
korunmak igin
alinabilecek
Snlemler
nelerdir?
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Sel
tehlikesi olan
bélgelere yerlesim
yerleri
kurulmamalidir.

Aferin, Dogal
Naz. bitki Brtiisii
korunmali, cevredeki
yesil alanlar

arttiriimahdir.

Saatteki hizi 120
km ve daha fazla
olan kuvvetli

denir. Kasirgalar

riizgarlara kasirga

yikici doga olaylan
arasinda yer alirlar.

6§retmenfm
kasirga
nedir?

Korunmak icin evlere
siginak yapilabilir. Binalar
cok yiiksek olmamali ve
saglam yapilmalidir.

Bir dahaki dersimizde
dinozorlar miizesine
gidecegiz dinozorlar ve
volkanlar hakkinda
konusacagiz. Yarin
gorismek Uzere.

Merhaba
annecigim.

Esra
Hos geldin.
Bugtin okulda neler
6grendin
bakalim?

/

L

Bugynku Ne
seminerden sonra
glivenligimiz icin
evde bazi
degisiklikler
yapmamiz
gerektigini 6grendim
annecigim.

gibi
degisiklikler

Biiyiik ya da agir
objeleri raflarin en Him,
alt kisimlarina evet hakli.
yerlestirmeliyiz,
béylece deprem

sirasinda bu objeler

(izerimize diismez. Ij D

olmaliyiz.

Dolap, tablo ve ayna gibi
esyalar yataktan, kanepeden
veya insanlarin oturdugu
herhangi bir yerden uzaktaki
duvara emniyetli bir sekilde
sabitlenmeli.

Evdeki esyalarin
diizenini deprem
tehlikesine
uygun olarak
degistirdigimize
gore artik
yatabilirsin
Esracigim.

Tesekkiir
ederim
annecigim iyi
geceler.

Cocuklar dersimize
baslayabiliriz.
Dinozorlarin artik
diinyada hicbir
yerde yasamadigini
biliyoruz.
Dinozorlar neden
ortadan kaybolmus
olabilir?

miizesine gotirdr.

Su isiticinin, buzdolabin,
ocagin ve gaz baglantisi
olan cihazlarin duvara ve
yere bagl ve sabit
oldugundan emin

Ayca 6gretmen, 6grencilerini dinozor

Besin
bulamadiklari
icin yok olmus
olabilirler.
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Dinozorlar Evet
asiri sicak ya da
asin soguktan dolayi
8lmis olabilirler.

olabilir.

Volkan, Diinya’nin
katmaninda yer alan
magmanin (erimis kayalarin)
yerylziine ¢iktigi, genelde bir
agzi bulunan daglara verilen
isimdir. Yer altindan fiskiran
magmaya lav adi verilir.

Bu cizgi roman sona erdi. Okudugunuz icin
tesekkiir ederim.

Bugiinki
dersimiz bitti.
Demek ki afetlere her
zaman hazirhkl
olmalyiz.

Baska bir gériise gore 65
milyon yil 8nce bugunkii
Hindistan’in bulundugu
yerde siddetli yanardag
puskiirmeleri oldu ve
bunlar gevreye zarar verdi.

Lavlarin biiyiik bir
siddet ile yer
Ustiine clkmasi
olayina da volkanik
patlamalar denir.

Buglinkii
esas konumuz
hakkinda konusalim.
Volkanik patlama
nedir?

Patlama sirasinda
deprem de olusabilir.
Sicak lavlar canlilarin
6limiine neden
olabilir.
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‘,é \ Gizemli Yagmur
u
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il INDIRMEK "5 YAZODIR <5 PA'

O sirada yetiskinler islerine, 6grenciler ise okullarina

Gizemli hikaye Hindistan'in Kerala eyaletinde gegiyor.
gitmek icin yola koyulmuslardi.

1957 yilinin temmuz ayinda, birden yagmur yagmaya
baslamisti.

Her sey bir korku filmine déntismiisti. Ciinkii gékten Kimileri disar cikmaya korkmustu. I
diisen yagmur damlalan gercekten parlak kirmizi
renkteydi! Manzara yavas yavas kizila déniismiisti.

Bugiin okula
gidemeyecegim. Disari

Siz ¢ikarsam kiyafetlerim yagan
kirmizi yagmur yiiziinden
pembe renk olabilir.

de benim \ ,
gérdiiglimi gériiyor . .
musunuz? Kirmizi Yerel te_levuzxqpl?r, Se-hll’ .
yagmur yagiyor! + merkezindeki Giniversitenin
seminer salonunda kirmizi
yagmur hakkinda bir seminer

verilecegini duyurdu.

Seminer salonu ¢ok kalabalikti.
Herkese merhaba. Aciklamami yapmadan 8nce
L Diin sabah hepimiz ben de sizlere bir soru
Degerll konuklar, kirmizi oldukga sasirdik. Kizil sormak isterim. Kahverengi
yagmura ne seb_ep °|'“}‘5m? yagmurun mantikh ya da yesil renkte yagmur
SEP!_’“E_""(erak_'C‘"de)fz; | bir agiklamasi var. yagabilir mi?
ugiinkii konugumuziklim [ L
bilim uzmani Dr. Cem bey.

Eger
kahverengi ya da
yesil renkte yagmur
yadgarsa ne olur?

Bu hikaye burada sona erdi. 5

Hikayedeki sorularin cevabini Ipucu: Unutmayalim, farkl
bizler de disiinelim, kosullar farkl

arastiralim. Bu hikayeden sonuglari dogurur.
¢ikarilacak sonug sizce nedir?
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EK 6. Pixton’da Olusturulmus Ogrenci Uriinleri
Nisa’min Dijital Cizgi Romam

Artik sadece anadolu leoparinin yasadigi yil
girmem gerek.

Fen &devim icin nesli tilkenen
hayvanlardan birini
gerek, ama hangi

Anadolu leopari olur. Zaman
makinemle anadolu leoparinin
yasadigi zamana gidebilirim.

Qo Biraz Merhaba. Sey
2 obiranadolu ilerlemeliyim. Elime ben buraya Merhaba.
lecpar. Yasasin defter ve kales de anadolu
gelmisim. alayimki sdevimide
yapabiliyim.

p
arastirmak igin
geldim acba
bana yardim
eder misiniz ?

Yazdim. Cok
tesekkiirler. Artik
eve donsem iyi
olur, zaten hava da
kararmaya basladi.

Yaz boyu 200-250cm agirhig: disilerde
35-40kg erkeklerde 55-70 kg'dir.
Yaklasik dmrii 20 senedir. Etcildir.
Habitatlari yok olduklari icin
kdylere-kasabalara yénelmeye
basladilar. Bu da onlarin vurularak
yada zehirlenerek 8ldirilmesine
neden oldu .Bu nedenle nesilleri
tiikenmeye basladi.

ki olurum
benimle gel.
Hadi.

Oh be sonunda eve geldim. Odevim de bi
Tamam olmus artik yatsam iyi olur. Olamaz
-Goristiriz. saat tam

Yine gel olur & 1.30.hemen

mu? ‘ / yatmaliyim.
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Murat’mn Cizgi Romam

Geyik kardes Sana insanlar
keske bu kadar iyi katiyorum kendince ok iyi
ve glzel bir yerde bunu insanlarin yagtyorlar ama bizi
yasasak. yardimiyla dustnmiyorlar A=
yapmaliyz

Buraya Evet
hep ¢op atiyorlar etkili bir
buna bir ¢oziim ¢ozim
bulmaliyiz bulmalyiz.

hakhsin hadi Kardesim
kardesim baslayahmmm ikimizde aynhp
ozaman insanlardan yardim
isteyelim

gryik hakh siz bu durumda olsaniz ne yaparsiniz?

i f Ve kahramanlarimiz herkesi caginp dogay: temizler

yardim

etmezseniz yodwruansle: | ook i bisey | 1
lecekte tesekkir degil irsey

e patlar ederiz degil

Irem’in Cizgi Romam

7
|
|

Mete’nin Cizgi Romani

Hallam, Gilkemizde her giin yiizlerce
Olamaz, agac kesiliyor. Agaclar bizlerin ve diger ~ Tam Aynen

gok geg kaldim! canlilarin yasamlarini siirdiirmeleri icin istedigimiz Syle orman
Hemen baskana cok nemlidir. Bu yiizden artik her gibi baskanim. A\ koruyucusu.

haber vermeliyim. ormanlik alant dronlarla kontrol

edecegiz. Bu sekilde agaglari kesenleri

tespit edip cezasini verecegiz. Benimle

bu ise var misiniz?




Oguz’un Cizgi Romani

Dogay!
ve agaclan
cok seviyorum.

Ve eger istersen
sana agaclann

olmadigi

diinyanin neye

benzedig|

Tabii
i ki, nasil
gdstereceksin

i peki?

gésterebilirim.

iste agaclann
olmadigr bir
dinyaya inis
yaptik ve ne
kadar k&t
oldugunu
gériiyor musun?

Evet n
kadar koti
goziikiiyor ve neden
burada hic bir canh
varlik yok?

Bahse

Neden bu kadar cok
seviyorsun?Onlar yerine
binalar yapabiliriz, ¢iinkii
bir ise yaradiklarini
sanmiyorum.

Boyle diistndagini

bilmiyordum.Doganin

ve agaclarin bir srii Olur
faydalan var.lIstersen bahsedebilirsin.
sana bunlann bir Seni dinliyorum.
kagindan

bahsedebilirim.

boyle

gbsterecedim,
oraya

1sinlanarak.

AAAA
BUNU NASIL
YAPIYORSUNN?!

Hahaha
tamam sakin ol
az kaldi simdi inis
yapacagiz.

Mesela agaglar havay:
temizler, oksijen Gretir,
erozyonu &nler, enerji
ve su tasarrufu yapar,
sera etkisi ile miicadele
eder, sehri ve sokaklar
serinletir, cocuklan
ultraviyole isinlardan
Korur ve bunun gibi
binlerce faydalari
vardir.

inis yaptik
iyi misin?
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Vay
caninal
Gergekten bir silri
faydalan varms.

Evet
iylyim ama bunu
nasil yaptigini hala
anlayamadim.

Clinkii agaclar bizim
oksijen kaynagimizdir ve
agaclar olmadiginda
oksijensiz kalinz ve canh
yasami sona erer.

iste simdi doganin ve agaglarin
ne kadar 8nemli oldugunu
anladim ve artik doga hakkinda
daha bilingliyim.Sana da beni bu
konu hakkinda bilinclendirdigin
icin tesekkiir ederim.

Veeee......

ederim, artik
dogay daha ¢ok
sevdigini
diistintyorum.

Tebi
ki, umanim benim
gibi dlstinen herkes
bir gin bilinclenir.

Fakat

Elektrigi

_ varalim ki okulun ve ders Sanirm bosa
Fogumuz okulu ve calismanin da elektirikler harcamamak cok
ders calismay! pek faydalan vardir. kesildi. snemlidir.

sevmiyoruz.

= [Milkl
ikl
1 |

Mesela kullanmadigimiz bir simdi
odanin isigint kapatmak de yanhs bir
veya izlemedigimiz bir odadan damymsasdmek

cikacagim ve iigimi

televizyonu kapatmak iin v
da kapatacagim

verelim,

— Z'Tﬂ




Ege’nin Cizgi Romani

Sagol
Abdulrezakcim
iyiyim bu havada
yagmur yagmaz
dedim ama...

Herhaba
Hocam.Nasilsiniz

Ve yagmur aniden durur

Gérlyor musun
Abdulrezzakgigim
bu havada ne
olacagr hig belli
degil.

Aniden durdu

Evet hocam
hakhsiniz kiiresel
isinma yliziinden
ne zaman
yagmur yagacagi
hic belli olmuyor

Eger kiresel
1sinma bu
sekilde devam
ederse sonu
tim canlilar
icin ok kéti
olacak

maalesef dogru
sdyliyorsunuz hocam
acil onlem almalyiz

ama nasil

ik
ance fabrika

bacalanindan ¢ikan
gazlar filtrelenilmeli

213

Evet
deodorant
araba egzozlan gibi
gazlan da filtre
takilmalt

iste
bunlan yapar
yapmayanlan uyarirsak
hava kirliligini ortadan
kalkar

Simdi
sira ses
kirliligine

Hocam
insanlar nasil bu
kadar giriiltili bir

mda
yasiyor 2

gelelim su
kirliligine

Cok haklisin bu
bu yiizden kuslar
seslerden dolay
geceyi sabah
saniyor
insanlarda isitme
kaybina yol
aciyor.

Neden
buralarda hi¢
hayvan yok

Ogretmenim,
size bir sorum var.
Kiiresel 1sinma
diinyamizi nasil

etkiliyor?

Ogretmenim
su kirliige
bakarmisiz gok
pis!

Zaten
sesin fazla
oldugu yerde
kimse bannmaz

Ormanlar
yok oldugu iin
hayvanlann
barinacag: bir yer
kalmad

Buzullar eriyor ve
deniz seviyesi
gittikce yiikseliyor .
Buda kutup
ayilarinin neslinin
tikenmesine yol
aciyor

C
hakhisin
Abdulrezak¢im.Insani
ar bilingsizce su
kaynaklarini
tiketiyor...

retmenim

Evet 6§

béyle giderse 2050
yilinda diinyanin %40

su sikintisi cekecek

Ne ilk 8nce gece gec

yapmali

saatlerde yiiksek

seslerde sarkilar
aciimamalr yiksek
sesli yerlerde
calisan insanlar
mutlal

snlemlerini almah

Hig
yagmur da
yagmiyor

Peki
kiresel isinmayt
Snlemek igin ne

yapmamiz
gerekiyor?

Ormanlarimizi
yok etmeseydik
ormanlar
sayesinde
atmosferde
yagis ortami
olusabilirdi

Kendi arabamizdan
cok toplu tasima
kullanmal, agac
dikmel ve giines
enerjisi
kullanmahyiz

Cok
feci bi durum bu
durumdan kurtulmak
icin ne yapmaliyiz

Fveee!
Abdulrezzak *
©gim,bu
anlattklanmiz
insaniara faydali
olur.

ilk 6nce israftan
kaginacaz
dislerimizi
fircalarken suyu
acik birakmicaz
kanalizasyonlar
sulara
akitmamacagiz

insallah hocam
bizde bize
birakilan doga
mirasinkoruyup
gelecek nesillere
aktarabiliriz .

Sehirin
havasida cok

kirli neredeyse

nefes alinmiyor

Tesekkir
ederim

Ormanlaru yok
edip yerine bina
yapmasaydik cok
daha temiz bir
havamiz olurdu.
Ormanlar
diinyanin
cigerleridir



Buse’nin Cizgi Romam

0glum ben
su cadin topliyayim
. Bugiin son ginimiz
canim.

Evetanne
ya iste bu yizden
cok lizgiiniim. Buras!
cok giizeldi .

Oof ya

ok yoruldum bir
an énce eve gitmek

istiyorum .
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Ah
oglum geldin
mi ? Yorulmusg

gibisin .

Evet
anne ya sporda
cok yoruldum biraz
lamda
dinlenicem.

Aa
acaba anneme
sorsam yine kampa
gider miyiz ? Hemen
sorayim.

Anne

mi?

bu hafta sonu
kampa gidelim

Bilmiyorum
oglum
yemekten sonra
konusuruz .

kamp isine
oldu.

oglum yemekten
sonra konusuruz
dedimya .

Imm

Yasasin Oglum

kampa it acaba kamp
gidiyo’r’uz p ,f:ft;s;y:l:s:;“b; icin yanima neler

?
gide biliriz . alsam ?

igin hazir
misin oglum ?

Evet sevgili dostlanm ¢izgi
romanimi gérdiiyseniz
sizde dogamizi koruyun .
Ciinki bu boyle devam
ederse dogamiz yok olacak
. DOGANIKORU ... :)

Anne

Hemen eve
gidelim .

ben buray: hi¢
begenmedim .

Bencede
oglum hemen
eve gidelim .

Evet oglum

maalesef insanlar Anne
atiklarini ormanlara ormanlanmiz
veya dogaya yok oluyor .

attiklar icin ve
bilingsizce agaclari

kestikleri icin gitgide
doga yok oluyor .
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EK 7. Kim Milyoner Olmak ister Soru Havuzu
Kolay (A) Diizey Sorular

1)Asagidakilerden hangisi dogal afetler nedeniyle diinyada nesli tiikenmis bir canlidir?
a)Moa kusu

b)Panda

c)Dinazor

d)Ankara kedisi

2)Asagidakilerden hangisi insan faaliyetleri nedeniyle diinyada nesli tiikenmis bir canlidir?
a)Gergedan

b)Mamut

c)Kelaynak

d)Penguen

3)Asagidakilerden hangisi biyogesitliligi tehdit eden faktorlerden biri degildir?
a)Cevre kirliligi

b)Kiiresel iklim degisiklikleri

¢)Orman yanginlari

d)Organik tarim tercih edilmesi

4)Asagida verilenlerden hangisinde ¢evre kirliligini ortadan kaldirmaya yonelik bir davranigtan s6z
edilmemigtir?

a)Yer alt1 ve yer tsti sularinin kirletilmemesi

b)Yakit olarak odun ve komiir kullanilmasi

c)Cevre egitimine onem verilmesi

d)Fidan dikme faaliyetleri

5) Asagidakilerden hangisi biyogesitliligi tehdit eden faktorlerden biridir?
a)Bitkilerin agir1 miktarda toplanmasi

b)Dogal ¢evrenin temiz tutulmasi

c)Asirt otlatma faaliyetlerinin engellenmesi

d)Nesli tiikkenmekte olan canlilar i¢in tabiat parklarmin olusturulmasi



6)Hortum sirasinda bina i¢indeyseniz asagidakilerden hangisini yapmak uygun bir davranis olacaktir?
a)Evden asansore binerek ayrilmak.

b)Kap1 ve pencereleri agik tutmak.

c)Elektrik salterlerini, su ve dogal gaz vanalarini kapatmak.

d)Si1gimaginiz yoksa pencereye yakin durmak.

7)Asagidakilerden hangisi diinyadaki canlilarin yok olmasina sebep olabilir?

a)Bagka iilkelere go¢ edilmesi

b)Savaslarda atilan bombalar

¢)Milli parklarin olugturulmasi

d)Verimli dollerin ¢iftlestirilmesi

8) Canlilar1 korumak i¢in asagidakilerden hangisinin yapilmasi uygundur?

a)Horoz doviislerinin desteklenmesi

b)Avcilik kanunlarina uygun olmayan sekillerde avlanilmasi

c)Hayvanlarin derisinden kiirk ve kemer yapilmasi

d)Kimyasal silah ve bombalarin kullaniminin yasaklanmasi

9)Asagidakilerden hangisi sadece Tiirkiye’de yasayan tilkemize 6zgii canli tiirlerinden biridir?
a)Ankara kedisi

b)Asya fili

c¢)Yabani tavuk

d)Yiizgec balina

10)Bugiin tilkemizde nesli titkenmis canlilarin yok olma sebebi agagidakilerden hangisi olabilir?
a)iklim degisikligi sonucunda gevre sorunlarinin yasanmasi

b)Kagak avlanmanin 6niine gegilmesi

c)Tarimda dogal giibrelerin kullanilmaya baglanmasi

d)Insanlarin evlerinde evcil hayvan beslemesi

11)Canli ve cansiz varliklarin iginde bulundugu ortama verilen ad asagidakilerden hangisidir?
a)Akvaryum

b)Cevre

c)Yuva

d)iklim

216



217

12)Asagidakilerden hangisi sadece Tiirkiye’de yetisen lilkemize 6zgii bitki tiirlerinden biridir?
a)Ak mese

b)Kazdag1 goknari

c)Kara sogiit

d)Kara gam

13)Asagidakilerden hangisi su kirliliginin tanimidir?

a)Suyun, tarimsal miicadele ilaglari, giibreler, endiistriyel ve evsel atiklar gibi maddelerle kirletilmesine su
kirliligi denir.

b)Sudaki helyum gazi miktarinin artmasina su kirliligi denir.

c)Niikleer silah iireten fabrikalarin neden oldugu kirlilige su kirliligi denir.
d)Atik yaglarin toprakta birikmesiyle olusan kirlilige su kirliligi denir.
14)Asagidakilerden hangisi ¢evre kirliligine kars1 alinacak 6nlemlerden biri degildir?
a)Kagit, cam, pil gibi atiklar geri doniisiim kutularina atilmalidir.

b)Niikleer atiklar dogaya zarar vermeyecek sekilde depolanmalidir.

c)Enerji elde etmek icin kat1 ve s1v1 yakitlar kullanilmalidir.

d)T1bbi atiklar topraga ve suya karigmayacak sekilde yok edilmelidir.
15)Asagidakilerden hangisi ¢evre kirliligine kars1 alinacak 6nlemlerden biridir?
a)Asir1 giibreleme tesvik edilmelidir.

b)Deodorant ve klima kullanimi tegvik edilmelidir.

c)Sanayi atiklar topraga ve suya rastgele birakilmalidir.

d)Ev ve fabrika bacalarindan ¢ikan gazlar ile araglarin egzozlarindan ¢ikan gazlar igin filtre
kullanilmalidir.

16)Asagidakilerden hangisi yikici doga olaylarindan biri degildir?
a)VVolkanik patlamalar

b)Sel

c)Kasirga

d)Kar



17)Asagidakilerden hangisi deprem ¢antasinda bulunmasi gereken ihtiyaclar arasinda degildir?
a)Bilgisayar yazicisi

b)Uyku tulumu

c)Makas

d)Pilli radyo

18)Asagidakilerden hangisi biyogesitliligin korunmasi i¢in alinmasi gereken 6nlemlerdendir?
a)insanlar1 biyogesitliligin azalmasinin getirecegi sorunlar hakkinda bilgilendirmek
b)Hayvanlarin asir1 otlatilmasina izin vermek

c)Hayvanlarin kontrolsiiz avlanmasina izin vermek

d)Organik tarim tercih etmemek

19)Asagidakilerden hangisi deprem sirasinda yapilmasi uygun bir davranigtir?

a)Saglam oldugunu diislindiigiiniiz bir esyanin yaninda ayakta durmak.

b)Hemen evden ¢ikmay1 denemek.

¢)Oldugun yerde kalarak ellerini havaya kaldirmak.

d)Pencere kenarlarindan uzak durmak.

20)Asagidakilerden hangisi biyogesitliligi tehdit eden faktorlerden biri degildir?

a)Asir1 ve kontrolsiiz avlanmanin yasaklanmasi

b)Kiiresel 1sinma

c¢)Sulak alanlarin kurutulmasi

d)Dogal yasam alanlarinin tahrip edilmesi
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21)Astim, akciger kanseri, nefes darlig1 gibi hastaliklar hangi ¢evre sorununun dogrudan bir sonucudur?

a)Toprak kirliligi
b)Isik kirliligi
c)Hava kirliligi
d)Su kirliligi
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22)Cevresini korumak ve giizellestirmek isteyen Asli’nin asagidakilerden hangisini sdylemesi uygun
degildir?

a)Agaclandirma calismalar1 yapmaliy1z.

b)Atik cam, plastik ve kagitlarimizi geri doniisiim kutusuna atmaliy1z.
c)Dogal afet sirasinda sakin olmaliyiz.

d)Evsel atik yaglar1 toplamaliyiz.

23)Yollar, caddeler, parklar gibi alanlarda yapilan yanlis ve fazla miktardaki aydinlanmalar hangi tiir
Kirlilik olusturmaktadir?

a)Glriilti kirliligi

b)Isik kirliligi

c)Hava kirliligi

d)Niikleer kirlilik

24)Asagidakilerden hangisi ¢evre sorunlarina neden olmaz?

a)Binalarda 1s1 yalitimina 6zen gosterilmemesi

b)Giines panellerinin kullanilmasi

¢)Kimyasal bocek ilaglariin kullanilmasi

d)Madencilik faaliyetlerinin gergeklestirilmesi

25)Volkanik patlamalardan korunmak i¢in asagidakilerden hangisi yapilmalidir?

a)Yerlesim yerleri volkanik arazilere yakin kurulmalidir.

b)Binalar depreme dayanikli yapilmalidir.

c)Volkanik patlama sirasinda ortaya ¢ikacak zararli gazlardan korunmak i¢in gaz maskesi kullanilmalhdir.
d)Giines enerjisinden yararlaniimalidir.

26)Asagidakilerden hangisi depremin dogru tanimidir?

a)Deniz tabanlarinda meydana gelen sarsintilar nedeniyle olusan dev dalgalara deprem denir.

b)Fay hatlarinda a¢iga ¢ikan enerjinin yeryiiziinde olusturdugu sarsintiya deprem denir.

c)Egim ve asir1 yagis etkisiyle topragin biiylik kiitleler halinde kayarak yer degistirmesine deprem denir.

d)Yer kabugunun altindaki magmanin yeryiiziine sizmasia deprem denir.
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27)Asagidakilerden hangisi yikici bir doga olayidir?

a)Yagmur

b)Riizgar

c)Kar

d)Sel

28)Asagidakilerden hangisi kiiresel 1stnmanin tanimidir?

a)Oksijen gazinin ani artmasina kiiresel 1sinma denir.

b)Diinya’nin sicakliginda meydana gelen ani artisa kiiresel 1sinma denir.
¢)Su buharmin miktarinin ani azalmasina kiiresel 1sinma denir.

d)Sicak hava ile soguk havanin yer degistirmesine kiiresel 1sinma denir.
29)Diinya’nin kagta kac1 sularla kaplidir?

a)2/3

b)3/4

c)1/4

d)1/5

30)Asagidakilerden hangisi hava kirliliginin tanimidir?

a)Endiistriyel atiklarin toprakta birikmesine hava kirliligi denir.

b)Canlilarin sagligim1 olumsuz yonde etkileyen havadaki yabanci maddelerin,
normalin {izerinde bir miktara ulasmasina hava kirliligi denir.

c)Kolera, ishal gibi hastaliklara sebep olan kirlilige hava kirliligi denir.
d)Cevreye gelisigiizel atilan ¢oplerin sebep oldugu kirlilige hava kirliligi denir.
31)Asagidakilerden hangisi sadece Tiirkiye’de yasayan iilkemize 6zgii bitki tlirlerinden biridir?
a)Datga hurmasi

b)Kocayemis

c)Bat1 ¢inari

d)Kegi sogidi



32)Cevreyi korumak isteyen bilingli kisiler asagidakilerden hangisini yapmamalidirlar?

a)Arabalarin benzin verimini artiralim. Yani bir litre benzinle 10 km degil 20 km gidebilsinler.
b)Dislerimizi fircalarken muslugu bos yere agmayalim.

c)Aligveriste aldiklarimizi koymak i¢in naylon poset satin almayalim kendi sirt gantamizda tagiyalim.
d)Evden cikarken lambalari agik birakalim.

33)Asagidakilerden hangisi ¢evreyi korumak icin yapabilecegimiz 6rnek davranislardan biri degildir?
a)Bozulan arag-gereclerimizi tamir etmek yerine hemen yenisini almaliyiz.

b)Sebze meyveleri mevsiminde tiiketmeliyiz.

c)Yiyecek aligverisi yaparken ihtiyacimizdan fazlasini almamaliyiz.

d)Doga dostu, hayvanlar iizerinde test edilmemis iiriinler kullanmaliyiz.

34)Asagidakilerden hangisi ¢evreyi korumak i¢in yapabilecegimiz 6rnek davraniglardan biri degildir?
a)Yazicidan ¢ikt1 alirken kagitlarin arka yiizlerini de kullanmaliyiz.

b)Kagit fatura yerine elektronik fatura kullanma talimat1 vermeliyiz.

c)Kizartma yaglarini rastgele lavaboya dokmeliyiz.

d)Pilleri ve bozuk elektronik esyalar1 rastgele ¢cope atmamalryiz.

35)Asagidakilerden hangisi ¢evre kirliligi ¢esitlerinden biri degildir?

a)Hava kirliligi

b)Tat kirliligi

¢)Goriinti kirliligi

d)Isik kirliligi

36)Asagidakilerden hangisi 151k kirliligine sebep olmaz?

a)Fabrikalarin bacalarindan ¢ikan dumanlar

b)Giiglii aydinlatmalar

c)Park, sokak lambalari

d)Reklam panolari

37)Asagidakilerden hangisi sadece Tiirkiye’de yasayan tilkemize 6zgii canli tiirlerinden biridir?
a)Tiirk tazisi

b)Fransiz buldogu

c)Kanis

d)Dalmagya kdpegi
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Orta (B) Diizey Sorular

1)Asagidakilerden hangisi biyogesitliligi tehdit eden faktorlerden biri degildir?
a)Dogal kaynaklarin agir1 kullanilmasi

b)Asiri niifus artist

c)Heyelan

d)Dogal yasam alanlarinin koruma altina alinmasi

2)Girtilti kirliligini azaltmak amaciyla asagidakilerden hangisi yapilabilir?
a)Arabalarin motor sesini azaltacak yalitimlar yapmak

b)Aksam saatlerinde elektrikli siipiirge, camasir makinesi ¢alistirmak

¢)Havalimanina yakin evlerde oturmak

d)Trafikte korna ¢almak
3)Manyas Kus Cenneti Milli Parki nerede bulunmaktadir?

a)Istanbul-Arnavutkdy

b)Isparta-Egirdir

c)Balikesir-Bandirma

d)Antalya-Elmali

4)Tiirkiye’ye 6zgi tiirlerden biri olan Kangal kopekleri hangi ilimize 6zgiidiir?
a)Sivas

b)Erzurum

c)lgdir

d)Sanliurfa

5)Asagidakilerden hangisi heyelandan korunmak i¢in alinmasi gereken énlemlerden biridir?
a)Yiksek katli binalarda yagamak tercih edilmelidir.

b)Yerlesim yerleri akarsu ve dere yataklarina yapilmalidir.

c)Yerlesim yerleri heyelan ihtimali olan bdlgelere kurulmalidir.
d)Agaclandirma yapilmalidir.

6)Biyocesitliligin fazla oldugu yasam alanlar1 hangileridir?

a)Orman ve okyanus

b)Kutuplar ve goller

c)Bozkir ve ovalar

d)Dag ve denizler



7)Kasirgadan korunmak i¢in asagidakilerden hangisinin yapilmasi uygundur?
a)Pencere oniinde durulmalidir.

b)Kapali alanda kalinmalidir.

c)Elektrik sigortalar1 agilmalidir.

d)Bitki ortiisii korunmalidir.

8)Asagidakilerden hangisi insan kaynakli bir ¢evre sorunu degildir?

a)Acil durumlarda galinan siren ve korna sesleri

b)Kasirga sonucu bitki ortiisiiniin zarar gérmesi

¢)Sanayi atiklarinin suya karigmasi

d)Asit yagmurlarinin artmasi

9)Asagidakilerden hangisi deprem 6ncesinde alinabilecek énlemlerden degildir?
a)Raflar duvara sabitlenmeli

b)Avizeler iyice sabitlenmeli

c¢)Panik yapilmamali, sakince beklenmeli

d)Deprem c¢antasi hazirlanmali

10)Asagidakilerden hangisi iilkemizde nesli titkkenme tehlikesiyle kars1 karstya kalan bir canli tiiriidiir?
a)Ak dag kegisi

b)Karaca

c)Alageyik

d)Yaban koyunu

11)Asagidakilerden hangisi heyelandan korunmak i¢in yapilmasi uygun bir davranistir?
a)Yerlesim yerleri dik yamaglarin bulundugu dag eteklerinde kurulmalidir.

b)Heyelan ihtimali olan yamaglarda yol ve kazi ¢alismalar1 dikkatli bir sekilde yapilmalidir.
c)Yollar heyelan riskli bolgelerden gegirilmelidir.

d)Istinat duvarlar1 yikilmalidir.
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12)Asagidakilerden hangisi tilkemizde nesli tiikkenme tehlikesiyle karst karsiya kalan canli tiirlerinden biri
degildir?

a)Salep orkidesi
b)Ankara kegisi
c)Kardelen

d)Kafkas bizonu

13)Giines’ten gelip Diinya’dan yansiyan 1sinlarin bir kisminin atmosferdeki bazi gazlar ve su buhari
tarafindan tutulmasi olayina ne ad verilmektedir?

a)Asit yagmurlari

b)Sera etkisi

¢)Toprak aginmasi

d)Isik kirliligi

14)Asagidakilerden hangisi ¢evrenin korunmasi i¢in faaliyet gdsteren kuruluslardan biri degildir?
a)CEKUL

b)TEMA

¢)CEVKO

d)LOSEV

15)Asagidakilerden hangisi sadece Tiirkiye’de yasayan tilkemize 6zgii bitki tiirlerinden biridir?
a)Kral egreltisi

b)Hiinnap

c¢)Yaban mersini

d)Kizil cam

16)Asagidakilerden hangisi cevremizde gecici kirlilige neden olmaktadir?

a)Piller

b)Bitki ve dal yapraklari

c)Metal atiklar

d)Cam atiklar
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17)Asagidakilerden hangisi Tiirkiye’de nesli titkenmis canli tiirleri arasinda yer almaz?
a)Kafkas bizonu

b)Orman horozu

¢)Y1lan boyun

d)Sincap

18)Asagidakilerden hangisi ¢evre kirliligine yol agan etmenlerden degildir?
a)Kimyasal atiklar

b)Tarim ilaglari

c¢)Bitki ve hayvan atiklari

d)T1bbi atiklar

19)Asagida verilenlerden hangisinde ¢evre kirliligini ortadan kaldirmaya yonelik bir davranigtan s6z
edilmemistir?

a)Yer alt1 ve yer iistii sularmin kirletilmemesi
b)Daha ¢ok odun ve komiir kullanilmasi
c)Cevre egitimine onem verilmesi

d)Fidan dikme faaliyetleri

20)Asagidakilerden hangisi Tiirkiye’de yillar 6nce yasamis ancak giiniimiizde nesli tilkenmis canl
tiradiir?

a)Caretta caretta

b)Yilan boyun

¢)Tuj koyunu

d)Asya fili

21)Asagidakilerden hangisi ¢evre kirliligine neden olur?
a)Havadaki oksijen oraninin artmasi

b)Niifusun azalmasi

¢)Az enerji harcayan A sinifi arag-gereglerin kullanilmasi

d) Dogal kaynaklarm asir1 kullanilmas1
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22)Asagidakilerden hangisi Tiirkiye’de yillar 6nce yasamis ancak giiniimiizde nesli tilkkenmis canli
tirtdiir?

a)Akdeniz foku
b)Boz ay1
c)Anadolu leopar1
d)Denizli horozu

23)Asagidakilerden hangisinin yayginlagmasi gelecekte solunum sistemi hastaliklarinin artmasina sebep
olabilir?

a)Dalga enerjisinden yararlanilmasi

b)Giines enerjisinden yararlanilmasi

c)Fosil yakit kullaniminin artmasi

d)Riizgar enerjisinden yararlanilmasi

24)Asagidaki davraniglardan hangisi ozon tabakasinin delinmesine yol agmaktadir?
a)Serinlemek i¢in klimalar1 kullanmak

b)Dogal giibre kullanarak tarim yapmak

c)Ulasim arac1 olarak otomobil yerine bisikleti tercih etmek

d)Denizlerdeki petrol tankeri kazalar1

25)Asagidakilerden hangisi iilkemizde nesli tiikkenme tehlikesiyle karsi karsiya kalan bir canlt tiirtidiir?
a)Sinek kusu

b)Baykus

¢)Cennet kusu

d)Siiliin

26)Asagidakilerden hangisinin olusumunda insan faaliyetlerinin etkisi yoktur?
a)Orman yangini

b)Heyelan

c)Volkanik patlama

d)Deprem
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27)Tabiat parklar1 olusturmaliyiz diyen Aylin’in amaci agagidakilerden hangisi olabilir?
a)Toprak kirliligini 6nlemek

b)Giines enerjisinden yararlanmak

¢)Su kirliligini 6nlemek

d)Biyogesitliligin azalmasini engellemek

28)Asagidaki canlilardan hangisinin iilkemizdeki sayis1 digerlerine gore daha azdir?
a)Kelaynak

b)Kefal

c)Koyun

d)Karga

29)Asagidakilerden hangisi “Cevreyi seviyorum ve koruyorum” diyen birinin davranisi olamaz?
a)Ormana gidip 1sinma amaciyla odun kesmek

b)Piknik alanlarinda ates yakanlari uyarmak

c)Deodorant ve klima kullanmamak

d)Sokaklarda gordiigii cam ve plastik atiklari geri doniisiim igin toplamak
30)Asagidakilerden hangisi su kirliligine sebep olmaz?

a)Yapay gollerin olusturulmasi

b)Fabrika atiklarinin aritilmadan denize verilmesi

c)Deterjan atiklarinin suya karigmasi

d)Denizde petrol arama ¢alismalari

31)Asagidakilerden hangisinin yapilmasi hava kirliligini arttirir?

a) Komiir santrallerinin kapatilmasi

b) Soba ya da kalorifer gibi 1siticilarin uygun kosullarda yakilmamasi

c)Elektrikli otomobillerin kullaniminin yayginlagtirilmast

d)Toplu tagimaya dnem verilmesi

32)Geri doniisiim nedir?

a)Atiklardan yeni bir liriin ya da ham madde yapilmasi islemine geri doniisiim denir.
b)Zamanda geri gitme ¢aligmalarina geri doniisiim denir.

¢)Bulundugumuz istikametten tersi yonde gitmeye geri doniisiim denir.

d)Topraktaki zararli kimyasal maddelerin artmasina geri doniistim denir.
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33)Asagidakilerden hangisi heyelanin dogru tanimidir?
a)Sicak ve soguk havanin yer degistirmesine heyelan denir.

b)Yer kabugunun altindaki magmanin, yer kabugundaki catlaklardan disar1 sizarak yeryiiziine figkirmasina
heyelan denir.

¢)Asir1 yagis sonucu yeryiiziiniin bir kisminin gegici olarak sular altinda kalmasina heyelan denir.

d)Egim, su, asir1 yagis gibi etkilerle topragin biiyiik kiitleler halinde kayarak yer degistirmesine heyelan
denir.

34)Asagidakilerden hangisi selden dnce yapilmasi gerekenlerden biri degildir?
a)Akarsu yataklarina tas, toprak gibi molozlar dokmemeliyiz.

b)Ormanlar1 korumaliyiz.

c)Evlerimizi dereye yakin manzarali yerlesim yerlerine yapmaliyiz.
d)Sularin toplanacagi barajlar yapmaliyiz.

35)Su kirliligi sonucunda asagidaki hastaliklardan hangileri artmaktadir?
a)Tifo-kolera

b)Astim-nezle

c)Verem-zatiirre

d)Akciger kanseri-kabakulak

36)Asagidakilerden hangisi niikleer kirlilige neden olmaz?

a)Niikleer silah tireten fabrikalar

b)Kanser hastaliklarinin artmasi

c)Niikleer enerji santralleri

d) Radyoaktif madde atiklar1

37)Asagidakilerden hangisi deprem Oncesi yapilmasi gerekenlerden biridir?
a)Biiyilik ya da agir objeleri raflarin en alt kisimlarina yerlestirmeliyiz.
b)Olas1 gaz ya da su sizintisi i¢in esnek olmayan borulari tercih etmeliyiz.
c)Saglam bir masa, sira, mobilyanin altina girmeliyiz.

d)Aile bireyleriyle acik bir alanda depremi beklemeliyiz.
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38)Asagidakilerden hangisi volkan patlamasinin sonuglarindan biri degildir?
a)Patlama sirasinda deprem de olusabilir.

b)Sicak lavlar insanlarin dliimiine neden olabilir.

c)Etrafa yayilan kiil insanlara zarar verebilir.

d)Patlama bolgesinde kuraklik azalabilir.

39)Asagidakilerden hangisi heyelana sebep olan faktorlerden biri degildir?
a)Yagis

b)Topragin yapisi

c)Hava sicakliklarinin artmast

d)Egim

40)Tabiat parki nedir?

a)Hayvanlarin 6zgiirce dolastig1 ormanlik alanlardir.

b)insanlarin gezme ve eglenme amaciyla ziyaret ettikleri yesil alanlardir.

¢)Milli ve milletler arasi ender bulunan yabani hayvan ve bitki ortiisiine sahip, koruma altina alinan doga
parcalaridir.

d)Sporcularin doga sporlarini gergeklestirmek amaciyla gittikleri parklardir.
41)Asagidakilerden hangisi giiriiltii kirliliginin nedenlerinden biri degildir?
a)Fabrikalarin sehrin i¢ine kurulmasi

b)Hizl1 artan niifus yogunlugu

¢)Otomobil, kamyon, tren, gemi gibi ulasim araclarinin ¢ikardigi sesler

d)Ses yalitimi amaciyla duvar yapiminda siinger, ses yalitim bandi, tag yiinii gibi malzemelerin
kullanilmasi

42)Cevreyi korumak igin asagidakilerden hangisini yapilmasi uygun degildir?
a)Arabayla ise gitmek mecburiyeti varsa araba paylasilmalidir.

b)Dogada bozulmayan ambalaj malzemelerini iiretmek yasaklanmalidir.
c)Kaloriferlerin petek 1silar yiiksek diizeyde tutulmalidir.

d)Bitkisel ve hayvansal atiklar ¢ope atilmak yerine giibre olarak kullanilmalidir.
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43)Asagidakilerden hangisi ¢evreye zarar veren bir davranistir?

a)Uzak iilkelerden gelen kiyafetler yerine yakinda iiretilmis kiyafetler tercih etmeliyiz.
b)Meyve ve sebzeleri miimkiinse kendi bahgemizde ya da balkonumuzda yetistirmeliyiz.
¢)Soguk ya da 1lik su yerine daha sicak su kullanmalryiz.

d)Standart ampul yerine LED ampul kullanmaliy1z.

44)Asagidakilerden hangisi ¢evreye zarar veren bir davranig degildir?

a)Termos bardak kullanmak yerine tek kullanimlik karton bardaklar kullanmaliyiz.
b)Yaz aylarinda da sa¢ kurutma makinesi kullanmaliyiz.

c¢)Sarjli pil yerine tek kullanimlik piller tercih etmeliyiz.

d)Su damlatan musluklari tamir etmeliyiz.

Zor (C) Diizey Sorular

1)Ulkemizde yalnizca Hatay'daki Amik Gélii'nde yasayan, soyu goliin kurutulmasiyla yok olan canl tiirii
hangisidir?

a)Moa kusu

b)Yilanboyun kusu

c)Kelaynak

d)Kara ordek

2)Asagidaki iilkelerden hangisinde kelaynaklar yasayamaz?
a)Fas

b)Suriye

c)Tiirkiye

d)Ingiltere

3)Asagidakilerden hangisi su kirliligini 6nlemek i¢in alinmasi gereken énlemlerden biridir?
a)Sanayi tesislerini su kaynaklarindan uzaga kurmak
b)Agaglandirma ¢alismalar1 yapmak

c)Fabrika bacalarina filtre takmak

d)Ugak, otomobil gibi motorlu araglarin kullanimini azaltmak
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4)Uluslararas1 Biyogesitlilik giinii hangi giin kutlanmaktadir?

a)22 Mayis

b)18 Temmuz

c)4 Ocak

d)10 Haziran

5) Dinozor sozciigiiniin kelime anlami nedir?

a)Biiyiik kaplumbaga

b)Korkung kertenkele

¢)Uzun timsah

d)Yirtict kaplan

6)Deprem dalgalarinin yeryiiziine en kisa yoldan ulastig1 yere ne ad verilir?
a)Magma tabakasi

b)Merkez Ussii

¢)Ozon tabakasi

d)Fay hatt1

7)Sadece Tiirkiye’de yasayan bir canli tiirii olan Karagiil iilkemizde nerede yetistirilmektedir?
a)Sanlurfa-Halfeti

b)Diyarbakir-Bismil

c)Mardin-Midyat

d)Adana-Kozan

8)Sadece Tiirkiye’de yasayan Tiftik kecisi hangi sehrimize 6zgii bir canli tiiriidiir?
a)Eskisehir

b)Ankara

c)Yozgat

d)Konya
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9)Deniz ekosistemlerinin bozulmasi nedeniyle yasam alanlari1 daralan Akdeniz foku bugiin diinyada hangi
alanlarda bulunmaktadir?

a)Yeni Zelanda- Avusturya-Brezilya

b) Misir-Libya-Fildisi Sahili

c)Tiirkiye-Italya-Fransa

d)Tirkiye-Yunanistan-Fas

10)Asagidaki kurum ve kuruluslardan hangisi ¢evre sorunlartyla dogrudan ilgilenmez?
a)Cevre ve Sehircilik Bakanligi

b)Milli Egitim Bakanlig1

¢)CEKUD

d)CEKUL

11)Diinya ¢evre giinii hangi giin kutlanmaktadir?

a)18 Temmuz

b)27 Aralik

)5 Haziran

d)21 Agustos

12)Asagidaki faaliyetlerden hangisi ¢cevreye zararlidir?
a)Tarimsal atiklarin yakilarak imha edilmesi

b)Evsel atiklarin geri doniisiim tesislerine génderilmesi
c)Tarimda kimyasal giibre kullanilmamasi

d)ise yiiriiyerek ya da bisikletle gidilmesi
13)Kelaynaklar {ilkemizin neresinde bulunmaktadir?
a)Hatay-Dértyol

b)Sanlurfa-Birecik

c)Amasya-Gdyniicek

d)Van-Bahgesaray



14)Asagidakilerden hangisi modern teknolojinin ortaya ¢ikmasi ile birlikte niikleer patlamalardan
kaynaklanan giliniimiizde goriilmeye baslanan bir ¢cevre sorunudur?

a)Su kirliligi

b)Radyoaktif kirlilik

c)Asit yagmurlari

d)Sera etkisi

15)Orman haftasi hangi giinler kutlanmaktadir?

a)10-15 Mayis

b)25-30 Kasim

€)21-26 Mart

d)5-10 Aralik

16)Ana depremden 6nce meydana gelen kiiciik sarsintilara ne ad verilir?
a)Y1kici deprem

b)Art¢1 deprem

¢)Oncii Deprem

d)Merkez iissii

17)Asit yagmurlar1 sonucunda asagidaki olaylardan hangisi meydana gelir?
a)Bitkiler yok olur.

b)Toprak temizlenir.

c¢)Biyogesitlilik artar.

d)Su kirliligi azalir.

18)Giintimiizde nesli tiikenmis olan Moa kuslar1 hangi iilkede yasamiglardi?
a)Gliney Afrika

b)Filipinler

c)Yeni Zelanda

d)Endonezya
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19)AFAD hangi kurulus adinin kisaltilmis halidir?

a)Afet ve Firtina Dairesi Bagkanligi

b)Acil Felaketler Dairesi Bagkanligi

c)Afet ve Arama Dairesi Bagkanlig1

d)Afet ve Acil Durum Yo6netimi Baskanligi

20)Firtina hiz1 saate 120 km’yi gegtiginde hangi doga olayr meydana gelir?
a)Kasirga

b)Hortum

¢)Tsunami

d)Heyelan

21)Asagidaki sivil toplum kuruluslarindan hangisi deprem ile dogrudan ilgilenmez?
a)Tirkiye Deprem Vakfi (TDV)

b)Tiirkiye Deprem Miihendisligi Dernegi (TDMD)

c)Afete Hazirlik ve Deprem Egitimi Dernegi(AHDER)

d)Tiirkiye Down Sendromu Dernegi (TDST)

22)TEMA hangi kurulus adinin kisaltilmis halidir?

a)Tohum Ekme ve Agaclandirma Vakfi

b)Tiirkiye Erozyona Miidahale Vakfi

c)Tiirkiye Erozyonla Miicadele, Agaglandirma ve Dogal Varliklar1 Koruma Vakfi
d)Toplum Emekleri Vakfi

23)Tiirkiye’nin ilk arama kurtarma derneginin adi nedir?

a)AKUT Arama Kurtarma Dernegi

b)NAK Arama Kurtarma

c)Rehber Kopekler Dernegi

d)Su Alt1 Su Ustii Arama Kurtarma Dernegi

24)Tsunami adl1 yikic1 doga olayinin kelime anlami nedir?

a)Liman dalgasi

b)Artc1 deprem

c)Volkan patlamas1

d)Magma s1zintis1



25)Kiiresel iklim degisiklikleri sonucunda hangi olaylar goriilmez?

a)Buzullar erir.

b)Denizlerdeki su seviyesi artar.

c)Sel ve kasirgalar daha sik goriiliir.

d)Kuraklik azalir.

26)Asagidakilerden hangisi Greenpeace adli sivil toplum kurulusunun ilgi alan1 disindadir?
a)Insanlara kiiresel 1stnmaya kars1 aliacak tedbirler hakkinda bilgi vermek

b)Ormanlarin yok olmamasi i¢in agag dikme caligmalar1 yapmak

c¢)Zehirli kimyasallarin ortadan kaldirilmasi i¢in miicadele etmek

d)Kalp hastalar i¢in bagis toplamak

27)Cevre sorunlartyla ile ilgili bir seminer verseydiniz insanlar1 hangi davraniglarda bulunmaya tesvik
etmeniz uygun olmazdi?

a)Savaglarin 6nlenmesini saglamak
b)Ticari amagh balina avini1 denetlemek
c)Niikleer silahlanmay1 desteklemek
d)Temiz enerjinin kullanimina tesvik etmek

28)Cevre sorunlar ile miicadeleyi konu alan bir toplantida asagidakilerden hangisi kararlagtirilmis
olabilir?

a)Sanayi kuruluslarinin yerlesim yerlerine yakin kurulmasi
b)Genetigi degistirilmis gidalarin kullaniminin yayginlastiriimasi
c)Riizgar enerjisi kullaniminin azaltilmasi

d)Elektrikli araba kullaniminin yayginlastirilmasi

29)Ana depremden sonra meydana gelen sarsintilara ne ad verilir?
a)Kasirga

b)Artc1 deprem

c)Hortum

d)Oncii deprem
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30)Tsunamiden korunmak icin agsagidakilerden hangisi yapilmalidir?
a)Tsunami sirasinda yiiksekteki alanlardan ziyade algak alanlara gidilmelidir.
b)Yerlesim yerleri volkanik arazilerden uzaga kurulmalidir.

¢)Tsunami sirasinda denizde olan gemiler kiyidan uzaga yonelmelidir.
d)Dogal bitki ortiisti korunmalidir.

31)Selden korunmak i¢in agagidakilerden hangisi yapilmasi uygun degildir?
a)Dere yataklarina evler kurulmalidir.

b)Agaclandirma calismalar1 yapilmalidir.

c)Egimli yamaglarda teraslama yapilmalidir.

d)Sehirde tikanan su tahliye kanallar1 diizenli olarak temizlenmelidir.
32)Asagidakilerden hangisi sel felaketinin olusma sebeplerinden biri degildir?
a)Kar kiitlelerinin aniden erimesi

b)Topragin emebileceginden fazla yagis olugmasi

c¢)Kiiresel 1sinma kaynakli deniz seviyelerinin aniden yiikselmesi

d)Suda ¢oziinebilen gazlarin miktarindaki degisimler

33)Asagidakilerden hangisi Kandilli Rasathanesinin gorevleri arasinda degildir?
a)Depremin siddeti ile ilgili deprem sonrasi agiklamalar yapmak

b)Onceki deprem verilerini halka ve arastirmacilara sunmak

c)Deprem sonrasi enkazda kalanlar1 aramak

d)Deprem sonrasi depremin nerede gerceklestigini agiklamak

34)Sera etkisinin sonucunda asagidakilerden hangisi gerceklesir?

a)Kiiresel 1sinma gergeklesir.

b)Okyanuslardaki canli ¢esitliligi artar.

¢)Orman yanginlari azalir.

d)Gezegenler aras1 mesafeler degisir.

35)Asagidakilerden hangisi kiiresel istnmanin sonuglarindan biridir?
a)Firtinalarin etkisi azalir.

b)Denizlerin su diizeyi yiikselir.

c)Yagmur saganak yagmaz genellikle ¢iseler.

d)Buharlasma miktar1 azalir.
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36)Dogal afetlerin verecegi zararlarin oniine gegmek, kiiresel 1sinma ile ortaya ¢ikabilecek etkileri
azaltmak amaciyla, temel bilimler ve miihendislik disiplinlerinin birlikte uygulandig1 mithendislik alaninin
ad1 nedir?

a)Genetik miihendisligi

b)iklim Miihendisligi (jeomiihendislik)

c)Havacilik ve uzay mithendisligi

d)Yazilim mithendisligi

37)Kiiresel 1sinmayla miicadele etmek amaciyla asagidakilerin hangisinin yapilmasi uygun degildir?
a)Komiir yakmamaliyiz.

b)Daha ¢ok yerli iiretim gidalar tiiketmeliyiz.

¢)Toplu tasima araglarini kullanmamaliyiz.

d)Yikanan ¢amasirlar1 kurutma makinesine atmak yerine ipe serip kurutmaliyiz.
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EK 8. Bilgisayarca Diisiinme Olcegi (BDO)
Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca diisiinme becerilerini dl¢gmeye doniik hazirlanmis ve bir aragtirmada
kullanilacaktir. Arastirma disinda bagka hi¢bir amagla kullanilmayacaktir. Liitfen her bir maddeyi dikkatle
okuyup, sizi yansitma diizeyini en olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlaymniz. Katiliminizdan
dolay1 simdiden tesekkiir ederiz.

Cc1 Kararlanimin gogundan emin olan insanlan severim 1(2[3]|4]|5
C4 | Yeni bir durumla karsilasti@imda ortaya cikabilecek sorunlan 1l213lals
cozebilecegime inancim vardir.
C5 Bir sorunumu ¢dzmek lizere plan yaparken o plan 1l21alals
yuritebilecegime glvenirim.
C8 Bir sorunla kargilastifimda, baska konuya gegmeden dnce 1l21alals
durur ve o sorun Uzerinde digandriim.
Al Bir problemin ¢izimind verecek denklemi hemen
—_ 112(3 (4|5
kurabilirim
A3 Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan lalalals
anlatimlan daha kolay égrendigimi dOsandrim
A4 Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime
. 1121345
inanirnm
AB Sdzel olarak ifade edilen bir matematik problemini
- 112(3 (4|5
sayisallastirabilirim.
o1 Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli §Grenme deneyimleri lalalals
yasamaktan hoglaninm.
02 ishirlikli 6 grenmede, grupla calistigim igin daha basaril 1l213lals
sonuglar elde ettigimi/edecegimi disinGyorum.
o3 isbirlikli i grenmede grup arkadaglarimla birlikte grup projesi 1l21alals

ile ilgili problemleri gdzmekten hoslaninim.
04 ishirlikli 6grenmede daha cok fikir ortaya cikiyor. 1(2([3]4]5
T1 Karmasik problemlerin ¢dzimine ydnelik dozenli planlar

o o 112(3 (4|5

gelistirmede iyiyimdir.

T2 Karmasik problemleri cizmeye ¢alismak eglencelidir. 1(2[3]4]5

T3 Zorlayici seyler grenmeye istekliyimdir. 1(2[3]4]5

T5 Elimdeki secenekleri karsilastinrken ve karar verirken 1l21alals
kullandigim sistematik bir yontem vardir.

P1 Problemin ¢dzGminid zihnimde canlandirma konusunda 1l21alals
sikinti yaganm.

P2 | Problem ¢éziminde X, ¥ gibi degiskenleri nerede ve nasil 1l213lals
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yaganm.

P3| Tasarladi@gim ¢dzdm yollarnin sirasiyla asamali bir sekilde 1l213lals
uygulayamam.

P4 | Bir soruna yonelik olasi ¢gzim yollanm disindrken cok fazla 1l213lals
secenek dretemem.

PS5 |lIsbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi
;eligtiremim. ’ S EME

PE& | igbirlikli Ggrenme grup arkadaglanima bir seyler gretmeye 1l213lals
¢aligmak beni yoruyor.
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EK 9. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu
Ogrenci Goriisme Sorular

1- “Kim Milyoner Olmak Ister” adli oyunun smif ortamindaki testlerden ne gibi farkliliklar1 oldugunu
diisiiniiyorsunuz?

2- “Kim Milyoner Olmak ister” adl1 oyunu begendiniz mi?
a-Evet/Hayir Verilen cevaba gore hangi 6zelliklerini neden begendiniz/begenmediniz?

3- LearningApps ile gelistirilen uygulamalar1 begendiniz mi?
a-Evet/Hayir Verilen cevaba gore—>hangi 6zelliklerini neden begendiniz/begenmediniz?

4- Pixton ile gelistirilen uygulamalar1 begendiniz mi?
a-Evet/Hayir Verilen cevaba gére—>hangi 6zelliklerini neden begendiniz/begenmediniz?

5- “Kim Milyoner Olmak Ister” adl1 oyun ile ilgili &nerileriniz nelerdir? Nasil yapilsa veya ne eklense
daha fazla memnun kalirsinmiz?

6- Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri, fen bilimleri dersindeki hangi kavramlar
Ogrenmenizi sagladi?

7- Dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerini kullanmak konusunda ne gibi
zorluklarla karsilastiniz? Bu zorluklari nasil astiniz?

8- Dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerini fen bilimleri dersindeki hangi
konularda/ derslerde kullanmak isterdiniz? Nedenini agiklayiniz.

9- “Kim Milyoner Olmak ister” adl1 oyuna benzer bir oyun daha énce oynadiniz ni? a- Oynadiysaniz
hangi oyuna benzettiniz? b- Bu oyunda neler o oyuna benziyor agiklar misiniz?

10- Dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin kullanilmas: ile ilgili ilgi ¢ekici
deneyimlerinizi bizimle paylagir misiniz?

11- Insan ve cevre arasindaki etkilesimi diisiindiigiiniizde hangi cevre sorununu daha dnemli
buluyorsunuz?

12- Cevre kirliligine karsi aliabilecek 6nlemler nelerdir?

Ogretmen Goriisme Sorulari

1- “Kim Milyoner Olmak ister” adl1 oyunun &grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisine/ kavramsal
anlama diizeyleri etkisi konusunda ne diistiniiyorsunuz? Nedenini agiklar misiniz?

2- LearningApps ile gelistirilen oyunlarin 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisine/ kavramsal
anlama diizeylerine etkisi konusunda ne diislinliyorsunuz? Nedenini agiklar misiniz?

3- Fen bilimleri dersinde Pixton’in kullanilmasinin dgrencilerin bilgisayarca diisiinme becerisine/
kavramsal anlama diizeylerine etkisi konusunda ne diisiiniiyorsunuz? Nedenini agiklar misiniz?

4- Fen bilimleri dersinde Draw.io’nun kullanilmasinin 6grencilerin bilgisayarca diistinme becerisine/
kavramsal anlama diizeylerine etkisi konusunda ne diisiiniiyorsunuz? Nedenini agiklar misiniz?

5- Fen bilimleri ders kitaplarinda hangi konularin, dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim
materyalleriyle birlikte islenmesi sizin igin daha uygun olacaktir? Nedenini agiklar misiniz?

6- Fen bilimleri dersinde dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin kullanilmasr ile
ilgili 6nerileriniz var mi1?

7- Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin egitim siirecinde kullanilmasinin
avantaj/dezavantajlarini agiklar misiiz?

8- Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerini kendiniz tasarlamak ister miydiniz?
Neden?
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1- Ogrencilerin dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerinin kullamldig: derslere istekli
bicimde katildiklar1 soylenebilir mi?

2- Ogrenciler dijital oyunlar birden fazla kez oynamak istediler mi?

3- Dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis 6gretim materyallerini kullanildig1 esnada sinif ortaminda
ogrenmeye konsantre olmay1 engelleyecek herhangi bir faktdr var miydi1? Varsa nelerdi?

4- Dijital teknolojileri ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri kullanildig1 esnada sinifta dikkat ¢eken

olaylar nelerdir?

5- Dijital teknolojiler ile zenginlestirilmis 6gretim materyalleri kullanildig1 esnada 6grenciler 6gretmen,

arkadas ya da kitaplarindan yardim almaya kalktilar m1?

1.ve 2. sorular her 6grenci igin sinif oturma planina uygun arti, eksi isaretlenerek doldurulacak, 3., 4. ve 5.

sorular a¢ik uglu tasvirlenecek.
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EK 11. insan ve Cevre Unitesi 1. Béliim Slayti’ndan Ornek Sayfalar (Biyocesitlilik)

MANYAS KU$ CENNETI

Manyas Kus Cenneti’ni

duydunuz mu?

* Uluabat Golu; plankton ve dip canlilari, sucul
bitkileri, balik ve kug populasyonlar agisindan
Tarkiye'nin en zengin gollerinden birisidir.

Bir bolgenin

1.iklim kogullar,

2Yeryuzu sekilleri{ova, vadi, dag gibi)
3.Toprakyapisi

4.Bolgede meydana gelen yerytzi hareketleri
(deprem gibi)

5.B6lgedeki canhilarin birbirleriyle iliskileri bolgenin
biyogesitliligini etkiler.

* Sigla agac, meyan kokd, defne, mese tirleri ile
levrek, kefal, alabalik gibi trlerin ekonomik
degeri bulunmaktadir.

P
ayilannin nes|
tikenmekte oldugunu
duydunuz mu?

Canlilann nesli
neden
takeniyor?

Kutupta diinyay tirkiiten 6liim
DONYA HABERLERI | 0702015

* KuzeyBuz Denizi'ndeki Svalbard takimadasinda 810
bulunan kutup ayisinin, neredeyse ‘birderi bir
kemik’ kaldigi gézlemlendi.

* Uzmanlar, 16 yasindaki ayinin yiyecek bir seyler
ararken agliktan 8ldUgl sonucuna vard.

= Gegtigimiz yil Kuzey Kutbu’ndaki buzul seviyesinde
garilen rekor derecedekiazalma nedeniyle, kutup
ayillaninin avlanamadig belirtildi.

* Kutup ayilan, sadece denizdeki buzullar Gzerinden
avladiklan fok baliklann yiyerek besleniyor.

Bitkiler,
Lilag yapiminda,
2.Mobilyacilikta
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olarak kullaniir.
Bu yuzden dunyamizdaki bitki M‘ e
cesitliligin karunmasi oS
onemlidir.

DUNYA HABERLERI | 09122017
En zorlu gorev! Tiim ekip gozyaslarina boguldu

* Achktan élmek Uzere olan bir kutup ayisinin
gorantaleri, kireselisinmanin gergek ylzani
gosteriyor

* Fotograflarda, oldukga zayiflamis oldugu
goralen bir kutup ayisi, buzla kapl olmasi
gereken biryerde, ¢ap kutulannin iginde yiyecek
anyor.

Kanadsida
tir kuun
e

A o mamu

* insan faaliyetlerive dogal afetler sonucu,
canhlanin yasam alanlan tahrip olmakta ve
canlilar zarar gérmektedir

Birgok canli tard yok olmakta veyabu

canlilanin neslitikenme tehlikesiyle kars
karsiya kalmaktadic

Mamut, insan faaliyetlerisebebiyle, dinozorlar
ise dogal afetler sonucu neslitikenen
canhlardandin

* En blytk Dinozorlardan biriolan
Diplodocus’un boyu 27 metreyi buluyordu.

* Bu bir tenis kortunun uzunluguna egittir.

* Turkiye'de 10.000'den fazla gigekli bitkive
egreltiotu, 400'den fazla kus, 500'den fazla
balik, 100.000'den fazla omurgasiz hayvan
turt yasamaktadir.

DECE TURKIYE'DE YASAYAN CANLI TURLER]

Van kedisi § ;"
&

Ankara kedisi #

Akbas (coban kopegi tiiri

Kangal kopei m

Turk tazisi
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EK 12. insan ve Cevre Unitesi 2. Boliim Slayti’ndan Ornek Sayfalar (Insan ve Cevre

Tliskisi)

2.80L0M
Insan ve Cevre lligkisi

s

insan ve Cevre lligkisi

ken dogd

ma olugur ve gew

insan ve Cevre iligkisi

L~ Gevreyi korumak icin neler
- yapabifiriz hic diisindiniz mi2 .

Insan ve Cevre lliskisi

« saikh bir yasam sikrebiimek ign dofay ve gevreyi
korumalyz.
- Ansyasamain 56. maddesi doSay ve gevreyi korumak iin
sorumluluk aimama gerektigini su sbzerie befitic
BNy - Matde 56 - Herkes, safikh ve dengel bir cavrade yagama
=

b hakkina sahiptic. Gevreyi gefstmek, gevre sadidn

korumak ve gavre kinenmesini Gniemek Devietin ve
vatandagiann Goevid
e

Insan ve Cevre Iliskisi

Comactan yokalimag G i Goem

——

Insan wve Cevre lligkisi

+ Dinya'miz su kaynaklan bakmindan okiukgs zengindic
ﬁ « Diinyz'nin ve Dkemizin yakiagk oiarak 3°0 sulzra kaphde
Fakatbuoranin sadece K17 caniar icn igiebie nsikedic

'Ir - Canlilann yasamisnm devam ettirebiimeleri adna hayat

neme sahip olan su, tanmsal micadele laglan, giibreler,
endiistriyel ve evsel atiklar gibi maddelerie

o w  kinetiebimektedic su sekide meydanz gelen gevre sorunu
su kirfii§i olarak adiandini:

insan ve Gevre Iligkisi

= Canh ve canse v.
ortama gevre denic

- Gevre hava, su, Toprak gibi cansz varkkiar fie
insen, hayvan, bitk], manter i can
variikardan ohusur

iann iginde buiunduZu

« insanlar ve diger canblar gevre igerisinde
kargikh olarak erkilesim igindedi

insan ve Gevre Iligkisi

insan ve Gevre Iligkisi

- Sukinili§i sonucu akarsu ve
gdllerde toplu balik Skimieri
ortaya gikar.

- Denizierds v okyanusiada
biyogesitiik azaht

+ Su kirfii sonucunda
insaniarda tfo, kolera, isha
giti hastalklar arter

Insan ve Cevre lligkisi

Insan ve Cevre lligkisi

1.1.Su Kirfiigini Onlemek igin Alinacak Onlemier:

- Sentetk deterdaniar yerine dofal deteraniar
terch edimefidir

- Topluma su kaynakiannin bl
kullaimi konusunda bigi ver

i ve temiz
3

Insan ve Cevre lligkisi

2. Toprak Kirfifg

- Tanmda kullanian kimyasal maddeler bitkilerin
izerinde birikic

- Bu bitkier insan‘ar tarafindan tiketigiginde insan
saghgina zararveric

= Nikieer atkiann topraga brakimas: topradi
kirleterek tim cankiann hayatim: tehdit eder

- insaniarda kan kanser, tiroit kanseri gibi hastaikiara
neden olur

insan ve Gevre lligkisi

3.Hava Kirfiig: Canbiann saghEm
olumsuz yande stkileyen havadaki
yabano maddelerin normafin
izennde bir miktars Wagmasna
hava kirfiigi denir

insan ve Cevre lliskisi

= 3.2.Czon Tabakasinn incelmesi

sde yer alan ozon tabakas: ginesin zarark nlannn

ne ulasmasin engelier

+ Deodorant, kiima ve buzdolabi yapminda kulandan gazlar azen
tabakasinin incelmesine sebep oiur

- Bdylece giinesin zarar ginlan yenyiizine wiagr ve canklara zararveris

insan ve Gevre lligkisi
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EK 13. insan ve Cevre Unitesi 3. Béliim Slayti’ndan Ornek Sayfalar (Yikic1 Doga Olaylari)

3.Bolim
Yikici Doga Olaylar

s i ol v e poll
Apra

- el

Yikici Doga Olaylan

- 1.Deprem: Yer kabugu levha adi verien
pargalardan olugmustur

- Bu levhaiar siireki harsket haindedic
Levhalarda meydzna gelen an knimslar e
depremier olugur

Yikici Doga Olaylan
1.1.Deprem On G

« Tabi ve ayna gibi egyalar yataktan, kanepeden veya insanlann
oturdufu herhangi bir yerden uzaktaki duvara emniyets bir sekide
sabitienmelidi

sinde Yap

kenler:

- TavandskizZrobjeler vesydniatms arsgannn baglantian
saglamlagtinimaldir

« Olasi gazya da su smnts igin esnek borulan tercih ediniz, gimki
buniar krimaya dsha dayanikidiriar

Yikici Doga Olaylan

+ Dofada meydana gelen can ve mal kaybina neden olan olaylars yikc
H i veya Bofal afevier denir
- Deprem, volkanik patamalar sel, kasiga ve heyelaniar yikoo doda
olayianndandir.

Yikici Doga Olaylan

1.Deprem o1

« Bir 2l durum kiti hazrlamana veyakniannzia fetisime gegebiimeniz
igin bir pian kurmanaz gereki

« Raflann duvariara siki bir sekiide badh oidufundan emin olunuz.
- Bilyilk ya da adr objeleri rafiann en 2t kismianna yerestining,
béylece deprem esnasinda bu objeler iizerinize dismez

ih

Yikici Doga Olaylan

kenler:

+ Enerji veren cabuk bozuimayan yiyecekier
« Yegek pileri e fener

k yardim gantas

- Kigizel regetel Tagier

- Kaskst

- Tuvalet kafd ve sabun

= AFET VE ACIL DURUM CANTAS! m

Yikici Doga Olaylan

1.2.Deprem 5 Yapim

Deprem
- Giiveni bir atanda gBk, kapan, tutun pozisyonu sknmakdic
» Deprem bitince Gfretmenierinizin wyan ve istekienini yering
getirerek diizeni bir sekide okul bahgesine pkmaksinz.

Yikici Doga Olaylan

« Heyelanihtmali olan yoliarda yoi ve kaz
calismalan dikkatii bir sekide yapimasds.

« Heyeian riski fazia olan biigelere yeriesim
yerieri kuruimamahds.

n Korunma

Onlemler:

- Seltehikesi oian bbigelere yeresim
yerieri kuruimamabdsr.

- Dogal bitki ortiisi korunmah,
cevredeki yegi alaniar antrimaldi

Yikici Doga Olaylan

S.Hortum

- Havadaki degisimiere badl olusan,
kendi ekseni etrafinda donerek
hareket edebilen, yiksek haiara
uiasabien siddeti bir rizgar
bigimine hortum adi veriit.

Yikici Doga Olaylan

« sel, geneliikie siddeti yadslar sonucunda
dere, gy ya da akarsu yataklianndan tasan
suyun karaya taginmasi le meydana gelir. M

- Sl sonucu can ve mal kayipian meydana
geiir; temiz su bulinamaz, tanm alanian

zarar ghri, ulagm sksar

Yikici Doga Olaylan

4Kz a

- Saameki hin 120 kmve daha fazia oian
kuvveti rizgarara kasiga denit. kasrgalar
ok bidyik can ve mal kaybina neden
olabilecek, ik doZa olaylan arssnda yer
airiar

- Kasrgalar genelikie okyznusiar izsinds
olusup karsya dofru hortuma déniiserek
Terer

+ Ulkemizde kasrga gbriimemektedic

Yikici Doga Olaylan

5.Hortum

- Gofuniukls karada olusur fakat g8l veya
denizler iizerinde de olusabir

= Hortum ciddi yaralanmalar vecan
kayipianna neden olabiic

- Aynca binalar, aityapiar, eneqi ve detsim
hatan izennde codi hasarar braksoir
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Ek 14: Veri Toplama Siirecine iliskin Fotograflar

5




Ek 15. Tematik Analizdeki Kodlarn lyilestirilmeden Onceki Hali

Dijital araglar kategorisine ait kategori ve kodlar

Mantik- muhakame kurma Zamanla yangma  Deneme yaniima sregleri
Karar verme Sorgulama

Yazih ifode becerisi  Gorsel ifade becerisi  Duyugsal geligime destek
Sosyallesmeye katki  Gancel konular hakkinda biling

Dijital araglar

Unitenin 6gretimi  Ders stresini azalticc  Aktif katiima
Hayotin icindelik  Problemlerin tespiti  Odaklanmay artirmak
Algoritma temeli Sinoviara yardima

Esnek  Dinomik  Alternatif degerlendirme  Mobil cihaz destekli
Bilgisoyar destekii  Akilli tahta destekli

kodlar /' Awidokoliclk  iglevselik  Uyumyetenegi  Hikaye yozma becerisi  Ses

Bireysel farkiiikian azaltmok ~ O@retmen editimi  Degerlendirme kolayligi

Basan hozzi Sozel ifade becerisi  Ogrenci sayist

Aninda donatler Algiloma komutlan

Hatalan gérmek

Bilgiye erigim Somutiagtirma

Kolaydan zora 6grenme  Sonucu merak etme Heyecan
Dikkat cekici Kisa ve net sorular

Beyni coligtrmak  Geligimin surekli takibi Dogru bilgiler
Hayal kurma becerisi  Biligim teknojilerinin kullanimi

Mutluluk kaynogi  Sanal etkilesim  Akran destegi

Zaman yonetimi  Karmasa giderici

Cevre kirliligi Sivil toplum kuruluglan
Yanlig davraniglar Cevre koruma dnlemleri Dogal aofetler

insanigin yaran  Olkeninyoran  Kagok baglangiglar ~ Pekigtirme
Ogrenmeyi sevdirici Ustan yetenekli 6grenciler Kaynagtirma 6grencileri

245
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Ek 16. Kavramsal Anlama Sorular1 Ornekleri (KAS)

Ogrenci Ad1 -Soyadi:
Smifi:
INSAN VE CEVRE UNITESi KAVRAMSAL ANLAMA SORULARI

Gegici kirlilik

1) Kalic kirlilik

e e 1
A\

Plastik maddler

avan diski '

Tarim ilaglar Hayvan 6liileri
Petrol atiklar1 Bitki kalintilar
Yag ve deterjan atiklari Besin atiklart

Cevre kirligi konusunda Fen Bilimleri dersinde sunum yapan Ozge, dogada kalici ve gegici olmak iizere
iki ¢esit kirlenme oldugunu belirtmis ve yukaridaki posteri hazirlamigtir. Sunumu bittiginde arkadaslarina
cevre kirliligine neden olan en 6nemli etkenin ne oldugunu sormustur. Arkadaslarindan bazilarinin
diisiinceleri asagida verilmistir:

T Melek: “Cevre kirliligine neden olan en 6nemli etken bitkiler ve hayvanlardir”.

Zeynep: “Cevre kirliligine neden olan en dnemli etken mikroskobik canhlardir”.

@ Hilal: “Cevre kirliligine neden olan en dnemli etken insanlardir”.

Yukaridaki 6grencilerden hangisinin diisiincesine katiliyyorsunuz? Nedenini gerekeesi ile birlikte
aciklayimz.
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2)

Cevre kirliligi, basta insanlar olmak Gzere tiim canlilari olumsuz etkilemektedir. Toprak
kirliligi olan bolgelerde yetisen bitkileri tiiketen, kirli havayi soluyan, kirli sulari kullanan
insanlarda ciddi saglik sorunlari olusmaktadir. Toprak kirliligi insanlarin 6liimiine dahi sebep
olabilmektedir.

Bu makaleyi okuyan Neslihan 6gretmen 6grencilerine “Cevre kirliligi sizce hangi hastaliklara neden
olmaktadir?” seklinde bir soru yoneltmistir. Ogrencilerin diisiinceleri asagidaki gibidir:

Duru: “Toprak kirliligi insanlarda astim-nezle gibi hastaliklara neden olur”.

Mert: “Radyoaktif kirlilik insanlarda hastaliklara neden olmaz, sadece bitkilere
zarar verir”.

AL N6

Berfin: “Su kirliligi insanlarda mide ve bagirsak hastaliklarina neden olur”.

Yukaridaki 6grencilerden hangisinin diisiincesine katiliyorsunuz? Nedenini gerekcesi ile birlikte
aciklayimz.
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3) Yukaridaki fotografta Mudanya sahilindeki deniz salyas1 dikkat ¢cekmektedir. “Marmara Denizi gegen
y1l sonundan bu yana su yiizeyini ve derinlerini saran ‘deniz salyas1’ ile bogusuyor” baslikli bu haber su
kirliligini gozler 6niine sermektedir. Bu gazete haberini okuyan Ozgiir, Senay ve Asli su kirliligine iliskin
¢ozlim Onerileri hakkinda diistinmektedirler.

=

@

Bu ¢evre sorununun ¢ézlimiine iliskin oneriler sunan asagidaki bireylerden hangisinin diisiincesine

Ozgiir: “Evsel atik yaglar geri déniisiim icin ayrica toplanmalidir”.

Senay: “Sanayi tesisleri su kaynaklarina yakin kurulmalidir”.

Asli: “Tarimsal atiklar yakilarak imha edilmelidir”.

katillyorsunuz? Nedenini gerekcesi ile birlikte aciklayimz.
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4)

insanlar ihtiyaclarini karsilayabilmek, daha rahat yasayabilmek icin
dogal ortamlarda cesitli degisiklikler yaparlar. Ornegin; sehirlerin
nifusu arttikca ormanlik alanlardaki agaclar kesilerek bu alanlara
kopriler, fabrikalar, alisveris merkezleri kurulur. Ormanlik alanlardaki
yabani hayvanlarin da yasam alanlari yok olur.

- J

Bir grup 6grenci, Goniil 6gretmenin yaptig1 bu agiklamalardan yararlanarak ormanlarin azalmasi veya yok
olmasi durumunda olusabilecek ¢evre sorunlarina yonelik ¢ikarimlarda bulunurlar.

@ Derya: Agaclar kesilince depremler daha ¢ok yasanir.

@ Tulay: Agaclar kesilince sel baskinlari daha ¢ok yasanir.

m Batuhan: Agaclar kesilince hava sicakhgi azalir.

~’

Yukaridaki 6grencilerden hangisinin diisiincesine katiliyorsunuz? Nedenini gerekgesi ile birlikte
aciklayimz.
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5)

Yeni Delhi Hindistan Korona viriisii salgininin dncesi ve sonrasi

Korona viriisii salgininin tiim diinyay1 etkisi altina almasindan sonra uygulanan sokaga ¢ikma yasaklar1 ve
alman diger 6nlemler sonucunda uydu verileri ile de desteklenen ¢alismalara gore pek ¢ok iilkede ¢evre
kirliliginin azaldig1 tespit edilmistir. 2019 yilinda hava kirliligi listesinde dnlerde olan Hindistan’da
yagayan bir profesor 2020 yilinda The New York Times’a verdigi roportajda “Gokyiiziine sik sik
bakiyorum ve balkonumdan bu maviligin tadim ¢ikariyorum” demistir. Ug¢ dgrencinin Diinya genelindeki
cevre kirliliginin azalmaya baglamasinin nedeni hakkindaki diigiinceleri asagidaki gibidir:

Zeynep: “Fosil yakit kullanimi azaldigi igin ¢evre kirliligi azalmistir”.

Murat: “Tarimda kimyasal giibre kullanimi yayginlastirilarak ¢evre kirliligi
azalmistir”.

L E

c Emre: “Atiklari yerlesim yerlerinden uzaga atildigi icin gevre kirliligi azalmistir”.

¢

Yukaridaki 6grencilerden hangisinin diisiincesine katihyorsunuz? Nedenini gerekeesi ile birlikte
aciklayimz.




6)

Hava durumu sunucusu Gokhan’1n agiklamalarini dinleyen 6grencilerin asir1 yagis gelecegi haberi

Ulkemizin biiyiik bir boliimiinde asir1 yagis beklenmektedir.
Ozellikle Karadeniz bdlgesinde metre kareye 50 kg yagis diismesi
bekleniyor.

hakkindaki diisiinceleri asagidaki verilmistir:

Mert: “Gergeklesen olaylar doga olayi oldugu igin hicbir 6nlem alinamaz”.

@ Can: “Karadeniz bolgesinde halk heyelan riskine karsi uyariimahdir”.

Berk: “Asiri yagistan kaynakli olusabilecek yikici doga olaylarinin 6niine

gecebilmek icin dik yamacglari olabildigince ¢ok kazmaliyiz”.
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Yukaridaki 6grencilerden hangisinin diisiincesine katiliyorsunuz? Nedenini gerekcesi ile birlikte

aciklayimz.
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7)

Deprem ani1 fotografi

Deprem haftasi dolayisiyla okullara seminer vermeye gelen AFAD (Afet ve Acil Durum Y6netimi
Bagkanlig1) yetkilisi yukaridaki deprem an1 fotografini gostermistir. Ardindan 6grencilerden deprem
aninda yapilmasi gereken davranislar hakkinda diisiincelerini paylasmalarini istemistir. Ogrencilerin
diistinceleri agagidaki gibidir:

@ Asli: “Guvenli bir alanda ¢ok-kapan-tutun pozisyonu almaliyiz”.

@ Hilal: “Evde tehlike olusturabilecek agir esyalari duvara sabitlemeliyiz”.

% ¥ | Melek: “Deprem cantasi hazirlamaliyiz”.

Yukaridaki 6grencilerden hangisinin diisiincesine katiliyorsunuz? Nedenini gerekcesi ile birlikte
aciklayimz.
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8) Asagidaki canl tiirlerinden hangisi ya da hangileri yalnizca iilkemizde yasamaktadir? Yalnizca

lilkemizde yasayan canl tiirlerinin yamina carpi (X) isareti koyunuz.

Kazdag: goknari[ | Caretta caretta [ | Catal burun [ | Sigla agact [ |

9)Ogretmen besinci sinif dgrencileriyle "Biyogesitlilik" konusunu isledigi sirada bildikleri bitki ve hayvan
isimlerini bir kigida yazmalarini ister. Ogrenciler birgok bitki ve hayvan ismi bildikleri i¢in ikinci bir
kagida gereksinim duyduklarini soylerler. Bunun iizerine 6gretmen, iilkemizde 10.000'den fazla
bitki,400'den fazla kus, 500'den fazla balik,100.000'den fazla omurgasiz hayvan tiirii yagadigini sdyler.
Bunun iizerine siniftaki bazi 6grenciler biyogesitliligin yararlar1 hakkindaki diisiincelerini paylasirlar:

Meliha: "Bitkiler tip, eczacilik ve giyim alaninda kullanildigi igin
korunmalari biyocesitlilik agisindan 6nemlidir."

2 5

A b
Y

),

~

Oktay: "Ulkemizde dogal kaynaklar ve biyocesitlilige dayal turizm
hareketleri canli gesitliligine zarar verir."

@

,
3

Cem: "Canli tirlerinin neslinin tiikenmesi biyogesitliligi etkilemez."

®

Yukaridaki 6grencilerden hangisinin diisiincesine katiliyyorsunuz? Nedenini gerekgesi ile birlikte
aciklayimz.
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