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YUKSEK LiSANS TEZi

HUCRE BOLUNMELERI KONUSUNDA OYUN TEMELLi BAGLANTISIZ
BIiLGI iSLEMSEL DUSUNME ODAKLI ETKINLIKLER: ORTAOKUL
OGRENCILERININ BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERINi
KULLANMA DUZEYLERI

Fatma Sahide TURAN

Mus Alparslan Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dal

Damisman: Dog¢. Dr. Nejla ATABEY

Bu calisma, hiicre boliinmeleri konusu kapsaminda gerceklestirilen oyun temelli baglantisiz bilgi
islemsel diisiinme (BID) odakli etkinliklerin, 7. simif 6grencilerinin BID becerilerini nasil kullandiklarin
ve bu becerileri kullanma diizeylerini nasil destekledigini ortaya koymay1 amaglamistir. Nitel aragtirma
yontemlerinden durum c¢alismast deseni kullanilarak gergeklestirilen galismaya 17 6grenci katilmistir.
Calismada 6 hafta boyunca hiicre béliinmeleri konusunda oyun temelli baglantisiz BID etkinlikleri
gergeklestirilmistir. Veriler, siire¢ boyunca alinan gézlemeci notlari, 6grencilerin tasarladigi oyunlar ve bu
oyunlarn tasarim metinleri araciligiyla toplanmistir. Toplanan veriler, dgrencilerin BID becerilerini nasil
(dogru veya yanlis) ve hangi diizeylerde (yetersiz, gelistirilebilir ve yeterli) kullandigini ortaya koymak
amaciyla betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Bulgular, algoritmik diisiinme ve yineleme
becerilerinin 6grenciler tarafindan en fazla sayida dogru ve yeterli diizeyde kullanildigini ortaya koymustur.
Ayni zamanda oyunlarda mantiksal diisinme becerisinin farkli diizeylerde (yetersiz, gelistirilebilir ve
yeterli) uygulandigi, soyutlama ve oriintii tanima becerilerinin ise 6grenciler i¢in en fazla zorluk teskil eden
beceriler oldugu tespit edilmistir. Caligma, arastirmacilara ve fen egitimcilerine oyun temelli baglantisiz
BID odakli etkinliklerin siniflarda kullanimina yonelik énemli bulgular ve katkilar sunmaktadir.
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Anahtar Kelimeler: Baglantisiz bilgi islemsel diistinme etkinlikleri, bilgi islemsel diisiinme
becerileri, hiicre boliinmesi, oyun temelli grenme
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ABSTRACT

MS THESIS

GAME-BASED UNPLUGGED COMPUTATIONAL THINKING FOCUSED
ACTIVITIES ON CELL DIVISIONS: SECONDARY SCHOOL STUDENTS’
LEVELS OF USING COMPUTATIONAL THINKING SKILLS

Fatma Sahide TURAN

Mus Alparslan University
Natural ve Applied Science
Department of Science Education

Advisor: Dog¢. Dr. Nejla ATABEY

This study aimed to reveal how game-based unplugged computational thinking (ICT) focused
activities carried out within the scope of cell divisions support 7th grade students' use of IC skills and the
extent to which they use these skills. The study was carried out using a case study design, one of the
qualitative research methods, with the participation of 17 students. In the study, game-based unplugged CT
activities on cell division were carried out for 6 weeks. Data were collected through observer notes taken
during the process, the games designed by the students, and the design texts of these games. The collected
data were analyzed using the descriptive analysis method to determine how (correctly or incorrectly), and
at what levels (insufficient, improvable, and sufficient) the students used their CT skills. The findings
revealed that algorithmic thinking and iteration skills were the most frequently used correctly and at a
sufficient level by the students. Additionally, it was found that logical thinking skills were applied at
different levels (insufficient, improvable, and sufficient) in the games, while abstraction and pattern
recognition skills posed the greatest challenges for the students. The study provides significant findings and
contributions for researchers and science educators regarding the use of game-based, unplugged CT-
focused activities in classrooms.
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1. GIRIS
1.1 Literatiir Ozeti

Bilgi islemsel diisiinme (BID), problem ¢dzme siirecinde algoritmik ve sistematik
bir yaklasimi igeren, bireyin karmasik problemleri analiz etmesine ve c¢Oziimler
iiretmesine yardimci olan bir bilissel beceri setidir (Wing, 2006). Son yillarda, BiD
becerilerinin yalnizca bilgisayar bilimi alaninda degil, fen bilimleri de dahil olmak {izere
cesitli disiplinlerde 6nemli bir 6grenme bileseni oldugu vurgulanmaktadir (Grover ve
Pea, 2013; Weintrop ve ark., 2016). BID’in fen egitimi gibi bilgisayar bilimi disindaki
disiplinlerde kullanilmasi, bilgisayarin kullanilmadigi ortamlarda bu becerilerin
gelistirilmesine yonelik ilgiyi arttirmistir (Yadav ve ark., 2014). Bu nedenle, BID
bilgisayar kullanilarak ya da kullanilmadan fen sinif ortamlarina dahil edilmektedir.

Bilgisayarin kullanildig1 BID becerilerine yonelik ¢alismalar baglantily, bilgisayar
ve teknolojik araglarin kullanilmadig1 BID becerilerine yonelik ¢alismalar ise baglantisiz
olarak tanimlanmaktadir (Bell ve Vahrenhold, 2018; Sullivan ve Bers, 2019; Yadav, ve
ark., 2016). Baglantili etkinliklerin temel 0zelligi, 6grenme siirecinde teknoloji
kullaniminin merkezde yer almasidir. Bu tiirde etkinlikler genellikle gorsel programlama
ortamlar1 veya simiilasyonlar araciligiyla 6grencilere etkilesimli olabilecekleri bir
6grenme deneyimi sunar (Bocconi ve ark. 2018). Ozellikle programlama dilleri (6rnegin
Scratch veya Python) kullanilarak dijital ortamda algoritma olusturma, veri isleme,
otomasyon gelistirme ve problem ¢6zme gibi etkinlikler yiiriitiilmektedir (Grover ve Pea,
2013). Boylece bireyler, bilgisayar, tablet ya da benzeri dijital araglar yardimiyla BID
becerilerini yapilandirirlar.

Baglantisiz BID yaklasimi ise, herhangi bir dijital arag ya da bilgisayar
kullanilmaksizin gerceklestirilen etkinlikleri ifade etmektedir. Bu etkinliklerde BiD’in
temel kavramlari, fiziksel materyaller, kartlar, oyunlar ya da kagit kalem gibi araglarla
ogretime dahil edilir (Bell ve ark., 2009). Baglantisiz etkinlikler, 6grencilerin algoritmik
yapilar1 tanima, siralama, kosul ifadeleri ve yineleme gibi kavramlar1 somut deneyimler
yoluyla kesfetmelerine olanak tanir (Taub ve ark., 2012).

Literatiir incelendiginde baglantisiz BID etkinliklerinin smiflarda kullanilmas:
siirecinde farkli entegrasyonlarin gergeklestirildigi goriilmektedir (Brackmann ve ark.,
2017; Yadav ve ark., 2014). Ornegin, kagit kalem etkinlikleri ile baglantisiz BID
etkinlikleri birlestirilebilmektedir (Rodriguez ve ark., 2017) ya da is birlikli 6grenme ile



baglantisiz BID etkinlikleri entegre edilmektedir (Czerkawski ve Lyman, 2015; Hromek
ve Roffey, 2009). Literatiirde yeni yeni kullanilmaya baglayan bir entegrasyon ise oyun
temelli etkinliklerle baglantisiz BID etkinliklerinin entegrasyonuna aittir (Larsen ve ark.,
2021; Falloon, 2016). BID becerilerinin oyun temelli etkinliklerle gelistirilmesine yonelik
caligmalar, o6grencilerin algoritmik diislinme, Oriintii tanima ve yineleme gibi bilissel
stiregleri aktif olarak deneyimlemelerine olanak tanimaktadir (Resnick ve Silverman,
2005). Bu kapsamda, baglantisiz etkinlikler aracilifiyla yapilandirilan oyunlar,
ogrencilerin teknolojiye dogrudan ihtiyagc duymadan temel BID kavramlarini
anlamalarini kolaylastirmaktadir (Bell ve ark., 2009). Baglantisiz BID etkinliklerine oyun
temelli 6grenme yaklasimlarmin entegre edilmesi, 6grencilerin hem BID becerilerini
gelistirmelerine hem de Ogrenme siireclerine aktif olarak katilmalarina olanak
saglamaktadir (Kafai ve Burke, 2015). Bu tiir etkinlikler 6grencilerin is birligi i¢cinde
calisarak bilgi paylagsmalarini tesvik etmekte ve sosyal 6grenme ortamlarinin gelisimine
katki sunmaktadir (Brackmann ve ark., 2017). Bu yoniiyle, oyun temelli baglantisiz
etkinlikler yalmizca BID becerilerinin gelisimini degil, ayn1 zamanda ogrencilerin
O0grenmeye yonelik tutumlarinin da olumlu ydnde sekillenmesini desteklemektedir
(Yadav ve ark., 2016). Oyun temelli etkinlikler, 6grencilerin algoritma olusturma, karar
yapilar1 ve problem ¢ézme adimlarini kesfetmelerini saglarken ayni zamanda 6grenmeyi
eglenceli ve motive edici hale getirmektedir (Nishida ve ark., 2021).

Oyun temelli baglantisiz BID etkinlikleri literatiirde problem ¢6zme, siralama
algoritmalari, karar verme gibi c¢esitli konu baglamlarinda ve bilgisayar bilimi,
matematik, miithendislik ve fen bilimleri gibi disiplinlerde ele alinmaktadir (Brackmann
ve ark., 2017; Saez-Lopez ve ark., 2016; Yadav ve ark., 2016). Fen bilimleri disiplini
baglaminda ise, baglantisiz oyun temelli BID etkinliklerinin elektrik devreleri, madde
dongiileri, ¢evre sorunlari, ses gibi konulara uyarlanarak 6grencilerin hem bilimsel siire¢
becerilerini hem de BID becerilerini gelistirdigi ortaya konmustur (Garneli ve
Chorianopoulos, 2018; Hsu ve ark., 2018). Ancak, yapilan kapsamli literatiir taramasinda
hiicre boliinmeleri konusuna iliskin oyun temelli baglantisiz BID etkinliklerinin
kullanimina rastlanmamigtir. Bu durum, s6z konusu etkinliklerin biyoloji temelli
kavramlara entegrasyonu konusunda onemli bir bosluga isaret etmekte ve bu alandaki
caligmalara ihtiya¢ duyuldugunu ortaya koymaktadir. Hiicre boliinmeleri gibi soyut ve
karmasik biyoloji konularinin &gretiminde, oyun temelli 6grenme ve baglantisiz BID

yaklasimlarinin entegrasyonu; ogrencilerin konulart somutlastirmasina, kavramsal



anlamay1 derinlestirmesine ve bilimsel diisiinme siireglerini etkin bir sekilde
kullanabilmesine katki saglayabilir (Schuchardt ve Schunn, 2016).

Oyun temelli BID gibi biitiinlestirilmis yaklasimlar grencilerin motivasyonunu
artirmakta (Papadakis, 2020), is birligi ve problem ¢6zme becerilerini desteklemekte
(Bers ve ark., 2014) ve ozellikle biligsel yiikiin azaltilmasini saglayarak dgrenmenin
kalicilt olabilmesine yardimci olmaktadir (Sweller ve ark., 2011). Bununla birlikte,
literatiirde BID entegrasyonuna iliskin yapilan ¢alismalar cogunlukla bu entegrasyonun
ogrencilerin BID becerilerine olan etkilerini 6l¢meye odaklanmistir (Grover ve Pea,
2013; Lye ve Koh, 2014). Ancak, dgrencilerin bu becerileri 6grenme siireglerinde nasil
kullandiklar1, bu becerilerin oyun temelli baglamlarda nasil ortaya ¢iktig1 ya da biligsel
stireglere nasil yansidigi oldukga sinirli bigcimde incelenmistir (Brennan ve Resnick, 2012;
Sentance ve Csizmadia, 2017).

BID becerilerinin ciktilar1 géz oniine alindiginda, bu becerilerin erken yaslarda
kazandirilmas1 biiylik 6nem tasimaktadir (Grover ve Pea, 2013). Erken yaslar,
Ogrencilerin biligsel gelisim siire¢lerinin ilerledigi ve soyut diisiinme becerilerinin ortaya
c¢ikmaya basladigi donemdir (Resnick, 2008). 7. smif, O6grencilerin yeni bilgileri
yapilandirma ve daha karmagsik diisiinsel siiregleri gelistirmeye basladiklart bir yas
araligidir (Sengupta, 2013). Bu dénemde BID becerilerinin kazandirilmasi, dgrencilerin
sadece fen bilimleri derslerinde degil, genel anlamda problem ¢6zme, mantiksal diistinme
ve yaratict ¢oziim iiretme becerilerini de destekleyecektir (Grover ve Pea, 2013).
Literatiirde, genellikle daha {ist yas gruplarina odaklanan ¢alismalar bulunmakla birlikte,
erken yaslarda BID becerilerinin kazandirilmasmim daha kalici ve etkili oldugu
vurgulanmaktadir (Yadav ve ark., 2014). Bu nedenle, 7. sinif 6grencileriyle yapilan bu
calisma, BID becerilerinin geng yaslarda nasil gelistirilebilecegine dair dnemli bir katki
saglayacagi diistinilmektedir.

Calismada, hiicre boliinmeleri konusu kapsaminda gerceklestirilecek oyun temelli
baglantisiz BID odakli etkinliklerin, 7.sinif 6grencilerinin BID becerilerini kullanma
diizeylerini nasil ve ne diizeyde destekledigini tespit ederek literatiire katki saglamak

amaclanmaktadir.

1.1.1 Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri

BID, bireylerin karmasik problemleri analiz ederek ¢dziim yollar1 gelistirmelerini

saglayan zihinsel bir siirectir (Wing, 2006). Bu diisiinme bi¢imi, bilgisayar bilimiyle



iligkili olsa da giinlimiizde farkli disiplinlere entegre edilen genel bir problem ¢ézme
yaklagimi olarak kabul edilmektedir (Grover ve Pea, 2013).

Literatirde BID becerilerine yonelik ¢esitli simiflamalar ve terminolojik
farkliliklar oldugu gériilmektedir. Brennan ve Resnick (2012), BID’i “bilissel kavramlar,
uygulama stratejileri ve bakis agilart” olmak iizere ii¢ boyutta ele alirken, biligsel
kavramlar kapsaminda algoritmalar, yineleme, kosullar ve olaylar gibi yapilart 6n plana
cikarmaktadir. Shute ve arkadaslar1 (2017) ise BID’i bes ana beceri altinda incelemis ve
bunlar1 ayrigtirma, oriintli tanima, algoritmik diisiinme, soyutlama ve yineleme olarak
adlandirmistir. Selby ve Woollard (2013) ise calismasinda, Shute ve arkadaglarinin bes
temel becerisine mantiksal akil yiiriitmeyi de eklemis ve BID’in mantiksal yap1 temelli
oldugunun altin1 ¢izmistir.

Ulusal literatiirde de BID becerileriyle ilgili gesitli siniflamalar yer almaktadir.
Milli Egitim Bakanlig1 (2018), Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi
kapsaminda algoritma kurma, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme ve is
birligi becerilerine vurgu yapmustir. Ayrica Ugak ve Gok (2021), Tirkiye’de yapilan
calismalarda BID’in en ¢ok “algoritmik diisiinme, problem ¢dzme, &riintii tanima,
ayrigtirma ve soyutlama’ ekseninde ele alindigini belirtmistir. Kaya ve arkadaslari (2019)
ise, 6grencilerin BID becerilerini gelistirmek amaciyla baglantisiz etkinliklerin etkili
oldugunu ifade etmis ve Ozellikle algoritmik diisiinme, soyutlama ve yineleme
becerilerinin 6grenciler tarafindan daha kolay kavrandigini raporlamistir. Cizelge 1.1°de
literatiirde farkli ¢alismalarda odaklanilan BID becerilerine yer verilmistir.

Literatiirde siklikla gecen BID becerileri ve bu becerilerin tanimlar1 asagida
verilmistir.

Ayrnistirma (Decomposition) becerisi, karmagsik bir problemi ya da sistemi daha
kiiclik ve yonetilebilir alt bilesenlere ayirma yetisidir (Barr ve Stephenson, 2011). Bu
beceri hem problem ¢6zme siirecini kolaylastirir hem de dgrencilerin problemin yapisini
daha iyi kavramalarin1 saglar (Shute ve ark., 2017). Ornegin bir elektrik devresi
tasarlanirken, 6grencinin sistemi enerji kaynag, iletkenler, anahtar ve yiik gibi parcalara
ayirmasi ayrigtirma becerisinin bir gostergesidir. Bu yaklagim, 6zellikle fen bilimlerinde
Ogrencilerin deney tasarimi ya da hipotez test etme siireclerinde sistematik diisiinme

aligkanlig1 gelistirmelerini saglar (Ucak ve Gok, 2021).



Cizelge 1. 1 Literatiirde farkli calismalarda odaklanilan BIiD becerileri

Kaynak Yil Calisma Bashg Ulke Odaklanilan BiD Becerileri
Scherer, R., 2022 A meta-analysis of the Almanya Algoritmik Diisiinme,
Sivdiq, F., ve effects of teaching Problem C6zme, Soyutlama
Viveros, B. S. computational thinking
Roman-Gonzalez, 2021 Computational Thinking  Ispanya Soyutlama, Algoritma,

M., Pérez- Test: Design Guidelines Problem C6zme, Yineleme
Gonzalez, J.-C., ve Content Validation
ve Jiménez-
Fernandez, C.
Aydin, M. ve 2021 Ortaokul &grencilerinin Tiirkiye Yineleme, Algoritmik
Ergiin, M. BID becerilerinin farkli Diistinme, Mantiksal
degiskenler acisindan Diistinme
incelenmesi
Gazit, E., Yadin, 2020 Fostering Computational Israil Algoritmik Diisiinme, Oriintii
A., ve Blau, L. Thinking in Primary Tanima, Problem C6zme
Schools Through Game
Design
Durak, H. Y., ve 2020 An Examination of the Tiirkiye Algoritmik Diisiinme,
Saritepeci, M. Relationship Between Yineleme, Soyutlama,
Computational Thinking Problem Cozme
Skills ve Various
Variables
Korkmaz, O., ve 2019 Assessing computational — Tiirkiye Algoritma, Yineleme,
Bai, B. thinking skills: A study Soyutlama
on reliability ve validity
Shute, V. J., Sun, 2017 Demystifying ABD Soyutlama, Mantiksal
C., ve Asbell- computational thinking Diisiinme, Algoritmik
Clarke, J. Diisiinme
Korkmaz, O., 2017 Validity ve Reliability Tiirkiye Algoritmik Diisiinme,
Cakir, R., ve Study of the Yineleme, Mantiksal
Ozden, M. Y. Computational Thinking Diisiinme, Veri Temsili
Skills Scale (BIDSS)
Saez-Lopez, J. 2016 Computational Thinking  Ispanya Algoritmik Diigiinme,
M., Roman- ve Robotics in Primary Yineleme, Problem C6zme
Gonzalez, M., ve Education
Vézquez-Cano, E.
Kalelioglu, F., 2016 A Framework for Tiirkiye Soyutlama, Oriintii Tanima,
Giilbahar, Y., ve Computational Thinking Algoritmik Diigiinme,
Kukul, V. Based on a Systematic Yineleme
Research Review
Yadav, A., 2014 Computational thinking ABD Algoritmik Diisiinme,
Mayfield, C., in teacher education Mantiksal Diisiinme,
Zhou, N., Soyutlama
Hambrusch, S., ve
Korb, J. T.
Grover, S., ve 2013 Computational Thinking  ABD Soyutlama, Algoritma,
Pea, R. in K-12: A Review of Yineleme, Veri Temsili
the State of the Field
Brennan, K., ve 2012 New frameworks for ABD Soyutlama, Algoritmik

Resnick, M.

studying ve assessing the
development of
computational thinking

Diisiinme, Yineleme, Oriintii
Tanima

Oriintii Tanima (Pattern Recognition) yetenegi, farkli olaylar ya da problemler

arasinda ortak yonleri ve tekrar eden yapilari tanima becerisidir (Shute ve ark., 2017). Bu



beceri, bireyin gecmis deneyimlerinden yararlanarak yeni problemlere ¢ézliim iiretmesini
kolaylastirir (Selby ve Woollard, 2013). Bir 6grenci ¢oklu hiicre boliinmesi senaryosunda
tekrarlayan asamalar1 fark edebildiginde, oOriintii tanima becerisini aktif ve etkili bir
sekilde kullanabiliyor demektir. Bu sekilde 6grenciler, problem ¢ézmede Onceden
ogrendiklerini glincel durumlara aktarma yetkinligi kazanirlar.

Soyutlama (Abstraction), bir problemin ¢oziimii i¢in gerekli olan bilgileri
ayiklayarak, gereksiz detaylardan arinmis genel bir model veya temsili yap1 olusturma
sirecidir (Grover ve Pea, 2013). Bu beceri, 6grencilerin karmasik veriler arasinda anlaml
olanlar1 se¢cmesini ve genelleme yaparak ¢dziim yollar1 gelistirmesini saglar. Ornegin
mitoz boliinme siirecinde sadece evrelerin siralamasina odaklanmak ve diger biyolojik
ayritilardan uzaklagmak, soyutlama becerisine drnek teskil eder. Kaya, Oztiirk ve Yildiz
(2019), dgrencilerin soyutlama becerisini 6zellikle oyun temelli ve baglantisiz etkinlikler
sirasinda daha rahat ortaya koyabildiklerini belirtmistir.

Algoritmik Diistinme (Algorithmic Thinking), spesifik bir problemi ¢ézmek
amaciyla adim adim uygulanabilir ve mantiksal diizene sahip islem dizileri olusturabilme
yetenegidir (Lye ve Koh, 2014). Bu beceri, 6grencilerin sistematik bir diisiince yapisi
gelistirmesine katki saglar. Bir 6grenci hiicre boliinmesinin evrelerini dogru sirayla
kurgulayip, her asama icin gerekli islemleri belirlediginde algoritmik diisiinme
sergilemektedir. Bu baglamda algoritmalar, yalnizca bilgisayar programlama ile sinirlt
olmayip, giinliik yasamdaki karar alma siire¢lerine kadar genis bir yelpazede
uygulanabilir. MEB (2018) miifredatinda da algoritma kurma becerisi, BID’in temel
becerilerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Yineleme (Iteration), bir islemin ya da siire¢ basamaginin belirli bir sart saglanana
kadar tekrarlanmasi ya da her seferinde iyilestirilerek diizeltilmesi siirecidir (Brennan ve
Resnick, 2012). Yineleme, 6grencilerin ¢6ziim yollarini test ederek gelistirmesini ve
hatalardan &grenmesini tesvik eder. Ornegin, &grencilerin tasarladigi bir oyunda,
kurallarin her oyun sonunda degiserek daha islevsel hale gelmesi yineleme yeteneginin
bir iiriinliidiir. Kaya ve arkadaslar1 (2019), yineleme becerisinin 6grenciler tarafindan
kolaylikla igsellestirilebildigini ve Ogrenme siireclerinde olumlu etki yarattigin
vurgulamaistir.

Kosullar (Conditionals), belirli bir islemin yalnizca 6nceden tanimlanmis bir
kosul gerceklestiginde uygulanmasini ifade eder. BID baglaminda bu, &grencilerin
olaylar arasindaki iligkileri analiz ederek, "eger-ise" yapilari kurmasini saglar (Grover ve

Pea, 2013). Mesela bir oyunda, “eger hiicre boliinmesi interfaz asamasindaysa, hazirlik



stireci baglatilsin” gibi kurallarin bulunmasi, kosula bagl diisiinmenin bir 6rnegidir. Bu
yeti, neden-sonu¢ baglarim1 kurma ve mantikli bir ¢ercevede karar alma becerilerini
gelistirir.

Olaylar (Events), sistemin dis etkenlere ya da kullanici iligkilerine nasil tepki
verdigini belirleyen etmenlerdir. Ozellikle oyun tasarimi siirecinde olaylarm dogru
tanimlanmasi, oyunun isleyisini etkili kilar. Ornegin bir oyuncunun bir kart segmesiyle
hiicrenin bir evresine ge¢mesi, olay odakli diisiinmenin gostergesidir. Olaylar, dinamik
diistinme ve sistem kontrolii konusunda 6grencilerin farkindalik kazanmasini saglar
(Brennan ve Resnick, 2012).

Mantiksal Diigiinme/Akil Yiiriitme (Logical Reasoning), 6grencilerin neden-
sonug iliskileri kurarak ¢ikarim yapmalarin1 ve bu yolla ¢6zliime ulagmalarini saglayan
beceridir (Selby ve Woollard, 2013). Bu beceri, 6zellikle deneysel siire¢lerde ve hipotez
gelistirme asamalarinda 6nemli rol oynar. Mantiksal diisiinme, ayn1 zamanda BiD’in
temel yap1 taglarindan biri olarak goriilmektedir ve 6grencilerin sistemli diisiinme
aliskanlig1 kazanmasinda kritik 6neme sahiptir (Barr ve Stephenson, 2011). Ugak ve Gok
(2021), bu becerinin fen egitimiyle biitiinlestiginde 6grencilerin bilimsel akil yiiriitme
yeteneklerinin gelistigini belirtmistir.

Mevcut ¢aligma, hiicre boliinmesi konusunda, oyun temelli baglantisiz BID
etkinliklerini tasarlama siirecinde ortaokul &grencilerinin kullandiklar1 bilgi islemsel
diistinme becerileri ve bu becerileri kullanma diizeylerine odaklanmaktadir. Teknolojik
araglar olmadan ilerletilen etkinlikler sayesinde dgrencilerin BID becerilerinin nasil ve
ne diizeyde gelistigini belirlemek amaglanmistir. Arastirmada, 6zellikle oyun temelli
baglantisiz etkinlikler {izerinden, 6grencilerin algoritmik diisiinme, mantiksal diigiinme,
soyutlama, yineleme ve &riintii tanima BID becerilerini hangi diizeyde kullanabildikleri
aragtirilmaktadir. Bu yoniiyle mevcut ¢alisma, fen egitimi kapsaminda baglantisiz BID
becerilerinin kazandirilmasima yonelik oyun temelli etkinlikleri igeren bir uygulama

sunmaktadir.

1.1.2 Fen Egitiminde Baglantisiz Bilgi islemsel Diisiinme

Baglantisiz BID etkinlikleri, bilgisayar ya da dijital bir araca ihtiya¢ duyulmadan
gergeklestirilen, bireylerin algoritmik diisiinme, Oriintii tanima, ayristirma, soyutlama ve
yineleme gibi BID becerilerini fiziksel ve somut materyallerle gelistirmeyi amaglayan
zihinsel bir siirectir. (Bell ve ark., 2009). Bu etkinliklerde siklikla kartlar, ipler, bloklar,

hikayeler, rol yapma caligmalar1 ve sinif i¢i oyunlar gibi araglar kullanilarak soyut bilgi



islemsel stirecler somut hale getirilir (Brackmann ve ark., 2017; Caeli ve Yadav, 2020).
Baglantisiz yaklasimlar, ogrencilerin dijital araclardan bagimsiz olarak biligsel
becerilerini  gelistirmelerine imkan sunmakta ve algoritmik yapilarin dogasini
kesfetmelerine olanak tanimaktadir (Taub ve ark., 2009).

Baglantisiz BID etkinlikleri egitim baglaminda degerlendirildiginde, dgrenme
ortamlarina erisilebilirlik, somutlastirma ve aktif katilim gibi avantajlar sagladigi
goriilmektedir (Lee ve ark., 2011). Ozellikle yapilandirmaci dgrenme kuramma dayali
olarak gelistirilen bu etkinlikler, 6grencilerin kesfetme, deneme-yanilma ve grup
caligmas1 gibi deneyimlerle 0grenmelerini desteklemektedir (Grover ve Pea, 2013).
Baglantisiz BID uygulamalari, &zellikle 6grencilerin bilissel gelisimlerine katki
saglayarak tist diizey diisiinme becerilerinin gelisimini desteklemektedir (Saez-Lopez,
Romén-Gonzalez ve Vazquez-Cano, 2016). Bu etkinlikler sayesinde Ogrenciler
algoritmalar olusturma, akil yiiriitme, tahmin etme ve sistematik problem ¢dzme gibi
becerileri dogal bir siire¢ icerisinde deneyimlemektedir (Yadav ve ark., 2016). Ayrica,
dijital teknolojilere erisimin kisithi oldugu yerlerde firsat esitligi sunarak &grenme
stirecinin kapsayiciligini artirmakta, 6grenciler arasindaki dijital ugurumu azaltilmaktadir
(Hsu ve ark., 2018).

Fen egitimi 6zelinde de baglantisiz BID etkinliklerinin kullanimmin &grencilerin
hem biligsel hem de duyussal alanlarda gelisim gostermelerine katki sagladig:
belirtilmektedir (Kalelioglu ve ark., 2016; Séaez-Lopez ve ark., 2016). Fen egitimi
baglaminda baglantisiz BID etkinlikleri, 6grencilerin doga olaylarin1 modellemeleri,
bilimsel siirecleri yapilandirmalar1 ve kavramsal anlamlandirma siire¢lerini
desteklemeleri agisindan da Onem arz etmektedir (Sengupta ve ark., 2021). Fen
derslerinin dogasinda yer alan kesfetme, gozlem yapma, hipotez kurma ve deney
tasarlama gibi siirecler, BID’in temel bilesenleriyle dogrudan iliskilidir (Weintrop ve ark.,
2016). Bu baglamda, baglantisiz etkinlikler 6grencilerin fen kavramlarini sadece teorik
olarak degil, ayn1 zamanda uygulamali olarak da anlamalarim1 saglayacak ortamlar
sunmaktadir (Yadav ve ark., 2014). Ayrica, bu etkinliklerin 6grencilerin motivasyon,
katilm ve kavramsal anlama diizeylerini olumlu etkiledigi, ¢cok sayida arastirma
tarafindan ortaya konmustur (Sullivan, Bers ve Mihm, 2017; Yadav ve ark., 2016).
Ozellikle ortaokul diizeyindeki 6grenciler icin soyut fen kavramlariin somutlastiriimasi
stirecinde bu etkinlikler, ©6grencilerin motivasyonunu ve fen derslerine yonelik
tutumlarini olumlu yonde etkilemektedir (Brackmann ve ark., 2017). Oyunlastirma, grup

calismalari, fiziksel modellemeler ve hikaye temelli uygulamalar yoluyla 6grenciler hem



BID becerilerini hem de fen okuryazarhigm es zamanli olarak gelistirme firsati
bulmaktadir (Garneli ve Chorianopoulos, 2018).

Baglantisiz BID etkinlikleri, fen dgretiminde birgok iiniteye ve kavrama entegre
edilebilmektedir. Literatiirde bu tiir etkinliklerin 6zellikle yagam bilimleri (fotosentez-
solunum, kalitim) (Beers ve ark., 2020), fiziksel olaylar (elektrik, kuvvet, hareket) (Saez-
Lépez ve ark., 2016) ve madde-doga olaylari (hal degisimi, ¢ozeltiler) (Sengupta ve ark.,
2013) gibi Unitelerde basariyla uyguladigr goriilmektedir (Weintrop ve ark., 2016).
Ornegin; fotosentez-solunum konusunda dgrenciler, baglantisiz etkinlikler araciligiyla
fotosentez ve solunuma ait islem adimlarini kartlarla siralamakta veya bu siireci
dramatizasyonla canlandirarak algoritmik siiregleri deneyimlemektedir (Sjostrom,
2025). Benzer bicimde, elektrik devreleri ya da kuvvet-momentum gibi fiziksel
siireclerde, baglantisiz etkinlikler araciligiyla 6grenciler oriintii tanima ve sistemsel
diisiinme becerilerini aktif sekilde kullanabilmislerdir (Garneli ve Chorianopoulos, 2018;
Saez-Lopez ve ark., 2016).

Literatiirde fen egitiminde baglantisiz BID etkinliklerinin farkli konularda
gerceklestirilmesinin  yanm1 sira, farkli yontem ve tekniklere de entegre edildigi
goriilmektedir. Problem temelli 6grenme (Angeli ve ark., 2016), kesfetmeye dayali
ogrenme (Lye ve Koh, 2014), oyun temelli 6grenme (Garneli ve Chorianopoulos, 2018)
ve is birlikli 6grenme (Brennan ve Resnick, 2012) gibi farkli pedagojik yaklagimlarla
entegrasyonu saglanmistir. Fen egitiminde baglantisiz BID etkinliklerinin uygulanmasi

ve uygulama yontemlerine ait 6rnek ¢alismalar Cizelge 1.2°de sunulmustur.

Cizelge 1. 2 Fen Egitiminde Baglantisiz Bilgi Islemsel Diisiinme Uygulamalari

Cahsma/Yazar Konu (Fen Yontem/ Degiskenler Yas/ Sonucg /
Y1l) Unitesi) Strateji . Bulgular
Seviye
Del Olmo- Su Dongiisii  Bilgisayarsiz Problem ¢dzme, 2. smif Baglantisiz
Muiioz ve ark. ve bilgisayar algoritmik grup, algoritmik
(2020) destekli CT diistinme diisiinme ve
karsilastirmast problem
¢6zmede daha
basarili
olmustur.
Rich ve ark. Kuvvet ve Hikaye tabanli  Problem ¢dzme, 3. smif Ogrenciler
(2019) Hareket baglantisiz hikayelestirme olaylar arasinda
BID baglant
etkinlikleri kurmada
gelismistir.
Hsu ve ark. Maddenin Baglantisiz Mantiksal 4.-5.smif  Modelleme ve
(2018) Yapist oyun tabanli diistinme, neden-sonug
problem modelleme iliskisi becerileri
¢Ozme gelismistir.
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Duman ve Su Dongiisti Harita tabanli  Sistem diisiincesi, 5. simf Dongiisel
Sahin (2023) baglantisiz neden-sonug stirecler daha iyi
oyun iligkisi (mantiksal anlasilmustir.
diistinme)
Yildiz (2022) Maddenin Oyun temelli BID becerileri, 5. smif BID becerileri
Halleri baglantisiz akademik bagar1 gelismistir,
etkinlikler o0grenme daha
etkilesimli
olmustur.
Dogan ve ark. Kuvvet ve Grup s birlikli 5. smif Takim ¢aligmast
(2020) Hareket calismasi ve 0grenme, becerileri ve
fiziksel motivasyon motivasyon
baglantisiz artmistir.
oyunlar
Kaya (2019) Isik ve Ses Siralama Ag1 Siralama, mantik, 5. simif Smiflandirma ve
oyunu Oriintii tanima karsilastirma
becerileri
gelismistir.
Brackmann ve  Isik ve Ses CS Unplugged CT becerileri, 5.-6.smif  BID
ark. (2017) etkinlikleri akademik bagar1 becerilerinde
artis, akademik
basariya katk1
gdzlenmistir.
Falloon (2016) Is1ve Fiziksel Problem ¢6zme, Ilkokul Ist gegisleri
Sicaklik manipiilatifler]  6rlintii tanima deneyimlenerek
e unplugged Ogrenilmis,
O0grenme Oriintli tanima
artmistir.
Altun ve Yiicel Basit CS Unplugged Problem ¢dzme, 6. smif Sebep-sonug
(2023) Elektrik —Kagit kalem  algoritmik iligkisi kurma
Devreleri ile problem diigiinme basarisi
¢ozme artmistir.
Tiifek¢i ve Maddenin Kavram Kavram 6. sinif Bilimsel
Baser (2023) Tanecikli karikatiirii ve yanilgilarmin diistinme
Yapist baglantisiz giderilmesi becerileri
oyun geligmistir.
Sar1 ve Aydin Sesin Kart oyunu Kavramsal 6. sinif Soyutlama
(2022) Yayilmast tabanlt anlama, becerisi
baglantisiz soyutlama gelismis, konu
etkinlik becerisi daha iyi
kavranmugtir.
Ayaz ve Oner Maddenin Is birlikli Akademik bagari, 6. sif Akis plani
(2022) Ozellikleri baglantisiz algoritmik akig yapma becerisi
aktivite kazanilmistir.
Korkmaz ve Hiicre ve Kart Kavramsal 6. siif Organellerin
Oztiirk (2021) Organeller eslestirme O0grenme, Oriintli gorevleri daha
oyunu ile tanima iyi kavranmstir.
baglantisiz
Celik ve Madde ve Is1  CS Unplugged Akl yiiriitme, 6. sinif Is1 iletimi
Aydogdu materyalleri mantiksal stiregleri daha
(2020) ile etkinlik diigiinme iyi

kavratilmistir.
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Karaduman ve  Canlilar ve Oyunlagtirilm1 ~ Algoritmik 6. smif Adim adim
Coskun (2019) Yasam s akis semasi diigiinme, 6z diisiinme
etkinligi diizenleme gelismistir.
Tang ve ark. Elektrik CS Unplugged  Algoritmik akis, 6. smif Algoritmik
(2020) Devreleri kart oyunu hata tespiti adimlar
kavratilmis,
hatalar1 fark
etme geligmistir.
Rodriguez ve Geri Problem Elestirel 6. smif Siirecleri
ark. (2023) Doniisiim / ¢6zme odakli diisiinme, sistem biitiinsel
Madde unplugged diislincesi degerlendirme
Dongiisii etkinlikler ve elestirel
diisiinme
gelismistir.
Angeli ve Fotosentez Fiziksel kart BT becerileri, 5. smf Soyut kavramlar
Valanides oyunlari ve yaratici diislinme somutlagmis,
(2021) unplugged yaratict ¢oziim
kodlama becerisi
artmigtir.
Atmatzidou ve = Maddenin Fiziksel grup Akal ytiriitme, i Ortaokul Bilissel
Demetriadis Halleri temelli birligi beceriler ve akil
(2016) unplugged yiiriitme
etkinlik gelismistir.
Aksoy (2021) Mevsimler Drama BID becerileri, 7. smif Olaylar arast
ve Iklim destekli yaratici diisiinme baglanti kurma
baglantisiz becerisi
etkinlik gelismisgtir.
Koc¢ ve Demir Diinya’nin Problem Elestirel 7. simif Coziim tiretme
(2021) Yapist temelli diistinme, bilgi becerileri
baglantisiz transferi gelismisgtir.
senaryo
Yilmaz ve Sindirim Hikayelestiril ~ Elestirel 7. sif Kavram
Sahin (2021) Sistemi mis diistinme, kavram yanilgilart
baglantisiz yanilgilart azalmustir,
oyunlar Ogrenme
derinlegmistir.
Lee ve ark. Sindirim Hikaye temelli Kavramsal Ortaokul Kavramsal
(2022) Sistemi unplugged anlama, sistemsel anlamada
etkinlik diisiinme derinlesme,
kavram
yanilgilarinda
azalma
olmustur.

1.1.3 Oyun Temelli Ogrenme

Oyun, c¢ocuklarin hayatinda yalnizca eglenceli bir etkinlik degil, ayn1 zamanda

biligsel, duyussal ve sosyal gelisimlerini destekleyen temel bir 6grenme araci olarak kabul

edilmektedir (Aksoy ve Ciftei, 2014; Kiigtikali, 2015). Cocuklar, dogal bir i¢giidiiyle

oyun oynar; bu siirecte ¢evrelerini kesfeder, iliskiler kurar, problem ¢6zme becerilerini
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gelistirir ve karar verme siireglerine aktif olarak katilirlar (Rieber ve Noah, 2008). Oyun,
cocuklar i¢cin hem bireysel hem de toplumsal gelisimin bir pargasidir ve bu nedenle
pedagojik agidan 6nemli bir 6grenme ortami sunar (Tugrul, 2015; Sue, See ve Pill, 2018).
Piaget, Rousseau, Montessori, Comenius ve Vygotsky gibi egitim tarihine bir¢ok katkilar
olan disiliniirler de oyunlarin ¢ocuk gelisimindeki roliine dikkat ¢ekerek bu siirecin
O6grenmeyle olan baglantisini agiga ¢ikarmistir (Erikson, 1994; Freud, 1958; Froebel,
2001) Piaget, oyun araciligiyla cocuklarin soyut diisiinme becerilerini gelistirdiklerini ve
oyunlarin zihinsel gelisim i¢in kritik oldugunu savunmustur (Piaget, 1962). Vygotsky,
oyunlarin ¢cocuklarin kiiltiirel bilgileri 6ziimsemesine ve gelisim alanlarini genigletmesine
katkida bulundugunu ifade etmistir (Vygotsky, 1978). Montessori de oyunlarin
cocuklarin 6zerklik kazanmalarina ve gevreleriyle etkilesim kurarak Ogrenmelerine
olanak sagladigin1 belirtmistir (Montessori, 1967). Bu diisiiniirler, oyun temelli
O0grenmenin ¢ocugun dogasina uygun, dogal bir 6grenme yolu oldugunu ortaya
koymuslardir.

Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin oyun mekanikleri ve dinamikleri tizerinden
belirli 6grenme hedeflerine ulagmak i¢in tasarlanmis pedagojik bir yaklasimdir (Gee,
2007). Bu yaklasimda 6grenme siireci, 6grencilerin aktif katilimini, problem ¢ézme
becerilerini ve elestirel diisiinme yetilerini gelistirmeyi amagclayan etkilesimli oyun
senaryolart ilizerine kuruludur (Prensky, 2001). Oyun temelli 6grenme, Ogrencilerin
ogrenme siirecine etkin bir sekilde katilmasini tesvik eden ve 6grenmeyi hem keyifli hem
de anlamli kilan bir egitim ydntemidir (Heacox, 2012; Tomlinson, 2001). Ozellikle
bireysel farkliliklarin 6ne ¢iktigr sinif ortamlarinda, oyun temelli 6grenme sayesinde
ogrenciler kendi Ogrenme hizlarinda ilerleyebilmekte ve Ogrenme deneyimi
bireysellestirilebilmektedir (Gee, 2007; Prensky, 2007).

Oyun temelli 6grenme hem dijital hem de fiziksel oyunlar yoluyla 6grencilerin
dikkatini ¢ekerken aymi zamanda bilissel, duyussal ve devinigsel alanlarda kalici
ogrenmelerin gergeklesmesine olanak tanimaktadir (Qian ve Clark, 2016). Ozellikle
ogrencilerin i¢sel motivasyonunu artirma ve 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirme
konularinda etkili oldugu belirtilmistir (Papastergiou, 2009). Oyunlar araciligiyla
ogrenme siireci eglenceli ve anlamli héle geldiginden, 6grencilerin 6grenme materyaliyle
kurduklar etkilesim derinlesmekte ve {ist diizey diisiinme becerileri desteklenmektedir
(Kiili, 2005). Ayrica oyun temelli 6grenme, dgrencilerin is birligi, stratejik diisiinme ve
zaman yonetimi gibi becerileri dogal bir sekilde gelistirmelerine katki saglamaktadir

(Annetta, 2010). Oyunlarin sundugu rekabet, 6diil, gorev ve geri bildirim mekanizmalari,
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Ogrencilerin motivasyonunu artirmakta; bu durum da Ogrenme siirecine olumlu
yansimaktadir (Connolly ve ark., 2012; Vlachopoulos ve Makri, 2017). Bdoylelikle
oyunlar, oOgrencilerin Ogrenmeye karsi olumlu tutum gelistirmelerine ve igsel
motivasyonlarmin desteklenmesine katki saglamaktadir (Platon, 2006; Rousseau,
1889/2016).

Oyun temelli 6grenmenin, fen egitiminde de yaygin bir sekilde kullanildig:
gozlemlenmektedir. Fen egitiminde oyun temelli 6grenme, &grencilerin bilimsel
kavramlar1 aktif katilim yoluyla kesfetmelerini saglayan, yapilandirmaci 6grenme
ilkelerine dayanan bir yaklasimdir (Gee, 2007). Bu yaklasim, 6grencilerin bilimsel siireg
becerilerini gelistirmek amaciyla ger¢ek yasamla iliskilendirilmis senaryolar ve problem
durumlari igeren oyunlarla 6grenmeyi tesvik eder (Annetta, 2010). Oyun temelli 6grenme
ortamlarinda dgrenciler, hipotez kurma, deney yapma, veri toplama ve sonug ¢ikarma gibi
bilimsel becerileri oyun baglaminda uygulayarak deneyimsel ogrenme yasarlar
(Papastergiou, 2009). Bu durum, ozellikle soyut fen kavramlarinin somut hale
getirilmesine destek olurken, dgrencilerin 6grenme motivasyonlarini ve ilgilerini de
yiikseltmektedir (Qian ve Clark, 2016). Ayrica, oyunlar araciligiyla 6grenciler, is birligi,
iletisim ve elestirel diistinme gibi 21. ylizy1l becerilerini fen baglaminda uygulama imkani
elde ederler (Prensky, 2001). Ozellikle dijital olmayan, simf ici uygulanabilir oyunlar
sayesinde Ogrenme siireci daha erisilebilir hale gelirken, 6gretmenlerin oyunlart ders
kazanimlariyla uyumlu sekilde planlamasi etkinligin pedagojik degerini artirmaktadir
(Kangas, 2010). Dolayisiyla, oyun temelli 6grenme, fen 6gretiminde hem kavramsal
anlamay1 derinlestirme hem de 6grenme siirecini eglenceli ve etkili kilma potansiyeli
tastyan yenilik¢i bir yontem olarak one ¢ikmaktadir.

Oyun temelli Ogrenmenin fen egitiminde kullanilmasimin bir¢ok ¢iktist
bulunmaktadir. Fen derslerinde soyut kavramlarin somutlagtirilmasi, deneyim yoluyla
O0grenmenin saglanmasi ve O&grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmeleri
acisindan oyunlar etkili bir ara¢ sunmaktadir (Anastasiadis ve ark., 2018; Chang ve ark.,
2012; Holmes ve ark., 2013). Arastirmalar, oyun temelli etkinliklerin fen egitimi
stirecinde 6grencilerin problem ¢dzme, hipotez kurma ve veri analizi gibi becerilerini
gelistirdigini ve bu becerilerin deneysel 6grenmeyi destekledigini géstermektedir (Honey
ve Hilton, 2011). Bu yaklasimlar, 6grencilerin fen derslerine karsi tutumlarini olumlu
yonde etkileyerek akademik basarilarimi artirmakta ve fen okuryazarhigi seviyelerini
yiikseltmektedir (Squire, 2003). Meluso ve ark. (2012) ile Liu ve ark. (2011), fen

ogretiminde kullanilan oyunlarin 6grencilerin bilimsel kavramlara olan ilgisini ve
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kavramlar1 anlama diizeylerini artirdigini belirtmislerdir. Bu tiir oyunlar, sadece bilgi
edinmeyi degil, ayn1 zamanda is birligi yapma, iletisim kurma ve problem ¢6zme gibi tist
diizey becerileri kazandirmay1 da hedeflemektedir (Anastasiadis ve ark., 2018; Gee,
2007). Ayrica, 6grencilerin fen derslerinde aktif rol listlenmeleri, arastirma yapmalar1 ve
bilimsel diisiinme siireclerini uygulamalar agisindan oyunlar yapilandirilmis bir 6grenme
ortami sunmaktadir (Holmes ve ark., 2013; Connolly ve ark., 2012). Bu kapsamda
gelistirilen dijital ve baglantisiz oyun temelli uygulamalarin, 6grencilerin soyut
kavramlar1 daha iyi kavramalarina ve bilimsel siiregleri daha etkin kullanmalarina katki
sagladig1 belirlenmistir (Cheng ve ark.,, 2014; Wilson ve ark., 2014). Oyunlar,
ogrencilerin fen konularma yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyerek, akademik
basarilarinin yani sira fen okuryazarliklarini da giiclendirmektedir (Squire, 2003; Honey
ve Hilton, 2011).

Oyun temelli 6grenme, fen egitiminin farkli alt dallarina etkin bir sekilde
uyarlanarak Ogrencilerin hem kavramsal bilgilerini hem de O6grenme isteklerini
artirmaktadir (Weintrop ve ark., 2016). Ozellikle yagsam bilimleri alaninda hiicre yapist,
fotosentez ve kalitim gibi soyut kavramlar, oyunlastirilmis etkinliklerle daha somut hale
getirilerek O0grencilerin biligsel anlamda derinlemesine 6grenmeleri desteklenmektedir
(Basu ve ark., 2016). Fiziksel olaylar temasi altinda yer alan elektrik devreleri, kuvvet ve
hareket gibi konular, oyun temelli simiilasyonlar ya da rol yapma oyunlar1 yoluyla
ogrencilerin deneyimleyerek 6grenmelerine imkan tanimaktadir (Sengupta ve ark., 2013).
Ayni sekilde madde ve doga olaylar1 konularinda hal degisimleri, ¢ozeltiler ve karisimlar
gibi igerikler, oyun temelli ortamlar sayesinde Ogrenciler tarafindan daha kolay
anlasilabilmektedir (Cheng ve ark., 2014).

Son yillarda yapilan arastirmalar, oyun temelli 6grenmenin BID becerilerini
gelistirmede de etkili oldugunu da ortaya koymaktadir. Ozellikle problem ¢dzme,
algoritmik diisiinme, oriintii tanima, soyutlama ve yineleme gibi BID becerilerinin,
oyunlar araciligiyla 6gretilebildigi ifade edilmektedir (Grover ve Pea, 2013; Brennan ve
Resnick, 2012; Shute ve ark., 2017). Won ve Han (2010), oyun tabanli uygulamalarin
ogrencilerin mantiksal akil yiirlitme siireglerini gelistirdigini belirtmis, Groff ve ark.
(2012) ise bu uygulamalarin 6grencilere algoritmik diistinme kazandirmada etkili
oldugunu vurgulamistir. Bu baglamda oyun temelli 6grenme, BID becerilerinin
gelistirilmesi i¢in de uygun bir zemin sunmaktadir. Bu cercevede hem dijital hem de
cevrimdis1 olarak tasarlanan oyun temelli 6grenme uygulamalari, 6grencilerin soyut

kavramlar1 anlamalarina ve bilimsel siire¢ becerilerini etkin bir sekilde kullanmalarina
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olanak saglamaktadir (Wilson ve ark., 2014). Tiim bu bilgiler 15131nda, BID’in 6zellikle
baglantisiz yollarla oyun temelli etkinlikler icerisinde nasil yapilandirildigi ve fen
Ogretimine nasil entegre edildigi son derece dnemli bir aragtirma alani1 haline gelmistir.
Bir sonraki baslikta, "Oyun Temelli Baglantisiz Bilgi Islemsel Diisiinme" yaklasimi ve

fen egitimine sagladigi katkilar agiklanmistir.

1.1.4 Oyun Temelli Baglantisiz Bilgi Islemsel Diisiinme

Bilgisayar bilimi kavramlarim1 6grencilerle bilgisayar kullanmadan &gretmeyi
amaglayan "baglantisiz BID" (unplugged computational thinking) etkinlikleri, son
yillarda egitim arastirmalarinin odak noktalarindan biri haline gelmistir (Leifheit ve ark.,
2018). Bu yontem, dgrencilerin Oriintii tanima, algoritmik diisiinme ve problem ¢dzme
gibi BID becerilerini, dijital araglara ihtiya¢ duymadan gelistirmelerine imkan sunar
(Brackmann ve ark., 2017; Caeli ve Yadav, 2020). Oyun temelli etkinlikler bu yontem
icerisinde 6grenme siirecini 6grenciler i¢in hem anlamli hem de motive edici kildig i¢in
onemli bir yere sahiptir (Brennan ve Resnick, 2012; Wing, 2006). Bu baglamda
gelistirilen Code.org Unplugged, CS Unplugged, Informatik erLeben ve Bilge Kunduz
gibi oyun temelli projeler, dgrencilerin erken yaslardan itibaren BID becerilerini
gelistirmelerini hedeflemektedir (Demir ve Seferoglu, 2017; Oluk, 2017).

Oyun temelli baglantisiz etkinlikler, BID becerilerinin yapilandirilmasinda etkili
bir ortam sunar. Bu tiir etkinliklerde 6grenciler, siralama, eslestirme, veri analiz etme,
adim adim ilerleme ve mantiksal karar verme gibi siirecleri oyun yoluyla deneyimleme
firsat1 bulurlar (Bell ve ark., 2009; CSUnplugged.org, 2023). Ornegin “Siralama A
(Sorting Network)” gibi oyunlar, Ogrencilere siralama algoritmalarini, fiziksel
hareketlerle ve stratejik kararlarla 6gretmekte kullanilmaktadir (Taub ve ark., 2012). Bu
etkinliklerde 6grenciler, algoritmik diisiinmenin temel ilkelerini deneyimleyerek, ¢oziime
giden yollar1 deneme-yanilma ile kesfetme firsat1 yakalamaktadir (Brackmann ve ark.,
2017). Bu yoniiyle oyun temelli baglantisiz etkinlikler, geleneksel 6gretim yontemlerine
gore daha aktif ve 6grenci merkezli bir yaklagim sunmaktadir (Grover ve Pea, 2013).

Fen egitimi 6zelinde oyun temelli baglantisiz etkinliklerin entegrasyonu, soyut fen
bilimleri kavramlarini somutlastirmada énemli bir arag olarak kullanilmaktadir. Bu tiir
etkinlikler, 6grencilere fen konularindaki soyut diisiinmeyi gelistirme firsatt sunar.
Mesela 6grencilere fen bilimleri 6§retiminde algoritmalarin ve oriintiilerin anlagilmasini
saglamada oyunlar, etkili bir yontem sunmaktadir (Grover ve Pea, 2013). Fen

bilimlerinde oyun temelli baglantisiz etkinlikler, soyut bilimsel kavramlarin 6gretiminde
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ogrencilere daha somut deneyimler yasatir ve bu kavramlar1 anlamalarina yardimer olur.
Oyunlar, 6grencilerin fen bilgisi derslerine yonelik ilgilerini artirirken, ayni zamanda
problem ¢ozme ve veri analizi gibi becerilerle fen bilimleri arasindaki baglantilar
kurmalari saglar (Weintrop ve ark., 2016). Ornegin, Yadav ve arkadaslari1 (2014), oyun
tabanli etkinliklerin matematiksel ve bilimsel kavramlarin 6gretiminde, 6grencilerin
soyut diislinme becerilerini gelistirdigini ve onlarin somutlastirilmasina yardimeci
oldugunu belirtmislerdir. Ayni1 sekilde, Beers ve arkadaslari. (2020), fen egitiminde oyun
temelli baglantisiz etkinliklerin 6grencilerin kavramsal basarilarini artirmada 6nemli bir
ara¢ oldugunu gdstermistir. Bu siireg, BID becerilerinin fen egitimine entegrasyonunu
giiclendirirken, ayn1 zamanda 6grencilerin aktif 6grenme siireclerine katilimlarini tesvik
eder (Roman-Gonzélez ve ark., 2017).

Bu tiir etkinliklerin fen bilimleri 6gretimindeki etkilerine dair yapilan ¢aligsmalar,
oyun temelli baglantisiz uygulamalarin fen egitimine farkli katkilar sundugunu
gostermektedir. Beers, Hooshyar ve Yousefi (2020), ortaokul fen derslerinde
gerceklestirdikleri arastirmalarda, 6grencilerin BID becerileri ile fen kavramlari arasinda
giiclii iliskiler kurduklarin1 ve bu durumun kavramsal basarilarini yiikselttigini ifade
etmistir. Ayn1 sekilde Del Olmo-Munoz ve arkadaslar1 (2020), 2. siif 6grencileriyle Fen
Bilimleri dersinde gerceklestirdikleri deneysel ¢alismada, bilgisayar kullanilarak yapilan
aktiviteler ile bilgisayar kullanilmadan yapilan baglantisiz aktivitelerin 6grencilerin BID
becerilerine etkisini incelemislerdir. Calisma sonucunda, baglantisiz aktivitelerin
uyguladig1 deney grubunun BID test puanlarinda bilgisayar destekli aktiviteler uygulanan
kontrol grubuna kiyasla daha belirgin bir gelisim gosterdigi bulunmustur. Elde edilen
sonug, bilgisayar kullanilmadan yapilan baglantisiz aktivitelerin BID becerilerini etkili
bir sekilde gelistirdigini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, oyun temelli baglantisiz BID’in
fen egitimi kapsaminda etkili bir 6gretim yaklasimi oldugunu gostermektedir.

Bu etkinliklerin egitsel faydalari yalnizca biligsel diizeyde siirli kalmamakta;
aynm1 zamanda Ogrencilerin is birligi, iletisim, 6z-yonetim ve motivasyon gibi sosyal-
duyussal becerilerinin gelisimini de desteklemektedir (Holmes ve ark., 2013; Groff ve
ark., 2012). Ogrenciler, oyun temelli 6grenme siirecinde problem ¢ézme siirecine aktif
olarak katildiklar1 i¢in 6grenilen bilgiler daha kalic1 hale gelmekte ve derse yonelik
tutumlar1 olumlu yonde etkilenmektedir (Anastasiadis ve ark., 2018).

BID becerilerinin oyun temelli baglantisiz etkinliklerle 6gretimi, farkli ders
iceriklerine entegre edilerek daha disiplinler arasi bir 6gretim modeli olusturulabilir

(Yadav ve ark., 2017). Literatiirde 6zellikle yasam bilimleri (hiicre, kalitim, fotosentez),
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fiziksel olaylar 6rnegin elektrik, kuvvet, hareket) ve madde-doga olaylar1 (hal degisimi,
cozeltiler) gibi fen bilimleri konularina bu etkinliklerin basariyla entegre edildigi
gosterilmistir (Beers ve ark., 2020; Sengupta ve ark., 2013; Weintrop ve ark., 2016).
Ozellikle soyut kavramlarin somutlastirilmasina ihtiya¢ duyulan konularda, oyun temelli
baglantisiz etkinliklerin 6grencilerin kavramsal anlama diizeylerini artirdigi bulunmustur
(Yadav ve ark., 2014). Bu etkinlikler, 6gretmenlerin fen igeriklerini BID becerileriyle
iliskilendirerek 6grencilere daha derinlikli ve etkilesimli bir 6grenme ortami sunmalarini
saglamaktadir (Roman-Gonzalez ve ark., 2017).

Oyun temelli baglantisiz BID etkinliklerinin fen bilimleri kapsaminda “hiicre
boliinmeleri” gibi soyut (Moore ve Jensen0, 2007) ve kavramsal zorluk (Tekkaya,2013)
iceren bir konuya entegre edilmesi, literatiirde yaygin bigimde islenmeyen, 6zgiin bir
yaklagim sunmaktadir. Hiicre boliinmeleri konusu, mitoz ve mayozun yapilari, evreleri
ve aralarindaki farklar gibi 6grenciler agisindan karmasik soyutlamalar igermektedir
(Dikmenli, 2010). Bu soyut kavramlarin, oyun yoluyla somutlastiritlmas:t ve problem
¢ozme baglaminda yapilandirilmasin, 6grencilerin anlamli 6grenmelerini destekleyebilir
(Kaya ve Dogan, 2019). Ayrica bu alanda yapilacak calismalar, oyun temelli baglantisiz
BID’in biyoloji gibi daha az ¢alisilmis fen konularina (Christensen ve Lombardi, 2024)

entegrasyonunu saglayarak literatiire katki sunmaktadir.

1.1.5 Hiicre Boliinmeleri Konusu

Bilgisayar bilimi temelli ¢aligmalar genellikle programlama, robotik ve kodlama
odaklidir (Benitti, 2012; Brennan ve Resnick, 2012; Grover ve Pea, 2013). Bu alanlarda
BID becerilerinin kazandirilmasi ve uygulanmasi {izerine dnemli gelismeler kaydedilmis
olsa da bu becerilerin ozellikle fen bilimleri konularina entegrasyonuna yonelik
calismalar gorece smirlidir (Peel ve ark., 2018). Literatiirde bu smirliliga dikkat
cekilmekte; BID becerilerinin yalmizca teknolojik alanlarla sinirlandiriimamasi, fen
bilimleri gibi diger disiplinlerle de iliskilendirilerek ¢cok boyutlu 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Grover ve Pea, 2013; Brennan ve Resnick,
2012). Weintrop ve arkadaslari (2016), fen egitiminde BID becerilerinin kullanilmasinn,
ogrencilerin bilimsel siirecleri daha derinlemesine kavramalarina olanak tanidigini
belirtmektedir.

Bu baglamda, biyolojik siireclerin 6gretimi, 6zellikle algoritmik diisiinme ve
problem ¢6zme gibi BID becerileriyle biitiinlesmeye oldukga elverislidir. Biyolojik

olaylar, belirli bir siralamaya dayali, neden-sonug iliskisi i¢eren siireglerdir ve bu yoniiyle
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BID’in temel yap: taslartyla ortiismektedir (Park ve Green, 2019). Hiicre béliinmesi
konusu ise bu baglamda 6ne ¢ikan bir fen konusudur. Karmasik ve soyut yapisiyla
ogrencilere kavramsal zorluklar yasatan bu konu, yapilandirilmis 6gretim stratejilerine
ihtiya¢c duymaktadir (Peel ve Friedrichsen, 2018). Bu nedenle hiicre boliinmeleri
konusunda, algoritma kurma, Oriintii tanima ve soyutlama gibi beceriler yoluyla
ogrencilerin bu siiregleri anlamlandirmalarin1  kolaylagtirmak, ogretimin niteligini
artirabilir (Weintrop ve ark., 2016; Arslanhan ve Artun, 2021).

Hiicre boliinmesi siireci, yapisi itibartyla BID becerilerinin dgretilmesi igin
elverisli bir temel saglamaktadir. Ornegin, mitoz ve mayoz béliinme siireglerinin adim
adim ilerlemesi, 6grencilerin bu siireci bir algoritma gibi yapilandirarak &grenmesini
miimkiin kilar (Biiylikkasap ve ark., 1998). Bununla birlikte, her bir asamanin belirli
girdiler ve ciktilarla iligkilendirilmesi, problem ¢dzme ve karar verme gibi iist diizey
diistinme becerilerini gelistirmeye de olanak tanir (Benzer, 2021). Bunun yani sira, bu
slirecin soyut yapisi, soyutlama becerisinin 0gretim siirecine dahil edilmesini gerekli
kilmakta; bu da BID ile fen egitiminin uyumlu bir sekilde ilerlemesini desteklemektedir
(Yip, 1998).

Calismada hiicre béliinmesi asamalarmin hangi BID becerileri ile entegre edilerek
verilebilecegine dair bilgiler Cizelge 1.3’de sunulmustur.

Oyun temelli baglantisiz BID etkinlikleri, hiicre béliinmeleri gibi soyut ve
karmagik konularin 6gretiminde gii¢lii bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Yuen, 2019;
Sengiil ve Kog, 2021). Ozellikle bilgisayar kullanimi gerektirmeyen oyunlar sayesinde
ogrenciler, hiicre boliinmesinin asamalarini fiziksel hareketler, semboller ya da oyun
kurallar1 araciligiyla temsil edebilmekte; bu da dgrenmenin kaliciligimi artirmaktadir
(Arslanhan ve Artun, 2021). Boylece, 6grenciler hem eglenmekte hem de BID
becerilerini kullanarak biyolojik kavramlari daha etkin bi¢cimde kavrayabilmektedir.
Ayrica bu tiir etkinliklerin, 6grencilerin biligsel gelisimlerinin yani sira is birligi, iletisim
ve problem ¢6zme gibi sosyal becerilerini de destekledigi yapilan arastirmalarda ortaya
konmustur (Demir ve Seferoglu, 2017; Grover ve Pea, 2013).

Sonug olarak, hiicre boliinmesi konusunun oyun temelli baglantisiz BID
etkinlikleriyle desteklenmesi, 6grencilerin yalnizca fen bilgisi kazanimlarini degil, ayni
zamanda iist diizey diistinme becerilerini de gelistirmelerine olanak saglamaktadir.
Literatiirde fen egitimi ile BID’in biitiinciil bir yaklagimla ele alindig1 galismalarimn sinirly
saylda olmasi, bu yaklasimi 6zgiin ve degerli hale getirmektedir. Bu yoniiyle, hiicre

boliinmesinin BID becerileriyle entegre bir sekilde dgretilmesi hem egitsel hem de
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bilimsel ac¢idan yenilik¢i bir katki sunmaktadir (Brennan ve Resnick, 2012; Weintrop ve

ark., 2016).

Cizelge 1. 3 Hiicre Béliinmeleri Konusu ve Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Entegrasyonu

BiD Becerisi Hiicre Boliinmesi Konusu Aciklamalar

Ogrenciler, mitoz ve mayoz boliinmesindeki
her asamanin sirasin1 belirleyerek adim adim

Mitoz ve Mayoz Asamalari bir algoritma olustururlar. Hiicre
boliinmesinin her agamasi i¢in net bir islem
stras1 gereklidir.

Algoritmik
Diisiinme

Ogrenciler, hiicre béliinmesinin  sonunda
olugan hiicrelerin 06zelliklerini mantikli bir
sekilde analiz eder ve iki farkli boliinme
tiriiniin ~ (mitoz ve mayoz) farklarmi
sorgularlar.

Mantiksal Boliinme Sonuglarinin
Diisiinme Degerlendirilmesi

Kromozomlarin yapisi soyut bir kavramdir.
Ogrenciler, bu soyut yapiy1 somutlastirarak,
mitoz ve mayoz siireglerini anlayabilmek igin
genetik materyali soyut diisiinme yoluyla
Kromozom Yapisi ve Genetik analiz ederler.
Materyal Mitozda hiicrelerin genetik olarak aym
kalmas1 saglanirken, mayozda genetik
gesitlilik olusur. Bu farkliliklar1 soyut bir
diizeyde anlamak, 6grencilerin bu biyolojik
stiregleri kavramalaria yardimci olur.

Soyutlama

Ogrenciler, hiicre dongiisiindeki asamalarin
oriintiilerini (kromozomlarm kisalip
kalinlagmasi, ig ipliklerinin  olugmasi,
kromozomlarin ortadan ayrilip kutuplara
¢ekilmesi) taniy1p bu stiregleri
iliskilendirirler. Ayrica, mitoz ve mayoz
arasindaki  benzerlikleri ~ ve  farklan
kesfederler.

Oriintii Tamima Hiicre Dongiisii Agsamalart

Hiicre boliinmesindeki her asamanin tekrar
etmesi gerektigini anlarlar. Mitoz ve mayozun

Yineleme Boliinme Siirecinin Tekrari her asamasini tekrar ederek siireglerin nasil
isledigini 6grenirler. Bu, yineleme becerisini
gelistirir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, hiicre boliinmeleri konusu kapsaminda gerceklestirilecek
oyun temelli baglantisiz BID odakl etkinliklerin, 7. simif 6grencilerinin BID becerilerini

nasil kullandiklarini ve bu becerileri kullanma diizeylerini ortaya koymaktir.
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1.3 Arastirmanin Problemi

Bu caligmada, arastirmanin genel amacina ulasabilmek i¢in agsagidaki probleme yanit

aranmaktadir:

e Hiicre boliinmeleri konusu kapsaminda gerceklestirilen oyun temelli
baglantisiz BID odakli etkinlikler, 7.smif 6grencilerinin BID becerilerini
kullanim durumlarin1 (dogru/yanlis) ve bu becerileri kullanma diizeylerini

nasil desteklemektedir?

Bu arastirma problemi kapsaminda cevaplanmasi planlanan alt problemler

asagidaki gibidir.

e 7. Smf &grencileri tasarladiklart oyunlarda BID becerilerini nasil
(dogru/yanlis) kullanmaktadir?

e 7.Smnif 6grencileri tasarladiklar1 oyunlarinda BID becerilerini hangi diizeyde

kullanmaktadir?

1.4 Arastirmanin Sinirhhiklar:

Mevcut aragtirmadaki sinirlhiliklar asagida maddeler halinde belirtilmistir.

. Arastirma 2024-2025 egitim Ogretim yilinda 7.siifta 6grenim goren 17 68renci

ile sinirhdir.

Aragtirmanin uygulama siiresi 6 hafta ve 22 ders saati ile sinirhidir.

. Arastirma yalnizca hiicre boliinmeleri konusu ile sinirlidir.

Arastirma gdzlem, oyun tasarim metinleri ve tasarlanan oyunlar olmak iizere ii¢

veri toplama araci ile sinirhidir.

1.5 Arastirmamn Sayiltilar

1.

Gruplarin oyun tasarimlari sirasinda birbirinden bagimsiz olduklar1 6grencilerin
sadece kendi gruplarina odaklandiklar1 varsayilmaktadir.
Aragtirmaya katilan 6grencilerin oyun tasarim metinlerinde ve oyun tasarim

stireglerinde ictenlikle katilim gosterdikleri varsayilmaktadir.

1.6 Arastirmanin Orijinal Katkis1 (Onemi)

Fen egitimi alaninda BID becerilerine verilen énem her gecen giin daha da

artmaktadir. Wing (2006), BID’in bilimsel diisiinme, elestirel diisiinme ve problem

¢Ozme siirecleriyle derin bir iliskisi oldugunu vurgulamaktadir. Bu beceriler, genellikle
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bilgisayar destekli araglar ve yazilimlar kullanilarak o&gretildigi i¢in fen egitimi
baglaminda BID becerilerinin nasil gelistirilecegine dair ¢alismalar da bu araglara
odaklanmaktadir (Grover ve Pea, 2013). Ancak, bilgisayar kullanimi olmadan
(baglantisiz) da BID becerilerinin 6gretilebilecegini savunan 6nemli arastirmalar
mevcuttur (Denning, 2017; Brennan ve Resnick, 2012).

Baglantisiz olarak BID becerilerini kazandirmay1 amaglayan ¢alismalar, oyun temelli
ogrenme ve etkinlik temelli &gretim ydntemlerinin, dgrencilerin BID becerilerini
gelistirmede etkili yollar sundugunu gostermektedir (Brennan ve Resnick, 2012). Bu
aragtirmalarin  genellikle ilkokul ve ortaokul yas gruplart ile gergeklestirildigi
goriilmektedir (Grover ve Pea, 2013). Mevcut calismada, kiiclik yas gruplarinda oyun
temelli Ogrenmenin etkililigini vurgulayan Gee (2003) ve Prensky (2001) gibi
arastirmacilarin bulgularini temel alarak, BID becerilerinin edinilmesinde oyun temelli
O6grenme ortamlarinin kullanilabilecegi varsayimina dayanarak tasarlanmistir.

Oyun temelli baglantisiz etkinliklerin literatiirde kullanildigi disiplinler olsa da
(bilgisayar bilimi, matematik, miithendislik, dil egitimi), bu etkinliklerin fen egitimi
baglaminda nasil etkili bir sekilde entegre edilebilecegi konusunda sinirli sayida ¢alisma
yapilmistir (Brackmann ve ark., 2017; Korkmaz ve ark., 2017; Y1ldiz ve Giilbahar, 2021).
Fen egitimi alaninda yapilan caligmalarin da fotosentez, kalitim, elektrik devreleri, kuvvet
ve hareket, madde halleri, su dongiisii ve ekosistemler konularma odaklandigi
goriilmektedir (Aydogdu ve Ergin, 2020; Demir ve Yaman, 2019). Mevcut ¢alisma, hiicre
boliinmesi konusunda oyun temelli baglantisiz BID odakli etkinlikler ile literatiirde bu
yonde var olan eksiklikleri gidermeye yonelik katki saglamay1 hedeflemektedir.

Mevcut arastirmanin bir diger katkis1 6grencilerin oyunlarinda bu becerileri nasil
kullandiklarin1 ortaya koymasidir. Literatiirdeki ¢aligmalar oyun temelli baglantisiz
etkinliklerin problem ¢6zme becerileri (Altin ve Yiicel, 2023), yaraticilik (Aksoy. 2021),
mantiksal diisiinme (Celik ve Aydogdu, 2020), is birligi ve 6grenmeye olan motivasyon
(Dogan ve ark., 2020) gibi degiskenler iizerindeki etkisine odaklanmistir. Ancak bu
calisma Ggrencilerin bu becerilerini oyunlarina nasil entegre ettikleri ve oyunlarinda bu

becerileri kullanma diizeylerine odaklanarak literatiire katki saglamay1 amaclamaktadir.
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2. KAYNAK ARASTIRMASI

Baglantisiz aktiviteler kullanilarak BID becerilerinin &gretilmesine yonelik
yapilan ¢calismalarin sayis1 giin gectikce artmaktadir. Bu ¢calismalarin bir kismi1 baglantisiz
etkinliklerin nasil tasarlanacagi hakkinda bilgiler sunarken (Bell ve ark., 2015, Resnick
ve Silverman, 2005) bir kismi da uygulanan etkinliklerin ne kadar etkili oldugunu (Grover

ve Pea, 2013; Curzon ve ark., 2009) degerlendirmektedir.

2.1. Fen Egitiminde Baglantisiz Bilgi islemsel Diisiinme Odakh Calismalar

Bu baslik altinda fen egitiminde baglantisiz BID odakli etkinliklere odaklanan
caligsmalar sunulmaktadir.

Temel ve Yavuz Mumcu (2024) tarafindan yapilan bu ¢alismada, BID becerilerini
gelistirmek amaciyla gelistirilen bilgisayarsiz  etkinliklerin, ortaokul 7. smf
Ogrencilerinin problem ¢6zmeye yonelik beceri ve tutumlar1 {izerindeki etkileri
incelenmistir. Arastirma, karma yontemle yiiriitiilmiis olup, nicel veriler 6n test-son test
kontrol gruplu desenle, nitel veriler ise yart yapilandirilmis goriismelerle toplanmistir.
Katilimc1 grubunu, Rize’deki bir devlet okulunda 6grenim goéren toplam 37 6grenci (18
deney, 19 kontrol) olusturmustur. Uygulama siirecinde 6grencilere sekiz hafta boyunca,
haftada iki olmak iizere toplam 16 etkinlik sunulmustur. Bu etkinlikler, BID’in dort ana
bileseni olan parcalama, soyutlama, Orlintii ve modelleme ile degerlendirme-hata
ayiklama siireclerine odaklanmaktadir. Etkinliklerde Ogrenciler, gercek yasamdan
alinmis durumlara algoritmalar tiretmis, giinliikk problemleri analiz etmis ve kendi ¢6ziim
yollarin1 modellemislerdir. Arastirmanin sonuglarina gore, BID etkinlikleri dgrencilerin
problem ¢dzme becerilerini ve bu konudaki tutumlarini olumlu yonde etkilemis, ancak
bu degisim istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir. Ogrenci goriisleri ise etkinliklerin
dikkat c¢ekici oldugunu, farkli bakis agilar1 gelistirmelerini sagladigini ve problem ¢dzme
stireclerine katki sundugunu ortaya koymustur.

Chen ve arkadaslar1 (2023) tarafindan gerceklestirilen arastirma, bilgisayarsiz
etkinlikler yoluyla BID becerilerinin gelistirilme yollarini inceleyen kapsamli bir literatiir
incelemesi ve meta-analiz sunmaktadir. Arastirma, bilgisayarsiz etkinliklerin egitimde
BID becerilerini gelistirmedeki etkinligini belirlemeyi amaglamaktadir. Calisma, farkl
iilkelerden ve egitim seviyelerinden yapilan arastirmalar1 analiz ederek, bilgisayarsiz
etkinliklerin 6zellikle erken yas gruplarinda ve okul 6ncesi ile ilkokul seviyelerinde BID’i

tesvik etmede ne kadar etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Aragtirmacilar, incelenen



23

caligmalarin bulgularina dayanarak, bilgisayarsiz etkinliklerin dgrencilerin algoritmik
diistinme, problem ¢6zme, mantiksal siralama ve strateji gelistirme gibi yetkinliklerinde
kayda deger ilerlemeler sagladigini belirtmektedir. Meta-analiz, bu tiir etkinliklerin
Ogrencilerin bilissel gelisimlerini destekledigini ve 6gretmenlerin bilgisayarsiz kodlama,
oyunlar ve fiziksel aktiviteler gibi yontemlerle ¢ocuklarin bu becerileri 6grenmelerine
nasil katkida bulunabileceklerini gostermektedir. Calisma, bilgisayarsiz etkinliklerin
egitimde daha fazla kullanilmasinin, grencilerin erken yaslarda BID’i 6grenmelerine
yardime1 olabilece§i sonucuna varmaktadir. Bu arastirma, bilgisayarsiz etkinliklerin
egitimde uygulanabilirligini ve potansiyelini ortaya koyarak, 6gretim stratejileri icin
onemli bilgiler sunmaktadir.

Altun ve Yiicel (2023) tarafindan yiiriitiilen caligmada, 6. sinif 6grencilerine
yonelik olarak "Basit Elektrik Devreleri" konusunun 6gretiminde, baglantisiz BiD
yaklagimi kapsaminda kagit kalemle gergeklestirilen problem ¢ézme etkinliklerinin etkisi
incelenmistir. Bu c¢alismada, o6grencilerin algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirmek amaciyla dijital araglara basvurulmadan hazirlanan baglantisiz
etkinlikler kullanilmistir. Etkinliklerde ogrenciler, elektrik devresindeki bilesenlerin
yerlestirilmesi, devrelerin dogru sekilde tamamlanmasi ve devre tasarimlarindaki
hatalarin bulunmasi gibi gorevlerle karsi karsiya kalmis; bu siiregte olaylar arasindaki
iligkileri analiz etme, neden-sonug¢ baglantilarini kurma ve mantiksal akil yiiriitme
becerileri desteklenmistir. Problem senaryolari, 6grencilerin devre elemanlarini belirli
kurallara gore siralamalar1 ve islemleri adim adim planlamalar1 gereken yapilarla
olusturulmustur. Uygulama siireci sonunda 6grencilerin 6zellikle neden-sonug iligkilerini
kurmada gelisim gosterdikleri, elektrik devrelerinin isleyisine dair mantiksal yapiy1 daha
1yi anladiklar ve algoritmik diisiinme becerilerinin gelistigi gézlemlenmistir. Arastirma,
baglantisiz BID yaklasgiminin fen 6gretiminde etkili bir secenek olabilecegini ve
ogrencilerin soyut kavramlar1 somutlastirarak daha derin bir 6grenme siireci yasamalarina
katki sunabilecegini géstermistir.

Petters ve arkadaslarmin (2022) yaptiklar1 ¢aligmada, lise diizeyinde biyoloji
ogretimi yapan dokuz 6gretmenin BID becerilerini derslerine nasil entegre ettikleri nitel
arastirma yontemiyle incelenmistir. Ogretmenler, simif i¢i uygulamalarinda modelleme,
hikayelestirme ve baglantisiz etkinlikler gibi farkli pedagojik stratejileri kullanarak BiD
becerilerini desteklemeye ¢alismislardir. Arastirmada, Ogretmenlerin algoritmik
diisiinme, oriintii tanima ve soyutlama gibi BID becerilerini 6grencilerde gelistirmeye

yonelik faaliyetler tasarladigi gdzlemlenmistir. Ozellikle hikAyelestirme ydntemiyle
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soyut biyolojik kavramlarin somutlastirildigi ve modelleme faaliyetleri sayesinde
Ogrencilerin sistematik diistinme ile iliskisel kavrayiglarinin gelistigi ifade edilmistir.
Arastirma sonuglari1, BID becerilerinin fen derslerine biitiinciil bicimde entegrasyonunun,
Ogrencilerin analitik diisiinme ve yaratici problem ¢6zme yeteneklerini artirdigini
gostermektedir. Ayrica, BID becerilerini kullanan smiflarda 6grencilerin  fen
kavramlarina yonelik kavramsal anlama diizeylerinde de belirgin bir artis gézlenmistir.

Ayaz ve Oner (2022) ¢alismasinda, 6. sinif dgrencilerine "Maddenin Ozellikleri"
konusunu 6gretmek amaciyla is birligine dayali baglantisiz etkinlikler uygulanmistir.
Calismada o6grenciler, grup halinde calisarak bir dizi problem iizerinde birlikte ¢6ziim
gelistirmislerdir. Sonug¢ olarak, bu calismada yapilan is birligi temelli baglantisiz
etkinlikler, 6grencilerin maddenin &zelliklerine dair kavrayislarini artirmis ve aym
zamanda algoritmik diisiinme becerilerinin giiclenmesine katki saglamistir. Ogrenciler,
aktif bir sekilde katildiklar1 ve birbirleriyle is birligi yaparak ¢oziimler trettikleri bu
etkinlik sayesinde, maddenin o&zellikleri ve bilimsel diisinme hakkinda daha
derinlemesine bir anlayis kazanmiglardir.

Aksoy (2021) tarafindan yiiriitiilen calismada, 7. simif Ogrencilerine yonelik
“Mevsimler ve Iklim” {initesinin 6gretiminde drama destekli baglantisiz etkinliklerin
etkisi incelenmistir. Bu arastirmada, dgrencilerin BID becerileri ile yaratic1 diisiinme
yetilerini gelistirmek ve disiplinler arasi1 baglanti kurma kapasitelerini desteklemek
amaciyla, dijital teknolojiler kullanilmadan ve drama ile zenginlestirilmis etkinlikler
hazirlanmistir. Etkinlikler siiresince 6grenciler; Diinya’nin hareketleri, eksen egikligi ve
Giines 1s1nlarinin gelis agis1 gibi kavramlari temsil eden rollere girerek, olaylar arasindaki
neden-sonug iliskilerini bedensel ifadeler ve dramatik canlandirmalar araciligiyla
kesfetmislerdir. Ogrenciler, senaryolar aracihigiyla mevsimlerin olusumu, iklim
farkliliklar1 ve bu degisimlerin canlilar tizerindeki etkilerini analiz etme firsatt bulmus;
siire¢ icerisinde yaratict ¢Oziim Onerileri gelistirmeleri ve kendi Ogrenmelerini
yonlendirmeleri tesvik edilmistir. Etkinlikler, BID’in temel bilesenlerinden olan &riintii
tanima, olaylar arasi iliski kurma ve soyutlama gibi becerileri dogal bir bigimde harekete
gecirmigtir. Uygulama sonunda, 6grencilerin 6zellikle olaylar arasinda baglanti kurma
becerilerinde anlamli bir gelisim gézlemlenmis, konuyu daha yaratici ve kalici bigimde
ogrendikleri raporlanmistir. Bu arastirma, drama ile harmanlanan baglantisiz
etkinliklerin, fen 6gretiminde 6grenci odakli ve biitiinsel 6grenme yasantilar1 olusturma

acisindan dnemli bir potansiyele sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
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Delal ve Oner (2020) tarafindan yapilan c¢alismada, 6. smif diizeyindeki
ogrencilerde baglantisiz etkinliklerin BID becerilerine olan etkisi incelenmistir.
Aragtirma, Fen Bilimleri dersi kapsaminda gerceklestirilmis olup, 6grenciler gesitli
Bebras etkinliklerine katilmiglardir. Bebras etkinlikleri, 6grencilerin problem ¢6zme,
algoritma olusturma, mantiksal diisiinme ve oriintii tanima gibi BID becerilerini
gelistirmeye yonelik olarak 6zel olarak tasarlanmis aktivitelerden olugmaktadir. Bu
etkinlikler, bilgisayar bilimi temelli problemlerin ¢oziimiine odaklanarak, 6grencilerin
diisiinsel siireclerini derinlestirmeyi hedeflemistir. Sonuglar, 6grencilerin ¢calisma sonrasi
aldiklar1 Bebras puanlarinin anlaml bir sekilde yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Bu
durum, Bebras etkinliklerinin 6grencilerin BID becerilerini gelistirmede etkili oldugunu
ve Ozellikle problem ¢6zme ile algoritma gelistirme gibi alanlarda kayda deger ilerlemeler
sagladigin1 ortaya koymaktadir. Calisma, baglantisiz etkinliklerin &grencilerin BID
becerilerini gliglendirdigini ve bu tiir etkinliklerin Fen Bilimleri dersinde etkili bir
Ogretim yaklagimi olarak kullanilabilecegini gostermektedir.

Threekunprapa ve Yasri (2020) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, Fen Bilimleri
dersinde programlama deneyimi bulunmayan 160 ortaokul 6grencisinin BID ve
programlama becerilerinin baglantisiz etkinlikler yoluyla gelistirildigi goriilmiistiir.
Arastirmada, 6grenciler, temel algoritmalar, problem ¢dzme stratejileri ve desenlerin
anlasilmasini saglamak amaciyla ¢esitli baglantisiz etkinliklere katilmislardir. Calismada
yapilan 6n test ve son test analizleri, dgrencilerin BID becerilerinde anlaml1 bir artis
oldugunu gostermektedir. Son test sonuglari, baglantisiz etkinliklerin 6grencilerin
algoritma olusturma, problem ¢ézme ve Oriintii tanima gibi becerilerini gelistirmede etkili
oldugunu ortaya koymustur. Bu arastirma, Ogrencilerin bilgisayar bilimi veya
programlama bilgisi olmadan da BID becerilerini kazandigin1 ve baglantisiz aktivitelerin
bu siirecte nasil dnemli bir rol oynadigini géstermektedir.

Del Olmo-Munoz ve arkadaslar1 (2020), 2. sinif ogrencileriyle Fen Bilimleri
dersinde gerceklestirdikleri deneysel calismada, bilgisayar kullamilarak yapilan
aktiviteler ile bilgisayar kullanilmadan yapilan baglantisiz aktivitelerin 6grencilerin BID
becerilerine etkisini incelemislerdir. Caligsmada, iki grup 6grenci olusturulmus; bir grup
bilgisayar destekli aktivitelerle, diger grup ise bilgisayar kullanilmadan gerceklestirilen
baglantisiz aktivitelerle egitilmistir. Bilgisayar destekli aktivitelerde, 6grencilere ¢esitli
dijital araglar ve programlar kullanarak algoritma olusturma, problem ¢6zme ve veri
diizenleme becerilerini gelistirmeye yonelik gorevler verilmistir. Bu aktiviteler,

ogrencilere gorsel ve etkilesimli materyaller sunarak BID becerilerini desteklemeyi
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amaclamigtir. Bilgisayar kullanilmadan yapilan baglantisiz aktivitelerde ise, 6grenciler
temel algoritma ve problem ¢ozme becerilerini gelistirici fiziksel oyunlar, mantik
bulmacalar1 ve yapilandirilmis gorevler ile egitilmistir. Bu tiir aktiviteler, 6grencilerin
mantiksal diisiinme ve stratejik planlama becerilerini gelistirmeye odaklanmistir. Calisma
sonucunda, baglantisiz aktivitelerin uyguladigi deney grubunun BID test puanlarinda
bilgisayar destekli aktiviteler uygulanan kontrol grubuna kiyasla daha belirgin bir gelisim
gosterdigi  bulunmustur. Bu sonug, bilgisayar kullanilmadan yapilan baglantisiz
aktivitelerin BID becerilerini etkili bir sekilde gelistirdigini ortaya koymaktadir.

Kocabiyik (2019) tarafindan gerceklestirilen bu ¢caligmada, bilgisayarsiz ortamda
gerceklestirilen bilgisayar bilimi egitiminin, yansitict diisiinme etkinlikleriyle
desteklenmesi yoluyla ortaokul 6grencilerinin BID becerilerinin ~ gelistirilmesi
amaglanmistir. Arastirma, Ardahan ilinde bir devlet okulunda 5. siif Ogrencileriyle
yapilmis ve aragsal durum ¢alismasi desenini temel alan nitel bir yontemle yiiriitilmiistiir.
Uygulama siirecinde, haftada iki saat olmak iizere toplam yedi hafta boyunca cesitli
bilgisayarsiz etkinlikler uygulanmis; bu etkinliklerin ardindan Ggrencilerden
diisiincelerini yazili olarak ifade etmeleri istenmistir. Kullanilan yansitict araglar
arasinda, ¢ift kolonlu 6grenme yazisi ve ders giinliigii gibi yazili diisiinme formlar1 yer
almistir. Etkinlikler, BID’in temel becerileri olan algoritmik diisiinme, pargalara ayirma,
soyutlama ve Orilintlii tanima gibi becerileri hedeflemistir. Siire¢ sonunda yapilan
degerlendirmelerde, ogrencilerin BID becerilerine dair farkindaliklarin arttig1,
diisiincelerini daha sistemli sekilde ifade etmeye basladiklari, problem ¢6zme siireglerine
daha stratejik yaklastiklar1 ve algoritmik diistinme becerilerinde belirgin gelismeler
gozlendigi raporlanmigtir. Bu bulgular, bilgisayarsiz ve yansitici diisiinme temelli
uygulamalarm, BID becerilerinin dgretiminde etkili bir yontem oldugunu ortaya
koymustur.

Weintrop ve arkadaslar1 (2016), BID’in STEM disiplinlerine entegrasyonu
{izerine kapsaml bir literatiir taramas1 gerceklestirmistir. Arastirmada, BID’in STEM
disiplinlerinde 6gretimi destekleyen bir yap1 sundugu belirtilmis ve bu yap1 kapsaminda
dort ana boyut tanimlanmustir: veri isleme, modelleme ve simiilasyon, algoritmik
diisiinme ile sistem diisiincesi. Arastirmacilar, 6zellikle fen bilimleri egitiminde problem
¢dzme siireglerinin BID yaklagimlartyla zenginlestirilebilecegini belirtmislerdir. Ayrica,
Ogrencilerin karmasik bilimsel siirecleri daha iyi kavrayabilmesi i¢in modelleme ve
algoritma gelistirme becerilerinin kazandirilmasinin kritik oldugu ifade edilmistir.

Weintrop ve arkadaslari, BID’in yalnizca programlama 6grenimi ile smirli kalmamasi
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gerektigini, fen egitiminde deneysel tasarim, hipotez olusturma ve veri analizi gibi
siireclere de entegre edilmesi gerektigini savunmuslardir. Bu yoniiyle calisma, BID’in fen
bilimleri 6gretiminde disiplinler aras1 bir diisiinme bi¢imi olarak kullanilabilecegini
ortaya koymaktadir.

Basu ve arkadaslar1 (2014), BID becerilerinin bilimsel modelleme tabanli
O0grenme ortamlarina entegrasyonunu arastirmis ve bu entegrasyonun dgrenci basarisina
etkisini incelemistir. Calismada, Ogrencilerin fen bilimleri derslerinde karmasik
sistemleri anlamlandirabilmeleri i¢in  bilgi islemsel modelleme tekniklerinin
kullanilmasimin etkili bir yéntem oldugu gésterilmistir. Ozellikle algoritma olusturma,
soyutlama ve yineleme gibi BID becerilerinin, dgrencilerin bilimsel siirecleri daha
derinlemesine analiz etmelerine ve modelleyerek ¢oziim iiretmelerine yardimci oldugu
belirtilmistir. Arastirmanin bulgularina gére, BID becerileri ile desteklenen modelleme
ortamlarinda 6grenim goren Ogrencilerin, yalnizca geleneksel yontemlerle egitim alan
Ogrencilere kiyasla kavramsal anlama diizeylerinde anlamli bir artis meydana gelmistir.
Basu ve arkadaslari, bilimsel modelleme siireglerine BID’in entegre edilmesinin,
Ogrencilerin problem ¢dézme becerilerini artirdigini ve disiplinler arasi diislinme
yetkinliklerini gelistirdigini belirtmislerdir.

Vahrenhold ve Thies (2013) tarafindan yapilan ¢alismada, aragtirmacilar, ortaokul
ogrencileri i¢in BID becerilerini 6gretmeye yonelik baglantisiz aktivitelerin etkinligini
incelemislerdir. Calisma, bu aktivitelerin geleneksel bilgisayar tabanli yaklasimlar kadar
yararli olup olmadigini degerlendirmeyi amaclamistir. Arastirma kapsaminda,
Ogrencilere bilgisayar bilimlerinin temel kavramlarin1 6gretmek i¢in hem baglantisiz
aktiviteler hem de geleneksel bilgisayar destekli ogretim yontemleri kullanilmigtir.
Baglantisiz aktiviteler, 6grencilerin bilgisayar kullanmadan, somut materyaller ve fiziksel
hareketler yoluyla algoritma tasarimi, problem ¢ézme ve veri yapilar1 gibi konular
ogrenmelerini saglamistir. Ogrenciler, sinifta basit malzemelerle ve fiziksel etkinliklerle
algoritma kavramimi Ogrenmislerdir. Calisma boyunca, 6grencilere her iki 6gretim
yontemini de deneyimleme firsati verilmis ve ardindan bilgi testleri uygulanmistir.
Sonuglar, baglantisiz aktivitelerin, geleneksel bilgisayar destekli yaklasimlar kadar
yararli oldugunu ve o6grencilerin BID becerilerini gelistirmede etkili oldugunu
gostermistir. Bu bulgu, alternatif 6gretim yontemlerinin, 6zellikle teknolojik erisim
kisitlilig1 olan ortamlarda, basarili bir sekilde kullanilabilecegini ortaya koymustur.

Aspvall ve arkadaslar1 (2010) tarafindan yapilan calismada, arastirmacilar,

bilgisayar kullanmaksizin bedensel faaliyetlere dayanan baglantisiz BID becerileri



28

ogrenme etkinlikleri gelistirmislerdir. Bu etkinlikler, ortaokul diizeyindeki 6grenciler igin
tasarlanmis ve Ogrencilerin bilgisayar bilimleri kavramlarini daha iyi anlamalarin
hedeflemistir. Calisma kapsaminda, 6grenciler gruplar halinde farkli bilgisayar bilimleri
kavramlarin1 somutlastiran bedensel etkinliklere katilmislardir. Ornegin, algoritmalarin
isleyisini anlamak i¢in 6grenciler, bir gorevi adim adim fiziksel olarak gergeklestirerek
algoritma kavramini pekistirmislerdir. Benzer sekilde, veri yapilart ve dongiiler gibi
kavramlar, 6grencilerin bedenleriyle ve hareketlerle kesfetmeleri i¢in uyarlanmistir.
Aragtirma siirecinde, etkinlikler Oncesinde ve sonrasinda Ogrencilere bilgi testi
uygulanmistir. Sonuglar, 6grencilerin bilgisayar kavramlarini pekistirip programlama ile
bilgisayar bilimleri kavramlar1 arasindaki baglantiy1, 6n teste kiyasla son testte dnemli
Olciide daha yiiksek diizeyde kurabildiklerini gostermistir. Bu, bedensel faaliyetlere
dayanan baglantisiz etkinliklerin BID becerilerini 6gretmede etkili olabilecegini ortaya

koymustur.

2.2 Fen Egitiminde Oyun Temelli Bilgi islemsel Diisiinme Odakh Etkinlikler

Bu béliimde, fen egitiminde oyun temelli baglantisiz BID odakli etkinliklerle ilgili
gerceklestirilen arastirmalara yer verilmistir.

Duman ve Sahin (2023) calismasinda, 5. siif Ogrencilerine "Su Donglisi”
konusunu o6gretmek amaciyla harita tabanli baglantisiz oyunlar kullanilmistir. Bu
etkinlik, 6grencilerin sistem diisiincesini gelistirmeyi ve su dongiisiinde meydana gelen
neden-sonug iliskilerini anlamalarin1 saglamay1 hedeflemistir. Calismada, 6grencilerin
dongiisel stiregleri kavrayabilmesi i¢in etkilesimli bir ydntem benimsenmistir.
Calismanin ana etkinligi, harita tabanli bir oyun araciligiyla gerceklestirilmistir.
Ogrenciler, grup halinde bu harita iizerinde c¢esitli gorevler gerceklestirerek su
dongiisiiniin farkli asamalarindaki etkilesimleri kesfetmislerdir. Sonu¢ olarak, bu
calismada yapilan harita tabanli baglantisiz oyunlar, 6grencilerin su dongiisiindeki
dongiisel siirecleri daha 1y1 anlamalarini ve sistem diisiincesiyle neden-sonug iligkilerini
(mantiksal diistinme) kavramalarini saglamistir.

Lee, Martin ve Apone (2023) tarafindan yapilan caligma, erken g¢ocukluk
donemindeki ¢ocuklar icin sinif ici oyunlar ve etkinlikler kullanarak BID becerilerinin
nasil gelistirilebilecegini incelemektedir. Bu ¢calisma, oyun temelli etkinliklerin erken yas
grubundaki ¢ocuklarin algoritma gelistirme, problem ¢6zme, mantiksal siralama ve soyut
diistinme gibi becerilerini nasil destekleyebilecegini ortaya koymaktadir. Calismada,

cocuklara yonelik etkinlikler arasinda, basit siralama oyunlari, grup aktiviteleriyle
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mantiksal diisiinme becerilerini gelistirme, fiziksel hareketlerle algoritma olusturma ve
problem ¢ozme gorevleri bulunmaktadir. Bu etkinlikler, cocuklarin eglenerek
O0grenmelerini saglarken, ayni zamanda is birligi yapma ve strateji gelistirme gibi sosyal
becerilerini de giliclendirmektedir. Arastirma, erken cocukluk egitiminde oyun temelli
etkinliklerin, ¢ocuklarin biligsel ve sosyal becerilerinin gelisimine 6nemli katkilar
sagladigin1 ve 6gretmenlerin bu tiir etkinlikleri sinif i¢inde etkin bir sekilde kullanarak
O0grenme siireglerini destekleyebilecegini ortaya koymaktadir.

Yildiz (2022) calismasinda, 5. smif 6grencilerine yonelik olarak “Maddenin
Halleri” konusunun &gretiminde oyun temelli baglantisiz BiD etkinliklerinin etkisi
deneysel bir desenle incelenmistir. Aragtirma kapsaminda, deney grubundaki 6grencilere
konu; bilgisayar ya da dijital araglar kullanilmadan, BID becerilerini destekleyen oyunlar
ve fiziksel etkinlikler yoluyla 6gretilmistir. Bu etkinlikler arasinda siralama, eslestirme,
mantiksal akis kurma ve fiziksel canlandirma gibi stratejiler kullanilmis; 6grencilerin
problem ¢dzme, algoritmik diistinme ve Orlintii tanima gibi becerileri desteklenmistir.
Uygulamalar, dersin kazanimlarina uygun olarak yapilandirilmis ve 6grencilerin hem
bireysel hem de grup halinde etkilesimde bulunabilecekleri sekilde planlanmistir. Kontrol
grubundaki &grenciler ise konuyu ogretim programina uygun sekilde, geleneksel
yontemlerle 6grenmistir. Uygulama siireci sonunda elde edilen veriler, oyun temelli
baglantisiz etkinliklerin dgrencilerin akademik basarilarini artirdigi, BID becerilerini
gelistirdigi ve derse yonelik ilgilerini olumlu yonde etkiledigini gostermistir. Calisma,
ozellikle soyut konularin Ogretiminde baglantisiz etkinliklerin  kullanilmasinin
ogrencilerin kavramsal anlamalarini derinlestirebilecegine isaret etmektedir.

Sar1 ve Aydin (2022) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, 6. sinif 6grencilerine
yonelik “Sesin Yayilmast” konusunun &gretiminde, kart oyunu tabanli baglantisiz
etkinliklerin etkisi arastirilmistir. Arastirmada, dgrencilerin 6zellikle soyut kavramlar
daha etkili anlamalar1 ve soyutlama becerilerini gelistirmeleri hedeflenmis; bu amacla
bilgisayar veya dijital ortam gerektirmeyen, fiziksel kartlar kullanilarak gerceklestirilen
ogretim etkinlikleri tasarlanmistir. Etkinlikler kapsaminda oOgrenciler, sesin farklh
ortamlarda yayilma bi¢imlerine dair bilgileri iceren kartlarla eslestirme, siniflama ve
siralama gibi islemleri oyun kurallar1 gercevesinde gerceklestirmistir. Bu siirecte
Ogrenciler, sesin kati, sivi ve gaz ortamlardaki hareketi, tanecikli yap ile iligkisi ve
yayllma hiz1 gibi soyut bilgileri, fiziksel materyallerle etkilesim kurarak
anlamlandirmigtir. Kart oyununa dayali yapi, Ogrencilerin diislinsel siireglerini

yapilandirmalarina olanak saglarken; ayni1 zamanda bireysel ve grup i¢inde aktif katilimi



30

tesvik etmigtir. Uygulama sonunda elde edilen veriler, Ogrencilerin soyutlama
yeteneklerinde gozle goriiliir bir ilerleme kaydettiklerini ve sesin yayilma siirecine dair
daha kapsamli bir anlayis gelistirdiklerini gdstermistir. Bu sonuclar, 6zellikle zor
anlagilan ve soyut diizeyi yiiksek olan fen bilimleri konularinda, oyun tabanli baglantisiz
etkinliklerin kavramsal oOgrenmeyi desteklemede etkili bir ara¢ olabilecegini
gostermektedir.

Yilmaz ve Sahin (2021) tarafindan gergeklestirilen calismada, 7. smif
Ogrencilerine yonelik "Sindirim Sistemi" konusunun 06gretiminde hikayelestirilmis
baglantisiz oyunlarin etkisi incelenmistir. Aragtirmada, 6grencilerin elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmek ve bu konudaki yaygin kavram yanilgilarin1 azaltmak amaciyla
bilgisayar ya da dijital araglara gerek duyulmadan oynanan, kurmaca bir hikaye kurgusu
i¢inde tasarlanmis oyunlar kullanilmigtir. Ogrenciler, sindirim sisteminin organlarmi ve
bu organlarin gorevlerini adim adim igeren bir macera senaryosuna dahil edilerek, oyun
yoluyla Ogrenmeye tesvik edilmigtir. Etkinliklerde Ogrencilerin, sindirim siirecini
organlar arasinda gecis yaparak deneyimlemeleri, neden-sonug iligkilerini sorgulamalari
ve yanlis inanglarini tartisarak diizeltmeleri saglanmistir. Hikayeye dayali yap1 sayesinde
ogrenciler, konuyu sadece ezberlemek yerine olaylari bir biitiin i¢inde analiz etmis ve
siireci mantiksal baglamda yeniden yapilandirmistir. Uygulama siireci sonunda elde
edilen sonuglar, 6grencilerin sahip olduklar1 kavram yanilgilarinda 6nemli bir azalma
oldugunu, elestirel diisiinme becerilerinin gelistigini ve 6grenmenin daha kalic1 ve derin
diizeyde gergeklestigini ortaya koymustur. Bu yoniiyle calisma, ozellikle soyut ve
kavramsal giicliik i¢eren biyoloji konularinda hikayelestirme ve oyun temelli baglantisiz
yaklasimlarin etkili bir 6gretim yontemi olabilecegini ortaya koymustur.

Korkmaz ve Oztiirk (2021) ¢alismasinda, 6. simif dgrencilerine "Hiicre ve
Organeller" konusu iizerinden, kart eslestirme oyunu ile baglantisiz bir 6grenme etkinligi
diizenlenmistir. Bu etkinlik, 6grencilerin kavramsal 6grenmelerini ve oriintii tanima
becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Calismada, kart eslestirme oyunu, 6grencilerin
hiicre organelleri ve bu organellerin gdrevleri arasinda baglanti kurmalarina yardimci
olacak sekilde tasarlanmistir. Oyunda, 6grenciler hiicre organellerinin isimlerini ve bu
organellerin islevlerini iceren kartlar1 eslestirmeye ¢alismiglardir. Sonug olarak, yapilan
etkinliklerin, 6grencilerin hiicre organellerinin gorevlerini daha iyi kavrayabilmelerine
yardimci oldugu gozlemlenmistir. Ayrica, 6grencilerin kavramsal 6grenme siireglerinin

giiclendigi ve Oriintii tanima becerilerinin gelistigi tespit edilmistir.
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Celik ve Aydogdu (2020) calismasinda, 6. sinif dgrencileriyle 'Madde ve Ist'
konusu kapsaminda, CS Unplugged kaynaklarindan yararlanilarak cesitli etkinlikler
gergeklestirilmistir. Bu etkinliklerde, bilgisayar bilimi temelli kavramlar ve oyunlar
araciligiyla fen bilimleri konularmin 6gretimi amaglanmistir. Calisma, 1s1 iletimi
konusunu, geleneksel yontemlerin disinda, daha yaratici ve etkilesimli bir sekilde
ogretmeyi hedeflemistir. Calismanmn ilk asamasinda, CS Unplugged materyalleri,
Ogrencilerin 1s1 iletimi kavramini 6grenmelerine yardimci olmak i¢in bir ara¢ olarak
kullanilmastir. Ozellikle, "Siralama Ag1" gibi oyunlar ve algoritma temelli etkinlikler ile
Ogrenciler, 1s1 iletiminin nasil isledigini anlamaya ¢alismislardir. Bu siiregte 6grenciler,
gercek diinyada karsilastiklar: 1s1 iletimi olaylarini bilgisayar bilimlerinden gelen soyut
kavramlarla iligskilendirerek somut bir deneyim elde etmislerdir. Sonu¢ olarak, yapilan
etkinliklerin 1s1 iletimi siireclerinin daha iyi anlasilmasina ve G6grencilerin mantiksal
diisinme becerilerinin giliclenmesine katki sagladigi gozlemlenmistir. Calisma, CS
Unplugged yonteminin fen egitimi baglaminda ne kadar etkili oldugunu ve 6grencilerin
bilimsel konularda derinlemesine diisiinme yeteneklerini nasil gelistirdigini ortaya
koymustur. Bu calisma, bilgisayar bilimleri ve fen bilimlerinin entegrasyonu agisindan
onemli bir 6rnek teskil etmektedir.

Dogan ve arkadaslari (2020) tarafindan yiiriitiilen ¢aligmada, 5. sinif 6grencilerine
yonelik olarak “Kuvvet ve Hareket” iinitesinin 6gretiminde grup caligmasma dayali
fiziksel baglantisiz oyunlarin etkisi arastirllmistir. Calismada, 6grencilerin is birlikli
ogrenme becerilerini gelistirmek ve 6grenme motivasyonlarini artirmak amaciyla dijital
araglardan bagimsiz, fiziksel etkilesimi yiiksek oyun temelli etkinlikler tasarlanmistir.
Etkinlikler kapsaminda ogrenciler, belirli gorevleri takim halinde yerine getirmis,
kuvvetin etkileri ve hareketin yonii gibi kavramlari oyun senaryolar1 icinde
deneyimleyerek 6grenmislerdir. Fiziksel etkinlikler, 6grencilerin hem bedenlerini hem de
diisiinsel stireglerini aktif kullanmalarin1 saglayacak sekilde yapilandirilmig, bu sayede
konunun soyut yonleri somutlagtirilmistir. Grup dinamikleri icerisinde rol paylasimi,
birlikte problem ¢ozme ve fikir aligverisinde bulunma gibi silirecler desteklenmis,
ogrenciler arasinda sosyal etkilesim tesvik edilmistir. Uygulama siireci sonunda
ogrencilerin takim calismasi becerilerinde belirgin bir gelisim goézlemlenmis, derse
yonelik ilgileri ve katilim diizeyleri artmistir. Ayrica 6grenciler, konuyu daha eglenceli
ve anlamli bir sekilde 6grenmis, kendi O6grenme siireglerine daha aktif katilim

gostermistir. Caligma, baglantisiz oyunlarin 6zellikle ilkokul diizeyinde is birligine dayali
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O0grenme ortamlarini zenginlestirdigini ve dgrencilerin motivasyonlarini artirarak kalict
O0grenmeyi destekledigini gostermesi bakimindan dikkat ¢ekicidir.

Karaduman ve Coskun (2019) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, 6. smif
Ogrencilerine yonelik “Canlilar ve Yasam” iinitesinde oyunlastirllmis akis semasi
etkinliginin, &grencilerin algoritmik diislinme ve 06z diizenleme becerilerine etkisi
incelenmistir. Calismada, oOgrencilerin bilimsel siire¢leri adim adim diisiinerek
yapilandirmalarini saglamak amaciyla, oyunlagtirma unsurlariyla zenginlestirilmis akis
semasi temelli etkinlikler tasarlanmistir. Etkinliklerde 6grenciler, verilen bir yasam siireci
ya da biyolojik isleyisi, belirli kurallar dogrultusunda siralamak, mantikli bir akis
icerisinde yeniden organize etmek ve bu siiregleri bir algoritma gibi tanimlamakla
gorevlendirilmistir. Puanlama, rozet kazanma, seviye atlama gibi oyunlastirma ogeleriyle
desteklenen bu yap1 sayesinde d6grencilerin dikkatleri ytliksek diizeyde tutulmus ve katilim
oranlart artmistir. Ogrenciler, kendi 6grenme siireglerini planlama, izleme ve
degerlendirme firsati bularak 6z diizenleme becerilerini de gelistirmistir. Arastirma
sonunda, 0grencilerin adim adim diisiinme yetilerinin gelistigi, karmasik bilgileri daha
sistematik sekilde yapilandirabildikleri ve biyolojik siireclere iliskin kavrayislarinin
derinlestigi goriilmiistiir. Bu bulgular, 6zellikle algoritmik diistinmenin biyoloji temelli
fen konularina entegre edilmesinin, 6grencilerin hem biligsel hem de duyussal alanlarinda
olumlu etkiler yaratabilecegini ortaya koymaktadir.

Kaya (2019) calismasinda, 5. sinif 6grencilerine "Isik ve Ses" konusu iizerinden,
CS Unplugged materyallerinden olan "Siralama Ag1" oyunu kullanilarak cesitli
etkinlikler diizenlenmistir. Calismanin temel amaci, 6grencilerin siralama, mantik ve
oriintii tamima gibi BID becerilerini gelistirmek ve bu becerileri fen bilgisi dersine entegre
etmektir. Calismada, "Siralama Ag1" oyunu, 6grencilerin siniflandirma ve karsilastirma
becerilerini giiclendirmek i¢in bir ara¢ olarak kullanilmistir. Oyun, 6grencilerin soyut
kavramlar1 somutlastirarak anlamalarin1 saglamis ve fen bilgisi dersinin yani sira
bilgisayar bilimleri kavramlarimi da ogretmistir. Calismanin sonunda, 6grencilerin
siralama ve smiflandirma becerilerinin gelistigi gozlemlenmistir. Ayrica, dgrencilerin
mantikli diislinme ve problem ¢6zme yetenekleri iizerinde de olumlu bir etki yaratildig:
tespit edilmistir.

Tsarava, Moller ve Ninaus (2018) tarafindan yapilan ¢alisma, masa oyunlari
araciligiyla BID becerilerinin nasil gelistirilebilecegini incelemektedir. Arastirmada,
Crabs ve Turtles adli masa oyununun, 6grencilerin algoritma olusturma, problem ¢ézme

ve mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmedeki rolii incelenmistir. Calisma, oyun
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tabanli dgrenme yaklasiminin, &zellikle ¢ocuklarn BID becerilerini eglenceli ve
etkilesimli bir sekilde destekleyebilecegini ortaya koymaktadir. Crabs ve Turtles,
oyuncularin belirli bir hedefe ulasmak i¢in strateji gelistirmelerini, mantiksal adimlar
atmalarini ve siralama gibi algoritmik gorevleri yerine getirmelerini gerektiren bir masa
oyunudur. Arastirma bulgulari, oyunlarin ¢gocuklar i¢in hem eglenceli hem de 6gretici bir
ogrenme ortami sundugunu ve BID becerilerinin pekistirilmesinde etkili bir yontem
oldugunu ortaya koymaktadir. Arastirma, masa oyunlarinin egitimde nasil entegre
edilebilecegine dair 6greticiler saglamakta ve oyun tabanli 6grenmenin bilissel gelisim
tizerindeki olumlu etkilerini agiklamaktadir. Her ne kadar bu calisma dogrudan fen
bilimleri konularimni ele almamis olsa da BID becerilerinin oyunlastirilmis etkinlikler
araciligiyla kazandirilmasinin, fen egitiminde de benzer sekilde etkili olabilecegine dair
onemli ¢ikarimlar saglamaktadir.

Jagust ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, ¢ocuklara BID
becerilerini kazandirmak i¢in kullanilan farkli bilgisayarsiz (baglantisiz) oyun etkinlikleri
incelenmistir. Arastirma, oyun temelli 6gretim yoOntemlerinin, ¢ocuklarin algoritma
olusturma, problem ¢6zme ve mantikli siralama gibi becerilerinin gelisiminde etkili
oldugunu ortaya koymaktadir. Calismada, ¢esitli oyunlar kullanilarak bu becerilerin nasil
ogretilebilecegi ele alinmistir. One ¢ikan oyunlardan biri, ¢ocuklara algoritmalarin temel
ilkelerini 6gretmek icin kullanilan "Robotik" oyunudur. Bu oyunda, 6grenciler bir dizi
adim sirasini takip ederek, robotlar1 (gercek veya karton gibi basit malzemelerle temsil
edilen) belirli bir hedefe yonlendirmeye ¢alismaktadirlar. Bu etkinlik, ¢cocuklarin sirayla
hareket etme, mantikli siralama yapma ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini
saglamaktadir. Diger bir oyun, "Insa Et ve C6z" adli etkinliktir. Bu oyun, dgrencilere
matematiksel ve mantiksal problemleri ¢ézmeleri i¢in firsatlar sunmaktadir. Oyun
sirasinda, ¢ocuklar belirli bir yapiy1 insa etmek veya bir problemi ¢dzmek i¢in mantikli
adimlar takip eder ve bu siiregte algoritmik diistinmeyi 6grenirler. Ayrica, bu etkinlikte
cocuklar birbirleriyle is birligi yaparak ¢6ziim Onerileri gelistirirler. Bir diger dnemli
oyun, "Renkli Bloklarla Algoritma" oyunudur. Bu oyunda, c¢ocuklar renkli bloklar
kullanarak, belirli bir diizende hareket etmeleri gereken bir algoritma olustururlar.
Bloklar1 uygun bi¢cimde dizerek yonergeleri adim adim izlemeye ¢alisirlar. Calismada, bu
oyunlarin disinda, "Say1 Takip" ve "Yonlendirici Hareket" gibi oyunlar da kullanilmistir.
Bu oyunlar, ¢ocuklara siralama, tahmin etme ve yoOnergeleri takip etme becerilerini
ogretir. Ayrica, bu etkinlikler 6grencilere eglenceli bir sekilde mantiksal diigiinme ve

¢Ozlim Uretme firsatlar1 sunar. Arastirma, bu oyun tabanl etkinliklerin, 6zellikle erken
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yaslardaki &grenciler icin, BID becerilerini gelistirmede etkili oldugunu ve ¢ocuklarin
hem bireysel hem de grup i¢inde is birligi yaparak diisiinme becerilerini giiglendirdigini
vurgulamaktadir.

Leifheit ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yapilan ¢alisma, ilkokul seviyesinde BID
Ogretiminde oyun tabanli bilgisayarsiz yontemlerin etkinligini degerlendirmektedir.
Arastirma, c¢ocuklara bilgisayar kullanmadan programlamay1 6gretmek i¢in kullanilan
oyun temelli yontemlerin, 6grencilerin algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve mantikli
siralama gibi beceriler lizerindeki etkisini incelemektedir. Calismada, ¢esitli oyun tabanl
etkinliklerin, dzellikle sinif igindeki etkilesimli oyunlarim, dgrencilerin BID becerilerini
nasil gelistirdigi degerlendirilmistir. Yazarlar, bu oyunlarin ¢ocuklara algoritmalarin
temel prensiplerini 6gretmenin yani sira, grup calismasi, is birligi ve strateji gelistirme
gibi sosyal becerileri de pekistirdigini belirtmektedir. Arastirma, oyun tabanlh
bilgisayarsiz yontemlerin ¢ocuklarin motivasyonunu artirarak 6grenme siireglerine dahil
olmalarini sagladigini ve bu tiir etkinliklerin 6gretim siireglerine entegrasyonunun énemli
faydalar sundugunu ortaya koymaktadir. Bu calisma dogrudan fen bilimleri ile ilgili
olmasa da oyun temelli yaklagimlarin egitimde nasil daha etkili kullanilabilecegine dair
pratik oneriler sunmakta ve oyunlarin BID becerilerinin kazandirilmasindaki roliinii
vurgulamaktadir.

Grover ve Pea (2013), BID’in egitimde Ogretimi iizerine gerceklestirdikleri
caligmalarinda, 6zellikle oyun temelli ve bilgisayarsiz etkinliklerin BID becerilerinin
kazandirilmasinda etkili bir yontem oldugunu vurgulamislardir. Arastirmada, bilgisayar
kullanmadan gerceklestirilen oyunlastirilmis etkinliklerin, 6grencilerin algoritmik
diisiinme, problem ¢dzme ve soyutlama gibi temel BID becerilerini gelistirdigi ortaya
konmustur. Calisma, 6grencilerin oyunlar yoluyla problem yapilarini daha iyi analiz
edebildiklerini, adim adim ¢6ziim {iretme aliskanliklar1 kazandiklarini ve bilgi islemsel
stiregleri kavramsal olarak daha net bir sekilde anladiklarini géstermistir. Ayrica, oyun
temelli yaklasimin, 6grencilerin diisiinme siire¢lerini yapilandirmasina ve gergek diinya
problemleriyle iligkilendirerek ¢6ziim iiretme becerilerini gelistirmelerine olanak
sagladig belirtilmistir. Her ne kadar bu ¢alisma dogrudan fen bilimleri konularinda
yapilmamis olsa da BID’in oyun temelli dgretim siireclerine entegrasyonu agisindan
onemli katkilar sunmakta ve bu bulgular fen egitimi ortamlarina da uyarlanabilecek
degerli ¢cikarimlar saglamaktadir.

Berland ve Lee (2011), oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dgrencilerin BID

odakl1 problem ¢6zme stratejileri tizerindeki etkilerini incelemislerdir. Arastirmalarinda,
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ogrencilerin oyun ortamlarinda karsilagtiklar1 problemleri ¢ozebilmek icin algoritmalar
gelistirdikleri, stratejik planlama yaptiklar1 ve alternatif ¢6ziim yollar1 trettikleri
gozlemlenmistir. Oyun siirecinde Ogrencilerin sistematik diisiinme, hata ayiklama ve
¢Ozlim siireglerini optimize etme becerilerinde anlamli gelismeler oldugu belirlenmistir.
Calismanin 6nemli bir bulgusu, oyunlarin 6grencilerde mantiksal akil yliriitme siireglerini
tetikledigi ve bireylerin karsilagtiklari problemleri daha analitik bir bakis agisiyla
¢ozmelerini sagladigidir. Berland ve Lee, oyun temelli 6grenmenin hem bireysel hem de
grup icinde yapilan ¢alismalarda 6grencilerin diisiinme becerilerini derinlestirdigini ve
BiD’in dogal bir parcasi haline getirdigini ifade etmislerdir. Her ne kadar bu calisma
dogrudan fen bilimleri alaninda yapilmamis olsa da BID’in oyun temelli 6gretim
uygulamalariyla 6grencilerin biligsel becerilerini gelistirdigini gostermesi bakimindan
fen egitimi baglaminda 6nemli ¢ikarimlar sunmaktadir.

BID becerileri, dijital cagin gerekliliklerinden biri haline gelmis, bu becerilerin
erken yaslardan itibaren kazandirilmasi gerektigi konusunda fikir birligi olusmustur
(Grover ve Pea, 2018). Literatiirde, baglantisiz aktivitelerin BID becerilerini gelistirme
konusundaki etkileri tizerine bir¢cok ¢alisma bulunmasina ragmen, bu etkinliklerin farkl
disiplinlere entegrasyonu ve cesitli yas gruplarindaki uzun vadeli etkileri heniiz tam
anlamiyla incelenmemistir (Yuen, 2019; Liu ve ark., 2020). Ozellikle fen bilimleri
derslerine entegre edilen baglantisiz aktivitelerin BID becerilerine olan katkisi {izerine
yapilan arastirmalar sinirlidir (Curzon ve Dorling, 2019). Mevcut arastirma, bu eksikligin
giderilmesine katki sunarak, hiicre boliinmeleri konusu kapsaminda gerceklestirilecek
oyun temelli baglantisiz BID odakli etkinliklerin, 7.smif 6grencilerinin BID becerilerini

kullanma diizeylerini nasil destekledigini ortaya koymay1 amaglamaktadir.



36

3. MATERYAL ve YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontemi, calisma grubu, arastirmacinin rolii, veri

toplama araglari, uygulama siireci ve veri analizi siiregleri agiklanmustir.

3.1 Arastirma Yontemi

Mevcut arastirmada nitel arastirma ydntemlerinden durum calismast deseni
kullanilmistir. Durum ¢aligsmasi, sinirli bir sistemin isleyisi ve iglevi hakkinda detayl
bilgi toplamak i¢in cesitli veri toplama yontemlerinin kullanildigi kapsamli bir
incelemedir (Chmiliar, 2010). Durum ¢alismasinda aragtirmacilar zamanla sinirli bir veya
birka¢ durumu cesitli veri toplama araglariyla (goriismeler, raporlar, gorsel-isitsel
materyaller, doklimanlar, gézlemler) derinlemesine inceler ve durumlara 6zgli temalari
tanimlar (Creswell, 2007). Bu dogrultuda, arastirma tekil durum calismasi (single case
study) niteligi tasimaktadir. Yin (2018), 6zgiin ya da temsil giicii yiiksek bir durumu
derinlemesine anlamak amaciyla yapilan ¢aligmalar igin tekil durum deseninin uygun
oldugunu belirtmektedir. Mevcut arastirmada hiicre boliinmesi  konusunda
gerceklestirilen oyun temelli baglantisiz BID odakli etkinliklerin, 7. sinif dgrencilerinin
BID becerilerini kullanma diizeylerini nasil destekledigi ortaya cikarilmaya c¢alisilmis
olup, durum calismas1 ydnteminin kullanilmas1 uygun gériilmiistiir. Incelenen durum,

ogrencilerin BID becerilerini kullanma diizeyleridir.

3.2 Arastirmanin Calisma Grubu ve Ortam

Arastirmanin ¢aligma grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim yil siiresince Mus ili
sinirlart igerisindeki bir ortaokulda 6grenim goéren 17 Og8renci olusturmustur. Bu
ogrencilerden 11°i kiz, 6’s1 erkektir. Ogrencilerin ekonomik diizeyleri orta seviyededir.
Fen bilimleri dersi basar1 durumlari heterojen bir dagilim gostermektedir. Ogrenciler
arasinda ders basarisi ¢ok yiiksek olan 6grenciler de orta seviye olan dgrenciler de ¢ok
diisiik olan Ogrenciler de vardir. Aragtirmaya goniillii katilim onamlar1 alinarak
baslanmistir. Arastirma smif ortaminda yiiriitilmistiir. Sinifta toplamda 10 sira
mevcuttur. Oyun tasarim siireclerinde 2’ser sira birbirine doniik olacak sekilde sekiz sira
smifin dort farkli kosesine birlestirilmistir. Ogrenciler kendi gruplartyla bu siralarda
oturarak her grup digerlerinden bagimsiz olacak sekilde tasarimlarini yapmustir.

Bu arastirmada, caligma grubunun belirlenmesi siirecinde kriter 6rnekleme

yontemi tercih edilmistir. Kriter drnekleme, belirli bir arastirma problemine dogrudan
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katki saglayabilecek bireyleri veya gruplari belirlemek i¢in kullanilan amagli 6rnekleme
tiirlerinden biridir (Patton, 2014). Bu yontem, arastirmanin amacina uygun ozelliklere
sahip katilimcilarin secilmesini saglayarak, veri toplama siirecinin aragtirma sorularina
dogrudan yanit verecek sekilde yapilandirilmasina olanak tanir (Creswell, 2013). Mevcut
calismada, hiicre bolinmeleri konusu kapsaminda gerceklestirilecek oyun temelli
baglantisiz BID odakli etkinliklerin, 7.smif 6grencilerinin BID becerilerini kullanma
diizeylerini nasil destekledigi ortaya koyma amacglanmaktadir. Bu dogrultuda, 7. simif
ogrencilerinin BID becerilerini kullanma diizeylerini degerlendirebilmek icin belirli
kriterleri karsilayan O6grencilerin arastirma grubuna dahil edilmesi gerekmektedir. Bu
kriterler arasinda 6grencilerin 7. sinif diizeyinde olmasi, aragtirmacinin ¢alisma siirecini
planlamasi i¢in miifredatin uygun zaman aralig1 sunmasi ve miifredatta mitoz ve mayoz

boliinme konularinin yer almasi dikkate alinmastir.

3.3 Arastirmacinin Rolii

Nitel arastirmalarda sik¢a basvurulan veri toplama tekniklerinden biri olan
gbzlem, arastirmacinin dogrudan olaylari izleyerek veri toplamasina olanak tanir ve bu
baglamda, gézlemci farkli roller iistlenebilir (Patton, 2015). Bu ¢alismada arastirmaci
“gdzlemci olarak katilimc1” roliinii tistlenmistir (Spradley, 1980). Bu rolde arastirmaci,
gozlem yaptig1 ortamda fiziksel olarak yer almis, ancak etkilesimlerini asgari diizeyde
tutarak gozlemlerini miimkiin oldugunca objektif ve dogal bir sekilde yiirtitmiistiir
(Kawulich, 2005). Ogrenciler arastirmacty1 tanimakta ve gergin olmaksizin, rahatlikla ve
dogal davranislarin1 sergileyerek tasarim siireclerini yiirtitmektedir. Arastirmaci,
katilimcilarin  glinliik  pratiklerine miidahale etmeden, onlarin davraniglarini  ve
etkilesimlerini dogrudan gozlemleyerek veri toplamaya odaklanmistir. Bu yaklasim,
ortamin dogalliginin bozulmasini engellemis ve gézlemler sonucu elde edilen verilerin
giivenilirligini artirmistir (Yildirim ve Simsek, 2013). Ayrica, goézlemlerini diizenli ve
dikkatli bir sekilde not ederek, elde edilen bilgilerin analiz siirecinde saglikl ve tutarl bir
sekilde kullanilmasini saglamistir (Marshall ve Rossman, 2016). Boylece arastirmanin
giivenilirliginin  gili¢lendirilmesi ve katilimcilarin  slireg boyunca sergiledikleri

davraniglara dair ayrintili bir veri kaynagi sunulmasi amaglanmaigtir.

3.4 Veri Toplama Araclari

Calismada, oyun temelli baglantisiz BID odakli etkinliklerin &grencilerin BID

becerilerini nasil destekledigini tespit etmek i¢in gozlem, Ogrencilerin tasarladiklar:
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oyunlara ait oyun tasarim metinleri (dokiiman) ve tasarladiklar1 oyunlar (dokiiman) olmak
tizere U¢ nitel veri toplama araci kullanilmistir. Her veri toplama aracinin nasil
hazirlandig1 ve icerigi asagida sunulmustur.

Calismada kullanilacak veri toplama araclari ve kullanim amaglar1 Cizelge 3.1 'de

Ozetlenerek verilmistir.

Cizelge 3. 1 Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci Uygulama Zamam Amag
Gozlemler Ogrencilerin ~ oyun  tasarimi  Ogrencilerin oyun temelli etkinlikler
stireglerinde sirasinda  BID  becerilerini  nasil

kullandig1 tespit etmek

Oyun Tasarim Ogrencilerin ~ oyun  tasarimi  Ogrencilerin BID becerilerini
Metinleri (Dokiiman)  asamalarinda oyunlarinda nasil (dogru mu yanlig mi1
anlamlandirdiklarint  ve dogru veya
yanlis kullanma durumlart)

kullandiklarimi tespit etmek

Tasarlanan Oyunlar Oyunlarin oynanma asamasinda  Ogrencilerin BIiD becerilerini
(Dokiiman) oyunlarinda nasil ve hangi diizeyde
kullandiklarimi tespit etmek

3.4.1 Gozlem

Gozlemler, 6grencilerin davraniglarini, etkilesimlerini ve dgrenme siireglerini
anlamak amaciyla kullanilan yaygin bir veri toplama aracidir (Creswell, 2014). Nitel
arastirmalarda gozlem, katilimcilarin dogal ortamlarindaki deneyimlerini anlamak i¢in
onemli bir yontemdir ve aragtirmaciya, katilimcilarin sozlii ifadelerinin Otesinde
derinlemesine veri sunar (Merriam, 2009).

Bu arastirmada, gozlemler, dgrencilerin oyun temelli etkinlikler sirasinda BID
becerilerini nasil kullandiginmi tespit etmek amaciyla yapilmistir. Yapilan gozlemler,
aragtirmact tarafindan Ogrencilerin oyun tasarimi ve oyun oynama siireclerinde
gerceklestirilmistir. Toplam 7 ders saatinde gozlem yapilmis ve 4 sayfa gbzlem notu
tutulmustur. Oyun tasarimu siireci ayn1 giinde 5 ders saatinde gerceklesmistir. Ogrenciler
stireci kesintisiz olarak tamamlamis ve oyunlarin sadece oynanis kismui farkl: bir giindeki
2 ders saatinde gerceklesmistir. Gozlemlerde;

e Ogrencilerin kullandiklar1 BID becerilerine,

e Ogrencilerin BID becerilerini uygun kullanma durumlarina,

e Hangi beceriyi kullanmakta zorlandiklarina,

e Hangi beceriyi daha rahat kullandiklarina yonelik notlar tutulmustur.

Ornek bir gdzlem notu EK-2’ de sunulmustur.



39

3.4.2 Dokiimanlar
3.4.2.1 Oyun Tasarim Metinleri

Ogrencilerin tasarladiklar1 oyunlara iliskin tasarim metinleri, BID becerilerini
analiz etmek ve degerlendirmek i¢in kritik bir veri kaynagidir (Kafai ve Burke, 2014). Bu
metinler, dgrencilerin oyun tasarim siirecinde hangi BID prensiplerini ve stratejilerini
kullandig1 belirlemekte 6nemli bir aractir (Kafai ve Burke, 2014). Oyun tasarimu siireci,
Ogrencilerin problem ¢6zme, algoritmalar olusturma, siralama ve mantiksal diistinme gibi
becerilerini nasil uyguladiklarini yansitan somut bir veridir (Resnick, 2007).

Mevcut calisgmada oyun tasarim metinlerinin igerigi, arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Oyun tasarim metni, oyunun adi, amaci, kurallari, nasil oynanacagi ve
oyunda kullamlan BID becerilerinin agiklanacagi baslklardan olusmaktadir.
Bu yapilandirmada, egitsel oyun tasarimina iliskin temel kuramsal gerceveden ve bilgi
islemsel diislinmenin Ogretim silirecine entegrasyonuna yonelik yaklagimlardan
yararlanilmistir. Oyun tasarim metninde yer verilen basliklar, oyun temelli 6grenme
yaklagiminda etkili bir egitsel oyunun sahip olmasi gereken temel 6gelerle ortiismektedir.
Salen ve Zimmerman (2004), iyi yapilandirilmis bir oyunun hedef, kural, oynanis bi¢imi
gibi temel bilesenlere sahip olmas1 gerektigini vurgularken; Gee (2007), bu tiir yapilarin
ogrenenlerin biligsel gelisimlerini destekleyici nitelikte olmas1 gerektigini belirtmistir.
Ayrica, oyunlarda kullanilacak bilgi islemsel diisiinme becerilerinin dnceden belirlenerek
metinlerde agiklanmasi, Wing (2006) ile Grover ve Pea (2013) tarafindan ortaya konulan
kuramsal ¢ergeve dogrultusunda yapilandirilmistir. Bu dogrultuda, mantiksal diisiinme,
algoritmik diisiinme, oOriintli tanima, yineleme ve soyutlama gibi temel becerilerin oyun
tasarim siirecine entegre edilmesi saglanmistir. S6z konusu tasarim dokiimani, ayn
zamanda bir arastirma siirecinin planlama ve uygulama asamalarini da yansitmaktadir.
Ozellikle tasarim temelli arastirma yaklasimi, Ogretimsel diriinlerin belirli hedefler
dogrultusunda gelistirilmesi, uygulanmasi ve gozden gegcirilmesine olanak taniyan
yapistyla (Richey ve Klein, 2007) bu siirecte etkili bir ¢erceve sunmustur. Bu oyun
tasarim metni 0grencilere oyun tasarim asamasinda bir rehber olma 6zelligi tasimakla
birlikte;

e Ogrencilerin oyunlarinda kullandiklar1 BID becerilerini belirleyebilmek
e Oyun tasarimlarinda BID becerilerini nasil kullandiklarini (dogru veya
yanlig) tespit edebilmek amaciyla kullanilmistir.

Ilgili oyun tasarim metni drnegi Ek-3’de verilmistir.
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3.4.2.2 Tasarlanan Oyunlar

Bu arastirma, hiicre bolinmesi konusunda gergeklestirilen oyun temelli
baglantisiz BID odakli etkinliklerin, 7. smif dgrencilerinin BID becerilerini kullanma
diizeylerini nasil destekledigini ortaya ¢ikarmayi amacglamaktadir. Bu dogrultuda,
ogrencilerden hiicre boliinmesi konusunu BID becerileriyle iliskilendirerek oyun
tasarlamalar1 istenmis ve bu oyunlar bir veri toplama araci olarak kullanilmistir. Oyun
temelli 6grenme ortamlari, algoritmik diisiinme, Oriintli tanima, yineleme ve soyutlama
BID becerilerini nasil uyguladiklarini anlamak i¢in énemli bir veri kaynag1 saglamaktadir
(Gee, 2003; Resnick, 2007). Denner ve arkadaslar1 (2012), 6grenci tasarimlarinin onlarin
problem ¢ozme siireglerini ve bilissel becerilerini ortaya koymada onemli bir arag
oldugunu belirtirken, Kafai ve Burke (2015) ise oyun tasariminin &grencilere
diisiincelerini yapilandirma ve ifade etme firsati sundugunu vurgulamaktadir. Literatiirde,
oyun tasariminin dgrencilerin diigiinme siireclerini analiz etmede etkili bir yontem oldugu
ve ozellikle BID becerilerinin degerlendirilmesine yonelik niteliksel bir yaklasim
sundugu vurgulanmaktadir (Brennan ve Resnick, 2012; Grover ve Pea, 2013). Bu
kapsamda, 6grencilerin tasarladiklar1 oyunlar, onlarin BID becerilerini hangi diizeyde ve
nasil kullandiklarini belirlemek amaciyla bir veri toplama araci olarak kullanilmistir.

Oyun tabanli etkinlikler sirasinda oOgrenciler gozlemlenmis, oyun igerikleri,
kurallar1 ve oynanis mekanizmalar1 ayrintili bir sekilde incelenmistir. Bu siirecte,
Ogrencilerin oyun tasarimlarina algoritmik diislinme, mantiksal diisiinme, soyutlama,
yineleme ve oriintii tanima BID becerilerini nasil entegre ettikleri analiz edilmistir.
Boylece, dgrencilerin bu becerileri nasil ve hangi diizeyde oyunlarina dahil ettikleri
ortaya konmustur. Tasarlanan oyunlarin incelenmesi, &grencilerin BID siireclerini
yansitma bic¢imlerini anlamaya ve bu becerilerin uygulama diizeylerini belirlemeye

yonelik kapsamli bir degerlendirme saglamistir.

3.5 Uygulama Siireci

Bu ¢alisma, 6 hafta siiresince gergeklestirilen dort asamali bir uygulama siireci

icermektedir. Cizelge 3.2’de her bir agamanin amaci ve siiresi sunulmaktadir.
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Cizelge 3. 2 Uygulama Siireci Asamalari

Asamalar Uygulama Icerigi Siire

1.Asama BID  becerilerinin  (Mantiksal  diisiinme, 3 ders saati
algoritmik diiglinme, Oriintii tanima, yineleme ve
soyutlama)  "Siralama Ag" oyunu ile
ogrencilerce 6grenilmesi

2.Asama Oyun tasarlama asamalarinin ve ilkelerinin 2 ders saati
ogrencilere dgretilmesi

3.Asama Miifredata dayali olarak hiicre boliinmesi 10 ders saati
konusunun islenmesi

4.Asama Ogrencilerin hiicre boliinmesi konusunda BID 5 ders saati
becerilerini kullanacak sekilde kendi oyunlarini
tasarlamasi (grupga)

Oyunlarin smif ortamida oynanmasi 2 ders saati

1. Asama: Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin "Siralama A" Oyunu ile

Ogrenilmesi

[k asama, 6grencilerin BID becerilerini "Siralama Ag1" (Sorting Network) oyunu
araciligiyla 6grenmelerini hedeflemistir. Bu asama, ogrencilerin oyunla aktif olarak
etkilesimde bulunarak, algoritma gelistirme, mantiksal ve soyutlama gibi temel BID
bilesenlerini kesfetmelerini saglamak amac¢lanmistir.

"Siralama Ag1" oyunu, bilgisayarlarin veri siralama algoritmalarini nasil
gerceklestirdigini gorsellestiren etkilesimli bir etkinliktir. Oyunda, 68renciler belirli bir
siralama algoritmasini takip ederek sayilari kiigiikten biiylige (veya tam tersi) dizmek i¢in
adim adim islem yaparlar. Her 6grenci, bir girig degerini temsil eder ve belirli kurallar
cergevesinde diger 6grencilerle yer degistirerek siralama siirecini tamamlamaya g¢alisir.
Oyun, birbirine bagli yollar1 olan {ist iiste dizilmis kutulardan olusan bir ag seklinde
tasarlanmustir. Ogrenciler, her biri bir say1 degeri tasiyan giris noktalarma yerlesir ve
belirli siralama kurallarma gore hareket eder. Oyunun baslangicinda, her &grenci
kendisine verilen bir say1 ile agin en altindaki giris kutularina yerlesir. Oyun ilerledikge,
her iki 6grenci belirli noktalarda karsilagarak sayilarini karsilastirir. Kiiclik olan 6grenci
sola, biiylik olan 6grenci ise saga yoOnlendirilir. Bu karsilagtirma islemi, agin en iist
noktasina ulasana kadar devam eder. Sonug olarak, 6grenciler en {ist siraya ulastiginda

sayilar kiigiikten biiyiige dogru siralanmis olur.
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Bu siireg, algoritmik diisiinme, soyutlama, mantiksal diisiinme, 6riintii tanima ve
yineleme gibi BID becerilerini gelistirmektedir (Bell, Witten ve Fellows, 2015). Bu
calisma kapsaminda, oyun CS Unplugged platformunda sunulan materyaller temel

aliarak Tiirk¢eye uyarlanmistir (https://www.csunplugged.org/en/ ). Oyuna ait gorsel

asagida sekil olarak sunulmustur.

Sekil 3. 1 Siralama Agi Oyunu

Oyunun sinifta oynanabilmesi i¢in 6nce sinifa bir siralama agi ¢izilmis ve oyun
hakkinda merak uyandirict sorularla (‘Sizce bu ¢izdigim oyun ne olabilir? Bu oyunda
neler 6grenebiliriz?) 6grencilerin dikkatleri ¢ekilmistir. Oyunun amaci, kurallari ve nasil
oynanacag1 hakkinda bilgi verildikten sonra, 6grenciler 6 kisilik ii¢ grup halinde, oyunu
oynamaya baglamiglardir. Bu asama, Ogrencilerin siralama iglemini dogru adimlarla

gerceklestirebilmesi i¢in tekrarlanan oyunlarla pekistirilmesi amacglanmustir.


https://www.csunplugged.org/en/
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Oyunlar oynandiktan sonra oyun oynama siirecinde gergeklestirilen agamalara
karsilik gelen BID becerileri 6grencilerle grup goriismesi ile tespit edilmistir. Bu
kapsamda oyunun hangi asamasinda hangi BID becerisinin kazandirildig1 Cizelge 3.3 de
verilmistir.

Cizelge 3. 3 Oyun Asamalari ve Kazandirilan Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri

Oyun Asamasi Kazandirilan Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri

1. Baslangi¢c: Oyun Kurallarinin  Algoritmik Diisiinme: Ogrenciler, siralama ve karsilastirma gibi

Ogrenilmesi temel algoritmalarin ne oldugunu anlamaya baslarlar.
2. Ik Adim: Karsilastirma Soyutlama: Ogrenciler, belirli bir problemi soyut bir diizeyde
Yapma analiz etmeyi dgrenirler; 6rnegin, sadece iki 6geyi karsilastirma.

3. Ikinci Adim: Yer Degistirme Mantiksal Diisiinme: Ogrenciler, yer degistirme ve siralama i¢in

ve Ileri Gidis mantikli adimlar atmay1 6grenirler.

4. Son Adim: Dogru Siralamaya  Oriintii Tammma: Ogrenciler, siralama islemlerinin oriintiilerini

Ulasma goriip, bu driintiileri nasil takip etmeleri gerektigini fark ederler.
5. Oyun Sonrasi: Geri Bildirim Yineleme: Ogrenciler, oyun adimlarim tekrar ederek hatalarini
ve Degerlendirme diizeltir ve daha dogru sonuglara ulagsmaya calisirlar.

2. Asama: Oyun Tasarimi Asamalarinin ve flkelerinin Ogretimi

Ikinci asama, dgrencilere oyun tasarimi ilkelerini 6gretmeyi amaclamistir. Bu
asama, 6grencilerin oyun tasarlama siirecinde karsilasabilecekleri sorunlari ¢6zmek icin
belirli ilkeleri nasil kullanacaklarim1 kesfetmelerine olanak tanimistir. Oyun tasarimi
stirecine dair temel ilkeler, Prensky’nin (2001) oyun tasarimina dair kuramlar1 151ginda
ogrencilere hazirlanan slaytlarla sunulmus, tartisma ve etkilesimli sorularla bu ilkelerin
anlagilmasinin saglanmasi hedeflenmistir. Prensky (2001) Oyun tasarim ilkeleri;

e Eglenceli olma
o Katilimeilik
e Geri Bildirim
e Hedef Belirleme
e Kaurallar
e Etkilesim
Oyun tasarim ilkelerinin 6grencilerce kavranmasi i¢in &grencilerden gruplar

halinde (2 si 4 kisilik, biri 5 kisilik 3 grup) giinliik hayatta oynadiklar1 oyunlar
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(monopoly, satrang, mangala) Prensky (2001) tarafindan belirtilen oyun tasarim ilkelerine
gore degerlendirmeleri istenmistir. Ardindan gruplar analizlerini sinifla paylagsmislardir.

Kullanilan slaytlar Ek-4’de verilmistir.

3. Asama: Hiicre Boliinmesi Konusunun Ogrenilmesi

Ucgiincii asama, hiicre boliinmesi konusunun miifredata dogrultusunda &gretildigi
asamadir. Bu asamada, MEB 2018 miifredatina uygun olarak mitoz ve mayoz bdliinme
konular1 ele alinmistir. Ogrencilere, ders kitab1 ve &gretmen rehberliginde mitoz ve
mayoz boliinmenin temel prensipleri anlatilmistir. MEB 2018 miifredat1 kapsaminda bu
konu interaktif etkinlikler, hiicre modellemeleri, diiz anlatim ve soru-cevap teknikleri

kullanilarak islenmistir.

4. Asama: Ogrencilerin Kendi Oyunlarim Tasarlamalar

Bu asamada ilk olarak 6grenciler, sinif i¢i degerlendirme kapsaminda mayoz (10
soru) ve mitoz (11 Soru) boliinme sorularindan olusan MEB kazanim kavrama testine
tabii tutulmuslardir. Bu test veri toplama araci olarak degerlendirilmemektedir. Sadece
konu sonu degerlendirmeleri i¢in yapilmis bir testtir. Uygulanan kazanim kavrama testleri
test Ek-5" de sunulmustur. Ogrenciler mayoz ve mitoz konularma yonelik aldiklari test
puanlarina gore heterojen gruplar olusturulmak iizere S teknigi kullanilarak 4 gruba
ayrilmistir. S teknigi Heterojen grup olusturma yontemi, katilimcilar arasindaki bilgi
seviyesinin farkliliklarin1 g6z 6niinde bulundurarak, her bir grup igerisinde farkli bilgi
seviyelerinde 6grencilerin bulunmasini saglamaktadir (Johnson ve Johnson, 2009). Bu
yontem, grup i¢i etkilesimi artirarak 6grenme siire¢lerini daha verimli kilmay1 hedefler
ve 6grencilerin farkli bakis agilartyla etkilesimde bulunmalarina olanak tanir (Johnson ve
Johnson, 2009).

Gruplara ayrilan 6grenciler, 5 ders saati boyunca hiicre boliinmesi konusuna dair
oyunlar tasarlamistir. Bu asamada, 6grencilerden daha énce 6grendikleri BID becerilerini
ve oyun tasarimu ilkelerini kullanarak hiicre boliinmesi konusunda kendi oyunlarini
tasarlamalari istenmistir. Ardindan gruplarin tasarladiklar1 oyunlar 2 ders saatinde sinif¢a
oynanmustir. Her oyun sonunda oyunlar igerdikleri BID becerileri ve bu becerilerin uygun
kullanim1 agisindan sinif¢a degerlendirilmistir. Uygulanan siire¢ Cizelge 3.4’ de ders

bazinda detaylandirilarak verilmistir.



Cizelge 3. 4 Ders Saati Detayli Uygulama Siireci
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Hafta Ders lcerik Hedefler Yontemler/Etkinlikler
Saati
1. 1. BID becerilerinin BID becerilerini Oyun (Siralama Ag1 oyunu)
Hafta Ders  tanitilmasi ve Siralama tanitmak.
Saati  Ag1 oyununun
oynanmast
2. Siralama Ag1 oyununun  BID becerilerini oyunla Oyun
Ders oynanmasl. Ogretmek.
Saati
3. Siralama Ag1 oyununun  BID becerilerini oyunla Oyun
Ders  degerlendirilmesi ve Ogretmek.
Saati  tartigilmasi
4. Oyun tasariminin temel ~ Oyun tasariminin genel Diiz anlatim, tartigma.
Ders  ilkelerinin dgretilmesi. prensiplerini 6grenme.
Saati
2. L. Oyun tasariminin Ogrencilerin oyun Uygulamali 6rnekler, grup
hafta Ders ilkeleri iizerine ornekler  tasarimi hakkinda caligmasi.
Saati  ve uygulamalar. derinlemesine bilgi
edinmesi.
2. Mitoz boliinme Mitoz boliinmenin temel ~ Ogretmen anlatimi, ders
Ders  konusunun tanitimi prensiplerini 6grenme. kitab1 kullanimi.
Saati  (MEB 2018 Miifredatina
gore).
3. Mitoz boliinmenin Mitoz boliinmenin detaylt  Ders kitabi incelemesi, soru-
Ders  detaylandirilmasi. bir sekilde anlagilmasi. cevap.
Saati
4. Mitoz boliinmenin Mitoz boliinmenin Soru-cevap, alistirmalar.
Ders  devami ve 6rnek soru pekistirilmesi.
Saati  ¢ozimii.
3. I. Mitoz boliinme Ogrencilerin konuyu tam  Kisa siav, tartisma.
Hafta Ders  konusunun olarak anlamalarimi
Saati  pekistirilmesi ve kisa saglamak.
degerlendirme.
2. Mayoz boliinme Mayoz béliinmenin temel ~ Ogretmen anlatimi, ders
Ders  konusunun tanitimi prensiplerini 6grenme. kitab1 kullanimi.
Saati  (MEB 2018 Miifredatina
gore).
3. Mayoz boliinmenin Mayoz boliinmenin Ders kitab1 incelemesi, soru-
Ders  detaylandirilmasi. detayli bir sekilde cevap.
Saati anlagilmasi.
4, Mayoz boliinmenin Mayoz boliinmenin Soru-cevap, alistirmalar.
Ders  devami ve 6rnek soru pekistirilmesi.
Saati  ¢Ozliimii.
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4. I. Mayoz boliinme Ogrencilerin konuyu tam  Kisa siav, tartisma.
Hafta Ders  konusunun olarak anlamalarim
Saati  pekistirilmesi ve kisa saglamak.
degerlendirme.
2. Mitoz ve mayoz Ogrencilerin her iki Karsilagtirmali tartisma,
Ders  boliinme konularimin konuyu da kavramasi. soru-cevap.
Saati  tekrar1 ve
kargilagtirilmasi.
3. Mitoz ve mayoz Bilgilerin pekistirilmesi. Aligtirmalar, tartisma.
Ders  boliinme konularinin
Saati  pekistirilmesi.
4. Ogrencilerin hiicre Ogrencilerin oyunlarin Grup galismast, tartisma.
Ders  boliinmeleri iizerine tasarlamaya baslamasi.
Saati oyun tasarimi.
5. I. Ogrencilerin oyun Oyunlar tasarlamak Grup c¢alismasi
Hafta Ders  tasarimi siirecinin
Saati  devamu.
2. Ogrencilerin oyun Oyunlar tasarlamak Grup c¢alismasi
Ders  tasarimu siirecinin
Saati  devamui.
3. Ogrencilerin oyun Oyunlar1 tasarlamak Grup ¢alismasi
Ders  tasarimu siirecinin
Saati  devamu.
4. Ogrencilerin oyun Oyunlar tasarlamak Grup ¢alismasi
Ders  tasarimi siirecinin
Saati  devamu.
6. 1. Tasarlanan oyunlarin Tasarlanan oyunlarin Oyun oynama, sinif i¢i
Hafta Ders  smif ortaminda oynanmaslt. gbzlem.
Saati  oynanmasi.
2. Tasarlanan oyunlarin Tasarlanan oyunlarin Oyun oynama, sinif i¢i
Ders  sinif ortaminda oynanmasli. gozlem.
Saati  oynanmasi.
3. Oyunlarin Ogrenci oyunlarinin Geri bildirim,
Ders  degerlendirilmesi ve degerlendirilmesi. degerlendirme kriterleri
Saati  geri bildirim. iizerinden tartigma.

Her derse ait planlar EK-1" de sunulmustur.

3.6 Verilerin Analizi

Verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz,

toplanan verilerin 6nceden tanimlanmis temalar ¢ergevesinde derlenmesini ve diizenli bir

sekilde sunulmasini hedefleyen bir analiz yontemidir (Patton, 2014). Bu yontemde

arastirmaci,

verileri

dogrudan alintilarla destekleyerek sunar ve katilimcilarin
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deneyimlerini miimkiin oldugunca 6zgiin haliyle aktarmaya 6zen gosterir (Creswell ve
Poth, 2018). Arastirmacinin 6znel yorumlari en aza indirgenerek verilerin giivenilirliginin
artirilmasi hedeflenir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Gozlemler, oyun tasarim metinleri ve tasarlanan oyunlardan elde edilen verilerin

analizi agagida agiklanmistir.

3.6.1 Gozlem Notlarinin Analizi

Bu calismada, birinci alt arastirma problemi dogrultusunda; 6grencilerin oyun
temelli etkinlikler sirasinda BID becerilerini nasil kullandiklarini belirlemek amaciyla
gbzlem yoluyla elde edilen veriler betimsel analiz yontemiyle incelenmistir. Analiz
stirecinde, 6grencilerin mantiksal diisiinme, algoritmik diisiinme, soyutlama, yineleme ve
Oriintii tanima becerilerini nasil sergilediklerini anlamak i¢in gdzlem notlar1 ayrintili
olarak incelenmis ve Ogrencilerin oyun siirecinde kullandiklar1 ifadeler {izerinden
degerlendirme yapilmistir.

Ogrencilerin oyun tasarlarken yaptiklari tartismalardaki sozlii ifadeleri, onlarm
diisiinme siireclerini anlamak acisindan 6nemli bir veri kaynag: teskil etmektedir. Bu
nedenle analiz siirecinde, 6grencilerin oyun tasarlarken sdyledikleri ifadeler dogrudan ele
almmustir. Ogrencilerin oyunun kurallarin1 anlamaya calisirken sordugu sorular,
arkadaslariyla tartisarak gelistirdikleri ¢coziimler ve oyun stratejileri tizerine yaptiklari
yorumlar degerlendirilmistir. Bu baglamda, 6grencilerin dogrudan aktardiklar: ifadeler
analiz edilerek, BID becerilerini kullanma bigimleri betimleyici bir yaklagimla ortaya
konulmustur. Bulgular, 6grencilerin oyun temelli etkinlikler sirasinda BID becerilerini

nasil kullandiklarin1 agiklamak amaciyla sunulmustur.

3.6.2 Oyun Tasarim Metinlerinin Analizi

Oyun tasarim metinleri, birinci alt arastirma problemi dogrultusunda; 6grencilerin
oyunlarm tasarlarken her bir BID becerisini hangi asamalarda ve nasil kullandiklarina
dair diisiincelerini analiz etmek amaciyla kullanilmistir. Bu analiz, 6grencilerin BID
becerilerini dogru anlamlandirip anlamlandiramadiklarini ve bu becerileri uygun sekilde
kullanip kullanamadiklarini ortaya koymay1 hedeflemistir.

Bu dogrultuda, oncelikle iki arastirmaci birbirinden bagimsiz olarak oyun taslak
metinlerini incelemis ve Ogrencilerin ifadelerinde hangi BID becerilerini nerede
kullandiklarini belirlemenin yani sira bu becerilerin ve kullanim yerlerinin uygunlugunu

degerlendirmistir. Daha sonra, iki arastirmaci belirledikleri BID becerilerini, kullanim
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yerlerini ve bunlarin dogrulugunu karsilastirmiglardir. Arastirmacilar arasinda toplam
dort oyun taslak metninden iiciinde goriis birligi saglanmistir. Kodlayict giivenirligi
[Goriis birligi / (Goriis birligi + Gorts ayriligl) x 100] (Miles ve Huberman, 1994)
formiilii kullanilarak hesaplanmis ve %75 olarak hesaplanmistir. Miles ve Huberman
(1994) bu oranin kabul edilebilir oldugunu belirtmektedir. Ardindan, arastirmacilar
arasindaki goriis ayriliklar1 tamamen giderilmis ve oyun tasarim metinlerinin analizi
tamamlanmustir.

BID becerilerinin analizinde, 6grencilerin yazdig aciklamalar dikkate almarak su
siiflandirma yapilmistir:

« Ogrencinin bir BID becerisini nerede kullandigima dair yaptig1 agiklama yanlis ise

yanlis anlamlandirma,
e Aciklama dogru ise dogru anlamlandirma olarak degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgular betimsel bir sekilde sunulmus olup, 6grenci ifadeleri bu

bulgularin desteklenmesi amaciyla kullanilmistir.

3.6.3 Tasarlanan Oyunlarin Analizi

Bu calismada, ikinci alt arastirma problemi dogrultusunda; dgrencilerin BIiD
becerilerini kullanma diizeylerini belirlemek amaciyla tasarladiklar1 oyunlar, Aytekin
(2024) tarafindan gelistirilen Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Rubrigi kullanilarak
analiz edilmistir. Bu rubrik, mantiksal diistinme, algoritma olusturma, Oriintii tanima,
yineleme ve soyutlama BID becerilerini 6lgmek icin yapilandirilmistir. Rubrikte,
mantiksal diisiinme, algoritma olusturma, Oriinti tamima, yineleme ve soyutlama
becerilerinin tanimlar1 verilmistir (Aytekin, 2024). Ardindan, her beceri i¢in yetersiz (0),
gelistirilebilir (1) ve yeterli (2) olmak iizere li¢ performans diizeyi belirlenmistir. Yetersiz
diizey (0), 6grencinin ilgili beceriyi oyununda hi¢ kullanmadig1 veya hatali kullandigi
durumlar ifade eder. Gelistirilebilir diizey (1), becerinin kismen dogru ancak eksik veya
hatalar igerecek sekilde kullanildigini gosterir. Yeterli diizey (2) ise dgrencinin ilgili
beceriyi eksiksiz ve dogru sekilde oyununa entegre ettigini belirtir. Her beceri i¢in detayh
olarak performans diizeyleri ve tanimlar1 Cizelge 3.5°de verilmistir. Ogrencilerin
tasarladig1 oyunlar, bu beceriler dogrultusunda degerlendirilmis ve oyunlarda kullanilan

becerilerin diizeyleri tespit edilmistir.



Cizelge 3. 5 Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Rubrigi ve Performans Diizeyi Tanimlar1
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Performans Olgiitleri

Performans Diizeyi Tanimlari

BiD Bileseni Kazanim Yetersiz (0) Gelistirilebilir (1) Yeterli (2)
Mantiksal Neden sonug Yazilan sorular Yazilan sorularin Yazilan
Diisiinme iliskisi kurarak herhangi bir en fazla yaris1 bir sorularin

cikarimda cikarim yapmaya ¢ikarim yapmaya yaridan fazlasi
bulunmaya yonelik yonelik degildir. yoneliktir. cikarim
sorular yazmustir. yapmaya
yoneliktir.
Algoritma Oyunun Oyunun Oyunun Oyunun
Olusturma  tamamlanmasi i¢in ~ tamamlanmasi i¢gin ~ tamamlanmasi i¢in ~ tamamlanmast
gerekli sirali islem gerekli gerekli icin gerekli
adimlarini ifade mantiksal/siralt mantiksal/sirali mantiksal/sirali
eder. islem adimlarini islem adimlar1 islem adimlarini
yazmamistir. eksik yazmigtir ya eksiksiz ve
da dogru adimlar  dogru bir sekilde
yaninda yanlig yazmuistir.
adimlara da yer
vermistir.
Oriintii Oyunun Oyunun - Oyunun
Tanima tamamlanmasina tamamlanmasina tamamlanmasina
yonelik Oriintiileri yonelik oriintiiler yonelik
fark eder. yoktur. ortintiiler vardir.
Yineleme Belirli bir kosul Oyunun Oyunun Oyunun
saglanana kadar bir ~ tamamlanmasi i¢in  tamamlanmasi igin  tamamlanmasi
dizi talimati tekrar tekrar eden talimatlarin tekrar ~ i¢in tekrar eden
eder. talimatlar etmesine engel talimatlar dogru
belirtilmemistir. teskil eden hatalar bir sekilde
yapilmigtir. belirtilmistir.
Soyutlama Problemi gereksiz Oyunun Oyunun Oyunun
ayrintilardan tamamlanmasi icin ~ tamamlanmasi i¢in tamamlanmasi
arindirarak, detaylara (sorular) detaylarin i¢in detaylarin
problemin odaklanmamustir. (sorularin) en az (sorularin)
¢Ozimiinii yarisi net bir yarisindan
saglayacak sekilde fazlasina dogru
detaylara belirtilmemistir ya ve net bir
odaklanir. da yanlig sekilde
Detaylandirmalar odaklanmustir.

yapilmigtir.
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Oyunlarin analizi siirecinde, 6grencilerin BID becerilerini oyunlarina nasil
entegre ettikleri incelenmis, tasarim siire¢lerinde hangi becerileri kullandiklari
belirlenmistir. Ogrencilerin tasarladiklar1 oyunlarda mantiksal ¢ikarimlarda bulunma
diizeyleri, algoritmik diistinme gerektiren islem adimlari, oyun i¢indeki Oriintiiler, tekrar
eden siireclerin varligi ve soyutlama becerilerinin kullanimi rubrik kriterlerine gore
puanlanmistir. Elde de edilen bulgular nitel bir sekilde sunulmustur.

Ogrencilerin mantiksal diisiinme ve soyutlama becerilerinin  diizeyleri
tasarladiklart oyunlar kapsaminda hazirladiklart sorular degerlendirilerek tespit
edilmistir. Mantiksal diistinme becerileri agisindan sorular degerlendirilirken sorularin
cikarim yapmay1 neden-sonug iliskileri kurmayi, hipotez gelistirmeyi ve sistematik akil
yiirlitme becerilerini kullanmay1 gerektirmesi goz onilinde bulundurulmustur. (Selby ve
Woollard, 2013). Soyutlama becerileri agisindan ise, oyunlar kapsaminda hazirlanan
sorularin gereksiz detaylardan arindirilmis olmasi, yalnizca probleme yonelik temel
bilgilere yer verilmesi, agik¢a ifade edilmesi ve karmasik yapilarin sadelestirilmesi
dikkate alinmistir (Grover ve Pea, 2013). Bu dogrultuda ilk olarak aragtirmaci ve
danigsman bagimsiz olarak bir gruba ait tiim sorulart mantiksal diistinme ve soyutlama
becerileri acisindan analiz etmigtir. Farkli degerlendirmeler arasinda goriis birligi
saglanana kadar fikir aligverisleri devam etmistir. Ardindan BIiD alaninda uzman olan bir
Ogretim liyesinden de sorular1 mantiksal diisiinme ve soyutlama beceriler acisindan
degerlendirmesi istenmistir. Gelen geri doniitler de dikkate alinarak diger gruplara ait
sorular arastirmaci tarafindan degerlendirilmistir. Degerlendirmeye yonelik 6rnek sorular
asagida verilmistir.

e Mitoz boliinme ne zaman biter? (Mantiksal diisiinme gerektirir)

e Boliinme sonucunda 2 hiicre olusur. (Mantiksal diisiinme gerektirmez)

e Boliinme sonucu ana hiicreden farkli 4 yeni hiicre olusur. (Soyutlama)

e ‘ana hiicrelerinde goriiliir’ (Eksik ifadeden kaynakli tam soyutlama

icermez)

3.7. Gegerlilik ve Giivenirlik

Nitel aragtirmalarda gegerlik ve giivenirlik, caligmanin bilimsel tutarlilifin1 ve
bulgularin inandiriciigini  degerlendirmeye yonelik temel oOlgiitler arasinda yer
almaktadir (Patton, 2014; Yildirnm ve Simsek, 2018). Bu baglamda, Lincoln ve Guba
(1985), nitel arastirmalarda; nicel arastirmalardaki gegerlik kavramina karsilik

inandiricilik, i¢ tutarhilik kavramina karsilik aktarilabilirlik, giivenirlik kavramina karsilik
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tutarlilik, nesnellik kavramina karsilik dogrulanabilirlik kavramlarmin kullanilmasi
gerektigini belirtmektedir. Bu ¢alismada, arastirmanin bilimsel inandiriciligini artirmak
amaciyla s6z konusu dort Olcilit dogrultusunda ¢esitli stratejiler benimsenmistir.
Bulgularin inandiriciligini giiglendirmek igin, veri toplama siirecinde veri cesitlemesi
uygulanmis; cesitli veri kaynaklarindan (gbzlem notlari, oyun tasarim metinleri ve
tasarlanan oyunlar) toplanan veriler karsilastirilip analiz edilerek bulgularin tutarliligi
saglanmustir. Ayrica, bulgularin katilimer deneyimlerini yansitip yansitmadigini sinamak
amaciyla, veriler analiz edilirken katilimci ifadeleri oldugu gibi ve dogrudan alintilar ile
desteklenmistir. Aktarilabilirligin saglanmasi1 adina, arastirma baglami, katilimet profili
ve uygulama siireci ayrintili bigimde betimlenmistir. Tutarlilik 6l¢iitii dogrultusunda,
arastirmanin  tim asamalar1 acik bir bicimde belgelenmistir. Son olarak,
dogrulanabilirligin giivence altina alinmasi i¢in arastirmaci siirece iligkin yansitict notlar
tutmus ve veri analizi siirecinde bir dig uzman goriisii alinarak bulgularin nesnelligi

artirllmastir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI ve TARTISMA

4.1 Arastirma Bulgulan

Bu boliimde, hiicre boliinmeleri konusu kapsaminda gergeklestirilen oyun temelli
baglantisiz BID odakli etkinliklerin, 7.smif 6grencilerinin BID becerilerini kullanim
durumlarin1 (dogru/yanlis) ve kullanim diizeylerini nasil destekledigine yonelik yapilan
analizlerin sonuglar1 sunulmaktadir. Caligsma bulgular1 gézlem, oyun tasarim metinleri ve
tasarlanan oyunlardan elde edilen verilerin analizi ile elde edilmistir. Bulgular, alt
arastirma sorulari i¢in detaylandirilarak sunulmus ve 6grencilerin mantiksal diisiinme,
algoritmik diisiinme, oriintii tanima, yineleme ve soyutlama BID becerilerini nasil
kullandiklar1 agiklanmistir. Birinci alt probleme cevap verebilmek igin gdézlem
notlarindan elde edilen ve oyun tasarim metinlerinden elde edilen veriler kullanilmistir.

Ikinci arastirma sorusuna cevap verebilmek i¢in ise tasarlanan oyunlar analiz edilmistir.

4.1.1 Birinci Alt Arastirma Problemi Dogrultusunda Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi kapsaminda, &grencilerin baglantisiz oyun
temelli etkinlikleri tasarlama siirecinde BID becerilerini nasil kullandiklar1 belirlenmeye
calistlmistir. Bu dogrultuda, dgrencilerin oyun tasarimu siirecindeki BID becerilerini
kullanma bi¢imlerini tespit etmek amaciyla arastirmaci tarafindan siire¢ boyunca
gozlemler yapilmis ve gozlem notlar1 tutulmustur. Elde edilen veriler, betimsel analiz
yontemiyle degerlendirilerek &grencilerin oyun siirecindeki BID becerilerini nasil
yapilandirdiklar1 ve uyguladiklar1 ortaya konmustur. Bununla paralel olarak her bir
grubun oyun tasarim metinleri {izerinden yapilan analizlerle, 6grencilerin oyunlarinda
BID becerilerini nasil kullandiklari, bu becerileri dogru ya da yanlis bicimde
anlamlandirp uyguladiklar1 durumlara iliskin bulgular her BID becerisi igin asagida

detayl1 bicimde sunulmustur.

Mantiksal Diisiinme

Arastirmanin birinci grubuna iligkin gézlem bulgulari incelendiginde 6grencilerin
oyunlarimi tasarlarken yaptiklari grup i¢i tartismalarda mantiksal diisiinme becerisini
‘Sorulart mantigimizla diigiinerek cevaplariz’ seklinde agikladiklar1 ve bu beceriyi
nerede, nasil kullanacaklarin1 dogru olarak belirttikleri goriilmektedir. Bununla paralel
olarak oyun tasarim metinlerinde mantiksal diistinmeyi kullandiklarini belirtmislerdir.

Mantiksal diislinmeyi oyunun hangi asamasinda kullandiklarina dair ‘Tablodaki
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sorularda’ seklinde agiklama yazarak, oyun diizenegi icerisine yerlestirdikleri sorularda
mantiksal diisiinmeyi kullandiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin oyunu oynamak igin
hazirladiklar1 6 soru (mayoz ve mitoz ile ilgili) incelendiginde ii¢ sorunun (yani en az
yarisinin) ¢ikarim yapmaya yonelik oldugu tespit edilmistir. Ornegin, birinci grubun
sordugu ‘Baliklarin yumurtlayarak iiremesi mayozla olusur.’ sorusu incelendiginde
ifadenin dogru ya da yanlig olduguna karar vermek i¢in dncelikle baliklarin ¢ok hiicreli
oldugu, ardindan ¢ok hiicreli canlilarin iliremesinin mayoz bdliinme ile gerceklestigi
cikariminm1 yapmak gerekmektedir. Bu nedenle mantiksal diistinme igerir. Ancak ‘Hiicre
boliinmesi swrasinda par¢a degisimi mayoz da olur.’ sorusunu cevaplamak i¢in bir
cikarim yapmaya gerek olmayan bir bilgi sorusu oldugu goriilmektedir. Bu nedenle
birinci grubun oyun tasarim metinlerinde mantiksal diisiinme becerisini dogru
anlamlandirdiklar1 ve nerede kullandiklarina dair yaptigi agiklamalarin dogru oldugu
tespit edilmistir.

Aragtirmanin ikinci grubuna iligskin gézlem bulgulari incelendiginde 6grencilerin
oyunlarinmi tasarlarken yaptiklar1 grup ici tartismalarda mantiksal diisiinme becerisini
‘oyunda yazili sorulart cevaplamak i¢in mantiksal diisiinmeyi kullanmaliyiz’ seklinde
acikladiklart ve bu beceriyi nerede kullanacaklarimi dogru olarak belirttikleri
goriilmektedir. Yine oyun tasarim metinlerinde de mantiksal diisiinmeyi kullandiklarini
belirtmislerdir. Mantiksal diisiinmeyi oyunun hangi asamasinda kullandiklarina dair
‘sorulari cevaplamak’ seklinde agiklama yazmislardir. Ancak 6grencilerin hazirladigi 16
soru incelendiginde hi¢birinin mayoz ve mitoz 6zellikleri ile ilgili bir ¢ikarim yapmay1
gerektirmedigi tespit edilmistir. Ornegin ikinci grubun hazirladig1 ‘Viicudun tiim doku ve
organlarinda gergeklesir’ sorusu incelendiginde ¢ikarim yapmayi gerektirmeyen bir
mitoz boliinme bilgi sorusu oldugu goriilmektedir. Bu nedenle ikinci grubun oyun
tasarimi1 metinlerinde mantiksal diistinme becerisini dogru anlamlandiramadiklar1 ve
hazirladiklar1 sorularin ¢ikarim yapmaya yonelik sorular olmadiklar tespit edilmistir.

Arastirmanin  iiglincii  grubuna iliskin gozlem bulgular1 incelendiginde
ogrencilerin oyunlarini tasarlarken yaptiklari grup i¢i tartismalarda mantiksal diistinmeyi
ne sekilde ve hangi durumlarda kullandiklarini, “Soruda gegen ozelligin mayoz mu yoksa
mitoz mu oldugunu akil yiiriiterek belirliyoruz” ve “Birden fazla soru var, hepsinde
mantikly diigiinme devreye giriyor” gibi sdzlerle ifade etmislerdir. Ogrencilerin yaptiklari
aciklamalardan mantiksal diisiinme becerisini nasil kullanacaklarini dogru olarak
belirttikleri goriilmektedir. Ancak oyun tasarim metni incelendiginde ise ti¢lincii gruptaki

ogrenciler mantiksal diisiinme becerisini kullanmadiklarini belirtmistir. Oyunu oynamak
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icin hazirladiklar1 24 soru incelendiginde 5 sorunun ¢ikarim yapmaya yonelik sorular
oldugu, 19 sorunun ise basit bilgi diizeyinde sorular oldugu gériilmektedir. Ornegin
hazirladiklart ‘Mitoz boliinme ne zaman biter?’ sorusu incelendiginde soruya cevap
vermek i¢in mitoz bdliinmenin déllenmenin gergeklestigi ilk andan itibaren basladigi,
ardindan biiyiime, gelisme ve onarim i¢in siirekli devam etmesi gerektigi ve dlene kadar
da bunlarin gerceklesmesi gerektigi ¢ikarimi yapilmasi gerektigi goriilmektedir. Diger
taraftan ‘Hangi béliinme viicut hiicrelerinde goriiliir?” sorusu incelendiginde basit
diizeyde bir mitoz boliinme bilgi sorusu oldugu ve cevaplamak i¢in ¢ikarim yapilmasinin
gerekmedigi goriilmektedir. Sorularin yarisindan daha az bir kisminin ¢ikarim yapmaya
yonelik olmasindan ve oyun tasarim metninde bu becerinin kullanilmadiginin
belirtilmesinden dolay1 ikinci grup Ogrencilerinin mantiksal diisiinme becerisini
anlamlandiramadiklar1 ve nerede kullanilacagina dair agiklamada bulunamadiklari tespit
edilmistir.

Arastirmanin  dordiinci  grubuna iligkin gézlem bulgular1 incelendiginde
Ogrencilerin oyunlarini tasarlarken yaptiklari grup ici tartismalarda mantiksal diisiinme
becerisini ‘6zelligi bulmak i¢in mantiksal diisiinme, topu diisiiriirsek yineleme’ seklindeki
aciklamalarla, oyunda topun ilerleyecegi yollarin belirlenmesi i¢in cevaplanmasi gereken
sorularda yer alan mitoz ve mayoz boliinmenin 6zellikleri ile bu iki boliinmenin ortak
0zeliklerine deginmislerdir. Sorular1 cevaplama siirecinde mantiksal diigiinme becerisini
kullanacaklarina isaret etmislerdir. Buna paralel olarak oyun tasarim metinlerinde
kullandiklarin1 belirttikleri BID becerilerinden biri de mantiksal diisiinmedir. Oyun
tasarim metninde oyunun hangi asamasinda mantiksal diisiinmeyi kullandiklarina dair
‘bulmacanmin  yolunu bularak dogru diisiinme’ seklinde aciklama yazmuslardir.
Ogrencilerin oyunu oynamak i¢in hazirladiklar1 11 soru (mayoz, mitoz ve ortak dzelikleri
ile ilgili) incelendiginde 11 sorunun 6’smin (yani en az yarisinin) ¢ikarim yapmaya
yonelik oldugu tespit edilmistir. Ornegin hazirladiklar ‘Hiicredeki organel sayisi artar,
enerji titketimi hizlanir.” sorusunun ilgili boliime taginabilmesi i¢in dncelikle bu durumun
ne zaman ve hangi durumda gergeklestigi diistiniilmeli, ardindan hiicre boliinmesinin
baslayabilmesi i¢in bunun olmasi gerektigi sonucuna varilmali ve mayozun da mitozunda
bir hiicre boliinmesi oldugu kanisina varilarak bunun ortak 6zellik oldugu ¢ikarimi
yapilmalidir. Bu sebeple mantiksal diisinme icermektedir. Ancak hazirlanan ‘Ureme ana
hiicrelerinde gergeklesir.” sorusu incelendiginde basit diizeyde bir mayoz bdliinme bilgi
sorusu oldugu ve ¢ikarim yapmaya gerek olmadan cevaplanabildigi goriilmektedir. Bu

nedenle dordiincii grubun oyun tasarim metinlerinde mantiksal diistinme becerisini dogru
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anlamlandiramadiklari ve nerede kullandiklarina dair yaptig1 agiklamalarin yanlis oldugu

tespit edilmistir.

Algoritmik Diisiinme

Arastirmanin birinci grubuna iliskin gézlem bulgular1 incelendiginde 6grencilerin
oyunlarini tasarlarken yaptiklart grup ici tartismalarda algoritmik diisiinme becerisini
kullandiklar1 goriilmektedir. Ogrenciler oyunun kuralini ‘dogru cevap verilirse ilerlenir,
vanlis cevap verilirse tuzaga diistiliir’ seklinde ifadeler kullanarak oyunun kazanilmasi
icin gerekli siralt adimlar1 belirtmis ve algoritmik diistinme becerisini belirtmisler ve bu
kural1 nasil kullandiklarin1 agiklamiglardir. Bu kuralin oyunlarinda algoritmik diisiinme
becerisine karsilik geldigini belirtmis olup, dgrencilerin bu beceriyi oyunlarina dogru bir
sekilde entegre ettikleri goriilmektedir. Bununla paralel olarak oyun tasarim metinlerinde
kullandiklarini belirttikleri BID becerilerinden biri algoritmik diisiinmedir. Oyun tasarim
metninde oyunun hangi asamasinda algoritmik diistinmeyi kullandiklarina dair ‘oyunun
her yerinde’ seklinde aciklama yazmislardir. Ayn1 zamanda oyun tasarim metninde oyun
kurallarinin ve oyunun nasil oynanacagina dair sirali adimlara yonelik detayli ve dogru
aciklamalar yazildig1 goriilmektedir. Bu aciklamalarda oyunu tamamlamak i¢in gerekli
islem adimlar1 eksiksiz yazilmig olup, 6grencilerin algoritmik diigiinme becerisini dogru
anlamlandirdiklar1 ve nerede kullandiklarina dair dogru bir aciklama yaptiklar tespit
edilmistir.

Aragtirmanin ikinci grubuna iliskin gozlem bulgulari incelendiginde 6grencilerin
oyunlarim tasarlarken yaptiklar1 grup i¢i tartismalarda algoritmik diisiinme becerisini
kullandiklar1 goriilmektedir. Ogrenciler tasarladiklar1 oyunun kuralini ‘Zardaki say
kadar ilerlenir, soru dogru cevaplanirsa oldugun yerde kalirsin, yanlis cevaplanirsa basa
donersin’ seklinde ifadeler kullanarak oyunun kazanilmasi i¢in gerekli sirali adimlari
sOyleyerek algoritmik diisiinme becerisini belirtmisler ve bu kurali nasil kullandiklarini
aciklamislardir. Bu agiklamalardan algoritmik diisiinme becerisinin nasil kullanilacagini
dogru olarak belirttikleri goriilmektedir. ~ Bununla paralel olarak oyun tasarim
metinlerinde kullandiklarin1  belirttikleri BID becerilerinden biri de algoritmik
diistinmedir. Oyun tasarim metninde oyunun hangi asamasinda algoritmik diisiinmeyi
kullandiklarma dair ‘zar atildiginda soruya dogru cevap verirse o sayiya geger’ seklinde
aciklama yazmislardir. Ancak soruya yanlis cevap verildiginde ne olacagina dair bir
aciklama yapmamiglardir. Bu nedenle oyun tasarim metninde oyunu tamamlamak icin

gerekli iglem adimlarmi eksiksiz yazmalarina ve algoritmik diisiinme becerisini dogru
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anlamlandirmalarina ragmen, nerede kullandiklarina dair eksik agiklama yaptiklari tespit
edilmistir.

Arastirmanin {i¢iincli grubuna ait gézlem bulgular1 incelendiginde {i¢lincii grup
Ogrencilerinin oyunlarini tasarlarken yaptiklar1 grup ici tartismalarda algoritmik diisiinme
becerisini kullandiklar1 goriilmektedir. Ogrenciler oyunun kurali olarak ‘secilen soruyu
dogru yanitlar ise 1 adim ilerler, yanlis yanitlarsa yerinde bekler’ seklinde ifadeler
kullanarak oyunun kazanilmasi i¢in gerekli sirali adimlari belirtmis ve algoritmik
diistiinme becerisini belirtmisler ve bu kurali nasil kullandiklarini agiklamislardir. Bu
aciklamalardan algoritmik diislinme becerisinin nasil kullanilacagini dogru olarak
belirttikleri goriilmektedir. Bununla paralel olarak oyun tasarim metinlerinde
kullandiklarini belirttikleri BID becerilerinden biri de algoritmik diisiinmedir. Oyun
tasarim metninde oyunun hangi asamasinda algoritmik diisiinmeyi kullandiklarina dair
‘dogru bilirse kagit ¢cekerek ona gore devam edecek’ seklinde acgiklama yazmuslardir.
Ancak yanlis bilinmesi durumunda nasil bir yol izlenecegine dair agiklama yapmadiklari
goriilmiistiir. Ogrencilerin oyun tasarim metninde oyun kurallarmin ve oyunun nasil
oynanacagina dair detayli ve dogru aciklamalarla oyunu tamamlamak icin gerekli islem
adimlarii1  eksiksiz yazmalari, onlarin algoritmik diisiinme becerisini dogru
anlamlandirdiklarini ortaya koymakla birlikte, bu beceriyi nerede kullandiklarina dair
yaptiklar1 agiklamada eksik ifade kullandiklar1 tespit edilmistir.

Arastirmanin dordiincli grubuna ait gbzlem bulgular incelendiginde dordiincii
grup Ogrencilerinin oyunlarimi tasarlarken yaptiklar1 grup ici tartismalarda algoritmik
diisinme ve yineleme becerisini kullandiklar1 gériilmektedir. Ogrencilerin ‘cekilen
ozellik hangi boliinmeye aitse top labirentte o bélmeye gotiiriilmeli, dogru cevaplarsan
gotiiriirstin,  diisiiriirsen yeniden denersin’ seklindeki agiklamalarindan oyunun
kazanilmas: i¢in gerekli olan siiregte hem yapilmasi gerekenler sirali olarak ifade
edilmistir. Bu agiklamalardan algoritmik diisiinme becerisini nasil kullanacaklarini dogru
olarak belirttikleri goriilmektedir. Bununla paralel olarak oyun tasarim metinlerinde
kullandiklarin1 belirttikleri BID becerilerinden biri de algoritmik diisiinmedir. Oyun
tasarim metninde oyunun hangi asamasinda algoritmik diisiinmeyi kullandiklarina dair
‘bulmacada yolu bulmamiz gerekir, mayoz ise mayoz, mitoz ise mitoz.’ seklinde agiklama
yazmiglardir. Oyun tasarim metinlerinde yazdiklari kurallar ve oynanis seklinde de
oyunun nasil tamamlanacagina dair ifadeler eksiklikler icermektedir. Bu sebeple

dordiincti grup oOgrencilerinin algoritmik diislinme becerisini tam olarak dogru
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anlamlandiramadiklar1 ve nerede kullandiklarina dair yaptiklar1 agiklamada eksik ifade

kullandiklar tespit edilmistir.

Oriintii Tanima

Arastirmanin birinci grubuna iliskin gézlem bulgular1 incelendiginde 6grencilerin
oyunlarini tasarlarken yaptiklar1 grup i¢i tartismalarda Oriintii tanima becerisinden
bahsetmedikleri gozlemlenmistir. Bununla paralel olarak oyun tasarim metni
incelendiginde de &grencilerin kullanilan BID becerileri arasinda oriintii tanima
becerisine deginmedigi goriilmektedir. Ancak tasarlanan oyun incelendiginde ‘dogru ise
ilerle tuzaga diisiince basa don’ seklinde oyunun tanimlanmasina yonelik Oriintiilerin
oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle birinci gruptaki dgrenciler 6riintli tanima becerisini
kullanmalarina ragmen bunun Oriintii tanima becerisi oldugunu ifade edememislerdir.

Arastirmanin ikinci grubuna iliskin gdzlem bulgulari incelendiginde 6grencilerin
oyunlarini tasarlarken yaptiklar1 grup i¢i tartismalarda Oriintii tanima becerisinden
bahsetmedikleri gozlemlenmistir. Buna paralel olarak oyun tasarim metni incelendiginde
de 6grencilerin kullanilan BID becerileri arasinda 6riintii tanima becerisine deginmedigi
goriilmektedir. Ancak tasarlanan oyun incelendiginde ‘dogru bilirsen yerinde kal yanlis
bilirsen basa don’ seklinde oyunun tamamlanmasina yonelik oriintiilerin var oldugu tespit
edilmistir. Bu nedenle ikinci gruptaki 6grenciler riintii tanima becerisini kullanmalarina
ragmen bunun Oriintii tanima becerisi oldugunu ifade edememislerdir.

Arastirmanin  {iglincii  grubuna iligkin gozlem bulgulart incelendiginde
ogrencilerin oyunlarini tasarlarken yaptiklar1 grup i¢i tartismalarda oriintii tanima becerisi
icin ‘hazirladigimiz sorularda hi¢ sira yok, o yiizden kullanmadik.’ seklinde agiklama
yapmuslardir. Bu agiklamalar 6grencilerin Oriintli tanima becerisini belirli bir siralama
veya diizenin varligiyla iligkilendirebilmelerine ragmen ve nasil kullanacaklarim
bilmediklerini gdstermektedir. Bununla birlikte oyun tasarim metinlerinde kullandiklarini
belirttikleri BID becerilerinden biri de 6riintii tanimadir. Oyun tasarim metninde oyunun
hangi asamasinda oriintii tanimay1 kullandiklarina dair ‘sirayla talimatlart uygular’
seklinde agiklama yazmislardir. Tasarlanan oyun incelendiginde ‘dogru bilirsen yerinde
kal yanlis bilirsen basa don’ seklinde oyunun tamamlanmasina yonelik oriintiilerin var
oldugu tespit edilmistir. Ancak bu talimatlarin ne olduguna dair net bir agiklama
yapmamuislardir. Bu nedenle ikinci gruptaki 6grencilerin Oriintli tanima becerisini dogru
anlamlandiramadiklar1 ve nerede kullandiklarina dair net bir agiklama yapamadiklar

tespit edilmistir.
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Aragtirmanin  dordiincii grubuna iliskin gdézlem bulgular1 incelendiginde
Ogrencilerin oyunlarint tasarlarken yaptiklar1 grup ig¢i tartismalarda Orlinti tanima
becerisinden bahsetmedikleri gézlemlenmistir. Bununla paralel olarak oyun tasarim
metni incelendiginde de dgrencilerin kullanilan BID becerileri arasinda riintii tanima
becerisine deginmedigi goriilmektedir. Ancak tasarlanan oyun incelendiginde ‘secilen
kagit mayozla ilgiliyse topu mayoz ozelliklerine, mitozla ilgiliyse mitoz ozelliklerine hem
mayoz hem mitoz ile ilgiliyse ortak ozellik kutucuguna tasi’ seklinde oyunun
tamamlanmasina yonelik oOriintiiler oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle dordiincii
gruptaki 6grenciler oriintii tanima becerisini kullanmalarina ragmen bunun 6riintii tanima

becerisi oldugunu ifade edememislerdir.

Yineleme

Arastirmanin birinci grubuna iligkin gézlem bulgulari incelendiginde 6grencilerin
oyunlarini tasarlarken yaptiklar1 grup i¢i tartismalarda kullanilan ‘Tuzaga diiserse basa
doner, kupay1 kazanana kadar yeniden baglar’ ifadesi oyunun tamamlanmasi i¢in gereken
stirecte yineleme becerisini kullandiklarini gostermektedir. Bununla paralel olarak oyun
tasarim metninde de yineleme becerisini kullandiklarini ifade etmislerdir. Bu beceriyi
nerede kullandiklarina dair ‘oyun basladiginda’ seklinde agiklama yazdiklari
goriilmiistiir. Ancak oyun incelendiginde yineleme becerisinin kullanildigi asamalara
iliskin yapilan bu acgiklamanin yanls oldugu tespit edilmistir. Ciinkii tasarlanan oyunda
kupa kazanmak oyunun kazanilma amacidir. Kupay1 kazanabilmek i¢in tamamlanmasi
gereken bir yol vardir. Bu yol iizerinde 6grencilerin karsilarina ¢ikan sorulart dogru ve
yanlis seklinde cevaplamasi gerekmektedir. Her yanlis cevapta basa doniilmekte ve siire¢
yinelenmektedir. Bu nedenle birinci grup tarafindan tasarlanan oyunda sadece oyunun
basinda degil, her yanlis yapildiginda yineleme gerceklesmektedir. Dolayisiyla birinci
gruptaki Ogrencilerin yineleme becerisini dogru anlamlandiramadiklart ve nerede
kullanildigina dair yanlis agiklama yaptiklari tespit edilmistir.

Arastirmanin ikinci grubuna iliskin gozlem bulgulari incelendiginde 6grencilerin
oyunlarini tasarlarken yaptiklar grup i¢i tartismalarda ‘yanlis yaparsak yineleme olacak’
seklinde yaptiklar1 agiklamalar ile yanlis yapildiginda basa doniilecegine atifta bulunarak
yineleme becerisini nasil kullanacaklarin1 dogru olarak ifade ettikleri goriilmektedir.
Bununla paralel olarak oyun tasarim metninde de yineleme becerisini kullandiklarini
ifade etmislerdir. Bu beceriyi nerede kullandiklarina dair ‘yanlis cevap vermek’ seklinde

aciklama yapmuglardir. Tasarlanan oyunun kazanilabilmesi i¢in oyun diizeneginde
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bulunan ve atilan zarin {izerindeki sayr kadar ilerlenmesi sonucu flizerine gelinen
kutucuktaki sorularin dogru cevaplanmasi gerekmektedir. Yanlis cevaplanirsa basa
doniilmesi gerekmektedir. Bu durum siirecin yinelenmesine sebep olmaktadir. Dolayisi
ile ikinci gruptaki 6grencilerin yineleme becerisini dogru anlamlandirdiklar1 ve nerede
kullandiklarina dair dogru agiklama yaptiklar tespit edilmistir.

Aragtirmanin  liclincii  grubuna iliskin gozlem bulgular1t incelendiginde
Ogrencilerin oyunlarini tasarlarken yaptiklar1 grup i¢i tartismalarda yineleme becerisini
‘Dogru cevaplarsan oldugun yerde kalirsin, yanlis cevaplarsan basa donersin’ seklinde
acikladiklar1 ve bu beceriyi nerede (yanlis cevaplama durumu), nasil kullanacaklarini
(oyunda basa donme) dogru olarak belirttikleri goriilmektedir. Bununla paralel olarak
oyun tasarim metninde de yineleme becerisini kullandiklarini ifade etmislerdir. Oyun
tasarim metninde oyunun hangi asamasinda yineleme becerisini kullandiklarina dair
3'ten fazla yanhs yaparsa basa doner.’ seklinde agiklama yazmislardir. Oyunun
oynanmast siirecinde 3’ten fazla yanlis cevap verilirse basa doniilerek siirecin
yinelenmesi gerekmektedir. Bu sebeple iiciincii gruptaki 6grencilerin yineleme becerisini
dogru anlamlandirdiklar1 ve nerede kullandiklarina dair dogru agiklama yaptiklar tespit
edilmistir

Arastirmanin  dordiincti  grubuna iligkin gézlem bulgular1 incelendiginde
ogrencilerin oyunlarini tasarlarken yaptiklar1 grup igi tartismalarda ‘cekilen ozellik hangi
boliinmeye aitse top labirentte o bolmeye gotiiriilmeli, dogru cevaplarsan gotiiriirsiin,
diistiriirsen yeniden denersin’ seklindeki aciklamalarindan oyunun kazanilmasi ig¢in
gerekli olan siirecte hangi durumda yineleme (topun diistiriilmesi) yapilmas: gerektiginin
belirtmislerdir Bununla paralel olarak oyun tasarim metninde de yineleme becerisini
kullandiklarin1 ifade etmislerdir. Oyun tasarim metninde oyunun hangi asamasinda
yineleme becerisini kullandiklarma dair ‘¢ikmaz sokaga varinca yineleme yapacak’
seklinde agiklama yazmislardir. Oyunda sorularin cevaplanmasi i¢in topu labirentte
ilerleterek dogru cevabin oldugu kutucuga gotiiriilmesi gerekmektedir. Top labirentte
cikmaza gelirse ya da diiserse basa donerek tekrar cevaba ulasilmaya caligilarak siire¢
yinelenmektedir. Bu nedenle ikinci gruptaki 6grencilerin oriintli tanima becerisini dogru
anlamlandirdiklar1 ancak nerede kullandiklarina dair eksik (topun diigme durumu) bir

aciklama yaptiklari tespit edilmistir.



60

Soyutlama

Arastirmanin birinci grubuna iliskin gézlem bulgular1 incelendiginde 6grencilerin
oyunlarimi tasarlarken yaptiklart grup i¢i tartismalarda ‘Soyutlamay: nerede
kullanacagimizi ~ bilmiyoruz. Nasil kullanacagimiza karar veremedik.’ seklinde
aciklamalar yaparak soyutlama becerisini nasil kullanacaklarina karar veremediklerini
ifade etmiglerdir. Buna paralel olarak oyun tasarim metni incelendiginde de soyutlamaya
deginmedikleri tespit edilmistir. Ancak tasarlanan oyun incelendiginde oyunu
kazanmanin yolu olan kupaya ulasmak i¢in cevaplanmasi gereken sorularin (mayoz ve
mitoz ile ilgili) hiicre boliinmesi 6zelinde ayrintilara odaklanilarak gereksiz ifadelerden
arindirilmis net bir sekilde yazildig: goriilmektedir. Ornegin birinci grup mitoz boliinme
icin dogru mu yanlis mi1 cevaplanmasi i¢in su soruyu sormustur: ‘Boliinme sonucu ana
hiicreden farklt 4 yeni hiicre olusur.” Soru incelendiginde gereksiz detaylardan
arindirilmis ve net bir soru oldugu goriilmektedir. Yani birinci gruptaki 6grencilerin oyun
tasarim metinlerinde soyutlamay1 kullanmadiklarini ifade etmelerine ragmen, oyunda
kullanmalari, onlarin bu beceriyi dogru anlamlandiramadiklar1 ve nerede kullanildigina
dair agiklamada bulunamadiklar tespit edilmistir.

Aragtirmanin ikinci grubuna iliskin gozlem bulgulari incelendiginde 6grencilerin
oyunlarimi tasarlarken yaptiklart grup i¢i tartismalarda ‘Soyutlamayr kullanmakta
zorlandik, nasil kullanacagimizi bilemedik.’ Seklinde aciklamalar yaparak soyutlama
becerisini nasil kullanacaklar1 konusunda zorlandiklarini ifade etmislerdir. Bununla
paralel olarak oyun tasarim metni incelendiginde de soyutlamaya deginmedikleri tespit
edilmistir. Ancak tasarlanan oyun incelendiginde oyunun kazanilmasi i¢in cevaplanmasi
gereken 16 sorudan 11'nin (mayoz ve mitoz ile ilgili) hiicre boliinmesi 6zelinde ayrintilara
odaklanarak gereksiz ifadelerden arndirilmis net bir sekilde yazildigi goriilmektedir.
Ornegin hazirladiklar1 ‘Eseyli iireyen canlilarda iireme hiicrelerinin olusmasini saglar.’
sorusu incelendiginde gereksiz ifadelerden arindirildigi ve mayoz béliinme 6zelliginin
net bir sekilde ifade edildigi goriilmektedir. 5 tane soruda ise bazi bilgiyi eksiklikleri ya
da net olmayan ifadeler kullamldigi gériilmektedir. Ornegin hazirladiklart ‘ana
hiicrelerinde goriiliir’ sorusu incelendiginde aslinda ‘iireme ana hiicrelerinde’ yazilmasi
gerektigi yani bilgi eksikligi oldugu goriilmektedir. Hazirlanan ‘Sadece bir kez
gergeklesir’ sorusu incelendiginde ise bilginin dogru oldugu ancak net bir sekilde ifade
edilmedigi goriilmektedir. ‘Bu boliinme bir hiicrede sadece bir kez gercgeklesir.” seklinde

net bir sekilde ifade edilmesi gerekmektedir. ikinci gruptaki 6grencilerin oyun tasarim
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metinlerinde soyutlamayr kullanmadiklarini ifade etmelerine ragmen, hazirladiklar:
sorularin yaridan fazlasinda bu beceriyi kullanmis olmalari nedeni ile, onlarin bu beceriyi
anlamlandiramadiklar1 ve nerede kullanildigina dair agiklamada bulunamadiklar1 tespit
edilmistir.

Aragtirmanin  liclincii  grubuna iliskin gézlem bulgular1 incelendiginde
ogrencilerin oyunlarin1 tasarlarken yaptiklari grup i¢i tartismalarda soyutlama
becerisinden bahsetmedikleri gézlemlenmistir. Bununla paralel olarak oyun tasarim
metni incelendiginde de soyutlamaya deginmedikleri tespit edilmistir. Ancak tasarlanan
oyunun oynanabilmesi i¢in cevaplanmasi gereken 24 soru (mayoz ve mitoz ile ilgili)
incelendiginde 20'sinin (sorularin yarisindan fazlasi) hiicre boliinmesi 6zelinde ayrintilara
odaklanarak gereksiz ifadelerden arindirilmis net bir sekilde yazildigi; 4 soruda ise ifade
eksikligi, net olmama durumu goriilmektedir. Ornegin hazirladiklar1 ‘Mitoz bélinme
sonucu kag hiicre olusur?’ sorusu incelendiginde acik ve net bir sekilde ifade edildigi
goriilmektedir. Bir diger soru olan ‘2" formiilii hangi boliinmede?’ sorusu incelendiginde
ise sorunun net olarak ifade edilmedigi goriilmektedir. Sorunun ‘Hangi boliinmede 2"
formiilii ile olugan hiicre sayis1 bulunur?”’ seklinde daha agik ve net olarak ifade edilmesi
gerekmektedir. Yani tiglincii gruptaki 6grencilerin oyun tasarim metinlerinde soyutlamay1
kullanmadiklarini ifade etmelerine ragmen, oyunda kullanmalari, onlarin bu beceriyi
dogru anlamlandiramadiklar1 ve nerede kullanildigina dair agiklamada bulunamadiklar
tespit edilmistir.

Arastirmanin  dordiincii  grubuna iligkin g6zlem bulgular1 incelendiginde
Ogrencilerin oyunlarmi tasarlarken yaptiklar1 grup i¢i tartismalarda soyutlama
becerisinden bahsetmedikleri gozlemlenmistir. Bununla paralel olarak oyun tasarim
metni incelendiginde de soyutlamaya deginmedikleri tespit edilmistir. Ancak tasarlanan
oyunun oynanabilmesi i¢in cevaplanmasi gereken 11 soru (mayoz, mitoz ve ortak
ozellikler ile 1lgili) incelendiginde 10'unun (sorularin yarisindan fazlasi) hiicre boliinmesi
Ozelinde ayrintilara odaklanarak gereksiz ifadelerden arindirilmis net bir gsekilde
yazildig1; 1 soruda ise ifade eksikligi, net olmama durumu goriilmektedir. Ornegin
hazirlanan ‘Béliinme oncesi hiicre kendini béliinmeye hazirlar.” sorusu incelendiginde
acik ve net bir sekilde yazildig1 goriilmektedir. Ancak hazirlanan 2 hiicre olusturur.’
sorusu incelendiginde ifade eksikliginden dolayr net olmadigi goriilmektedir. ‘Bu
boliinme sonucu 2 hiicre olusur’ seklinde daha acik ve net bir dille ifade edilmesi
gerekmektedir. Yani dordiincli gruptaki Ogrencilerin oyun tasarim metinlerinde

soyutlamay1 kullanmadiklarini ifade etmelerine ragmen, oyunda kullanmalari, onlarin bu



62

beceriyi dogru anlamlandiramadiklar1 ve nerede kullanildigina dair agiklamada
bulunamadiklari tespit edilmistir.

Tiim gruplarin oyun tasarim metinlerinde kullandiklarini ifade ettikleri BID
becerileri arastirmacilar tarafindan yeniden kodlanmis olup, ifadelerinin dogrulugu teyit
edilmistir. Becerileri kullanim durumlarinin dogruluguna iligskin bulgular Cizelge 4.1°de
sunulmustur. Cizelgede kullanilan ‘v’ ve ‘X’ isaretleri Ogrencilerin oyun tasarim

¢

metinlerinde BID becerilerini belirttiklerini, ‘-> isareti ise belirtmediklerini ifade
etmektedir. V" isareti dogru kullanimi1 ve ‘X’ isareti ise yanlis kullanimi temsil

etmektedir.

Cizelge 4. 1 Oyun Tasarim Metinlerinin Analizi

BiD Becerileri 1. Grup 2. Grup 3. Grup 4. Grup faogru  fyanns
Mantiksal Diisiinme v X - X 1 2
Algoritmik Diisiinme v v v X 3 1
Oriintii tamma - - X - 0 1
Yineleme X v v v 3 1
Soyutlama - - - - 0 0

Cizelge 4.1 incelendiginde algoritmik diisiinme ve yineleme becerisinin her grup
tarafindan oyun tasarim metinlerinde belirtildigi goriilmektedir. Mantiksal diisiinmenin
lic grup (birinci, ikinci ve dordiincii) tarafindan kullanildig1 belirtilmistir. Oriintii tanimasi
becerisinin ise sadece liglincii grup tarafindan oyun tasarim metinlerinde belirtildigi
goriilmektedir. Soyutlama becerisinin ise dort grup tarafindan da oyun tasarim
metinlerinde belirtilmedigi goriilmektedir.

Cizelge 4.1, dgrencilerin BID becerilerini kullanim durumlarinin dogruluguna
gore incelendiginde algoritmik diisiinme becerisinin dordiincii grup hari¢ diger gruplar
tarafindan dogru kullanildig1 goriilmektedir. Mantiksal diisiinme becerisinin bir grup
(birinci grup) tarafindan dogru, iki grup (ikinci ve dordiincii grup) tarafindan ise yanlis

kullanildig1 tespit edilmistir. Yineleme becerisinin birinci gruplar hari¢ tim gruplar
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tarafindan dogru kullanildig1 goriilmektedir. Oriintii tanima becerisinin sadece bir grup
(iglincti grup) tarafindan kullanildigr ve kullanim durumunun yanlis oldugu tespit
edilmistir.

Cizelge 4.1 gruplarin BID becerilerini kullanma durumlarina gére incelendiginde
algoritmik diistinme(f=3) ve yinelemenin(f=3) en fazla dogru kullanilma frekansina sahip
oldugu goriilmektedir. Mantiksal diistinme becerisinin yanlis kullanilma frekansinin (f=2)
dogru kullanilma frekansindan (f=1) fazla oldugu tespit edilmistir. Oriintii tanima
becerisinin belirtilen grup tarafindan yanlis (f=1) kullanildig1 gériilmektedir. Soyutlama
becerisi ise 0grenciler tarafindan belirtilmediginden dogru ya da yanlis kullanim frekansi

tespit edilememistir.

4.1.2 ikinci Alt Arastirma Problemi Dogrultusunda Elde Edilen Bulgular

Mevcut arastirmada 6grencilerin oyun tasarim metinlerinin yani sira tasarladiklari
oyunlar da BID becerileri agisindan incelenmistir. Tasarlanan oyunlarda, 6grencilerin
BID becerilerini nasil entegre ettikleri ve bu becerilerin performans diizeyleri
arastirilmistir. Bulgularin daha 1yi anlagilabilmesi i¢in 6nce her grubun oyunlar1 hakkinda
bilgiler sunulmustur. Oyunlar hakkindaki bilgiler 6grencilerin oyun tasarim metinlerinde
belirttikleri kurallar ve oyunlar1 oynarken yaptiklari tanimlamalar dogrultusunda
arastirmaci tarafindan metin haline getirilmistir. Her grubun BID becerilerini oyunlara
nasil entegre ettikleri ve bu becerilerin performans diizeyleri her grup i¢in dnce tek tek
analiz edilmis, ardindan BID becerilerinin performans diizeylerine yonelik toplam
frekans bilgileri sunulmustur. Analiz sonuglar1 Cizelge 4.2° de biitiinlestirilerek

verilmistir. Ardindan her grubun analizi ve frekans analizleri agiklanarak sunulmustur.

1.GRUP

Oyunun Adi: Adventure Forest

Oyun hakkinda bilgi: Ogrenciler tarafindan gelistirilen Adventure Forest adli oyun,
kartondan hazirlanan bir zemin iizerinde tamamlanmasi gereken bir orman parkurunu
icermektedir. Bu parkurda c¢esitli tehlikelerin ve sorularin yer aldigi alanlar
bulunmaktadir. Tehlikeli alanlar g6l ¢ukuru, yanardag, yilan ¢ukuru ve dik kayaliklar
temsil eden gorseller bulunmaktadir. Bu gorsellerin tizeri kagitlarla kapatilmis olup
oyunu oynayan oyuncu gorselleri gérememektedir. Tehlikeli alanlara benzer sekilde
sorular karton iizerinde belirli alanlara yerlestirilmis olup tizerleri kagitlarla kapatilmistir.

Oyunu oynayan 6grencinin sorulart gérmek i¢in kagitlari agmasi gerekmektedir. Oyunun
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oynanma siirecinde oyuncular, baslangi¢ noktasindan hareket ederek belirlenen parkur
tizerinde ilerlemekte ve soru alanlarnin {izerine geldiklerinde kagidi kaldirarak soruyu
cevaplamaktadirlar. Sorular, hiicre boliinmeleri (mitoz ve mayoz) ile ilgili olup tanilayici
dallanmis aga¢ (TDA) kullanilarak hazirlanmistir. Oyuncular, soruya dogru yanit
verdiginde bir sonraki soru alanina ge¢me hakki kazanirken, yanlig yanit vermeleri
durumunda gol, yanardag veya yilan ¢ukuru gibi cesitli tehlikeli alanlara diismektedirler.
Tehlikeli alana diisen oyuncular baslangi¢c noktasina geri donmek zorundalardir. Tiim
sorular1 dogru cevaplayan oyuncular oyunu bitirmekte ve bir 6diil (kupa) kazanmaktadir.
Oyun bireysel olarak oynanmakta olup parkuru en kisa siirede bitiren oyuncu oyunun

galibi se¢ilmektedir.

Sekil 4. 1 Adventure Game Oyunu (1. Grup)

2.GRUP

Oyunun Adi: Zarla Cevir Kazan

Oyun hakkinda bilgi: Zarla Cevir Kazan adli oyun, 6grenciler tarafindan karton bir
zemin lzerine tasarlanmis olup, 16 kareden olugmaktadir. Kareler 1’den 16’ya kadar
numaralandirilmistir. Her karede mayoz ve mitoz boliinme ile ilgili cevaplanmasi gereken
sorular olup bu sorularin {izerleri kagit pargalariyla kapatilmistir. Oyun iki kisiyle
oynanmaktadir. Oyuncular, tas-kagit-makas yontemiyle oyuna baslayacak ilk kisiyi
belirlemektedir. Belirlenen oyuncu bir zar atarak gelen say1 kadar ilerlemekte ve durdugu
karedeki soruyu agarak yanitlamaktadir. Oyuncu soruya dogru yanit verdiginde
bulundugu karede kalmakta ve sira diger oyuncuya gecmektedir. Diger oyuncu da ayni
adimlar1 izlemektedir. Oyuncular, yanlis yanit vermeleri durumunda baslangic noktasina

donerek oyuna yeniden baglamaktadir. Dogru yanit verdikleri siirece zar atmaya devam
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ederek ilerlemekte ve sorulari yanitlamaktadirlar. Bitis noktasina ilk ulasan ve bu

noktadaki soruyu da dogru yanitlayan oyuncu, oyunun kazanani olmaktadir.

Sekil 4. 2 Zarla Cevir Kazan Oyunu (2.Grup)

3.GRUP

Oyunun Adi: Kod Yolu

Oyun hakkinda bilgi: Kod Yolu adli oyun, ilizerinde delikli kareler bulunan bir kutu
tizerinde tasarlanmistir. Oyunda, baslangic noktasindan bitis noktasina kadar
ilerlenebilecek toplam 10 kare bulunmaktadir. Oyun kapsaminda, mayoz ve mitoz
boliinme konularia yonelik hazirlanmis 24 soru yer almaktadir. Bu sorularin numaralari
kiictik kagitlara yazilarak katlanmis ve bir kutu igerisine yerlestirilmistir. Oyuncular,
oyun siiresince sorulari Onceden gormemektedir. Oyun iki kisiyle oynanmaktadir.
Oyuncular, tag-kagit-makas yontemiyle oyuna baslayacak kisiyi belirlemektedir. Secilen
oyuncu, kiiclik kutudan rastgele bir numara cekmekte ve bu numaraya karsilik gelen soru,
baska bir 6grenci tarafindan okunmaktadir. Oyuncu soruya dogru yanit verdiginde bir
adim ileri gitmekte, yanlis yanit vermesi durumunda ise bulundugu konumda
kalmaktadir. Ardindan sira diger oyuncuya ge¢mektedir. Oyunculardan biri iist {iste ii¢
kez yanlis yanit verdiginde, bulundugu konumdan bagimsiz olarak baglangi¢ noktasina

donmektedir. Bitis noktasina ilk ulasan oyuncu oyunun kazanani olmaktadir.

Sekil 4. 3 Kod Yolu Oyunu (3.Grup)
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4.GRUP

Oyunun Adi: Labirent Bulmaca

Oyun hakkinda bilgi: Labirent Bulmaca adli oyun, 6grenciler tarafindan karton bir
zemin lizerine tasarlanmis olup bir giris noktasi ve ii¢ ¢cikis noktasindan olusan bir labirent
icermektedir. Cikis noktalarindan biri "Mitoz Boliinme", biri "Ortak Ozellikler", digeri
ise "Mayoz Boliinme" olarak belirlenmistir. Ogrenciler ¢ikis noktalarma labirent i¢inde
hareket ettirdikleri bilyeler aracilifiyla ulagsmaktadir. Oyunda, mayoz bdliinmeye ait
ozellikler, mitoz boliinmeye ait 6zellikler ve her iki bdliinme icin ortak olan 6zellikler
kiigiik kagitlara yazilmis ve katlanarak bir kutu igerisine yerlestirilmistir. Oyun iki oyuncu
ile sirayla oynanmaktadir. Oyuncular, tas-kagit-makas yontemiyle oyuna baglayacak
kisiyi belirlemektedir. Secilen oyuncu kutudan rastgele bir 6zellik karti cekmekte ve
elinde bulunan bilyeyi, labirent i¢inde hareket ettirerek 15 saniye i¢inde ilgili 6zellige ait
c¢ikis noktasina ulagtirmaya calismaktadir. Eger bilye diiserse oyuncunun bir kez daha
bastan baslama hakki bulunmaktadir. Ancak ikinci kez bilyeyi diisiiriirse, ¢ektigi 6zellik
kartin1 katlayarak tekrar kutuya geri koymaktadir. Oyuncu, bilyeyi dogru ¢ikis noktasina
ulastirirsa cektigi 6zellik kart1 kendisinde kalmakta, yanlis bir ¢ikis noktasina ulastirirsa
kartt yeniden kutuya koymaktadir. Oyun, kutudaki tiim 6zellik kartlar1 bitene kadar
devam etmektedir. Oyun sonunda en fazla dogru 6zellik kartini toplayan oyuncu oyunun

kazanani olmaktadir.

Sekil 4. 4 Labirent Bulmaca Oyunu (4.Grup)
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Tasarlanan oyunlardan elde edilen bulgular her BID becerisi igin ayr1 ayri

aciklanarak detayli olarak asagida sunulmustur.

Mantiksal Diisiinme

Arastirmanin  birinci grubuna ait tasarlanan Adventure Forest oyunu
incelendiginde 6grenciler mantiksal diisiinme becerisinde gelistirilebilir (1) diizeyde
performans sergiledikleri goriilmektedir. Mantiksal diisiinme kapsaminda oyundaki
sorular dogrudan bilgi 6lgmeye yonelik olup, neden-sonug iliskisi kurmaya ydnelik
sorular smirlidir (6 sorunun 3’i). Bu sorular 6grencilerin ¢ikarimsal diisiinme becerisini
gelistirmek yerine daha ¢ok bilgi 6lgmeye odaklanmistir. Bu sebeple birinci grup
Ogrencilerinin  oyunlarinda mantiksal diisinme becerisini kullanim diizeyleri
gelistirilebilir olarak tespit edilmistir.

Arastirmanin  ikinci grubuna ait tasarlanan Zarla Cevir Kazan oyunu
incelendiginde ogrenciler mantiksal diistinme becerisinde yetersiz (0) diizeyde
performans sergiledikleri goriilmektedir. Mantiksal diisiinme becerisi kapsaminda
incelendiginde oyundaki tiim sorular (16 soru) bilgi 6lgmeye yonelik olup neden-sonug
iliskisi kurmay1 ve bir ¢ikarim yapmay1 gerektirmemektedir. Bu sebeple ikinci grup
Ogrencilerinin oyunlarinda mantiksal diisiinme becerisini kullanim diizeyleri yetersiz
olarak tespit edilmistir.

Arastirmanin {i¢iincii grubuna ait tasarlanan Kod Yolu oyunu incelendiginde
ogrenciler mantiksal diisiinme becerisinde yetersiz (0) diizeyde performans sergiledikleri
goriilmektedir. Mantiksal diistinme becerisi kapsaminda incelendiginde, oyundaki
sorularin ¢ogu bilgi 6lgmeye (24 sorudan 19’u) odaklanmis olup, neden-sonug iligkisi
kurmay1 ve ¢ikarim yapmay1 gerektiren soru sayisinin yaridan daha az oldugu tespit
edilmistir. Bu sebeple tliglincli grup Ogrencilerinin oyunlarinda mantiksal diistinme
becerisini kullanim diizeyleri yetersiz olarak belirlenmistir.

Arastirmanin dordiincii grubuna ait tasarlanan Labirent Bulmaca oyunu
incelendiginde 6grenciler mantiksal diisiinme becerisinde yeterli (2) diizeyde performans
sergiledikleri goriilmektedir. Oyunda Ogrencilerin sorular1 degerlendirerek hangi ¢ikis
noktasina (mayoz-mitoz ve ortak Ozellik) ait oldugunu belirlemesi gerekmektedir.
Hazirlanan sorularin yarisindan fazlasi (11 sorudan 6’s1) oyuncularin neden-sonug iliskisi
kurmalarini ve ¢ikarim yapmalarimi gerektirdiginden 6grencilerin oyunlarinda mantiksal

diistinme becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak bulunmustur.
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Algoritmik Diisiinme

Aragtirmanin  birinci grubuna ait tasarlanan Adventure Forest oyunu
incelendiginde Ogrencilerin algoritma olusturma becerisinde yeterli (2) diizeyde
performans sergiledigi goriilmiistiir. Algoritma becerisi kapsaminda tasarlanan oyunun
akisinda mantikli ve sirali islem adimlart bulunmaktadir. Oyuncularin baglangictan bitig
noktasina kadar izlemesi gereken net bir yol haritas1 ve kurallar mevcuttur. Bu sebeple
birinci grup 68rencilerinin oyunlarinda algoritmik diistinme becerisini kullanim diizeyleri
yeterli olarak tespit edilmistir.

Aragtirmanin ikinci grubuna ait tasarlanan Zarla Cevir Kazan oyunu
incelendiginde Ogrencilerin algoritmik diislinme becerisi i¢in yeterli (2) diizeyde
performans gosterdikleri tespit edilmistir. Bu kapsamda tasarlanan oyun belirli kurallar
cergevesinde ilerlemekte, oyuncularin izlemesi gereken islem adimlari net bir sekilde
goriilmektedir. Bu sebeple ikinci grup 6grencilerinin oyunlarinda algoritmik diisiinme
becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak tespit edilmistir.

Arastirmanin ii¢lincli grubuna ait tasarlanan Kod Yolu oyununda &grenciler
algoritmik diisiinme becerisinde yeterli (2) diizeyde performans sergiledikleri tespit
edilmistir. Bu kapsamda tasarlanan oyunun akisi belirli kurallara gére diizenlenmis olup,
oyuncularin izlemesi gereken islem adimlari net bir sekilde tanimlanmistir. Sorularin
rastgele cekilmesi ve dogru yanit veren oyuncunun ilerleyerek oyunu tamamlamasi,
mantikli bir algoritmik yap1 sunmaktadir. Bu sebeple tiglincli grup 0Ogrencilerinin
oyunlarinda algoritmik diistinme becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak tespit
edilmistir.

Arastirmanin  dordiincli grubuna ait tasarlanan Labirent Bulmaca oyunu
incelendiginde Ogrencilerin algoritmik diisiinme becerisinde yeterli (2) diizeyde
performans sergiledikleri tespit edilmistir. Bu kapsamda, tasarlanan oyunda oyuncularin
kart ¢cekme, bilgiyi degerlendirme, bilyeyi ilgili ¢ikis noktasina yonlendirme ve dogru
eslestirme yapma seklinde belirli adimlar takip etmesi gerekmektedir. Bu ilerleyis, sirali
islem adimlar1 sundugundan doérdiincii grup ogrencilerinin oyunlarinda algoritmik

diistinme becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak tespit edilmistir.

Oriintii Tamima

Arastirmanin  birinci grubuna ait tasarlanan Adventure Forest oyunu

incelendiginde 6grencilerin Oriintii tanima becerisinde yeterli (2) diizeyde performans
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sergiledigi goriilmiistiir. Oyun kapsaminda belirli Oriintiiler (6rnegin, dogru cevaba
verilen 6diil ve yanlis cevaba verilen ceza) agikca tanimlanmistir. Sorulara verilen cevap
dogru olursa ilerlenmekte, yanlis cevap durumunda tehlikeli alanlara diisiilerek basa
doniilmekte ve oyunun tamamlanmasi i¢in tiim sorulara dogru cevap verilmesi
gerekmektedir. Bu sebeple birinci grup O6grencilerinin oyunlarinda Oriintii tanima
becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak tespit edilmistir.

Arastirmanin ikinci grubuna ait tasarlanan Zarla Cevir Kazan oyunu
incelendiginde 6grencilerin Oriintii tanima becerisi i¢in yeterli (2) diizeyde performans
gosterdikleri tespit edilmistir. Oyuncularin soruya dogru yanit verdiklerinde olduklari
yerde beklemesi, yanlis yanit verdiklerinde ise baslangica donmesi tekrar eden bir diizen
icinde sunulmasi nedeniyle Oriintii tanima becerisine ait performans diizeyi yeterli olarak
belirlenmistir.

Arastirmanin i¢lincli grubuna ait tasarlanan Kod Yolu oyununda &grenciler
oriintii tanima becerisinde yeterli (2) diizeyde performans sergiledikleri tespit edilmistir.
Tasarlanan oyunda belirli bir oriintii bulunmaktadir. Oyuncularin dogru cevap vererek
ilerlemesi, yanlis cevapta yerinde kalmasi ve ii¢ kez yanlis yanit vermeleri durumunda
baslangica donmesi olarak belirtilen kurallar, oyun icinde tekrar eden yapilar
olusturdugundan Oriintii tanima becerisine ait performans diizeyi yeterli olarak
belirlenmistir.

Arastirmanin  dordiincli grubuna ait tasarlanan Labirent Bulmaca oyunu
incelendiginde Ogrencilerin Oriintii tanima becerisinde yeterli (2) diizeyde performans
sergiledikleri tespit edilmistir. Tasarlanan oyunda belirli bir oriintii bulunmaktadir.
Oyuncularin kutudan 6zellik segmesi, bilyeyi labirentte dogru ¢ikisa ulastirmasi, bilyeyi
diistiriirse basa donmesi oyun i¢inde tekrar eden yapilar olusturdugundan 6grencilerin

oyunlarinda oriintli tanima becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak bulunmustur.

Yineleme

Arastirmanin  birinci grubuna ait tasarlanan Adventure Forest oyunu
incelendiginde 6grenciler yineleme becerisinde gelistirilebilir (1) diizeyde performans
sergiledikleri goriilmektedir. Yineleme becerisi kapsaminda oyunda yanlis cevap veren
oyuncularin baglangica donmesi bir tekrar mekanizmasi icerse de oyunun
tamamlanmasina yonelik talimatlarin uygulanmasina engel teskil eden bir durum
goriilmektedir. Sorulara sadece dogru-yanlis seklinde cevap verilerek ilerlendiginden

sorunun cevabi bilinmese bile tekrar ayni noktaya gelindiginde diger segenekten ilerleme
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saglanilabilmektedir. Bu da yinelemenin ger¢eklesmesi ile ilgili talimatlarin
uygulanmasina engel teskil eden bir durum olusturmaktadir. Bu dogrultuda, birinci grup
Ogrencilerinin oyunlarinda yineleme becerisini kullanim diizeyleri gelistirilebilir olarak
tespit edilmistir.

Aragtirmanin ikinci grubuna ait tasarlanan Zarla Cevir Kazan oyunu
incelendiginde dgrencilerin yineleme becerisi i¢in gelistirilebilir (1) diizeyde performans
gosterdikleri tespit edilmistir. Yineleme becerisi kapsaminda, yanlis cevap veren
oyuncularin baslangica donmesi bir tekrar igermektedir. Ancak yanlis cevaplanan soru
iki 6grenci tarafindan da goriilebildiginden bir 6grenci yanlis yaptiginda diger 6grenci
cevabi 6grenmis olmaktadir. Bu da sorunun cevabini bilmese bile dogru cevap vererek
yineleme yapmaksizin oyunda ilerlemesini sagladigindan oyunun tamamlanmasini
saglayacak talimatlarin uygulanmasina engel teskil eden bir durum ortaya ¢ikarmaktadir.
Bu dogrultuda, ikinci grup 6grencilerinin oyunlarinda yineleme becerisini kullanim
diizeyleri gelistirilebilir olarak tespit edilmistir.

Arastirmanin ii¢lincli grubuna ait tasarlanan Kod Yolu oyununda &grenciler
yineleme becerisinde gelistirilebilir (1) diizeyde performans sergiledikleri tespit
edilmistir. Yineleme becerisi kapsaminda, oyunda yanlis yanit durumunda oyuncularin
ilerlemelerinin durmasi, 3 yanlista ise basa donmeleri yineleme mekanizmasi sunsa da
yanlis cevaplanan sorularin tekrar kutuya atilmasi diger oyuncunun bilmese bile soruya
dogru yamit verebilecegi anlamina gelmektedir. Bu da oyunun tamamlanmasin
saglayacak talimatlarin uygulanmasina engel teskil eden bir durum ortaya ¢ikarmaktadir.
Bu dogrultuda, iiciincli grup 6grencilerinin oyunlarinda yineleme becerisini kullanim
diizeyleri gelistirilebilir olarak tespit edilmistir.

Aragtirmanin  dordiincli grubuna ait tasarlanan Labirent Bulmaca oyunu
incelendiginde 6grencilerin yineleme becerisinde gelistirilebilir (1) diizeyde performans
sergiledikleri tespit edilmistir. Oyunda bilye dogru ¢ikisa gotiiriilirken ¢ikmaza girerse
ya da diiserse basa doniilmesi yineleme saglamaktadir. Ancak bilye yanhs cikisa
getirildiginde sorunun tekrar katlanarak kutuya atilmasi, diger oyuncu tarafindan sorunun
cevabinin 6grenilmesine ve dogru yanitlanabilmesine sebep olmaktadir. Bu da oyunun
tamamlanmasini saglayacak talimatlarin uygulanmasina engel teskil eden bir durum
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu dogrultuda, dordiincii grup 6grencilerinin oyunlarinda yineleme

becerisini kullanim diizeyleri gelistirilebilir olarak tespit edilmistir.
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Soyutlama

Aragtirmanin  birinci grubuna ait tasarlanan Adventure Forest oyunu
incelendiginde Ogrenciler soyutlama becerisi i¢in yeterli (2) diizeyde performans
sergiledikleri goriilmektedir. Tasarlanan oyunun tamamlanmasi i¢in hazirlanan tiim
sorular (6 soru) hiicre boliinmeleri konusuna odaklanmis, gereksiz detaylardan kaginilmig
ve net bir sekilde ifade edilmistir. Bu sebeple birinci grup 6grencilerinin oyunlarinda
soyutlama becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak tespit edilmistir.

Arastirmanin ikinci grubuna ait tasarlanan Zarla Cevir Kazan oyunu
incelendiginde Ogrencilerin soyutlama becerisi i¢in yeterli (2) diizeyde performans
gosterdikleri tespit edilmistir. Tasarlanan oyunun tamamlanmasi i¢in hazirlanan sorularin
sadece hiicre boliinmeleri konusuna odaklanmasi, gereksiz detaylardan kacinilmasi ve
yarisindan fazlasinin (16 sorudan 11°1) net bir sekilde ifade edilmesi nedeniyle ikinci grup
Ogrencilerinin oyunlarinda soyutlama becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak
bulunmustur.

Arastirmanin ii¢lincli grubuna ait tasarlanan Kod Yolu oyununda &grenciler
soyutlama becerisi icin yeterli (2) diizeyde performans sergiledikleri tespit edilmistir.
Tasarlanan oyunun tamamlanmasi i¢in hazirlanan sorularin sadece hiicre boliinmeleri
konusuna odaklanmasi, gereksiz detaylardan kacinilmasi ve yarisindan fazlasinin (24
sorudan 20’si) net bir sekilde ifade edilmesi nedeniyle {igiincii grup O6grencilerinin
oyunlarinda soyutlama becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak bulunmustur.

Arastirmanin dordiincii grubuna ait tasarlanan Labirent Bulmaca oyunu
incelendiginde ogrencilerin soyutlama becerisinde yeterli (2) diizeyde performans
sergiledikleri tespit edilmistir. Tasarlanan oyunun tamamlanmasi i¢in hazirlanan
sorularin sadece hiicre boliinmeleri konusuna odaklanmasi, gereksiz detaylardan
kacinilmasi ve yarisindan fazlasinin (11 sorudan 10’u) net bir sekilde ifade edilmesinden
dolay1 6grencilerin oyunlarinda soyutlama becerisini kullanim diizeyleri yeterli olarak
bulunmustur.

Cizelge 4.2 6grencilerin mantiksal diistinme, algoritmik diisiinme, oriintli tanima,
yineleme ve soyutlama becerilerini kullanim diizeyleri frekanslar1 agisindan
incelendiginde, mantiksal diistinme becerisinde {i¢ performans diizeyinin varligi tespit
edilmis olup yetersiz performans diizeyinin en yiiksek frekansa sahip oldugu
belirlenmistir. Algoritma olusturma, Oriintli tanima ve soyutlama becerilerinde ise tiim

gruplarin en iist diizey olan yeterli diizeyde performans sergiledikleri goriilmektedir.
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Yineleme becerisi i¢in tim gruplarda gelistirilebilir diizeyde performans gosterildigi

ortaya konmustur.

Cizelge 4. 2 Tasarlanan Oyunlarin Analizi

BiD Becerisi Performans Diizeyleri fyetersiz felistirilebilir fyeterti
Adventure Zarla Kod Yolu Labirent
Forest Cevir oyunu Bulmaca
Oyunu Kazan Oyunu
Oyunu
Mantiksal 1 0 0 (Yetersiz) 2 (Yeterli) 1 1 2
Diigiinme (Gelistirileb ~ (Yetersiz)
ilir)
Algoritma 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 0 0 4
Olusturma
Oriintii 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 0 0 4
Tanima
Yineleme 1 1 1 1 0 4 0
(Geligtirileb ~ (Gelistiril ~ (Gelistirileb  (Gelistirileb
ilir) ebilir) ilir) ilir)
Soyutlama 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 2 (Yeterli) 0 0 4
4.2 Tartisma

Hiicre boliinmeleri konusu kapsaminda gergeklestirilecek oyun temelli baglantisiz
BID odakl1 etkinliklerin, 7.smnif 6grencilerinin BID becerilerini nasil kullandiklarmi ve
bu becerileri kullanma diizeylerini ortaya koymayi amaglayan mevcut arastirmanin
bulgular1 arastirma sorularina paralel bir sekilde tartisiimistir. Bu dogrultuda ilk olarak
arastirmanin ilk alt problemine yonelik; gozlem notlarindan elde edilen bulgulari,
sonrasinda oyun tasarim metinlerinden elde edilen bulgular1 tartisilmistir. Ardindan
aragtirmanin ikinci alt problemine yonelik; 6grencilerin tasarladiklari oyunlardan elde

edilen bulgular asagida tartisilmistir.

4.2.1 Birinci Alt Arastirma Problemi Dogrultusunda Elde Edilen Bulgularin

Tartisilmasi

Gozlemlerden elde edilen veriler gruplarin oyun tasarim siireglerinde algoritma
(tim gruplar), yineleme (tim gruplar) ve mantiksal diisiinme (birinci, ikinci, l¢iincii
gruplar) becerilerini dogru bir sekilde tanimlayabildigini ve bu becerileri dogru bir

sekilde oyunlarina entegre edebildiklerini ortaya koymustur. Bunun yan1 sira gruplarin
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soyutlama becerisini (birinci ve ikinci grup), ve Oriintli tanima becerisini (liglincii grup)
oyunlarda nasil kullanacaklarina karar verme noktasinda zorluk yasadiklari tespit
edilmistir.

Algoritma becerisinin, 6grenciler tarafindan dogru bir sekilde tanimlanip entegre
edilmesi, literatiirdeki ¢aligmalar ile uyumlu bir sonugtur (Altun, 2021; Mumcu ve ark.,
2023). Mumcu ve arkadaslart (2023) c¢alismalarinda, baglantisiz bilgisayar bilimi
etkinliklerinin, 6grencilerin algoritma becerilerini dogru bir sekilde tanimlayip entegre
etmelerine katki sagladigini gostermistir. Altun (2021), bu becerinin 6grenciler igin
kolayca anlagilabilir olmasinin sebebi olarak, algoritmalarin genellikle somut ve adim
adim ilerleyen kolay anlagilabilir bir yapiya sahip olmasimi gdstermis ve bunun da
Ogrencilerin oyun tasarimai siireclerinde bu beceriyi kolayca entegre etmelerini sagladigini
belirtmistir. Mevcut ¢alismada da 6grencilerin algoritma becerisini oyunlarina entegre
etmekte zorlanmamalarinin sebebi de algoritmalarin genellikle somut ve adim adim
ilerleyen kolay anlasilabilir bir yapiya sahip olmasi (Altun, 2021) olabilir.

Gozlem bulgularinda yineleme becerisinin de 6grenciler tarafindan dogru bir
sekilde kullanildigr goriilmektedir. Brackmann ve arkadaglar1 (2017); 6grencilerin
yineleme becerisini bilgisayarsiz etkinliklerle 6grenmelerini sagladiktan sonra BID
becerilerini 6lgmek igin tasarlanan gorevlerde, tekrar eden islemleri tanimaya ve uygun
sekilde kodlamaya yonelik yeteneklerini kullanarak bu beceriyi sadece tanima degil, ayni
zamanda uygulamali olarak kullanma becerilerini de gelistirdiklerini gostermektedir.
Rodriguez ve arkadaslar1 (2017), ortaokul 6grencilerinin bilgisayarsiz etkinlikler yoluyla
yineleme becerisini dogru bir sekilde tamimlayip uygulayabildiklerini; tekrarlayan
gorevleri basariyla analiz ederek ¢oziim siireclerine entegre ettiklerini gdstermistir.
Yineleme becerisinin 6grenciler tarafindan dogru ve zorlanilmadan kullanilabilmesinin
nedeni, bu becerinin dogas1 geregi giinliilk yasamdan ve oyun deneyimlerinden tanidik
olan tekrar eden yapilarla iliskilendirilebilmesi olabilir. Ayrica bilgisayarsiz etkinlikler
araciligiyla somut, gorsel ve fiziksel olarak temsil edilebilmesi sayesinde 6grencilerde
kavramsal yiik olusturmadan, zihinsel modele kolayca yerlesmesinden kaynaklaniyor da
olabilir. Bu durum, 6grencilerin dongiisel yapilar1 farkinda olmaksizin kullanmalarini ve
bilissel agidan karmasik islem siire¢lerini daha basit, otomatiklestirilmis adimlar halinde
yapilandirmalarini miimkiin kiliyor olabilir.

Literatiirdeki bir¢cok ¢aligmada, oyun temelli 6grenme ortamlarinin algoritma ve
yineleme becerilerinin  kavranmasinda ve uygulanmasinda etkili  oldugu

vurgulanmaktadir (Tsarava ve ark., 2018; Kuo ve Hsu, 2020; Capecchi ve ark., 2021).
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Capecchi ve arkadaslar1 (2022) akilli oyuncaklar kullanilarak gerceklestirdikleri
baglantisiz kodlama etkinliklerinin, 6grencilerin algoritma ve yineleme becerilerini
gelistirdigini ve bu becerileri uygulamada zorlanmadiklarini ortaya koymustur. Tsarava
ve arkadaslar1 (2018) caligmalarinda, "Crabs ve Turtles (yengecler ve kaplumbagalar)"
adli baglantisiz masa oyununun, Ogrencilerin algoritma ve yineleme becerilerini
anlamalarina katki sagladigini ortaya koymustur. Kuo ve Hsu (2020) caligmalarinda,
baglantisiz bir massa oyunu araciligiyla 6grencilerin algoritma ve yineleme becerilerini
daha iyi kavradiklarin1 ve uyguladiklarini belirtmistir. Bu ¢alismalar, mevcut ¢alismadaki
gdzlem bulgulartyla paralel bir sekilde, 6grencilerin oyun tasarimi sirasinda algoritma ve
yineleme becerilerini basarili bir sekilde kullandig1 ortaya koymaktadir. Ogrencilerin
algoritma ve yineleme gibi biligsel acidan soyut ve karmasik goriinen bu becerileri daha
kolay anlamalarinin ve uygularken zorlanmamalarinin temel nedenlerinden biri, bu
becerileri 6grenirken giinliik yasamla gii¢lii ve somut baglarin kurulmus olmasi (Wing,
2006) olabilir. Ogrencilerin giinliik deneyimlerinde siirekli yaptiklar1 tekrar eden
eylemler (her sabah yiiz yikamak gibi) ya da adim adim yaptiklar1 eylemler (sabah kalk,
yliziinii yika, kahvalti et, okula gel vs.) ile bu becerileri bagdastirmalari, kavramsal
soyutlugu azaltarak 6grenme siirecini hem daha anlamli hem de daha erisilebilir hale
getirmis olabilir.

Mevcut arastirma sonuglart mantiksal diisiinme becerisinin de 6grencilerin ¢ogu
tarafindan (li¢ grup) dogru bir sekilde tanimlanabildigini ve oyunlarina dogru bir sekilde
entegre edildigini ortaya konmustur. Ogrencilerin mantiksal diisiinme becerilerini dogru
bicimde tanimlayip oyunlarina dogru bir sekilde entegre edebildiklerini ortaya koyan bu
bulgu, mantiksal diisiinmenin ortaokul diizeyinde yapilandirilabilir ve farkli 6grenme
baglamlarinda islevsel olarak kullanilabilir bir beceri oldugunu savunan Yiicel ve Ko¢’un
(2021) calismasiyla ortiismektedir. Giiler (2020), mantiksal diisiinme becerisinin,
ogrencilerin oyun kurallar gelistirmede ve strateji belirlemede etkin bir sekilde kullandigi
ifade etmektedir. Lin, Chen ve Chang (2022), oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin
mantiksal ¢ikarim yapma ve neden-sonug iliskileri kurma gibi zihinsel siire¢lerini
gelistirmede etkili oldugunu deneysel verilerle ortaya koymustur. Mevcut ¢alismanin
bulgularinda ¢ grup O&grencinin zorlanmadan mantiksal diisiinme becerilerini
kullanabilmesinin ancak bir grubun bu becerileri kullanmada zorluk yasamasinin birkag
sebebi olabilir. Tlk olarak, dgrencilerin bireysel farkliliklar1 ve dgrenme stillerinin bu
sonuglar etkileyebilecegi diisiiniilebilir. Her 6grencinin biligsel gelisim diizeyi farklidir

ve bazi 6grenciler mantiksal diisiinme becerilerini daha hizli ve etkili bir sekilde
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kullanabilirken, digerleri soyutlama ve mantiksal ¢ikarim gibi becerilerde zorlanabilir
(Vygotsky, 1978). Vygotsky’nin Sosyal Gelisim Teorisi, 0grencilerin gelisimlerinin
sosyal etkilesimlerle sekillendigini ve her 6grencinin "yakinsal gelisim bolgesi" (ZPD)
icerisinde farkli bir hizda ilerleyebilecegini savunmaktadir. Bu baglamda, zorlanan grup
ogrencilerinin gelisim diizeylerinin daha farkli olabilecegi ve daha fazla rehberlik ya da
destek ihtiyaglar1 olabilecegi diisiiniilmektedir. Bir diger olasilik, 6grenme deneyimi ve
onceki bilgi birikimi ile ilgilidir. Ogrencilerin mantiksal diisiinme becerilerinin gelismesi,
onceki egitim deneyimlerine ve sahip olduklar1 bilgiye bagli olarak degisiklik
gosterebilir. Bransford, Brown ve Cocking (2000), 6grencilerin yeni bilgileri mevcut bilgi
yapilartyla entegre ederek daha etkili 6grendiklerini belirtmektedir. Bu baglamda,
zorlanan grup Ogrencilerinin Onceki bilgi birikimlerinin eksik olmasi veya bilgileri
entegre etme konusunda zorlanmalari, mantiksal diisiinme becerilerinin kullanimini
engellemis olabilir. Motivasyon eksiklikleri de bu durumun bir bagka agiklamasi olabilir.
Ogrencilerin mantiksal diisiinme becerilerini etkili bir sekilde kullanabilmeleri icin yeterli
motivasyona sahip olmalar1 gereklidir. Deci ve Ryan (2000), i¢sel motivasyonun,
Ogrencilerin 6grenme siireclerine olan katilimlarini ve biligsel becerilerinin gelisimini
onemli Olctide etkiledigini vurgulamaktadir. Zorlanan grup, oyun temelli etkinliklerde
yeterli motivasyona sahip olmayabilir veya bu slireglere diisiik bir ilgi gosterebilir, bu da
mantiksal diistinme becerilerini kullanmalarini1 zorlastirmis olabilir.

Bulgularda bazi1 6grenci gruplarinin 6zellikle soyutlama (birinci ve ikinci grup) ve
Oriintli tanima (liglincli grup) becerilerini oyun tasarimlarina aktarma konusunda zorluk
yasadiklar1 belirlenmigstir. Cakir (2017), fen bilimleri dersinde uygulanan dijital ortam
temelli baglantisiz etkinliklerde G6grencilerin 6zellikle soyutlama ve Oriintii tanima
becerilerini uygulamaya koyarken cesitli bilissel engellerle karsilastigini rapor etmistir.
Arastirmada, dgrencilerin teorik diizeyde bu becerilere agina olmalaria ragmen, bunlari
0zgiin problem durumlarina entegre ederken yeterince basarili olamadiklar1 ortaya
konmustur. Benzer sekilde, Akcaoglu ve Kale (2016), oyun tasarimi yoluyla yiiriittiikleri
Ogretim siirecinde Ogrencilerin soyutlama ve Orilintii tanima siireclerinde rehberlige
ithtiya¢ duyduklarint ve bu becerilerin dogrudan 6grenilmesinin zaman gerektirdigini
belirtmistir. Uluslararas1 diizeyde yapilan bir bagka caligmada, Clark ve arkadaslari
(2024), ortaokul diizeyindeki 6grencilerin oyun temelli 6grenme ortamlarinda soyutlama
ve Orlintli tanima gibi bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirme siirecinde
zorlandiklarint ve bu becerilerin gelisimi ic¢in yapilandirilmis desteklerin gerekli

oldugunu vurgulamistir. Bu baglamda, Ogrencilerin soyutlama ve Oriinti tanima
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becerilerine iliskin yasadiklar1 zorluklarin bu becerilerin daha karmasik diistinme
gerektiren beceriler olmasindan kaynaklandig1 diisiintilebilir. Sahin ve Diindar (2022),
soyutlamanin 6grencilerin daha yiiksek bilissel becerilere sahip olmalarini gerektirdigini
ve bunun bazi 6grencilerde yetersiz temsil edilmesine neden oldugunu belirtmektedir.
Ayrica, Gilines (2021), oOriinti tanimanin stirekli uygulamalar ve Orneklerle
gelistirilebilecegini ifade etmektedir. Bu nedenle, soyutlama ve Oriintii tanima
becerilerinde gézlemlenen zorluklar, 6grencilerin bu becerileri yeterince uygulama firsati
bulamamis ve daha 6nceden bu becerilere yonelik bir egitim almamis olmalarindan
kaynaklaniyor olabilir. Ayrica, Gilines (2021) ve Yildiz (2022), soyutlama becerisinin,
ogrencilerin biligsel gelisim diizeyine bagli olarak gelismedigini ve bu becerinin
ogrencilerin temel bilgi diizeyine gore daha zorlayici olabilecegini ifade etmektedir. Bu
calismalar, soyutlama ve Orilintii tanima becerilerinin kullaniminda goézlemlenen sinirh
basariy1 agiklayabilir.

Gruplarin oyun tasarim metinleri incelendiginde dort grubun algoritmik diistinme
ve yineleme becerilerini, {i¢ grubun mantiksal diisiinme becerisini ve bir grubun Oriintii
tanima becerisini oyun tasarimlarinda kullandiklar1 gériilmektedir. Ancak gruplarin oyun
tasarim metinlerde bu beceriyi nasil kullandiklarina yonelik agiklamalari, bu becerilerin
yanlis kullanildig1 bazi durumlar1 da ortaya koymustur. Yapilan analizler dort gruptan
liciiniin algoritmik diisiinme ve yineleme becerisini dogru kullandigi, ii¢ gruptan birinin
mantiksal diisiinmeyi dogru kullandigi, Oriintii tanima ve soyutlama becerilerinin ise
higbir grupta dogru kullanilmadigini ortaya koymustur.

Bu bulgular gozlemden elde edilen bulgularla paralellik gosterecek sekilde
oyunlarini tasarlama siirecinde 6grencilerin algoritmik diisiinme ve yineleme becerilerini
diger BID becerilerine gére daha dogru bir sekilde kullanabildiklerini ortaya koymustur.
Mantiksal diisiinme, Oriintii tanima ve soyutlama becerilerinin ise gruplarin oyunlara
dogru bir sekilde entegre etmekte zorlandiklar1 beceriler olduklart ortaya konmustur.

Ogrencilerin oyun tasarimu siireglerinde algoritmik diisiinme becerisini dogru bir
bi¢cimde kullanmalari, bir¢ok ¢aligsmayla paralellik gostermektedir. Brennan ve Resnick
(2012), algoritma olusturmanin Ogrenciler tarafindan genellikle somut ve dogrusal
(lineer) yapis1 sayesinde daha kolay kavrandigini belirtmistir. Brackmann ve arkadaslari
(2017), Brezilya’da gergeklestirdikleri calismada baglantisiz etkinliklerin ortaokul
ogrencilerinin algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmede etkili oldugunu; 6grencilerin
adim adim problem ¢dzme siire¢lerini tanimlayabildiklerini ve karmasik gorevleri daha

kiiciik alt gorevlere doniistiirerek ¢oziimleyebildiklerini belirtmistir. Benzer sekilde,
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Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019), algoritmik diisiinmenin 6zellikle oyun akislarini
yapilandirma stirecinde dgrenciler tarafindan dogal bir sekilde benimsendigini ve ¢oziim
yollarinin mantiksal bir sira halinde olusturulabildigini ortaya koymustur. Ayrica,
Saxena, Dubey ve Singh (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada da baglantisiz oyun
temelli etkinliklerin algoritmik diisiinme becerisini destekledigi vurgulanmuis;
ogrencilerin ozellikle oyun igerisindeki adim siralama siireclerinde bu beceriyi basarili
bir sekilde kullandiklar1 ifade edilmistir. Bu bulgularla uyumlu olarak, algoritmanin agik
ve somut yapist (Wing, 2006), Ogrencilerin kavrami kolayca anlayip oyunlarinin
kurgusuna entegre etmelerini miimkiin kilmig olabilir. Ayrica, oyun tasarim siireclerinin
genellikle gorev siralama ve mantikli olay akis1 gerektirmesi (Brennan ve Resnick, 2012),
bu becerinin dogal olarak 6n plana ¢ikmasini saglamis olabilir.

Yineleme becerisinin oyun tasarim metinlerinde hem sik hem de dogru sekilde yer
almas1 da literatiirdeki bulgularla ortiismektedir. Brackmann ve arkadaslari (2017),
ozellikle dongiisel yapilarin oyun tasarimlarinda sik¢a kullanildigini ve 6grencilerin bu
tiir yapilara iliskin biligsel farkindaliklarinin gelistigini ortaya koyarak, belirli kurallarin
tekrar eden bigimde uygulanmasini gerektiren oyun senaryolarinda 6grencilerin yineleme
becerilerini dogru bi¢cimde kullandiklar1 vurgulamaktadir. Benzer sekilde, Y1ldiz ve Karal
(2021), CityMap adli baglantisiz etkinlik ¢ercevesinde dgrencilerin tekrarlayan hareket
dizileri olusturduklarmi ve bu siiregte yineleme yapilarinin dogal bir sekilde 6grenme
ortaminda ortaya ¢iktigini belirtmistir. Saxena, Dubey ve Singh (2019) ise oyun
dongiilerinde kullanilan tekrarlayan gorevlerin, Ogrencilerin yineleme yapilarini
kavramalarinda islevsel oldugunu ve 6zellikle oyun i¢i gorev siralamalarinda bu beceriyi
dogru bicimde uygulayabildiklerini gostermistir. Kafai ve Burke (2015) ise, 6grencilerin
tasarladiklar1 {irtinleri siirekli gbzden gecirme ve diizeltme dongiisiiniin hem tasarim
diisiincesi hem de BID’in gelisimi igin kritik oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda,
ogrencilerin oyunlarini defalarca gozden gecirme, eksiklikleri fark etme ve diizeltme gibi
eylemleri, yineleme becerisini dogal olarak devreye sokmus olabilir. Ayrica, oyunlarin
hazirlanig asamalarinda yaptiklar1 degisiklikler 6grencilerde deneyimsel farkindalik
yaratarak yinelemeye yonlendirdigi diisiiniilebilir. Ancak bazi ¢alismalarda, 6grencilerin
tekrar eden yapilar fark etmekte zorlandiklar1 ve yinelemeyi yalnizca kodlamaya 6zgii
bir siire¢ olarak sinirladiklar1 da rapor edilmistir (Topcu ve Karakus Yilmaz, 2021). Bu
durum, baz1 O6grenme ortamlarinda yineleme becerisinin yeterince soyutlanmadan

sunulmasindan kaynaklanabilir.
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Mantiksal diisiinme becerisi her ne kadar 6grenciler tarafindan oyun tasariminda
sikca kullanilmaya calisilmis olsa da yanlis kullaniminin dogru kullanimdan fazla olmast
dikkat cekicidir. Bu bulgu, 6grencilerin mantiksal diisiinme siireclerini kavrama ve
uygulama asamalarinda c¢esitli biligsel zorluklar yasayabildiklerini ortaya koyan
literatiirle ortiismektedir. Nitekim Pan ve arkadaslar1 (2024), ortaokul 6grencilerinin oyun
temelli O6grenme siireglerinde mantiksal dilistinme becerilerini  gelistirmede
zorlandiklarini, bu nedenle yapilandirilmis 6gretimsel desteklerin gerekli oldugunu
vurgulamistir. Benzer sekilde Akcaoglu ve Kale (2016), oyun tasarimi tabanl 6gretim
stireglerinde 6grencilerin mantiksal diisiinme becerilerini dogru sekilde kullanabilmeleri
icin rehberlige ihtiya¢ duyduklarin1 ve bu becerilerin dogrudan edinilmesinin zaman
aldigini belirtmistir. Cakir (2017), fen bilimleri dersinde gergeklestirilen dijital ortam
destekli baglantisiz etkinliklerde, o©grencilerin mantiksal diisiinme becerilerini
uygularken c¢esitli biligsel engellerle karsilagtigini rapor etmistir. Bu baglamda,
ogrencilerin mantiksal diisiinmeye yonelik egilimleri olsa da (Akgaoglu ve Kale, 2016),
bu becerinin oyun tasarim siireglerinde islevsel ve dogru bicimde kullanilabilmesi i¢in
daha hedeflenmis 6gretimsel miidahalelere ihtiyag duyduklari sdylenebilir (Pan ve
arkadaglari, 2024; Cakir, 2017). Farkli bir yonden bakilirsa, 6grenciler bu beceriyi
kullanarak oyunlarinda kurallar, secenekler ve sonuglar arasinda baglar kurmaya galismis
olabilir. Ancak, bu becerinin yanls kullanilmasinin nedeni, 6grencilerin daha soyut ve
cok yonli diistinme gerektiren iligkileri kurmakta zorlanmalar1i (Cafarella ve
Vasconcelos, 2024) olabilir. Ozellikle mantiksal baglamlarin oyunun senaryosuna dogru
bir sekilde entegre edilmesi, kavramsal karmasiklik nedeniyle daha ileri diizey biligsel
beceriler gerektirebilir (Grover ve Pea, 2018). Bu durum, 6grencilerin mantiksal diisiinme
cabasii takdir etmekle birlikte, uygulamada yeterli destek almadiklarinda bu beceriyi
dogru bicimde kullanamayabileceklerini gostermektedir. Diger yandan, Brennan ve
Resnick (2012), mantiksal diisiinme becerisinin kodlama temelli gorevlerle 6grenciler
tarafindan daha kolay igsellestirildigini ifade etmis ve mevcut bulgularla celisen bir
sonuca ulasmiglardir. Bu celiski, baglamsal farklardan (6rnegin kodlama yerine oyun
tasarimi yapilmasi) kaynaklaniyor olabilir.

Oriintii tanima becerisinin yalnizca bir grup tarafindan kullanildig: ve bunun da
yanlis oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, 6grencilerin oOriintlii tanima becerisini hem
tanimlamada hem de uygulamada zorlandiklarin1 gostermektedir. Saxena ve arkadaslari
(2019) yaptiklar1 calismada, baglantisiz etkinliklerin Oriintii tanima becerilerinin

gelisimine katki sagladigini, ancak 6grencilerin bu beceriyi oyun tasarimi gibi karmasik
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gorevlerde kullanmada giicliik yasadiklarini ortaya koymustur. Brackmann ve arkadaglar
(2017) ise oriintii tanima becerilerinin gelisimi a¢isindan baglantisiz etkinliklerin etkili
oldugunu belirtmekle birlikte, bu becerilerin oyun kurgusu gibi daha ileri diizey
uygulamalara aktarilmasinda ek Ogretimsel destege ihtiya¢  duyuldugunu
vurgulamislardir. Benzer sekilde, Yildiz ve Karal (2021) de 6grencilerin oriintli tanima
becerilerini belirli etkinlikler araciligiyla gelistirebildiklerini, ancak bu becerinin daha
soyut yapilarla iliskilendirilmesinde zorlandiklarini ifade etmislerdir. Mevcut arastirmada
yalnizca bir grubun oriintii tanima becerisini kullanmaya ¢alismasi ve bu kullanimin da
yanlis olmasi, 6grencilerin oriintlilerin farkin varma ve onlar1 anlamli bir yap1 haline
getirme konusunda zorlandiklarini gostermektedir. Bunun temel nedenlerinden biri,
Oriintii tanimanin yalnizca tekrar eden unsurlar1 gérmekten ibaret olmamasi, ayni
zamanda bu tekrarlarin arkasindaki iligkiyi ve yapiy1 da fark etmeyi gerektirmesi (Grover
ve Pea, 2013) olabilir. Ogrenciler genellikle yiizeydeki benzerliklere odaklanirken, bu
benzerliklerin nasil bir kural ya da diizen olusturdugunu anlamakta zorlanmis olabilirler.
Ayrica, Oriintli tanima becerisi ¢ogu zaman soyutlama gibi diger bilissel becerilerle
birlikte ¢alistigindan bu beceriler yeterince gelismemisse, Oriintii tanimanin da etkili
kullanilmas1 zorlasir (Weintrop ve ark., 2016). Ogrencilere bu beceri kazandirilmak igin
Siralama Ag1 oyunu kullanilmistir. Sadece bu oyun oriintii tanima becerisini kavramsal
olarak anlamak ve dogru olarak uygulayabilmek i¢in yeterli gelmemis olabilir. Rich ve
arkadaslar1 (2021) da benzer sekilde, oriintli tanima becerisinin 6zellikle somut 6rnekler,
gorsel destekler ve rehberlik yoluyla Ogretildiginde gelistigini; bu tiir destekler
olmadiginda ise 6grencilerin bu beceriyi etkili sekilde kullanamadigini ifade etmektedir.

Soyutlama becerisi ise higbir 6grenci tarafindan oyun tasarim metinlerinde
kullanilmamustir. Bu bulgu, 6grencilerin soyutlama becerisini hem tanimlamada hem de
uygulama noktasinda zorluklar yasadigin1 ortaya koymaktadir. Benzer sekilde, Taub,
Armoni ve Ben-Ari (2012) de yiiriittiikleri arastirmada, soyutlama gibi st diizey
bilisimsel diisiinme becerilerinin, 6zellikle ortaokul diizeyindeki 06grenciler i¢in
anlasilmas1 ve uygulanmasinin zor oldugunu belirterek baglantisiz etkinliklerin bu
beceriyi destekleme konusunda sinirli kaldigint vurgulamaktadir. Gunbatar ve Karalar
(2018) da soyutlamanin 6grenciler agisindan kavranmasi gii¢ bir beceri oldugunu, bu
nedenle 6grencilerin biligsel olarak daha somut ve gozlemlenebilir yapilarla ¢aligmay1
tercih ettiklerini ifade etmistir. Demirbas ve Ersoy (2022) de benzer sekilde, soyutlama
becerisinin 6grencilerin biligsel gelisim diizeyine bagli olarak daha ileri yas diizeylerinde

etkili bicimde gelistirilebildigini savunmaktadir. Bu baglamda, ortaokul diizeyindeki
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Ogrencilerin heniiz bu bilissel olgunluga erismemis olmasi, soyutlama becerisinin oyun
tasarim1 metinlerinde belirtilememesinin ve bu beceride zorlanilmasimnin temel nedeni
olabilir. Soyutlama becerisi, bir problemi detaylarindan arindirip temel unsurlarina kadar
indirmeyi ve genellemeler yapabilmeyi gerektirir (Grover ve Pea, 2013). Ancak ortaokul
ogrencileri genellikle somut 6rnekler iizerinden diistinmeye daha yatkin olduklarindan
(Piaget, 1972), bu tiir zihinsel bir indirgeme siirecini dogal olarak uygulamakta zorlanmis
olabilirler. Bununla birlikte, Brennan ve Resnick (2012), uygun destek ve yonlendirme
ile 6grencilerin soyutlama becerisini gorsellestirme araglari tizerinden gelistirebilecegini
savunmakta ve bu calismada gozlemlenen yetersizlikle ¢elismektedir. Bu farkliligin
nedeni, 6grencilerin bu calismada soyutlama i¢in yeterli ipucu ya da yonlendirme
almamis olmalar1 ya da Ogretim yonteminin yeterli gelmemis olmamasindan

kaynaklaniyor olabilir.

4.2.2 ikinci Alt Arastirma Problemi Dogrultusunda Elde Edilen Bulgularin

Tartisiilmasi

Mevcut calismada 6grencilerin tasarladiklari oyunlar incelenerek; bu oyunlarda
mantiksal diisiinme, algoritma olusturma, Oriinti tamima, yineleme ve soyutlama
becerilerinin hangi diizeylerde kullanildig1 tespit edilmistir. Drt grubun oyunu da analiz
edildiginde 6grencilerin mantiksal diisiinme becerisini; bir grup tarafindan yeterli, bir
grup tarafindan gelistirilebilir ve iki grup tarafindan yetersiz olarak ii¢ performans
diizeyinde kullandiklari ortaya konmugstur. Algoritma olusturma, Oriintii tanima ve
soyutlama becerilerinde ise tiim gruplarin en iist diizey olan yeterli seviyede performans
gosterdikleri tespit edilmistir. Yineleme becerisinde ise tiim gruplar gelistirilebilir
diizeyde performans sergilemistir.

Mantiksal diisiinme becerisinin gruplar arasinda farkli diizeylerde kullanildig:
tespit edilmistir. Baz1 gruplar bu beceriyi dogru bicimde kullanabilirken, baz1 gruplar
mantiksal iligkileri kurmakta zorlanmistir. Bu bulgu, 6grenciler arasinda mantiksal
diisinme yetkinliginde belirgin farkliliklar olabilecegini gosteren literatiirle de
ortiismektedir. Gunbatar ve Karalar (2018) tarafindan yiiriitiilen ¢aligmada, baglantisiz
etkinliklere katilan ortaokul Ogrencilerinin mantiksal diisiinme becerilerinde bireysel
farkliliklar gozlemlenmis ve tiim 6grencilerin bu beceriyi aynm diizeyde gelistiremedigi
rapor edilmistir. Benzer sekilde, Moss’un (2004) Zoombinis oyunu iizerine yaptigi
caligmada, 6grencilerin mantiksal akil ytiriitme becerilerinde farkli performans diizeyleri

sergiledigi bulunmustur.
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Mantiksal diistinme becerisinde farkli diizeylerde performans sergilenmesinin
nedeni, Ogrencilerin 6nceki O6grenme deneyimleri, bireysel farkliliklar1 ve Ggretim
yontemleri  olabilir.  Ozellikle, 06grencilerin mantiksal ~diisiinme  becerilerini
gelistirebilmeleri i¢in yapilandirilmis 68retim siireglerine ve geri bildirimlere ihtiyag
duyduklar literatiirde de vurgulanmaktadir (Grover ve Pea, 2018). 7. simif 6grencileri
soyut mantik akil yiiriitmede hala tam gelisim asamasinda olduklarindan (Piaget, 1972),
Ogretim stirecinde agik¢ca mantiksal ¢ikarimlar1 vurgulanmis gruplar daha yiiksek basari
gostermis olabilir. Ornegin Siralama Ag1 oyununun mantigii kavrayan grup, ¢ikarim
becerisini kullanmis; ancak bu oyunun mantigin1 anlayamayanlarin oldugu olan grupta
ise ogrenciler bu adim1 atlamis olabilir. Konseptin karmagsiklig1 da etkili olabilir: mitoz
ve mayoz kavramlari karsilastirilirken dogru sonuca varmak, 6grencilerde cok adimli akil
yiirlitme gerektirmistir. Bu tiir islemler, daha {ist bilissel islevler gerektirdigi i¢in gruplar
arasinda degisken bir performans ortaya ¢ikmis olabilir. Daha dnce benzer c¢alismalar
gostermistir ki, hesaplamali ve mantiksal diisiinme becerileri iliskili olmakla birlikte
uygulanan egitim materyalinin niteligi de sonucu etkiler (Veenman ve ark., 2022) Bu
nedenle, mantiksal diisiinmede goriilen farkliliklar 6grencilerin biligsel diizeyleri ve
etkinlik tasariminin mantiksal akil yiiriitmeye verdigi 6neme bagli olarak aciklanabilir.
Dolayisiyla, mantiksal diisiinme becerisinin gruplar arasinda homojen sekilde
gelismedigi ve Ogretimsel miidahalelerin bu bireysel farkliliklar1 dikkate alarak daha
detayli tasarlanabilecegi sdylenebilir.

Tim gruplarin algoritma olusturma becerisinde yeterli diizeyde performans
gosterdigi  ortaya konmustur. Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019) tarafindan
gerceklestirilen caligmada, ortaokul diizeyindeki Ogrencilerle yapilan baglantisiz
kodlama etkinliklerinin, algoritma olusturma becerilerini basarili bir sekilde destekledigi
ve 6grencilerin bu siirecte yiiksek performans gosterdigi ifade edilmistir. Benzer bi¢cimde,
Repenning, Webb ve loannidou (2015) tarafindan yiiriitiilen arastirmada da AgentCubes
platformu araciligiyla gergeklestirilen oyun tasarimi etkinliklerinin, 6grencilerin
algoritmik yap1 kurma becerilerini gelistirmede son derece etkili oldugu, 6grencilerin
sistematik ve mantiksal adimlarla algoritmalar olusturabildikleri rapor edilmistir. Ayrica,
Adorni ve arkadaslar1 (2024) tarafindan yapilan karsilastirmali bir ¢alismada, baglantisiz
ve dijital degerlendirme araclarinin, K-12 diizeyindeki 6grencilerin algoritmik diisiinme
becerilerinin gelisimine olumlu katki sagladig1 ve 6grencilerin bu becerilerde yiiksek
basar1 gosterdigi belirtilmistir. Yine Zengin ve Karal (2024), ortaokul 6grencilerinin

algoritma olusturma becerilerini degerlendirmek i¢in gelistirdikleri oyun tabanli testte,
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Ogrencilerin bu beceriyi etkili bir sekilde kullanabildiklerini tespit etmislerdir. Literatiirde
genel olarak algoritma olusturma becerisinin kodlama veya oyun tasarim etkinlikleriyle
gelistirilebilecegi gosterilmistir (Segmen, 2016). Bu becerinin tiim gruplar tarafindan
yeterli diizeyde kullanilmasinin sebebi algoritma olusturma siirecinin; adim adim
diisiinmeyi, siraya koymay1 ve yonergeler olusturmayi i¢ceren daha somut bir yapiya sahip
olmasindan (Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013) kaynaklaniyor olabilir. Bu durum,
Ozellikle ortaokul diizeyindeki Ogrenciler i¢in bu becerinin anlagilmasint ve
uygulanmasini kolaylastirmaktadir (Bocconi ve ark., 2022). Ogrenciler, oyun tasarimi
stirecinde karakter hareketlerini, gorev siralarin1 ve olaylar1 planlarken algoritmik
diisiinmeyi dogal bir sekilde kullanma firsati bulmaktadirlar. Bu becerinin en iist diizeyde
sergilenmesi, Ogrencilerin oyun tasarlarken oyunun kurallari ve adimlari iizerinde
planlamalar yapmis olmalarinin, bu siiregte hem oyunun isleyisini matematiksel siraya
oturtmalarinin hem de “girdi-¢ikt1’” iliskisi kurmalarmin algoritmik diisiinmeyi
desteklemis olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Ayrica 7. sif diizeyindeki biligsel
gelisim, somut islemden soyut islem asamasina gecis doneminde (Piaget, 1972) diizenli
adim siralamasini kavrayabilecek olgunluktadir. Siralama ag1 oyunuyla bu beceri
Ogretilirken; oyunun oynanisi ve sonuca ulasmak icin gerekli adimlarin eksiksiz yerine
kolaylastirmis olabilir.

Arastirmada elde edilen bulgular, bazi ulusal ve uluslararasi g¢aligmalarla
celismektedir. Kirgali ve Ozdener (2022), baglantisiz araglarin algoritma &gretiminde
stnirhh  etkili oldugunu ve ogrencilerin bu beceriyi gelistirmekte zorlandigini
vurgulamigtir. Benzer sekilde, Del Olmo-Mufioz ve arkadaglar1 (2020) tarafindan
gerceklestirilen bir calisma da baglantisiz etkinliklerin algoritma olusturma becerileri
tizerindeki etkisinin sinirli oldugunu ortaya koymustur. Leitheit, Wilson ve Wilkens
(2018) ise oyun temelli yontemlerin, 6grencilerin algoritmik diislinme siireclerini
yapilandirmada yetersiz kaldigin1 ve 6grencilerin bu tiir etkinliklerde daha c¢ok ytlizeysel
O0grenme diizeyinde kaldigini belirtmistir. Ayrica Kuo ve Hsu (2020) da baglantisiz
etkinliklerin algoritma gelistirme becerileri iizerindeki etkisinin smirli oldugunu ve
Ogrencilerin bu beceriyi sistematik olarak gelistirebilmesi i¢in daha yapilandirilmis
rehberlige ihtiya¢ duydugunu ortaya koymustur. Bu bulgularla mevcut ¢alismanin farkl
sonuclar liretmesinin muhtemel nedenlerinden biri, kullanilan etkinliklerin tasarimina ve
Ogretim siirecinin niteligine bagli olabilir. Bu arastirmada yer alan etkinliklerin, adim

adim yonergeler igermesi, sirali diistinmeyi desteklemesi ve 6grencilere algoritmik akisi



&3

somut bir baglamda deneyimleme firsat1 sunmasi, 6grenmeyi daha kalic1 hale getirmis
olabilir. Ote yandan, yukarida bahsedilen arastirmalarda kullanilan etkinliklerin soyut
diizeyde kalmasi veya rehberlik diizeyinin yetersiz olmasi, Ogrencilerin algoritma
olusturma siireclerini anlamlandirmasini zorlastirmis olabilir. Bu durum, 6gretimsel
midahale tiirii, baglamin somutlugu ve 6gretmen rehberliginin diizeyi gibi faktorlerin,
Ogrencilerin algoritma becerilerini gelistirme siireclerinde belirleyici rol oynadigini
gostermektedir.

Gruplarm oyunlarinda oriintli tanima becerisini kullanmadiklarini diisiinmelerine
ragmen hepsinin Oriintii tanima becerisinde yeterli diizeyde performans gdstermesi ilgi
¢ekici bir bulgu ortaya koymaktadir. Tiim gruplarin oriintii tanima becerisinde yeterli
diizeyde performans sergilemesi literatiirdeki diger galismalarla ortiismektedir. Ornegin
Brackmann ve ark. (2017), ilkokul diizeyinde gergeklestirilen baglantisiz etkinliklerin
Ogrencilerin oriintii tanima becerilerini gelistirmede etkili oldugunu ve katilimcilarin bu
beceride yiiksek performans gosterdigini belirtmistir. Benzer sekilde, Moss’un (2004)
“Zoombinis” adli oyunla yiiriittiigli calismada, dgrencilerin Oriintli tanima becerilerinde
anlamli gelismeler sagladig1 ve bu beceriyi akil yliriitme siireclerine basariyla entegre
ettikleri rapor edilmistir.

Ogrencilerin oyun tasarim metinlerine oriintii tanima becerisini agik¢a dahil
etmemelerine ragmen, tasarladiklar1 oyunlarda bu beceriyi yeterli diizeyde kullanmis
olmalari, dikkat c¢ekici ve ¢ok boyutlu bir duruma isaret etmektedir. Bu bulgu,
Ogrencilerin oyun tasarimi silirecinde Oriintii tanima becerisini farkinda olmaksizin
kullandiklari, ancak bunu kavramsal diizeyde fark edemedikleri ya da agikca
tanimlayamadiklar olasiligina dayanmaktadir. Oyunlar, dogas1 geregi belirli kurallarin
ve yapilarin tekrar1 iizerinden sekillenir ve bu tekrarlar, oyuncunun ilerleyisi, karakter
hareketleri veya gorev siralamalar1 gibi Oriintiisel yapilari icerir (Repenning, Webb ve
Ioannidou, 2015). Dolayistyla 6grenciler, oyunlarini kurgularken bu tekrar eden yapilar
olusturarak farkinda olmadan oriintii tanima becerilerini kullanabilirler. Nitekim Moss
(2004), bu tiir yapisal 6gelerin, 6grencilerin mantiksal akil yliriitme ve Oriintli tanima
becerilerini destekledigini belirtmistir.

Ogrencilerin kullanmadiklarini diisiinmelerine ragmen Oriintii tanima becerisinde
yeterli diizeyde performans sergilemeleri, 0grencilerin Oriintii tanima davraniglarini
sergilemis olmalarina ragmen, bu beceriyi kavramsal olarak fark edemediklerini ya da
tanimlamakta giicliik ¢ektikleri anlamina geliyor olabilir. Bu da aslinda ortiik 6grenmeyi

isaret etmektedir. Bers (2018), 6grencilerin oriintii gibi bazi bilissel becerileri 6zellikle



84

yaratict siireclerde farkinda olmaksizin kullanabilecegini ve bu becerileri biligsel
kategoriler altinda tanimlamakta zorlanabileceklerini belirtmektedir. Ayrica 6grencilerin
bu beceriyi kullanmalarina ragmen agikca ifade etmemeleri, yeterli kavramsal
farkindaligin olusmamis olmasiyla da agiklanabilir. Wing (2006), baz1 BID becerilerinin
dogrudan Ogretilmeksizin, problem ¢6zme siiregleri esnasinda kendiliginden meydana
gelebilecegini vurgulamistir. Bu baglamda, 6grencilerin 6riintii tanima becerisini dogal
bir diisiinme siireci olarak deneyimlemesi ama bunu adlandirmamasi gayet olasi bir
durumdur. Taub, Armoni ve Ben-Ari (2012) de 6grencilerin oyun tasarimi silirecinde
bilisimsel diistinme becerilerini bilingli bir sekilde tanimlamakta zorlandiklarini ve
ozellikle oOriintii tanima gibi soyut becerilerde bu zorlugun daha belirgin oldugunu
belirtmistir. Bu durum ayn1 zamanda 6grencilerin metabiligsel farkindalik diizeyiyle de
iliskili olabilir. Flavell (1979) ve Whitebread (2010), metabiligsel siireclerin ortaokul
diizeyindeki 6grencilerde heniiz gelisme asamasinda oldugunu, bu nedenle 6grencilerin
gerceklestirdikleri biligsel islemleri dogru kavramlarla eslestirmekte zorlanabileceklerini
belirtmistir. Ogrenciler, oyunlarinda ériintiileri tanimis ve uygulamis olsalar da bu siireci
"Oriintli tamima" kavrami ile bagdastirmakta giicliikk yasamis olabilirler.

Oyun tasarimu siireci 6grencilerin yaratici diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini
etkin bigimde kullanmalarini tesvik eder (Brackmann ve ark., 2017). Ogrenciler, oyun
kurallarimi belirlerken, olay orgiilerini kurgularken veya oyuncu davranislarini planlarken
Oriintliler olusturarak sorunlara ¢oziim iiretmis olabilirler. Bu sliregte Oriintli tanima
becerisi, 0grencilerin ¢oziim liretme ¢abalarimin dogal bir sonucu olarak ortaya ¢ikmis
olabilir. Ayrica, ¢alismanin icerigi olan hiicre boliinmeleri (mitoz ve mayoz) konulari,
dogas1 geregi belirli sirali ve tekrar eden evrelerden olugmaktadir. Bu bilimsel yapi,
ogrencilerin oyun senaryolarinda oriintiisel kurgular gelistirmesini kolaylastirmis olabilir.
Sonu¢ olarak, ogrencilerin Orlintii tanima becerisini oyunlarinda yeterli diizeyde
kullanmalarina ragmen bunu metinlerinde acik¢a ifade etmemeleri; kavramsal farkindalik
eksikligi, metabiligsel gelisim diizeyleri, dogrudan 6gretimin yetersizligi ve becerinin
farkinda olmaksizin deneyimlenmesiyle agiklanabilir.

Literatiirde bulgularimizla celisen bazi calismalar, bu becerinin gelisiminde
kullanilan yontemlerin ve etkinliklerin sinirli etkili oldugunu ortaya koymaktadir.
Leifheit ve arkadaglari (2018) oyun temelli yOntemlerin Oriintii tanima becerisini
gelistirmede sinirli etkili oldugunu belirtmis, bu durum oyun temelli etkinliklerin her
Ogrencinin Oriintii tanima becerisinde yiiksek diizeyde performans gostermesinin

miimkiin olamayabilecegini gostermektedir. Benzer sekilde, Kuo ve Hsu (2020) ile Del
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Olmo-Muiioz ve arkadaslart (2020) yaptiklar1 caligmalarda, baglantisiz etkinliklerin
Ogrencilerin Orlintli tanima becerilerine olan etkisinin smirli oldugunu vurgulamislardir.
Sun ve arkadaglar1 (2021) da oyun ve bulmaca tabanli baglantisiz etkinliklerin Oriintii
tanima becerilerine olan etkisinin smirli oldugunu belirtmistir. Bu tiir etkinliklerin
ogrenciler ilizerinde beklenen derecede bir etkisi olmayabilir ve bu da Oriintii tanima
becerisinin her grupta iist diizeyde kullanilmamasina yol agmis olabilir. Bu ¢alismalarin
bulgulari, cesitli faktorlerden kaynaklanabilir. Oncelikle, oyun tabanli veya baglantisiz
etkinliklerin 6grencilerin oriintii tanima becerilerini gelistirirken her zaman ayni derecede
etkili olmadig1 diisiiniilebilir. Ogrencilerin daha fazla rehberlik, yapilandirilmis destek
veya farkli 6gretim stratejileriyle Oriintli tanima becerilerini daha etkili bir sekilde
gelistirebilecegi bir gercekliktir. Bunun yani sira, bazi 6grenciler belirli 6grenme stillerine
veya Onceki deneyimlere sahip olabilirler, bu da 6riintii tanima becerilerinin gelisiminde
farkli diizeyde etkiler yaratabilir. Bu baglamda, ¢calismamin bulgusu olan tiim gruplarin
Oriintii tanima becerisinde yeterli diizeyde performans gostermelerinin, kullanilan oyun
tasarim  yontemlerinin  daha etkili bir bi¢imde Oriintii tamima becerilerini
desteklemesinden kaynaklanmis olabilecegi ileri siiriilebilir. Ayrica, bu etkinliklerin
O6grenme ortamina ve dgretim siirecinin yapilandirilmasina bagl olarak farkli gruplarda
farkli bagarilar elde edilebilmesi miimkiindiir.

Tiim gruplarin yineleme becerisinde gelistirilebilir diizeyde performans gosterdigi
ortaya konmustur. Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019), ortaokul 6grencilerinin baglantisiz
kodlama etkinlikleri silirecinde yineleme becerisini kullanmaya ¢alistiklarini ancak
dongiisel yapilarin insasinda zorlandiklarini belirtmis ve 6grencilerin bu beceriyi tam
olarak igsellestiremedikleri, ancak gelistirmeye agik olduklar1 vurgulamistir. Benzer
sekilde, Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul’un (2023) sistematik derlemesi de baglantisiz
etkinliklerin yineleme gibi daha soyut BID becerilerinin gelisiminde simirli etkiye sahip
oldugunu, 6grencilerin daha ¢ok somut ve dogrusal yapilarin kullanimina yoneldigini
ortaya koymustur. Bu baglamda, yineleme becerisinin yiizeysel kullanimi, 6grencilerin
bu beceriyi bilissel olarak tanimakla birlikte, yaratici tiretim siireclerine etkili bicimde
entegre edemediklerine isaret ediyor olabilir. Kim ve Lee (2021), 7. sinif 6grencileriyle
gerceklestirdikleri baglantisiz etkinlikler neticesinde 6grencilerin yineleme kavramina
asinalik kazandiklarini, ancak bu beceriyi sinirlt 6rnekler {izerinden ifade edebildiklerini
ve bu da Ogrencilerin beceriyi anlamlandirma siirecinin heniiz tamamlanmadigini ve
pedagojik miidahalelerle desteklenmesi gerektigini vurgulamaktadir. Kazimoglu ve

arkadaslar1 (2017) ise oyun temelli baglantisiz etkinliklerde o6grencilerin yineleme
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becerisine iligkin farkindaliklarinin diisiik oldugunu, 6zellikle strateji olusturma ve oyun
kurgusunda dongiisel yapilart eksik kullandiklarini belirtmistir. Bu da yineleme
becerisinin 6grenciler i¢in farkinda olmadan kullanilan ancak yapisal diizeye tasinamayan
bir BID bileseni oldugu anlamina geliyor olabilir.

Bu bulgularin ortaya ¢ikmasimin cesitli olas1 nedeni olabilir. Ilk olarak, yineleme
soyut bir kavramdir (Wing, 2006) ve 6grencilerin bu kavrami kavramsallastirmalari
belirli bir zihinsel olgunluk ve deneyim gerektirebilir (Inhelder ve Piaget, 1958). 7. sinif
diizeyindeki ogrenciler, biligsel gelisim siireci geregi, Ozellikle metabiligsel (biligsel
stireclerin farkinda olma) yeterliklerini heniiz tam olarak gelistirme asamasindadirlar
(Flavell, 1979; Whitebread, 2010). Bu durum, 6grencilerin dongiisel yap1 gibi kavramlari
tanimakta ya da isimlendirmekte giicliik yasamalarina neden olabilir. Ayrica, 68renciler
oyunlarinda dongiisel durumlar1 kurgulamis olsalar da bu durumlar1 yineleme becerisi
kapsaminda degerlendirmemis olabilirler. Yani, beceriyi dolayli olarak kullanmis ancak
dogrudan tanimamislardir. Yineleme becerisinin 6greniminde zorluk ¢ekilmesi (Cetin,
2020), bulgularimizda yineleme becerisinin tiim gruplarda hala gelistirilebilir diizeyde
kalmasmin bir agiklamasi olabilir. Ogrenciler mitoz ve mayoz béliinme siirecini
Ogrenirken aslinda ardisik adimlar Ogrendiler; ancak bu siireci “yineleme” olarak
kavramsallastirmalar1 belki agik¢a saglanmamis olabilir. Ayrica, kodlama literatiiriine
gore de yinelemeler (dongiiler) soyut ve karmasik bir yapidadir ve 6grencilerin somut kod
veya oyun tasarim asamalarinda dongiisel kontrol akislarini kurmakta zorlandigi
bilinmektedir (Grover ve Pea, 2013). Dolayistyla 7. siniftaki 6grencilerimizin yas diizeyi
ve algisal gelisimi goz Oniline alindiginda, yineleme adimlarini kavramalarinda ve
uygulamalarina yansitmalarinda ek rehberlige ihtiyag duymus olmalar1 muhtemeldir.
Belki Siralama Ag1 oyunu ile becerinin 6grenilmesi esnasinda yineleme kavrami
yeterince vurgulanmamis veya 6grencilerin yeterince dikkatini ¢cekememis olmasi da bu
becerinin kullanim diizeyini sinirlamis olabilir. Ozetle, yineleme becerisinin gelismesinin
zorlugu hem kavramsal yapisiyla hem de 6gretim tasarimindaki eksikliklerle iliskili
olabilir.

Bazi ¢alismalarin sonuglari ise mevcut arastirmanin bulgulariyla ¢elismektedir.
Ornegin, Hsu ve Liang (2021) tarafindan yiiriitiilen calismada, dgrencilerin baglantisiz
etkinlikler araciligiyla yineleme gibi BID becerilerinde anlamli gelismeler gosterdigi
belirtilmistir. Bu arastirmada kullanilan masa oyunlarmin, 6grencilerin tekrar eden
yapilart anlamalarina ve oyun siireclerine dogru bicimde entegre etmelerine olanak

sagladig1 vurgulanmaktadir. Benzer sekilde, Machuqueiro ve Piedade (2022) sistematik
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derlemesinde, masa oyunlari temelli cok sayida ampirik ¢aligmanin analizine dayanarak,
Ogrencilerin yineleme becerisinde belirgin diizeyde gelisim kaydettikleri sonucuna
ulagilmigtir. Bu bulgu, 6grencilerin yalnizca kavrami tanimakla kalmayip, oyun
tasariminda dongiisel yapilari etkin sekilde uygulayabildiklerini gostermektedir. Ayrica,
Jagust (2022) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada da ¢esitli baglantisiz, oyun temelli
etkinliklerin 6zellikle yineleme kavraminin 6gretiminde etkili oldugu, 6grencilerin bu
yapilar1 yiksek dogrulukla oyunlarma entegre edebildikleri tespit edilmistir. Jagust,
Ogrencilerin dongiisel yapilarla ilgili soyut kavramlar1 somut Oriintiilere doniistiirme
konusunda yiiksek basar1 gosterdigini vurgulamaktadir. Bu durum, mevcut ¢aligmadaki
“gelistirilebilir diizeyde performans” bulgusuyla celismekte; ¢ilinkii ilgili literatiirde
Ogrencilerin yineleme becerisini etkin ve iist diizeyde kullandig1 bildirilmektedir. Bu
calismalarin mevcut arastirmanin bulgularint desteklememis olmasinin nedeni,
ogrencilerin yineleme becerisini dogrudan hedefleyen, yapilar1 tanitan ve uygulama
firsatlar1 sunan 6gretim tasarimlarina yer verilmis olmast olabilir. Ozellikle Hsu ve Liang
(2021) ile Jagust (2022) ¢alismalarinda 6grenciler, yineleme kavramini oyun siire¢lerinde
hem kavramsal hem de pratik olarak yogun sekilde deneyimlemislerdir. Bu da onlarin bu
beceride daha iist diizey performans sergilemelerine yol agmis olabilir. Ote yandan,
mevcut arastirmada ogrenciler kendi oyunlarini1 6zgiirce tasarlamis ve sadece yineleme
degil toplam bes BID becerilerini oyunlarina entegre etmeye calismislardir. Bu sebeple
yineleme becerisinin kullanim diizeyi gelistirilebilir olarak kalmis olabilir. Ayrica yas,
biligsel gelisim diizeyi ve meta biligsel farkindalik gibi bireysel farkliliklar da 6grencilerin
bu beceriyi uygulamada zorluk yasamalarina neden olmus olabilir.

Mevcut ¢alismada dgrencilerin biiyiik bir cogunlugu oyun tasarim metinlerinde
soyutlama becerisinden dogrudan bahsetmemistir. Sadece bir grup bu beceriye acik¢a
atifta bulunmustur. Gézlem notlarinda ise 6grencilerin soyutlama becerisini kullanmakta
zorlandiklar1 ve bu beceriyi nasil kullanacaklarimi tam olarak bilemediklerini ifade
ettikleri kaydedilmistir. Ancak dikkat ¢ceken bir bulgu olarak, 6grencilerin soyutlamay1
kullandiklarinin farkinda olmamalarina ragmen, hazirladiklar1 oyunlara ait sorularin
icerigi incelendiginde konunun kapsamini oldukga net belirledikleri, konuyu dagitmadan
dogrudan ilgili kazanima odaklandiklari, yani aslinda soyutlama becerisinde yeterli
diizeyde performans gosterdikleri tespit edilmistir. EI-Hamamsy ve arkadaglar1 (2022)
tarafindan gelistirilen ve 7-9 yas aras1 6grencilerle uygulanan Competent Computational
Thinking Test (CBIDT), &grencilerin baglantisiz etkinlikler siirecinde soyutlama

becerisinde yeterli diizeyde performans gosterdigini raporlamistir. Bu test sonuglari,
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ogrencilerin kendi biligsel farkindaliklarinin 6tesinde biligsel becerileri uygulayabildigini
gostermektedir. Benzer bicimde, Shahin ve arkadaslar1 (2021) tarafindan yiiriitiilen bir
baska ¢alismada, ortaokul diizeyindeki kiz 6grencilerin Micro: bit ile gerceklestirdikleri
igbirlik¢i programlama etkinlikleri sirasinda soyutlama becerilerini etkili bigimde
kullandiklari, ancak bu becerinin kullanimi1 konusunda farkindaliklarinin diisiik oldugu
belirlenmistir. Her iki ¢alisma da 6grencilerin soyutlama becerisini farkinda olmadan
kullandiklarii, fakat bu beceriyi adlandirma ve tanima konusunda zorlandiklarini
vurgulamaktadir.

Ogrencilerin soyutlama becerisini oyun tasarimi siirecinde etkili bicimde
kullanmalar1 ancak bu kullanimin farkinda olmamalari, literatiirde siklikla dile getirilen
bir durumu desteklemektedir. Nitekim, soyutlama becerisi bir¢ok arastirmada 6grenciler
acisindan en zor kavranan ve ifade edilen BID becerilerinden biri olarak
tanimlanmaktadir (Grover ve Pea, 2013; Sengupta ve ark., 2013; Yadav ve ark., 2016).
Ozellikle ortaokul diizeyindeki ogrencilerin soyutlama gibi daha iist diizey bilissel
stirecleri bilingli bir sekilde tanimlamalar1 ve metakognitif (6z bilissel) farkindalikla ifade
etmeleri gii¢ olabilmektedir (Roman-Gonzélez ve ark., 2017). Ogrencilerin bu beceriyi
oyunlarinda uyguladiklart halde, kullanmadiklarini diisiinmeleri ve oyun tasarim
metinlerinde belirtmemeleri de bu nedenle sasirtict degildir. Yani 6grenciler soyutlama
yapabilmekte, ancak bu biligsel islemi tanimlama ve etiketleme konusunda zorluk
yasamaktadirlar. Bu sonuca ulasilmasimin birkac¢ nedeni olabilir. ilk olarak, dgrenciler
uygulama siirecinde somut oyun materyalleriyle ¢alistiklar1 i¢in, soyutlama siire¢lerini
bilingsiz olarak, i¢giidiisel ve dogal bir 6grenme parcasi olarak gerceklestirmis olabilirler.
Ozellikle oyun sorularmin hazirlanmasinda tek bir kazanima odaklanmalar1 ve gereksiz
bilgi Ogelerini diglamalari, soyutlama becerisinin farkinda olmadan uyguladigini
gostermektedir. Bu durum, Wing (2006) tarafindan da vurgulanan "soyutlamanin, BID’in
temel tas1" olmasi ve bazen dogal problem ¢6zme siireclerine iliskin sekilde ortaya
cikmastyla iligkilidir. Ek olarak, 6grencilerin bu siirecte rehber olarak kullandiklari oyun
tasarim metni sablonunun belirli basliklar (oyunun amaci, kurallar1, BID becerileri ve
ark.) icermesi ve 6gretmen yonlendirmelerinin (oyununuz mitoz ve mayoz boliinme ile
ilgili olmali) zaman zaman yapilmasi1 (Aydin, 2024) da dolayli olarak soyutlamay1
tetiklemis olabilir.

Literatiirde bu bulguyu desteklemeyen bazi galismalar da yer almaktadir. Ornegin,
Grover ve Basu (2017) ile Weintrop ve ark. (2016), 6grencilerin kodlama ya da oyun

temelli ortamlarda soyutlama becerilerini daha az etkin kullanabildiklerini ve bu beceriyi
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uygularken ¢ok sayida 6gretimsel destek gereksinimi duyduklarini ifade etmislerdir. Bu
calismalarda, soyutlama becerisinin 6grenciler tarafindan etkin kullanilabilmesi i¢in hem
kavramsal diizeyde hem de terminolojik diizeyde agik bi¢imde tanitilmasi gerektigi
savunulmaktadir. Bu baglamda diisiiniildiigiinde, 6grencilerin bu ¢alismada soyutlamay1
farkinda olmadan dogru kullanmalari, uygulama siiresinin uzunlugu (22 ders saati),
rehber materyallerin yapilandirilmis bigimi ve kapsamli 6gretmen rehberligi gibi faktorler
nedeniyle ortaya ¢ikmis olabilir. Ayrica, 6grencilerin oyunlarinda yalnizca mayoz ve
mitoz boliinme konularina odaklanmalar1 da ic¢erik sinirinin net bir sekilde ¢izilmesini
saglamig; bu da dogal olarak gereksiz bilgi ylikiinii elemelerine ve sadece gerekli olan
kavramsal unsurlar1 se¢gmelerine olanak tanimistir. Sonug olarak, 6grencilerin soyutlama
becerisini bilingli olarak ifade edememeleri, fakat uygulamada yeterli diizeyde
gerceklestirmeleri hem bu becerinin dogasina hem de ortaokul 6grencilerinin bilissel
gelisim diizeylerine isaret eden cok katmanli bir durumdur. Bu durum, Ogretim
tasarimlarinda G6grencilerin  soyutlama siireclerini  hem uygulamalarla hem de
terminolojik aciklikla destekleyen stratejilere yer verilmesinin gerekliligini ortaya

koymaktadir.
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5. SONUCLAR ve ONERILER

Bu calismanin amaci, hiicre bdliinmeleri konusu kapsaminda gergeklestirilecek
oyun temelli baglantisiz BID odakli etkinliklerin, 7.smif 6grencilerinin BID becerilerini
nasil kullandiklarin1 ve bu becerileri kullanma diizeylerini ortaya koymaktir. Mevcut
aragtirmada, algoritma olusturma, yineleme, mantiksal diigiinme, Oriintii tanima ve
soyutlama becerilerinin oyun tasarimi siireclerinde nasil ve hangi diizeyde kullanildig:
degerlendirilmistir. Bulgular, 6grencilerin algoritma ve yineleme becerilerini hem oyun
tasarimi siireclerinde hem de oyun metinlerinde en fazla ve dogru bir sekilde kullandig:
ortaya koymustur. Bu becerilerde yiiksek diizede performans sergilenmesi, algoritma ve
yinelemenin somut, dogrusal ve giinlilk yasamla iliskilendirilebilir yapisinin, ortaokul
Ogrencilerinin biligsel gelisim diizeyine uygunluguyla aciklanabilir (Wing, 2006;
Brackmann ve ark., 2017). Algoritma becerisinin adim adim problem ¢ézme siireglerini
yapilandirmadaki kolaylig1 ve yineleme becerisinin giinlik yasamda tekrar eden
eylemlerle farkinda olmadan bagdastirilmasi, Ogrencilerin bu becerileri oyun
tasarimlarina entegre ederken zorlanmamalarini ve yliksek performans sergilemelerini
saglamis olabilir (Tonbuloglu ve Tonbuloglu, 2019). Mantiksal diisiinme becerisi, bazi
gruplar tarafindan dogru bir sekilde tanimlanmis ve uygulanmis olmasina ragmen, bir
grupta bu becerinin kullannominda zorluklar gozlenmistir. Bu durum, mantiksal
diisinmenin daha karmasik biligsel siirecler gerektirmesi ve bireysel farkliliklarin
(biligsel gelisim diizeyi, 6grenme stilleri) bu becerinin uygulanmasini etkilemesiyle
iliskilendirilebilir (Vygotsky, 1978; Grover ve Pea, 2018). Oriintii tanima becerisi, oyun
metinlerinde acik¢a ifade edilmemesine ragmen, oyun tasarimlarinda farkinda olmaksizin
yeterli diizeyde kullanildig: tespit edilmistir. Bu, dgrencilerin oriintiileri fark etme ve
uygulama kapasitesine sahip oldugunu, ancak bu beceriyi kavramsal olarak adlandirma
veya farkindalikla ifade etme konusunda siirhiliklar yasadigini gostermektedir (Bers,
2018; Taub ve ark., 2012). Soyutlama becerisi ise 0grencilerin en ¢ok zorlandig1 beceri
olarak 6ne ¢ikmistir. Oyun tasarimlarinda yeterli diizeyde uygulansa da 6grencilerin bu
beceriyi bilingli bir sekilde tanimlama ve ifade etme konusunda yetersiz kaldiklari
gdzlenmistir. Bu durum, soyutlama becerisinin daha yiiksek biligsel siirecler gerektirmesi
ve ortaokul 6grencilerinin biligsel gelisim diizeyinde heniiz tam olarak olgunlasmamais
olmasiyla aciklanabilir (Piaget, 1972; Grover ve Pea, 2013).

Bu bulgular, baglantisiz oyun temelli etkinliklerin BID becerilerinin gelisiminde

onemli bir potansiyele sahip oldugunu, ancak becerilerin karmasiklik diizeyine bagh
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olarak farkli diizeylerde destek gerektirdigini ortaya koymaktadir. Algoritma ve yineleme
gibi somut beceriler daha fazla ve zorlanilmadan kullanilabilirken, mantiksal diisiinme,
Oriintli tanima ve soyutlama gibi daha karmasik becerilerin (Brennan ve Resnick, 2012)
kullaniminda zorlanilmasi, bu becerilerin 6grenimi acisindan daha fazla destege ihtiyag
oldugu anlamina gelebilir. Ayrica, 68rencilerin Oriintli tanima ve soyutlama becerilerini
farkinda olmadan uygulayabilmelerine ragmen bunlar1 kavramsal olarak ifade
edememeleri, metabiligsel farkindaligin gelistirilmesi gerektigini vurgulamaktadir
(Flavell, 1979; Whitebread, 2010). Bu baglamda, oyun temelli 6grenme ortamlarinin,
BID becerilerinin 6gretiminde etkili bir ara¢ oldugu, ancak farkli BID becerilerinin farkl
diizeylerde desteklenmesi gerektigi sonucuna varilmistir.

Bu sonuglara dayanarak, 7. smif 6grencilerinin BID becerilerini gelistirmek igin
asagidaki oneriler sunulmaktadir:

e Algoritma ve yineleme becerilerinin dgrenciler tarafindan en fazla ve dogru
kullanildig1 goz 6niine alindiginda, BID becerilerinin &gretimine yeni baslayan
egitim ortamlarinda bu becerilere oncelik verilebilir.

e Mantiksal diistinme becerisinin bazi gruplarda yetersiz diizeyde kullanimi goz
oniine alindiginda mantiksal ¢ikarim siireglerini agik¢a vurgulayan, neden-sonug
iligkilerine dayali etkinlikler tasarlanarak bu becerinin 6grenciler tarafindan daha
ist diizeyde kullanilmasi desteklenebilir.

e Ogrencilerin driintii tanima ve soyutlama becerilerinde yasadiklar1 zorluklar goz
Oniline alindiginda bu becerilerin 0gretimini amaglayan caligmalarda, gorsel
Oriintli bulmacalar1 veya daha kiiciik, yapilandirilmis alt gorevler sunulmasi
(scaffolding, task simplification) gibi somut Ornekler igeren etkinlikler
kullanilarak 6grencilerin bu becerileri uygulama firsatlari artirilabilir.

e Mevcut ¢aligma sadece nitel siireglerle yiiriitiilmistiir. Nicel ya da karma olarak
yapilacak ¢aligmalar ile daha genel bulgulara ulasilabilir.

e Gelecekteki c¢aligmalar, farkli yas gruplart ve Ogrenme baglamlarinda bu

becerilerin gelisimini inceleyerek uzun vadeli etkilerini degerlendirebilir.
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EKLER

EK-1 Ders Planlari

1.-3. Ders Saatleri: Siralama A Oyunu ile Bilgi islemsel Diisiinme (BiD) Becerilerinin Tamtilmasi
ve Uygulanmasi

icerik: Bilgi islemsel diisinme (BID) becerilerinin tamitilmasi, Siralama Agi oyununun oynanmasi,
degerlendirilmesi ve tartisilmasi
Hedef: Ogrencilerin BID becerilerini (algoritmik diigiinme, oriintli tanima, mantiksal diisiinme, soyutlama,
yineleme) tanimalari ve oyun temelli &grenme yoluyla bu becerileri uygulamalar
Yontem/Teknik: Oyun temelli 6grenme (Siralama Agi oyunu), soru-cevap, tartisma, grup caligmasi

Toplam Siire: 3 x 40 dk = 120 dk

1. Ders: BiD Becerilerinin Tamitilmasi ve Siralama Ag Oyununun Oynanmasi
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Sayi kartlar1 (her 6grenci i¢in bir adet, 1-20 arasi sayilar)
e Tebesir/kalem (siralama ag1 ¢izimi igin)
e Tahta, marker
e Siralama ag1 semasi (6rnek bir ag ¢iktisi veya poster)
Hazirhk:
e Sinif zeminine veya okul bahgesine 6 6grenci i¢in uygun bir siralama ag: ¢izilir (6 girisli bir
siralama agy).
e Her 6grenci icin bir say1 kart1 hazirlanir (rastgele sayilar).
Siirec (5E Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, zemindeki siralama agimi gostererek, “Yerdeki sekli goriiyor musunuz? Sizce
bu ne olabilir?” ve “Bu ¢izimi nasil kullanabiliriz?”” sorularini sorar.
o Ogrencilerden gelen tahminler (6rn. “Bir oyun?”, “Say1 siralama?”) tahtaya not edilir,
onceki bilgiler (siralama, karsilagtirma) hatirlatilir.
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o Ogrenciler 6 kisilik gruplara ayrilir. Her 6grenci bir say1 kart1 alir ve siralama aginda
belirlenen baslangic noktasina yerlesir.
o Oyunun kurallar agiklanir: Karsilastiklar1 6grenciyle sayilart karsilastirirlar; kiiciik say1
sola, biiylik say1 saga gider. Siireg, sayilar dogru siralanana kadar devam eder.
o Her grup, oyunu oynayarak siralama siirecini deneyimler. Ogretmen, siireci gzlemler ve
gerektiginde rehberlik eder.
3. Aciklama (Explain, 10 dk):
o Oyun sonrasi, Ogretmen, oOgrencilerin karsilastirma ve siralama islemlerini BID
becerileriyle iliskilendirir:

=  Algoritmik diisiinme: Adim adim siralama siireci.
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= Oriintii tamma: Karsilastirmalarin tekrar eden yapisi.
=  Mantiksal diisiinme: Kiiciik/biiyiik say1 kararlari.
o “Hangi stratejiyi kullandiniz?” ve “Bu islemi bilgisayarda nasil yapariz?” sorular
sorulur, 6grenciler yanitlarini paylasir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o Ogrenciler, farkli bir say1 dizisiyle oyunu tekrar oynar (yeni kartlar dagitilir). Gruplar,
daha hizli siralama stratejileri gelistirmeye caligir.
o  Ogretmen, “Bu sefer neyi farkli yaptiniz?” sorusuyla stratejileri karsilagtirmalarini saglar.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Ogrenciler, galisma kagidina “Bu oyunda hangi becerileri kullandiniz?” sorusuna kisa bir
yanit yazar.
Degerlendirme:
e  Oyun sirasindaki karsilagtirma stratejileri ve grup is birligi gdzlemlenir.
e (Calisma kagitlarindaki yansitma yanitlari, BID becerilerinin temel diizeyde anlasilmasini

degerlendirir.

2. Ders: Siralama Ag1 Oyununun BiD Becerileri Baglaminda Tartisilmasi
Siire: 40 dakika
Malzemeler:

e  Tahta, renkli markerlar

e  Not kagitlar1 (grup tartigmalart i¢in)

e Onceki dersten siralama ag1 semasi (referans icin)

Hazirhk:

e BID becerilerini (algoritmik diisiinme, driintii tanima, mantiksal diisiinme, soyutlama, yineleme)
ve Ornek sorulari igeren bir tartigma rehberi hazirlanir (6rn. “Siralama sirasinda hangi adimlari
izlediniz?”).

e Calisma kagidi hazirlanir: Her BID becerisi igin tanim ve 6rnek yazma alani.

e  Grup tartigmalart i¢in 4-5 kisilik oturma diizeni ayarlanir.

Siirec (SE Modeli):

1. Giris (Engage, 5 dk):

o  Ogretmen, “Siralama islemi sirasinda hangi adimlari izlediniz?” sorusuyla dersi baslatir,
onceki dersin oyun deneyimini hatirlatir.

o Tahtaya bir siralama ag1 6rnegi ¢izilir, 6grencilerden hizlica bir siralama adimi 6rnegi
vermeleri istenir.

2. Kesfet (Explore, 15 dk):

o Ogrenciler, 4-5 kisilik gruplarla beyin firtinasi yapar. Her grup, siralama aginda
kullandiklart siirecleri (kargilagtirma, siralama, oriintii tanima) tartigir.
o Gruplar, calisma kagidina her BID becerisi icin bir &rnek bulur (6. “Algoritmik

diisiinme: Sayilar1 adim adim siraladik™).
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3. Aciklama (Explain, 10 dk):
o Ogretmen, gruplarin &rneklerini tahtada toplar ve her birini BID becerileriyle
iligkilendirir:
= Soyutlama: Gereksiz detaylan (kart rengi gibi) gormezden gelme.
=  Yineleme: Karsilastirmalari tekrar etme.
o Ogrencilerin tanimlar1 netlestirilir, eksik noktalar tamamlanur.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o Ogrenciler, “Bu diisiinme yollarini baska nerelerde kullanabiliriz?” sorusunu tartisir (orn.
yemek tarifinde adimlar1 siralama).
o Her grup, giinliik yasamdan bir BID becerisi 6rnegi paylasr.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o  Gruplar, bulduklar1 bir BID becerisi 6rnegini smifla paylasir.
Degerlendirme:
e  Calisma kagitlarindaki 6rnekler, BID becerilerinin tanimlanma ve iliskilendirme diizeyini gosterir.

e Tartigmalardaki katilim ve grup sunumlari, kavramsal anlayisin derinligini degerlendirir.

3. Ders: Siralama Ag1 Oyununun Degerlendirilmesi ve Yeni Oyun Tasarim
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e Kagit, kalem, karton
e  Sayi kartlar1 (yeni diziler i¢in)
e Tahta, marker
Hazirhk:
e Yeni siralama aglar tasarimi igin karton ve kagitlar hazirlanir.
e  Oyun tasarmmi taslagi calisma kagidi hazirlanir: Oyun ad, kurallar, kullanilan BID becerileri i¢in
bosluklar.
e Testicin yeni say1 dizileri igeren kartlar hazirlanir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o  Ogretmen, “Bu oyunu siz tasarlasaydiniz, nasil olurdu?” sorusuyla dersi baslatir, 5nceki
oyun deneyimini hatirlatir.
o Tahtada bir siralama ag1 6rnegi gosterilir, 6grencilerden farkl bir diizen Onerileri alinir.
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o  Ogrenciler, 4-5 kisilik gruplarla yeni bir siralama a1 tasarlar. Farkli say1 dizileri, hayvan
kiitleleri, y1ldiz olugsum siirecleri i¢in kurallar belirler.
o  Gruplar, tasarimlarinda algoritmik diigiinme (adim siras1) ve Oriintil tanima (tekrar eden
kargilagtirmalar) kullanir.
3. Aciklama (Explain, 10 dk):

o Her grup, tasarladigi oyunu siifla paylasir, algoritmasini ve kurallarimi agiklar.
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o Ogretmen, tasarimlar1 BID becerileriyle iliskilendirir (6rn. “Algoritmanizdaki adimlar
algoritmik diistinmeyi gosteriyor”). Eksik noktalar netlestirilir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o Gruplar, tasarladiklar1 oyunlar1 bagka bir grupla oynatarak test eder. Oyun sirasinda
karsgilagilan sorunlar (6rn. kafa karistirici kurallar) tartisilir.
o  Ogrenciler, “Oyununuzu nasil iyilestirebilirsiniz?” sorusuna yanit arar.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Ogrenciler, ¢alisma kagidina “Bu oyunu tasarlarken hangi becerileri kullandiniz?”
sorusuna yanit yazar.
Degerlendirme:
e Tasarlanan oyunlarin algoritmik yapist ve oynanabilirligi gézlemlenir.

e (Calisma kagitlar1 ve grup sunumlari, BID becerilerinin uygulanma diizeyini degerlendirir.

4.-5. Ders Saatleri: Prensky’nin Oyun Tasarim Ilkelerinin Tamitilmasi ve Orneklerle incelenmesi

icerik: Prensky’nin (2001) oyun tasarim ilkelerinin tanitilmasi ve popiiler oyunlar iizerinden incelenmesi
Hedef: Ogrencilerin Prensky’nin oyun tasarim ilkelerini (eglence, katilimcilik, geri bildirim, hedef
belirleme, kurallar, etkilesim) 6grenmeleri ve oyun tasarimi hakkinda derinlemesine bilgi edinmeleri
Yontem/Teknik: Diiz anlatim, Ornek olay incelemesi, tartisma, soru-cevap, grup c¢alismasi

Toplam Siire: 2 x 40 dk = 80 dk

4. Ders: Prensky’nin Oyun Tasarim ilkelerinin Tanitim
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Akilli tahta, Prensky’nin oyun tasarim ilkeleri slaytlar
e  Tahta, renkli markerlar
e  Popiiler oyun gorselleri (6rn. satrang, mobil oyunlar, masa oyunlar)
Hazirhk:
e  Prensky’nin (2001) 6 temel oyun tasarim ilkesini (1. Eglenceli Olma, 2. Katilimecilik, 3. Geri
Bildirim, 4. Hedef Belirleme, 5. Kurallar, 6. Etkilesim) agiklayan slaytlar hazirlanir.
e Her 6grenci i¢in ilkeler tablosu ve oyun analiz sablonu i¢eren ¢aligma kagidi ¢ogaltilir.
e Ornek oyun gorselleri (satrang, Candy Crush, Monopoly gibi) slaytlara eklenir.
Siire¢ (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Neden bazi oyunlar daha ¢ok ilgimizi ¢eker?” sorusunu sorarak dersi baslatir.
o Ogrencilerden sevdikleri oyunlari paylasmalari istenir (6rn. mobil oyunlar, masa
oyunlari). Yanitlar tahtaya not edilir.
o Ogretmen, “Bu oyunlari eglenceli kilan nedir?” sorusuyla merak uyandirir.

2. Kesfet (Explore, 10 dk):
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o Ogrenciler, giftler halinde sevdikleri bir oyunu diisiinerek, “Bu oyunda hangi &zellikler
sizi i¢ine ¢ekiyor?” sorusuna yanit arar.
3. Aciklama (Explain, 15 dk):
o  Ogretmen, Prensky’nin 6 temel oyun tasarim ilkesini slaytlar araciligiyla agiklar:
= Eglenceli Olma: Oyunun oyuncuyu motive etmesi (6rn. Candy Crush’ta renkli
grafikler).
=  Katimceilik: Oyuncularin aktif rol almasi (6rn. satrangta hamle yapma).
=  Geri Bildirim: Anlik sonuclar (6rn. puan tablosu).
=  Hedef Belirleme: Net amagclar (6rn. bir seviyeyi gegme).
=  Kurallar: Oyunun sinirlari (6rn. Monopoly’de satin alma kurallart).
=  Etkilesim: Oyuncularin oyunla baglantisi (6rn. dokunmatik ekran kontrolleri).
o Her ilke, popiiler bir oyunla 6rneklendirilir. Ogrenciler, ilkeleri ¢alisma kagidindaki
tabloya not alir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o  Ogretmen, bir 6rnek oyun (&rn. satrang) iizerinden ilkelerin nasil birlestigini gosterir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Ogrenciler, ¢alisma kagidina “En sevdiginiz oyunda hangi ilke en belirgin?” sorusuna
kisa bir yanit yazar.
Degerlendirme:

e Soru-cevap ve tartigmalardaki katilim, 6grencilerin ilgisini ve kavrayisini gosterir.

5. Ders: Oyun Tasarim llkelerinin Uygulanmasi ve Tartisilmasi
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e Kagit, kalem, karton
e Tahta, marker
e Ornek oyun materyalleri (rn. satrang tahtas, kart oyunlar1 gorselleri)
Hazirhk:
e Ornek oyun materyalleri sinifta sergilenmek iizere hazirlanir.
e  Grup caligmasi i¢in oturma diizeni ayarlanir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Kendi oyununuzu tasarlasaniz, nasil bir oyun olurdu?” sorusuyla dersi
baglatir.
o Onceki derste 6grenilen Prensky ilkeleri hizlica hatirlatilir (tahtaya ana basliklar yazilir).
2. Kesfet (Explore, 10 dk):
o Ogrenciler, 4-5 kisilik gruplar halinde tanidiklar1 bir oyunu Prensky ilkelerine gore analiz

eder.
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o Her grup, ¢alisma kagidina sectikleri oyunun hangi ilkeleri nasil icerdigini not eder (6rn.

“Monopoly’de geri bildirim: para kazanma/ kaybetme”).
3. Aciklama (Explain, 5 dk):

o  Ogretmen, gruplardan birinin analizini sinifla paylasmasini ister ve eksik/yanlis noktalar
diizeltir.

o Tlkelerin oyun tasarimindaki kritik rolii vurgulanir: “Iyi bir oyun, bu ilkeleri dengeli
kullanir.”

4. Derinlestirme (Elaborate, 15 dk):

o Gruplar, kendi tasarlayacaklari bir oyun icin taslak gelistirir. Calisma kagidindaki
sablonu kullanarak oyunun amacini, kurallarim1 ve hangi Prensky ilkelerini nasil
uygulayacaklarini planlar.

o  Ornek: “Eglenceli olma: Renkli kartlar kullanacagiz; Katilimcilik: Her oyuncu sirayla
hamle yapacak.”

o  Ogretmen, gruplar arasinda dolasarak rehberlik eder, fikirleri netlestirir.

5. Degerlendirme (Evaluate, S dk):

o Her grup, taslaklarinin bir ilkesini (6rn. geri bildirim) sinifla paylasir ve nasil
uygulayacaklarini agiklar.

o Ogretmen, her gruba kisa bir geri bildirim verir.

Degerlendirme:
e (Calisma kagitlarindaki taslaklar, ilkelerin yaratici ve uygun sekilde planlanmasini degerlendirir.

e  Grup sunumlar1 ve tartigmalardaki agiklamalar, ilkelerin derinlemesine anlasilmasini gosterir.

6.-9. Ders Saatleri: Mitoz Boliinme (Tanitim, Detaylandirma, Pekistirme ve Degerlendirme)
i¢erik: Mitoz boliinmenin tanitilmasi, detaylandirilmasi, pekistirilmesi ve degerlendirilmesi
Hedef: Ogrencilerin mitozun evrelerini ve biyolojik énemini (biiyiime, onarim, genetik siireklilik)
kavramalari

Yontem/Teknik: Sunum, soru-cevap, tartisma, sema inceleme, grup ¢alismasi, kisa sinav

Toplam Siire: 4 x 40 dk = 160 dk

6. Ders: Mitoz Bolilnme Tanitimi
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  7.smf fen bilimleri ders kitab1 (MEB, 2018)
e Akill tahta, mitoz evreleri slaytlar1 veya semalari
e Tahta, marker
Hazirhk:
e  Mitoz evrelerini gosteren slaytlar veya posterler hazirlanir.
e  Ders kitabindaki ilgili gorseller isaretlenir.

Siire¢ (SE Modeli):
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1. Giris (Engage, 5 dk):

o  Ogretmen, “Viicudumuzda neden yeni hiicrelere ihtiya¢ duyariz?” ve “Tek bir hiicrenin
iki 6zdes hiicreye nasil boliindiigiinii diisiiniiyorsunuz?” sorularint sorarak 6grencilerin
ilgisini geker.

o Ogrencilerden gelen yanitlar tahtaya not edilir, 6nceki bilgiler (hiicre yapisi) hatirlatilir.

2. Kesfet (Explore, 15 dk):

o Ogrenciler, ders kitabindaki mitoz gérsellerini inceler ve giftler halinde “Bu semalarda
neler oluyor?” sorusuna yanit arar.

o  Ogretmen, Akilli tahtade mitoz evrelerini sirayla gosterir, ancak heniiz detayli agiklama
yapmaz.

o Her 6grenci, gordiiklerini not eder (or. kromozomlarin dizilisi).

3. Aciklama (Explain, 10 dk):

o Ogretmen, mitozun biyolojik &nemini (biiyiime, onarim, iireme) ve temel evrelerini
aciklar (MEB, 2018).

o Kromozomlarin hareketi ve genetik siireklilik vurgulanir. Ornegin: “Her yavru hiicre, ana
hiicreyle ayni kromozom sayisina sahip olur.”

4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):

o Ogrenciler, “Mitoz olmasaydi viicudumuzda neler olurdu?” sorusunu tartigir.

o Ogretmen, mitozu bir “kart destesini esit bolmeye” benzeterek konuyu somutlastirir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):

o Ogrenciler, calisma kagidina “Mitozun amaci nedir?” sorusuna kisa bir yanit yazar.

Degerlendirme:
e Ogrenci notlar1, mitoz evrelerinin temel anlayisin1 degerlendirmek igin incelenir.

e  Soru-cevap sirasindaki katilim gézlemlenir.

7. Ders: Mitoz Evrelerinin Detaylandirilmasi
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e Ders kitab1 (MEB, 2018)
e Akill tahta, detayli mitoz evreleri semalari
e Tahta, renkli markerlar
Hazirhk:
e  Mitoz evrelerini detayl1 gosteren slaytlar hazirlanir.
Siire¢ (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):

o  Ogretmen, “Hiicre béliiniirken kromozomlar nasil hareket eder?” sorusuyla dersi baslatr.

o Onceki derste gizilen semalar hizlica gdzden gegirilir, yanls anlamalar tespit edilir.

2. Kesfet (Explore, 10 dk):
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o Ogrenciler, ders kitabindaki mitoz evreleri semalarmi inceleyerek, “Hangi evrede
kromozomlar hiicrenin ortasinda dizilir?” gibi sorulara ¢iftler halinde yanit arar.
o Her gift, defterine bir evreyi se¢ip kisa bir tanimlama yazar.
3. Aciklama (Explain, 15 dk):
o  Ogretmen, her evreyi detayli agiklar:
= 1.Evre: Cekirdek zar ¢oziiliir, ig iplikleri olusur.
= 2. Evre Kromozomlar hiicrenin ekvatorunda dizilir.
= 3. Evre: Kromozomlar kutuplara cekilir.
= 4. Evre: Yeni ¢ekirdek zarlar1 olusur, hiicre ikiye bdliinir.
o Ig ipliklerinin rolii ve kromozomlarin 6zdes dagilimi vurgulanir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o Ogrenciler, “Her yavru hiicrenin 6zdes kromozom almasi neden énemlidir?” sorusunu
tartigir.
o Ogretmen, bir benzetme kullanir: “Mitoz, bir kitabin kopyasmi eksiksiz ¢ikarmaya
benzer.”
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Ogrenciler, ¢alisma kagidina sectikleri evrenin adin1 ve temel 6zelliklerini yazar.
Degerlendirme:
e Calisma kagitlari, evrelerin dogru tanimlanip tanimlanmadigi agisindan incelenir.

e Tartigmalardaki yanitlar, konunun derinlemesine anlagilmasini gosterir.

8. Ders: Mitoz Pekistirme
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Ders kitab1 (MEB, 2018)
e Calisma kagidi (6rnek sorular ve sema eslestirme)
e Tahta, marker
e  Mitoz evreleri kartlar1 (eslestirme oyunu igin)
Hazirhk:
e  Mitoz evrelerini ve biyolojik dnemini kapsayan 5-6 6rnek soru hazirlanir (6rn. “hazirlik evresinde
ne olur?”).
e Evre isimleri ve gorselleri igeren kartlar hazirlanir.
e  (Caligma kagitlar1 cogaltilir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Mitoz su anda viicudunuzda nerede gergeklesiyor olabilir?” sorusuyla
ogrencilerin ilgisini geker (6rn. cilt yenilenmesi).

o Hizl bir tekrar icin evreler surasiyla tahtaya yazilir, 6grenciler siray1 sdyler.
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2. Kesfet (Explore, 10 dk):
o  Ogrenciler, mitoz evreleri kartlarryla eslestirme oyunu oynar: Her grup, evre gorsellerini
dogru isim ve agiklamayla eslestirir.
o Hatali eslestirmeler grup i¢inde tartigilir.
3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o Ogretmen, yanls eslestirmeleri diizeltir ve evrelerin biyolojik &nemini (genetik
stireklilik) vurgular.
4. Derinlestirme (Elaborate, 15 dk):
o Ogrenciler, ders kitabindan secilen &rnek sorulari ciftler halinde ¢ozer (6rn. “Mitozun
biiylimedeki rolii nedir?”).
o “Mitoz genetik siirekliligi nasil saglar?” sorusu sinif¢a tartisilir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 5 dk):
o Her gift, ¢dzdiikleri bir soruyu sinifla paylasir, mantiklarini agiklar.
Degerlendirme:
e Eslestirme oyunu sonuglari, evrelerin dogru anlasilmasini gosterir.

e  (ozilen sorular ve tartisma yanitlart, konunun pekisme diizeyini degerlendirir.

9. Ders: Mitoz Pekistirme ve Kisa Degerlendirme
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e (Calisma kagidi (mitoz evreleri siralama ve tanimlama)
e Kisa smav sorular1 (5-7 soru, ¢coktan segmeli ve kisa cevapli)
e Tahta, marker
Hazirhk:
e  Mitoz evreleri siralama ¢alisma kagidi hazirlanir (bos siralama semast).
e 5-7 soruluk kisa smav hazirlanir (6r. “i§ ipliklerinin gorevi nedir?”, “Kromozomlarm
ekvatorunda dizildigi evre hangisidir?”).
e Sinav kagitlart cogaltilir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o  Ogretmen, “Su anda viicudunuzda mitozun gerceklestigi bir érnek diisiinebilir misiniz?”
sorusuyla dersi baglatir (6rn. yara iyilesmesi).
o Ogrenciler, calisma kagidina mitoz evrelerini siralar (hizli tekrar).
2. Kesfet (Explore, 5 dk):
o Ogrenciler, ¢alisma kagidindaki semalar1 inceleyerek evrelerin sirasini ve temel
olaylarini tartisir.
3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o  Ogretmen, evre siralamasini gdzden gegirir, yanlis anlamalari diizeltir.

o Mitozun genetik siireklilikteki rolii tekrar vurgulanir.
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4. Derinlestirme (Elaborate, 10 dk):
o Ogrenciler, “Bu evre neden 6nemlidir?” sorusuyla her evrenin biyolojik roliinii tartisir.
o  Ogretmen, mitozun diger biyolojik siirelerle (6rn. mayoz) iliskisini kisaca tanitir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 15 dk):
o Ogrenciler, 5-7 soruluk kisa sinavi ¢ozer.
o Sinav sonrasi, yanitlar sinif¢a tartisilir, 6grenciler mantiklarini agiklar.
Degerlendirme:
e (Calisma kagitlari, evre siralamasinin dogrulugu icin incelenir.
e Kisa smav sonuglari, mitozun evreleri ve biyolojik 6neminin anlasilma diizeyini gdsterir.
e Tartigmalardaki acgiklamalar, kavramsal derinligi degerlendirir.
10. Ders: Mayoz Boliinme Tanitimi
Icerik: Mayoz boliinmenin tanitilmasi, gamet iiretimi ve genetik gesitlilikteki roliiniin vurgulanmasi
Hedef: Ogrencilerin mayozun temel prensiplerini ve mitozdan farklarini anlamalar
Yontem/Teknik: Sunum, soru-cevap, sema inceleme, tartisma
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
o  7.sinif fen bilimleri ders kitab1 (MEB, 2018)
e Akilli tahta, mayoz evreleri slaytlar1 veya semalari
e  Tahta, renkli markerlar
e Calisma kagidi (mayoz evreleri i¢in bos sema)
Hazirhk:
e Mayoz evrelerini (mayoz I ve II) gosteren slaytlar hazirlanir.
e Ders kitabindaki mayoz gorselleri isaretlenir.
e Her 6grenci i¢in bos sema igeren ¢alisma kagidi ¢ogaltilir.
Siirec¢ (5E Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Hiicreler, sperm veya yumurta gibi &zel hiicreleri nasil {iretir?” sorusuyla
dersi baslatir.
o Mitozla kargilagtirma yapilarak mayozun farkli amaci (gamet iretimi) vurgulanir.
Ogrencilerden tahminler alinr.
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o Ogrenciler, ders kitabindaki mayoz semalarini inceleyerek, “Bu siirecte neler farkl1?”
sorusuna ¢iftler halinde yanit arar.
o Akillh tahtade mayoz I ve II evreleri sirayla gosterilir, 6grenciler ¢alisma kagidina
kromozom hareketlerini not eder.
3. Aciklama (Explain, 10 dk):
o Ogretmen, mayozun iki boliinmesini (mayoz I ve II) ve genetik cesitlilikteki roliinii
agiklar (MEB, 2018).
o Caprazlama ve bagimsiz dagilim kavramlar1 basitge tanitilir. Ornek: “Mayoz, her bireyi

benzersiz kiliyor.”
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4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o Ogrenciler, “Mayoz olmasaydi ne olurdu?” sorusunu tartisr.
o Ogretmen, genetik cesitliligi kart destesi karistirmaya benzeterek konuyu somutlastirir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Ogrenciler, ¢alisma kagidina “Mayozun amaci nedir?” sorusuna kisa bir yanit yazar.
Degerlendirme:
e Calisma kagitlarindaki sema notlar1, mayozun temel prensiplerinin anlasilmasint degerlendirir.

e  Soru-cevap sirasindaki katilim gézlemlenir.

11. Ders: Mayoz Evrelerinin Detaylandirilmasi
Icerik: Mayoz evrelerinin detayli agiklanmasi, genetik gesitliligin mekanizmalarinin vurgulanmasi
Hedef: Ogrencilerin mayoz I ve II evrelerini ve genetik cesitlilik mekanizmalarini (¢aprazlama, bagimsiz
dagilim) anlamalar1
Yontem/Teknik: Sunum, sema inceleme, soru-cevap, grup tartismast
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Ders kitab1 (MEB, 2018)
e  Akill tahta, detayli mayoz evreleri semalari
e  Tahta, renkli markerlar
e (Calisma kagidi (evre tanimlama ve genetik cesitlilik sorular)
Hazirhk:
e Mayoz I ve Il evrelerini detayli gdsteren slaytlar hazirlanir.
e Calisma kagidi hazirlanir: Her evre i¢in tanimlama alan1 ve “Parc¢a degisimi nedir?” gibi sorular.
e Parca degisimi igin basit bir gorsel benzetme (6rn. renkli ipler) hazirlanir.
Siirec (5E Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Mayoz neden iki kez béliinme yapiyor?” sorusuyla dersi baslatir.
o Onceki derste cizilen semalar hizlica gézden gegirilir, yanlis anlamalar tespit edilir.
2. Kesfet (Explore, 10 dk):
o Ogrenciler, ders kitabindaki mayoz evreleri semalarmi inceleyerek, “Hangi evrede
kromozomlar yariya iner?” sorusuna ¢iftler halinde yanit arar.
o Her gift, calisma kagidina bir evreyi se¢ip kisa bir tanimlama yazar.
3. Aciklama (Explain, 15 dk):
o Ogretmen, mayoz I ve II evrelerini detayli agiklar:
=  Mayoz I: Parca degisimi, homolog kromozomlarimn ayrilmasi.
= Mayoz II: Kardes kromatitlerin ayrilmasi, dort haploit hiicre olusumu.
o  Genetik gesitlilik mekanizmalari renkli iplerle gosterilir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):

o Ogrenciler, “Mayoz genetik ¢esitliligi nasil artirir?” sorusunu tartisir.
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o  Ogretmen, “Her sperm/yumurta hiicresi neden farkl1?” sorusuyla konuyu giinliik yasama
baglar.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Ogrenciler, ¢alisma kagidina “Parga degisimi genetik gesitlilige nasil katki saglar?”
sorusuna yanit yazar.
Degerlendirme:
e Calisma kagitlari, evrelerin ve genetik g¢esitlilik mekanizmalarinin anlasilmasini degerlendirir.

e Tartigmalardaki yanitlar, konunun derinlemesine kavranmasini gosterir.

12. Ders: Mayoz Pekistirme
I¢erik: Mayoz bilgisinin 6rnek sorularla pekistirilmesi
Hedef: Ogrencilerin mayoz evrelerini ve genetik gesitliligin Snemini pekistirmeleri
Yontem/Teknik: Ornek soru ¢oziimii, tartisma, sema eslestirme
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Ders kitab1 (MEB, 2018)
e Calisma kagidi (mayoz evreleri eslestirme ve 6rnek sorular)
e Tahta, marker
e  Mayoz evreleri kartlari (eslestirme oyunu i¢in)
Hazirhk:
e Mayoz evrelerini ve genetik cesitliligi kapsayan 5-6 6rnek soru hazirlanir (6rn. “Mayoz I’de ne
olur?”).
e  Evre isimleri ve gorselleri igeren kartlar hazirlanir.
e Caligsma kagitlar ¢ogaltilir (eslestirme ve agik uglu sorular).
Siirec (5E Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Mayoz, sizin gibi benzersiz bireylerin olusmasina nasil yardimci olur?”
sorusuyla dersi baslatir.
o Hizl bir tekrar i¢in mayoz evreleri tahtaya yazilir, 6grenciler siray1 sdyler.
2. Kesfet (Explore, 10 dk):
o Ogrenciler, mayoz evreleri kartlartyla eslestirme oyunu oynar: Her grup, evre gorsellerini
dogru isim ve aciklamayla eslestirir.
o Hatali eslestirmeler grup i¢inde tartigilir.
3. Agciklama (Explain, 5 dk):
o Ogretmen, yanhs eslestirmeleri diizeltir ve genetik cesitliligin tiirlerin hayatta
kalmasindaki roliinii vurgular.
4. Derinlestirme (Elaborate, 15 dk):
o  Ogrenciler, ders kitabindan secilen 6rnek sorulari ¢iftler halinde ¢ozer (6rn. “Mayozun

genetik cesitlilige katkis1 nedir?”).



117

o “Genetik ¢esitlilik bir tiiriin hayatta kalmasi i¢in neden Onemlidir?” sorusu sinifca
tartigilir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 5 dk):
o Her gift, ¢dzdiikleri bir soruyu sinifla paylasir, mantiklarini agiklar.
Degerlendirme:
e Egslestirme oyunu sonuglari, evrelerin dogru anlagilmasini gosterir.

e  (oziilen sorular ve tartisma yanitlart, konunun pekisme diizeyini degerlendirir.

13. Ders: Mayoz Pekistirme ve Kisa Degerlendirme
i¢erik: Mayoz konusunun pekistirilmesi ve kisa smavla degerlendirilmesi
Hedef: Ogrencilerin mayoz evrelerini, caprazlamay1 ve genetik cesitliligi tam olarak kavramalar
Yontem/Teknik: Caligma kagidi, kisa sinav, tartigma
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e (Calisma kagidi (mayoz evreleri siralama ve tanimlama)
e Kisa smav sorulari (5-7 soru, ¢coktan segmeli ve kisa cevaplr)
e Tahta, marker
Hazirhk:
e Mayoz evreleri siralama ¢alisma kagidi hazirlanir (bos siralama semast).
e  5-7 soruluk kisa sinav hazirlanir (6rn. “Mayozun amaci nedir?”, “Caprazlama nasil gergeklesir?”).
e  Sinav kagitlart cogaltilir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Mayoz, her birimizi nasil benzersiz kiliyor?” sorusuyla dersi baslatr.
o  Ogrenciler, calisma kagidina mayoz evrelerini siralar (hizli tekrar).
2. Kesfet (Explore, 5 dk):
o Opgrenciler, ¢alisma kagidindaki semalar1 inceleyerek evrelerin sirasimi ve temel
olaylarini tartigir.
3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o  Ogretmen, evre siralamasini gézden gegirir, yanlis anlamalar1 diizeltir.
o Genetik cesitliligin 6nemi tekrar vurgulanir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 10 dk):
o  Ogrenciler, “Genetik gesitlilik neden 6nemlidir?” sorusuyla mayozun kalitimdaki roliinii
tartigir.
o Ogretmen, mayozun mitozla karsilastirmasina gegis i¢in bir baglant: kurar.
5. Degerlendirme (Evaluate, 15 dk):
o  Ogrenciler, 5-7 soruluk kisa sinavi ¢ozer.
o  Smav sonrasi, yanitlar siifca tartisilir, 6grenciler mantiklarini agiklar.

Degerlendirme:
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e (Calisma kagitlari, evre siralamasinin dogrulugunu degerlendirir.
e Kisa smav sonuglari, mayozun evreleri ve genetik cesitliligin anlagilma diizeyini gosterir.

e Tartigmalardaki agiklamalar, kavramsal derinligi degerlendirir.

14. Ders: Mitoz ve Mayoz Karsilastirmasi
icerik: Mitoz ve mayozun benzerlik ve farkliliklarinin karsilastiriimasi
Hedef: Ogrencilerin mitoz ve mayoz siireglerini ayirt etmeleri ve benzerlik/farkliliklarini anlamalari
Yontem/Teknik: Venn diyagrami etkinligi, tartisma, soru-cevap
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Ders kitab1 (MEB, 2018)
e Venn diyagrami sablonlari (¢alisma kagidi)
e Tahta, renkli markerlar
e  Mitoz ve mayoz semalari (slayt)
Hazirhk:
e Venn diyagrami sablonu hazirlanir: Mitoz, mayoz ve ortak 6zellikler i¢in bosluklar.
e  Mitoz ve mayoz semalari slaytlara eklenir.
e  Grup ¢alismasi i¢in 4-5 kisilik oturma diizeni ayarlanir.
Siirec (5E Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dKk):
o Ogretmen, “Mitoz ile mayozun ortak noktalar1 nelerdir?” sorusuyla dersi baslatir.
o Ogrencilerden hizlica birer 6rnek almir (6rn. “Ikisi de hiicre boliinmesi”).
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o Ogrenciler, 4-5 kisilik gruplarla Venn diyagrami sablonunu doldurur: Mitozun, mayozun
ve ortak dzelliklerini listeler (6rn. yavru hiicre sayisi, kromozom sayisi).
o Ders kitab1 ve semalar referans olarak kullanilir.
3. Aciklama (Explain, 10 dk):
o  Ogretmen, bir gruptan Venn diyagramini paylasmasini ister, diger gruplar ekleme yapar.
o Temel farklar agiklanir: Mitoz (somatik hiicreler, 6zdes kromozom), mayoz (gamet
hiicreleri, yar1 kromozom).
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o  Ogrenciler, “Mitoz ve mayoz bir organizmanim yasam déngiisiinde nasil birlikte calisir?”
sorusunu tartigir.
o Ogretmen, bir organizma 6rnegi (6rn. insan) iizerinden baglant: kurar.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Her grup, Venn diyagramindan bir fark: sinifla paylasir.
Degerlendirme:
e Venn diyagramlari, siireglerin dogru karsilastirildigini degerlendirir.

e Tartigmalardaki katilim, elestirel diisiinme diizeyini gosterir.
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15. Ders: Mitoz ve Mayoz Karsilastirma Pekistirme
i¢erik: Mitoz ve mayoz karsilastirmasinin egzersizlerle pekistirilmesi
Hedef: Ogrencilerin mitoz ve mayoz siireglerini giivenle ayirt etmeleri
Yontem/Teknik: Ornek soru ¢oziimii, tartisma, grup calismasi
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e Ders kitab1 (MEB, 2018)
e  Calisma kagidi (karsilastirma egzersizleri)
e Tahta, marker
e  Mitoz-mayoz karsilastirma tablosu (slayt veya poster)
Hazirhk:
e Mitoz ve mayoz karsilastirmasi i¢in 5-6 egzersiz sorusu hazirlanir (6rn. “Hangi siirecte yart
kromozomlu hiicreler olugur?”).
e Kargilastirma tablosu slaytlara eklenir.
e (Calisma kagitlar1 cogaltilir.
Siirec (5E Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Mayoz neden yar1 kromozom sayisina sahip hiicreler iiretir?”” sorusuyla dersi
baglatir.
o Onceki derste hazirlanan Venn diyagramlari hizlica gozden gegirilir.
2. Kesfet (Explore, 10 dk):
o Ogrenciler, ciftler halinde calisma kagidindaki egzersizleri ¢ozer: Mitoz ve mayozun
yavru hiicre sayisi, kromozom sayisi ve amaglarini karsilastiran sorular.
3. Aciklama (Explain, 10 dk):
o Ogretmen, egzersiz yanitlarini tahtada tartisir, yanlis anlamalar diizeltir.
o Kargilastirma tablosu gosterilerek temel farklar pekistirilir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 10 dk):
o Ogrenciler, “Mitoz ve mayoz bir organizmada nasil is birligi yapar?” sorusunu tartisir.
o  Ogretmen, bir drnek (6rn. insan yasam dongiisii) {izerinden baglant: kurar.
5. Degerlendirme (Evaluate, S dk):
o Her gift, bir egzersiz sorusunun yanitini sinifla paylasir, mantigini agiklar.
Degerlendirme:
e  (Caligma kagitlar, karsilagtirmanin dogrulugunu degerlendirir.

e Tartigmalardaki agiklamalar, siireclerin ayirt edilme diizeyini gosterir.
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16. Ders: Hiicre Boliinmesi Uzerine Oyun Tasarim Baslangici
icerik: Prensky’nin oyun tasarim ilkelerinin gozden gegirilmesi ve hiicre boliinmesi oyunu fikirlerinin
iiretilmesi
Hedef: Ogrencilerin hiicre boliinmesi (mitoz/mayoz) bilgilerini oyun tasarimiyla pekistirmeleri ve BID
becerilerini uygulamalari
Yontem/Teknik: Tartigsma, grup ¢aligmasi, fikir {iretme
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Prensky ilkeleri slaytlar
e  Oyun tasarim metinleri
e Kagit, kalem
e Tahta, marker
Hazirhk:
e  Prensky’nin oyun tasarim ilkeleri slaytlar1 gézden gegirilir.
e  Grup caligmasi i¢in oturma diizeni ayarlanir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dKk):
o Ogretmen, “Hiicre béliinmelerini eglenceli bir oyuna nasil déniistiirebilirsiniz?”
sorusuyla dersi baslatir.
o Prensky’nin ilkeleri (eglence, kurallar, geri bildirim vb.) hizlica hatirlatilir.
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o Ogrenciler, 4-5 kisilik gruplarla hiicre boliinmesi temal bir oyun fikri iiretir.
o Calisma kagidina oyunun amacini (6rn. mitoz evrelerini 6gretme) ve temel fikri not eder.
3. Aciklama (Explain, 10 dk):
o Prensky ilkeleriyle baglanti kurmalar istenir.
o BID becerilerinin (soyutlama, algoritmik diisiinme) oyun tasariminda kullanilmasi
gerektigi vurgulanir.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o  Gruplar, “Oyunumuzda hangi ilkeyi nasil vurgulayacagiz?” sorusunu tartisir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Her grup, oyun fikrinin iizerinde ¢aligir, 6gretmenle fikirlerini paylasir.
Degerlendirme:
e  Calisma kagatlar, fikirlerin yaraticiligi ve ilkelere uygunlugunu degerlendirir.

e Grup ifadeleri, BID becerilerinin anlasilmasini gdsterir.

17. Ders: Hiicre Boliinmesi Oyunu Gelistirme
igerik: Hiicre boliinmesi oyunlarmin prototip gelistirme asamasi
Hedef: Ogrencilerin mitoz/mayoz temali oyunlarim gelistirerek BID becerilerini uygulamalari

Yontem/Teknik: Grup ¢aligmasi, prototip olusturma, test etme
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Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e Karton, kagit, kalem, renkli kalemler
e  Oyun materyalleri (zar, oyun kartlar1, pullar)
e  Oyun tasarim metinleri
e Tahta, marker
Hazirhk:
e Oyun gelistirme i¢in karton, zar, kart gibi materyaller sinifa getirilir.
e  Oyun kurallar1 taslagi calisma kagidi hazirlanir: Kurallar, mekanikler, egitsel hedefler.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Oyunlarmizi nasil oynanabilir hale getireceksiniz?” sorusuyla dersi baslatir.
o Bir 6nceki dersin fikirleri hizlica hatirlatilir.
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o Gruplar, oyunlarmin prototipini gelistirir: Karton iizerine oyun tahtast ¢izer, kartlar
hazirlar veya kurallar1 netlestirir.
3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o Ogretmen, gruplar arasinda dolasarak gdzlem yapar.
4. Derinlestirme (Elaborate, 10 dk):
o Her grup, prototiplerini kendi aralarinda test eder, sorunlart (6rn. karmasik kurallar)
belirler.
o “Oyun nasil daha eglenceli olur?” sorusu tartigilir.
5. Degerlendirme (Evaluate, S dk):
o Her grup, oyun tasarimryla ilgili bilgilerini 6gretmenle paylasir.
Degerlendirme:
e  Prototip tasarimlar, egitsel dogruluk ve oynanabilirlik a¢isindan gozlemlenir.

e  Test sirasindaki grup is birligi degerlendirilir.

18. Ders: Hiicre Boliinmesi Oyunu Gelistirme ve Iyilestirme
icerik: Oyun prototiplerinin test edilmesi ve iyilestirilmesi
Hedef: Ogrencilerin oyunlarini test ederek BID becerilerini (problem ¢dzme, soyutlama) gelistirmeleri
Yontem/Teknik: Grup ¢aligmasi, test etme, geri bildirim
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e Karton, kagit, kalem, renkli kalemler
e  Oyun materyalleri (zar, kartlar, pullar)
e  Oyun tasarim metinleri
e Tahta, marker

Hazirhk:
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e Testicin yeterli oyun materyali saglanir.
Siire¢ (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Oyunlarmizi test ederken nelere dikkat edeceksiniz?” sorusuyla dersi
baglatir.
o Test siirecinin 6nemi (kural netligi, eglence) vurgulanir.
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o  Gruplar, prototiplerini baska bir grupla oynatarak test eder.
o Test eden grup, calisma kagidina geri bildirim yazar (6rn. “Kurallar anlastlir mi1?”,
“Eglenceli mi?”).
3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o Ogretmen, bir gruptan test sonuglarmni paylasmasini ister, sik karsilasilan sorunlar1 (6rn.
uzun siiren oyun) agiklar.
4. Derinlestirme (Elaborate, 10 dk):
o Gruplar, aldiklari geri bildirimlere gore oyunlarini iyilestirir (6rn. kurallar1 sadelestirme,
gorseller ekleme).
o “Oyun nasil daha 6gretici olur?” sorusu tartigilir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 5 dk):
o Her grup, yaptiklar1 bir iyilestirmeyi sinifla paylasir.
Degerlendirme:
e  Geri bildirim formlari, oyunlarm gelistirilme siirecini degerlendirir.

e lyilestirme sunumlari, problem ¢dzme becerilerini gosterir.

19. Ders: Hiicre Boliinmesi Oyunu Tamamlama ve Sunum Hazirhg:
I¢erik: Oyunlarin tamamlanmasi ve sunum hazirlig
Hedef: Ogrencilerin oyunlarini tamamlayarak oyunlarini tanitmalari
Yontem/Teknik: Grup ¢aligmasi
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e Karton, kagit, kalem, renkli kalemler
e  Oyun materyalleri
e (Calisma kagidi (sunum taslagi)
e  Tahta, marker
Hazirhk:
e Sunum taslagi hazirlanir: Oyunun adi, kurallari, egitsel degeri, kullanilan BID becerileri.
e  Sunum i¢in yeterli alan diizenlenir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):

o Ogretmen, “Oyunlarinizi sinifa nasil tanitacaksiniz?” sorusuyla dersi baslatir.



2. Kesfet (Explore, 15 dk):
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o  Gruplar, oyunlarini tamamlar: Son diizenlemeler yapilir (6rn. gorseller, net kurallar).

3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o  Ogretmen, net ve kisa agiklamalarla oyunu anlatmalar gerektigini vurgular.
4. Derinlestirme (Elaborate, 10 dk):
o  Gruplar oyunlarini tanitir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 5 dk):
o Oyunlarin oynanacak diizeye gelip gelmedigi degerlendirilir.
Degerlendirme:
e  Oyunlar degerlendirlir.

e Prova sirasindaki grup is birligi goézlemlenir.

20. Ders: Tasarlanan Oyunlarin Sinifta Oynanmasi (1. Kisim)
icerik: Hiicre boliinmesi oyunlarinin smifta sunulmasi ve oynanmasi
Hedef: Ogrencilerin tasarladiklar1 oyunlari oynatarak mitoz/mayoz bilgilerini pekistirmeleri ve BID
becerilerini sergilemeleri
Yontem/Teknik: Oyun oynatma, sunum, tartigma
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Gruplarin hazirladigi oyun materyalleri (tahta, kartlar, pullar)
e  Oyun tasarim metinleri
e Tahta, marker
Hazirhk:
e Oyun oynatma i¢in sinif diizeni ayarlanir (yeterli alan).
Siirec (5E Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):

o Ogretmen, “Hangi oyunlar sizi en ¢ok heyecanlandirtyor?” sorusuyla dersi baslatir.

o Oyun oynatma siirecinin amaci (6grenme ve eglence) vurgulanir.

2. Kesfet (Explore, 20 dk):
o  Gruplar, oyunlarini sirayla sunar: Kurallart agiklar, nasil oynanacagini gosterir.
o  Smnif, oyunlar1 oynar

3. Agciklama (Explain, 5 dk):

o  Ogretmen, oynanan oyunlarin mitoz/mayoz kavramlarini nasil temsil ettigini vurgular.

4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):

o Ogrenciler, “Bu oyunu oynarken hangi hiicre béliinmesi kavramlarini hatirladiniz?”

sorusunu tartigir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Ogrenciler, oyunlari degerlendirir.

Degerlendirme:
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e Oyun sunumlari, BID becerilerinin uygulanmasin gosterir.

21. Ders: Tasarlanan Oyunlarin Sinifta Oynanmasi (2. Kisim)
igerik: Kalan hiicre boliinmesi oyunlarinin oynanmast ve tartistimasi
Hedef: Ogrencilerin oyunlar1 oynayarak mitoz/mayoz bilgilerini pekistirmeleri ve deneyimlerini
paylasmalar1
Yontem/Teknik: Oyun oynatma, tartisma
Siire: 40 dakika
Malzemeler:
e  Gruplarin hazirladigi oyun materyalleri
¢  Oyun tasarim metinleri
e Tahta, marker
Hazirhk:
e Kalan oyunlar i¢in oynatma sirasi belirlenir.
e Degerlendirme formlar1 ¢ogaltilir.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o Ogretmen, “Hangi oyunlar size daha ¢ok sey dgretti?” sorusuyla dersi baslatir.
o  Onceki oyunlardan bir &rnek hatirlatilir.
2. Kesfet (Explore, 20 dk):
o Kalan gruplar oyunlarini sunar ve sinifla oynatir.
o  Ogrenciler, oynarken degerlendirme formuna notlar alir.
3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o Ogretmen, oyunlarm hiicre boliinmesi kavramlarini nasil pekistirdigini agiklar.
4. Derinlestirme (Elaborate, 7 dk):
o Ogrenciler, “Hangi oyun size en ¢ok sey dgretti ve neden?” sorusunu tartisir.
5. Degerlendirme (Evaluate, 3 dk):
o Her 6grenci, en begendigi oyunun bir 6zelligini sinifla paylasir.
Degerlendirme:

e Tartigmalardaki yansimalar, 6grenme deneyimlerini gosterir.

22. Ders: Oyunlarin Degerlendirilmesi ve Geri Bildirim

Icerik: Tasarlanan oyunlarin degerlendirilmesi ve geri bildirim saglanmasi

Hedef: Ogrencilerin oyunlarii degerlendirerek BID becerilerini (problem ¢dzme, soyutlama)
yansitmalar1 ve geri bildirimle 6grenme siireclerini gelistirmeleri

Yontem/Teknik: Tartigma, geri bildirim yazma, yansitma

Siire: 40 dakika

Malzemeler:

e  Qeri bildirim formlar1
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e  Tahta, marker
Hazirhk:
e  Geri bildirim formu hazirlanir: Her oyun i¢in giiglii yonler, gelistirilecek alanlar.
Siirec (SE Modeli):
1. Giris (Engage, 5 dk):
o  Ogretmen, “Hangi oyunun hangi 6zelligi sizi etkiledi?” sorusuyla dersi baslatir.
2. Kesfet (Explore, 15 dk):
o  Gruplar, kendi oyunlari i¢in 6neriler diisiiniir.
3. Aciklama (Explain, 5 dk):
o  Ogretmen, bir gruptan geri bildirim 6rnegi paylasmasini ister.
4. Derinlestirme (Elaborate, 10 dk):
o Ogrenciler, “Oyun tasarimi hangi becerileri gelistirdi?” sorusunu tartisir.
o Ogretmen, bu becerilerin baska alanlarda kullanimini vurgular.
5. Degerlendirme (Evaluate, S dk):
o Her grup, aldiklar1 bir geri bildirimi ve nasil kullanacaklarini sinifla paylasir.

Degerlendirme:

e  Tartigmalardaki yansimalar, BID becerilerinin farkindaligim gosterir.
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EK-2 Gozlemci Notlarindan Ornekler




EK-3 Oyun Tasarim Metni
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EK-4 Oyun Tasarim Ilkeleri Sunum Slayti

KURALLRAR

Oyunun belli kurallar
cergevesinde oynanmasi,
in sinirlar
ratejik
digiinm rini ve problem
¢6zme becerile
[CUELL

HAZIR MISIN?
R ERE R

Oyunlarin en temel ama

oyuncularin oyuna
ni ve baglligini
grenmeyi de

sunmasi, oyun:
motive edel

anlamini gglendirir.
Hedefler, oyuncularin
ilerleme ve bagari hissi

yagar




129

EK-5 Mitoz-Mayoz Béliinme MEB Kazanim Testleri

KagA

TEST T

_—-I- ﬁr
| J:ITHS" ﬁ({
B il

Mitoz - 2

1. Gorsalde bir spenm ve bir yumuna e baslayan yasam

sefiveni belll bir zamana kKadas verimighr.

7 =) |l.- ..‘::.
o . i LN "’I -’

Girseldeki olaylann meydans gelmesini saglayan
hiicre bélinmesinde agagidakilerden hangisi garcek.

legmez?

A} Kalitsal materyalin &i katina gikmasi

B) Kardes kromatitlienn hilcrenin oasinda dizilmes)
C) Cekindek zan ve gekirdekcadin tekrar oluigmas:
D) Parga dedisiminin gbrdlmesi

. Yanda birhicre cekdrdegindekl
kremozomiar gisteriimekiadir,

Buna gare, bu hilcrede gerceklegen Ik mitaz baldme
sonucu olugacak hicrelerin cekirdeklerl asagsdaki-
lerden hangisinde dofru gdsterlmistir?

(D OR DD

Qe "D
D

. Cefen, bir hilcrenin bir sdre sonra 4 hilcre cdugunu giz-
lemiiyor ve bu hicrenin kesinlkle meayoz bislnme gecir-
digyire sayidyer.

Buna gore, &gretmenin Ceren'e agadidakilerden han-
gigini adylemeasi gerekir?

A) Tebrik ederim konuyu iyi Srenmigsin,

B} Yandiyor olabilirsin kromozom sayismin degigiming
de bakmaligin.

) Emin almak igin ONATIN kendini egleyip eslemennig
oldufjuna bakmalisin.

) Kesinkikle yaniliyorsun vOcut hcrelen mitoz balonme
e,

o

MEE » Ovme, Dageviendime ve Sway Hzmetien Gensl MOMER

4. insanda belirli bir dgnsmden Sonra boy UEUmES) du-

rurken mitoz bSlinmenin hayat boyu devam etmesi
agafidakilerden hangisi ile kanitlianamaz?

A} Yaralann kyilegmesi

B) Sagin uzamasi

) S0 derderin yenilenmesi

D) Egeyl dremeanin gerpaklegmes

Komgusundaki gilon renginl cok befenen bir adranc
asafidaki isemier yapyar.

1. lkglemn: Gildn bir dalim kesip 1. saksiya dikiyor.

2. lglem: Galdn thumunu alip 2. saksiya elkiyor.

Bu iglemier sanucunda 1. sakssdaki gl renginin komgu-
diaki ool lle aymi oldudunu, 2. sakssdaki gl renginin ek

eddufjuny gizieminyor.

Bu uygulamanin sonucuna gire asafidakilerden

hangisi dogrudur?

A} Her ikl Iglem sonucunda yetistinien glbledin genetik ya-
pisi aynedir.

B) Tohwm iz yetigen bitkinin hicrelerl ana cank ile ayni
fzelliklere sahiptr

©) 1. ssksidaki glilin yaprags e komsu bahgesindekd gi-
In yapredi ayni tzellige sahiptir.

[ 2. saksideki golin dalindan kesilersk yetigtiilen gal,
komgudaki il Be &yni genetik yapiya sahiptir.

Bir amip ve bitidye ait yagamaal claylar ghresllarde veril-

mighr.
, <P
£ %“
Garsel 1: Amipin belirmesi  Gérsel 2: Bitkierin blyimesi

Verilen her ki durum icin asagdakilerden hangisi
yanlighir?

A) Canlilardaki kromazon Sayesi korunur.

B) Dlugan yeni hilcrederde genstik bgl ayn kale.

C) Bokinme sonucunda hilcre says arigr

D) Bolnme amaci Grermedir.
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Mitoz - 2

7. Bir dgrenci mékroskopta sofan kik hicrelerini inceledi-
Qinde hicrelerde bir bolinmenin farkli evrelenni géziem-

lemigtir.

Bu hicreler ile ilgili,
I Kromozom sayis: farkli olan hicreler vardir.

Ii. Tdm hdcreler ayni anda ve ayni hizda binme ger-
ceklegtimeyebir.

Iil. Kromatitierin it kutuplara gekileb@mesd igin sentro-
zomiar g ipliklerini olusturur.

bilgiierinden hangilerine kesiniikle ulagilabilir?

A)Yalniz i B) Yainez Il
C)lvelll D) Hvelll

8. Mitoz bslinmenin dglenalar Gzerinde sagladigi avan.
ta] asagidakilerden hangisinde dogru veriimigtir?
A) Cogalma B) Genetk gegitlilk
C) Biiyome D) Geligme

9. Bir konu igin dgrenci agaidaki drmekien vermigtir.
« Zigotun yavru bireye dondgmesi
« Tohumun bitiiye dondsmesi
« Kerlenkedenin kopan kuyrujunun yeniden uzamas:
Ogrencinin verdigi &rnekler asagudaki konulardan
hangisi ile ligilidir?
A) Canlann sayica ¢ogjalmas:
B) Mayozun canlilar Igin dnemd
C) Mitozun canlilar igin dnemi
D) Kalitsal 6zelklenn tagsnmasi

MEB o Oigme. Dedevendivme ve Siav Wametier] Gene!d MO 1000

B
-

Buna gdre, asagedakilerden hangisi bu evreden dnce
hicrede gerceklegen olaylar arasinda yer alir?

A) Kromozomiann hicrenin ortasinda dizilmes:

B) Cekirdek zan ve ¢ekirdekcigin olugmas:

C) Kardes kromatitienin 21t kutupiarda gekimesi

D) Iy iptiecinin kayboimasi

. Agalidaki gorselde yaratanan bir dokuda bulunan F hoc-

resine ait bolinme sematize ecimistir.

G}

/N
2

2
0000

0/

Buna gdre,
L. F hidcresi 2n#60 kromozomiu ise H hilcresi de 2ne60
kromozoméudur.
. F hicresl ve H hocresi arasinda kalitsal gegitlilik
yokiur.

HIl. H hacresi lle Z hdcresinin sitoplazma méktarian ayni-
dir.

itadelerinden hangileri kesinlikie dogrudur?

A) Yainz |
C)lvell

B) Yalmiz It
D) lhve il

WAyl et L L Eed

TT LT F 7774



1. Yandaki gorseide bir hocre moded
verilmistir.

Verilen hilcre modell agagrdaki hilcrelerden hangisini
temsil edebilir?

A) Mayoz [I'de 2n=6 kromozomiu bir hilcre

B) Mayoz I'de 2n#& kromazomiu bir hOcre

C) Mitozda 2n=3 kromozomiu bir hilcre

D) Mitozda n=12 kromozomiu bir hGcre

2. Asafdaki grafikie L ve M hicreferinin bir kez balGndik-
ten sonrakl kromozom ve hicre sayslannin degigimi ve-

rilmigtir.

- Hicre saps

Buna gore L ve M hicreleri ile ilgili,
I. M hdcres: bokinerek farkls kaktsal dzelliklere sahip
hilcreler olugturmustur.
. L hdcresi art arda hilcre b3dnmelen gegiredilen bir
bakteri hGcresl olabilir.
HIl. L ve M hilcreferi sonraki zaman dilimlennde mitoz
baldnme gegirebir.
c¢ikanmianndan hangileri dogrudur?

A) Yalniz | B) Yainz Il
C)lvell D)nvelll

3. Asaduda ki evreye at gorseller veriimigty.

Verilen gorsellerle ilgili asagsdaki yorumiardan han-
gisi dogrudur?
A) Ayni canliya ait ayni hicre bolinmesinin evreleridir.

B) Kromozom sayilan farkl &i canliya at mayoz baian-
me evrelenndends.

C) Bir canlinin mitoz ve mayoz balGnme evrelerindends.
D) Bir canlinin mitaz bdiinme evreleridir.

MEE o Oime. Dederie ndrme ve Sinav Hizmeted Genel MU NS

4. Hocre bolinmederine ait bazs evreler agadida &I gruplar
halinde veriimigtir.

Ayni hicre bolinmesine ait evrelerin numaralan aga-
gidakilerden hangisinde dogru verilmistir?

A) Yaingz | B) Yainiz Ii

C)lvell D) 1l ve lil

5. Cok hdcrell bir canhinin gegirdigl bolonme sekideki gl
modellenmigtir.

/
X
” \
LR T |
- N
R

Buna gbre, gercekiegen hicre bblinmesinin cesidi
ve canhya sagladig avantaj agagidakilerden hangi-
sinde dogru veriimigtir?

Bolinme LCanhya Sadladi Avantaj
Yavru hicreler, geneti olarak ana
A) Mayz  ocre ile aynider
6 i ey ok
Yavru hdcreler, ana hicrenin
C) Mayoz kromazom sayisinen yansina sahiptir.
D) Mitoz Yavru hicreler, ana hilcrenin

kromazom saywsinn yansina sahiptir.



6. Agagida mayozun binnci bidimine ait basitegtrimig
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sema veriimigti.

Il. Ofugan yawvru hicrelenn kromozom sayisi ana hic-
reden farklidir. A

1. Kromozomiar ik defa sitoptazma bolinmesi swasin- 3
da belirginlegir.
yargilanindan hangileri dogrudur? 5
A) Yalniz ) B) Yainez Il b
C)lvelll D) Hvelll 25

. Bir hcre btdinmesinde Iki kromozom arasinda gergekle-
$en olay agagida verimstir.

X

Verilen bu olayla ligili agagidaki Ifadelerden hangisi

yanhstr?

A) Kve N kromatitied sayesinde tir igi gesitlilik yaganir.

B) Bu olay mayoz hilcre bidnmesinin 1.evresinde goriidr.

C) Bu olay sayesinde olugacak bOton hilcrederin genebik
yapis: farkh olur.

D)L ve M kromatitlerinde genetik bilgide degiskik ol-
mustur.

o Oigme. D

MES

8. Bir hiicrede balinme gergeklegtigi biinmekiedir.

Bu hicrenin kesinlikle mayoz gegirdigi,

I Artarda en az Iki kez balonmesi

Il. I durumdaki hicre sayisinin & katina gikmasi

Hl. Olugan hicrelenn kromozom sayisinin yanya inmes|
olaylanindan hangllerinin gdzienmesi lle kanitiansr?
A) Yainz Il B) Yalmz In
C)lveill D) 1l ve 1t

9. Bir hicre bsinmesine alt sema agaguda verimisgtis.

Verilen sema ile ligili agsagedakilerden hangisi dogru-
dur?

A) Mayoz balinme sonrasnda yumuria hicresi olugumu
Qordimdstor.

B8) Olugan hilcreler ana canlidaki kromoazom sayrssnen (ki
kati kadar xromozom bulundurur.

C) Kromozomiéar arasinda parca dedisimi gergekiegmigtr.

D) Olugan hicreler genetik agidan ana hdcre ée aymdir.

10. Asagidakilerden hangisi mayoz bolinmeyi mitoz bd-

linmeden ayiran dzelliklerden biridir?
A) Balanme baglamadan once DNA kendini egler.

B8) Hayvan hicrelerinde siiopiazma boldnmesi boJumia-
narak gerceklesir.

C) Tar igi kromozom sayissnin sabit kalmassm saglar.
D) Cok hicrel canlilarda goralar.

ForIrrroeeerrrrrr
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EK-6 Etik Kurul Karari

Evrak Tarih ve Sayisi: 13.11.2024-167667

MUS ALPARSLAN UNIVERSITESI
BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIK KURULU DEGERLENDIRME FORMU

Arastrmanmin Bashg: “"Hicre Bolonmeleri Konusunda Oyun Temelli Baglanusiz Bilgi
Islemsel Dirstinme Odakl Etkinlikler: Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi
Islemsel Dastinme Becerilerini Kullanma Dizeylen™ adl calisma.
Basvurs Formunun Etik Kurula geldigi | 13.11.2024

tarih:

Basvuruy Formunun Etik Kurulda 13.11.2024

incelendigi tarih:

Karar tarihi 13.11.2024
SONUC

I . Kabul

2. D Dazeltme gereklidir:

Etik sorun olabilecek sorular/maddeler, sare¢ler ya da unsurlar bulunmaktadir. Agiklama:
3. DRcd

Gerekee, Gorlls, Tavsiye ve Agaklamalar:

Bagvuru dosyasmun incelenmesinde hazr bulunan ve aragnrmayla dogrudan veya dolayh olarak iligkisi
bulunmayan Etik Kurul bagkan ve tiyelerinin ad soyad ve imzalan

Bagkan
(e-imzalhdir)
Prof. Dr. Omer Faruk ALTUNG

Uye Uye Uye
(e-imzaldir) (e-imzalir) (e-imzaluhir)
Prof. Dr. Ahmet KARA Prof. Dr. Mubammed CINAR Prof. Dr. Nevin TURAN OZEK
Uye Uye Uye
(e-imzaldir) (e-imzaheir) (e-imzaldir)

Prof. Dr. Sedat BOZARI Prof. Dr. Yagar CELIKKOL Prof. Dr. Zeynep YILMAZ KURT
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EK-7 Milli Egitim Arastirma izni

‘l Ortaokulu Midrligiine ‘m*

TRINE CUMMIRITTE O YN PRY

Basvuru No: MEB.TT.2024.007305

Uygulama Yapilacak MEB Teskilatinin Kurum Kodu: -

7.C. kimiik No D

Adi Soyad:: FATMA SAHIDE TURAN

Arastirmanin Adi: Hiicre Bélinmeleri Konusunda Oyun Temelli Baglantisiz Bilgi islemsel Diisiinme Odakh Etkinlikler:
Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerini Kullanma Diizeyleri

Arastirmanin Niteligi: Yiksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogrenci

Uygulama Yapilacak MEB Tegkilati: v
Uygulama Yapilacak Birim: Ortaokul

Uygulama Yapilacak il: MUS

Veri Toplama Aracinin Bashgi: OYUN TASARIM METNI,
Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 04.12.2024

Arastirmanin Uygulama izninin Bitis Tarihi: 04.12.2025

Yukarida kimligi yazili arastirmaci “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmayi taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni MUS
il Milli Egitim Mdirligi tarafindan onaylanmistir.

NOT: Okul/kurum yoneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araclarinin (araglardaki
maddelerinin) modiilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Belgeler ayni olmadigi durumda arastirma
uygulama izni verilmeyecektir.

* Bagvuru detayini gorintiilemek ve belgeyi dogrulamak icin ‘http astirmaizinleri.meb.gov.tr/belge-dogrula*

- Arastirma Uygulama izinleri Basvuru ve Degderlendirme Sistemi -
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Osmangazi, BURSA
Universite : Uludag Universitesi, Niliifer, BURSA

Yiiksek Lisans : Mus Alparslan Universitesi

IS DENEYIMLERI

Yil Kurum

2021/2022 Veniis Kampiis Egitim Kurumlari

2023-Halen Sogiitli Ortaokulu

UZMANLIK ALANI

Bilgi Islemsel Diisiinme
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