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Ozet

Bu aragtirma bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin elestirel diisiinme becerilerine ve algoritma basarilarina
etkisini arastirmak amaciyla yapilmistir. Arastirma on test - son test kontrol gruplu arastirma modelindedir.
Arastirmanmin ¢alisma grubunu Istanbul’ un Kartal ilcesinde bulunan bir ortaokulun 6. simflarinda yer alan
54 égrenci olusturmaktadir. Yansiz olarak secilen iki sinif kontrol ve deney gruplarini olusturmaktadir.
Aragtirma alti hafta uygulanmistir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersindeki algoritma konusu deney grubu
ile oyun gelistirme siireci igerisinde islenirken kontrol grubu ile geleneksel yontemle iglenmistir. Arastirmada
nicel veri toplama aract olarak elestirel diisiinme becerileri goriigme formu ve algoritma basari testi
kullamilmigtir. Calisma sonunda 6grencilerin uygulama siirecine iligkin goriislerini toplamak icin goriisme
Sformu kullanilmigtir. Arastirma verilerinin analizinde tek faktorlii kovaryans ve t-testi analizleri kullanilmistir.
Arastirma sonucunda, bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile algoritma ve programlama derslerini yapmanin,
geleneksel yontem ile yapilan derslere gore elestirel diigiinme becerilerini ve algoritma basarilarint anlamh
diizeyde olumlu etkiledigi goriilmiistiir.

Anahtar sozciikler: Elestirel diisiinme becerileri, bilgisayar programlama egitimi, algoritma egitimi.
Giris

Giliniimiiz yasaminin ayrilmaz bir pargasi olan bilisim teknolojilerini bireylerin etkin
olarak kullanabilmesi beklenmektedir. Bireylerin bilisim teknolojilerini stirekli
kullanmalarma karsm bilisim teknolojilerine katkilar1 olduk¢a azdir ve bu durum
“okuyup-yazamamak” olarak ifade edilebilir (Kafai, Resnick, & MaLoney, 2009). Son
zamanlarda, bilisim alaninda iiretken bireylerin sayisinin arttirilabilmesi amaciyla,
bilgisayar programlamayi kii¢iik yaslardan itibaren 6gretmeyi amaglayan uygulamalarin
sayisinda artis yasanmaktadir. Bu uygulamalar bilgisayar programlamayir oyun
atmosferi icinde yasatarak Ogretmeyi amaglamaktadirlar. Scratch, Kodu Game Lab
yazilimlar1 ve Code.org ve Codeacademy.com gibi internet siteleri bu uygulamalara
ornek olarak verilebilir.

2013 yilinda bilisim okuryazarligin1 belirlemek icin Uluslararasi Egitim
Basarilarin1 Belirleme Birligi (IEA) tarafindan 21 {ilke destegiyle bir ¢alisma yapilmigtir
(ICILS, 2013). Tiirkiye; 8. simif ogrencileri yapilan arastirmada bilisim okuryazarligi
siralamasinda sonuncu olarak belirlenmistir. Tiirkiye bilisim okuryazarliginda sonuncu
olmasima karsin sosyal medya kullaniminda 2015 yili itibariyle diinyada 10. internet
kullaniminda ise 21. sirada yer almaktadir (Kemp, 2015). Bu sonuglara gore Tirkiye’ de
bilisim teknolojileri yogun olarak kullanilmasina karsin bilisim teknolojilerinin
yeterince etkin kullanilamadigi soylenebilir. Bilisim teknolojilerinin etkin sekilde
kullanilabilmesi i¢in bilisim teknolojileri egitiminde gerekli tedbirler alinarak bilisim
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teknolojilerini daha verimli ve etkin kullanabilen bireylerin yetistirilmesi saglanabilir.
Diger taraftan, bireylerin bilgi ¢agina uygun yasayabilmeleri bilgiyi ezberlemek yerine
diigiinme becerilerini kazanmasiyla, yani diisinme boyutlarini bilip kullanabilmesiyle
ilintilidir. Yapilan bircok arastirma ve incelemede (Alkaya, 2006: Emiroglu, 2014:
Gelen, 2003), yasamdaki karmasikligin giderilebilmesinde basarili olunabilmesinin 6n
kosulu sayilan diisiinme becerilerinin, Ogrenilmesi ve Ogretilmesi gerekliligi
vurgulanmigtir (Giizel, 2005). Bu asamada ihtiyaci olan bilgiyi belirleme ve ulagma,
edindigi bilgiyi ayirt etme, karar verme ve sorgulama becerilerini igeren, diisiinmenin
bir alt boyutu olan elestirel diisiinme 6nem kazanmaistir.

Egitimde teknoloji kullanimi igin gerekli standartlar1 belirleyen “The
International Society for Technology in Education” (ISTE) ve irlanda igin gerekli
standartlar1 belirleyen “National Council for Curriculum and Assessment” (NCCA)
tarafindan Ogrenciler i¢in belirlenen yeterliliklerde “elestirel diisiinme” gereklilikler
arasinda siralanmistir. (ISTE, 2007: NCCA, 2007). Milli Egitim Bakanligi (MEB)
ilkdgretim programlarinda, sekiz tane ortak beceri belirlenmis ve bu becerilerden ikisi
“elestirel diistinme becerileri” ve “Bilgi teknolojilerini kullanma becerileri” olarak
tanimlanmistir (MEB, 2005). MEB ilkogretim programina gore, elestirel diisiinme
becerileri ile 6grencilere; sorgulama, yorum yapma, bilgilerin gercekligini belirleme,
analiz yapma, degerlendirme ve anlamlandirma gibi alt becerileri kazandirmak
amaclamaktadir. Ek olarak, Ulusal ilkogretim programina gore, bilgi teknolojileri
kullanma becerileri ile &grencilere; bilgiye ulagma, isleme, degerlendirme ve yeni
alanlarda kullanma becerileri kazandirilmaya c¢alisilmaktadir (MEB, 2012)

MEB, ISTE ve NCCA’nm bilisim teknolojileri ve elestirel diisiinme ile ilgili
yaklagimlart incelendiginde, bilisim teknolojileri ile elestirel diisiinmenin i¢ ice oldugu
sOylenebilir. Bu baglamda, bilisim teknolojileri egitimi ile elestirel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi, bu arastirmanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir. Arastirma,
genel itibariyle, ortaokul Ogrencilerinin, oyun gelistirme siireci destegiyle bilisim
teknolojilerini verimli kullanmalarmi ve elestirel diistinme becerilerinin gelistirilmesini
amagclamaktadir.

Kuramsal Cerceve
Elestirel Diisiinme Becerileri

Elestirel diisiinme becerilerini agiklamaya yonelik yapilan tanimlar genel olarak ortak
ozellikler icermektedir. Gozlem yapma, diisiince siirecinin farkinda olma, nedenleri
sorgulama, bir agiklama veya ifadeden dogru anlami ¢ikarabilme ve yorumlama yapilan
tanimlarin ortak becerileri olarak ifade edilebilir.

Fisher (2005) elestirel diisiinme becerilerinin ilk ve en kapsamli taniminin
Ennis (1989) tarafindan yapildigini belirtmistir. Ennis (1989) tarafindan on iki maddede
Ozetlenen elestirel diigsiinme becerilerinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in Aybek (2006),
her maddeye yonelik sorular eklemistir. Bu maddeler su sekilde siralanabilir:

1.Bir ifadeyi kavrayabilme (ifade anlamli m1?).

2.Herhangi bir belirsizlik olup olmadigini belirleme (ifade anlagilabilir mi?).

3.Ifadelerin geliskili olup olmadigina karar verme (ifade tutarli mi?).

4 Kesinlikle bir sonuca ulasip ulasmadigini degerlendirme (ifade mantikli m1?).

5.Bir ifadenin yeterince net olup olmadigini degerlendirme (ifade kesin mi?).
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6.Bir ifadede herhangi bir ilkenin kullanip kullanmadigini degerlendirme (ifade

bir kurala dayantyor mu?).

7.Gozleme dayali olan bir ifadenin giivenilir olup olmadigini degerlendirme

(ifade tam m1?).

8.Bir ifadenin tiimevarimci bir sonucu kesinlestirip kesinlestirmedigini

degerlendirme (ifade savunulabilir mi?).

9.Bir problem tanimini degerlendirme (ifade alakali mi1?).

10.Bir ifadenin varsayima dayali olup olmadigini degerlendirme (ifade dogru

olarak degerlendirilebilir mi?).

11.Bir tanimin yeterli olup olmadigini degerlendirme (ifade yeterince

tanimlanmig m1?).

12.Bir ifadenin o konunun uzmanlari tarafindan dogru olarak kabul edilip

edilmeyecegini degerlendirme (ifade dogru mu?).

Ayrica, Facione (1990), Delphi raporu ile agiklanan elestirel diisiinme
becerilerinin agagidaki alti temel beceriden olustugunu belirtmistir.

* Yorumlama: Cok ¢esitli tecrilbe, durum, veri, olay, yargi, gelenek, inang,
kural, prosediir ya da kriterin anlamini ya da 6énemini kavrama ve ifade etme.

+ Analiz: Inang, yargi, tecriibe, sebep, bilgi ya da goriisleri belirtmeyi
amaglayan ifadeler, sorular, kavramlar, betimlemeler ya da diger aciklama tiirleri
arasindaki amaglanan ve aktiiel olan gikarimsal iligikleri saptama.

» Degerlendirme: Ifadelerin ya da bir kisinin alg, tecriibe, konum, yarg1, inang
ya da goriisiiniin betimlenmesi ya da agiklanmasi gibi diger sunumlarin giivenirligini
degerlendirme; ifadeler, betimlemeler, sorular ya da diger sunum tiirleri arasindaki
aktiiel ya da planl ¢ikarimsal iliskilerin mantiksal giicinii degerlendirme.

e Cikarim Yapma: Mantikli sonuglar elde etmek igin gerekli olan unsurlari
saptama ve elde etme; varsayimlar ve hipotezler diizenleme; veri, ifade, prensip, kanit,
yargl, inang, goriis, kavram, betimleme, sorular ya da diger sunum tiirlerinden elde
edilen sonugclar ve ilgili bilgi lizerinde diistinme.

 Agiklama: Bir kiginin yaptigi muhakemenin sonuglarini belirtme; bir kisinin
sonuglar1 iizerine temellenen agik, kavramsal, metodolojik, kriter mantikli ve durumsal
diisiincelerin - kosullarinda yapilan muhakemeyi hakli ¢ikarma ve bir kisinin
muhakemesini ikna edici argiimanlar tarzinda sunma.

+ Oz Diizenleme: Bir kisinin bilissel etkinliklerini, bu etkinliklerde kullanilan
unsurlart ve sorgulama, dogrulama, onaylama ya da bir kisinin muhakemesini ya da
sonuglarini diizeltmeye yonelik bir bakisla kisinin kendi ¢ikarimsal yargilarini analiz ve
degerlendirme becerilerini 6zellikle uygulayarak elde edilen sonuglar1 kendini bilerek
gosterme.

Braman (1999), elestirme diisiinme becerilerinin sadece akademik basariya
yonelik yeterlilikleri ifade etmedigini, ayn1 zamanda, sorun ¢dzmeye yoOnelik her
durumda 6nemli oldugunu belirtmistir. Bu yoniiyle, elestirel diisiinme becerisine sahip
bireyler, yasamlar1 boyunca karsilastiklar1 durumlarda daha dogru ¢oziimler
iretebilirler.

Bilgisayar Programlama Ogretimi

Bilisim teknolojilerini yonetebilmek ve igerik iiretebilmek giinden giine daha da 6nem
kazanmaktadir. Bu sebeple, yeterli insan giiciinii yetistirebilmek igin bazi egitim
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sistemlerinde Dbilgisayar programlama egitimlerine ortaokul seviyesinden itibaren
baslanmaktadir (MEB, 2012). Ancak bilgisayar programlamay1 6grenmenin soyut ve
kolay olmayan bir siire¢ oldugu sdylenebilir. Bunun nedeni bilgisayar programlamanin
kavramsal bilgiler, dil yapisi ve problem ¢6zme gibi zihinsel beceriler ile iliskili
olmasidir (Cosar, 2013). Bu kapsamda, Mayer ve Bayman (1988) bilgisayar
programlama &grenme siirecinin asagidaki bilgileri igerdigini belirtmislerdir (Mayer &
Bayman P, 1988);

*Yazimsal Bilgi: Belirli bir programlama diline ait kullanim kurallarinin

bilgisi.

*Kavramsal Bilgi: Programlama kavramlarinin ve prensiplerinin bilgisi

*Problem Cozme — Stratejik Bilgi: Programlama ile ilgili problem ¢ézme

becerisi

Yazimsal bilgi, programlama dilinin yazim kurallarin1 ve teknik 6zelliklerini
icermektedir. Kavramsal bilgi ise bilgisayar programlamanin yapilarini ve mantigini
kavramak olarak ifade edilmistir. Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz (2007)’e gore,
programlama mantig1 6gretimi, programlama ogretiminin ilk ve onemli basamagidir.
Bilgisayar programlamanin mantig1 kavrandiktan sonra farkli programlama dillerine
gecilse bile o programlama dilinin sadece yazimsal bilgisinin 6grenilmesi yeterli
olabilir. Bu sebeple, ortaokul seviyesindeki &grencilerin, bilgisayar programlama
strecindeki  teknik karmasa igerisinde bogulmadan programlama mantigini
kavramasinin, sonraki yillarda o6grencilerin ilgilendikleri programlama dilleri ile
caligmalarini1 kolaylagtiracagt diisiiniilmektedir. Ortaokul seviyesindeki Ogrencilerin
bilgisayar programlamayi oOgrenmelerini destekleyecek bazi internet siteleri ve
yazilimlar bulunmaktadir. Code.org, Kodu Game ve Scratch gibi internet sitesi ve
uygulamalar teknik bilgilerden arindirilmig, kullanilmas: kolay ve programlama
mantifint 6gretmeye yonelik hazirlanmistir. Bilgisayar programlama egitimi sadece
profesyonel programcilar yetistirmeyi degil ayn1 zamanda, 21. yy bireylerinin yaratici
fikir gelistirme siireclerini de desteklemeyi amaglamaktadir (Kafai, Resnick, &
MaLoney, 2009). Kafai (2007), dgrencilerin yaratici bir sekilde icerik olusturup
paylasmalarinda bilgisayar oyunu gelistirme yazilimlarin uygun ortamlar1 sagladigini
belirtmektedir. Bu agidan, bilgisayar programlamayi 6grenmenin 6grencilerin
kendilerini ifade etme ve iletisimi gelistirme agisindan da uygun bir ortam yarattig
sOylenebilir.

Bilisim Teknolojileri ve Elestirel Diisiinme

Bilisim teknolojilerinin aktif kullanimi, bilgiye erisimi ve bilginin paylagimimi hizla
artirmaktadir. Bu hizli degisim sebebiyle, bilgilerini giincelleyebilen, degisime uyum
saglayabilen, yenilikleri takip edebilen ve bilingli bilgi tiiketicisi olmanin yan sira bilgi
iiretebilen bireylere her toplum ihtiya¢ duymaktadir. (Akbiyik & Seferoglu, 2012). Bu
kapsamda, Egitimde Teknoloji i¢in Uluslararast Topluluk (ISTE) 6grenciler,
ogretmenler, bilisim teknolojileri 6gretmenleri ve yoneticiler igin biligim teknolojisi
ogrenme standartlar1 belirlemistir. Ogrenciler icin belirlenen standartlar asagidaki
gibidir (ISTE, 2007):

1. Yaraticilik ve yenilik

2. lletisim ve isbirligi

3. Arastirma ve bilgi akicilig
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4. Elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve karar verme

a. Problemi tanimlayabilme ve dogru sorular belirleyebilme.

b.Bir ¢oziim gelistirme veya bir proje tamamlamak i¢in plan yapma ve
gerceklestirme.

C. Coziimii tamimlayabilme ve mantikli kararlar verebilmek icin bilgi
toplama ve analiz etme.

d. Alternatif ¢6ziimler kesfetmek igin farkli bakis agilar1 kullanabilme.

5. Dijital vatandaslik

6. Teknoloji islemleri ve kavramlari

ISTE’nin belirledigi elestirel diisiinme baslhiginda, 6grencinin uygun dijital arag
ve kaynaklari kullanarak elestirel diisiinme becerileri ile problemi tanimlamasi ve
mantikli bir ¢dziim getirmesi beklenmektedir (ISTE, 2007). Irlanda’ da bulunan icerik
ve Degerlendirme Konseyi (NCCA) tarafindan belirlenen standartlar ise asagidaki
gibidir (NCCA, 2007);

1. Olusturma, iletisim ve igbirligi.

2. Temel bilgi, beceri ve kavramlari gelistirme.

3. Elestirel ve yaratici diisiinme.

4. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin sosyal ve bireysel etkilerini anlama.

Ingiltere’ de bulunan Futurelab toplulugunun agikladig: ve Ingiltere’ deki bilgi
ve iletisim kurumunun da kullandigi (NAACE, 2012) bilisim okuryazarligi tanimina
gore, elestirel diigiinme, bilisim okuryazarligin1 olusturan becerilerden biridir
(Futurelab, 2010).

UNESCO Bangkok tarafindan bilisim okuryazarligin artirilmasma ydnelik
hazirladig1 raporda (UNESCO, 2008), bilisim okuryazarliginin bilgiye ulasma, isleme
ve sunma gibi teknik beceriler ile birlikte elestirel diisiinme, yaraticilik ve yeniligi
desteklemesi gerektigini belirtmistir. Avrupa Birligi Egitim ve Kiiltiir Komisyonu
(EAC) bilisim okuryazarliginin yeterliliklerini, is, iletisim ve giinlik yasamda
elektronik igerigi elestirel ve dogru bicimde kullanabilme olarak tanimlamakta ayrica
bilisim okuryazarlig1 yeterliliklerinin mantiksal ve elestirel diisiinme, ileri diizey bilgi
yonetim becerileri ve iyi gelismis iletisim becerileri ile iligkili oldugunu belirtmistir
(EAC, 2004). Tanimlar ve agiklamalar incelendiginde bilisim okuryazarliginin teknik
bilgilerle ile birlikte elestirel diisiinme becerileri gibi daha karmasik becerileri de
destekledigi sdylenebilir.

Pierce (2011) doktora tez calismasinda, bilgisayar programlamanin elestirel
diisiinmeyi gelistirmeye yonelik etkilerini incelemistir. On test - son test kontrol gruplu
arastirma modelinde yapilan ¢alismada, deney grubunda problem ¢ézme temelli bir
yaklagim ile kontrol grubunda ise problem ¢dzme temelli olmayan bir yaklagim ile
egitim verilmistir. Calismanin bulgularina gore, problem ¢6zme temelli olarak yapilan
bilgisayar programlama dersleri problem temelli olarak yapilmayan bilgisayar
programlama derslerine gore elestirel diisinme becerilerine yonelik etkisinin anlaml
olarak daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tiirkiye’ de bilisim teknolojileri egitimi besinci sinifta baglamaktadir. Bu ders
“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi adiyla besinci ve altinci smif seviyelerinde
zorunlu olarak okutulmaktadir. “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinin 6gretimi
icin 2012’ de “Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlig1” tarafindan
ogretim programi hazirlanirken elestirel diigiinme becerilerinin de géz Oniine alindigi
belirtilmektedir (MEB, 2012).
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Sonug olarak elestirel diisinme becerileri glinlimiiz yasaminda biiyiik bir
gerekliliktir. Ogretim programlarinda yer verilen elestirel diisiinme becerilerinin etkin
bir sekilde gelistirilebilmesi icin ders ile birlikte farkli etkinlikler yapilabilir. Boylece
O0grenci hem icerige erismis hem de elestirel diisiinme becerilerini gelistirmis olabilir.
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi yeterliklerinden dordiinciisii olan “Problem
Co6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” kazamimlarinda uygun bir 6gretim
aract kullanarak icerik ile birlikte elestirel diisiinme becerileri egitimi de verilebilir. Bu
konuda Cosar (2013), g¢ocuklarda bilgisayar programlama egitimlerinin elestirel
diistinme becerileri ve bilgisayar programlama mantiginin 6grenilmesi agisindan énemli
bir etken oldugunu belirtmistir

Yontem

Bu calismanin amaci, Ogrencilerde oyun gelistirme siirecinin elestirel diisiinme
becerilerine ve algoritma becerilerine etkisini aragtirmaktir. Arastirma, 6n test - son test
kontrol gruplu arastirma modelinde desenlenmistir. Her iki gruba Alkaya(2006)
tarafindan gelistirilen elestirel diisiinme becerileri testi arastirmacilar tarafindan
gelistirilen algoritma becerileri testi, On test ve son test olarak uygulanmuistir.
Ogrencilerin oyun gelistirme siirecine yénelik diisiincelerini almak amaciyla, deney
sonrasinda, deney grubundaki goniillii 6grenciler ile yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilarak gériismeler yapilmistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin galisma grubunu, 2014-2015 Egitim Ogretim Yilinda, Istanbul ili Kartal
ilcesinde bulunan bir ortaokuldaki iki tane altinci sinif olusturmaktadir. Calisma grubu,
yakinlik, kisith zaman, kolay erisebilirlik gibi durumlarda aragtirmaci tarafindan
secilebilmektedir (Dornyei, 2007). Arastirmaci, aymi okulda bilisgim teknolojileri
Ogretmeni olarak calistigindan kolay erisebilirlik nedeniyle bu ¢alisma grubu se¢ilmistir.
Kontrol ve deney gruplar rastgele olarak yansiz belirlenmistir. Kontrol gurubu 6-A
sinifi, deney grubu ise 6-C sinifi olmustur. Kontrol grubunda 14 kiz ile 13 erkek
ogrenci, deney grubunda ise 8 kiz ile 19 erkek 6grenci bulunmaktadir.

Veri Toplama Aracglart
Elestirel Diistinme Becerileri Gériisme Formu

Elestirel Diisiinme Becerilerini 6lgmek icin Alkaya (2006) tarafindan gelistirilen
“Elestirel Diistinme Becerileri Goriisme Formu” kullanilmistir (Alkaya, 2006). Paul,
Binker, Jensen ve Kreklau (2000)’ un belirledigi 35 elestirel diisiinme becerisine gore
hazirlanan Elestirel Diisiinme Becerileri Goriisme Formu, biligsel stratejilere ait on yedi
tane makro yetenekler ve mikro becerilerden olusmaktadir. Olgme aracinda kullanilan
biligsel stratejiler makro yetenekler ve mikro beceriler asagidaki Tabloda agiklanmustir.
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Tablo 1. Elestirel Diigsiinme Becerilerinin Boyutlari.

Bilissel Stratejiler Makro Yetenekler | Biligsel Stratejiler Mikro Beceriler

o Gegerli ve gecersiz genellemeleri e ideal ile gercegi birbirinden ayirt
fark etme etme

o Ogrendiklerini transfer etme e Onemli benzerlikleri ve farkliliklar

o Goriis gelistirme tespit etme

o Sozciiklerin veya s6z dbeklerinin e ilgili olmayan olgulardan ilgili
acik hale getirilmesi ve analiz olanlar1 ayirt etme
edilmesi e Kanitlar1 ve iddia edilen olgular

e Derinlemesine inceleme degerlendirme

Celiskileri fark etme
Dogurgular1 ve sonuglar kesfetme

e Gortisleri, yorumlari, inanglar1 veya
kuramlar1 analiz etme
vedegerlendirme

Coziim tiretme ve degerlendirme
Disiplinler arast iliski kurma

Soru sorma

Diyalektik diigiinme

Elestirel diisiinme becerileri goriisme formu biligsel stratejilere ait on yedi tane
makro yetenekler ve mikro beceriyi kapsamaktadir. Alkaya (2006) bu on yedi beceri
i¢in on yedi sorudan olusan bir gériigme formu olusturmustur.

Alkaya (2006), Elestirel Diisiinme Becerileri Goriisme Formu’ nun dis
gegerliligini belirlemek i¢in bu formu iki ayr1 5. sinifa uygulamig ve yapilan t testi
sonucunda gruplar arasinda anlamli bir fark olmadigini belirlemistir (p=.73). Kontrol
ve deney gruplar1 arasinda da t-testi analizi yapilmis ve gruplar arasinda anlamli bir fark
olmadig1 goriillmiistiir (p=.62). “Gorligme Formu” biciminde olan Elestirel Diisiinme
Becerileri Goriisme Formu iilii likert modelinde yapilandiriimistir. Ogrenciler elestirel
diisiinme becerilerini “evet”, “bazen” ve “hayir” siklari ile derecelendirmislerdir. Siklar
olumsuzdan olumluya dogru 1° den 3’ ¢ dogru derecelendirilmistir. Nitel bir veri
toplama araci olan goriisme formu boylece sayisallastirilmis ve nicel veri elde
edilmesine uygun bir yapiya doniistiriilmistiir (Alkaya, 2006).

Algoritma Basari Testi

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin algoritma basarilarini 6lgmek igin
aragtirmacilar tarafindan “Algoritma Basar1 Testi” gelistirilmistir. Caligmada,
ogrencilere Milli Egitim Bakanlig1’ nin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi i¢in 2012
yilinda agikladigi 6gretim programinda yer alan kazanimlar hedeflenmistir. Ogretim
programi dort Ogrenme alanindan ve her O6grenme alanmi altt zorluk diizeyinden
olusmaktadir (MEB, 2012). Bilgisayar oyunu gelistirme siireciyle “Problem Co6zme,
Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” &6grenme alanlarinin  desteklenmesi
hedeflenmistir. Testin kapsam gegerligini sinamak amaciyla, bilgisayar ve Ogretim
teknolojileri egitimi alanindan {i¢ O6gretim tiyesinin gorisleri alimmis ve gerekli
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diizenlemeler yapilarak on sekiz sorudan olusan ¢oktan se¢meli test hazirlanmistir.
Giivenirlik bir testin 6lgmek istedigi 6zelligi ne derecede dogru dlctiigii ile ilgilidir
(Blytlikoztiirk, 2011). Bu amagla, test, 85 yedinci sinif dgrencisine uygulanmistir.
Madde analizleri arastirmaci tarafindan hesaplanan testin giivenirlik degerleri asagida
yer almaktadir.

Tablo 2. Algoritma Basar1 Testi istatistikleri

Ogrenci Ortalama Ortalama

Si 1 Soru sayis1 X cliik ayirt KR-20
Y gus edicilik
85 18 10,08 0,56 0,47 0,70

Testin madde giigliik degerleri 0,30 ile 0,78 arasinda degismektedir. Baska bir
deyisle, test; kolay, orta ve zor sorulardan olugsmaktadir. Testin gii¢liik derecesi ise 0,56’
dir ve orta giicliikte bir testtir. Madde ayirt edicilik degerleri ise 0,30 ile 0,65 arasinda
degismektedir. Testin ortalama ayirt ediciligi 0,47 olarak bulunmustur ve buna gore
ayirt ediciligi giiclii bir testtir (Sad, 2015). Testin i¢ tutarliligini incelemek i¢in Kuder-
Richardson-20 (KR-20) degeri 0,70 olarak hesaplanmustir, buna gore testi yeterli
giivenirlikte bir test oldugu kabul edilebilir (Biiytikoztiirk, 2011).

Gortisme Formu

Ogrencilerin uygulama siireci ile ilgili goriislerini almak igin arastirmaci tarafindan yari
yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmigtir. Gorlisme teknigi; derinlemesine sorular
sorulmasini, eger soruya verilen cevap eksik veya yeterince agik degil ise tekrar
aciklayic1 bigimde sorular sorularak cevaplari tamamlama firsati sunmasi agisindan
onemlidir (Cepni, 2007). Uygulama sonrasinda goniillii olan &grenciler ile goriismeler
yapilmistir. Goriigme formundaki sorularm uygunlugunu saglamak i¢in {i¢ uzmanin
goriisleri almmis ve uzmanlarin Onerilerine gore sorularda gerekli diizenlemeler
yapilmistir. Goriisme formu sorulart bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kazanimlari
ve elestirel diisiinme becerileri ile iligkili olarak hazirlanmistir. Goriisme sorulart ve
iliskili olduklar1 kazanim-becerileri agagidaki Tabloda agiklamistir.
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Tablo 3. Gériisme Formu Sorulari ve lgili EDB-Kazanimlar

Ilgili Kazanim veya Elestirel
Diisiinme Becerisi

Goriisme Sorular:

1. Gegtigimiz giinlerde BT dersinde smifca Belirlenen problemin ¢oziimii i¢in
bilgisayar oyunu gelistirdiniz. Bu siirecinin  bir algoritma gelistir (Kazanim).
bilgisayar programlamayi Ogrenmen {iizerinde

etkili oldugunu diisiiniiyor musun? Etkili ise hangi
yonlerden etkili oldu? Ne kazandirdi?

Ilgili Kazanim veya Elestirel
Diisiinme Becerisi

Goriisme Sorulari

2. Kendi bilgisayar oyunun gelistirmis olmak Goriis gelistirme (EDB).
bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiincelerinde

degisiklik yaratti mu? Degistiyse olumlu mu

olumsuz yonde mi degisti?

3. Bundan sonra bilisim teknolojileri ve yazilim Ogrendiklerini  transfer ~ etme
dersi disinda Dbilgisayarda yeni bir oyun (EDB).

gelistirmeyi diislinlir miistin?

4. Bilgisayar oyunu gelistirme siireci, Bilisim BIT — (Bilgi ve  lletisim
teknolojileri ve Yazilim dersi ile ilgili diisiincelerin  Teknolojileri) araglari ile

degistirdi mi? Eger degistirdiyse olumlu mu
olumsuz y6nde mi?

5. Bilgisayar oyunu gelistirirken karsilastigin
problemler var miydi? Varsa anlatir misin? Bu tiir

algoritma ve strateji iligkisini fark
eder (Kazanim).

Coziim tiiretme ve degerlendirme
(EDB).

durumlarda problemlerle nasil basa ¢iktin? Oyun
gelistirme isteginize/hevesinize olumsuz ydnde
etkili oldular m1?

Goriisme sorularindan 1. ve 4. Sorular bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
kazanimlar ile iligkili, 2. 3. ve 5. sorular ise EDB ile iligkili sorulardir. Boylece 6grenci
goriiglerinin arastirmanin amaglari ile iligkili olmasi saglanmaya ¢aligmistir.

Uygulama

Uygulama 2015 yili mart ve nisan aylarinda alti hafta devam etmistir. Bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi, arasgtirmacinin &gretmeni oldugu kontrol ve deney
gruplart ile bilisim teknolojileri smifinda yapilmistir. Uygulama siirecinde, Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatindaki “Problem Co6zme, Programlama ve
Ozgiin Uriin Gelistirme” 6grenme alaninin dgrencilere kazandirilmasi amaglanmugtir.
Bu kazanimlar i¢in dersler kontrol grubunda geleneksel yontemle, deney grubunda ise
bilgisayar oyunu gelistirme yontemiyle islenmistir. Her hafta icin ilgili kazanimlar
asagidaki Tabloda a¢iklanmustir.
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Tablo 4. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Algoritma Konusu Izlencesi

Hafta | Kazanmimlar

e Problem kavramini tanimlar.

e Problem ¢6zmenin 6nemini ifade eder.

1 o Farkli problem ¢6zme yaklagimlarini listeler.

e Problem ¢6zme siirecinde problemin ¢6ziilebilirligi hakkinda yorum
yapar.

Hafta | Kazanimlar

o Algoritma ve strateji kavramlarini tanimlar.

e BIT (Bilgi ve lletisim Teknolojileri) araclari ile algoritma ve strateji
kavramlarinin iligkisini fark eder

o Belirlenen problemin ¢oziimii i¢in algoritma gelistirmenin 6nemini
ifade eder.

o Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii seger.

o Belirlenen problemin ¢dziimiine farkli yollardan ulasir.

3 o Strateji gelistirmek igin gereksinim duydugu bilgiye erisir.

o Eristigi bilgiyi, strateji gelistirmeye uygunluk agisindan degerlendirir.

e (Coziimil verilen probleme farkli bir ¢6ziim yolu dnerir.

4 e Hatali bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bi¢imde diizenler.

e Farkli kaynaklardan edindigi bilgileri, gelistirdigi strateji kapsaminda
kullanmak iizere doniistiiriir.

¢ Belirlenen problemin ¢6ziimii i¢in adimlar olugturur.

e Problem ¢oziimil igin gelistirdigi adimlarin gegerligini sorgulayarak en

5 etkili ¢oziime ulagir.
o Giinliik hayatta karsilasilan problemleri ¢6zmek icin farkli stratejiler
gelistirir.
e Belirlenen problem i¢in olusturdugu ¢6ziim Onerisini ve yaklagimini
sunar.
6 e Belirlenen problemin ¢oziimiinii saglayan farkli algoritmalar hakkinda
tartisir.
o Gelistirdigi stratejilerin, belirlenen problemin ¢dziimiindeki etkisini
tartigir.

Kontrol grubu ile yapilan derslerde Tablo 4. de yer alan kazanimlara gore
algoritma ile ilgili gesitli etkinlikler yapilmuistir. Ornegin galismanin ilk haftasinda
kontrol grubu ile giinliik yasamda karsilagilan bir problemin ¢6ziimii tartigilmis ve her
ogrenci kendi ¢oziimiinii adim adim olusturmustur. Daha sonra dgrencilerin ¢dziimleri
sinif icerisinde tartigilarak algoritmanin bir problemin adim adim ¢oziimi oldugu ve
farkli ¢oziimler gelistirilebilecegi sonucuna ulasilmistir. Deney grubunda ise ilk haftanin
kazanimlarint gergeklestirmek icin, dgrenciler oyun gelistirme yaziliminda istedikleri
oyunu gelistirme amaci ile ¢Oziimlerini adim adim belirlerler. Ders sonunda bazi
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ogrenciler tasarladiklar1 oyunu nasil olusturacaklarini adim adim arkadaslarina sunarlar.
Gergeklesen tartisma ortami ile oyunlarin gelistirilmesi igin farkli ¢dziimler olabilecegi
sonucuna ulagilir. Caligmanin sonraki haftalarinda kontrol grubu ile kazanimlara yonelik
belirlenen etkinlikler gerceklestirilmistir.

Deney grubu ile bilgisayar oyunu gelistirmek i¢in “Kodu Game Lab” yazilimi
kullanilmistir. Ug boyutlu bir yazillm olan Kodu Game Lab (KGL) ile oyunlar
olusturabilmenin yaninda oyunlar paylasilabilmektedir. Tiirk¢e dil destegi bulunan KGL
yazilimi bilgisayar programlama mantigini kavratmayi amacglamaktadir ve her yas
grubuna uygundur. Ogrenilmesi ve kullammi oldukca kolay olan KGL’ de komutlar
bloklar ile verilmektedir ve gorsel bir ara yiiz kullanilmaktadir. Bilgisayar
programlamada kullanilan “When-Do” dongii mantigina gore komutlar verilmektedir.

Sekil 1. Kodu Game Lab Arayiizii

Deney grubu ile gerceklestirilen oyun gelistirme siirecinin basinda 6grencilere
uygulamada neler yapilacagi agiklanmistir. Uygulama sonunda 6grencilerden birer oyun
olugturmalart istenmistir. Uygulama siirecinde her hafta ders baslangicinda KGL’
bazi oOzellikleri aciklanmig kalan zamanda ise Ogrencileri kendi oyunlarm
gelistirmiglerdir. 6 haftanin sonunda &grenciler sinifa oyunlarii tanitmiglardir ve sinifta
yaratilan elestirel tartisma ortami ile oyunun nasil daha iyi bir oyun olacagi
tartisilmistir. Deney grubunda programlama ve algoritma dersleri yukaridaki tabloya
gore bilgisayar oyunu gelistirme siireci olarak yapilmistir. Kontrol grubunda ise
programlama ve algoritma dersleri geleneksel yontemle yapilmistir. Kontrol ve deney
gruplarinda farkli yontemle yapilan programlama ve algoritma derslerinde ortak dlgiilen
ozellikler elestirel diisiinme becerileri ve algoritma basarilaridir.

Sonuclar

Aragtirma verilerinin ¢dziimlenmesinde t-testi ve tek faktdrli kovaryans analizleri
kullanilmistir. Sonuglarin yorumlanmasinda p<.05 anlamlilik diizeyi kabul edilmistir.
Nicel verilerin ¢oziimlenmesinde, SPSS paket programi kullanilmigtir. Goriisme formu
ile toplanan 6grenci goriisleri arastirmaci tarafindan sayilarla kodlanmis ve goriismeler
metin haline getirilerek ¢oziimlenmistir.
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Bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin elestirel diisiinme becerilerine yonelik
etkilerini incelemeden oOnce test puanlariin normal dagilip dagilmadigi analiz
edilmistir. Bu amagla Elestirel Diigiinme Becerisi (EDB) 6n ve son gériisme puanlarma
ayri ayr1 Shapiro-Wilk analizi yapilmigtir. EDB goriisme formu Shapiro-Wilk analiz
sonu¢larina asagidaki tabloda yer verilmistir.

Tablo 5. EDB On Gériisme- Son Goriisme Puanlarina iliskin Shapiro-Wilk Analizi
Sonuglari

Grup Bagimli Degisken S-W Sd p
On goriisme ,939 27 117
Deney
Son goriisme ,939 27 116
On gériisme ,950 27 ,210
Kontrol
Son goriisme ,934 27 ,086

Yukaridaki Tablo 5. incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda EDB 6n ve
son goriisme puanlarinin normal dagilim gosterdigi sonucu bulunmustur (p>.05). EDB
goriisme puanlart normal dagilim gosterdigi igin bilgisayar oyun gelistirme siirecinin
anlamli bir fark yaratip yaratmadigimi belirlemek i¢in parametrik analizler
yapilabilmistir.

Kontrol ve deney gruplarinin EDB 6n gériisme puanlar1 arasinda anlamli bir
farklillk olup olmadigimi belirlemek igin t-testi analizi yapilmistir. T-testi analiz
sonuglarina asagidaki tabloda yer verilmistir.

Tablo 6. Kontrol ve Deney Gruplart EDB On Gériisme Puanlar1 T-Testi Analizi

Grup N X S sd t p
Deney 27 40,96 4,04 54 3,52 .001
Kontrol 27 44,33 2,89

Tablo 6. incelendiginde kontrol ve deney gruplarinin EDB 6n goriisme
puanlart arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Gruplarin 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark bulundugundan son goriigme puanlari arasindaki anlamlilik
sorgulamasi icin kovaryans analizi yapilmistir (Biiyiikoztiirk, 2011). Deney ve kontrol
gruplarinda EDB son gorlisme puanlarmin  anlamlhi  bir farkliik  olusturup
olusturmadigini  belirlemek amaciyla tek faktorlii kovaryans analizi yapilmustir.

Bogazigi Universitesi Egitim Dergisi Cilt. 33(2)



Bilgisayar Oyunu Gelistirme Siirecinin, Ortaokul Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Becerilerine 33
ve Algoritma Basarilarma Etkisi

Kovaryans analizine gecilmeden once regresyon dogrularinin egimlerinin esit oldugu
varsayimi dogrulanmigtir (Biiyiikoztiirk, 2011). Regresyon dogrularmin esitligi i¢in
yapilan varyans analiz sonuclar1 asagidaki tabloda agiklanmistir.

Tablo 7. Grup ve EDB Son Gorlisme Puanlar1 Ortak Test Sonuglari

Kareler  Serbestlik Kareler

Varyansin Kaynagi Toplami  Derecesi  Ortalamasi F P
Grup 27,252 1 27,252 3679 .061
EDB On Goriisme 136,142 1 136,142 18,377 .000
Grup*EDB On Gériisme 21782 1 21,782 2,940 093
Hata 423,750 50 8,475

Tablo 7. incelendiginde EDB son gdriisme puanlari iizerinde grup*EDB 6n
goriisme puanlarinin ortak etkisinin anlamsiz oldugu gorilmektedir, (F(1, 50)=2,94,
p>.05). Bu bulgu gruplar arasi elestirel diisiinme becerilerinin yordanmasina iliskin
hesaplanan regresyon dogrularinin esit oldugunu gosterir. Kovaryans analizi igin
gereken regresyon dogrularinin esitligi varsayimi dogrulandiktan sonra deney ve kontrol
gruplar1 arasinda EDB goriisme puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigin
belirlemek icin kovaryans analizi yapilmustir.

Bilgisayar oyunu gelistiren 6grenciler ile geleneksel ders alan dgrencilerin
elestirel diistinme becerileri son goériisme puanlart arasinda anlamli bir fark olup
olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan kovaryans analiz sonucglar1 asagidaki tabloda
aciklanmistir.

Tablo 8. Kontrol ve Deney Gruplart EDB Son Gériisme Puanlar1 Kovaryans Analiz
Sonuglari

Varyansin Kareler  Serbestlik Kareler

Kaynagi Toplami1  Derecesi  Ortalamasi Eta-kare F P
ggr%smgn 115,287 1 115287 2?27 14992 000
Grup 46,112 1 46,112 0,105 5996 ,018
Hata 392195 51 7,690

Toplam 512833 53

Tablo 8. incelendiginde EDB son goriisme puanlarinin deney grubu lehine
anlamli diizeyde farkli oldugu sonucuna ulastlmistir (F(1, 51)=5,99, p<.05). Bu bulguya
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gore, bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile algoritma ve programlama derslerini yapmak
geleneksel yonteme ile yapilan derslere gore elestirel diigiinme becerilerini anlamli
diizeyde olumlu etkilemektedir. Bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin 6grencilerin EDB
on gorlisme — son gorlisme puanlart arasinda anlamli bir farklilik yaratip yaratmadigini
belirlemek deney grubunun EDB 6n goériisme — son goriisme puanlart arasinda iligkili
orneklemler i¢in t-testi yapilmistir. Analiz sonuglart asagidaki Tabloda agiklanmistir.
Tablo 9. Deney Grubu EDB On Gériisme — Son Goriisme Puanlar1 T-Testi Analiz
Sonuglari

Olgiim N X S sd t p
On Gériisme 27 40,96 4,87 26 4514 .000
Son Goriisme 27 4492 3,18

Tablo 9. incelendiginde deney grubu EDB 6n gériisme — son goriisme puanlari
arasinda anlamli bir farklililk bulunmustur (t(26)=4,51, p<.05). Bu sonuca gore
bilgisayar oyunu gelistirme seklinde yapilmis bilgisayar programlama kazanim
derslerinin, &grencilerin elestirel diisinme becerilerinde olumlu yonde anlamli bir
farkliliga neden oldugu ifade edilebilir. Bulgular, elestirel diisiinme becerileri ile
bilgisayar oyunu gelistirme arasindaki olumlu iligkiyi gostermesi agisindan Snemlidir.
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programindaki hedeflerden biri olan
elestirel diisiinmenin (MEB, 2012), bilgisayar oyunu olusturma yoluyla olumlu y6nde
gelistirilmesi bu ders icin 6rnek bir uygulama olarak gosterilebilir. Bilgisayar oyunu
gelistirme silirecinin algoritma basarilarina yonelik etkilerini incelemeden Once test
puanlarmin normal dagilip dagilmadig: analiz edilmistir. Bu amacla 6n ve son testlerde
Shapiro-Wilk analizi yapilmstir. Analiz sonuglar1 asagidaki Tabloda agiklanmustir.

Tablo 10. Algoritma On Test — Son Test Puanlar1 Shapiro-Wilk Analiz Sonuglar

Grup Bagimli Degisken S-W Sd p
Dene On test ,968 27 548
y Son test 929 27 066
Kontrol On test ,934 27 ,084
Son test ,927 27 ,059

Tablo 10. incelendiginde, algoritma 6n test — son test basari testi sonuglarinin
normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>.05). Algoritma basar1 puanlarin normal
dagilim gostermesi nedeniyle,  bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin algoritma
bagarilarina yonelik anlamli bir fark yaratip yaratmadigini belirlemek igin parametrik
analizler kullanilabilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin algoritma basar1 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar
t-testi analizi yapilmistir. T-testi analiz sonuglarina asagidaki Tabloda yer verilmistir.
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Tablo 11. Algoritma Bagar1 On Test Puanlar1 Gruplar Arast T-Testi Analiz Sonuglari

Grup N X S sd t P
Deney 27 10,29 2,82 54 ,809 422
Kontrol 27 10,85 2,17

Tablo 11 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin algoritma basar1 6n test
puanlart arasinda anlamli bir fark goriilmemektedir (p>.05). Deney ve kontrol
gruplarinin algoritma basarisi On test puanlar1 arasinda anlaml bir fark olmamasindan,
gruplar arasindaki algoritma bagarilar1 son test puanlarinin farkli olup olmadigin
belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir.

Bilgisayar oyunu gelistiren deney grubu ile bilgisayar oyunu gelistirmeyen
kontrol grubunun on test — son test algoritma basar1 puanlarina asagidaki tabloda yer
verilmistir.

Tablo 12. Algoritma Basar1 Testine iliskin Betimsel Istatistikler

Grup Olgiim N X S
On test 27 10,29 2,82
Deney
Son test 27 12,44 2,28
Kontrol On test 27 10,85 2,17
Son test 27 11,03 3,00

Bilgisayar oyunu gelistiren Ogrenciler ile oyun gelistirmeyen oOgrencilerin
algoritma basari son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
icin deney ve kontrol gruplarinin algoritma bagar1 son test puanlarina bagimsiz gruplar
t-testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina agagidaki Tabloda yer verilmistir.

Tablo 13. Algoritma Basar1 Son Test Puanlar1 T-Testi Analizi Sonuglari

Grup N X S sd t p
Deney 27 12,44 2,04 54 2,012 .049
Kontrol 27 11,03 3,00

Tablo 13. incelendiginde, deney ve kontrol grubu algoritma basarist son test
puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir, (t(54)=2,01 p<.05). Bu bulgu
oyun gelistirme siirecinin ogrencilerin algoritma basarilarini gelistirmede Snemli bir
etken oldugunu gostermektedir. Bilgisayar oyunu gelistiren 6grencilerin algoritma
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basar1 6n test — son test puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
icin deney grubunun algoritma bagar1 on test — son test puanlarma iligkili 6rneklemler
icin t-testi yapilmistir. Analiz sonuglari asagidaki Tabloda agiklanmustir.

Tablo 14. Deney Grubu Algoritma Basar1 On Test — Son Test Puanlar1 T-Testi Analiz
Sonuglari

Olgiim N X S sd t p
On Test 27 10,29 2,82 26 5,709 .000
Son Test 27 12,44 2,30

Tablo 14. incelendiginde, deney grubu algoritma basari 6n test — son test
puanlari arasinda anlaml bir farkliligin oldugu goriilmektedir (t(26)=5,70, p<.05). Bu
sonuca gore, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi bilgisayar programlama kazanimlarini
bilgisayar oyunu gelistirme seklinde yapan 6grencilerin algoritma basarilarinda olumlu
yonde anlamli bir farkliligin ortaya ¢iktigi sonucuna ulasilmistir. Analiz sonuglarina
gore 6. smuf bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde programlama ve algoritma
kazanimlarinin ~ kazandirilmasit  i¢in  bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin
kullanilmasinin etkili bir uygulama oldugu ifade edilebilir. Bu bulgu, &grencilerin
bilgisayar programlama ve algoritma mantigin1 kavramalar1 agisindan Onem
tasimaktadir. Ozellikle ortaokul seviyesindeki dgrenciler igin kavranmasi zor olabilecek
bilgisayar programlama becerilerini, oyun ortamu ile ilgilerini toplayip yaraticiliga da
destek vermesi bakimindan bilgisayar oyun gelistirme siiregleri ilgili kazanimlar i¢in
kullanilabilir. Oyun gelistirme siirecine iliskin 6grenci goriislerini toplamak ic¢in
uygulama sonunda arastirmacilar tarafindan hazirlanmis yari yapilandirilmis gériisme
formu kullanilmistir. Bes sorudan olusan gériisme formu deney grubundan goniillii olan
bes 6grenci ile yapilmustir. Ogrencilere 1-5 arasinda numara verilmistir ve bu bdliimde
goriisleri bu numaralar ile aktarilmistir. Birinci soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirme
siirecinin bilgisayar programlamayr 6grenmede etkili oldugunu diigiiniiyor musunuz?”
sorusuna Ogrencilerin tiimi olumlu yanit vermistir. Yani goriigii alinan 6grencilerin
timii bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin bilgisayar programlamay1 o6grenmede
olumlu katkilarinin oldugunu belirtmislerdir. Bu ortak goriise ek olarak 6grenci-1 ve
0grenci-3 sunlar1 sOylemistir;

“Diistintiyorum, ¢tinkii  bilgisayarda programlamayr 6grenebiliyoruz ve

oyunlarin nasil yapudigini anlayabiliyoruz” (Ogrenci-1).

“Programlamayr hi¢ bilmeyenler programlamayr kavrayabilir, &rnegin
internet sayfasi acarken de kodlar kullanilyor, o kodlarla biraz benziyor”

(Ogrenci-3).

Ogrenci-1 ve ogrenci-3, oyun gelistirme siirecinin diger bilgisayar
programlarinin ¢alisma mantiginin kavranmasina yardimer oldugunu belirmistir. Birinci
soruya dgrenci-1 ve 6grenci-5 ise agagidaki yanitlar1 vermistir;
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“Kiigiikliigiimden beri oyun yapmayr hayal ediyordum, simdi 6grendim nasil
vapabilecegimi, gelecekte de oyun yapmak istiyorum, bilgisayar ile ilgili bir
meslek istiyorum” (Ogrenci-2).

“Oyun gelistirirken eglendim, oyunlari yaratmak ¢cok zevkliydi, ilk defa kendi
oyunumu yaptim, bu da benim icin yeni bir seydi” (Ogrenci-5).

Ogrenci-5 bilgisayar oyunu gelistirme siirecini eglenceli olarak belirtmistir.
Ayrica 6grenci-5 kendi oyununu olusturmanin yeni ve degisik bir deneyim oldugunu
belirtmesi 6grencilerin derse yonelik motivasyonlar: agisindan Onem tagiyabilir.
Bununla birlikte arastirmact oyun gelistirme siirecinde diger Ogrencilerin de
motivasyonlarinin oldukca yiiksek oldugunu gézlemistir.

Ikinci soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile bilgisayar oyunlarina
yonelik bakis aginiz degisti mi?” sorusuna dgrenci-1, 6grenci-3 ve dgrenci-5 asagidaki
yanitlar1 vermislerdir;

“Degistirdi, oynadigim oyunlari programlayabilmeyi isterdim” (Ogrenci-1).

“Oyunlarda kodlamalarin nasil oldugunu merak ediyorum” (Ogrenci-3).

“Oyun oynarken acaba bu oyun nasil yapilmig? Bizim gibi mi yapmuglardir

acaba? Kodlari nelerdir? Diye diigiiniiyorum bazen” (Ogrenci-5).

Ikinci soruya alman yanitlarda birinci, {iglincii ve besinci 6grenciler oyun
gelistirme siirecinden sonra oynadigt oyunlarin nasil yapildigint merak ettiklerini
soylemislerdir. Ogrencilerin programlamay1 merak etmeleri arastirmanin amaglar ile
dogrudan ilgili oldugundan 6nem teskil etmektedir.

Uciincii soru olan “Bundan sonra Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi disinda
bilgisayarda yeni bir oyun gelistirmeyi diigtiniir miisiin? ” sorusuna 6grenci-1, 6grenci-3
ve dgrenci-4 asagidaki yanitlar1 vermislerdir.

“Diistintiriim, ama bunu baska programlarla daha farkli programlar yapmayi

isterim” (Ogrenci-1).

“Olabilir, bilgisayar programcilig1 okumak istiyorum, oyun yapmanin eglenceli

oldugunu fark ettim” (Ogrenci-3).

“Evet, ¢tinkii oyunlarla ¢ok ugrasiyorum, ileride oyun gelistirmek istiyorum”

(Ogrenci-4).

Uciincii soruya alinan yanitlarda 6grenci-2 ve 6grenci-5 de bilisim teknolojileri
ve yazilim dersi diginda oyun gelistirmeyi diisiindiiklerini belirtmiglerdir. Alinan
yanitlara gére oyun gelistirme siireci arastirmadan sonra dgrencilerde oyun gelistirme
isteginin artt181 goriilmektedir.

Dérdiincii soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirme siireci, Bilisim teknolojileri
ve Yazilim dersi ile ilgili diistincelerini degistirdi mi?” sorusuna 6grenci-1, 6grenci-3 ve
0grenci-5 asagidaki yanitlar1 vermislerdir.

“Olumlu degistirdi, ciinkii ilk donemlerde baska seyleri ogreniyorduk excel

gibi simdi boyle yaparak daha iyi” (Ogrenci-1).

“Bilisim teknolojileri dersinin sadece bilgisayarla alakali degil de hayatimiza

da etki edebilecegini anladim, diisiincelerim olumlu degisti” (Ogrenci-3).

“Olumlu olarak etkiledi” (Ogrenci-5).

Dordiincii soruya alinan yanitlarda 6grenciler bilisim teknolojileri dersinin
oyun gelistirme siireci ile yapilmasmi olumlu karsilanuslardir. Ogrenci-3” iin verdigi
yanit, bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin yagamla bagdastirilmasi agisindan olumlu
katkilar1 olabilecegi sdylenebilir.
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Besinci soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirirken karsilastigin problemler var
miydi? Varsa anlatir misin? Bu tiir durumlarda problemlerle nasil basa ¢iktin? Oyun
gelistirme isteginize/hevesinize olumsuz yonde etkili oldular mi?” sorusuna 6grencileri
asagidaki yanitlar1 vermislerdir.

“Yapmak istedigim diinya ¢ok biiyiik ve yanhs olmustu, amacina ulagsmadi,
diinyayt silmek zorunda kalmigtim. Sorunu ¢ézmek icin baska oyunlara baktim
aklima daha yeni seyler geldi ve onlart da yapim asamasina doktiim, bu sorun
oyun yapma istegimi degistirmedi ~ (Ogrenci-1).

“Komutlari verdigimde bazen hareket etmiyordu, problemleri kendim

diigiinerek ¢ozdiim, ¢oziimlerimi bir kagida doktim sonra wuyguladim”

(Ogrenci-2).

“Vardi, hizlart ayarlamayr bilmiyordum sonra internetten arastirdim ve

arkadasimdan yardim aldim ve sonra yaptim”’ (Ogrenci-3).

“Karakterleri  programlamam  gerekirken yanhshikla baska nesneleri

programladigim ve hareket ettiremedigim olmustu, eksik veya fazla

programlamalar olmustu. Problemleri ¢ozmek igin oOgretmene damgtim,
bilgisayar laboratuvarimda oyunumu tekrar gozden gegirdim ondan sonra
hatalarimi bulup onlar: diizlettim” (Ogrenci-5).

Besinci soruda dgrenciler karsilastiklart problemlere nasil ¢oziim iirettiklerini
aciklamiglardir. Birinci 6grenci karsilastigi probleme ¢oziim ararken diger oyunlart
inceledigini ve tekrar denemesinde problemi ¢ozdiigiinii sOylemistir. Ayrica oyun
gelistirme hevesini etkilemedigini belirtmistir. Ugiincii 6grenci karsilastigi problemlere
¢Oziim bulmak i¢in internetten ve arkadaslarindan yardim aldigini, karsilastigi
problemlerin oyun gelistirme hevesine olumsuz bir etkisi olmadigin belirmistir. Ayrica
kargilagtigi problemlerin oyun gelistirme hevesine olumsuz bir katkisi olmadigini
sOylemistir. Besinci 0grenci ise karsilastigi problemleri 6gretmenden yardim alarak ve
kodlarim1 tekrar gozden gecirerek c¢ozdiigiinii sdylemistir. Ogrencilerin her biri
karsilagtiklar1 problemleri farkli yontemlerle ¢ozmeyi becerebilmislerdir. Ogrencilerin
problemlerle karsilasmalarina ragmen ¢6ziim bulmaya calismalari ve oyun gelistirme
heveslerinin azalmamasi siirecin olumlu bir yani olarak goriilebilir.

Tartisma ve Sonug¢

Ortaokul &grencilerinde bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin &grencilerin elestirel
diistinme becerileri ve algoritma basarilarina yonelik etkilerini ortaya koymay1
amaglayan arastirma sonucunda &grencilerin elestirel diislinme becerileri ve algoritma
basarilarinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu sonuca gore ortaokulda bilgisayar
programlama 6gretimini oyun gelistirme siireci olarak gergeklestirmenin daha faydali
bir yontem oldugu sdylenebilir. icinde bulundugumuz bilgi ¢aginda bireylerden bilisim
teknolojilerini etkin bi¢imde kullanabilmeleri beklenmektedir. Bu sebeple bilgisayar
programlama onem kazanmaktadir fakat bilgisayar programlamayi 6grenme kavramsal
bilgileri, dil yapisin1 ve problem ¢dzme gibi zihinsel becerileri ilgilendirdiginden dolay1
kolay olmayan bir siirectir (Cosar, 2013). Soyut kavramlar igeren bilgisayar
programlamay1 ortaokul 6grencilerinin eglenceli bir sekilde dgrenmesi igin bilgisayar
oyun gelistirme yontemi kullanilabilir. Arastirma bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin
elestirel diisiinme becerilerinde anlamli bir farkliliga neden oldugunu gostermistir.
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Elestirel diislinme becerilerinin gelistirilmesi egitim sistemlerinin amaclarindan bir
olmakla birlikte bilisim okuryazarligi i¢in de gerekli yeterliliklerden biridir (ISTE,
2007: MEB, 2012: NAACE, 2012).

Arastirmaya benzer c¢aligsmalar incelendiginde benzer sonuglara ulasildig:
goriilmektedir. Pierce yaptig1 doktora tez calismasinda da problem temelli bilgisayar
programlamanin elestirel diisinmeye anlamli diizeyde olumlu fark yarattigi sonucuna
ulagsmustir (Pierce, 2011). Cosar doktora tez ¢alismasinda problem temelli bilgisayar
programlamanin elestirel diisinme egilimleri ve akademik basarilarda anlamli olarak
fark olusturdugunu belirlemistir (Cosar, 2013). Arastirma benzer c¢aligmalar ile
karsilagtirildiginda, elestirel diisiinme becerileri ve akademik basart agisindan diger
calismalarla paralellik gosterdigi sdylenebilir. Goriisme formu ile toplanan 6grenci
goriiglerine gore ise dgrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik ilgilerinin yiiksek
oldugu goriilmiis ayrica bilgisayar oyunu gelistirme siirecini eglenceli ve faydali
bulduklari sonucuna ulagilmigtir. Ogrenciler bilgisayar programlamay1 merak ettiklerini
ve ileride bilgisayar programlamay1 6grenmek istediklerini belirtmislerdir.

Ogrenci goriisleri genel olarak degerlendirildiginde, o6grencilerin tiimii
bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin bilgisayar programlamayi 6grenmede olumlu
katkisi oldugunu belirtmiglerdir. Bilgisayar oyun gelistirme siireci, &grencilerin
oynadiklar1 bilgisayar oyunlarmin nasil yapildigini merak etmelerini sagladigi
sOylenebilir. Bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin bilisim teknolojileri ve yazilim
dersine yonelik ilgiyi olumlu yonde artirdigi sdylenebilir. Ogrenciler komutlart
kullanirken karsilastiklart problemleri ¢6zme konusunda istekli olduklari ve ¢oziime
ulagtiklar1  gdriilmiistiir. Ogrencilerin istekli olarak galismay1 yapmalar1 bilgisayar
programlama ve algoritma derslerinin oyun gelistirme siireci olarak yapilmast ile ilgisi
oldugu sdylenebilir. Ogrenci goriisleri Navarrete’nin (2013) bulgulariyla da benzerlik
gostermektedir. Navarrete’ nin (2013) ¢alismasinda, 6grenciler oyun gelistirme siirecini
eglenceli ve faydali bulduklarini belirtmislerdir.

Alt1 hafta siiren calismada 6. sinif 6grencileri ile bilgisayar oyunu gelistirme
ortamlarindan biri olan Kodu Game Lab kullanilmistir. Diger oyun gelistirme
ortamlarmin (Scratch, Code.org vd.) farkli yas gruplarinda elestirel diisiinme
becerilerine ve algoritma basarilarina etkisi de incelenebilir. Bu arastirmanin sonuglari
Istanbul Kartal ilgesinde bulunan bir ortaokuldaki 54 kisilik 6. smif grubundan toplanan
veriler ile smirhdir. Deney grubunda erkek 6grenci kiz 6grenci sayisindan fazladir,
cinsiyetin olast etkilerini ortadan kaldirmak i¢in ¢aligma, kiz-erkek sayilarinin esit, daha
fazla 6grenci ile ve daha uzun siirede derinlemesine yapilirsa arastirma agisindan faydali
olacaktir. Caligmanin bilgisayar programlama 6gretimi ve diigiinme becerileri arasindaki
iliski bakimindan ileride yapilacak arastirmalara 11k tutacagi diisiiniilmektedir.
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The Effect of Computer Game Development Process to the Critical Skills and
Academic Succes of Secondary School Students

Abstract

This study was carried out to investigate the effect of computer game development process to critical thinking
skills and academic success of the students. A pretest posttest design was used as research model. The study
group was consisted of 54 6th grade students from a secondary school in Kartal County of Istanbul. During 6
weeks of the study, “Algorithm” subject in the course of “Information Technologies and Software” was
conducted with a game development process in experimental group, while other students, in control group,
were learning it in traditional way. A form measuring critical thinking skills and academic success test
including algorithm questions were used as quantitative data collecting tools. Additionally, opinions of the
students were taken by semi-structured interviews at the end of the process. Statistical techniques of
covariance and t-test were used for analyzing data. Findings showed that game development process effects
programming and algorithm skills of the students significantly positive when it was compared to the scores of
the students in control group.

Keywords: Critical thinking skills, computer programming education, algorithm education.
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