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OZET

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dali
Yiksek Lisans Tezi

DIJITAL ICERIK TASARIMI iLE GELISTIRILEN ARAYUZUN OGRENCILERIN
AKADEMIK BASARILARINA VE TUTUMLARINA ETKISI
Kadir KABAK

Giintimiizde egitim &gretim siirecinde 6grencilerin aktif olmasina katki saglamak amaciyla dijital
iceriklerin kullanildig: ¢esitli uygulamalar yapilmaktadir. Yapilan ¢aligmalar incelendiginde dijital
iceriklerin Ogrencilere hazir olarak sunuldugu bir sistem tercih edildigi goriilmektedir. Bu durum
motivasyon agisindan olumlu sonuglar verebilir ancak iist diizey biligsel kazanmimlarin saglanmasi
acisindan yeterli sonuglar veremeyebilir. 21. yiizyil becerileri acisindan diisiiniildiigiinde Ggrencilere
basarili deneyimler kazandirmak i¢in daha fazlasina ihtiyag vardir. Disiplinlerarasi anlayis cercevesinde
ortaya cikan STEM ve STEAM yaklasimi gibi farkli disiplinlerin ayn1 amaca yonelik kullandigt
uygulamalar O6grencilere 6nemli derecede iist diizey deneyimler sunabilir. Bu c¢aligmanin amaci
ogrencilerin Ingilizce dersi kapsamindaki dijital icerikleri bizzat kendilerinin gelistirmesi ile uygulanan
yenilik¢i ydntemin dgrencilerin akademik basarilarina, ingilizce dersine yonelik tutumlarina ve bilgisayar
destekli 6gretime yonelik tutumlarina etkisini incelemektir. Ortaokul kademesinde 34 dgrencinin katildigi
calismada, arastirma modeli olarak “On Test — Son Test Kontrol Gruplu Yari Deneysel Desen”
kullanilmistir. Ogrenciler, deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Deney grubunda Ingilizce
dersi kapsaminda blok tabanli programlama araci olan Scratch ile aktif 6grenme ve disiplinlerarasi
O6grenme anlayisinin dahil edildigi oyun tabanh bir uygulama yapilmistir. Calismada karma yontem
arastirma deseni kullanilmistir. Nicel veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan iki farkl tnite i¢in
gelistirilen akademik basar1 testi, Bas (2012) tarafindan gelistirilen {lkdgretim Ingilizce Dersine Yonelik
Tutum Olgegi, Dinger ve Doganay (2016) tarafindan gelistirilen Bilgisayar Destekli Ogretimi
Degerlendirme Olgegi ve nitel veri toplama araci olarak yari yapilandirilmis gériisme formu
kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda yenilik¢i uygulamanin yapildigi deney grubunun akademik basari
degerlerinde, kontrol grubuna gore anlamli farkliliklar goriilmiistiir. Ayni zamanda yenilik¢i yontem
deney grubu uizerinde yilksek diizeyde bir etki biiyiikliigii gdstermistir. Ogrencilerin Ingilizce dersine
yonelik tutumlari incelendiginde deney grubu lehine elde edilen anlamli sonuglarla beraber, yenilikgi
yontemin deney grubu iizerinde orta diizeye yakin bir etki biiyiikligiine sahip oldugu goriilmiistiir.
Ogrencilerin bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlari incelendiginde deney grubunun lehine anlamli
olarak elde edilen sonuglar yenilik¢i yontemin deney grubu degerlerinde orta diizeyin Uzerinde bir etki
biiytikligl gostermistir. Sonug olarak yenilik¢i yontemin, 6grenci ve 6gretmenlerin uygulama igin gerekli
On hazirlig1 yapmasi ve uygun donanimsal altyapiin saglanmasi ile 6grencilerin akademik basarilarina,
Ingilizce dersine yonelik tutumlarina ve bilgisayar destekli Ogretime yonelik tutumlarina fayda
saglayabilecek bir yontem oldugu gorilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Aktif Ogrenme, Oyun Tabanli Ogrenme, Disiplinlerarasi Ogrenme, STEM,
STEAM,

Xi



ABSTRACT

Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer and Instruction Technology Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF THE INTERFACE DEVELOPED WITH DIGITAL CONTENT
DESIGN ON STUDENTS' ACADEMIC ACHIEVEMENT AND ATTITUDES
Kadir KABAK

Nowadays, various applications are used in which digital contents are used in order to
contribute to the students' being active in the education process. When the studies are examined, it is seen
that a system where digital contents are presented to students is preferred. This situation may give
positive results in terms of motivation, but it may not yield sufficient results in terms of providing high
level cognitive gains. Considering the 21st century skills, more is needed to give students successful
experiences. Practices used by different disciplines for the same purpose, such as the STEM and STEAM
approach that emerged within the framework of interdisciplinary understanding, can provide students
with a high level of experience. The aim of this study is to examine the effect of the innovative method
applied by the students developing their own digital content within the scope of the English course on
their academic achievement, their attitudes towards the English course and their attitudes towards
computer assisted instruction. In the study in which 34 students attended at the secondary school level,
the "Pre-Test - Post-Test Control Group Semi-Experimental Pattern” was used as a research model.
Students are divided into two as experimental and control groups. In the experimental group, Scratch, a
block-based programming tool within the scope of English lesson, has been made a game-based
application that includes active learning and interdisciplinary learning. The mixed method research design
was used in the study. The academic achievement test developed by the researcher for two different units
as a quantitative data collection tool, the Attitude Scale for Elementary English Lesson Developed by Bas
(2012), the Computer Aided Teaching Evaluation Scale developed by Dinger and Doganay (2016) and
semi-structured as a qualitative data collection tool interview form was used. As a result of the research,
there was a significant difference in the academic success values of the experimental group in which the
innovative application was performed compared to the control group. At the same time, the innovative
method showed a high level of influence on the experimental group. When the students' attitudes towards
the English course were examined, it was seen that the innovative method had an average effect size on
the experimental group, with the significant results obtained in favor of the experimental group. When the
students' attitudes towards computer-aided teaching are examined, the results obtained in favor of the
experimental group showed a moderate effect size over the experimental group values of the innovative
method. As a result, it has been observed that the innovative method is a method that can benefit students'
academic achievements, attitudes towards English lessons and attitudes towards computer-aided
education by making necessary preparations for the application and providing appropriate hardware
infrastructure.

Keywords: Active Learning, Game Based Learning, Interdisciplinary Learning, STEM,
STEAM,

Xii



BOLUM 1
1 GIRIS

Teknoloji gliniimiizde hayatin bir¢cok alaninda yerini almasiyla birlikte giinliik
yasantimizi sekillendiren bir etmen haline gelmis, egitim sistemlerinde de cesitli
etkilerini zamanla gostermistir (Tasdemir ve Siiyun, 2016; Yikseltlrk ve Altiok, 2016).
Nitekim egitim sistemleri ¢ercevesinde uluslar, ¢agin gereklerine uygun ozelliklere
sahip bireyler yetistirme konusunda zamanla c¢esitli reformlar gergeklestirmislerdir
(Glnkor, 2017). Diinya genelinde nitelikli isgiicli yetistirme konusundaki eksiklik bu
noktada yenilik¢i egitim reformlart {izerinde yapilan tartismalari artirmaktadir

(Marginson, Tytler, Freeman ve Roberts, 2013).

Egitimde teknolojinin kullanilmas1 ¢ercevesinde farkli uygulamalarin
gerceklestigi bircok ¢alismayla karsilasiimaktadir. Culp, Honey ve Mandinach (2003)
calismasinda 1983 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde yayinlanan A Nation at Risk
(Risk Altinda Bir Ulke) raporuna deginmistir. Raporda lise mezuniyet kosullari
arasinda, Five New Basics (Bes Yeni Temel) baslhig: altinda Ingilizce, matematik, fen,
sosyal bilgiler ve bilgisayar bilimi bulunmaktadir. Raporu yazan komisyona gore amag
bireylerin bilgisayar1 kisisel amaglari igin kullanabilmesi ve c¢alisma prensiplerini
anlayabilmesidir. Ayrica Korucu, Usta ve Atun (2017) ¢alismasinda diger alanlarda
oldugu gibi egitim alaninda da teknolojinin kullanim gereksiniminden dogacak
teknolojik araclara (etkilesimli tahta, kisisel bilgisayar ve tabletler vb.) ve bu araglari
egitimde kullanacak bireylerin hizmet Oncesinde veya hizmet siirecinde egitimlerine

yonelik gereksinimler oldugunu belirtmistir.

Courville (2011) teknolojinin sagladigi multimedya igeriklerinin 6grencileri aktif
olarak 6grenmeye yoOnlendirebileceginden bahsetmistir. Simiilasyonlar, oyunlar ve bu
kapsamda uygun olan bilisim uygulamalar1 6grencilerin dersin igerikleri ile etkilesimini
arttirabilir ve 6grenmeyi pasiften aktif hale getirebilir. Subrahmanyam ve Renukarya
(2015) ise yapilan arastirmalarda gelistirilen dijital egitim igeriklerine odaklanmaktan
bahsetmistir. Eger kullanilan igerikler bireyi egitimin amacina uygun sekilde

yonlendiremezse sonuglar hayal kiriklig1 yaratabilir.

Niemi, Multisilta, Lipponen ve Vivitsou (2014) kitabinda Finlandiya’da ulusal

cekirdek miifredat kapsaminda yapilan reformlar1 konu almistir. Finlandiya Egitim



Bakanligi’na bagli belediyeler, okullar ve 6gretmenlerin isbirligi icerinde calisarak
yuriittiigli ¢alismalarda gelecegin diinyasinda ihtiyag duyulacak ozelliklere sahip
bireyler yetistirme noktasinda bilisim teknolojilerinin faydali bir ara¢ olabilecegini

belirtmistir.

Wegerif (2007) kitabinda yaraticilik ve dgrenmeyi 0grenme gibi kavramlarin
pedagojik agidan degerli oldugunu ancak egitimde teknoloji kullaniminin bu 6zellikleri
saglayacak sekilde nasil yapilandirilacagi konusunda diisiinmenin 6nemli oldugunu
vurgulamistir. Ayni1 zamanda bir bagka problem de teknolojinin egitimde kullanimi
konusunda donanimsal adaptasyonun toplumun tim kesimlerini kapsayacak sekilde esit
ve adaletli saglanmasiyla beraber teknolojinin egitim modelleriyle biitiinlestirilmesinin

basarili bir sekilde gergeklestirilmesidir (Collins ve Halverson, 2018).

Woolf (2010) gelecekte teknoloji kullanimiyla ilgili bir yol haritasi ¢alismasinda
egitimde bir sonraki devrim olarak insan bilisiyle ilgili derin gelismis hesaplama
teknolojilerinden bahsetmektedir. Degisim sadece yenilikler getirmeyecek ayni
zamanda yapilandirmaci 6grenme ve aktif 6grenme gibi egitim modellerine yeni

boyutlar kazandiracaktir.

OECD (iktisadi Isbirligi ve Gelisme Teskilat1) tarafindan 2018 yilinda yayinlanan
raporda, Japonya’da egitim sisteminin 2030 yili vizyonundan bahsedilmistir. Rapora
gore Japonya (lkesinin, 2021-2022 egitim dgretim yilindan itibaren uygulayacagi yeni
miifredatta aktif 6grenme stratejilerini kullanmaya odaklanacagi belirtilmistir. Egitimin
amaclar ii¢ temel yetkinlik gergevesinde olusturulmustur. Bu amagclar, 6grenmeyi
O0grenme ve hayata doniistiirme motivasyonu, bilgi ve teknik becerilerin kazanilmasi,

diistinme yargilama ve kendisini ifade edebilmedir (OECD, 2018).

Romero, Usart ve Ott (2015) caligmasinda 21. yiizy1l becerilerine deginmistir. Bu
becerilerin neler olduguna yonelik bir ¢ok arastirmaci tarafindan zamanla farkli goriisler
ortaya atilmistir. Bu goriisler incelendiginde, ihtiyag duyulan becerilerin zamanin
ihtiyaglarina gore farklilik gosterebildigi goriilmektedir. Yal¢in (2018) g¢alismasinda
bugiin 6grenci roliindeki bireylerin gelecege hazir olmast konusunda okul i¢inde ve
disinda gerceklesen egitim faaliyetlerinin niteliginin biiyiilk Onem arz ettigini
belirtmistir. Zira bu durum gelecekteki zorluklarla basa ¢ikma agisindan iyi bir

hazirligin gerekliligine isaret etmektedir.



Diinya Ekonomik Forumu’na gdre 2020 yilina yonelik olarak gereken beceriler
arasinda; karmagsik sorunlari ¢dzme, elestirel diisiinme, yaraticilik, insan yonetimi,
basgkalar1 ile uyum icinde hareket etme, duygusal zekd, muhakeme ve karar verme,
hizmet sektoriine uyum, miizakere ve biligsel esneklik gosterilmektedir (Ratcheva,
Leopold ve Zahidi, 2020). Ayrica yeni nesillerin bilgi ve iletisim teknolojilerini yeni
bilgiler edinmek i¢in kullanma becerileri, ulastiklart bilgiler 1s1¢inda yeni bilgi ve
tecriibeler kazanma siireci evrensel okuryazarlik becerisi kazanma seklinde
yorumlanmaktadir (Sentiirk, 2011). Cetinkaya (2020) ise raporunda yeni is diinyasi
yetkinliklerini, problem ¢6zme, 6grenmeyi 6grenme, muhakeme ve karar alma, elestirel
diisiinme, stres ve zaman yoOnetimi, kendini tanima, kiiresel farkindalik, kapsayicilik,
analitik ve fonksiyonel diisiinme, hayal kurgulama ve hikayelestirme olarak

tanimlamistir.

Yildirnm (2016) ¢alismasinda giiniimiizde bir¢ok iilkenin STEM anlayigina
odaklandigini, bu anlayisin egitime entegrasyonu dogrultusunda teknolojik ve ekonomik
kaynaklarin kullanildigin1 belirtmektedir. Ayrica iilkelerin yenilik¢i yaklagimlarda ne
kadar etkili oldugunu, yine {ilkelerin uluslararasi alanda basarilarini karsilastiran
TIMSS ve PISA smavlarinda gozlemleyebildigini belirtmektedir. Elbette bir iilkenin
egitime yonelik harcamalar1 egitim basarisini etkiler ancak bu durumun basar tizerinde

carpict bir etkisinin olmasi i¢in kaynaklarin nitelikli kullanilmas: gerekir (Reinikainen,

2012).

Tasarlanan dijital egitsel igeriklerin oOgrenciler {izerindeki olumlu etkileri
arastirmalarin birgogunda goriilmektedir. Ancak teknolojik materyalleri sihirli bir arag
gibi gormek yanlis olur. Gerek uygulama yonteminden dolayr ve gerekse igeriksel
olarak 6grenciler iizerinde istenilen etkileri her zaman gdsteremeyebilir (Hines, Jasny ve
Mervis, 2009). Nitekim Suwarma (2014) tarafindan STEM ve benzeri yenilik¢i
yaklasimlarla ilgili yapilan arastirmada oldugu gibi etkinlikleri anlama diizeyi
kademeler arasinda farklilik gosterebilir. Ancak Gibson (2017) tarafindan
gerceklestirilen doktora calismasinda ise velilerin ve &gretmenlerin  destekleyici
nitelikteki olumlu tutumlarinin 6grenciler iizerinde olumlu etkilere yol actig

gorilmiistiir.

Yal¢in (2019) tarafindan yapilan bir arastirmada STEM uygulamalarinin
bireylerin ¢ok yoOnlii gelisimlerini saglayan bir ara¢ olduklari vurgulanmistir. Bu

calismalarda sekilden ziyade nitelige dikkat etmek gerekir aksi durumun ¢alismanin
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etkililigine golge diisiirmesi muhtemeldir. Etkinlik sonrasinda, arastirmacilarin yenilikci
yontem cercevesinde tiim disiplinlerin kullanilip kullanilmadigindan ziyade hangi
disiplinin ne kadar etkili kullanildigi ve &6grenmeye nasil katki sagladigi sorusu
kapsaminda diisiinmelerinin = 6nemi  belirtilmektedir. Bu  durumun  yenilikgi
disiplinlerarasi uygulamalarin bir amag degil bir ara¢ oldugunu unutmamalar1 agisindan

dikkat edilmesi gereken bir husus oldugu belirtilmektedir.

Akpmar ve Altun (2014) tarafindan yapilan c¢alismada, 21. yiizyil becerilerine
ulasilmast  konusunda kullanilmas1 gereken yoOntemlerden birisinin bilgisayar
programlamanin  0gretilmesi oldugunu gosteren ¢alismalarin  varligindan s6z
edilmektedir. Alan (2017)° nin meslek lisesi kademesinde, programlama dersini
sevdirmek i¢in oyun motorlart ile igerik tasarlama c¢alismasi diisiiniildiigiinde, blok
tabanli programlama araciyla dijital icerik tasarlanmasi, programlama Ogretimi
kapsaminda gosterilebilir. Yenilik¢i disiplinlerarast uygulamalar ile ilgili yapilan
caligmalar incelendiginde 21. ylizyil becerinin kazandirilmasi amacinin bu ¢ercevede

ortak oldugu gozlemlenmektedir.

Glushkova (2016) blok tabanli programlamaya her yastan ilginin artisindan soz
ederek, blok tabanli programlama gibi uygulamalarin bulundugu ortamlarin 6grencileri
tesvik edeceginden ve onlari mantiksal ve algoritmik diistinmeye sevk edebileceginden
sOz etmistir. Ayrica blok tabanli programlama ve oyun tabanli 6grenmenin
birlestirilebilmesi durumunda 6grencilerin motivasyon ve ilgilerini arttirarak egitimin

etkisini ve verimliligini arttirabileceginden bahsetmistir.
1.1 Problem Durumu

Bonwell ve Eison (1991) kitabinda ¢ocuklarin sadece dinlemek yerine:
okumalarmin, yazmalarinin, tartismalarin1 yada problem ¢6zmeyle mesgul olmalarinin
ist diizey Ogrenmeler igin gerekli oldugunu belirtmistir. Bu dogrultuda verimli
ogrenmelerin saglanmasi icin yapilan yenilik¢i disiplinlerarast uygulamalarin ve
arastirmalarin ~ 6grenciyi Ogrenmenin merkezine ¢ekme yonilinde sekillendigi

gorilmektedir.

Verimli bir 6grenme ortaminin olusmasi i¢in, dgrencinin aktif konumda olacagi
bir anlayis gelistirilmeli, bu amagla 6grenme ortami tasarlanmalidir (Akbay, 2015).
Geleneksel yontemin Ogretmen merkezli anlayisindan ziyade oyun, 6grencilerin

O0grenme ortaminda motive olarak aktif olmasini saglama agisindan 6nemli bir arag



seklinde karsimiza ¢ikar (Prensky, 2003; Whelan, 2005).

Giilbahar, Avci ve Kalayct (2012) tarafindan yapilan bir g¢alismada egitim
kurumlarinda 6grenme siirecinin, pratigin dne ¢iktig1, yaparak ve yasayarak 6grenme ile
beraber Ogrencilerin ger¢ek hayat ile ilgili deneyimler elde ettigi sekilde
gerceklesmesinin  6nemi vurgulanmaktadir. Bu durumu bilgisayar destekli egitim

ortamlarinin birgok yonden karsiladig1 goriilmektedir.

De Freitas (2006) bilgisayar destekli ortamlarin egitim amaciyla kullanimi
konusuna deginmistir. Giinlimiizde 6zellikle cerrahi, tibbi, askeri ve daha bir¢ok énemli
basliklar altinda, mesleki egitim ihtiyaclarin1 karsilamak icin bilgisayar destekli
ortamlar kullanilmakta ve gelistirilmektedir. Bilgisayar destekli egitimin dil egitiminde
kullanilmas: ile ilgili yapilan bir ¢aligmada ise Scholz (2016), oyun oynamanin ve dil
O0grenmenin birbiriyle iligkilendirilebileceginden s6z etmektedir. Oyunlarin ¢ocuk
gelisiminde 6nemli bir rol oynadigin1 ve c¢ocuklarin eglenerek 6grenmesine kapi

aralayabilecegini belirtmektedir.

Roberts (2012) calismasinda hem egitimcilerin hem O6grencilerin taleplerini
karsilayacak miifredat igerisine gomiilii STEM uygulamasindan bahsetmistir. York ve
deHaan (2018) ‘in basaril1 gergeklestirdigi ¢calismada oldugu gibi oyun tabanli 6grenme

bu amagla kullanilabilir ve 6grencilerin motivasyonunu olumlu etkileyebilir.

Gilinlimiize kadar gelen ¢alismalar incelendiginde, egitimde dijital igerik kullanim
yonlinden bireylere hazir igeriklerin sunuldugu sistemler tercih edilmektedir.
Calismalarda elde edilen veriler akademik basarilar ve tutumlar yoniinden olumlu
sonuclar vermektedir. Ancak literatiirde, bireyin egitim 6gretim ortaminda kullanacagi
dijital  icerikleri  kendisinin  tasarlamasma  yonelik  arastirmalar  yeterince
gbzlemlenememistir. BOyle bir deneyimin akademik basar1 ve tutumlar iizerindeki

etkilerini kontrol etmek literatiire katki saglayabilir.

Yurdam (2013) {in ¢alismasinda kullandig1 sekilde, bilisim teknolojileri
uygulamalar1 6grencinin siiregte aktif hale gelmesini saglayabilir. Jeon ve Lee (2014)
yaptig1 ¢alismada Ogrencilere aktif 6grenme deneyimleri saglamak i¢in blok tabanl
programlama aracini kullanmistir. Calismada gergeklesen sekilde farkli disiplinlerin
bilisim teknolojileri araglariyla desteklenip STEAM modeli cercevesinde bir araya
getirildigi distintildiiglinde 6grencilere olumlu deneyimler kazandirilmak amaciyla blok

tabanli programlama aracinin STEAM modeli ¢ercevesinde kullanildigi uygulamalar



gerceklestirilebilir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, 6grencilerin hem kendi Uriinind tasarlamalari, hem de bu Griind
tasarlarken mevcut Unite dahilindeki kazanimlart edinmeleri yonlinden olumlu bir
deneyim elde etmeleri amaglanmustir. Arastirmada, "Ortaokul kademesinde Ingilizce
dersi icin belirlenen iinite kapsaminda 6gretici rehberliginde dijital igerik tasarimi ile
gelistirilen arayuzln, ogrencilerin iinitede belirtilen kazanimlara ulagsma dereceleri ve
tutumlarina olan etkileri nelerdir?” sorusu arastirilmak istenmistir. Bu soru ¢ergevesinde

asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Dijital igerik tasarmmi ile gelistirilen araylzi kullanan deney grubu
Ogrencileri ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin,

“akademik basarilar1” arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen araylzi kullanan deney grubu
ogrencileri ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin,

son test “akademik basarilar1” arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen araylzi kullanan deney grubu
ogrencileri ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin,

“Ingilizce dersine yonelik tutumlar1” arasinda anlaml bir fark var midir?

4.  Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen araylzi kullanan deney grubu
ogrencileri ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin,
“bilgisayar destekli 6gretime iligkin tutumlar1” arasinda anlaml bir fark var

midir?

5. Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen araylzi kullanan deney grubu
ogrencilerinin dijital icerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yOntemine

iligkin goriisleri nelerdir?
1.3 Arastirmanin Onemi

Bireyin teknolojiyi kullanabilmeye yonelik inanglarinin meslegine yonelik
inanglar1 arttirdigina yonelik yapilan arastirmalar vardir (Usta ve Korkmaz, 2010).
Byars-Winston (2014) calismasinda bireylerin egitim ve kariyer gelisiminin gelecegin
mesleklerinde nitelikli isgiicii elde etmek acisindan biiyiik 6nem tagidigini belirtmekte,

Amerika iilkesinde nitelikli isgliciine duygulan ihtiyaci vurgulamaktadir. Diinya



Ekonomik Forumu kapsaminda, gelecegin is diinyasinda ihtiya¢ duyulacak niteliklere
ve yeni mesleklere yonelik yapilan arastirmada istihdamin ve biiylimenin en yiiksek
olacag1 meslekler igerisinde, yapay zekd uzmanlhigi, veri bilimciligi gibi dijital yetkinlik
gerektiren meslekler bulunmaktadir (Ratcheva, Leopold ve Zahidi, 2020). Teknoloji
kullanimi becerisine sahip olmayan bireylerin gelecekte mesleki konularda problemler

yasayabilecegi diistiniilebilir.

Davies (2011) c¢alismasinda giiniimiizde dgrencilerin teknolojinin yaygin olarak
kullanildig1 bir ortamda buyimelerinden dolay1 teknolojiyi bir sekilde kullanmayi
ogrendiklerini ancak mevcut teknolojilerden yararlanmay1 6grenme yetenegine sahip
olmadiklarimi1 ifade etmektedir. Bu agidan bakildiginda gelecegin mesleklerine
hazirlanacak olan 6grencilerin, teknolojiyi kullanirken ayni zamanda teknolojik
araglarla ihtiyaci dogrultusunda iiretimler gerceklestirmesi ve ileri seviyede deneyimler

elde etmesi, nitelikli bir sekilde gelecegin mesleklerine hazir olmasini saglar.

Akgilindiiz ve digerleri (2015) yaptiklar1 ¢alismada STEM yontemi ile desteklenen
egitimin, teorik bilgiyi uygulamaya doniistiirmesinin énemine vurgu yapmislardir. Bu
amagla tasarlanan 6grenme ortamlari {list diizey deneyimler elde etme firsati sunar. 21.
ylizyilda, yaraticilik becerisine sahip ¢ocuklar yetistirmek ve ¢ocuklara hayati boyunca
ithtiya¢ duyacaklar1 bu becerileri kazandirmak, nitelikli nesiller yetistirme acisindan

blylk énem arz etmektedir.

Gilinlimiizde Tiirkiye ve diger {ilkelerde Ogrenmede kaliciligi saglamak ve
bireylerin 21. yy becerilerini elde etmesini saglamak amaciyla, STEM, STEAM,
bilgisayar tabanli 6grenme, yenilik¢i disiplinlerarasi yaklagimlar gibi bir¢ok akademik
calisma gerceklesmekte ve bu caligmalar kapsaminda gergeklestirilen uygulamalar
raporlagtirtlmaktadir. Amerika Birlesik Devletleri’nde, STEM Egitim Komitesi
tarafindan yaymnlanan bir raporda, STEM okuryazarligina sahip bir bireyin, problem
¢Ozme, analiz etme, yenilik¢i ¢oziimler iiretebilme ve teknolojik degisimlere hizli ayak
uydurabilme gibi daha bircok Onemli 6zelliklere sahip olacagi ifade edilmektedir
(Committee On Stem Education, 2018). Ayrica yenilik¢i yontemlerin akademik basari
ve tutum {lizerinde etkileri ile ilgili olumlu goriisler belirten meta analiz ¢alismalari
bulunmaktadir (Camnalbur, 2008; Marginson, Tytler, Freeman ve Roberts, 2013; Sahin
ve Tekdal, 2005).

Dinger (2015) calismasinda, Tirkiye’de 2002-2012 yillar1 arasinda bilgisayar



destekli dgretimin 6grenci basarisina etkisi ile ilgili yapilan toplam 1669 kisinin dahil
oldugu 26 calismay1 incelemistir. Calisma sonucunda geleneksel yoOnteme gore
bilgisayar destekli 6gretimin etkililigi olumlu yonde goriimiistiir. Tiirkiye’de yapilan
bilgisayar destekli 6gretimlerin genellikle fen egitiminde yapildigindan bahsedilmistir.
Tomakin ve Yesilyurt (2013) ise Tiirkiye’de bilgisayar destekli yabanci dil 6gretimine
yonelik 13 arastirmayi kapsayan bir meta analiz ¢alismasi yapmistir. Caligmasinda
Tiurkiye’de bilgisayar destekli ogretimin silirekli artan oranda ilgi gordigini
belirtmektedir. Artan ilgi ve imkanlar dahilinde saglanan donanim zenginligi sayesinde
bu ¢ercevede daha fazla yazinin literatiire kazandirilacagi ifade edilmektedir. Nitekim
yapilan arastirma sonucunda bilgisayar destekli 6gretimin etkililigi birgok farkli alanda
onemli diizeyde ortaya konulmustur. Bu dogrultuda yapilan meta analiz ¢aligsmalarinin
geneline bakildiginda belirli bir amag i¢in tasarlanan materyaller ¢er¢evesinde 6grenme

ortamlarinin olusturuldugu gozlemlenebilir.

Ozkip (2009) 5. simf kademesinde bilgisayar destekli Ogretiminin, Ingilizce
dersinde Ogrenci motivasyonuna etkisi cercevesinde yapmis oldugu caligmasinda,
bilgisayar destekli yazilimla, konular1 gorsel yonden zenginlestirmis, animasyonlarla ve
diger dijital igeriklerle 6grencilerin ¢esitli sekillerde bilgisayar ile etkilesime girmesini
saglamistir. Nitekim arastirma sonuclarinda geleneksel yonteme oranla bilgisayar
destekli 6gretim yonteminin, 6grenci i¢ ve dis motivasyonunu artirmada daha etkili

oldugunu saptamistir.

Peng (2009) doktora tezi g¢alismasinda, STEAM ve benzeri uygulamalarda
Ogrencinin siirece dahil olmak niyetinde olacagini belirtmistir. Bu durumun 6grencinin
motivasyon ve algilarini olumlu yonde etkileyebilecegini ifade etmistir. Ayn1 zamanda
bu tarz oyunlar ile 6grencilerin kendi oyunlarini tasarlamalar1 konusunda bir istek
uyandirabilecegini, hatta bilgisayar bilimi ¢ercevesinde kariyerlere yonelmelerine talep

olabilecegini belirtmistir.

Alan (2017) meslek lisesinde bilisim teknolojileri alani1 6grencileri ile yaptig
caligmasinda programlama egitiminin 6nemine dikkat ¢ekmis, 6grencilerin kafasinda bu
dersin zorlugundan ve karmagikligindan dolayr zaman zaman olumsuz Onyargilar
Olustugunu belirtmistir. Calismada, oyun motorlar1 ile &grenciler bir oyun
tasarlamiglardir. Sonuglara bakildiginda, programlama dersine yonelik tutumlarinda
anlaml bir farklilik bulunamamigtir ancak mesleki ve teknik anadolu lisesinde okuyan

ogrencilerin bilgisayar programlama dersine kars1 olan tutumlarinda olumlu yonde bir
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artis gozlemlenmistir. Ayrica algoritma olusturma konusunda problem yasayan ve
programlamanin mantigini anlamadigini sdyleyen 6grenciler, egitsel oyunu oynadiktan
sonra bu problemleri ¢ozebildiklerini ifade etmislerdir. Bununla birlikte Ogrenciler,
yazilim gelistirme siire¢lerinin 6gretimi i¢in bu tiir oyun tabanli yaklasimlarin oldukca

etkili oldugunu ifade etmektedirler.

Fan (2018) bilgisayar destekli 6gretimin, dil 6greniminde kullanilmasi ile ilgi
yaptig1 teorik caligmada, onceki caligmalar1 da gozden gegirmis ve dil 6gretimi 6grenme
siirecinde bilgisayarin etkin kullanimiin 6grencilerin ihtiyacina ve igerigin etkililigine
bagli oldugunu belirtmistir. Tek bagina bilgisayar kullanimi yeterli degildir. Bilgisayar
teknolojisinin egitim icerikleri ve miifredat ile biitiinlesik olmasi 6nem arz etmektedir.
Iceriklerin iyi tasarlanmis olmas1 ve dgrencilerin pedagoik diizeylerine gore sistematik

olarak diizenlenmesi gerekir.

Franciosi (2017) toplam 84 lisans Ogrencisinin katildigi bir calismada BDO
(Bilgisayar Destekli Ogretim) siirecinde oyunun kullanimiyla dil egitiminde kelime
o6grenmeye yonelik yari deneysel bir ¢calisma yliriitmiistiir. Calisma sonuclarinda kelime
hatirlama testi analizleri, deney grubunda uygulanan oyun tabanli 6grenme ortaminin

basarisini ortaya koymustur.

Gulbahar ve Alper (2009) calismasinda 6gretim teknolojileri alani gergevesinde
2005-2007 yillar1 arasinda gergeklestirilen 149 calismay1 taramis ve farkli bakis agisi
iceren ¢aligmalarin azligina vurgu yapmistir. Gergeklestirilen ¢aligmalar bemzer sekilde
dijital Grtinlerin etkisine bakmakla beraber genellikle yabanci kuramsal temeller {izerine
konumlanmistir. Bu agidan bakildiginda 6nceden yapilmis yabanci caligmalarin
tekrarina diismek yerine, yeni bakis acist eklemek i¢in calismalar yapmak literatiire

olumlu katki saglayabilir.

Gunlimuizde surekli yenilenen bilgisayar teknolojileri dillerin 6gretilmesi ve
ogrenilmesinde yenilik¢i yollar bulmada 6nemli bir firsat sunmaktadir (Beatty, 2010).
Ozmutlu (2018) ¢alismasinda, var olan oyunlarin gocuklarin dgrenme ortamlarinda
zaman zaman yetersiz kalmasindan bahsetmis, yeni oyun tasarlama asamasinda aslinda
bu konuda genis hayal giicline sahip ¢ocuklarin aktif olabilecegini belirtmistir. Boylece
cocuklar dijital tiketici konumdan dijital Gretici konuma gecebilir. Ancak tim ders
kademeleri agisindan bakildiginda, 6grencinin var olan hazir dijital igerikler Uzerinden

bu deneyimleri saglamasi yerine, deneyimleri surecinde kendi dijital igerigini



olusturarak 6grenmeleri konusunda ortaokul kademesinde literatiirdeki g¢alismalarin

niceliksel ve niteliksel yetersizligi goriilmektedir.

Bu ¢alisma, dijital oyunlarin egitim uygulamalari i¢erisinde kullanimi konusunda,

bireyin s6z konusu dijital egitsel materyali kendisinin tasarlamasi yoniinden yenilikgi

bir bakis agisi ile literatiire onemli bir katk: saglamay1 amaclamaktadir.

1.4 Sayiltilar

1.  Caligsma katilan 6grenciler goniillii olarak ¢alismada yer alirlar.

2.  Arastirma i¢in yararlanilan kaynaklar gecerliligi ve giivenirligi tam olan
kaynaklardir.

3. Ogrencilerin arastirma kapsamindaki sorular1 ciddi ve samimi bir sekilde
cevaplamasi beklenmektedir.

4. Uygulama sureci boyunca ogrencilerin zihinsel gelisim diizeylerinin
degismeyecegi varsayilmistir.

5. Kontrol ve deney grubu Ogrencilerinin akademik seviyelerinin (yilsonu

Ingilizce puan ortalamalarinin) esit olacagi varsayilmistir.

1.5 Smirhhiklar

1.

Arastirma Konya ili Doganhisar ilgesinde egitim goren 5. simif 6grencileri ile
siirhdir.

Aragtirma 2019-2020 egitim Ogretim yili 1. déneminde 8 hafta sureyle
siurhidir.

Aragtirma ortaokul 5. simif Ingilizce dersi miifredatinda bulunan “My Daily
Routines” ve “Health” tiniteleri ile sinirhidir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin blok tabanli programlama araci kullanimi
ile ilgili bilgileri, ortaokul 5.simnif kademesinde 1. dénem basinda (yaklasik
bir aylik bir slre¢ igerisinde) bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
kapsaminda dgrendigi bilgiler ile sinirhidir.

Arastirmaya destek vermis olan Ingilizce dersi Ogretmeni, bilisim
teknolojileri sinifinda bilgisayar ile ders isleme konusunda herhangi bir
hizmet 6ncesi egitim almamustir. Bu slregte Ingilizce dersi dgretmenine

bilisim teknolojileri 6gretmeni rehberlik etmistir.
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1.6 Tamimlar

Bilgisayar Destekli Egitim: Ogrenme ortaminda bilgisayarlarm bir ara¢ olarak
kullannmiyla ¢evrimi¢i veya c¢evrimdist bir sekilde oOgrencilere dogrudan sunu

gonderimi, problem ¢dzme uygulamalar1 vb. etkinliklerin kullanildig1 egitimdir (Alessi

ve Trollip, 2001).

Blok Tabanhh Programlama Araci: Gunimizde programlama Ogretiminin
temeli olan algoritma Ogreniminden baglayarak siireci kolaylastirmak amaciyla
kullanilan yontemdir. Gorsel programlamanin, giiniimiizde programlar yardimiyla blok

temelli olarak kullanilmasidir (Weintrop ve Wilensky, 2017).

Dijital Oyun Tabanh Ogrenme: Bireylerin ders veya konu icerikleriyle olan
etkilesimini artirmak amaciyla mufredat kazanimlarina hizmet edecek dijital oyunlarin

egitimde uygulanmasidir (De Freitas, 2006).

Disiplinleraras1 Yaklasim: Cesitli disiplinlere ait bilgilerin belirli bir amag

dogrultusunda egitim ortaminda kullanildig: yaklagimdir (Y1ldirim, 1996).

Egitim: Bireyin davranislarinda kendi yasantis1 yoluyla ve kasitli olarak istendik

degisiklikler meydana getirme sirecidir (Erturk, 1986).

Egitim Teknolojisi: Egitim siirecini diizenlemek ve verimli bir sekilde
gerceklestirmek adina kazanilmis yeteneklerin, teknolojik beceri ve birikimlerin
kullanilmasidir (Alkan, 2011).

Ogretim Teknolojisi: Sistemsel yaklasim olarak o6gretim teknolojisi, 6zel bir
konu veya amag cercevesinde verimli 6grenmelerin saglanmasi maksadiyla iletisim ve
ogrenme ile 1ilgili kaynaklarin  kullanimi, planlanmasi, uygulanmasi ve

degerlendirilmesidir (Usun, 2004).

STEAM: Bilim (science), teknoloji (technology), mihendislik( engineering) ve
matematik (mathematics) disiplinlerine sanat(art) disiplininin de dahil edilmesiyle

egitimde kullanilan yaklasimdir (Yakman, 2008).

STEM: Bilim (science), teknoloji (technology), muhendislik( engineering) ve

matematik (mathematics) kelimelerinin bas harflerinin kisaltmalarinin birlestirilmesi ile
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olusan yenilikg¢i disiplinlerarasi bir 6grenme yaklagimidir (Gonzalez ve Kuenzi, 2012).

Tutum: Somut veya soyut bir kavrama yonelik, ondan yana veya kona kars1 olma
seklinde beliren bireyin diisiince ve uygulamalarina yon veren O&grenilmis 06z

egilimlerdir (Turgut, 1977).
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BOLUM 2
2 KURAMSAL CERCEVE

2.1 Egitim Teknolojisi

Gunumuzde teknoloji alaninda yasanilan olaganiistii ilerleme iilkeleri bir rekabet
ortamina sokmus ve bu rekabet ortamina uyum saglamak i¢in tiim diinyadaki insanlarla
baglant1 kurmamizi gerektiren bir hal almistir. Boyle bir rekabet ortaminda teknolojinin
kullanim1 biiyiik 6nem arz etmektedir (Simsek ve digerleri, 2008; Scherer, Siddiq ve
Tondeur, 2019). Bressan (2016) egitim ve 6gretim ortaminin yenilikgi teknolojilere gore
diizenlenmesinin onemli oldugu belirtmistir. Giliniimiiz diinyasinda gelecegin
mesleklerinin gerektirdigi nitelikler diigiiniildiigiinde, bu o6zellikleri karsilayacak
bireyler icin uygun donanimsal altyapiyla yeteri deneyimlerin saglanmasi

gerekmektedir (Culp, Honey ve Mandinach, 2003).

Egitimde teknolojilin kullanimi1 birgok farkli ders kapsaminda yapilan farkli
uygulamalarla 6grencilerin egitim ve dgretim deneyimlerine olumlu katkilar saglamistir.
Bu cergevede yapilan ¢alismalar incelendiginde yapilan meta analiz calismalarinda
onemli bulgularla karsilagilmaktadir. Farkli dersler i¢in gergeklesen siireclerde gerek
akademik basar1 ve gerekse motivasyon, algi gibi tutumlarin olumlu sonuglar verdigi
g6zlemlenmistir (Hussein, Ow, Cheong, Thong ve Ebrahim, 2019; Tokac, Novak ve
Thompson, 2019).

Egitimde teknoloji kullanimiyla geleneksel egitim anlayisina yenilik getirmek
icin 6gretmenlerin de siirece aktif bir sekilde dahil edilmesi gerekir (Kutama, 2002).
Nitekim 6grencilere odaklanarak yapilan ¢alismalarda bu durum g6z ardi edilmektedir.
Oysa egitimde teknoloji kullaniminin verimli bir sekilde egitim ve 6gretim ortaminda
gerceklesmesi i¢in tiim paydaslarin destegine ihtiya¢ vardir. Paydaglar birini bu siiregte
olumlu olarak etkileyebilir bu durum egitimde teknoloji kullanimi dogrultusunda

uygulanan calismalarda 6nemli bulgular saglayabilir (Flick, 2019).

Tiirkiye’de Dinger (2015) tarafindan gerceklestirilen, dil egitiminde teknoloji
kullanima yonelik meta analiz calismast incelendiginde basarili  sonuglarin
gozlemlendigine isaret edilmektedir. Dil egitiminde bilgisayar destekli uygulamalara
artan 1lgi belirtilmektedir. Bu durum teknoloji destekli uygulamalarin 6grencilerin

O0grenme motivasyonunu saglamada etkili oldugunu gosterebilir.
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Bir bagka ¢alisma olan Chun, Kern ve Smith (2016) tarafindan gergeklestirilen
calisma dil Ogretiminde teknoloji kullanimima dikkat c¢ekmektedir. Teknoloji dil
kullanimi konusunda farkli deneyimler sunmaktadir. Ancak bu deneyimlere saglikli bir
sekilde dil 6grenmeleri saglanmadigi siirece giivenilmemelidir. Teknolojilerin faydali
bir sekilde dil egitimine entegre edilmesi icin tiim paydaslarin katilimiyla ¢ok yonlii

degerlendirmeler yapilmalidir.

Egitimde teknoloji kullanimi1 i¢in 6grencilerin daha aktif oldugu caligmalar da
vardir. Jennett ve digerleri (2017)’ nin ¢alismasinda belirttigi sekilde farkli disiplinleri
kullanarak o6grencilerin dijital icerikleri gelistirmeleri acisindan degerlendirildiginde
ogrencileri merkeze alan disiplinlerarast uygulamalarin etkililigi goézlemlenebilir.
Ayrica 6grencilerin blok tabanli uygulamalarin kullanimiyla veya baska uygulamalarin
kullanimiyla bir igerik gelistirmesi yoniinden sorumluluk gelistirme ve ait olma gibi

degerlerde olumlu gelismeler saglayabilir.
2.2 STEM Egitim Modeli

1990’11 yillarda Ulusal Bilim Vakfi (NSF)’nin “SMET” olarak kullanmaya
basladigi, bilim, teknoloji, miihendislik ve matematigin egitimin her kademesinde bir
araya getirilmesiyle bireylerin problem tespit etme ve ¢oziimler liretebilme noktasinda
deneyimlerini ortaya c¢ikarmalarint hedefleyen STEM yaklasimi, arastirma ve

sorgulamaya dayali 6grenmeyi 6n plana ¢ikarmak istemektedir (Altunel, 2018; Sanders,
2009).

STEM uygulamalari, disiplinlerin herhangi ikisi, iigii veya ideal olarak dordiiniin
kullanilmasiyla gergeklestirilebilir ancak giliniimiizde caligmalarin odagi bilim ve
matematik olmakla birlikte teknoloji ve miihendisligin rolii goz ardi edilir durumdadir
(McDonald, 2016; Timms, Moyle, Weldon ve Mitchell, 2018). Oysa STEM egitimi
bireylerin ¢agin gereklerine uygun becerilere sahip olabilecegi ve giinliik hayatta islerin
nasil calistigint anlayip yeni teknolojilere adapte olabilecegi bir egitim ortami
sunmalidir (Bybee, 2010). STEM egitiminin tiim disiplinlerin kullanimini zorunlu
tutmamakla beraber esnek bir yon sunmasi, STEM egitim modelinin farkli basliklarla

biitiinlestirmesine yonelik ¢aligmalara kap1 aralayabilmektedir.

Roberts (2012) calismasinda STEM uygulamalarinin, &grencilerin  bilgileri

kolayca elde edebilecegi ve giiniin biiylik boliimiinde yalnizca bir 6gretmen tarafindan
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gerceklestirilecegi uygulamalari elestirmektedir. Bu tarz uygulamalardan ziyade STEM
egitim anlayis1 miifredat icerisinde gdmiilii bir sekilde olmalidir. Ayrica dgretmenler
teknolojinin  getirdigi  yeniliklerle beraber 0&grencilerin beklentilerine karsilik

verebilmelidir.

Vu ve Feinstein (2017) oyun tabanli 6grenme iizerine gergeklestirdigi ¢aligmada,
60’lardan ve 70’lerden gilinlimiize kalan ve ¢ogu 6grencinin yabanci olmadigi sistemin
STEM smiflar1 igerisine entegrasyonunu incelemistir. Giinlimiizde oyun tabanh
O0grenme uygulamalarinin siniflara 6zel olarak uygulanmasinda ise en biiyiik

engellerden birisinin kodlama becerilerinin 6grenimi oldugundan sz etmistir.

Amerika Birlesik Devletleri'nde 2020 vizyonu kapsaminda STEM egitim
sisteminin uygulanmasi asamasinda kiiclik yerlesim yerlerindeki altyapi seviyesinin
yiikseltilmesiyle beraber tiim paydaslarin STEM egitim anlayis1 gergevesinde on
yeterliliklerinin artirllmasiin biiyiik 6nem tasidigi vurgulanmaktadir. Gerek ulusal
duzeyde, gerekse uluslararas1t TIMMS (Uluslararasi Matematik ve Fen Egilimleri
Aragtirmas1) ve PISA (Uluslararast Ogrenci Degerlendirme Programi) gibi
degerlendirme uygulamalarindan alinan geribildirimlerin STEM uygulamalarinin egitim

sistemlerine yayilimina yon verecegi anlasilmaktadir (Bybee, 2010).
2.3 STEAM Egitim Modeli

Shin ve Han (2011) gelecekteki teknolojileri kullanabilecek bireylerin ihtiyaglar
dogrultusunda egitim miifredatlar1 iizerinde bir yakinsamadan s6z etmektedir. Bu
dogrultuda Land (2013) yaptig1 arastirmada 6zel ve kamu olarak ikiye ayrilmis olan
okullarda yerel yonetimlerinin etkisinden s6z etmekle birlikte ulusal hiikliimetlerin 6zel
sektorlin talepleri dogrultusunda egitim sistemleri iizerinde finansal -etkilerinden
bahsetmektedir. Nitekim Amerika Birlesik Devletleri agisindan bakacak olursak 2012
yilinda yapilan degerlendirmelerde basari diizeylerinin OECD (Ekonomik Kalkinma ve
Isbirligi Orgiitii) iilkelerinin ortalamalarinin gerisinde kalmasi arastirmalara konu olmus
ve STEM reformlarmin gerekliligine kapi aralamistir (Bahrum, Wahid ve Ibrahim,
2017).

Taylor (2016) bireyin ilgi gekici ¢oziimler ortaya koyabilmesi i¢in yaratict olmasi
gerektiginden s6z etmistir. Bilisim teknolojileri liderleri ve diger STEM egitimcilerinin

Ogrencilerin c¢alismalar1 kapsaminda sanati tesvik etmeleri ve bilime giizel sanatlari
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dahil etmeleri onemlidir. Bir biitin olarak diisiiniildiiglinde ise var olan egitim
sistemlerindeki modeller, ¢agin yeni mesleklerinin gereklerine gore yeni anlayislarla
desteklenebilir. STEAM egitim modeli de STEM egitimini destekleyen bir uygulama
olarak STEM+Art seklinde STEM modeline sanat entegrasyonu seklinde ortaya ¢ikmis

bir modeldir.

Choi, Lee ve Noh (2015) STEAM egitim modeli ile ilgili egitimcilerin farkindalik
diizeylerinin olumlu oldugundan bahsetmistir. Ayni zamanda modelin 6g8rencilerin
kariyer yonelimlerini etkileyecek diizeyde ilgilerinin arttigindan ve kariyer yonelimleri
sonucunda sirketlerden olumlu doniitler aldigindan s6z etmektedir. Yine de
sirdiriilebilir bir sistem olusturmak i¢in okul igerisindeki paydaglarin rolii ¢ok
onemlidir. Egitimcilerin bu dogrultuda gerekli 6n hazirliklara sahip olmasi ve
profesyonel ve istekli calisan gruplarin siireci yonetmesi g¢aligmalarin verimliligi
acisindan biiyiik 6nem tasir. Siire¢ igerisinde dgretmenlerin fikirlerini 6zgiirce ifade
edebilecegi ortamlarin olusturulmasi ve birbiriyle isbirligi yapabilecek nitelikte egitimci
profillerinin belirlenmesi gerekmektedir (Jho, Hong ve Song, 2016). Blok tabanli
programlama araglarinin  kullammmi  STEAM  egitim  modeli  ¢ercevesinde
degerlendirildiginde, dijital oyun tasarlama yontemine destek sunabilecek yaraticilik
faktorii gdze carpmaktadir. Ogrencilerin dijital icerikleri olusturabilmesinde yaraticilik

faktoriinlin 6nemli bir etken oldugu diistiniilmektedir.

2.4 Oyun Tabanh Ogrenme Modeli

Prensky (2003) ¢alismasinda verimli bir sekilde 6grenme ortaminin olugmasinin
igeriklerinin biiyiik bir kisminin 6grencilerin ilgisini ¢ekmedigini ve sikict bulundugunu
belirtmistir. Geleneksel olarak oyunlar eglenmeyi amaglar ancak egitsel amacla
tasarlanan oyunlar, oyun diinyasindan dogrudan deneyimler yoluyla motive edici
icerikler sunabilir (Kiili, 2005).

Egitsel dijital oyunlar oOgrenenleri duygusal, davranigsal, biligsel ve
sosyokalturel diizeyde etkileyebilir (Plass, Homer ve Kinzer, 2015). Nitekim yapilan
arastirmalarda dijital oyunun entegre edildigi Ogrenme ortamlarinin, geleneksel
ogrenmeye gore bilissel kazanimlar agisindan olumlu sonuglar verdigi gorilmiistiir

(Perrotta, Featherstone, Aston ve Houghton, 2013).

16



Huizenga, Admiraal, Ten Dam ve Voogt (2019) calismasinda giiniimiizde mobil
veya konum tabanli oyunlar ile birlikte oOgretmenlerin 6gretimlerini smif disina
tasidigindan s6z etmistir. Oyun siirecinde 6grenci davraniglarinin da énemli oldugunu,
oyunu kazanma arzusunun Ogrenme yoOniinden olumsuz sonuglar dogurabilecegini

belirtmistir.

All, Castellar ve Looy (2016) calismasinda oyun tabanli 6grenme siirecinin
egitimcinin roliine deginmistir. Dijital oyun tabanli 6grenme (DGBL) siirecinde
egitimci Kkilit roldedir. Egitim siirecinde pasif durumda olmamali aksine slreci takip
etmeli ve miidahalelerde bulunmalidir. Ayn1 zamanda DGBL’ nin uygulandig1 ortamin
ozellikleri de 6nem arz etmektedir. Ev ortamlarinda oynanmasinda teknoloji tasarrufu
ve ebeveyn kontrolii c¢esitli sorunlarin iistesinden gelebilir. Okul ortamlarinda
uygulanmasinda ise Ogretmenin dijital oyunlara karsi tutumu cercevesinde siirecin

verimliligi etkilenir.

Oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin giinlimiizdeki uygulamalar1 dijital
icerikle 6grenmeye isaret etmektedir. Her ne kadar dijital icerikle 6grenme oyun tabanl
O0grenmeyi kapsamasa da, giiniimiizde oyun tabanli 6grenmeyi 6nemli bir 6l¢iide temsil
etmektedir. Yapilan ¢aligmalarda oyun tabanli Ogrenme modelinin egitimde
kullanilmasmin 6grenci motivasyonlarina katkis1 diistintildiigiinde, dijital oyun
tasarlama surecinin Ogrencilerin siirecte daha ¢ok aktif olmasini saglayabilecegi

beklenmektedir.
2.5 Hibrit Ogrenme Modeli

Karma 6grenme veya harmanlanmis 6grenme olarak da anilan hibrit 6grenme
modeli, bireylere daha esnek bir 6grenme imkani sunarak gerek egitim tesisi igerisinde
yliz yiize olarak, gerekse bilisim tabanli platformlar dahilinde katildigi O6grenme
stirecindeki deneyimlerini zenginlestirmeyi amaglamaktadir (Kulsum, Kustono ve

Purnomo, 2017; Mossavar-Rahmani ve Larson-Daugherty, 2007).

Johnson, Backer, Estrada ve Freeman (2014) gerek zaman ve gerekse maliyet
konularinda sundugu olumlu 6zellikler ile hibrit 6grenme yonteminin glnimuzde bir
kez daha 0on plana ¢iktigindan bahsetmistir. Hibrit 6grenme modelinin okul zamanini,
gruplar arasi isbirligi uygulamasi olarak kullanma ve c¢evrimici ortamlarda 6gretmen

ogrenci 1iletisimini saglamasiyla beraber bagimsiz O6grenmeye odaklandigim
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belirtmektedir.

Genis katilimlara ulagsmak i¢in birgok bireysel 6grenme stilinin desteklenmesi
kisinin ihtiyaci olan ve zamaninda gerceklesen 6grenme ortamlarinin kurgulanmasi
etkililik agisindan 6nem arz etmektedir. Bu dogrultuda harmanlanmis 6grenme, zaman
konusunda sunmus oldugu esneklik ve kisisellestirilebilirligi sayesinde ©6n plana
cikmaktadir (Singh ve Reed, 2001). Ancak ogrencilerin egitim ortamlarinda
bulunmadigr durumlarda siirecin amacindan uzaklagmasi tehlikesi her zaman s6z
konusudur. Bu tip durumlarda ebeveyn kontrolii gerekebilir. Hibrit 6grenme tek basina
cevrimigi egitimi desteklememektedir ve egitim siirecinde Orgiin destegin saglanmasi
gerekliligine isaret ettiginden dolay1 uygulamalarda rehber kontroliiniin 6nemine dikkat

cekmektedir.

2.6 Siire¢c Temelli Ogrenme Modeli

Sure¢ temelli 6grenme, bireyin 6grenme ortamlari igerisinde kendi 6grenme
yontemini kesfedebilmesi yoniinden énemli bir yaklagim sunar. Amag bireyin bagimsiz
Ogrenebilecegi ve dgrenmeyi 0grenebilecegi, problem ¢oziicli rolde olabilecegi, kendi
yetenek ve becerilerini ortaya cikarabilecegi 6grenme ortamlari sunmaktir. Ogrenmede
ozgiirlik ve esneklik saglanarak, Ogrencilerin 6grenme siirecinde Ogretmene
baghligindan ziyade sorumluluk alabilmesini, O6grenme i¢in ¢abalamasini Onemser

(Duman ve Aybek, 2011).

Volet, McGill ve Pears (1995) 6grencilerin aktif katilimlarini igeren siireg tabanli
etkilesimli bir 6grenme modelinin egitim sistemleri tarafindan benimsenmesi i¢in
O0gretmenin deneyimin ve ilgisinin roliine dikkat ¢ekmistir. Zira bir uzmanin disaridan
miidahalesi olmadan 6grencinin siireci kendi basma basarili bir sekilde yliriitmesi

beklenemez.

Stire¢ temelli 6grenme modeli ile ilgili literatiirde c¢ok fazla calisma goze
carpmamaktadir. Gerek aktif 6grenmeyi desteklemesi ve gerekse egitimcinin donanimli
bir sekilde slireci yonetmesi agisindan siire¢ temelli 6grenme modellerinin kapsamli bir

sekilde uygulandiginda verimli sonuglar alinabilecegi diisiiniilmektedir.
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2.7 Disiplinlerarasi Yaklasim Modeli

Howard Universitesi’nde Project Zero ekibi disiplinleraras1 anlayis1, herhangi bir
bilgi ve diisiince bi¢imlerini iki veya daha fazla alan disiplini ¢er¢evesinde bilissel
ilerleme saglanacak sekilde iiriinler ortaya koymak, sorular sormak, problem ¢ozmek
veya benzeri davraniglar olarak gormektedir (Boix, Miller ve Gardner, 2000).
Disiplinleraras1 6gretimde farkli disiplin perspektifleri birlikte ele alinip, bir problem
veya konunun olusturdugu hedef temasinin ¢oziimiine odaklanilir. Amag dersin konusu
cergevesinde olmalidir. Ancak s6z konusu degisik konu alanlar1 ve beceriler de bu

stirecte 0grenilebilir (Yildirim, 1996; Jacobs, 1989).

Yarimca (2010) calismasinda disiplinlerarasi kavramin disiincelerin ifadesi
kapsaminda biligsel, duyussal ve yaratici kapasiteyi on plana c¢ikarmasindan soz
etmektedir. Ornegin disiplinleraras1 yaklasim uygulamalari cergevesinde, gecmisi
arastiran tarih uzmani, s6z konusu etkinlik uygulamalarimin nasil ¢alistigini kesfetmeye
calisan bilim insan1 ve yeni seyler iireten sanat¢inin zihinsel fonksiyonlarinin bir araya

getirdigi gézlemlenebilir.

Klein (2006) giintimiizde disiplinlerarasi egitimin yenilik¢i modellerle kesistigini
belirtmistir. Nitekim problem ¢ozme, elestirel disiinme gibi 21. yiizy1l becerileri
cercevesinde hedeflenen oOzelliklere ulasmada Onemli bir etkiye sahip oldugu
yadsinamaz. Bu durum disiplinleraras1 6grenmenin ontimiizdeki uzun yillar boyunca
kullanimina isaret etmekle beraber arastirmacilara da gelistirecekleri yenilik¢i

uygulamalar ile ilgili dGnemli bir destekleyici model oldugunu géstermektedir.

2.8 Proje Tabanh Ogrenme Modeli

Bruner, Vygotsky, Piaget ve Dewey gibi {inlii egitim bilimcilerinin ve
psikologlarin ¢aligmalarindan kaynaklanan yapilandirmaci yaklasim kuramina dayanan
proje tabanli 6grenme, 0grencilerin, sorunlar1 ¢dzebilme, yaratici diisiinebilme, yasam
boyu 6grenme ve ekip calismasi becerileri {izerinde etkilidir (Khoiri, Rochmad ve
Cahyono, 2013; Onen, Mertoglu, Saka ve Girdal, 2010).

Proje tabanli 6grenme birgok farkli sekilde gergeklesebilir: ders sirasinda, 6gretici
rehberligi sirasinda, laboratuarlar igerisinde, odevlerin gergeklestigi sirada ve daha

birgok farkli durum igerisinde Ogrenilen teorik bilgiler pratik hale getirilip projelere
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aktarilabilir (Cain ve Cocco, 2013).

Proje tabanli 0grenme anlayisinin, igerik gelistirilmesi yoniinden blok tabanli
programlama arag¢larinin kullanimiyla paralellik gosterdigi goriilmektedir. Nitekim blok
tabanli programlama araclariyla bir siire¢ cercevesinde dijital igerikler gelistirilirken
aynt zamanda gelistirilen iceriklerin Ogrenmeler {iizerinde de etkili olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ornegin, sosyal bilgiler dersi icin 6grencilerden grup projesi olarak
blok tabanli programlama araciyla, Istanbul’un fethi ile ilgili bir oyun tasarlanilmasi
istenildigini diisiinelim. Ogrencilerin siire icerisinde sosyal bilgiler iceriklerini internet
tizerinden aragtirmalart ve bu igerikler ile ilgili bilgiler edinmeleri, blok tabanl
programlama aracinda bu igerikleri kullanmalar1 yaraticilik, sorun ¢ézme ve ekip
calismasi agisindan 6nemli deneyimler kazandirabilir. Ayrica slire¢ igerisinde dersin

amacina ve kazanimlarina hizmet edebilir.

2.9 Tlgili Arastirmalar

2.9.1 STEM egitim modeli temasinda yapilan arastirmalar

Malezya’da Shahali, Halim, Rasul, Osman ve Zulkifeli (2016) tarafindan
ogrencilerin, STEM konularina ilgilerini ve katildiklar1 STEM egitimleri c¢ergevesinde
kariyer yonelimlerini incelemek amaciyla proje tabanli bir uygulama yapilmistir. Yari
deneysel desen kullanilan ve bir yil siliren ¢alisma sonunda, STEM etkinliklerinin
uygulandigi deney grubunda STEM Kkariyerine yonelik ilgi cercevesinde olumlu
gelismeler yasanmistir. Calisma, erken gerceklestirilen deneyimlerin, 6grencilerin

mesleki yonelimleri konusundaki olumlu sonuglarini ortaya koymustur.

Tamayama ve digerleri (2016) Japonya’da lisans diizeyinde 27 6grenci ile STEM
egitimi i¢in bolgesel sanayiye odaklanan bir d6gretim materyali gelistirip uygulanmasi
lizerine bir calisma ylriitmistiir. Karma yontemin kullanildig:r ¢alismada ag¢ik uglu
sorular, anket ve basar1 testleri veri toplama araci olarak kullanilmistir. Uygulama
sonucunda STEM cercevesinde gerceklestirilen etkinliklerin STEM alanlarina ilgiyi
arttirdid1, tutumlar1 ve akademik basariy1 olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. STEM

uygulamalari bolgenin ihtiyaclarina gore sekillendirilebilir.

Belland, Walker, Kim ve Lefter (2017) meta analiz ¢alismalarinda bilgisayar
tabanli 6grenme lizerine insa edilen STEM uygulamalarin1 incelemistir. Arastirmada

bilgisayar destekli egitim uygulamalarinin 6grencilere karmasik sorunlar ¢ozme
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konusunda olumlu etkilerinden bahsedilmis, 6grencilerin gorevleri yerine getirme ve
hedeflere ulasma siirecinde {ist diizey beceriler kazanmasma olan etkilerini
belirtilmistir. Calismaya 1993-2014 yillar1 arasinda 144 uyguluma dahil edilmistir.
Sonuglara bakildiginda bilgisayar tabanli 6grenmenin destekledigi STEM egitiminin,

biligsel agidan oldukea etkili oldugu gozlemlenmistir.

Tran (2018) Amerika Birlesik Devletleri’nin Oregon Eyaleti’nde 183 ortaokul son
sinif Ogrencisi ile karma yontem kullanarak yaptigi caligmasinda bilgisayar bilimi
Ogretiminden once ve sonra Ogrencilerin STEM’e yonelik algilarin1 ve Kkariyer
yonelimlerini {i¢ aylik bir slire boyunca incelemistir. Veri toplama araglar1 olarak agik
uclu sorular, yar1 yapilandirilmis goriismeler, goriisme formu, anket ve akademik basari
testi kullanilmustir. Ogrencilerin etkinliklere kars1 gériisleri, tutumlart olumlu yondedir.
Smif igerisinde gercgeklestirilen etkinlikler, bilimsel yaraticilik ve problem ¢6zme
stirecleri ve motivasyon iizerinde olumlu etkiye sahiptir. Etkinlikler akademik basarty1
olumlu etkilemistir. Ogrencilerin STEM’e yonelik algilar1 ve tutumlari iizerinde cinsiyet
etkilidir. Ayrica STEM etkinlikleri kariyer yonelimleri iizerinde etkili bir sonug

gostermistir.

Hollanda’da Vossen, Henze, Rippe, Van Driel ve De Vries (2018) tarafindan 1625
ortaokul ve lise Ogrencisi ile nicel veri toplama yontemi kullanilarak yapilan bir
calismada gerceklestirilen STEM etkinlikleri ile ilgili 68rencilerden doniitler alinmastir.
Ogrencilerin STEM etkinliklerine yénelik goriisleri olumlu olmakla birlikte STEM
etkinlikleri 6grencilerin miithendislik alanlarina yonelimleri iizerinde olumlu bir etkiye

sahiptir. STEM’e yonelik tutumlar ve algilar {izerinde cinsiyet ve okul kademesi
etkilidir.

Lin, Wang ve Wu (2019) Tayvan iilkesinde 149 lise 6grencisi ile programlama
Ogretimi iizerine yaptigt STEM c¢aligmasinda veri toplama yontemi olarak karma
yontem kullanmis, veri toplama araglar1 olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formu,
anket ve akademik basari testi kullanmistir. Sinif icerisinde STEM modelinin uygulanis
ile ilgili 6grenci gorisleri olumlu yondedir. STEM uygulamalari problem ¢dzme
motivasyonlarint olumlu etkilemistir. STEM uygulamalar1 &grencilerin  akademik
basarilar1 ve bilimsel siire¢ becerileri iizerinde olumlu etkiler géstermistir. Ayrica Sinif

ici STEM etkinlikleri, bilimsel yaraticilik ve problem ¢6zme siiregleri lizerinde etkilidir.
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Siregar, Rosli, Maat ve Capraro (2019) meta analiz ¢alismasinda 1998-2017
yillar1 arasinda STEM uygulamalarinin matematik egitimine olan etkilerini arastiran
134 calismay1 incelemistir. Calisma sonuglar1 incelendiginde STEM uygulamalarinin
sonuglariin matematik basarisi {izerine 21. yiizy1l becerilerini kazandirmak adina umut
verici oldugu belirtilmistir. STEM uygulamalarinin 6grencilerin derse yonelik akademik
basari, tutumu ve ilgisi, iletisim becerileri ve problem ¢ozme kapsaminda olumlu

sonuglar verdigi gézlemlenmistir.

York, Lavi, Dori ve Orgill (2019) ¢alismasinda STEM egitiminin kimya egitimi
alaninda kullanimina bir 6rnek sunmustur. Calismada sistemsel yaklagimla, karmasik
problemleri ¢cozmeye yonelik, mevcut bilesenleri degerlendirme ve bilesenler arasinda
etkilesim kurmaya dikkat ¢ekmistir. Bu durum iist diizey deneyimler saglayabilecegi
gibi gercek diinya sorunlarini algilama ve ele alma agisindan 6nemli deneyimler
sunmaktadir. Sonug olarak disiplinleraras1 yaklagimi temel alan STEM egitimi farkli
disiplinler tizerinde kazandirdig1 deneyimlerle 6grenciyi merkeze alan bir¢ok yenilikgi
uygulamada basariyla kullanilmis ve gelecekte yapilacak arastirmalara onemli bir

destekleyici yaklasim oldugunu gostermistir.
2.9.2 STEAM egitim modeli temasinda yapilan arastirmalar

Oh, Lee, JA. Kim ve JH. Kim (2012) tarafindan Giiney Kore’de 6. sinif
kademesindeki 50 ogrencinin katildigi, fen bilimi gercevesinde, blok tabanli
programlama araci Scratch programu kullanilarak yapilan uygulamada 6grenciler deney
ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Bir blok tabanli programlama araci olan
Scratch programu ile fen dersine yonelik ¢izimler uygulanmistir. Scratch programinin
kullanim1 sirasinda karmasik durumlar yasanmistir. Siirecin hizli verimli islemesi
acisindan On bilgilere sahip olunmasi gerekliligi vurgulanmistir. 10 hafta siiren ¢alisma
sonucunda ogrencilerin akademik basarilarinda olumlu etkiler goézlemlenmistir.
Uygulamalar bilimsel yaraticilik ve problem ¢dzme becerileri iizerinde de olumlu
etkiler gostermis ve Ogrencilerin fen bilimine ydnelik tutumlarinda artis oldugu
goriilmiistiir. Sanat faktoriiniin dahil oldugu ve yaraticiligi kullanan STEAM programi
cergevesindeki uygulama olumlu sonuglar vermistir. Ancak cinsiyet endeksinde anlamli

fark bulunmustur.
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Kong ve Huo (2014) tarafindan Giiney Kore’de 50 ilkokul 6grencisi ile yapilan
karma yontemin kullanildig1 uygulamada, veri toplama araci olarak akademik basari
testi ve bilimsel siire¢ becerileri testi kullanmistir. Sonuclar gézlemlendiginde STEAM
uygulamalar1 6grencilerin tutumlar1 tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. STEAM
uygulamalari ilkokul 6grencilerinin 6z yeterliklerini arttirma diizeyinde olumlu etkiye
sahiptir. Ogretmenlerin STEAM uygulamalarina yonelik tutumlar1 genel olarak olumlu
olmakla birlikte, STEAM uygulamalar1 ¢ergevesinde yeterli 6n bilgiye sahip
olmadiklar1 gézlemlenmistir. Ayrica d6gretmenlerin STEAM kavramina iligkin algilari

fen kavrami etrafinda yogunlasmistir.

Jeon ve Lee (2014) Giiney Kore’de yaptigi yar1 deneysel ¢alisgmasinda bilim,
teknoloji ve matematik gibi ¢esitli alanlarda, sanat deneyimleme ve yaratma siirecinin
faydalarina dikkat ¢cekmistir. STEAM egitimi ¢ercevesinde yakinsama yerine yiizeysel
sanat egitimi entegrasyonunun Ogrencilerin yaraticiliklarii gelistirmekten uzak
oldugundan s6z edilmistir. Blok tabanli programlama araci olan Scratch programi ile
yapilan uygulama 5. sinif dgrencileri tizerinde sanat disiplinini daha aktif kullanmay1
amaglayan bir calismadir. Uygulamada gelistirilen egitim programinin &grencilerin
basarilarina ve yaratict egilimlerine etkileri olumlu gozlemlenmistir. Ayrica
ogrenmekten ziyade yeni eserler yaratma deneyimi 6grenciler {izerinde motivasyon,

merak, macera ve kesif gibi konularda olumlu sonuglar vermistir.

Armknecht (2015) Amerika Birlesik Devletleri’nde matematik dersi 6grenimine
yonelik STEAM uygulamalar1 iizerine gerceklestirdigi doktora tezi g¢aligmasinda,
rastgele ulasilabilir bir 6rneklem se¢mistir. Kirsal alanlarda 30 6grenci, 17 6gretmen ve
75 wveli ile calismistir. Veri toplama araglart olarak agik uglu sorular, yari
yapilandirilmis goriisme formu, goriisme formu, ses kayitlari, anket ve akademik basari
testi kullanilmistir. Elde edilen veriler sonucunda yapilan degerlendirmelerde sinif
icerisinde gerceklestirilen STEAM uygulamalarina yonelik 6grenci goriisleri ve
tutumlart olumlu yondedir. STEAM uygulamalarinin, akademik basariya etkileri
konusunda karigik sonuglar alinmistir. Velilere gore STEAM uygulamalar 6grencilerin
matematik dersi basar1 performansm arttirmistir. Ogretmenler ise olumlu tutumlara
sahiptir ancak STEAM uygulamalarin1 verimli bir sekilde gerceklestirecek on bilgiye
sahip degillerdir. STEAM uygulamalarindan 6nce 6gretmenlerin hizmetigi egitimler ile

desteklenmesi gerekir.
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S.Lee, N.Kim, Y.Lee ve S.Lee (2017) meta analiz ¢aligmasinda 2012-2015
yillar1 arasinda STEAM egitiminin etkilerini arastiran 75 c¢alismayt incelemistir.
Gelecekteki egitimin yeni bir vizyonu olarak yakinsama ve yaraticiliga dayanan
yakinsama yeteneginden bahsetmistir. Arastirma yaraticihik kavrami etrafindaki
degerlere odaklanmistir. Sonuclar STEAM egitiminin okul yasina gore farklilik
gostermeyecegini ve yaraticilik degiskeni agisindan arastirma yontemi ve arastirmalara
gore farkliliklar gosterdigini tespit etmistir. Yaraticilik s6z konusu oldugunda

geleneksel yonteme gore olumlu yonde bir farklilik olusmustur.

Giilhan ve Sahin (2018) tarafindan Tiirkiye’de 30 deney grubu ve 33 kontrol
grubu olmak U(zere toplam 63 yedinci smif 6grencisi ile gergeklestirilen STEAM
calismasinda, uygulamalarin 6grencilerin akademik basarilari, tutumlar1 ve bilimsel
yaraticiliklarina etkisi incelenmistir. Belirlenen bir {niteye yonelik 5E modeli
kullanarak hazirlanan etkinlikler arastirmacilar tarafindan bes hafta siiresince
uygulanmistir. Deneysel karma yontemin kullanildigi ¢alismada veri toplama araglari
olarak, akademik basar1 testi, STEAM tutum testi ve bilimsel yaraticilik rubrigi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda akademik basar1 ve tutum yoniinden deney grubu
ogrencilerinde, kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli bir gelisim gézlemlenmistir.

Bilimsel yaraticilik diizeylerinin ise siire¢ boyunca gelistigi gozlemlenmistir.

2.9.3 Oyun tabanh 6grenme modeli temasinda yapilan arastirmalar

Pedersen, Svenningsen, Dohn, Lieberoth ve Sherson (2016) Danimarka’da 117
lise O6grencisi ile fizik ve metematik egitimi kapsaminda yaptigi calismasinda, arag
olarak kullanilan DiffGame adli bir oyunun etkililigini test etmistir. Calisma sonuglari
incelendiginde siiregten yliksek diizeyde olumlu etkilenen ogrencilerin matematik
dersinde zayif konumda olan 6grenciler oldugu gériilmiistiir. Igsel motivasyon dlgekleri
ogrencilerin oyunlart yararli buldugunu gostermistir. Caligma silirecinde amacin
oneminden bahsedilmis ve iyl tamimlanmis bir hedefin olmasi gerektigi belirtilmistir.
Ancak motivasyon diizeyi ile performans diizeyleri arasinda bir iliski kurulamamastir.
Yenilik¢i yontem biiyiik kazanglar getirmekle beraber egitim siirecine adaptasyonu

blyik 6nem arz etmektedir.

York ve deHaan (2018) Japonya’da 115 tiniversite 6grencisi ile oyun tabanl
ogrenmenin dil 6gretiminde kullanilmasi ile ilgili yar1 deneysel ¢alismasinda, goreve

dayali dil 6gretimi (TBLT) teorisini oyun tabanlhi dil 6grenme (GBLL) cergevesinde
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biitiinlestirerek bir uygulama yapmistir. Veri toplama yontemi olarak nicel ve nitel
verilerin toplandigi karma model yontemini kullanmistir. Arastirmanin  amaci
Ogrencilerin sozlii iletisim becerilerini gelistirmek ve 6grencilerin derse katilim diizeyini
yukseltmek olarak belirlenmistir. Elde edilen bulgular incelendiginde uygulanan
yontemin 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirmede ve derse katilim diizeylerini

yiikseltmede etkili oldugu gézlemlenmistir.

Chen, Liu, ve Shou (2018) Tayvan’da ortaokul diizeyinde oyun tabanli
O0grenmenin fen Ogretiminde kullanilmasi c¢ercevesinde yar1 deneysel bir c¢alisma
yurtitmustiir. Calismaya 7. Sinif diizeyinde, deney ve kontrol grubuna ayrilan toplam
57 ogrenci katilmistir. Calismada oyun tabanli 6grenmenin rekabet¢i unsurundan
bahsedilmistir. Caligma siiresince rekabet etmeyen 6grencilerin rekabet eden 6grencilere
gbre (sonuglar arasinda anlamli bir fark olmamakla birlikte) daha yiiksek basari
gosterdigi belirtilmis ancak rekabet¢i unsurun, Ogrencin egitim siirecinin amacina

ulagmasi1 konusunda etkilerini daha fazla aragtirmayla test etmek gerektigini belirtmistir.

Hussein, Ow, Cheong, Thong ve Ebrahim (2019) meta analiz ¢alismalarinda
2006-2017 yillar1 arasinda ilkogretim seviyesinde bilgisayar destekli oyun tabanli
o0grenme uygulamalarmin fen Ogretiminde etkililigi ile ilgi yapilan ¢aligmalar
incelenmistir. Problem ¢6zme ve elestirel diisinme ve diger bilissel alanlarda
DGBL’nin etkililigi tespit edilmistir. Ozellikle igerigin anlagilmasi yoniinde de umut
verici sonuglar goriildiigii belirtilmistir. Sonuglarn geneline bakildiginda farkli goriisler
olmakla birlikte incelemenin bulgular1 dijital oyun tabanli 6grenmenin etkililigi
konusunda daha kapsamli bir tablo elde etmek icin ek arastirmalara ihtiyag oldugu

yonundedir.

Tokac, Novak ve Thompson (2019) meta analiz ¢alismasinda 2000-2017 yillart
arasinda siniflarda oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin matematik egitimine olan
etkilerinin geleneksel yontemle karsilastirildigi 24 calismayi incelemistir. Arastirma
bulgulari, akademik basariy1 etkileme agisindan olumlu sonuglar vermistir. Kullanilan
oyunlarin miifredata uyumunun, 6gretmenlerin hizmet Oncesinde bu konuda almig
oldugu egitim diizeylerinin ve egitimcilerin egitsel oyunlara asinalik diizeylerinin
calismanin etkililigi ve Ogretmenin siirece olumlu miidahale edebilmesi agisindan
onemli oldugu belirtilmistir. Gelecek arastirmalarda yapilacak ¢alismalarda oyunlarin

karmasiklik diizeylerinin azaltilmas1 yoniinden 6nerilerde bulunmustur.
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2.9.4 Hibrit 6grenme modeli temasinda yapilan arastirmalar

Balaman (2010) tarafindan ortaokul 7. sinif kademesinde 64 6grenci ile yapilan
bir ¢calismada hibrit 6grenme modelinin fen ve teknoloji dersindeki akademik basarilara,
tutumlara ve motivasyonlara olan etkileri incelenmistir. Nitel veriler igerik analizi
yapilarak degerlendirilmistir. Arastirma sonuglar1 incelendiginde deney ve kontrol
gruplart arasinda 6grencilerin fen ve teknoloji dersindeki akademik basari, tutum ve

motivasyonlarinda deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.

Means, Toyama, Murphy ve Baki (2013) ¢alismasinda uzaktan 6grenme yontemi
ile yapilan uygulamalara deginmis ve genel olarak 6renmenin ¢iktilarinin geleneksel
ogrenme yontemlerinden 6nemli diizeyde farkli olmadigindan sz etmistir. Cevrimici
ogrenme ile hibrit 6grenmeyi karsilastirdigi meta analiz ¢alismasina 45 ¢alismay1 dahil
etmistir. Calisma sonuglarinin ¢evrimi¢i dgrenmenin yliz ylize 6grenmeden daha iyi
performans gosterdigini, hibrit (harmanlanmis) 6grenmenin ise yliz yiize egitime karsi
anlamli sonuglar ortaya koydugunu belirtmistir. Yine de daha kapsayici bigimde
cevrimici 6grenmenin ve yiiz ylize 6grenmenin harmanlandigi ve kapsamli bulgularin

elde edildigi calismalara ihtiya¢ duyuldugunu belirtmistir.

Flick (2019) Amerika Birlesik Devletleri’nde 6. sinif 6grencileri ile 6grencilerin
derse gelmeden once bilisim teknolojileri araglarini kullanip konu hakkinda bilgi sahibi
olmalar1 ve sorular hazirlamalar1 seklinde uygulanan bir ¢aligma gergeklestirmistir.
Gergeklestirdigi doktora ¢alismasinda karma veri toplama yontemini kullanmistir. Veri
toplama araglar1 olarak acik uglu sorular, yar1 yapilandirilmis goriismeler, goériisme
formu ve akademik basar1 testi kullandig1 calismasinda, uygulamalarinin akademik
basariya etkileri olumlu yonde goézlemlenmistir. Ayrica 206 o6grenci, 32 veli, 8
ogretmen ile yaptig1 ¢alismasinda her ii¢ paydasin da uygulamaya yonelik tutumlarini
olumlu olarak tespit etmistir. Ancak arastirmadaki yenilik¢i uygulamalarin éntindeki en

blylk engeller zaman, mekan ve maliyet kisitlamalaridir.

Kirgizistan’da Jumabaeva, Baryktabasov ve Ismailova (2020) tarafindan
bilgisayar miihendisligi boliimii okuyan 110 6grenci ile yapilan ¢aligmada bdliimde
verilen dort ders i¢in video igerigi hazirlanmistir. Veri toplama araglari olarak anket ve
sistemi kullanilabilirligi 6lcen bir 6lgme araci kullanmistir. Ogrenciler sistemin uzun
siireli kullanim1 konusunda diisiik puanlar verse de, web sitelerinin kullanislihigi ve

igeriklerin iyi bir sekilde biitiinlesik olmasi konusunda olumlu puanlar vermisglerdir.

26



Iceriklerin icerisinde okuma metinleri, ders videolar1 ve soru bankalar1 mevcuttur. Bu
calisma sonucuna dayanarak harmanlanmig Ogrenmenin tam uzaktan Ogrenme
uygulamalarindan daha uygun oldugu diistinlilmektedir. Ayrica ¢alismada yiiz yiize
goriismeden, tam uzaktan egitim seklinde yapilan uygulamalara deginilmis, zayif geri
bildirimlerin oldugu bu platformlarin 6grencilerin kendi bagina 6grenme motivasyonlari

tizerinde olumlu etkisi olmadigindan s6z edilmistir.

2.9.5 Siirec temelli 6grenme modeli temasinda yapilan arastirmalar

Kutama (2002) Giiney Afrika’da matematik dersi kapsaminda “OKlid
Geometrisi” lizerine yiriittiigii calismada, geleneksel 6grenme yontemi ile siire¢ temelli
ogrenme yontemini karsilastirmistir.  Ogretmenlerin ezberci anlayisinin, gretim
yontemlerine yansimalarinin olumsuzluguna deginmigstir. Siire¢ temelli 6grenmede
Ogrencilerin jestlerini ve mimiklerini kullanarak sozlii iletisim kurmasi gerektiginden
bahsetmistir. Stire¢ tabanli egitim kademeli olarak Ogretmenden &grenciye bilgi
aktarimi, Ogrenciler arasinda diisiincelerin aktarimi seklinde devam etmistir.
Ogrencilerin performanslarmin degerlendirilmesi sonucunda hem 8. sinif, hem de 9.
sinif Ggrencileri belirtilen yontemlerde diisilinciilerini aktarmada olumlu sonuglar
gosterememistir. Ancak bazi 6grenciler kavramlari anlamis ve 6nemli 6l¢iide deneyim

kazanmiglardir.

Duman (2002) doktora tezi ¢aligsmasi kapsaminda ilkogretim 6. sinif dgrencileri
ile bir galisma yiiriitmiistiir. Siireg-temelli 6gretime (STO) dayali &gretime dayal
caligmalarin geleneksel Ogretmen merkezli modeller ile karsilastirilarak, yenilik¢i
uygulamalarin 6. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersi gergevesinde 6grenmelerinin
kalicihigma etkisi incelenmistir. Calismaya 51 dgrenci katilmustir. Iki subeden yansiz
olarak deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Akademik basari testi ve nitel arastirma
goriisme yontemi kullanilmistir. Uygulama sonuglarinda siire¢ temelli 6gretime dayali
uygulama yapilan deney grubunda 6grencilerin akademik basar1 ve 6grenmede kalicilik
diizeylerinde geleneksel yontemle ders islemeye devam eden ogrencilere kiyasla
anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ancak bilgi diizeyi puanlarinda anlamli bir

farklilik gézlemlenememistir.

Yurdam (2013) yiiksek lisans tezi ¢alismasinda, TUrkiye’de 10. sinif kademesinde
egitim goren 32 Ogrenci ile cografya dersi kapsaminda ¢alisma yiiriitmiistiir. Calisma

siirecinde deney grubunda kullanilmis olan Cografi Bilgi Sistemi(CBS), 6grencilerin
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yasadiklar1 diinyadaki mekansal problemleri ¢6zmede kullanilan bir aragtir. CBS ile
uygulamalar yapilip, 6grencilerin miifredat dahilinde elde ettigi verileri sisteme girerek
bunlar isleyerek, analiz yaparak 6grenmesi amaglanmustir. Ogrenci merkezli bir egitim
anlay1s1 uygulanmistir. On test asamasinda deney ve kontrol grubunun akademik basar1
testi uygulamasi sonuglart benzerdir. Arastirmada ayrica tutum Olgekleri de
kullanilmistir. Deney grubu 16, kontrol grubu 16 6grenciden olugsmaktadir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda deney grubu ile kontrol grubunun son test sonuglari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik s6z konusudur.

2.9.6 Disiplinlerarasi yaklasim modeli temasinda yapilan arastirmalar

Jennett ve digerleri (2017) Fransa’da, 6grencilerin Game Lab Yaz Okulu(GLaSS)
deneyimlerini arastirmistir. Ogrenciler sikisik bir siirecten ziyade, 9 hafta gibi uzun bir
sure bu okulda birlikte ¢alisnuslardir. Ogrenciler oyun tasarlama siireci igerisinde
programlama, sanat, ses tasarimi ve bilimsel arastirma becerileri gibi farkli basliklar
altinda disiplinlerarasi bir ¢alisma icerisindedirler. Arastirmaya 2015 yilinda 15, 2016
yilinda 21 olmak f{izere toplam 36 6grenci katilmistir. Farkli tiirde antibiyotikler
kullanarak bakterileri yok etmek, labirent ¢6zmek, yolunu bulmaya calisan bir
nanorobot, iskelet ve kas yapilarinin canlandirmasi gibi farkli disiplinlere hitap eden
oyunlarin yapildig1 siiregte Ogrencilerin farkli akademik ge¢mislerden gelip ortak
deneyimler paylagmasi, teknik becerilerini gelistirip farkli disiplinlerden diger insanlarla
birlikte igbirligi icersinde c¢aligmasi izlenmistir. Uygulamalarin 6grenciler iizerinde
olumlu tutum gelistirdigi tespit edilmistir. Ayrica grubun bir parcasi olarak {riinleri
sahiplenmeleri ve diger insanlara sunmak i¢in yasadiklar1 heyecan gozlemlenmistir.
Ayrica gelistirilen igeriklerle ilgili 6grencilerin, tasarlanacak olan igerigin faydali olup

olmayacagi konusunda kaygilar1 da gozlemlenmistir.

Kececi (2018) calismasinda blok tabanli programlama araci olan Scratch
kullanilarak desteklenen uygulamanin 6. siif Ogrencilerinin fen bilimleri dersi
basarilar1 ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Bu amacla bir iinite belirlenmistir.
32 oOgrenci ¢aligmaya katilmistir. Deney grubu Ogrencilerine 6nceden hazirlanmig
Scratch programi icerigi ile uygulama yapilmistir. Kontrol grubu &grencileri
yapilandirilmis sinif ortaminda ders kitabindaki etkinliklerine devam etmislerdir. Veri
toplama araci olarak fen Ogrenimine yoOnelik motivasyon 0Olgegi ve arastirmaci

tarafindan  gelistirilen iinite akademik basar1 testi kullanilmigtir. Son test
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uygulamasindan yaklasik bes hafta sonra kaliciligi test etmek amaciyla basari testi
tekrar uygulanmistir. Sonuglar incelendiginde basar1 ve motivasyonlarda deney grubu
lehine anlamli bir farklihik bulunmustur. Buna ek olarak kalicilik puanlarina
bakildiginda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine oranla konuyu
daha iyi hatirladiklar1 ortaya ¢ikmistir. Scratch programi ve kodlama yoluyla tasarlanan
iceriklerin 6grencilerin akademik basarilari, motivasyonlar1 ve bilgilerinin kaliciligina
olumlu katkilar sagladigi anlagilmistir. Scratch ile tasarlanilan oyun etkinliklerinin
Ogretilmesi zor ve sikict konularda egitimcilere yardimci olabilecegi belirtilmistir.
Ayrica yalnizca fen bilimleri dersinde degil, diger derslerde de bu programdan

yararlanilabilecegi belirtilmistir.

Mercan (2019) doktora tezi ¢alismasinda blok tabanli programlama aract olan
Scratch kullanarak matematik O6gretimine yonelik bir uygulama yapmustir. 6. sif
kademesinde egitim goren 38 6grenci ile yaptigi ¢aligmada matematik dersine ait bir
konu belirlemis ve bu konu g¢erg¢evesinde blok tabanli programlama araci olan scratch
programinda igerikler kodlanarak tasarlamistir. Arastirmada on test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Deney grubu 6grencilerine Scratch programi
ile hazirlanan igeriklerle uygulama yaptirilmigtir. Kontrol grubu geleneksel yontemine
devam etmistir. Veri toplama araci olarak motivasyon 6l¢egi ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen akademik bagsar1 testi kullanmilmistir. Akademik basar1i diizeyleri
incelendiginde deney grubunda, kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik olmustur.
Buna ek olarak kalicilik ve motivasyon puanlarinda deney grubu lehine sonuglar

olmasina ragmen anlaml bir farklilik gozlemlenmemistir.

2.9.7 Proje tabanh 6@renme modeli temasinda yapilan arastirmalar

Bressan (2016), Portekiz’de 13 yasindan kiigik 30 Ogrenci ile yirittigi
caligmasinda blok tabanli programlama araci olan Scratch ile gorsel programlama
uygulamasinin egitim ortaminda yaratici siire¢ becerilerine ve problem ¢dzme yoluyla
O0grenme siirecine etkililigini nitel yontem ile incelemistir. Calismada geleneksel
Ogretim ortaminin, bilgisayar destekli 6grenme ortamina gore tasarlanmasinin olumlu
etkilerinden bahsetmistir. Kara tahta yerine, projeksiyon ile dijital igeriklerin kullanimi
Ogretim ortamlari igin gereksinimdir. Ayrica Scratch programi ile 6grencilerin 6zgur bir
sekilde kendi iceriklerini ve projelerini tasarlayabilmesinin, yaraticilik 6zelliklerinde

olumlu sonuglar gosterebilecegini nitel verilerle ifade etmektedir.
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Anteplioglu (2019) tarafindan yapilan ¢alismada 7. sinif diizeyinde fen bilimleri
dersi kapsaminda proje tabanli 6grenme (PTO) yaklasimina gore hazirlanmis programin
akademik basariya etkisini, geleneksel egitim yoOntemiyle karsilastirmali olarak
incelemistir. Arastirmaya iki farkli okuldan 121 6grenci katilmis ve arastirmada kontrol
gruplu yar1 deneysel on test-son test deseni kullanilmistir. Simiflar, PTO’niin
uygulandigi deneysel gruba ve geleneksel egitimin uygulandigi kontrol grubuna segkisiz
atanmistir. Uygulama bir ay siirmiis ve iki farkli okulda yapilan ¢aligmalar sonucunda
akademik basar1 yoniinden, Okul A’da kontrol grubu lehine, Okul B’de deney grubu
lehine anlamli farklilik olugmustur. Kalicilik testinde ise Okul B’de deney grubu lehine

anlaml farklilik g6zlemlenmistir.

Oztiirk (2019) programlama &gretiminde proje tabanli dgrenme yaklasiminin
ogrencilerin akademik basarilarina, davraniglarina ve biligsel yiiklerine etkileri
konusunda yaptig1 ¢alismada, on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanmigtir. Arastirmaya 55 ortaokul 6grencisi katilmistir. Veri toplama araci olarak
basar1 testi, bilissel ylik 6lcegi ve davranis yonetim araci olan ClassDojo kullanilmaistir.
Deney grubunda 6grenciler proje tabanli 6grenme cergevesinde merkezde ve dgretmen
rehber olacak sekilde islenmis, kontrol grubunda ise geleneksel Ggretim yOntemi
kullanilarak 6gretmen merkezli islenmistir. 6 hafta boyunca devam eden c¢aligsmalar
sonucunda yapilan degerlendirmede, proje tabanli Ogretim yontemi ile Ogrenen
ogrencilerin akademik basarilar1 ve sinif i¢i davranig puanlarinin geleneksel yontemle
ogrenenlere gore anlamli derecede farklilagtigi tespit edilmistir. Ayrica programlama
ogretiminde kullanilan proje tabanli yaklasim modelinin 6grencilerin bilissel yiikleri

tizerinde anlamli bir fark yaratmadigi sonucuna ulasilmistir.

Chen ve Yang (2019) proje tabanli 6grenme ile ilgili literatiirdeki meta analiz
calismasinin eksikligine dikkat c¢ekmistir. 1998-2017 yillar1 arasinda Proje tabanh
0grenme yonteminin geleneksel yonteme gore ogrencilerin akademik basarilari iizerine
etkililiginin arastirildigi 9 Ulkede, 189 okuldan 12585 Ogrenciyi temsil eden 30
calismayi, 46 etki biiyiikligii ¢cergevesinde degerlendirmistir. Elde edilen bulgular, proje
tabanli O6grenmenin geleneksel Ogretime kiyasla oOgrencilerin akademik basarilar
Uzerinde toplam agirlikli etki blyUkligi gergevesinde orta ila biiyiik bir pozitif degerler
gostermistir. Ek olarak, ortalama etki biiylikliigli miifredat konusunun alani, okulun
konumu, egitim saatleri ve bilgi teknolojisi altyap1 desteginden etkilenmis ancak egitim

asamas1 ve kii¢lik grup boyutundan etkilenmemistir.
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BOLUM 3
3YONTEM

Calismanin bu boliimiinde, uygulamada kullanilan yontem ayrintili bir sekilde
anlatilmistir. Ayrica arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari,
aragtirma sorularinin cevaplandirilmas: icin gerekli testler, verilerin toplanmasi icin

deney ve kontrol ¢alismasinin uygulanma siireci hakkinda bilgiler bulunmaktadir.
3.1 Arastirmanin Modeli

Bu calismada sosyal bilimlerde sik rastlanilan, arastirmacilardan nitel ve nicel
verilerin toplandigi ve ayni amagla kullanildigi karma arastirma modeli kullanilmistir
(Green, Krayder ve Meyer, 2005). Egitimde yalnizca nitel veya yalnizca nicel verilerle
degerlendirme yapmak arastirmalarin sorularini cevaplama agisindan yeterli destek
sunmayabilir (Asadollahi Kheirabadi ve Mirzaei, 2019). Nitekim Creswell (2015)
kitabinda aragtirmacinin arastirmanin konusu olan problemleri ¢éziimlemesi i¢in nicel
(kapali uglu) ve nitel (acik uglu) olarak topladigi verileri birlikte degerlendirerek
sonuglar ¢ikarmasinin avantajlarindan soz etmektedir. Calisma ile ilgili toplanan nitel
veriler, uygulama hakkinda detayli betimsel bilgiler sunabilir. S0z konusu karma
yontemde tutum oGlgeklerinden ve akademik basar1 testlerinden elde edilen nicel veriler

nitel verilerle desteklenebilir.

Muijs (2010) kitabinda bireyin herhangi bir konuya karsi tutumunun sayisal
deger icermese de bu kapsamda olusturulan gegerliligi ve giivenirliligi test edilmis
derecellendirmeler iceren Olceklerin maddelerinden alinan degerlerin tutumlarin
sonuglarma iligkin veriler sunacagindan bahsetmistir. Nicel arastirmalardan elde edilen
bulgular bireylerin davranislarinin ve egilimlerinin yo6nelimlerini ortaya c¢ikarir

(Goertzen, 2017).

Schoonenboom ve Johnson (2017) calismasinda her bir arasgtirmacinin yaptigi
calisma ile ilgili 6nemli veriler elde etmesi istegine vurgu yapmistir. Bu slregte amag,
teorik uygulama, zamanlama gibi planlamalar énem arz etmektedir. Alavi ve Habek
(2016) ise karma modelin énemine dikkat ¢ekerken ayni zamanda nicel aragtirmalarin

nitel arastirmalardan daha popiiler oldugunu belirtmistir. Ancak sundugu farkli
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tasarimlar sebebiyle karma model, arastirmacilara degerli 6l¢iide veriler sunabildigi

gibi sonuglar hakkinda ¢ok boyutlu degerlendirmeler yapilabilmesini saglayabilir.

Bu ¢alismada, sosyal bilimler alanindaki arastirmalarinda siklikla gozlemlenen
“On Test-Son Test Kontrol Gruplu Yar1 Deneysel Desen Modeli” kullanilmistir
(Campbell ve Stanley, 2015). Ogrenciler yenilik¢i uygulamanin yapildig1 deney grubu
ve geleneksel uygulamanin devam ettigi kontrol grubu olarak ikiye ayrilmislardir. Bu
yontem ile gercgeklestirilen arastirmalarda katilimcilar uygulama oncesi ve sonrasinda

bagimli degiskenler ile ilgili 6lciimlere tabi tutulur (Giindogdu ve Korucu, 2018).

Her iki grubun da on test puanlarina bakilir ve anlamli bir fark olmamasi
durumunda seviyelerinin birbirine denk oldugu sdylenebilir. Uygulama agamasinda ise
Oon test ve son test puanlari karsilastirilir. Anlamli bir farkliligin olma durumu

gozlemlenmeye ¢alisilir (Bulduk, 2003).

Aragtirmanin bagimsiz degiskenleri, dijital icerik tasarimi ile gelistirilen
O0grenme yontemi ve geleneksel d6gretim yontemidir. Arastirmanin bagimli degiskenleri
ise, Unite ici akademik basar1 diizeyi, ilkdgretim Ingilizce dersine yonelik tutum diizeyi,
bilgisayar destekli ogretime yonelik tutum diizeyidir. Arastirmada uygulanan yari

deneysel desen modeli Tablo 3.1 ’de gosterilmistir.

Tablo 3. 1 Arastirma modeline iligskin yar1 deneysel desen tablosu

Gruplar On Test Yontem Son Test
Xb T1 Yy T2- Ner
Xk T1 Ye T2
Tabloda,

o Xp, dijital igerik tasarimu ile gelistirilen arayiiziin uygulamasinin
gerceklestirildigi deney grubunu,

o Xk, geleneksel 6gretim yontemine devam eden kontrol grubunu,

e Ty, her iki gruba (deney ve kontrol) akademik basar1 ve tutumlar ile ilgili 6n test
uygulamasini,

e T>, her iki gruba (deney ve kontrol) akademik basar1 ve tutumlar ile ilgili son

test uygulamasini,
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e Yy, dijital icerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yontemini,
e Y, geleneksel yontem uygulamasini,

e Ngr, deney grubundan nitel verilerin (yar1 yapilandirilmig gériisme formu)

toplanmasini ifade etmektedir.

3.2 Arastirmanin Calisma Grubu

Fraenkel, Wallen ve Hyun (1993) kitap ¢alismasi incelendiginde bir arastirma
icin hedef evren(target population) ve ulasilabilir evren (accessible population) olmak
lizere iki tiir evrenin oldugu bilinir. Ozellikle sosyal bilimler arastirmalarinda hedef
evrene ulasmak hemen hemen imkansizdir. Bu arastirmada evrenden secilen 6rneklem,
2019-2020 egitim 6gretim yilinda Konya ili Doganhisar ilgesinde bir devlet okulunda
egitim Ogretime devam eden 34 ortaokul 6grencisidir. Ayni kademeden iki sinif
arasindan biri deney grubu (N=17), digeri kontrol grubu (N=17) olarak se¢ilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin cinsiyete gore dagilimlar1 Tablo 3.2°de gdsterilmistir.

Tablo 3. 2 Caligmaya katilanlarin cinsiyete gore dagilimlar

Simif
Cinsiyet Toplam
Deney Grubu Kontrol Grubu
Erkek 11 10 21
Kiz 6 7 13
Toplam 17 17 34

Tablo 3.2 incelendiginde deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin cinsiyet degiskenine dagilimlari arasinda benzerlik gézlemlenmistir. Deney
grubunda (N=17) 11 erkek 6grenci 6 kiz 6grenci bulunmaktadir. Kontrol grubunda
(N=17) 10 erkek 7 kiz 6grenci gozlemlenmistir. Genel olarak 21 erkek (%61,8), 13 kiz
(38,2) 0grenci ¢alismaya dahil edilmistir.

Uygulamalar 6ncesinde deney ve kontrol grubunu karsilastirmak amaciyla
ogrencilere Ingilizce dersi kapsaminda 5. Simf miifredat konusu olan “My Daily
Routines” (GUnluk Rutinlerim) tnitesi ve “Health” (Saglik) tinitesi akademik basari
testleri, ilkdgretim Ingilizce dersine ydnelik tutum 6lgegi ve bilgisayar destekli dgretimi

degerlendirme Slgegi On test olarak uygulanmistir. Yapilan iligkisiz drneklemler igin
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bagimsiz t-testi (Independent Samples-T Test) sonuglar1 Tablo 3.3, Tablo 3.4, Tablo 3.5
ve Tablo 3.6 *da gosterilmistir.

Tablo 3.3 My daily routines iinitesi kapsaminda yapilan akademik basar1 6n test uygulamasi sonucunda
deney grubu ve kontrol grubu degerleri

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 45 3382 16,91
. Grubu
On Test — 31,99 45 68
ontrol 7 3117 17,00
Grubu

*p<0.05

Uygulama oncesinde deney ve kontrol gruplari belirlenmistir. Ardindan deney
ve kontrol gruplarina ilk {inite igin akademik basar1 testi on test olarak uygulanmustir.
Sonuglar incelendiginde (deney grubu 6n test ortalamas1 =33,82; kontrol grubu 6n test
ortalamasi =31,17) *p<.05 anlamlilik diizeyi kapsaminda degerlendirildiginde .05<.68
olmasi sebebiyle anlamli bir sonu¢ gozlemlenmemistir. Her iki grup Ogrencilerinin
uygulama 0Oncesinde “My Daily Routines” tinitesine yonelik akademik basarilarinin
benzer diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir (Tablo 3.3).

Tablo 3.4 Health iinitesi kapsaminda yapilan akademik basar1 6n test uygulamasi sonucunda deney grubu
ve kontrol grubu degerleri

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 17 2558 9.16
.. Grubu
On Test ———— 29,63 .63 011
ontro 17 2704 1225
Grubu

*p<0.05

Uygulamanin ilk 4 haftasindan sonra Ingilizce dersi kapsaminda yenilikgi
uygulama yapilan “Health” finitesi ile ilgili ¢alisma Oncesinde deney ve kontrol
gruplarina akademik basari testi On test olarak uygulanmistir. Sonuclar incelendiginde
(deney grubu 6n test ortalamas1 x=25,58; kontrol grubu 6n test ortalamasi x=27,94)
*p<.05 anlamlilik diizeyi kapsaminda .05<.11 olmasi sebebiyle anlamli bir sonug
gozlemlenmemistir. ki grubun da uygulama oncesinde “Health” iinitesine yonelik

akademik basarilarinin benzer diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir (Tablo 3.4).
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Tablo 3.5 ingilizce dersine yonelik tutum &lgegi deney grubu ve kontrol grubu on test sonuglari

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 17 9982 23,10
. Grubu
On Test — ——— 31,99 047 42
ontro 17 9641 18,70
Grubu

*p<0.05

Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol gruplari belirlendikten sonra, deney ve
kontrol gruplarinin ingilizce dersine yonelik tutumlarmi belirlemek amaciyla,
[Ikogretim Ingilizce Dersine Yénelik Tutum Olgegi, 6n test olarak uygulanmustir.
Sonuglar incelendiginde (deney grubu On test ortalamasi =99,82; kontrol grubu 6n test
ortalamast =96,41) *p<.05 anlamlilik diizeyi kapsaminda degerlendirildiginde .05<.42
olmasi sebebiyle anlamli bir sonu¢ goézlemlenmemistir. Her iki grup Ogrencilerinin
uygulama oncesinde Ingilizce dersine yonelik tutumlarmm benzer diizeyde oldugu

sonucuna ulasilmistir (Tablo 3.5).

Tablo 3.6 Bilgisayar destekli 6gretimi degerlendirme 6lgegi deney grubu ve kontrol grubu &n test

sonuglari
Gruplar N X Ss Sd t p
gtitd 17 63,82 9,91
. Grubu
On Test K I 31,32 ,048 ,38
ontrol 42 6364 11,49
Grubu

*p<0.05

Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol gruplar1 belirlendikten sonra deney ve
kontrol gruplarinin Dbilgisayar destekli Ogretime yonelik tutumlarini belirlemek
amaciyla, Bilgisayar Destekli Ogretime Yonelik Degerlendirme Olgegi, 6n test olarak
uygulanmistir.  Sonuglar incelendiginde (deney grubu on test ortalamasi X=63,82;
kontrol grubu On test ortalamasi X=63,64) *p<.05 anlamlilik diizeyi kapsaminda
degerlendirildiginde .05<.38 olmas1 sebebiyle anlamli bir sonu¢ gdzlemlenmemistir.
Her iki grup 6grencilerinin uygulama oncesinde bilgisayar destekli 6gretime yonelik

tutumlarinin benzer diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir (Tablo 3.6).

3.3 Veri Toplama Araglar:

Buyukoztirk, Cakmak, Akglin, Karadeniz ve Demirel (2017) kitabinda 6lgmenin
bireylerin niteliklerinin uygun araclar kullanarak go6zlemlenmesinin 6neminden
bahsetmistir. Bu ¢alismada 6grenciler iizerinde yapilan 6n test ve son test dlgiimlerinde
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elde edilen nicel verilerle nitel verilerin birbiriyle iliskisinin sonuglarin tatmin ediciligi
konusunda 6nemli bulgular ortaya koymasi beklenmektedir (Onwuegbuzie ve Leech,
2004).

Uygulamada veri toplama araclari olarak, ¢alisma gruplarina iliskin kisisel bilgiler
ve teknolojinin gilinliik hayatta kullanimi ile ilgili bilgilerin toplandig1 “Demografik
Bilgi Formu”, arastirmacilar tarafindan alan 6gretmenlerinin destegiyle hazirlanan
“Akademik Basar1 Testi” iki {inite i¢in ayr1 olacak sekilde uygulanmistir. Ogrencilerin
Ingilizce dersine yonelik tutumlarmi dlgmek icin, Bas (2012) tarafindan gelistirilen
“lIkdgretim Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Olgegi” uygulanmustir. Ogrencilerin
bilgisayar destekli 6gretime iliskin tutumlarini 6lgmek i¢in, Dinger ve Doganay (2016)
tarafindan ~ gelistirilen “Bilgisayar Destekli Ogretimi Degerlendirme Olgegi”
uygulanmistir. Tiim uygulamalarin sonunda nicel verileri destekleyecek nitel verileri

elde edebilmek i¢in “Yar1 Yapilandirilmis Gortisme Formu” kullanilmistir.

3.3.1 Akademik basari testleri

Calisma kapsaminda deney ve kontrol grubu dgrencilerinin 5. smf Ingilizce
dersi miifredat konular1 olan “My Daily Routines” tinitesi ve “Health” initesi dahilinde
akademik basarilarini1 6l¢mek amaciyla, her {inite i¢in ayr1 olacak sekilde, 20 soruluk bir
basar1 testi uygulanmistir. Akademik basar1 testlerinde her soru 4 sikli olup, mufredat
dahilindeki konular cercevesinde Ogrencilerin basarilarin1  6lgmek amaglamustir.
Olusturulan akademik basari testleri uygulama dncesinde alaninin uzmani olan 2 alan
uzmant ve 1 dil uzmani tarafindan incelenmis ve sonrasinda geri doniislere gore
diizeltmeler yapilarak son halini almistir. Akademik basar1 testleri ¢alisma siiresince
Ogrencilere uygulanmis ve uygulama sonuclarinda verilen cevaplardan dogru olanlar 1,

yanlis olanlar 0 olacak sekilde diizenlenmis ve testlere ait gerekli analizler yapilmistir.

Testin standardize olabilmesi ve sonrasinda testlerden uygun sonuglar elde
edebilmek icin Ol¢iim degerlerinin kararliliginin bir gostergesi olan “giivenirlik” ve
Olcmenin amacina uygunlugunu test eden “gegerlik” olarak nitelendirilen iki temel
Ozellige sahip olmasi istenir. Gegerlilik katsayisi, olgek sonuclarinin gozlemlenerek
Olgegin kullanilis amacina hizmet edip etmedigini dogru yorumlamak acisindan
onemlidir. -1,00 ile +1,00 arasinda deger alir. Iliski katsayisinin yiiksek olmasi 6lgegin
amacina bir o kadar daha hizmet ettigini gostermektedir (Ercan ve Kan, 2004).
Akademik basari testinin madde analizinde, Kuder-Richardson-20 (KR-20) teknigi ile
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testin giivenirligi belirlenmistir. Buyukoztirk (2018) kitabinda KR-20’nin elde edilen
test puanlar arasinda i¢ tutarliligi incelemek maksadiyla da kullanilabilecegini testin
maddelerinin Ol¢tiigii 6zelliklerin, 6rnekledigi davranislarin benzesik olmasinin bu tiir
glivenirligi etkileyecegini belirtmistir. Akademik basar1 testinde maddeler ayni
agirliklarla puanlanmigtir. Ergin (1995) calismasinda KR-20 formilunu Sekil 3.1° de

gosterilen sekilde ifade etmistir.
m: testteki madde sayisi
p: bir maddeyi dogru cevaplayanlarin orani
g: bir maddeyi dogru cevaplayamayanlarin orani = (1-p)
> pg: her madde i¢in hesaplanan ( p x q)'larin toplami

0¢’: test toplam puanlariin varyansi

Sekil 3. 1 KR-20 formilu

“My Daily Routines” konusu islenmis 70 6grenciye uygulanan séz konusu test
SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) paket programinda degerlendirilmis ve
guven araligi=,779 olarak bulunmustur. Testte herhangi bir &grencin bir soruyu bos
birakmast s6z konusu olmadigindan ve sorularin puanlama degerleri birbirine esit
oldugundan, yapilan analizlerde giivenirlik testi i¢ tutarligi icin KR-20 testi degeri=,78
olarak hesaplanmistir (Tablo 3.7). S6z konusu deger 6lgegin giivenilir oldugunu ve sosyal
bilimler i¢in kabul edilebilir oldugunu gosterebilir. “My Daily Routines” iinitesi igin

akademik basari testinin tamami ekler kisminda EK-1’de verilmektedir.

Tablo 3.7 My daily routines tinitesi akademik basar testi giivenirlik degerleri

N Kr-20 testi degeri

Akademik Basar: Testi 70 78
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Uygulamada kullanilan “My Daily Routines” tnitesi igin gelistirilen akademik

basari testi kapsaminda belirlenen belirtke tablosu Tablo 3.8’de belirtilmistir.

Tablo 3.8 My daily routines {initesi igin akademik bagari testi belirtke tablosu

No Kazanimlar Soru
Sayisi
Students will be able to understand specific
1 information in short, oral texts about daily routines. 7
(Ogrenciler giinliik rutinler hakkinda kisa, sozlii
metinler hakkinda 6zel bilgileri anlayabileceklerdir.)
Students will be able to understand the time.
2 N ) . 5
(Ogrenciler zaman1 anlayabileceklerdir.)
Students will be able to understand short and simple
3 written texts about daily routines. 3

(Guinliik rutinler hakkinda kisa ve basit yazili
metinleri anlayabilecektir.)

“My Daily Routines” fiinitesi i¢in &rnek soru olarak segilen testteki 11. soru

asagida verilmistir.
11- He his teeth in the evenings.
Bos birakilan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?
a) brush b) brushes c)brushed d)burshing

Basar testleri giicliik analiz sonuglar1 0 ve 1 arasinda deger almaktadir. O testin
cok kolay, 1 ise ¢ok zor oldugunu belirtir. 0,5 sonucu testin normal diizeyde oldugunu
gosterir. Arastirmada “My Daily Routines” {initesi i¢in gelistirilen ve 6n test son test
olarak kullanilan akademik basar1 testi gii¢liik testi sonucu 0,52 olarak hesaplanmistir.

Bu durum s6z konusu testin normal zorlukta olduguna isaret etmektedir(Tablo 3.9).

Tablo 3.9 My daily routines tinitesi akademik basar testi giigliik testi sonuglari

N Giicliik Testi Degeri

Akademik Basar1 Testi 34 527

Uygulama kapsaminda ikinci {inite olan “Health” iinitesi i¢in konuyu iglenmis

70 ogrenciye uygulanan test sonuglart SPSS paket programinda degerlendirilmis ve
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giiven araligt =873 olarak bulunmustur. Testte herhangi bir 6grencin bir soruyu bos
birakmasi s6z konusu olmadigindan ve sorularin puanlama degerleri birbirine esit
oldugundan, yapilan analizlerde giivenirlik testi i¢ tutarligi igin KR-20 testi degeri=,865
olarak hesaplanmistir(Tablo 3.10). So6z konusu degerler dlgegin gilivenilir oldugunu ve
sosyal bilimler i¢in kabul edilebilir oldugunu gosterebilir. “Health” {initesi i¢in akademik

basar1 testinin tamami ekler kisminda EK-2 de verilmistir.

Tablo 3.10 Health tinitesi akademik basari testi giivenirlik degerleri

N Kr-20 testi degeri

Akademik Basari Testi 70 ,865

Uygulamada kullanilan “Health™ iinitesi i¢in gelistirilen akademik basar1 testi

kapsaminda belirlenen belirtke tablosu Tablo 3.11°de belirtilmistir.

Tablo 3.11 Health tinitesi i¢in akademik basar testi belirtke tablosu

No Kazanimlar Soru
Sayisi
Students will be able to identify common illnesses
1 and understand some of the suggestions made. 5
(Sik goriilen hastaliklar tespit edebilecek ve bazi
Onerileri anlayabilecektir.)
Students will be able to understand simple
’ suggestions concerning illnesses. g
(Ogrenciler hastaliklarla ilgili basit 6nerileri
anlayabilecektir.)
Students will be able to understand short and simple
3 texts about illnesses, needs and feelings 6

(Hastaliklar, ihtiyaglar ve duygular ile ilgili kisa ve
basit metinleri anlayabilme)

“Health” {initesi i¢in Ornek soru olarak segilen testteki 2. soru asagida

verilmistir.

2. Youhave............ You shouldn’t carry heavy things.
a) a headache

b) a backache
c) the flu

d) a tootache
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Aragtirmada “Health” iinitesi i¢in gelistirilen ve 6n test son test olarak kullanilan
akademik basar testi giigliik testi sonucu 0,542 olarak hesaplanmistir. Bu durum s6z

konusu testin normal zorlukta olduguna isaret etmektedir(Tablo 3.12).

Tablo 3.12 Health {initesi akademik basar1 testi gii¢liik testi sonuglar1

N Giicliik Testi Degeri

Akademik Basar: Testi 34 ,542

3.3.2 ilk6gretim ingilizce dersine yonelik tutum olcegi

Bu Uygulamada, Bas (2012) tarafindan gelistirilen “Ilkdgretim Ingilizce Dersine
Yoénelik Tutum Olgegi” kullanilmustir. Olgekte Ingilizce dersine yonelik tutumlarmn
tetkik edilmesi sonucu, “duyarlilik”, “biling”, “Gnem”, yontem ve materyaller”, “dil ve
kiiltiir” olarak bes boyut ortaya konulmustur. Olgegin KMO degeri 0.884, Bartlett testi
ise 10134.161 (p<.000) olarak bulunmustur. Giivenirlik analizi, madde-toplam
korelasyonu, Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 ve Spearman-Brown iki yar1 test
korelasyonu hesaplanarak yapilmis ve 6lgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0.92
olarak bulunmustur. Olgcegin diger alt boyutlarmin Cronbach Alpha katsayilarmin da
0.77 ile 0.93 arasinda degistigi saptanmistir. Testin iki yar1 test korelasyonu da 0.83
olarak bulunmustur. Elde edilen bu sonugclar, 6l¢egin genelinin ve diger alt boyutlarinin
da givenilir oldugunu ortaya koymaktadir. Olgegin faktdrleri arasinda da 0.01
diizeyinde anlamli iliski saptanmistir. Bu sonugta, 6l¢egin tiim faktorlerinin birbirleri ile
tutarli oldugunu gostermektedir. Olgekte 5°1i likert tipi kullanilmistir. Maddeyi okuyan
ogrencinin ilgili maddedeki goriise katilim diizeyi “Kesinlikle katiliyorum”,
“Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle katilmiyorum” seklindeki
madde sikliklariyla diizenlenmistir. Bu  seviyeler, Kesinlikle katiliyorum=5,
Katiliyorum=4, Kararsizim=3, Katilmiyorum=2, Kesinlikle katilmiyorum=1 olacak
sekilde puanlanmistir. Olgek, 15’1 olumlu 12’si de olumsuz olmak iizere toplam 27

maddeden olugsmustur. Bu sebeple SPSS programina veriler aktarilirken 12 olumsuz

madde i¢in ters puanlama yapilmistir.

3.3.3 Bilgisayar destekli 6gretimi degerlendirme olcegi
Bu uygulamada, Dinger ve Doganay(2016) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar
Destekli Ogretimi Degerlendirme Olgegi” kullanilmistir. Olgek, toplam 19 maddeden
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olusmustur. Olgekte 5°1i likert tipi kullamilmustir. Olgme aracit hazirlanirken daha
onceden gelistirilen tek faktorlii ve 20 maddelik Bilgisayar Destekli Egitim Yapmaya
Iliskin Tutum Olgegi referans alinmus; ancak, dlgme aract Srnekleminin ve bazi
ifadelerin degismesi nedeniyle oOlgek gelistirme asamalarinin  hepsi  yeniden
tekrarlanmistir. Olgme aracinin birinci siiriim, ikinci siiriim ¢alismalar aciklayic faktor
analizi ile analiz edilmis, daha sonra elde edilen Slgek dogrulayict faktor analizi ile test
edilmistir. Maddeyi okuyan Ogrencinin ilgili maddedeki goriise katilim diizeyi
“Kesinlikle katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle
katilmiyorum” seklindeki madde sikliklartyla diizenlenmistir. Bu seviyeler, Kesinlikle
katiliyorum=5, Katiliyorum=4, Kararsizim=3, Katilmiyorum=2, Kesinlikle
katilmiyorum=1 olacak sekilde puanlanmustir. Olgedi gelistiren arastirmaci, Slgegin
orijinalinde bulunan olumsuz ifadelerin, 6rneklemin bu ifadeleri kodlayamamasi
nedeniyle olumlu ifadeye gevrildiginden bahsetmis, bir maddenin dlgekten ¢ikartilarak
19 maddelik tek faktorli bir 6lgme araci elde edildigini belirtmistir. Agiklayic1 faktor
analizinde i¢ giivenilirlik katsayis1 0.89 olarak hesaplanan bu 6l¢me aract icin
dogrulayici faktor analizi degerlerinin, sinir-kabul degerlerinin i¢inde kaldig

belirlenmistir.

3.3.4 Yan yapilandirilmis goriisme formu

Nicel verileri, nitel verilerle desteklemek igin gelistirilen agik u¢lu sorulardan
olusan 10 aragtirma sorusu, yapilandirilmig gériisme formu haline getirilmistir. Dil
uzmanlarinca dil bilgisi kontrolii ve alan uzmanlarinca sorularinin igeriginin kontrolii
yapilmistir. Gerek arastirma sorusu olan “Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen arayuzu
kullanan deney grubu Ogrencilerinin dijital igerik tasarimi ile gelistirilen 0grenme
yontemine iligkin goriisleri nasildir?” sorusunu cevaplamak, gerekse diger arastirma
sorularma yonelik destekleyici veriler sunmak maksadiyla 6grencilerin goriiglerini ve
taleplerini degerlendirmek amaciyla formda uygulanan acik uclu arastirma sorular

sunlardir;

1. Bilisim teknolojileri sinifina yonelik goriisleriniz nelerdir?

2. Blok tabanli uygulamalar (Scratch vb.) hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

3. Blok tabanli uygulamalar ile Ingilizce oyun tasarlamak hakkinda
diistinceleriniz nelerdir?

4. Bilisim teknolojileri sinifinda karsilastiginiz zorluklar nelerdir?
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5. Bilisim teknolojileri sinifinda ders uygulamasi sirasinda nelerden
hoslandiniz?

6. Bilisim teknolojileri siifinda bundan sonraki isleyeceginiz dersler i¢in sinifa
eklemek istediklerinizi belirtiniz.

7. Uygulama sonrasinda herhangi bir probleme karsi bakis ag¢inda ya da
problemin ¢6ziim agamasini diislinme esnasinda herhangi bir degisiklik oldu
mu? Evetse agiklaymiz.

8. Uygulama sonrasinda Ingilizce dersine karsi bakis aginda herhangi bir
degisiklik oldu mu? Evetse hangi yonde nasil bir degisiklik oldu aciklayiniz.

9. Uygulamaya yonelik eklemek istedikleriniz nelerdir?

10. Sizce bilisim teknolojileri sinifinda egitim amacl ne gibi etkinlikler

dizenlenebilir?

Calismanin yenilik¢i yOntemini uygulamak i¢in kullanilan blok tabanh
programlama araci ile ilgili 6grenci goriislerini toplamak igin 2. ve 3. Maddeler
kullanilmistir. Yart yapilandirilmis goriisme formundaki maddelerden, 3., 8., 9. ve 10.
maddeler ile Ingilizce dersine yonelik tutumlar1 degerlendirmede destekleyici nitel veri
elde edilmek istenmistir. Formdaki 7. madde ile 6grencilerin problem ¢6zme becerisine
yonelik goriisii ile ilgili nitel veri elde edilmek istenmistir. Uygulama ile ilgili akademik
basar1 testlerinin anlamli olmayan sonuglar1 kapsaminda 4. maddede Ogrenciler
tarafindan uygulama siiresince karsilagilan ve streci etkileyen sorunlara yonelik veriler
elde edilmek istenmistir. 1., 4., ve 5. maddeler ile bilgisayar destekli 6gretime yonelik
tutum sonuglarii degerlendirmede destekleyici nitel veriler elde edilmek istenmistir.
Son olarak 6., 9. ve 10. maddeler ile grencilerin egitimde teknoloji kullanimina yonelik

beklentileri konusunda 6nemli nitel veriler elde edilmek istenmistir.

Yar1 yapilandirilmis goériisme formundan elde edilen nitel verilerinin
giivenirligini  kontrol etmek igin, arastirmaci tarafindan elde edilen veriler
dogrultusunda olusturulan kodlar ile iki alan uzmanmin kodlar1 ve ilgili kodlar
kapsaminda olusturdugu kategorileri karsilastirilmistir. Iki alan uzmani tarafindan
aragtirma verileri i¢in, ayr1 ayri yapilan kodlamalar sonucunda, arastirmacinin goriisleri
cercevesinde son diizenlemeler yapilmistir. Arastirmacinin ve uzmanlarin birbirinden
bagimsiz sekilde yapmis oldugu kodlamalarin tutarliligi “Benzer goriis” ya da “Farkl

gorlis” seklinde isaretlemelerle belirlenmistir. Bir uzmanin c¢eliskiye diismesi
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durumunda diger uzmanin gorlisii alinarak siire¢ yiirlitiilmistir. Bu siirecler
dogrultusunda yapilan veri analizinin giivenirligi; [Benzer gorlis / (Benzer goriis +
Farkli goriis) x 100] formiiliiyle degerlendirilmistir (Miles ve Huberman, 1994). Bu
calisma i¢in kodlayicilar arasindaki ortalama gilivenirlik %85 olarak bulunmustur.
Verilerin analizi baslig1 altinda elde edilen nitel verilerin analizi ile ilgili bilgiler

sunulmustur.

3.4 Verilerin Toplanmasi

Arastirma oncesinde uygulama igin Konya Il Milli Egitim Midiirliigii’nden
gerekli izinler alindiktan sonra uygulama siirecine geg¢ilmistir. Uygulama, 2019-2020
egitim-0gretim yili1 birinci doneminde Konya ili Doganhisar ilgesindeki bir devlet
okulunda ortaokul 5. smif kademesinde egitim gormekte olan 34 Ogrenci ile
gerceklesmistir. Deney ve kontrol grubu Ogrencileri, akademik calisma ile ilgili

uygulama oncesinde bilgilendirilmistir.

Arastirmaci uygulamaya baslamadan 6nce, 6grencilerin Ingilizce dersine yonelik
tutumlarini lgmek amaciyla, Ilkogretim Ingilizce Dersine Yénelik Tutum Olgegi deney
ve kontrol gruplarma on test olarak uygulanmistir. Ogrencilerin bilgisayar destekli
ogretime yonelik tutumlarimi  6lgmek amaciyla Bilgisayar Destekli Ogretimi

Degerlendirme Olgegini deney ve kontrol gruplarina on test olarak uygulanmustir.

Ogrenciler ile uygulamanm zamanlanmasi ortaokul Ingilizce dersi miifredati
kapsaminda hazirlanan yillik plana gore diizenlenmistir. Uygulamaya baslamadan 6nce
ilk {nite olan “My Daily Routines” tinitesi kapsaminda hazirlanmig 20 soruluk
akademik basari testi 6n test olarak uygulanmistir. Ingilizce dersi 2019-2020 yillik plani
cercevesinde “My Daily Routines” {iinitesi i¢in ayrilan zaman, her hafta 3 ders saati
olacak sekilde 25 Kasim 2019 ve 20 Aralik 2019 tarihleri arasinda 4 haftalik siiregtir.
“My Daily Routines” (nitesi icin deney grubunda toplamda 12 saat uygulama
yapilmistir. Uygulama sonunda “My Daily Routines” {initesi kapsaminda akademik

basari testi son test olarak uygulanmustir.

Ayni sekilde ikinci Unite olan “Health” fiinitesine baglamadan once “Health”
linitesi kapsaminda hazirlanmis 20 soruluk akademik basar1 testi Oon test olarak
uygulanmustir. Ingilizce dersi 2019-2020 yillik plan1 cercevesinde “Health” iinitesi igin
ayrilan zaman, her hafta 3 ders saati olacak sekilde 23 Aralik 2019 ve 17 Ocak 2020

tarihleri arasinda 4 haftalik siirectir. “Health” Unitesi i¢in deney grubunda toplamda 12
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saat uygulama yapilmistir. Uygulama sonunda “Health” iinitesi kapsaminda akademik

basart testi son test olarak uygulanmustir.

Boylece toplamda deney ve kontrol grubu 6grencileri i¢in ayr1 ayri olarak 8
haftalik siire¢ igerisinde 24 saatlik uygulama yapilmistir. Ayrica siire¢ sonunda deney
grubu ogrencilerine nitel bir veri toplama aracit olan goriisme formu uygulamasi

yapilmustir.

Aragtirmanin bagimsiz degiskenleri ¢ocuklarin blok tabanli programlama araci
kullanilarak dijital oyun tasarladigi yenilik¢i 6grenme ortami ve geleneksel Ogretim
yontemi ile islenen ders ortamidir. Yabanci dil 6gretmeni ile mifredat dahilinde
belirlenen tiniteler kapsaminda haftada 3 ders saati olacak sekilde deney grubu ile
bilisim teknolojileri sinifinda egitsel oyun tasarlama uygulamasi gergeklestirilmistir. Bu
asamada kontrol grubu mevcut geleneksel yontemiyle ders islemeye devam etmistir.
Deneysel siire¢ tamamlandiktan sonra deney ve kontrol gruplarindaki ogrencilere

akademik bagarilarini ve tutumlarini 6l¢en son test uygulamalari yapilmistir.

3.4.1 Deneysel islemler

Uygulama oncesinde hazirlik icin yapilan ¢calismalar

Aragtirmaci tarafindan ¢alisma dncesinde deney grubu Ogrencilerine yaklagik 1
ay boyunca blok tabanli programlama araci Scratch ile uygulamalar yaptirilmistir.
Boylece deney grubu Ogrencileri uygulama Oncesinde Scratch programi ile igerik
olusturabilme deneyimleri kazanmislardir. Kontrol grubu Ogrencileri ise bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi miifredatina devam etmislerdir. Ogrenciler
bilgisayarlarindan Scratch uygulamasii c¢alistirdiginda Sekil 3.2°de goriildigu sekilde

bir gorunti ekrana gelir.

[’] Untitled Il

Sekil 3. 2 Uygulamada kullanilan blok tabanli programlama aracinin agilis gériintiisii
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Deneysel uygulama i¢in okulun bilisim teknolojileri sinifi kullanilmigtir. Bilisim
teknolojileri smifinda etkilesimli tahta, 2007 yilinda okulun kullanimina sunulmus olan
her biri ¢alisir durumda ve internet erisimine agik 17 6grenci bilgisayari, 1 6gretmen
bilgisayar1 bulunmaktadir. Sekil 3.3’ de goriildiigli gibi her bir bilgisayara bir 6grenci
oturmaktadir. Ayrica Ogrencilerin numaralarina goére oturma planm1 EK 8 de

sunulmustur.

Sekil 3. 3 Uygulamada deney grubu 6grencilerinin kullandigi bilisim teknolojileri sinifi

Bilisim teknolojileri dgretmeni, deney siiresi boyunca Ingilizce dersi
ogretmenine bilisim teknolojileri sinifin1 kullanma konusunda rehberlik etmistir. Ayrica
blok tabanli programlama araci kullanimi konusunda 6n bilgiler vermistir. Ingilizce
dersi ogretmeninin Ingilizce dersi miifredat konularim blok tabanli programlama

aractyla aktarabilme konusunda tereddiide diistiigii konular cevaplandirilmistir.

Sekil 3. 4 Ingilizce dersi 6gretmenin blok tabanli programlama aracini kullanarak dersi islemesi
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Sekil 3. 5 ingilizce dersi 6gretmeninin dgrencilerin uygulamalarmi kontrol edip geri doniitlerde

Deney siireci boyunca Ingilizce dersi Ogretmeni bilisim teknolojileri
Ogretmeninin destegiyle, Sekil 3.4’te goriildiigii gibi etkilesimli tahtada, blok tabanl
programlama aracim1 kullanmis ve Sekil 3.5’te goriildigii sekilde 6grencilerin

calismalarina geri doniitlerde bulunmustur.

Deney grubu ogrencileri ile “my daily routines” iinitesi kapsaminda yapilan
uygulamalar(1-4 haftalar)

Deney kapsaminda Ingilizce dersi miifredatinda bulunan ilk {inite “My Daily
Routines” tinitesidir. Uygulamanin basinda “My Daily Routines” iinitesi ile ilgili deney
ve kontrol grubuna akademik basari testi uygulanmistir. Unitenin amaci ve kazanimlari,
deney grubu 6grencilerinin uygulama kapsaminda elde edebilecegi farkli disiplinlere ait

tecribeler Tablo 3.13’te gosterilmistir.

bulunmasi

Tablo 3. 13 Ortaokul Ingilizce dersi 5. siif miifredat: kapsamindaki my daily routines {initesinin
miifredat kazanimlari ve uygulama sonucunda ulasilabilecek farkli disiplin deneyimleri

Ders Ingilizce
Konu My Daily Routines
Duizey 5.Smif
Listening
E5.4.L1. Students will be able to understand
specific information in short, oral texts about
Kazanmlar daily routines.

E5.4.L.2. Students will be able to understand
the time.

Speaking

E5.4.S1. Students will be able to talk about
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daily routines.

E5.4.S2. Students will be able to use simple
utterances to talk about daily routines of
friends and family members.

E5.4.S3. Students will be able to tell the time
and numbers from 1 to 100.

Reading

E5.4.R1. Students will be able to understand
short and simple written texts about daily
routines.

Kullanilan Donanim

Internet erisimine sahip 17 dgrenci bilgisayari

ve Etkilegsimli Tahta

Kullanilan Yazilim

Blok Tabanli Programlama Araci(Scratch)

Dersin Suresi

12 Saat (4 Hafta)

Dersin Uygulanma Baslangi¢ ve Bitis
Tarihleri

25 Kasim 2019 ve 20 Aralik 2019

Ogrencilerin bu etkinlik calismasi kapsaminda farkli disiplinlerde edinebilecegi deneyimler,

e  Yabanci Dil: Dersin konusuna yonelik kazanimlara ulasiimasi

e Bilisim Teknolojileri: Blok tabanli programlama aract kullanimu ile igerik tretimi

o Mihendislik: Bir oyun tasarlayarak kendi proje Griiniinii ortaya koyma

e Matematik: Oyun icerisindeki sahnelerin zamanlamasini ayarlama (sahneler

arasindaki siire gecisini nesnelerin kaybolup yenilerinin gelme siiresini ve karakterin

ne zaman konusacagini zamanlama.)

e Sanat: Ogrencilerin kendi dijital {iriinlerini olustururken yaratic1 tasarimlar ortaya

¢ikarmak amaciyla internet tizerinden erigebildigi icerikleri kullanmasi

Deney grubu 6grencileri, “My daily routines” tinitesi kapsaminda blok tabanli
programlama araciyla kendi giinliik senaryolarimi olusturabilmek icin dncelikle internet
ortamindan saat resimleri ve gunluk rutinlerini anlatabilecek resimler edinmislerdir.
Sonrasinda bu resimleri Sekil 3.6’da goriildiigii sekilde calismalarina aktarmiglardir.
Ogrencilere blok tabanli programlama aracimi kullanirken yasadigi sorunlarda bilisim

teknolojileri 6gretmeni ve Ingilizce 6gretmeni destek olmustur. Sekil 3.7 ve Sekil

3.8’de calismalara ait ekran goriintiileri goriilmektedir.
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Sekil 3. 6 Deney grubu dgrencilerinin blok tabanli programlama aracini kullanarak kendi giinliik
senaryolarini olugturmast

[-] Melike 10 Aralik MY DAILY ROUTINES fu @ | Diler | Kikar | Sesler

R otayar
I Garinim I Kontrol
[E [ aiama
I Kalem I islemler
I"u"eri I Ozel Taglar

el derece dén
) derece din

fare oku  “ye dogru dén

x: D yv: & noktasina git

240y 5 [N oo - P

Sekil 3. 7 Deney grubu 6grencilerinin blok tabanli programlama aracini kullanarak olusturdugu
senaryolarin ekran goriintiisii

(™ Necip 10 Aralik My Daily Routines @[ Dzcnyf Kiar | Sester
[T Oiayiar |
I Gorinim Kontrol
IAlg»lama
Ilglemler
IOze\Taslar

1 go to school at
half past eight

dekor goes to schaol  olunca

ses giddeti > m olunca

X: 240 ¥. 149 4

Sekil 3. 8 Deney grubu 6grencilerinin blok tabanli programlama aracini kullanarak olusturdugu
senaryolarin ekran goriintiisii
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Deney uygulamasinda ilk {inite olan “My Daily Routines” {iinitesinin ¢aligmalari
4 haftalik bir siirec sonunda tamamlandiktan sonra dgrenciler senaryolarimi Ingilizce
dersi 6gretmenine aktarip geri doniitler almislardir. Goniilliiliik kapsaminda birbirlerinin

calismalarini incelemislerdir.

Son olarak “My Daily Routines” iinitesi ile ilgili akademik basar1 son testi deney
grubuna uygulanmis ve geleneksel yontemle egitime devam eden kontrol grubuna da

akademik basar1 son test uygulamasi yapilmistir.

Deney grubu égrencileri ile “health” iinitesi kapsaminda yapilan
uygulamalar(4-8 haftalar)

Deney kapsaminda, ingilizce dersi miifredatinda bulunan ikinci tnite “Health”
unitesidir. Uygulamadan 6nce “Health” iinitesi ile ilgili deney ve kontrol grubuna
akademik basar1 testi uygulanmistir. Unitenin amaci ve Kazamimlari, deney grubu
Ogrencilerinin uygulama kapsaminda elde edebilecegi farkli disiplinlere ait tecriibeler
Tablo 3.14°te gosterilmistir.

Tablo 3. 14 Ortaokul Ingilizce dersi 5. siif miifredat: kapsamindaki health {initesinin miifredat
kazanimlari ve uygulama sonucunda ulasilabilecek farkli disiplin deneyimleri

Ders Ingilizce

Konu Health

Dulzey 5.Smf
Listening

E5.5.L1. Students will be able to identify
common illnesses and understand some of the
suggestions made.
E5.5.L2. Students will be able to understand
simple suggestions concerning illnesses.
Speaking

Kazanimlar E5.5.51. Students will be able to name the
common illnesses in a simple way.
E5.5.S2. Students will be able to express basic
needs and feelings about illnesses.
Reading
E5.5.R1. Students will be able to understand
short and simple texts about illnesses, needs
and feelings.
Internet erigimine sahip 17 dgrenci bilgisayar

Kullanilan Donanim

ve Etkilesimli Tahta
Kullanilan Yazilim Blok Tabanli Programlama Araci(Scratch)
Dersin Suresi 12 Saat (4 Hafta)
Dersin Uygulanma Baslangic ve Bitis 23 Aralik 2019 ve 17 Ocak 2020
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Tarihleri

Ogrencilerin bu etkinlik caligmast kapsaminda farkli disiplinlerde edinebilecegi deneyimler,

Yabanci Dil: Dersin konusuna yonelik kazanimlara ulasilmasi

Bilisim Teknolojileri: Blok tabanli programlama araci kullanimu ile igerik Gretimi
Mihendislik: Bir oyun tasarlayarak kendi proje Urtininl ortaya koyma

Fen Bilimleri: Health(Saglik) konusunun anlagilmasi ve hastaliklarin taninarak bu
hastaliklara kars1 alinmasi gereken 6nlemler konusunda bilgi sahibi olunmasi.
Matematik: Oyun icerisindeki sahnelerin zamanlamasini ayarlama (sahneler
arasindaki siire gegisini nesnelerin kaybolup yenilerinin gelme siiresini ve karakterin
ne zaman konusacagini zamanlama.)

Sanat: Ogrencilerin kendi dijital iiriinlerini olustururken yaratici tasarimlar ortaya

¢ikarmak amaciyla internet lizerinden erisebildigi icerikleri kullanmasi

Deney grubu Ogrencilerinin, “Health” {initesi kapsaminda blok tabanli

programlama araciyla, kendileri doktor roliinde olacak sekilde bir hastane oyunu

olugturmasi istenmistir. Hastane oyununda kullanacaklari doktor ve hastalarin

gorsellerini internet ortamindan bulmalart istenmistir (Sekil 3.9). Aymi zamanda

Ogrencilerin birbiriyle iletisimini arttirmak ve isbirligi igerisinde ¢aligmasini saglamak

amactyla birbirlerine yardim edebilecekleri belirtilmistir. Ogrencilerin deney esnasinda

birbiriyle iletisim halinde oldugu goriilmiistiir (Sekil 3.10).

Sekil 3. 9 Deney grubu blok tabanli programlama araciyla hastane oyunu tasarlamak i¢in internet

ortaminda gorsel igerik aramasi
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Sekil 3. 10 Deney grubu 6grencilerinin uygulama esnasinda arkadaslarinin ¢alismalarina miidahale etmesi

Deney grubu 6grencilerinin hastane oyunu gorsellerini blok tabanli programlama
aracina ekleyip diizenlemesinden sonra kendilerini bir doktor yerine koymasi
istenmistir. Ingilizce dersi 6gretmeni miifredat dahilinde sorularla 6grencilerin kendi
oyunlarina ekledigi hasta gorsellerinin ne anlama geldigini sormustur. Ogrencilerin
goriisleri alinmis ve ardindan 6grencilerin bir doktor olarak hastalara sormasi gereken
sorularinin ne olacagi konusunda tartigsmalari istenmistir. Gortsler alinmis ve ders
Ogretmeni tarafindan onaylanan ciimleler 6grenciler tarafindan karakterlerin tizerinde
bir konusma baloncugu olacak sekilde blok tabanli programlama aracina eklenmistir

(Sekil 3.11; Sekil 3.12; Sekil 3.13).

Sekil 3. 11 Deney grubu 6grencilerinin uygun Ingilizce ciimlelerini hastane oyunlarina eklemesi
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“ @ Dosyav Dizenlev ipugian Hakkinda & oF 2O

"l =
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Sahne astomac.. atootache  themeasles  afever  an earache I
ko Y

Sekil 3. 12 Olusturulan igeriklerin ekran goriintiisiinden bir 6rnek

Hastane oyununun tasarlanmasindan s6z edilecek olursa, oyun ekraninin
ortasinda bir doktor bulunur ve hastalarin tizerine tiklandiginda hastalar rahatsizliklarin
konusma baloncuklariyla Ingilizce ciimleler ile belirtir. Doktor ise bu rahatsizliklara
uygun ¢Oztmler sunar. Sekilde ekranin sag tist kdsesinde goriilen, programlama igin bir
terim olan degisken tanimlamasi, hastalik olarak yapilir (Sekil 3.13).

'™ ayse yagmur 24 aralik I |
450

(1 have a backache | [HASTALIK (7
‘ : You should not

| carry heavy

things.

X: 240 y: -180

Yeni kukla: ‘@ / & &3

a cough a headache a sore thr...
1 dekor
Yeni dekor:
4. o
“a/ - A
a stomac... a tootache the measles a fever an earache

Sekil 3. 13 Olusturulan igeriklerin ¢aligtirtlmasi
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Ogrencilerin hazirladiklar1 oyunlari oynamalar1 ve birbirleri ile etkilesim halinde
olmalar1 igin serbest zaman ayrilmistir. Bu siiregte dgrencilerin calismalar Ingilizce
Ogretmeni tarafindan kontrol edilmis ve geri doniitler verilmistir. Ayrica blok tabanl
programlama aracinin  kullaniminda yasanilabilecek sorunlara hizli ¢dziimler
uygulayabilmek i¢in bilisim teknolojileri 0gretmeni tiim O6grencilerin ¢aligmalarini

kontrol etmistir.

Uygulama sonunda ‘“Health” tinitesi ile ilgili akademik basar1 testi deney
grubuna uygulanmis ve geleneksel yontemle egitime devam eden kontrol grubuna da

akademik basart testi son test uygulamasi yapilmistir.

Tutum olceklerinin son test olarak uygulanmasi ve yari yapilandirilmig
gorime formunun uygulanmasi

Deney ve kontrol grubuna, Ilkdgretim Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Olgegi
ve Bilgisayar destekli Ogretime Yonelik Tutum Olgegi uygulamasi, son test olarak
yapilmistir. Ayrica arastirma kapsaminda nitel verilerin elde edildigi yan

yapilandirilmig gériisme formu uygulanmaistir.

3.5 Verilerin Analizi

Deney ve kontrol gruplarindan ¢aligma siiresince elde edilen On test ve son test
nicel verilerinin analizi icin SPSS (Statistical Package for Social Sciences) istatistik
programinda yer alan istatistik analizleri kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
kendi iclerindeki, 6n test ve son test puanlart arasinda, ayrica gruplar arasindaki son test
karsilastirmalarinda anlamli bir farkligin olup olmadigini test etmek, igin bagimsiz

gruplar t-testi kullanilmastir.

Calisma kapsaminda akademik basarilar1 6lgmek amaciyla “My Daily Routines”
tinitesi akademik basart testi verilerine yonelik normallik degerlerini kontrol etmek igin,
Skewness ve Kurtosis degerlerinin standart hatalarina bakilmistir, histogrami normal
dagilima uygundur. Detrended tablosundaki veriler rastgele sa¢ildigi icin normal

dagilima uygunlugu isaret etmektedir.

Calisma kapsaminda akademik basarilar1 6lgmek amaciyla “Health” {initesi
akademik basar1 testi verilerine yonelik normallik degerlerini kontrol etmek igin,

Skewness ve Kurtosis degerlerinin standart hatalarina bakilmistir, histogrami normal
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dagilima uygundur. Detrended tablosundaki veriler rastgele sacildigi i¢in normal

dagilima uygunlugu isaret etmektedir.

Calisma kapsaminda derse yonelik tutumlart 6lgmek amaciyla uygulanan
“Jlkdgretim Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Olgegi” verilerine yonelik normallik
degerlerini kontrol etmek igin, Skewness ve Kurtosis degerlerinin standart hatalarina
bakilmistir, histogrami normal dagilima uygundur. Detrended tablosundaki veriler
rastgele sagildigr i¢in normal dagilima uygunlugu isaret etmektedir. Standart sapma
degerinin mean degerine boliimii %30 un altinda bir sonug verdigi i¢in normal dagilimi

isaret etmektedir.

Calisma kapsaminda bilgisayar destekli O0gretime yonelik tutumlart 6lgmek
amactyla uygulanan “Bilgisayar destekli Ogretime Yonelik Tutum Olgegdi” verilerine
yonelik normallik degerlerini kontrol etmek icin, Skewness ve Kurtosis degerlerinin
standart hatalarina bakilmistir, histogrami normal dagilima uygundur. Detrended
tablosundaki veriler rastgele sacildig1 i¢in normal dagilima uygunlugu isaret etmektedir.
Standart sapma degerinin mean degerine boliimii %30 un altinda bir sonug verdigi i¢in
normal dagilimi isaret etmektedir. Ayrica Shapiro-Wilk sinamasimna ait degerler 0,05

degerinden yiiksek ¢iktig1 i¢in normal dagilimi isaret etmektedir.

Arastirmanin nitel kisminda, deney grubu Ogrencilerine, 10 maddelik yar1
yapilandirilmis goriisme formu uygulanarak, calisma ile ilgili goriisleri alinmistir. Elde
edilen veriler arastirmanin 5. sorusunu cevaplamaya katki saglamistir. Ayrica veriler,
uygulama siirecinin avantaj ve dezavantajlari konusunda 6nemli bilgiler sunmakla

birlikte, arastirmanin diger sorularinin cevaplanmasinda da 6nemli katkilar sunmustur.

Deney grubu Ogrencilerinin, 8 hafta siiren uygulama sonucunda yari
yapilandirilmis goriisme formunda verdikleri cevaplar igerik analizi yontemi ile analiz
edilmistir. Yapilan igerik analizinde, birbirine benzer veriler, belirli kategoriler, ana
temalar ve alt temalar ¢ergevesinde bir araya getirilmis ve bu kategori, ana tema ve alt
temalar anlasilir bir sekilde yorumlanip raporlastirilmistir. Analiz asamasinda su

strecler izlenmistir (Yildirim ve Simsek, 2008);

1. Verileri kodlama islemi
2. Uygun temalarin bulma islemi

3. Verilerin kodlaria ve temalarina gore diizenlenip tanimlanmasi iglemi
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4. Bulgularin yorumlanmas iglemi

Verilerin kodlama islemi yapilirken formu dolduran deney grubu 6grencilerine
her birinin ismi olacak sekilde siras1 ile DG-1, DG-2, ..., DG-17 olarak kod isimler
verilmistir. Goriisme maddelerine verilen cevaplar bilgisayar ortaminda elektronik
tablolama programina islenmis ve tek tek kodlanmistir. Bu kodlar gz Oniinde
bulundurularak kategoriler, ana temalar ve alt temalar (kodlar) olusturulmustur. Diger
taraftan ¢alismanin sonuglariin gecerliligini saglamak amaciyla ek olarak, ayr1 ayr1 10
madde baslig1 altinda olusturulan tablolarda, arastirmada elde edilen kategorilere her
biri i¢in bu kategorileri en iyi temsil ettigi varsayilan goriislerden ornekler secilerek

bulgular kisminda belirtilmistir.

Uygulamalar sonucunda elde edilen analiz verileri Gzerinde yorumlamalar
yapmak i¢in anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir. Ortaya ¢ikan bulgular uzman

goriislerine de bagvurularak degerlendirilmis ve ¢alismadaki tablolara aktarilmistir.
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BOLUM 4
4 BULGULAR

Calismanin bu bdliimiinde arastirma siirecinde toplanan nicel ve nitel verilerin
analizleri, analizler sonucunda ulasilan bulgular ve bulgulara ait yorumlamalar

sunulmustur.

4.1 Birinci Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular
Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen arayuzl kullanan deney grubu 6grencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin, “akademik basarilar1”
arasinda anlamli bir fark var midir?
4.1.1 My daily routines tnitesi deney grubu 6n test-son test karsilastirmasi
Uygulama sonucunda deney grubu 6grencilerinin akademik gelisim durumlarini
belirlemek igin yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin sonucu Tablo 4.1°de

verilmigtir.

Tablo 4.1 My daily routines unitesi i¢in deney grubu 6n test-son test karsilastirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Deney On Test 17 33,82 16,91

Grubu  gon Test 17 61,76 22,77
*p<0.05

29,53 -4,06 14

Deney grubunun ilk Unite akademik basari testindeki On test son test puanlari
karsilastirildiginda (6n test ortalamasi X =33,82; son test ortalamasi X =61,76)
istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farklilik gdzlemlenememistir (p<0.05).
Ancak deney grubu 6grencilerinin katildig: dijital igerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme
yontemine dayali uygulama sonucunda akademik basarilarini arttirdiklar1 belirlenmistir

(Tablo 4.1).

4.1.2 My daily routines tnitesi kontrol grubu 6n test-son test karsilastirmasi
Uygulama sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin tinite kapsaminda akademik
gelisim durumlarini belirlemek igin yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin

sonucu Tablo 4.2’de verilmistir.
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Tablo 4.2 My daily routines unitesi icin kontrol grubu 6n test-son test karsilastirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Kontrol  On Test 17 31,17 17,00

Grubu  gon Test 17 45,58 14,56
*p<0.05

31,26 -2,65 97

Kontrol grubunun ilk unite igin akademik basar1 testindeki 0n test ve son test
puanlarin karsilagtirildiginda (6n test ortalamasi X =31,17; son test ortalamasi X =45,58)
istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farklilik g6zlemlenememistir (p<0.05).

Ancak kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilarini arttirdiklart belirlenmistir

(Tablo 4.2).

4.1.3 Health Gnitesi i¢in deney grubu 0n test-son test karsilastirmasi
Uygulama sonucunda deney grubu 6grencilerinin “health” tinitesi kapsaminda
akademik gelisim durumlarini belirlemek igin yapilan 6n test ve son testlerin

karsilastirmalarinin sonucu Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3 Health Unitesi i¢cin deney grubu 6n test-son test karsilagtirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Deney On Test 17 25,58 9,16

Grubu  gon Test 17 59,70 13,63
*p<0.05

28,01 -8,56 ,041

Deney grubunun ikinci iinite i¢in akademik basar1 testindeki on test ve son test
puanlar1 karsilagtirildiginda (6n test ortalamasi X =25,58; son test ortalamasi X =59,70)
istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi incelendiginde, .041 < .05 oldugu
goriilmiistir. Bu uygulama i¢in sonug¢ anlamhidir (p<0.05). Ayrica deney grubu
ogrencilerinin katildigr dijital igerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yontemine dayali

uygulama sonucunda akademik basarilarini arttirdiklari belirlenmistir (Tablo 4.3).

4.1.4 Health Gnitesi icin kontrol grubu 6n test-son test karsilastirmasi
Uygulama sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari durumlarini
ortaya koymak icin yapilan on test ve son testlerin karsilastirma sonuglar1 Tablo4.4’te

verilmistir.
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Tablo 4.4 Health Unitesi icin kontrol grubu 6n test-son test karsilastirma sonuglari

Test N X Ss Sd t p
Kontrol  On Test 17 27,94 12,25

Grubu  gon Test 17 40,58 15,99
*p<0.05

29,96 -2,58 278

Kontrol grubunun ikinci unite i¢in akademik basari testindeki 0n test ve son test
puanlari karsilagtirildiginda (6n test ortalamasi X =27,94; son test ortalamasi X =40,58)
istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farklilik g6zlemlenememistir (p<0.05).

Ancak kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilarini arttirdiklart belirlenmistir

(Tablo 4.4).

4.2 ikinci Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular
Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen araylzu kullanan deney grubu 6grencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin, son test ‘“‘akademik
basarilar1” arasinda anlamli bir fark var midir?
4.2.1 My daily routines iinitesi icin deney ve kontrol grubu son test karsilastirmasi
Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen araylzu kullanan deney grubu 6grencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin, ilk iinite agisindan
“Akademik Basarilar1” son test olarak karsilastirildiginda ortaya ¢ikan sonug¢ Tablo

4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5 My daily routines unitesi i¢in deney ve kontrol grubu son test karsilagtirmasi

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 17 61,76 22,77
Son Grubu
Tt oo 2721 2,46 048
ontrol 44 4558 1456
Grubu

*p<0.05

Ik {iinite i¢in uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubuna yapilan son
testlerde *p<.05 anlamlilik diizeyi incelendiginde, .048 < .05 oldugu goriilmiistiir. Bu
uygulama i¢in sonu¢ anlamlidir. Ayrica son testlerde (deney grubu son test ortalamasi X
=61,76; kontrol grubu son test ortalamasi X =4558) deney grubunun son test
puanlarinin  kontrol grubunun son test puanlarindan daha yiiksek oldugu
gozlemlenmistir (Tablo 4.5). Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen arayizin, akademik
basar1 lizerindeki etki biiylikliiglinli belirlemek icin eta kare degeri incelenmistir. Etki
biiylikligii degerleri n2= .84 olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki biiytikligi degeri
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(m2= .84) gbz Oniinde bulunduruldugunda, dijital icerik tasarimi ile gelistirilen
arayuzln, son test akademik basar1 testleri agisindan deney ve kontrol grubu
karsilastirmalarinda, ilk iinite i¢in akademik basari tizerinde 6nemli diizeyde olumlu bir

etki biiytikliigiine sahip oldugu sdylenebilir.

4.2.2 Health iinitesi icin deney ve kontrol grubu son test karsilagtirmasi

Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen arayuzl kullanan deney grubu 6grencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin, ikinci iinite agisindan
“Akademik Basarilar1” son test olarak karsilastirildiginda ortaya ¢ikan sonu¢ Tablo

4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6 Health Unitesi icin deney ve kontrol grubu son test karsilastirmasi

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 45 5070 13,63
Son Grubu
Tt aE 3121 375 549
gLrol g 4058 15,99
Grubu

*p<0.05

Ikinci iinite icin uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubuna yapilan son
testlerde *p<.05 anlamlilik diizeyi incelendiginde, .549 < .05 oldugu goriilmiistiir. Bu
uygulama i¢in anlamli bir sonu¢ bulunamamustir. Ancak son testlerde (deney grubu son
test ortalamasi X =59,70; kontrol grubu son test ortalamasi X =40,58) deney grubunun
son test puanlarinin kontrol grubunun son test puanlarindan daha yiiksek oldugu

gozlemlenmistir (Tablo 4.6).

Sonuglar incelendiginde gergeklestirilen yenilik¢i uygulamanin deney grubunun
lehine oldugu gézlemlenmistir. Dijital i¢erik tasarimu ile gelistirilen araytiziin, akademik
basar1 iizerindeki etki biiyiikliigiinii belirlemek i¢in eta kare degeri incelenmistir. Etki
biiyiikliigii degerleri n2= 1.28 olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki biiyiikligii
degeri (2= 1,28) goz oniinde bulunduruldugunda, dijital igerik tasarimi ile gelistirilen
arayuzin, son test akademik basar1 testleri acisindan deney ve kontrol grubu
karsilastirmalarinda, ikinci {inite i¢in akademik basar1 iizerinde etkili diizeyde olumlu

bir etki biiyiikliigiine sahip oldugu sdylenebilir.
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4.3 Ugiincii Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen arayuzl kullanan deney grubu Ogrencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin, “Ingilizce dersine
yonelik tutumlar1” arasinda anlamli bir fark var midir?
4.3.1 Ingilizce dersine yonelik tutumlar icin deney grubu 6n test son test
karsilastirmasi

Uygulama sonucunda deney grubu ogrencilerinin Ingilizce dersine yonelik
tutumlarimi belirlemek i¢in yapilan On test ve son testlerin karsilastirmalarinin sonucu

Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7 Ogrencilerin Ingilizce dersine yonelik tutumlarinin deney grubu 6n test son test karsilastirmasi

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney On Test 17 99,82 23,10

Grubu  son Test 17 108,17 11,75
*p<0.05

23,76 -1,32 ,020

Deney grubunun Ingilizce dersine yonelik tutumlarinin &n test ve son test
puanlart karsilastirildiginda (On test ortalamasi X =99,82; son test ortalamasi X =108,17)
istatistiksel olarak, .020 < .05 oldugundan *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir
farklilik gozlemlenmistir (p<0.05). Deney grubu 6grencilerinin katildigr dijital igerik
tasarimi ile gelistirilen Ogrenme yontemine dayali uygulama sonucunda Ingilizce

dersine yonelik tutumlarini arttirdiklari belirlenmistir (Tablo 4.7).

4.3.2 Ingilizce dersine yonelik tutumlar igin kontrol grubu 6n test son test
karsilastirmasi

Uygulama sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin Ingilizce dersine yonelik
tutumlarini belirlemek igin yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin sonucu
Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8 Ogrencilerin Ingilizce dersine yénelik tutumlarinin kontrol grubu &n test son test
karsilagtirmasi

Gruplar N X Ss Sd t p

Kontrol  On Test 17 96,41 18,70

Grubu  gon Test 17 92,41 19,97
*p<0.05

31,86 ,60 78
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Kontrol grubunun Ingilizce dersine yonelik tutumlarinin 6n test ve son test
puanlar karsilagtirildiginda (6n test ortalamasi X =96,41; son test ortalamasi1 x =92,41)
istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir
(p<0.05). Son test ve On test sonuglarmin farki negatif ¢ikmasindan dolayi, kontrol
grubu dgrencilerinin geleneksel yontemle uygulanan Ingilizce dersine karsi tutumlarinin

uygulama igerisinde diisiis gosterdigi gorulmektedir (Tablo 4.8).

4.3.3 Deney ve kontrol grubu égrencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlarinin
son test karsilastirmasi

Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen arayuzl kullanan deney grubu Ogrencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin, Ingilizce dersine
yonelik tutumlar1 son test olarak karsilastirildiginda ortaya c¢ikan sonu¢ Tablo 4.9’da

verilmistir.

Tablo 4.9 Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Ingilizce dersine yénelik tutumlarinin son test

kargilagtirmasi
Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 17 10817 11,75
Son Grubu
25,90 2,80 ,048
Test  Kontrol o g4 1907
Grubu ’ ’

*p<0.05

Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubuna Ingilizce dersine yonelik
tutumlarim1  6lgmek amaciyla yapilan son testlerde *p<.05 anlamlihik diizeyi
incelendiginde, .048 < .05 oldugu goriilmiistiir. Bu uygulama icin anlamli bir sonug
gozlemlenmistir. Son testlerde (deney grubu son test ortalamasi X =108,17; kontrol
grubu son test ortalamast X =92,41) deney grubunun son test puanlarmin Kkontrol

grubunun son test puanlarindan daha yiiksek oldugu gézlemlenmistir (Tablo 4.9).

Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen araylzin uygulanmasinin, deney grubu 6n
test son test karsilagtirmalar1 gergevesinde, ingilizce dersine yonelik tutumlar {izerindeki
etki biiyiikliigiinii belirlemek icin eta kare degeri incelenmistir. Etki biiyiikliigii degerleri
n2= .45 olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki biiyiikliigii degeri (2= .45) g6z
ontinde bulunduruldugunda, dijital icerik tasarimi ile gelistirilen arayiiziin, 6grencilerin
Ingilizce dersine yonelik tutumlari Uzerinde orta diizeye yakmn olumlu bir etki

biiytikliigiine sahip oldugu soylenebilir.
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4.4 Dordiincii Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular
Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen arayuzi kullanan deney grubu Ogrencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu 6grencilerinin, “bilgisayar destekli

ogretime iliskin tutumlar1” arasinda anlamli bir fark var midir?

4.4.1 Bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlar icin deney grubu 0n test son
test karsilastirmasi

Uygulama sonucunda deney grubu Ogrencilerinin bilgisayar destekli 6gretime
yonelik tutumlarini belirlemek i¢in yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin
sonucu Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10 Ogrencilerin bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlarimnin deney grubu 6n test son test
karsilastirmast

Gruplar N X Ss Sd t p
Deney  On Test 17 63,82 9,91

Grubu  son Test 17 71,47 14,29
*p<0.05

28,49 -1,81 ,042

Deney grubunun bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlarinin 0n test ve son
test puanlar1 karsilastirildiginda (6n test ortalamasi X =63,82; son test ortalamasi X
=71,47) istatistiksel olarak, .042 < .05 oldugundan *p<.05 anlamlilik diizeyi igin
anlamli bir farklilik gézlemlenmistir (p<0.05). Deney grubu 6grencilerinin katildig
dijital icerik tasarimu ile gelistirilen 6grenme yontemine dayali uygulama sonucunda

bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlarini arttirdiklar: belirlenmistir (Tablo 4.10).

4.4.2 Bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlar icin kontrol grubu 6n test son
test karsilastirmasi

Uygulama sonucunda kontrol grubu &grencilerinin bilgisayar destekli 6gretime
yonelik tutumlarini belirlemek i¢in yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin
sonucu Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11 Ogrencilerin bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlarinin kontrol grubu 6n test son test
karsilagtirmasi

Gruplar N X Ss Sd t p

Kontrol  On Test 17 63,64 11,49

Grubu  gon Test 17 64,47 9,07
*p<0.05

30,36 -,232 ,555
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Kontrol grubunun bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlarinin On test ve
son test puanlar1 karsilastirildiginda (6n test ortalamasi X =63,64; son test ortalamasi X
=64,47) istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir farklilik
gozlemlenmemistir (p<0.05). Son test ve On test sonuglarinin birbirine ¢ok yakin
cikmasindan dolayi, kontrol grubu &grencilerinin geleneksel yontemle devam ettigi
uygulama siiresince bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlari birbirine yakin

duzeydedir (Tablo 4.11).

4.4.3 Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar destekli 6gretime yonelik
tutumlarinin son test karsilastirmasi

Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen aray(izii kullanan deney grubu 6grencileri
ile geleneksel yonteme devam eden kontrol grubu ogrencilerinin, bilgisayar destekli
Ogretime yonelik tutumlar1 son test olarak karsilastirildiginda ortaya ¢ikan sonug¢ Tablo
4.12’de verilmistir.

Tablo 4.12 Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlarinin son
test karsilagtirmasi

Gruplar N X Ss Sd t p
Py 17 7147 1429
Son Grubu
Tet oo 27,09 1,70 044
ontro 17 6447 907
Grubu
*p<0.05

Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubuna bilgisayar destekli ogretime
yonelik tutumlarimi 6lgmek amaciyla yapilan son testlerde *p<.05 anlamlilik diizeyi
incelendiginde, .044 < .05 oldugu goriilmiistiir. Bu uygulama i¢in anlamli bir sonug
gozlemlenmistir. Son testlerde (deney grubu son test ortalamas1 X =71,47; kontrol grubu
son test ortalamasi x =64,47) deney grubunun son test puanlarinin kontrol grubunun son

test puanlarindan daha yiiksek oldugu gézlemlenmistir (Tablo 4.12).

Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen arayiiziin, bilgisayar destekli 6gretime
yonelik tutumlar iizerindeki etki biiylikliglini belirlemek i¢in eta kare degeri
incelenmistir. Etki biiytikligl degerleri n2= .62 olarak hesaplanmistir. Bu durumda, etki
biyiikligi degeri (n2= .62) goz Oniinde bulunduruldugunda, dijital igerik tasarimi ile

gelistirilen araylzin uygulanmasinin, deney grubu On test son test karsilastirmalar
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cercevesinde ogrencilerin bilgisayar destekli gretime yonelik tutumlar iizerinde orta

diizeyin Uzerinde olumlu bir etki biiyiikliigline sahip oldugu sdylenebilir.

4.5 Besinci arastirma sorusuna iliskin bulgular
Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen araylzi kullanan deney grubu
Ogrencilerinin dijital icerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yontemine iligkin goriisleri

nelerdir?

Nicel verileri destekleyecek olan nitel verileri kontrol etmek amaciyla deney
grubu Ogrencilerimizin uygulama hakkindaki goriisleri yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilarak toplanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda bulunan her bir

maddenin bulgular1 ayr1 bagliklar altinda sunulmustur.

4.5.1 Birinci alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular
“Bilisim teknolojileri sinifina yonelik goriisleriniz nelerdir?” seklinde sorulan
birinci arastirma sorusuna iligkin 6grenciler tarafindan verilen cevaplar kodlanarak

olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo 4.13’de gdsterilmistir.

Tablo 4.13 Biligim teknolojileri sinifina yonelik goriigler

Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)

Biligim dersi igerikleri 8

L hakkinda

Ders Igerikleri - ———

. Diger ders igerikleri 5

Igerik hakkinda
. Kolay Ogreniyorum 11

Ders Islenisi -

Egleniyorum 12

Bilisim teknolojileri simifina yonelik goriisler bir kategoride toplanmistir. Bu
kategori altinda ana tema ve alt temalar olusturulmus ve olumlu olumsuz goriisler

kodlanmustir.

Bilisim teknolojileri sinifindaki dersler kategorisinde ders igerikleri ana temasi
icin belirlenen alt temalardan, bilisim dersi igerikleri hakkinda olumlu yonler=8, diger
ders igerikleri hakkinda olumlu yonler=5, ders islenisi ana temasi i¢in belirlenen alt
temalardan, kolay o6greniyorum hakkinda olumlu yodnler=11, egleniyorum hakkinda

olumlu yonler=12’ dir.
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Bilisim teknolojileri sinifinin begenilen ve begenilmeyen yonleri ile ilgili verilen

cevaplardan bazilar1 soyledir:
“Dersler yorucu olmuyor. Ogrenmek daha eglenceli ve rahat” (DG-2).
“Bilgisayar sinifinda konular1 tekrar etmek daha kolay oluyor” (DG-6).

“Bence konular daha iyi anlasiliyor. Bilgisayar1 daha iyi dgreniyorum. Biitiin

dersler eglenceli gegiyor” (DG-10).

“BT simifinda ders islemek hosuma gidiyor keske burada daha fazla ders
islesek.” (DG-13).

4.5.2 ikinci alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular
“Blok tabanli uygulamalar(Scratch vb.) hakkindaki goriisleriniz nelerdir?”
seklinde sorulan ikinci aragtirma sorusuna iligskin 6grenciler tarafindan verilen cevaplar

kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo 4.14°de gosterilmistir.

Tablo 4.14 Blok tabanli programlama aracina yonelik goriisler

Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)
Kullanimi kolay 6
Teknik Uygulama kullanimt Gelismis uygulamalar biraz zor 1
Onceden biraz zorlantyordum 2
simdi daha kolay
Eglenceli 9
llgi Hayalimdeki oyunlari vb. 10
. icerikleri yapabiliyorum
Icerik
Faydali 4
Ogrenme Biraz daha zor etkinlikler 1
yapilabilir

Uygulamada blok tabanli programlama araci (Scratch) kullanimina ydnelik
goriislere iliskin verilen cevaplar kodlanarak “Teknik” ve “Igerik” seklinde iki kategori

olusturulmustur. Bu kategoriler altinda ana tema ve alt temalar olusturulmustur.

Teknik kategorisinde uygulama kullanimi ana temasi igin belirlenen alt
temalardan, kullanimi kolay=8, gelismis uygulamalar biraz zor=1, &nceden biraz

zorlantyordum simdi daha kolay=2"dir.
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Igerik kategorisinde, ilgi ana temasi igin eglenceli=9, hayalimdeki oyunlar1 vb.
icerikleri yapabiliyorum=10; &grenme ana temasi ic¢in belirlenen alt temalardan,

faydali=4, biraz daha zor etkinlikler yapilabilir=1"dir.

Blok tabanli programlama araci1 Scratch’in begenilen ve begenilmeyen yonleri

ile ilgili verilen cevaplardan bazilar1 sdyledir:

“Scratch ile hayalimdeki seyleri yapabiliyorum. Ogretmenimle beraber scratch
cok kolay biraz daha zor olsa daha iyi olur.” (DG-3).

“Cok degisik ama c¢ok faydali bir program. Bdylesini gérmemistim. Mesela

istedigim bir oyun yapabilirim. En basta zor geldi ama ¢ok kolaymis” (DG-4).
“Scratch i yaparken ¢ok hoslaniyorum ve scratch'i ¢ok seviyorum” (DG-5).

“Seviyorum ¢iinkii hayalimdeki her seyi yapabiliyorum. Mesela futbol oyunu

yapmistik giizel olmustu.” (DG-14).

4.5.3 Uguincii alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular

“Blok tabanli uygulamalar ile Ingilizce oyun tasarlamak hakkinda
diisiinceleriniz nelerdir?” seklinde sorulan Ug¢lncl arastirma sorusuna iliskin 6grenciler
tarafindan verilen cevaplar kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo

4.15°de gosterilmistir.

Tablo 4.15 Blok tabanli uygulama ile Ingilizce oyun tasarlamak hakkindaki gériisler

. Evet Hayir
K ri Ana Tem Alt Tem
atego atema t Tema n (Frekans) n (Frekans)
Faydaliydi 6 3
Biraz daha zor etkinlikler
' Uygulama kullammi  yaplabilir 1
Igerik Ingilizce dersini daha iyi
- 9 3
anlamamui sagladi
Diger Bagka bir ders olsa daha iyi 2
olurdu
Teknik Uygulama suresi Vaktim yeterli degildi 1
Baska derslerde de yapilabilir 5
Uygulamaya yonelik - -
e Uygulama eglenceliydi 4 1
Etki ilgi & B
Ingilizce dersine ilgimi artirdi 5 2
Kullanim Oyun tasarlamak kolaydi 3 3
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Uygulamada blok tabanli programlama aract (Scratch) ile Ingilizce oyun
tasarlamaya yonelik goriislere iliskin verilen cevaplar kodlanarak “Igerik”, “Teknik” ve
“Etki” seklinde ii¢ kategori olusturulmustur. Bu kategoriler altinda ana tema ve alt

temalar olusturulmustur.

Icerik kategorisinde uygulama kullanimi ana temasi icin belirlenen alt
temalardan faydaliydi=6, faydali degildi=3, biraz daha zor etkinlikler yapilabilir=1,
Ingilizce dersini daha iyi anlamami sagladi=9, hayir ingilizce dersini daha iyi anlamam
saglamadi=3’tiir. Diger ana temasi icin belirlenen alt temadan baska bir ders olsa daha

iyi olurdu=1"dir.

Teknik kategorisinde uygulama siiresi ana temasi icin belirlenen alt tema vaktim

yeterli degildi=1"dir.

Etki Kkategorisinde, uygulamaya yonelik ilgi ana temas: igin belirlenen alt
temalardan, bagka derslerde de yapilabilir=5, uygulama eglenceliydi=4, uygulama
eglenceli degildi=1, Ingilizce dersine ilgimi arttirdi=5, Ingilizce dersine ilgimi
arttirmadi=2’dir. Kullanom ana temasi i¢in belirlenen alt tema oyun tasarlamak

kolaydi=3, kolay degildi=3"tiir.

Blok tabanli uygulama ile Ingilizce oyun tasarlamanin begenilen ve

begenilmeyen yoOnleri ile ilgili verilen cevaplardan bazilar1 soyledir:

“Cok karmasik ben begenmiyorum. Hosuma gitmiyor. Ingilizce dersi ilgimi

¢cekmedigi igin sevmiyorum.” (DG-1).

“Biraz karmasik ve zordu Ingilizcem iyi degil matematik dersine olsa yapmak

isterim.” (DG-2).
“Bu uygulama ingilizce ile cok daha giizel ve daha iyi 6grendim.” (DG-7).

“Ingilizce dersine olan ilgim daha c¢ok artti. Ingilizce kelimeleri daha kolay

anladim. Diger dersler i¢in keske olsa ve daha zor oyunlar yapmak isterim..” (DG-9).

“Keyif aldigim bir uygulamaydi. Ingilizce kelimeleri &grendim. Daha iyi
anlamami sagladi. Keske matematikten de yapabilseydik. Cok eglendim ve 6grendim.”
(DG-10).
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4.5.4 Dorduncu alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular
“Bilisim teknolojileri sinifinda karsilastigmiz zorluklar nelerdir?” seklinde
sorulan dordincl arastirma sorusuna iliskin Ogrenciler tarafindan verilen cevaplar

kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo 4.16’de gosterilmistir.

Tablo 4.16 Bilisim sinifinda karsilagilan zorluklar ile ilgili goriisler

Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)

Bilgisayar donuyor 10

Internet yavas

Bilgisayarlar Herhangi bir zorluk yok

Teknik Uygulama esnasinda bilgisayarimda
sorunlar oldu ve ¢alismam olumsuz 3
etkiledi
Ek Donanimlar Klfavyeye veya fareye uyum 4
saglayamadim
Smifin fiziki = pec i tahtadaki etkinlikleri gormede
Siif durumu ile ilgili 2
sailfT sorunlar yasadim

Uygulamada, bilisim teknolojileri sinifinda karsilasilan zorluklara yonelik
goriislere iliskin verilen cevaplar kodlanarak “Teknik” ve “Sinif” seklinde iki kategori

olusturulmustur. Bu kategoriler altinda ana tema ve alt temalar olusturulmustur.

Teknik kategorisinde bilgisayar ana temast i¢in belirlenen alt temalardan,
bilgisayar donuyor=10, internet yavas=5, herhangi bir zorluk yok=3, uygulama

esnasinda bilgisayarimda sorunlar oldu ¢calismam olumsuz etkilendi=3"tiir.

Smif kategorisinde, sinifin fiziki durumu ile ilgili sorunlar ana temasi i¢in

etkilesimli tahtadaki etkinlikleri gérmede sorunlar yasadim=2"dir.

Bilisim sinifinda karsilagilan zorluklar ile ilgili verilen cevaplardan bazilari

sOyledir:
“Bilgisayarim donuyordu ders sirasinda zorlandim.” (DG-8).

“Baz1 uygulamalar yaparken ¢ok zorlandim bilgisayarda klavye q olsaydi daha
iyi olurdu.” (DG-10).

“Bazen bilgisayar bozuluyordu ama §gretmenim yardim ediyordu.” (DG-13).
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“Internet yavas bilgisayar kastyordu ama hoca bize yardim etti ve biz giizelce

dersimizi isledik.” (DG-14).
“Tahtay1 géremiyorum ve fare ¢ok yavas.” (DG-10).

4.5.5 Besinci alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular
“Bilisim  teknolojileri sinifinda ders uygulamasi sirasinda nelerden
hoslandiniz?” seklinde sorulan besinci aragtirma sorusuna iliskin 6grenciler tarafindan

verilen cevaplar kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo 4.17°de

gosterilmistir.
Tablo 4.17 Uygulama sirasinda nelerden hoslanildigina yonelik goriisler
Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)
Scratch programini diger derslerimde
e - o . 7
Ogrenme kullanabilecegimi 6grendim
Konuyu Daha iyi 6grendim 7
Etki Ogretmeni dinlemek keyifliydi
Bilisim smifinda ders islemek
.4 o o 9
Diger eglenceliydi
Ders kitabinin bilgisayarda olmasi 1
iyiydi
Lo Uygulama Uygulamalar ilgimi ¢ekiyordu
i
& kullanimi Scratch kullanmak eglenceliydi

Uygulamada sirasinda nelerden hoslandiniz sorusuna iliskin verilen cevaplar
kodlanarak “Etki” ve “Ilgi” seklinde iki kategori olusturulmustur. Bu kategoriler altinda

ana tema ve alt temalar olusturulmustur.

Etki kategorisinde 6grenme ana temasi i¢in belirlenen alt temalardan, Scratch
programini diger derslerimde kullanabilecegimi 6grendim=7, konuyu daha iyi
o6grendim=7"dir. Diger ana temas! i¢in belirlenen alt temalardan, 6gretmeni dinlemek
keyifliydi=1, bilisim simifinda ders islemek eglenceliydi=9, ders kitabinin bilgisayarda

olmasi 1y1ydi=1"dir.

Ilgi kategorisinde, uygulama kullanimi ana temasi igin belirlenen alt temalardan,

uygulamalar ilgimi ¢ekiyordu=8, Scratch kullanmak eglenceliydi=7"dir.
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Bilisim sinifinda uygulama esnasinda nelerden hoslanildig: ile ilgili verilen

cevaplardan bazilar1 soyledir:

“Konular1 daha iyi anladim ve bilgisayar1 daha iyi kullanmaya basladim. Farkl

dersleride burada yapabilirim.” (DG-4).

“Herseyi daha iyi 6grendim. Scracth programinin isleri kolaylastirmasi iyi diger

derslerde daha basarili olurum.” (DG-7).

“Yaptigimiz uygulamalar1 ¢ok sevdim. BT sinifinda ders islemekten hoslandim.
Bilisim sinifinda ders islemek ¢ok eglenceli program kullanmay1 6grendim. Scratch

programini derste kullanmay1 6grendim.” (DG-12).

“Zaten bilisim dersini sevdigim i¢in biitiin uygulamalar eglenceli geciyor.”
(DG-14).

4.5.6 Altinci alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular

“Bilisim teknolojileri sinifinda bundan sonraki isleyeceginiz dersler i¢in sinifa
eklemek istediklerinizi belirtiniz.” seklinde sorulan altinci arastirma sorusuna iligkin
ogrenciler tarafindan verilen cevaplar kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde

Tablo 4.18°de gosterilmistir.

Tablo 4.18 Gelecekte yapilabilecek uygulamalar icin sinifa eklenebilecekler ile ilgili goriisler

Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)

Internette daha fazla uygulamalara

Internet erisimi girmek isterim 4
Teknik pahg fazla bilgisayar olmasin 2
o isterim
Bilgisayarlar — —
Bilgisayarlarin daha iyi olmasint 10
isterim
icerik Programlar Daha ¢ok program dgrenmek isterim 5

Gelecekte yapilabilecek uygulamalar i¢in bilisim sinifina eklenebileceklere
iliskin verilen cevaplar kodlanarak “Teknik” ve “Igerik” seklinde iki kategori

olusturulmustur. Bu kategoriler altinda ana tema ve alt temalar olusturulmustur.

Teknik kategorisinde internet erisimi ana temasi i¢in belirlenen alt temalardan,

internette daha fazla uygulamalara girmek isterim=4, bilgisayar ana temasi i¢in
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belirlenen alt temalardan, daha fazla bilgisayar olmasini isterim=2, bilgisayarlarin daha

iyi olmasini isterim=10’dur.

Icerik kategorisinde, programlar ana temasi igin belirlenen alt temalardan, daha

¢ok program 6grenmek isterim=5’tir.

Bundan sonra yapilabilecek uygulamalar i¢in sinifa eklenebilecekler ile ilgili

goriisler hakkinda verilen cevaplardan bazilart soyledir:

“Internetten daha fazla uygulamalara girmek isterim. Daha ¢ok dersimizin

olmasin1 ve farkli programlarla 6grenmek isterim.” (DG-1).
“Scracth programlari ¢ok eglenceli keske farkli derslerde yapabilsek” (DG-13).

“Diger derslerde bilisim smifinda islense daha giizel olur. Ornek Matematik, fen,

gorsel sanatlar....” (DG-14).
“Daha saglam ve daha hizl bilgisayarlar olmasini isterdim” (DG-17).

4.5.7 Yedinci alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular

“Uygulama sonrasinda herhangi bir probleme karsi bakis acinda ya da
problemin ¢6ziim asamasini diistinme esnasinda herhangi bir degisiklik oldu mu?
Evetse agiklayimz.” seklinde sorulan yedinci arastirma sorusuna iliskin Ogrenciler
tarafindan verilen cevaplar kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo

4.19°de gosterilmistir.

Tablo 4.19 Uygulama sonrasinda problem ¢6zmeye bakis agilar ile ilgili goriisler

Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)
Evet problem ¢6zmek artik zor degil 11
Etki Problem Hayir degisen bir sey olmadi 3
cozebilme

Bilgisayarlar problem ¢dzme konusunda

bana yardimci olur 8

Uygulama sonrasinda problem ¢dzmeye yonelik bakis acgilar ile ilgili goriisler
icin verilen cevaplar kodlanarak “Etki” kategorisi olusturulmustur. Bu kategori altinda

ana tema ve alt temalar olusturulmustur.
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Etki kategorisinde problem ¢dzebilme ana temasi i¢in belirlenen alt temalardan,
evet problem ¢ozmek artik zor degil=11, hayir degisen bir sey olmadi=3, bilgisayar

problem ¢6zme konusunda bana yardime1 olur=8’dir.

Uygulama sonrasinda problem ¢6zme davranislarinda degisiklik olup olmadigi

ile ilgili verilen cevaplardan bazilar1 $oyledir:

“Hayatta ¢ozlimler i¢in kodlama 6grenmenin faydali olacagini diigiiniiyorum.

Bilgisayarlar problem ¢ozme konusunda insanlara yardimer olur.” (DG-3).

“Ogrendigimiz kodlar aslinda giinliik hayatimizda birgok seyi ¢dzmemize

yardim edebilir.” (DG-13).

“Bilisim dersinde yaptigimiz kodlamalar c¢ok eglenceli zaten bir c¢ok
uygulamamizda gunlik hayattaki problemleri ¢6ziyoruz. Bu uygulama da biraz
benziyor.” (DG-14).

“Evet bilisim problem ¢6zme konusunda yararl oluyor.” (DG-15).

4.5.8 Sekizinci alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular

“Uygulama sonrasinda Ingilizce dersine karsi bakis acinda herhangi bir
degisiklik oldu mu? Evetse hangi yonde nasil bir degisiklik oldu agiklayimiz.” seklinde
sorulan sekizinci arastirma sorusuna iligkin &grenciler tarafindan verilen cevaplar

kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo 4.20°de gosterilmistir.

Tablo 4.20 Ingilizce dersine yonelik bakis agilarinda degisiklik olup olmadigina iliskin gériisler

Kategori  Ana Tema Alt Tema n (Frekans)
Onceden de seviyordum simdi daha gok »
Faydali sevmeye bagladim
Etki Ingilizceyi sevmiyordum simdi ilgim artt1 11
i 5
Programlar ilgimi ¢ekti ama Ingilizceyi hala 5
Faydasiz sevmiyorum
Hayir degisen bir sey olmadi 3

Ingilizce dersine yonelik bakis agilarinda degisiklik olup olmadigina yonelik
verilen cevaplar kodlanarak “Etki” kategorisi olusturulmustur. Bu kategori altinda ana

tema ve alt temalar olusturulmustur.
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Etki kategorisinde faydali ana temasi i¢in belirlenen alt temalardan, 6nceden de
seviyordum simdi daha ¢ok sevmeye basladim=2, ingilizceyi sevmiyordum simdi ilgim
artti=11, faydasiz ana temasi i¢in belirlenen alt temalardan, programlar ilgimi ¢ekti ama

Ingilizceyi hala sevmiyorum=2, hay1r degisen bir sey olmadi=3"tiir.

Ingilizce dersine yonelik bakis acilarinda degisiklik olup olmadig: ile ilgili

verilen cevaplardan bazilar1 sdyledir:

“Ingilizceyi ¢ok sevmiyordum ama bu uygulama ilgim ¢ekti bdyle programlar

Ingilizce dersinde isime yarar.” (DG-4).

“Ingilizceyi sevmiyorum. Uygulama bana o kadar da zor olmadigmi gosterdi

ama yine de sevmiyorum.” (DG-6).
“Ingilizce dersini seviyordum artik daha ¢ok seviyorum.” (DG-7).

“Evet oldu.Daha once ¢ok zayiftim simdi ise c¢ok ilerideyim ve cok sey

ogrendim uygulamalar sayesinde.” (DG-13).

4.5.9 Dokuzuncu alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular
“Uygulamaya yonelik eklemek istedikleriniz nelerdir?” seklinde sorulan dokuzuncu
arastirma sorusuna iligkin 6grenciler tarafindan verilen cevaplar kodlanarak olusturulan

tablo kategoriler halinde Tablo 4.21°de gosterilmistir.

Tablo 4.21 Uygulamaya yonelik eklenen goriigler

Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)

Sosyal bilgiler dersinde oyun

tasarlayabiliriz. 1
Matematik dersinde de oyun 2
. Uygulama tasarlayabiliriz
Icerik
Kullammi  Bjitiin derslerde bu yontem A
kullanilmal
Ingilizce disinda baska bir derste 1
olabilir
Teknik U);%l:(lez?m Keske daha fazla zamanim olsaydi 1
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Uygulamaya yénelik eklenen goriisler kodlanarak “Icerik” ve “Teknik” seklinde
iki kategori olusturulmustur. Bu kategoriler altinda ana tema ve alt temalar

olusturulmustur.

Icerik kategorisinde, uygulama kullanimi ana temas: igin belirlenen alt
temalardan, sosyal bilgiler dersinde oyun tasarlayabiliriz=1, matematik dersinde de
oyun tasarlayabiliriz=2, biitiin derslerde bu yontem kullanilmali=4, Ingilizce disinda

bagka bir derste olabilir=1"dir.

Teknik kategorisinde uygulama siiresi ana temasi igin belirlenen alt temalardan,

keske daha fazla zamanim olsaydi=1"dir.
Ogrencilerin uygulamaya yonelik eklemek istedikleri soyledir:

“Daha fazla oyun tasarlamak ve bilgisayar konularin1 6grenmek istiyorum. Bu

uygulamayi diger derslerde de yapilabilir.” (DG-11).
“Keske Bu uygulama igin daha fazla zamanim olsaydi.” (DG-13).
“Matematik dersinde de oyun tasarlayabiliriz.” (DG-16).

4.5.10 Onuncu alt arastirma sorusuna iliskin nitel bulgular

“Sizce bilisim teknolojileri smnifinda egitim amaglhh ne gibi etkinlikler
duzenlenebilir?” seklinde sorulan onuncu arastirma sorusuna iliskin Ogrenciler
tarafindan verilen cevaplar kodlanarak olusturulan tablo kategoriler halinde Tablo

4.22°de gosterilmistir.

Tablo 4.22 Bilisim teknolojileri sinifinda diizenlenebilecek etkinliklere yonelik goriisler

Kategori Ana Tema Alt Tema n (Frekans)

Programlama Daha fazla program 6grenmek isterim 4
ogrenimt Daha fazla etkinlik yapilmali 2

. L Biitiin dersler icin bilisim teknolojileri
Igerik Bilisim o0 i1 kullanabilirim !

Teknolojileri —
Smifi Zorlandigim derslerde bilisim sinifin1 1
kullanabilirim

Diger Daha fazla oyun oynamaliy1z 1
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Bilisim teknolojileri siifinda diizenlenebilecek etkinliklere yonelik verilen
cevaplar kodlanarak “Icerik” kategorisi olusturulmustur. Bu kategori altinda ana tema

ve alt temalar olusturulmustur.

Icerik kategorisinde programlama &grenimi ana temasi icin belirlenen alt
temalardan, daha fazla program 6grenmek isterim=4, daha fazla etkinlik yapilmalhi=2,
bilisim teknolojileri sinifi ana temasi igin belirlenen alt temalardan, biitiin dersler i¢in
bilisim teknolojileri smifim1 kullanabilirim=7, zorlandigim derslerde bilisim simifim
kullanabilirim=1"dir. Diger ana temasi i¢in belirlenen alt temalardan, daha fazla oyun

oynamaliy1z=1"dir.

Bilisim smifinda egitim amach diizenlenebilecek etkinlikler konusunda

Ogrenciler tarafindan verilen cevaplardan bazilari soyledir:
“Daha bir¢cok uygulamalar 6grenmek istiyorum ve oyun oynamak.” (DG-5).
“Bir¢ok farkli derslerde ve zorlandigim derslerde kullanabilirim.” (DG-13).

“Bilisim sinifinda gorsel sanatlar dersindeki ¢izimleri yapabiliriz. Zaten ¢

boyutlu ¢izim yapiyoruz.” (DG-14).
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BOLUMS
5 TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde kuramsal agidan ve elde edilen bulgular agisindan, arastirmaya
yonelik tartisma boliimi, genel degerlendirmenin yapildigi sonug¢ bolimii ve

aragtirmanin gelecekte verimli uygulanabilmesi agisindan 6neriler bulunmaktadir.

5.1 Tartisma

2019-2020 egitim Ogretim yilmin birinci doneminde Konya ili Doganhisar
ilgesinde bir devlet okulunda ortaokul 5. sinif kademesinde egitim gormekte olan 34
dgrencinin katildigi calisma, 2 aylik bir siire icerisinde Ingilizce dersinde “My Daily
Routines” ve “Heatlh” iinitelerini kapsamigtir. On test son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilarak yapilan ¢alismada, 6grenciler deney ve kontrol grubu olarak
ikiye ayrilmiglardir. Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yontemi deney
grubuna uygulanirken, kontrol grubunda geleneksel yontemle c¢aligmalar devam

etmistir.

Karma model veri toplama yodntemi kullanilip, deney grubunda yapilan
uygulamanin etkililigini goézlemlemek ic¢in nicel veri olarak On test son test
uygulamalarinda, 6grencilerin 2 iinite kapsaminda ders i¢i basarilari, genel olarak
Ingilizce dersine yonelik tutumlar1 ve bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlar:
incelenmistir. Nitel veri olarak yar1 yapilandirilmis gozlem formunda 6grencilerden

veriler toplanmistir.

Ik iinite olan “My Daily Routines” iinitesi kapsaminda yapilan uygulama ile
ilgili deney grubunun akademik basari On test ve son test puanlartyla ilgili
degerlendirme yapildiginda (6n test ortalamasi X =33,82; son test ortalamasi X =61,76)
istatistiksel olarak *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in farklilik gézlemlenememistir (p<0.05).
Ancak deney grubu 6grencilerinin katildig1 dijital icerik tasarimu ile gelistirilen 6grenme
yontemine dayali uygulama sonucunda akademik basarilarini arttirdiklar1 belirlenmistir.
Ayrica etki biiylikligl degerleri n2= .84 olarak hesaplanmistir. Anlamh bir farkliligin
olugsmamasinin nedenleri diisiiniildiiglinde, 6grencilerin 5. sinif kademesinde bir ders
olarak ilk defa miifredatlarina giren bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda,
blok tabanli programlama araglarinin kullanimi icin, 1 aylik siire boyunca 6grendigi

bilgilerin uygulama icin yeterli diizeyde olmamasi1 diisiiniilebilir. Nitekim {inite
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dahilinde deney grubunda yapilan uygulamada ¢ocuklarin nitel goriigme formlarinda
belirttigi sekilde teknik sorunlarla karsilastigi goriilmiistiir ve bu sorunlar 6grencilere
gore kendi O6grenme silireglerini olumsuz etkilemistir (Tablo 4.16). Ayni1 zamanda
Ingilizce dersi Ogretmeni acisindan da diisiiniildiigiinde, Armknecht (2015) ‘in
caligmasinda degindigi sekilde egitimcinin uygulama i¢in On bilgileri 6nem arz
etmektedir. Ogrencilerin uygulama esnasinda yasadig1 kiiciik ¢apli teknik sorunlarin

dersin akisini etkilemesi ve kisa stireli duraksamaya neden olmasi s6z konusu olabilir.

Tokac, Novak ve Thompson (2019) oyun tabanli 6grenme ile ilgili ¢alismasinda,
stire¢ icerisinde 0gretmen ve dgrencinin oyunlar hakkindaki 6n bilgisine dikkat ¢ekmis
ve ders esnasinda kullanilan oyunlarin karmasiklik diizeylerinin azaltilmasina yonelik
oneride bulunmustur. Deney grubu 6grencilerinin siireg ile ilgili degerlendirmelerine
bakildiginda elde edilen nitel veriler 6grencilerin siirecte kolay 6grendiklerini ve
eglendiklerini gostermektedir (Tablo 4.13). Blok tabanli programlama aracinin
kullanimi ile ilgili bazi Ogrenciler uygulama kullanimi konusunda 0Onceden
zorlandiklarin1 belirtmislerdir (Tablo 4.14). Korucu, Usta ve Atun (2017) egitimde
teknoloji kullamimina yoénelik gerceklestirilecek uygulamalarda gerek 6grencilerin ve
gerekse Ogretmenlerin  hizmet Oncesinde ve hizmet sirasinda egitimlerinin dnemine
dikkat cekmistir. Nitekim oOgrencilerden elde edilen bulgular, deney grubunun “My
Daily Routines” tinitesi ile ilgili on test son test akademik basarilarinda anlaml
farkliligin  bulunmamasi noktasinda s6z konusu goriisii  destekler nitekliktedir.
Ogrencilerin siire¢ oncesinde blok tabanli programlama aract kullanimi ile ilgili

deneyimlerinin yliksek olmasi daha verimli sonuglarin gozlemlenmesini saglayabilir.

[k iinite “My Daily Routines” igin yapilan uygulamada akademik basari testleri
acisindan deney grubu ve kontrol grubunun son test karsilastirmalarina bakacak olursak
(deney grubu son test ortalamasi X =61,76; kontrol grubu son test ortalamasi X =45,58)
istatistiksel olarak .048<0.05 oldugundan *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir
farklihk gozlemlenmistir (p<0.05). On test sonuglarinin birbirine yakin oldugu
diistintildiigiinde (deney grubu oOn test ortalamast =33,82; kontrol grubu On test
ortalamas1 =31,17) dijital igerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yontemi deney grubu
ogrencileri agisindan “My Daily Routines” {initesi i¢in akademik basarilar {izerinde

olumlu sonuglar vermistir.
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Arastirma kapsaminda ikinci {inite olan “Health” iinitesi kapsaminda yapilan
uygulama ile ilgili deney grubunu akademik basar1 yoniinden 6n test ve son test olarak
degerlendirme yapildiginda (0n test ortalamas1 X =25,58; son test ortalamasi1 X =59,70)
istatistiksel olarak .041<0,05 oldugundan *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir
farklilik gozlemlenmistir (p<0,05). Ayrica etki biiyikligii degerleri n2= 1,28 olarak
hesaplanmistir. Deney grubu 6grencilerinin katildig: dijital igerik tasarimu ile gelistirilen
O0grenme yontemine dayali uygulama sonucunda akademik basarilarini arttirdiklar

belirlenmistir.

Ikinci Unite “Health” i¢in yapilan uygulamada deney grubu ve kontrol grubunun
son test karsilagtirmalarina bakacak olursak (deney grubu son test ortalamasi x =59,70;
kontrol grubu son test ortalamasi X =40,58) istatistiksel olarak *p<,05 anlamlilik diizeyi
i¢in anlamli bir farkliik gdzlemlenmemistir (p<0,05). Ogrencilerin kiigiik bir kismi
yapilan uygulamalarm dikkatini ¢ekmesine ragmen Ingilizce dersine karsi ilgisinin
degismedigini bir kism1 da yapilan uygulamalar sonucunda degisen bir seyin olmadigi

belirtmistir. Bazi1 6grenciler siirecte zaman konusunun yetersizligine dikkat ¢gekmislerdir

(Tablo 4.15).

Chen, Liu ve Shou (2018) ve Huizenga, Admiraal, Ten Dam ve Voogt (2019)
caligmalarinda 6grenciler arasindaki rekabet unsuruna dikkat ¢ekmislerdir bu unsurun
uygulama sonuglart agisindan olumsuzluklar dogurdugunu belirtmiglerdir. Nitekim
Ogrenciler arasinda uygulama esnasinda olumsuz rekabet durumlar1 gézlemlenmis ve bu
durumlara miidahale edilerek Ggrencilerin siirece odaklanmasima g¢alisilmistir. Ancak
slire¢ esnasinda gozden kacan rekabet durumlaru ogrencilerin bireysel akademik
basarilar1 ve tutumlari iizerinde olumsuz etkiler birakmig olabilir. Ancak siregte

Ogrencilerin birbirine yardimci oldugu durumlar da gézlemlenmistir (Sekil 3.10).

Deney grubunun siireg icerisinde Ingilizce dersine yonelik tutumlar yoniinden
sonuglar1 On test ve son test olarak degerlendirildiginde (On test ortalamasi X =99,82;
son test ortalamasi X =108,17) istatistiksel olarak, .020<0,05 *p<.05 anlamlilik diizeyi
i¢cin anlamli bir farklilik gézlemlenmistir (p<0.05). Etki biiytkligi degerleri n2= .45
olarak hesaplanmistir. Deney grubu Ogrencilerinin katildigr dijital igerik tasarimi ile
gelistirilen 6grenme ydntemine dayali uygulama sonucunda Ingilizce dersine yonelik

tutumlarin arttirdiklart belirlenmistir.
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Ingilizce dersine yonelik tutumlar ile ilgili yapilan deney grubu ve kontrol
grubunun son test karsilastirmalarina bakacak olursak (deney grubu son test ortalamasi
x =108,17; kontrol grubu son test ortalamas1 X =92,41) istatistiksel olarak .048<0.05
oldugundan *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir farklihk gozlemlenmistir
(p<0.05). On test sonuglarmnin birbirine yakin oldugu diisiiniildiigiinde (deney grubu én
test ortalamasi =99,82; kontrol grubu 6n test ortalamasi =96,41) dijital igerik tasarimi ile
gelistirilen dgrenme yontemi deney grubu &grencileri acisindan Ingilizce dersine

yonelik tutumlar gercevesinde olumlu sonuclar vermistir.

Ogrencilerin uygulama kapsaminda ingilizce dersine yonelik bakis acilarinda bir
degisiklik olup olmadigi ile ilgili goriisleri incelendiginde dgrencilerin biiyiik bir kismi,
Ingilizce dersine kars1 ilgilerinin dnceden olumsuz oldugunu ancak yapilan uygulamalar
sayesinde ilgilerinin arttigin1 belirtmislerdir (Tablo 4.20). Baz1i Ogrenciler de
uygulamadan sonra ingilizce dersine yonelik goriislerinin daha ¢ok olumlu oldugunu

belirtmislerdir.

Kegeci (2018) calismasinda blok tabanli programlama aracinin farkli derslerde
de kullanilabileceginden, Ogrenilmesi sikici bulunan konularda olumlu bir etkisi
olabileceginden s6z etmistir. Uygulama kapsaminda Ogrenciler de benzer
uygulamalarin, matematik ve sosyal bilgiler gibi derslerde de yapilabilecegini

belirtmistir(Tablo 4.21).

Bir bagka tutum degeri olan bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlar ile
ilgili deney grubunun siire¢ igerisinde sonuglari On test ve son test olarak
degerlendirildiginde (On test ortalamasi X =63,82; son test ortalamasi X =108,17)
istatistiksel olarak .02<0,05 oldugundan *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir
farklilik gozlemlenmistir (p<0.05). Etki buyiikligi degerleri n2= .62 olarak
hesaplanmistir. Deney grubu 6grencilerinin katildig: dijital icerik tasarimu ile gelistirilen
O0grenme yontemine dayali uygulama sonucunda, bilgisayar destekli d6gretime yonelik

tutumlarin arttirdiklart belirlenmistir.

Bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlar ile ilgili yapilan deney grubu ve
kontrol grubunun son test karsilagtirmalarina bakacak olursak (deney grubu son test
ortalamas1 X =71,47; kontrol grubu son test ortalamas1 X =64,47) istatistiksel olarak

.044<0.05 oldugundan *p<.05 anlamlilik diizeyi i¢in anlamli bir farklilik
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gdzlemlenmistir (p<0.05). On test sonuglarmin birbirine yakin oldugu diisiiniildiigiinde
(deney grubu 6n test ortalamas1 =63,82; kontrol grubu 6n test ortalamas1 =63,64) dijital
icerik tasarimu ile gelistirilen 68renme yontemi deney grubu Ogrencileri agisindan

bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumlar ¢er¢evesinde olumlu sonuglar vermistir.

Jennett ve digerleri (2017) Fransa’da 6grencilerin Game Lab Yaz Okulu(GLaSS)
deneyimlerinden s6z ettigi ¢alismasinda 6grencilerin oyun tasarlama surecinde bir ¢cok
farkli disiplin kullandiklarindan bahsetmis ve iirettikleri igerikleri sahiplendiklerini
belirtmistir. Uygulamada Ogrenciler eglenceli buldugu blok tabanli programlama araci
olan Scratch programini uygulama Oncesinde ve uygulama sirasinda kullanma
deneyimini sevmislerdir. Bir programlama arac1 kullanma deneyimi 6grencilerin ilgisini
¢ekmistir ve daha ¢ok programlama araci kullanmak istediklerini belirtmislerdir (Tablo
4.18; Tablo 4.22). Ogrencilerin blok tabanli programlama araciyla Ingilizce oyun
tasarlamaya yonelik degerlendirmeleri incelendiginde, uygulamalar1 ingilizce dersi
konularin1 daha iyi anlamalari agisindan faydali bulduklarina yonelik goriisleri

yogunluktadir (Tablo 4.15).

Blok tabanli programlama araci kullanarak baska derslerde bilgiler 6grenme
deneyimi 6grencileri etkileyen bir bagka husustur. Nitekim uygulama sirasinda nelerden
hoslandiklar ile ilgili gériislerinde bu durumu belirtmislerdir (Tablo 4.17). S6z konusu
durumlar bilgisayar destekli 6gretime yonelik tutumu arttirmada ve sonuglarin anlaml

¢ikmasinda etkili olmus olabilir.

Bressan (2016), Oztirk (2019) ve Oh, Lee, J.A. Kim ve J.H. Kim (2012)
programlama Ogretimi ile yurittiigli calismalarinda 6grencilerde bilimsel yaraticilik
becerilerinin kazanilmasindan bahsetmistir. Calisma dahilinde bilimsel becerilerin
kazanilmas1 agisindan bir goriis olusturabilecek bilgi de d6grencilerin uygulama sonunda
problem ¢bézmeye yonelik goriisleridir. Ogrenciler problem ¢ézme konusunda
bilgisayar1 bir ara¢ olarak kullanarak kullanabileceklerini ve uygulama sonrasinda

problem ¢6zme konusunda kendilerine olan giivenlerini belirtmislerdir (Tablo 4.19).

Jeon ve Lee (2014) Giiney Kore’de STEAM ile ilgili yaptigi yar1 deneysel
calismasinda STEM’ e dahil olarak yaraticilik faktoriine dikkat ¢ekmistir. Blok tabanl
rogramala araciyla dijital igerik olusturma siireci Ogrencilerin sanat disiplinini aktif

kullanmay1 tesvik eder. Nitekim 6grenciler internet ortaminda kendi tasarimlart i¢in
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icerikler aramislardir. Bu durum Ogrencilerin yaratcici gorsel tasarlama yetenek

diizeyleri tizerinde olumlu etkiler saglayabilir(Sekil 3.9).

Siirecin énemli paydaslarindan olan Ingilizce 6gretmeni ve dgrenciler agisindan
bulgular genel olarak degerlendirildiginde, gerek siire¢ Oncesinde blok tabanli
programlama kullanimiyla igerik olusturma konusunda alinan bilgiler agisindan
istenilen diizeye ulasilamamasi, gerekse siire¢ icerisinde yasanilan sorunlarin dersin
akisin1 zaman zaman olumsuz ctkilemesine ragmen, 6gretmen ve Ogrencilerin sureci
uzman desteginin de yardimiyla motive olmus bir sekilde basariyla uygulamalari

akademik acidan ve tutumlar acisindan olumlu bulgularin elde edilmesini saglamistir.

5.2 Sonug

Calisma sonucunda arastirmanin birinci sorusu ic¢in degerlendirme yapilacak
olursa, deney grubu dgrencileri ile ingilizce dersi kapsaminda dijital igerik tasarimi ile
gelistirilen O0grenme ydntemi uygulamasinin, akademik basariya iligkin bulgulari
yontemin olumlu etkilerine isaret etmektedir. S6z konusu yontem O6grencilerin
motivasyonunu arttirmada ve 6grenmelerini saglamada faydali sonuglar dogurabilecek

Ozelliktedir.

Ikinci arastirma sorusu kapsaminda, yapilan degerlendirmede deney ve kontrol
grubu 6grencileri arasinda iki {initeden birinde anlamli farkliliklarin ortaya ¢ikmasi ve
sonuglarin genel olarak deney grubu lehine olmasi dijital icerik tasarimu ile gelistirilen
arayuzln uygulanmasinin geleneksel yontemden daha olumlu sonuglar verdigini isaret

etmektedir.

Uglincii arastirma sorusu kapsaminda, yapilan degerlendirmede ilkdgretim
Ingilizce dersine ydnelik tutumlar agisindan deney grubu dgrencilerinin 6n test ve son
test sonuclart anlamli bir farklilik ortaya koymaktadir. Ayrica deney ve kontrol
grubunun son test karsilagtirmalarinda da deney grubu lehine anlamli farkliligin
bulunmas: dijital icerik tasarimi ile gelistirilen araylizin uygulanmasmin Ingilizce

dersine yonelik olumlu tutumlar olusturmada etkili oldugunu gostermektedir.

Dérdiincii aragtirma sorusu kapsaminda, yapilan degerlendirmede bilgisayar
destekli 6gretime yonelik tutumlar agisindan deney grubu dgrencilerinin 6n test ve son
test sonuclart anlamli bir farklilik ortaya koymaktadir. Ayrica deney ve kontrol

grubunun son test karsilastirmalarinda da deney grubu lehine anlamli farkliligin
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bulunmas1 dijital icerik tasarimi ile gelistirilen arayliziin uygulanmasinin bilgisayar

destekli 6gretime yonelik olumlu tutumlar olusturmada etkili oldugunu gostermektedir.

Besinci arastirma sorusu kapsaminda, Ogrencilerin dijital igerik tasarimi ile
gelistirilen 6grenme yontemine iliskin goriisleri incelendiginde, 10 adet alt soru
cercevesinde 6grencilerin belirttigi goriisler genellikle olumludur. Ancak zaman zaman
donanimsal agidan yasanilan teknik sorunlar, uygulamaya yonelik Onbilgi
yetersizliginden kaynaklanan kullanim sorunlar1 ve Ingilizce dersine yonelik olumsuz

On yargilar, 6grenciler tarafindan dile getirilmistir.

Arastirmanin temel sorusu, “Ortaokul kademesinde fngilizce dersi icin
belirlenen tinite kapsaminda 6gretici rehberliginde dijital icerik tasarimi ile gelistirilen
arayuzun, égrencilerin iinitede belirtilen kazanimlara ulasma dereceleri ve tutumlarina
olan etkileri nelerdir?” sorusudur. Temel soru kapsaminda degerlendirme yapildiginda
bulgular, egitimin tiim paydaslar1 agisindan gerekli 6n hazirliklarin yapilmasi ve uygun
donanimsal altyapimin saglanmasi kaydiyla, bu g¢alismadaki yenilik¢i uygulamanin,
Ingilizce dersine yonelik egitim ve Ogretim ortaminda, Ogrencilerin akademik
basarilarin1 ve ders i¢i tutumlarini olumlu yonde etkileyecek faydali bir uygulama

olarak kullanilabilecegini gostermektedir.

5.3 Oneriler

(Calisma sonucunda elde edilen verilerden ulasilan bulgular dijital icerik tasarimi
ile geligtirilen araylzin uygulanmasinin simif ortamlarindaki olumlu etkisini
gostermistir. Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yontemi yayginlastirilarak
farkl1 ortamlarda, farkli dijital igerik olusturma araglartyla ve farkli derslerde

kullanilabilir.

Gelecekte yapilabilecek daha verimli c¢alismalar i¢in bazi Onerilerde

bulunulmustur;

e Okullarda o6grencilerin ve ogretmenlerin dijital igerik gelistirebilme
yetkinligini arttirabilecek caligmalar yapilmasi 6nerilmektedir.
e Uygulamaya katilacak Ogrencilerin dijital igerik gelistirebilmesi i¢in

uygun, saglikli donanimsal altyap1 sunulmasi onerilir.
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Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen 6grenme yoOntemi kullanilirken
ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek, biligsel seviyelerine uygun caligmalar
secilmesi onerilir.

Dijital igerik tasarimi ile gelistirilen araylzu siniflarinda uygulayacak
Ogretmenlerin dnceden karsilasabilecegi sorunlara hazirlikli olmasi ve
etkili bir uygulama gergeklestirebilmesi i¢in uygulama Oncesinde
egitimler almasi Onerilir.

Akademik basarilar ile ilgili daha anlamli sonuglar elde edebilmek igin
Huizenga, Admiraal, Ten Dam ve Voogt (2019) ‘un bahsettigi sekilde
rekabet unsuruna dikkat edilmesi ve olumsuz etkileri en aza indirgemek
icin stirecin egitimci tarafindan takip edilmesi onerilir.

Ogrencilerden elde edilen nitel veriler (Tablo 4.21) ve Kegeci (2018) nin
caligmasinda bahsettigi durumlar gz oniinde bulunduruldugunda benzer
uygulamalarin gerekli 6n hazirliklar ve donanimsal altyapinin saglanmasi
kaydiyla farkli dersler ig¢in de basarili sonucglar verebilecegi
diisiiniilmiigtiir.  Dijital icerik tasarimi ile gelistirilen araylzin
uygulanmasinin diger dersler tizerinde etkililigini arastiran daha kapsamli

caligmalar yapilmasi onerilir.
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EKLER

EK 1. Ortaokul 5. Simf Ingilizce Dersi My Daily Routines Unitesi Akademik Basari
Testi

YABANCI DiL DERSi MY DAILY ROUTINES DEGERLENDIRME TESTI

1. Whatdoeshedointhe mornings? 6- Okulda her zaman yaptigim seylerle
ilgili ciimleleri sirayakoyalim.

a) He runs in the mornings. 1-Sheleaves school.

b) He plays tennis in the ) ) 2-Shegoesto
mornings. ) school.
¢) He does exercises in the 3-She arrives at school.
mornings. !i 4-She goes to home.
d) He hasabreakfastinthe
mornings. a) 2-4-3-1
b) 1-2-3-4
2.Whatdoes he doatthe weekends? c)2-3-1-4
IS\ d) 3-4-2-1

7- What time is it?

a) ltistwelve o’clock.

a) He playsfootball at the weekends. b) Itis six o’clock.
b) He watches TV at the weekends. ¢) ltistwo o'clock.
c) Heplays computer games atthe weekends. d) Itisfive o'clock.

d) He watches films at the weekends.

3- Whatdoes she do in the mornings? 8- Whattime isit?

a) Itis half pastone.
b) Itis twenty pasttwo.
c) ltis half past three.
a) She brushes her hair. d) ltisquartertothree.
b) Shewashesherface.

c) She brushes her teeth.

d) She washes her hair.

4- Whatdoes he do in the mornings? 9- Whattime isit?

a) He combs his hair.

b) He wakesupearly.
c) He getsdressed.

d) Hebrusheshisteeth.

a) ltistwenty to twelve.

b) Itistwenty four pasttwelve.
c) ltis twenty pasttwelve.

d) ltis half past twelve.

5- Wh she dointhe mornings?
atdoss 9 10- What time iis it?

a) Itiseight o’clock.

a) She getsdressed. b) Itistwelveo’clock.

b) She gets on the bus. ¢) Itisnine o’ clock.
¢) She studieslessons. d) Itistwentyto
d) She reads story books. twelve.
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11- He his teeth in the
evenings.

Bos birakilan yere asagidakilerden hangisi

gelmelidir ?

a) brush b) brushes
c)brushed d)burshing
12- do you go holidays?

We go to izmir because my grandparents
live there.

Bos birakilan yere hangisi gelmelidir ?

a)When b)Why c)Where d)What

13- do you have breakfast?

| have breakfast in the morning.

Bos birakilan yere hangisi gelmelidir ?

a)When b)What time
c)What d)Where

14- A: do you go to school ?
B : At 8.30

Bos birakilan yere hangisi gelmelidir ?

a)Where b)Who
c)What time d)What

15- Asagidaki eslestirmelerden hangisi
yanhistir?

Students go to school
Pilots fly planes
Footballers play volleyball

a
b
c
d) English teachers teach English

)
)
)
)
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16- at 8 o' clock in the mornings.
Bos birakilan yere hangisi gelmelidir ?

a) She has lunch

b) She has dinner

c) She wakes up

d) She goes to sleep

17-
a)play football b)wash the car
c)get dressed d)make a cake

18- 1 always wash my................ before and
after meals.

Bos birakilan yere asagidakilerden hangisi
gelmelidir ?

a) hand b) teeth
c)eyes d)hair

19- A: What do you do after lunch?
= F-

a) | usually have breakfast

b) I like having my dinner

c) | go out and play with my friends
d) | get up and dressed for school.

20- Diyaloga goére hangi ifade bosluga uygun
degildir?

A: What do you do after you get home
from school?

B sz

a) | go cycling

b) | have breakfast
c) | help my mum

d) | do my homework



EK 2. Ortaokul 5. Simf Ingilizce Dersi Health Unitesi Akademik Basari Testi

YABANCI DIL DERSI HEALTH UNITESI BASARI TESTI

. You have a teribble
toothache.You should g oto

a)Dentist  b)Pharmacy
c)Barber’s d)Library

s You have weeevssss You

shouldn’t carry heavy things.
a)A headache

b)A backache

¢)The Flu

d)A Tootache

. For a healty life, you
shouldn’t ............
a)Brush your teeth
b)wash your hands

c)eat fruit and vegatables
d)drink coke

his finger.

|5 {5110 R I S———
a)fever/medicine
b)cough/blanket
c)cut/plaster
d)cold/tissue

a)Tootache b)Backache
C)Sore throat d)Headache

6. Ali: I feel tired in the

mornings.

Melike: You

1 170)) | (s Snm——————
a)wash your hands
b)Play football
¢)have breakfast

d)go to bed early

. Volkan: Do you like visiting

Sercan: Yes, I see my uncle
and aunt every weekend.
a)Friends b)Relatives
c)nurses d)Patients

. Woman: Please, please help

me!

madam what’s wrong?
a)Get well soon

b) Take care

c¢)Calm down

d)See you

S R A R It’s

not good for your health.

a) Don’t be late for school
b)You should brush your teeth
every day

¢)You shouldn’t eat a lot of
candies

d)You should have breakfast
every morning



10.You shouldn’t
bad for your teeth.

a)Eat too much chocolate
b)Listen to loud music
c)Carry heavy things
d)Sleep eight hours a day

11.Meltem: I can’t walk very
well beacuse

a)have the measles
b)have a sore throat
c)have a pain in my ear
d)have a broken leg

12.You shouldn’t
day. Go out play in the garden
a)Drink milk

b)Do sports
c)eat fruit and vegetables
d)play computer

13.You should .......... your
hands after meals.
a) Wash b)Brush
c)Sleep d)Comb
Heisa(n)..............
a)Cough  b)Earache

c¢)Stomachache d)Backache
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15,
15 (5T CRT 1) OO ——
a)Cough b)Backache
c)Cut his finger  d)The flu
16.Wecanget ............ from the
pharmacy.
a)food and driks b)medicine

¢)Sport’s equipment d)Library

17.Your mom has a teribble
headache. You should.................
a)be quiet

b)listen to loud music

c)invite friends to your home
d)watching loud movies with your
friends

18.Your friend is ill. What do you
say

a)Get well soon

b)See you later

c)You’re welcome

d)Have a good day.

19.Your sister has a stomachache.
She can...........
a)go to school
c)play outside

b)eat soup
d)play football

20.My teeth are healthy beacuse I
............. after meals.

a) eat lots of sweets
¢) drink cola

b) brush my teeth
d)wash my hands



EK 3. Ilkogretim Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Asagida ingilizce dersi ile ilgili ciimleleri okuyarak, size en uygun
olan secenege (x) koyunuz.

esinlikle
atilmiyorum

«

1. Ingilizce en ¢ok sevdigim dersler arasindadur.

l](atﬂmyorum

‘Kararsulm

‘Kahhyorum
?

esinlikle
atiliyorum

2. Ingilizcenin dilbilgisi yapisiui anlamak ve kullanmak bana zor
geliyor.

3. Ingilizce dersi ile ugrasmak beni eglendirir.

4. ingilizce dersine calisirken canim sikilir.

5. Ingilizcede ilerlemek gelecegim icin 6nemli degildir.

6. Ingilizce dersinden korkarim.

7. Ingilizce konusmaktan ve onu kullanmaktan hoslaniyorum.

8. Ingilizcenin, diinyada herkesin anlagmasini saglayan ortak bir dil
olduguna inaniyorum.

9. Ingilizce ile ilgili her sey ilgimi geker.

10. Yetki verseler okuldaki tiim Ingilizce derslerini kaldiririm.

11. Ingilizcenin gelecekte yapacagim meslekte isime yarayacagina
inaniyorum.

12. Miimkiin olsa, Ingilizce dersi yerine bagka bir ders alirim.

18 ingilizce dersi 6devlerini sikilmadan, zevkle yaparim.

14. ingilizce dersi, derslerin en 6nemlilerinden bir tanesidir.

15. Ingilizce derinde konusmak, drama yapmak, miizik dinlemek ve
oyun oynamak bana zevk verir.

16. Dersler arasinda en ¢ok 1ngilizce dersinden hoglanirim.

17. Bos zamanlarimda Ingilizce dersi konulari ile ugrasmaktan
hoslanirim.

18. ingilizce ile ugrasmanin pek yararli bir is olduguna
inanmiyorum.

19. Ingilizce dersinde yapilan etkinlikleri ve simuf-ici faaliyetleri
severim.

20. Ingilizce dersinde yabanc insanlar ve kiiltiirler hakkinda
konusmaktan hoglanmam.

21. Biiyiiyiince Ingilizce Ogretmeni olmak istiyorum.

22. Ingilizce ile ugragmanin zaman kaybi oldugunu diisiiniiyorum.

23. Ingilizce ile ilgili kitaplar, resim ve materyaller ilgimi ceker.

24. Ingilizce dersinin oldugu giin okula gitmek icimden gelmiyor.

25. Ingilizcenin gereksiz bir ders olduguna inantyorum.

26. Ingilizceyi hayatim boyunca higbir yerde kullanacagima
inanmiyorum. .

27. Ingilizce dersinde kullandigimiz kaynak ve materyalleri
seviyorum.
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EK 4. flkogretim Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Ol¢egi’nin Kullanim icin Alinan

Izin

Gokhan Bas =gokhanbas51@gmail.com=
Alici: ben

Merhaba,
Geg yazdidim icin kusura bakmayin. llgili 6lcedi yapacaginiz calismanizda kullanabilirsiniz. Iyi calismalar dilerim.

Doc. Dr. Gokhan BAS

Kadir Kabak <kkabak10@gmail.com>, 6 Eyl 2019 Cum, 14:46 tarihinde sunu yazdi:
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EK 5. Bilgisayar Destekli Ogretimi Derlendirme Olcegi

5. Kesinlikle Katiliyorum 4. Katihyorum 3. Kararsizim 2. Katilmiyorum 1.Kesinlikle Katilmiyorum
1. Bilgisayar, egitimde etkili kullanilir. 5|1 4|13|21]1
2. Bilgisayar1 derslerimde isteyerek ve severek kullanirim. 2 | [P (e | oAt |l

3. Derslerimi calisirken bilgisayari kullanmak, benim i¢in énemli bir konudur.| 5 | 4 | 3 | 2 | 1

4. Dersleri/6devleri icin bilgisayar1 kullanan 6grencilerin, yaraticiliklar

gelisir.

5. Bilgisayar1 derslerimde daha fazla kullanmak igin neler yapabilecegimi 514321
arastiririm.

6. Bilgisayar ile egitimin iligkisini kurabiliyorum. Sy (S B bea (o2 |
7. Bilgisayarin kullanildig: derslerde, dersi daha iyi 6grenirim. 514 (3]|2]1

8. Baska ders araglarini (ders notu, alistirma kitab: gibi) dersimde kullanmak
yerine, ders konularini anlatan bilgisayar programlarini kullanirim.

9. Ogrencilerin, bilgisayar1 kullanmalari igin imkéan/olanak verilmelidir. 5 | 4|3 |21
10. Derslerde bilgisayar1 kullanmak, yararhdir. Y (R S s T e [
11. Bilgisayar 6grencilerin dikkatini gekmede etkili ve yararl bir aragtir. 514 (3]|2]1

12. Derslerinde bilgisayarlar: kullanan 6grenciler, diger yontem, teknikler ya
da araglar1 (ders notu, alistirma kitabi gibi) kullanan 6grencilere goére dahagokl 5 | 4 | 3 | 2 | 1
sey Ogrenir.

13. Bilgisayar yardimiyla yapilan dersler, eglenceli geger. 514 (3]|2]1

14. Bilgisayar destegi ile yapilan egitim, 8grencilerin harcamis olduklari
¢abanin/emegin/zamanin karsihigin verir.

15. Her simifta bilgisayarlar, aktif/etkin bir sekilde kullanilmalidur. 54321
16. Derslerimi yaparken bilgisayari, 6grenme amach kullanmay: diistintiriim. | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
17. Bilgisayarin etkili bir 6gretim araci oldugunu diistintiyorum. 5|14 (3]|2]1
18. Bilgisayarin basinda stirekli vakit gegirmeyi isterim. S| S| fes3t | Ea  ft
19. Derslerimde bilgisayar kullanmaya ¢alisirim. 514321
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EK 6. Bilgisayar Destekli Ogretimi Degerlendirme Olcegi’nin Kullamim i¢in Alinan

Izin

Serkan Dincer <dincerserkan@gmail.com=
Alici: ben =

Sayin Kabak
Kullanabilirsiniz
Saygilanmla

Serkan DINCER, Dac. Dr.

Cukurova Universitesi, Egitim Fakultesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolumu
Adana Tiirkive

*

+90 506 139 0 666
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EK 7. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

OGRENCi GORUSME FORMU

1.Bilisim teknolojileri sinifina yonelik goriisleriniz nelerdir?

2. Blok tabanli uygulamalar(scratch vb.) hakkindaki goriisleriniz

nelerdir?
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3.Blok tabanli uygulamalar ile Ingilizce oyun tasarlamak hakkinda

diistinceleriniz nelerdir?

5.Bilisim teknolojileri sinifinda ders uygulamasi sirasinda nelerden

hoslandiniz?
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6.Bilisim teknolojileri sinifinda bundan sonraki isleyeceginiz dersler

icin sinifa eklemek istediklerinizi belirtiniz.

7. Uygulama sonrasinda herhangi bir probleme karsi bakis ag¢inda ya
da problemin ¢6zliim asamasini diisiinme esnasinda herhangi bir

degisiklik oldu mu? Evetse agiklayniz.

8.Uygulama sonrasinda Ingilizce dersine karsi bakis aginda herhangi
bir degisiklik oldu mu? Evetse hangi yonde nasil bir degisiklik oldu

aciklayiniz.
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10. Sizce bilisim teknolojileri sinifinda egitim amagl ne gibi

etkinlikler diizenlenebilir?
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EK 8. Deney Grubu Ogrencilerinin Bilisim Teknolojileri Sinifinda Oturma Diizeni

BiLiSIM TEKNOLOJILERI SINIFI DUZENI
ETKILESIMLI TAHTA

| SERETMEN |

..
011

015
017

010
013
014

] (=] (= (=] (=]
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EK 9. Arastirma izni

- .‘. T.C.
oy KONYA VALILIiGI
feil X ) it Milli Egitim Miidiirliigii

Sayr : 83688308-605.99-E.18938406 03.10.2019
Konu: Arastirma izni (Kadir KABAK)

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Isleri Daire Baskanlign)

flgi :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 22.08.2017 tarihli ve
2017725 say1h Genelgesi.
b) 30/09/2019 tarihli ve 48178250-300-E.17137 sayili yaziniz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretimi
Tezli Yiiksek Lisans Programi ¢grencisi Kadir KABAK'!n  "Dijital Igerik Tasarimi ile
Gelistirilen Ogrenme Yonteminin Ogrencilerin Akademik Basarilari ve Tutumlarina Etkisi"
konulu arastirmasini uygulama talebi incelenmistir.

Aragtirmanin; Doganhisar Atatirk Ortaokulunda egitim goren ogrencilere egitim
Ogretimi aksatmamak  ve ilgi (a) Genelgede belirtilen agiklamalara uyulmasi kaydiyla
uygulanmasinda sakinca goriilmemektedir. Miidirliigiimiize bagh egitim kurumlarindaki
¢alismalarin 2019-2020 egitim 6gretim yih igerisinde tamamlanmasi zorunludur, Aragtirma
kapsaminda yiriitilecek ¢alismalarin 2019-2020 egitim 6gretim yilinda tamamlanmamasi
durumunda Midiirligimiizden tekrar izin alinmas gerekmektedir.

Aragtirmada  Mudirligiimiiz tarafindan  onaylanarak gonderilen veri toplama
araglarinin kullamlmasi, elde edilecek kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve
aragirma  sonucunun  CD ortaminda iki niisha olarak Midiirligiimiize gonderilmesi
gerekmektedir.

Bilgilerinizi ve adi gegene tebligini rica ederim.

Seyit Ali BUYUK
{1 Milli Egitim Miidiiri

Ek:

1-Genelge (2 Sayfa)

2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)

3-Yabanci Dil Dersi Health Unitesi Bagar Testi (2 Sayfa)

4-Yabanci Dil Dersi My Daily Routines Degerlendirme Testi (2 Sayfa)

S-ilkogretim ingilizce Dersine Yénelik Tutum Olgegi (1 sayfa) 75 i

6-Bilgisayar Destekli Ogretimi Degerlendirme Olgegi (1 sayfa) Lo/ l'ﬂ/
704 -10- 2018

Akgesme Mah.Garaj Cad, No: 4 Karatay’ KONYA Ayrintils bilgiigin : Abdurrahman KAYNAK - Sel’
Elekironik Ag: hup:/konya.meb.gov.ir Ali Naci ISIK VHKI-1210
s=posta istanstikd2@emeb.gov e Tel: (01332) 353 30 50 - Faks : (0332) 351 5940

Bu evrak givenli elektronik imza ile imzalanmistir htips://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden f280-9d87-3943-b252-3603 kodu ile teyit edilebilir.
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