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Teaching of Natural Heritage and Natural Resources with New Generation Games

OZET

Bu arastirma, Tokat’in cografi giizellikleri ile ilkogretim
cagindaki cocuklara kodlama &gretmek amaciyla mobil
uygulama oyundur. Cocuklar hem
yasadiklart cografyanin giizellikleri hakkinda bilgi alirken
hem de karakteri oklarla hareket ettirerek bir oyunun iginde

olarak tasarlanan

yer alirlar. Oyununun iginde ayrica degerlendirme sorular1 yer
almaktadir. Bu sekilde oyunda edinilen bilgilerin 6grenilip
Ogrenilmediginin de kontrolii yapilmig olmaktadir. Arastirma
her ne kadar Tokat kapsaminda ele alinmis olsa da her alanda
ve her derste uygulanabilecek olmasi firsat1 ile yeniden
tasarlanarak ogrencilerin farkli alanlarda da kullanip yeni
bilgiler Ogrenmeleri veya olan bilgilerini pekistirmeleri
acisindan giizel firsatlar sunmaktadir. Oyun belli sayidaki
Ogrenci gruplarma oynatilmadan 6nce, oyun icinde yer alan
degerlendirme sorular1 6grencilere uygulanmistir. Daha sonra
oyunu oynayan c¢ocuklara, oyunun etkinliginin 6grenme
acisindan degerlendirme sorular1 bir kez daha sorulmustur.
Oyunu oynayan ogrencilerin olduk¢a Onemli bir kisminin,
birinci degerlendirme sorularinda yanlis isaretledikleri
sorulara dogru cevap verdikleri tarafimizca tespit edilmistir.
Arastirma ile kodlama mantigin1 6grenen cocuklar ayni
zamanda yasadiklari ilde yer alan cografi giizellikler hakkinda

bilgi sahibi olmaktadirlar.

Anahtar Kelimeler: Dogal Miras, Dogal Kaynak, Kodlama.
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Ogretmen, Milli Egitim Bakanlig1, htcakpolat34@gmail.com

ABSTRACT

This research is a game designed as a mobile
application to teach coding to primary school children with
the geographical beauties of Tokat. Children take part in a
game both by getting information about the beauties of the
geography they live in and by moving the character with
arrows. There are also evaluation questions in the game. In
this way, it is checked whether the information acquired in the
game is learned or not. Although the Arastirmact has been
covered within the scope of Tokat, it has been redesigned with
the opportunity that it can be applied in every field and in
every course, and it offers good opportunities for students to
use it in different fields and learn new information or
consolidate their existing knowledge. Before the game was
played to a certain number of student groups, the evaluation
questions included in the game were applied to the students.
Then, the children who played the game were asked the
evaluation questions of the effectiveness of the game in terms
of learning once again. It has been determined by us that a
very significant part of the students who played the game
answered correctly the questions they marked incorrectly in
the first assessment questions. Children who learn coding
logic with the Arastirmact also have information about the
geographical beauties in the province where they live.

Keywords: Natural Heritage, Natural Resource, Coding.
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Giris

Tiirkiye, essiz bir cografi konuma sahiptir ve bu konum, birgok dogal giizelligi beraberinde getirmistir.
Maalesef, ayn1 cografi dinamikler zaman zaman depremler, seller gibi dogal felaketleri de beraberinde
getirebilmektedir. Bu tiir olaylar, insanlar i¢in maddi ve manevi zararlara neden olabilmekle birlikte,
dogal giizelliklerin ve cografi olusumlarin da mimaridir. Depremler, yer kabugundaki hareketlilik
sonucu meydana gelir ve bu hareketlilik, daglarin, vadilerin ve diger cografi olusumlarin
sekillenmesinde biiylik bir rol oynamistir. Benzer sekilde, ani yagislar ve seller de, zamanla toprak
erozyonu ve yeni kara pargalarinin olusumunu tetikler (Ayyildiz Potur ve Metin, 2021).

Tiirkiye'nin cografyasi, bu tiir dogal olaylarin bir sonucu olarak bir¢cok yerinde essiz cografi olugumlari
barmdirir. Ornegin, Kapadokya'daki peri bacalari, volkanik faaliyetlerin ve erozyonun bir iiriiniidiir.
Ege ve Akdeniz kiyilar1 da, tektonik aktiviteler ve erozyon sayesinde, muazzam dogal giizellikler
sunar. Ayrica, bu dogal olaylar sayesinde yer alti kaynaklar1 da olusmus ve gesitlenmistir. Tiirkiye'nin
cesitli bolgelerinde bulunan maden yataklari, yer alti1 sular1 ve termal kaynaklar da, {ilkenin cografi
konumunun bir getirisi olarak karsimiza ¢ikar (Genger, 2017). Tokat ili, Orta Karadeniz Bolgesi'nde
yer almakta olup, sahip oldugu cografi giizellikleri ve dogal potansiyeli ile heniiz tam anlamiyla
kesfedilmemis bir hazineye benzemektedir. Bu 6zellikleri nedeniyle Tokat, hem yerel halk i¢cin hem de
turistler i¢in bir¢ok siirprize ev sahipligi yapabilecek bir potansiyele sahiptir. Deprem riski yiiksek bir
bolge olarak bilinen Tokat, birinci derece deprem bdolgesinde yer alir. Bu durum, kentte yasayanlar i¢in
bir tehdit olustururken, ayni1 zamanda boélgenin cografi yapisin1 ve dogal giizelliklerini de sekillendiren
bir faktordiir. Deprem aktiviteleri, zaman iginde bir¢ok yer seklinin olugmasina katkida bulunmus,
boylece bolge, kendine has daglar, vadiler ve diger dogal olusumlara ev sahipligi yapar hale gelmistir.
Tokat, bu etkileyici cografi formasyonlarin yam sira, Karadeniz'in nemli ve yesil dogas1 sayesinde
zengin bir flora ve fauna ¢esitliligine de sahiptir. Bélgede yiirtiyiis yapmak, doga fotograf¢iligi yapmak
veya sadece dogal giizellikleri kesfetmek i¢in birgok firsat vardir. Ancak, Tokat'n bu dogal
giizellikleri, sehirde yasayan birgok kisi tarafindan bile tam olarak bilinmemektedir. Bu, bolgenin
turizm potansiyelinin tam olarak kullanilmadig1 anlamina gelir ve Tokat, bu bakir ve kesfedilmemis
dogal giizellikleriyle, merakli gezginler ve doga severler igin bir cennet olabilir (Gedik, Ertugral ve
Tekeli, 2019).

Yerel hiikiimetin ve toplumun, bu dogal giizellikleri tanitmak ve korumak i¢in bir strateji gelistirmesi
gerekmektedir. Bu strateji, dogal alanlarin siirdiiriilebilir bir sekilde yonetilmesini ve Tokat'in dogal
giizelliklerinin gelecek nesiller i¢in korunmasini saglamalidir. Bu cografi giizellikler ise bir¢ok yayla,
akarsu, gol, magara, dogal olusumlar olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu giizelliklerden bazilari; Ballica
Magarasi, Camic¢i Yaylasi, Kaz Goli, Almus Baraj Goli, Selemen Yaylasi, Akbelen Yaylasi, Topgam,
yaylas1, Dilim kayalar vve Zinav golii v.b. (Tiirkiye Kiiltiir Portal;, Tokat il Kiiltir Ve Turizm
Miidiirligii, Tokat valiligi)

Tokat ilinin Pazar ilgesinde yer alan bu essiz magara, yerli ve yabanci bir¢ok turisti agirlamaktadir ve
Tiirkiye'nin 6nemli dogal miraslarindan biri olarak kabul edilmektedir. Magara, sadece iilkemizde
degil, diinya ¢apinda da 6nemli bir yere sahiptir. Uzerinde yapilan arastirmalar, magaranin yaklasik 3.5
milyon yil 6nce olugsmaya bagladigim1 ve gilinlimiizde de olusum siirecinin devam ettigini ortaya
koymaktadir (Yesil, P., Yesil, M. & Yilmaz, H. 2011). Bu muhtesem dogal olusum, i¢inde barindirdigi
sogan sarkitlar ve dikitli sarkitlar gibi ender rastlanan ozellikler sayesinde Tiirkiye'deki diger
magaralardan ayirt edilmektedir. Sarkit ve dikit olusumlari, magaranin derinliklerinde yillar boyunca
siiregelen yer alt1 suyunun etkisiyle sekillenen kalsiyum karbonat birikimleridir. Iste bu benzersiz
ozellikleri, magarayi bir kesif noktas: haline getirirken, ayn1 zamanda bilim insanlari i¢in de biiyiik bir
ilgi alan1 yaratmaktadir. Sogan sarkitlar, adin1 alisilmisin diginda, sogana benzer katmanli yapisindan
alir. Bu sarkitlar, magara tavanindan sizan suyun yavasca birikmesi ve mineral birikintilerinin zaman
icinde katman katman birikmesi sonucu olusur. Dikitiz sarkitlar ise, yer¢ekiminin etkisiyle tavanindan
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yere dogru uzanan, genellikle sivri uglu ve dikey bir formda biiyiiyen sarkitlardir (Erglin ve Cetin,
2022).

Magaranin kendine has Ozellikleri, yer alti diinyasimin gizemli giizelliklerini kesfetmek isteyen
ziyaretcilere unutulmaz bir deneyim sunmaktadir. Ziyaretciler, burada gorecekleri dogal sanat
eserlerinin yan1 sira, magaranin olusum siirecinde rol oynayan jeolojik siirecleri de 6grenebilirler.
Zinav Golii, Tokat'in Erbaa ilgesinde yer almaktadir ve dogal olaylarin bir sonucu olarak olugsmus bir
cografi giizellik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan arastirmalara goére, bu dogal giizellik bir¢ok
Ogrenci tarafindan bilinmemektedir (Zeybek, H. 2014). Zinav Golii, bdlgenin cografi yapisinin bir
yansimasi olarak, dogal olaylarin etkisiyle sekillenen benzersiz bir ekosisteme ev sahipligi yapar.
Goliin cevresindeki flora ve fauna, biyoloji ve ¢evre bilimi 6grencileri i¢in bir arastirma ve gdzlem
alanm1 olarak kullanilabilir. Ayn1 zamanda, goliin jeolojik yapist ve olusumu da, jeoloji ve cografya
alanindaki Ogrenciler i¢in zengin bir Ogrenme kaynagi sunmaktadir. Ancak, Zeybek'in (2014)
arastirmasina gore, 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu bu dogal hazinenin farkinda degildir. Bu durum,
Ogretim miifredatinda yeterli yer bulunmamasindan kaynaklaniyor olabilir veya 6grencilerin dogal
giizellikleri kesfetmek icin yeterli firsatlara sahip olmamalarindan kaynaklantyor olabilir.

Gol ve gevresi, dgrenciler i¢in bir dizi egitim aktivitesine ev sahipligi yapabilecek potansiyele sahiptir.
Ornegin, goldeki su kalitesinin arastirilmasi, bitki ve hayvan tiirlerinin incelenmesi gibi konular,
Ogrencilere pratik bilgiler sunabilir ve ayni zamanda dogal diinyaya karsi bir biling ve saygi
olusturabilirler. Dilim kaya Kanyonu ise Tokat'in Niksar ilgesindedir. Hava olaylar1 gibi cesitli
olaylarla olusmustur. Niksar Ovasi'nin olusumuna katki saglayan bu dogal giizellik, Kuzey Anadolu
Fay Hattinin iizerindedir. Karadeniz’in Kapadokya’si denilecek kadar farkli bir giizelliktedir. (Sahin,
H., Dertli, Z. ve Altun, N.,E. 2019)

Bu arastirmada Ogrencilerin tasarlanan dijital oyun ile Tokat'ta yer alan belki daha 6nce hig
gormedikleri, duymadiklari ya da eksik bildikleri 6nemli bilgileri 6grenmelerini saglayarak, yasadiklar
ildeki degerleri oyunla kesfederek cografi anlamda farkindalik kazanmalari amacglanmistir. Bu
farkindaligi saglamanin yolu da arastirmada dijital oyun tasarimi olarak ele alinmustir. Giliniimiiz
ogrencilerinin birden fazla duyuya hitap eden dijital oyunlar ile 6grenmesi, onlarin bilgiyi daha kalici
hale getirmelerine yol agmaktadir. Bu sekilde 6gretmen merkezli 6gretimden ¢ok, ¢ocugun istedigi
zaman eglenerek &grenmesi yeni nesil bir 6grenme bigimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilginin
istenilen zamanda ulasabilmesi, oyun i¢inde sorular ve puanlar verilerek geri doniitler saglanmasi
kavrama yontemi ile 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. (Donmez Usta, N. & Turan Giintepe, E. 2019)
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AMAC VE YONTEM

Bu aragtirmanin temel amaci, Tokat'n cografi giizellikleri temelinde gelistirilen bir mobil oyun
araciligryla ilkogretim cagindaki 6grencilere kodlama 6gretmek ve ayni zamanda onlara yerel cografi
giizellikler hakkinda bilgi vermektir. Aragtirma, 6grencilerin hem teknoloji kullanimi konusunda hem
de cografi konular iizerindeki bilgilerini artirmay1 hedeflemektedir.

Aragtirmanin alt amaclar1 sunlardir: Egitsel Oyunlarin Etkinligini Degerlendirmek: Mobil oyunlar
araciligryla Ogrencilere yonelik egitimin etkinligini test etmek. Cografi Biling Olusturmak:
Ogrencilerin yasadiklar1 bolge hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmalarim saglayarak cografi biling
olusturmak. Kodlama Egitimi: Ogrencilere temel kodlama becerilerini dgreterek onlar1 dijital ¢aga
hazirlamak. Bilgi Retensiyonunu Olgmek: Oyun araciligiyla 6grencilerin 6grendikleri bilgileri ne kadar
stireyle hatirlayabildiklerini 6lgmek. Arastirma, egitim alaninda mobil oyunlarin potansiyelini ve
egitsel oyunlar aracilifiyla cografi biling ve kodlama egitimi gibi konularin nasil daha etkili bir sekilde
Ogretilebilecegini kesfetmeyi amaglamaktadir.

Bu arastirma, Tokat'n cografi giizelliklerini 6ne ¢ikaran, 6grencilere kodlama 6gretmeyi amaglayan bir
mobil oyun araciligiyla gerceklestirilmistir. Arastirmanin ana hedefi, 6grencilere kodlama becerileri
kazandirirken ayni zamanda yerel cografi giizellikler hakkinda bilgi vermektir. Aragtirmanin
katilimcilari, Tokat bolgesindeki ilkdgretim c¢agindaki ¢ocuklardir. Katilimeilar, 6grenme
potansiyellerini ve oyun araciligiyla elde ettikleri bilgileri degerlendirmek iizere seg¢ilmislerdir. Veri
toplama siireci iki asamadan olusmaktadir: On Test: Oyun oynanmadan dnce, dgrencilere oyun iginde
yer alacak degerlendirme sorulari sorulmustur. Bu 6n test, 6grencilerin baslangictaki bilgi seviyelerini
belirlemek amaciyla yapilmistir. Son Test: Oyun oynandiktan sonra, 6grencilere ayni degerlendirme
sorular1 bir kez daha sorulmusg ve yanitlar1 kaydedilmistir. Arastirmada kullanilan arag, mobil bir oyun
uygulamasidir. Uygulama, Tokat''n cografi giizelliklerini temsil eden gorseller ve bu giizellikler
hakkinda bilgilendirici igerikler barindirmaktadir. Oyun, ¢ocuklara kodlama mantigin1 6gretirken, ayni
zamanda cografi giizellikler hakkinda egitim vermeyi amaglamaktadir. Ogrencilerin 6n ve son testteki
performanslari karsilastirilmis, oyunun 6grenmeye olan etkisi degerlendirilmistir. Ogrencilerin yanlis
yamtladigi sorulara oyun sonrast dogru yamit verip vermedikleri kontrol edilmistir. Toplanan veriler,
Ogrencilerin oyun oncesi ve sonrasi bilgi diizeylerindeki degisiklikleri analiz etmek iizere istatistiksel
olarak analiz edilmistir. Oyunun etkinligi, yanitlanan sorularmm dogruluk oranlar1 {izerinden
degerlendirilmistir.

BULGULAR

Arastirma siirecinde, ilkdgretim cagindaki ¢ocuklara yonelik olarak gelistirilen mobil uygulamanin
etkinligi tizerinde derinlemesine bir degerlendirme yapilmistir. Oyun dncesi ve sonrasi gerceklestirilen
degerlendirme sorulariyla, 6grencilerin kodlama ve cografi bilgilerini ne derecede artirabileceklerine
yonelik degerli veriler toplanmistir. Bu boliimde, arastirmanin bulgulari, toplanan veriler 1s1ginda
detayl1 bir sekilde incelenmekte ve tartigilmaktadir. Arastirmanin bu asamasinda, mobil uygulamanin
egitimde bir ara¢ olarak kullanilma potansiyelini ve Ogrenciler iizerindeki etkilerini belirlemek
amaciyla, elde edilen veriler analiz edilmis ve ¢esitli sonuglar ortaya konmustur.

To-kod Arastirmasi, Tokat’in cografi giizellikleri ile ilkogretim cagindaki cocuklara kodlama
O0gretmek amaciyla mobil uygulama olarak tasarlanan dijital oyundur. Oyunda Tokat'ta yer alan
cografi ozelliklerden on tanesi segilerek on seviye seklinde tasarlanan oyun sonunda, degerlendirme
sorular1 da yer almaktadir. On cografi giizellik segilirken yarisinin en ¢ok bilinen yarisini ise az
bilinen yerler olmasina dikkat edilmistir.
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Gorsel 1: To-Kod Giris Sayfasi

Gorsel 2:0yun Anlatim Sayfasi

Gorsel 3:0yun Ana Sayfasi

Burada Oyun Seviyeleri ve Sorular Segilebilir.

Aragtirmada yer alan cografi giizellikler numara sirasiyla: Ballica Magarasi, Camigi Yaylasi, Topcam
Yaylasi, Akbelen(Bizeri) Yaylasi, Dilim Kayalar, Diiden Golii, Almus Baraj Goli, Selemen Yaylasi,
Zinav Golii ve Kaz Go6lii olarak yer almaktadir.

Asagidaki tabloda oyunda yer alan ii¢ 6rnek cografi giizelligi ait oyun sayfalar1 yer almaktadir.
Ornegin 1. Seviyede yer alan Ballica magarasi resmine ulasmak i¢in kiz karakterin oklar yardimu ile
Ballica magarasina ait resme ulagmasina yardim edilmesi beklenilmektedir. Resme ulagildiginda ise
Ballica magarast ile ilgili 6grencilerin bilmesi gerekli onemli bilgiler yer alan bilgi sayfasi
goriilmektedir. Bu sekilde kisa bilgiler verilmesindeki amag, ¢ocugun oyundan sikilmadan gerekli
bilgileri almasini saglamaktir. (Gorsel 4,5,6,7)
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BALLICA
MAGARASI

e

Gorsel 4: Ballica Magaras1 Oyun Ekrani Gorsel 5: Ballica Magarasi Bilgi Ekrani

DILIM KAYALA

¢ Tokat ' :n Niksar ilgesinds yer
aliriar

® BLlim Insanlara tarofindar

Gorsel 6: Dilim Kayalar Oyun Ekrani Gorsel 7: Dilim Kayalar Bilgi Ekrani

Oyun ana yer alan sorular boliimiinde ise ayrica dgrencilerin bilgileri dogru 6grenip 6grenmedigine
dair degerlendirme sorular1 bulunmaktadir. (Gorsel 3) Sorular her cografi yer hakkinda alan bilgi
ekranindaki 6dnemli noktalardan secilmistir. (Gorsel 8,9) Sorular1 dogru cevap verdigimizde “dogru”,
yanlis cevap verdigimizde ise “yanlis” geri doniigleri alinmaktadir. (Gorsel 10,11) Bu sekilde
cocuklari 6grenci merkezli 6grenme yontemi ile kendi seviyeleri dogrultusunda bilgi sahibi olmalari
amaclanmaktadir.
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Ballica Matjaras: Tokat';m Niksar llgesinde yer alir Dilim Kayalar’a “Akdeniz'in Kapadekyas:

I T

denir

TR e

Gorsel 8: Ballica Magarasi Soru Ekrani Gorsel 9: Dilim Kayalar Soru Ekrani

TS

DILIM KAYALAR

¢ Tokat ' :n Niksar ilgesinde yer

Almus Baraj Gald buz pateni I(In

Cevabin dogn

Gorsel 10: Dogru Geri Doniitu Gorsel 11: Yanlis Geri Doniitu

Aragtirma, scratch programinda kodlar yazilarak tarafimca hazirlanmistir. Daha sonra App inventor

programina aktarilan bilgiler sayesinde cep telefonu ya da tabletlerde kullanilabilecek mobil
uygulama haline dontstiiriilmiistiir. (Gorsel 12-13)

- o
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- == — UL
oo | = = 9 P
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Gorsel 12- Uygulama Yapim Asamasi Gorsel 13- Uygulama Yapim Asamasi
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To-kod Arastirmasi kapsaminda toplam ilkokul 4. Siif olan 15 dgrenci ile ¢alisma yapilmistir. Bu
Ogrencilere oyundan Once, oyunda yer alan degerlendirme sorulart dogru veya yanlis segenekleri
verilerek isaretlenmesi istenmistir. (Gorsel 14) Bu sekilde yapilan 6n test ile 6grencilerin oyuna hazir
hale getirilmesi saglanmistir. Daha sonra oyunu oynayan 6grencilerden, oyunda yer alan degerlendirme
sorularina cevap vermeleri istenmistir. (Gorsel 15) Oyunu oynadiktan bir hafta sonra ise dgrendikleri
bilgileri hatirlaylp hatirlamadigini anlamak amaciyla aymi sorular tekrar sorularak son test
uygulanmigtir. (Gorsel 16 )

Gorsel- 14: Pilot Uygulama Gorsel- 15: Pilot Uygulama Gorsel-16: Pilot Uygulama

Ogrencilerin ilk testte yer alan cografi giizellikleri bazilarim hi¢ duymadiklari tespit edilmistir. Bunun
sonucunda kendilerine bilmedikleri sorularin cevaplarini bos birakmalari istenmistir. Ogrencilerin bazi
cografi yerlerin bulunduklari ilgeleri bilmedikleri saptanmustir. Ozellikle Ballica magarasim Niksar
ilgesinde yer alir diye isaretleyen Ogrencilerin tamami son testte dogru secenek olan Pazar ilgesini
isaretlenmislerdir. Ogrencilerin daha dénce duymadiklarim ifade ettikleri Dilim kayalar, Zinav golii,
Selemen yaylas1 gibi yerlerin ilk test de cevaplarinin biiyiik 6l¢iide bos birakildiklar tespit edilmistir.
Buna karsilik son test de ise sorularinin toplamda ii¢ yanlis disinda tamaminin dogru isaretlendigi
tespit edilmistir. EK kisminda ise, oyun i¢in kullanilan ilk ve son teste dair ortak sorular yer almaktadir.

SONUC VE ONERILER

To-kod Arastirmasi kapsaminda yapilan caligmalar ile elde edilen bulgularin da gosterdigi gibi
kendi Ogrenme imkanina sahip olan Ogrenciler, ¢ok daha etkin bir sekilde Ogrenmelerini
gergeklestirmektedir. Ayrica oyunda yer alan baslangi¢ sayfasinda yazildigi gibi Yeni nesil cografi
oyun olarak lanse edilen To-kod, bu ¢agda 6grenim goren dgrencilerin isteklerine cevap vererek onlari
o6grenmenin eglenceli ve kalici hale getirilmesine imkani1 vermektedir. Aragtirma kapsaminda galisilan
Ogrenciler, oyunu ve iginde yer alan degerlendirme sorularini begendiklerini ifade etmislerdir. Bu
sekilde derslerin ve dgrenmenin daha kolay oldugunu vurgulayan Ogrenciler, ilk teste verdikleri
cevaplarda zorlanirlarken, son test de hi¢ zorlanmadiklarini belirtmislerdir. Bu da oyunun amacina
ulagtigma dair bir degerlendirme olarak yer almaktadir. Oyun g¢alismalar1 kapsaminda dort adet
Ogretmenin goriisleri de alinmistir. Bir adet simif 6gretmeni, bir adet Sosyal bilgiler 6gretmeni, bir adet
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de Cografya Ogretmeni oyun hakkinda geri doniitlere yardimci olarak oyunda yer alacak yanlis
bilgilendirme ya da ifadelerin Oniine gegilmistir. Ayrica 6gretmenlerden alinan goriisler ise; oyunun
amacina uygun olarak tasarlandigi, oldukca giizel oldugu ve bu sekilde 6grencilerin farkli bakis agisi
yakaladiklar1 olmustur. Konularin sadece sozel degil, tasarlanan oyunda oldugu gibi gorsellerle
desteklenmesinin etkili oldugu; bunun da derse ilgiyi artirdig1 ifade edilmistir. Cografya gibi gorseller
iizerinden iglenen dersler de bu tarz oyunlar ile 6grenmenin kolaylastig1 bir gercektir. Oyun diger tiim
dersler ve konulara bu sekilde uyarlanarak Ogrenmenin gorsellerle desteklenmesi saglanabilir.
Arastirmada yer alan degerlendirme sorusunda “Tokat'in Niksar ilgesinde yer almaktadir” seklinde
yapilan yanlis degerlendirme sorusuna evet cevabi veren ogrenciler oldugu gozlenmektedir. Yasadig
sehrin sahip oldugu dogal giizellikleri, bu giizelliklerin bulundugu ilgeleri ve Ozellikleri maalesef
ogrenciler tarafindan bilinmedigi ya da karigtirildign tarafimizca gozlenmistir. Oyuna ek ozellikler
getirilerek, Ogrencilerin daha zor ve bilgi gerektiren konularda da faydalanmalar1 saglanabilir.
Ogrencilerin kendi avatar yani kendi sanal profil fotograflarin1 olusturmalari saglanarak oyunu
benimsemeleri saglanabilir. Oyun, baska derslerle iliskilendirilerek disiplinler arasi 6grenme
gerceklestirilebilir. Aragtirma kapsamindaki oyun sadece Tokat ili i¢in hazirlanmis olsa da, farkl: il,
bolge, iilke hatta uzay konularinda hazirlanarak cografya oOgretimi konusunda etkili olarak
kullanilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

The main purpose of this research is to teach coding to primary school students through a mobile game
developed on the basis of Tokat's geographical beauties and at the same time to provide them with
information about local geographical beauties. The research aims to increase students' knowledge on
both technology use and geographical issues.

The sub-objectives of the research are as follows: To Evaluate the Effectiveness of Educational Games:
To test the effectiveness of education for students through mobile games. To Create Geographical
Consciousness: To create geographical consciousness by enabling students to have more knowledge
about the region they live in. Coding Education: Preparing students for the digital age by teaching them
basic coding skills. Measuring Information Retention: Measuring how long students can remember the
information they have learned through the game. The research aims to explore the potential of mobile
games in the field of education and how subjects such as geographical awareness and coding education
can be taught more effectively through educational games.

This research was carried out through a mobile game that highlights the geographical beauties of Tokat
and aims to teach coding to students. The main goal of the research is to provide students with coding
skills while at the same time providing information about local geographical beauties. The participants
of the study are primary school aged children in the Tokat region. The participants were selected to
evaluate their learning potential and the information they obtained through the game. The data
collection process consists of two stages: Pre-Test: Before the game was played, the students were
asked the evaluation questions that will be included in the game. This preliminary test was conducted
in order to determine the students' initial knowledge levels. Final Test: After the game was played, the
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students were asked the same assessment questions once again and their answers were recorded. The
tool used in the research is a mobile game application. The application contains visuals representing the
geographical beauties of Tokat and informative contents about these beauties. The game aims to teach
children the logic of coding, while at the same time educating them about geographical beauties. The
performances of the students in the preliminary and final tests were compared, and the effect of the
game on learning was evaluated. It was checked whether the students gave the correct answers to the
guestions they answered incorrectly after the game. The collected data were analyzed statistically to
analyze the changes in the students' knowledge levels before and after the game. The effectiveness of
the game was evaluated based on the accuracy rates of the answered questions.

As the findings obtained through the studies conducted within the scope of the To-code Research show,
students who have the opportunity to learn on their own perform their learning much more effectively.
In addition, the To-code, which is launched as a new generation geographical game as written on the
start page in the game, responds to the wishes of students studying in this era, allowing them to make
learning fun and permanent. The students studied within the scope of the research expressed that they
liked the game and the evaluation questions included in it. Students who emphasized that the lessons
and learning were easier in this way stated that while they had difficulty in their answers to the first
test, they did not have difficulty at all in the final test. This is also included as an assessment that the
game has achieved its goal. The opinions of four teachers were also taken within the scope of the game
studies. One classroom teacher, one Social studies teacher, and one Geography teacher helped with
feedback about the game, preventing misinformation or statements that will be included in the game. In
addition, the opinions received from teachers are; it has happened that the game has been designed in
accordance with its purpose, it is quite beautiful, and students have caught a different point of view in
this way. It has been stated that supporting the subjects not only verbally, but also with visuals, as in
the designed game, is effective; this increases the interest in the lesson. It is a fact that the lessons that
are processed through visuals, such as geography, also become easier to learn with such games. By
adapting the game to all other lessons and subjects in this way, it can be ensured that learning is
supported by visuals. In the evaluation question included in the research, it is observed that there are
students who answered yes to the incorrect evaluation question made in the form of “Tokat is located
in Niksar district”. Tt has been observed by us that the natural beauties of the city where he lives, the
districts where these beauties are located and the features are unfortunately unknown or confused by
the students. By introducing additional features to the game, students can also benefit from more
difficult and knowledge-October subjects. Students can be enabled to adopt the game by enabling them
to create their own avatar, that is, their own virtual profile photos. Interdisciplinary learning can be
carried out by associating the game with other lessons.Dec. Although the game within the scope of the
research has been prepared only for Tokat province, it can be used effectively in geography teaching by
preparing for different provinces, regions, countries and even space subjects.
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