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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin Akademik Bagari, Tutum, Oz-Yeterlik
Algist ve Motivasyon Uzerindeki Etkisi baslikli tez ¢alismamin toplam 147 sayfalik kismina
iliskin, 7/02/2025 tarihinde tez damismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit
programindan asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna
gore, tezimin benzerlik oran1 %21 olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez ¢alismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz harig

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar hari¢

Alintilar dahil

7 kelimeden daha az Grtlisme igeren metin kisimlari harig

NN

Necmettin  Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama
Esaslarini inceledim ve tez ¢alismamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik
oraninin (%30) altinda oldugunu ve intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tiirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis
oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

7/102/2025
Ahmet KARATEPE

Prof. Dr. Ahmet Oguz AKTURK



BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alismam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tiim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez igindeki biitiin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢aligmada baskalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigin1 ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitls
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dali
Yiksek Lisans Tezi

PROGRAMLAMA OGRETIMINDE OYUNLASTIRMANIN AKADEMIiK BASARI,
TUTUM, OZ-YETERLIK ALGISI VE MOTiVASYON UZERINDEKI ETKIiSi

Ahmet KARATEPE

Bu aragtirma, oyunlagtirma yaklasiminin blok tabanli programlama egitimi alan 6. siif 6grencilerinin
akademik basarisi, programlamaya yonelik tutumlari, programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilar1 ve motivasyon
diizeyleri tizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Aragtirma, 2023-2024 egitim-6gretim yili, Ankara ili
Nallihan ilgesi Sakarya Ortaokulu’nda o6grenim goéren 6. smif Ogrencileri lizerinde gergeklestirilmistir.
Calismada, oyunlastirilmig programlama 6gretimi yapilan deney grubu ile geleneksel (gosterip yaptirma) yontem
ile programlama 6gretimi yapilan kontrol grubu karsilastirilmistir. Aragtirma, on test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desene gore yiiriitiilmiistiir. Toplam 21’er 6grenciden olusan 6.smiflara ait 2 subeden biri deney grubu
olarak digeri ise kontrol grubu olarak kura ile atanmistir. Deney grubuna 10 hafta boyunca oyunlastirilmis
yontem ile Scratch Ogretimi yapilirken, kontrol grubuna ayni siire boyunca geleneksel (gosterip yaptirma)
yoéntemi ile Scratch 6gretimi yapilmistir. Veri toplama araglari olarak “Akademik Basar1 Testi”, “Kodlamaya
Yénelik Tutum Olgegi”, “Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi” ve “Programlamaya
fliskin Motivasyon Olgegi” kullanilmistir. Verilerin analizinde nicel yontemler kullamlmistir. Ayrica verilerin
analizinde normallik testi sonuglarina gore parametrik (bagimsiz 6rneklem t-testi, eslestirilmis 6rneklem t-testi)

ve parametrik olmayan (Mann-Whitney U testi, Wilcoxon isaretli siralar testi) testler kullanilmisgtir.

Arastirma sonuglari, oyunlastirma yaklagiminin programlama egitiminde 6zellikle 6grenci tutumlari ve
akademik basar1 ilizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Deney grubu 6grencilerinin
programlamaya yonelik tutumlarinda, 6n test ve son test puanlari arasinda anlaml bir artig gézlemlenmis, bu
artis kontrol grubuna kiyasla da anlamli bulunmustur. Akademik basari agisindan ise deney grubu 6grencilerinin
On test ve son test puanlart arasinda anlamli bir artis tespit edilmis, ayrica deney ve kontrol gruplarinin son test
puanlar1 arasinda da anlamli bir fark goriilmiistiir. Oz-yeterlik algis1 bakimindan, deney grubu &grencilerinin
basit blok tabanli programlama gorevlerindeki On test ve son test puanlart arasinda anlamli bir artig
gozlemlenmis, bu artis kontrol grubuna kiyasla da anlamli bulunmustur. Ancak, karmasik blok tabanli
programlama gorevlerinde, hem 6n test ve son test puanlari arasinda hem de kontrol grubu ile deney grubu
arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir. Motivasyon agisindan, deney grubu 6grencilerinin hem i¢sel hem
de digsal motivasyonlarina ait 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamais, kontrol grubu ile
deney grubu arasinda da anlamli bir fark gozlemlenmemistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Programlama Egitimi, Akademik Basari, Tutum, Oz-Yeterlik Algisi,
Motivasyon
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer Education and Instruction Technology Program
Master Thesis

THE EFFECT OF GAMIFICATION IN PROGRAMMING EDUCATION ON ACADEMIC
ACHIEVEMENT, ATTITUDE, SELF-EFFICACY PERCEPTION, AND MOTIVATION

Ahmet KARATEPE

This research aims to investigate the effects of a gamification approach on the academic achievement,
attitudes towards programming, self-efficacy beliefs, and motivation levels of 6th-grade students in block-based
programming education. The study was conducted with 6th-grade students from Sakarya Middle School in
Nallthan, Ankara, during the 2023-2024 academic year. In the study, the experimental group, which received
gamified programming instruction, was compared with the control group, which received traditional
(demonstration-based) programming instruction. The research followed a pre-test and post-test control group
quasi-experimental design. Two classes, each consisting of 21 students, were randomly assigned to the
experimental and control groups. The experimental group received Scratch instruction using a gamified approach
for 10 weeks, while the control group received the same duration of instruction using the traditional method. The
data collection tools included the “Academic Achievement Test,” “Attitude Scale towards Coding,” “Self-
Efficacy Belief Scale for Block-Based Programming,” and “Motivation Scale for Programming.” Quantitative
methods were used for data analysis, and based on the results of normality tests, parametric (independent
samples t-test, paired samples t-test) and non-parametric (Mann-Whitney U test, Wilcoxon signed-rank test) tests
were applied.

The research findings reveal that the gamification approach has a positive impact on programming
education, particularly on students’ attitudes and academic success. A significant increase was observed in the
experimental group’s attitudes toward programming between the pre-test and post-test, and this increase was
statistically significant compared to the control group. In terms of academic achievement, a significant increase
was detected in the pre-test and post-test scores of the experimental group, and a significant difference was
found between the post-test scores of the experimental and control groups. Regarding self-efficacy beliefs, the
experimental group showed a significant improvement in their pre-test and post-test scores on simple block-
based programming tasks, and this increase was found to be significant compared to the control group. However,
no significant difference was found in the pre-test and post-test scores for complex block-based programming
tasks, nor between the experimental and control groups. In terms of motivation, no significant difference was
observed between the pre-test and post-test scores for both intrinsic and extrinsic motivation in the experimental
group, nor between the experimental and control groups.

Keywords: Gamification, Programming Education, Academic Achievement, Attitude, Self-Efficacy Perception,
Motivation
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BOLUM 1
1. GIRIS

21. ylizyilda teknoloji, iletisim, ulagim, saglik, eglence ve egitim gibi alanlarda 6nemli
gelismeler kaydederek modern toplumun vazgecilmez bir pargast haline gelmistir. Bu
gelismelerin temelinde yatan en etkili unsur ise yazilimlardir. Yazilim gelistirme siireci olan
programlama sayesinde internet ve mobil cihazlarla iletisim kurmak, siiriiciisiiz otomobiller
olmak iizere otonom araglar gelistirmek, tibbi teknolojiler ve giyilebilir cihazlar kullanmak,
yapay zeka ve makine 0grenimi gibi teknolojileri kullanarak sektorlerde etkinligi artirmak,
cevrimici aligveris ve 6grenme platformlart ile ¢esitli imkanlara daha kolay erisim saglamak

miimkiin hale gelmistir.

Giinliik yasam ve ¢alisma hayatimizi sekillendiren ve bircok teknolojik ilerlemenin
temelini olusturan programlama, 6grenilmesi olduk¢a 6nemli olan bir beceri olarak karsimiza
cikmaktadir (Alsancak Sirakaya, 2019). Bu 6nemli becerinin 6grenilmesi ise ciddi derecede

profesyonellik gerektiren, karmasik ve zorlu bir siirectir.

Programlama egitimi temel olarak yapisal kavramlarin (degiskenler, dongiiler, kosullu
ifadeler ve fonksiyonlar gibi) 6grenilmesiyle baglayan, programlama dili se¢imi (Python,
Java, C++ gibi), uygulamali egitim, bireysel pratikler, siirekli 6grenme ve mentorluk destegi
gibi diger adimlarla devam eden zorlu bir siiregten olusmaktadir (Altay ve Kisla, 2019). Bu
siirecte uygulamali 6grenme, proje tabanli 6grenme, esli mentor yontemi ile 6§renme, oyun
tabanli 6grenme gibi etkili 6gretim yontemlerinin kullanilmasi bir¢ok avantaj saglamaktadir
(Egin ve Arikan, 2020). Bu ¢alismada programlama 6gretiminde oyunlagtirmanin akademik

basar1, tutum, 6z-yeterlik algis1 ve motivasyon iizerindeki etkisi incelenecektir.

1.1. Problem Durumu

21.ylzyilda teknolojik gelismeler ve dijitallesme siireciyle birlikte, programlama
becerisi sadece yazilim sektori i¢in degil, bir¢ok farkli sektérde de giin gectikce daha dnemli
hale gelmektedir. Bu nedenle, egitim sistemi igerisinde programlama ogretimi de giderek
artan bir Oonem kazanmaktadir. Ancak, ozellikle cocuklar ve gengler iizerinde yapilan
arastirmalar incelendiginde, programlama O6grenme siirecinin sikict ve zorlu bir siireg
olabilecegi goriilmektedir. Ogrencilerin programlama derslerinde karsilastiklar1 giigliikler,
diisiik akademik basari ve motivasyon eksikligi gibi cesitli sorunlara yol agabilmektedir

(Robins vd., 2003). Bu baglamda, programlama 6gretiminde oyunlastirma gibi yenilik¢i

1



yaklasimlarin kullanilmasi, 6grencilerin akademik basarilarini artirmak ve programlamaya

yonelik olumlu tutumlar gelistirmelerini saglamak agisindan kritik 6neme sahiptir.

Oyunlagtirma, son yillarda egitim alaninda popiilerlik kazanan ve 6grenme siirecini
daha etkili ve eglenceli hale getirmeyi amaglayan bir yaklasimdir. Deterding vd. (2011)
oyunlagtirmayi, oyun dis1 baglamlarda oyun tasarim &gelerinin kullanilmast olarak
tanimlamigtir. Programlama Ogretiminde oyunlastirma uygulamalarinin siirece dahil
edilmesinin, Ogrencilerin  akademik basarilarii  olumlu yonde etkileyebilecegi
diistiniilmektedir. Nitekim Su ve Cheng (2015) tarafindan yapilan arastirmada, oyunlastirilmig

Ogrenme ortamlarinin 6grencilerin akademik performanslarini artirdig1 sonucuna ulagilmstir.

Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlari, onlarm bu alandaki basarilarini ve
gelecekteki kariyer secimlerini etkileyebilecek énemli bir faktérdir. Yildirim (2017) yapmis
oldugu arastirmada oyunlastirma temelli 6gretim uygulamalarinin 6grenci basarisina ve derse
yonelik tutumlart tizerindeki etkilerini incelemistir ve arastirma sonuglarina gore oyunlastirma
temelli 0gretim uygulamalarinin 6grencilerin derslere yonelik tutumlar {izerinde olumlu bir
etkisinin oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu baglamda, oyunlastirma uygulamalarinin
Ogrencilerin programlama derslerine karsi daha olumlu bir tutum gelistirmeleri ve 6grenme

stirecine daha aktif katilim saglayabilecekleri diisiiniilebilir.

Oz-yeterlik algisi, bir kisinin kendisini bir eylemi basarma konusunda yeterli hissetme
seviyesi olarak tanimlanmistir (Bandura, 1982). Bu agidan programlama alaninda 6z-yeterlik
algisi, Ogrencilerin programlama gorevlerini basariyla tamamlayabileceklerine olan
inanglarini yansitir. Ramalingam ve digerleri (2004) programlama 0z-yeterliginin 6grencilerin
programlama performansiyla pozitif bir iliski icinde oldugunu gdstermistir. Ogrenciyi
O0grenme siirecinde aktif tutabilecek bir 6gretim yaklasiminin performansi, dolayli olarak da
0z-yeterligi olumlu etkileyecegi sOylenebilir. Bu baglamda, oyunlagtirma uygulamalarinin,

Ogrencilerin programlamaya dair 6z-yeterlik algilarin1 gliclendirebilecegi ongoriilmektedir.

Motivasyon, 0grenme siirecinde kritik bir rol oynayan bir diger énemli faktordiir.
Ryan ve Deci (2000a) 6z-belirleme teorisine gore, i¢sel motivasyon daha kalici ve etkili
O0grenme saglamaktadir. Programlama Ogretiminde motivasyon diisiikliigii, Ogrencilerin
derslere olan ilgisizligine ve diisiik akademik performansa sebep olmaktadir (Jenkins, 2001).
Programlama 6greniminde oyunlastirma uygulamalarinin kullanilmast 6grencilerin 6grenme

stirecinde etkin bir sekilde yer almalarini ve daha yiiksek bir motivasyonla &grenme



hedeflerine ulagmalarini1 saglayarak, programlama 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici bir hale

getirmektedir.

Ancak bu alanda yapilan bazi aragtirmalar oyunlastirma yaklagiminin baska 6gretim
yontemleriyle (oyun tabanli 6grenme vb.) karistirildigi veya oyunlastirmanin dogru bir
sekilde tasarlanarak 6gretim siirecine entegre edilemediginde olumsuz sonuglar dogurdugu
elestirilerini beraberinde getirmistir (Dicheva vd., 2015). Bu nedenle oyunlastirmanin dogru
uygulanabilmesi i¢in bu alandaki aragtirmalarin artmasi ve oyunlastirmanin programlama
Ogretimi tizerindeki etkilerinin daha ayrintili bir sekilde incelenmesi kritik bir dneme sahiptir.
Bu arastirma, oyunlastirmanin bu degiskenler {izerindeki etkisini inceleyerek, programlama
egitiminde daha etkili Ogretim yontemlerinin gelistirilmesine katkida bulunmay1
amaclamaktadir. Elde edilecek bulgular, programlama egitimcilerine ve miifredat

gelistiricilerine, daha verimli stratejiler olusturmalari i¢in yol gdsterici olacaktir.

1.2. Problem Clmlesi

Bu aragtirmanin amaci oyunlastirmanin programlama egitimi alan 6. smuf
Ogrencilerinin akademik basarisina, programlamaya yonelik tutumlarina, programlamaya
iliskin 0z-yeterlik algilarina ve motivasyon diizeylerine dair etkilerini incelemektir. Bu

amaglar dogrultusunda arastirmanin problem ciimlesi asagidaki gibi diizenlenmistir.

“Programlama 6gretiminde oyunlagtirmanin akademik basari, tutum, 6z-yeterlik algisi

ve motivasyon iizerinde etkisi var midir?”

Arastirmanin problemine cevap bulabilmek amaciyla asagidaki alt problemler

olusturulmustur:
1. Oyunlastirilmis programlama 6gretiminin yapildigi1 deney grubu 6grencilerinin;

a. Akademik basar1 6n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda bir fark var midir?

b. Programlamaya yonelik tutum on test puanlari ile son test puanlari arasinda bir
fark var midir?

C. Programlamaya iligskin 6z-yeterlik algi 6n test puanlari ile son test puanlari
arasinda bir fark var midir?

d. Programlamaya yonelik motivasyon On test puanlari ile son test puanlar1 arasinda

bir fark var midir?



2. Oyunlagtirllmig programlama ogretiminin yapildigi deney grubu Ogrencileri ile
geleneksel (gosterip yaptirma) programlama ogretiminin yapildigi kontrol grubu

ogrencilerinin;

a. Akademik basar1 son test puanlar1 arasinda bir fark var midir?

b. Programlamaya yonelik tutum son test puanlart arasinda bir fark var midir?

C. Programlamaya iligskin 6z-yeterlik algi son test puanlari arasinda bir fark var
midir?

d. Programlamaya y6nelik motivasyon son test puanlari arasinda bir fark var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Programlama Ogretimi, bilgisayar bilimi alaninda temel bir yetkinlik olarak kabul
edilir ve bu alanda etkili bir 6grenme siireci, pratik yapmaya dayanmaktadir. Ancak,
Ogrencilerin karsilastifi zorluklar, 6grenme motivasyonlarin1i azaltmakta ve basarilarini
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu nedenle programlama becerilerini gelistirmek i¢in hizli
geri bildirim saglayan, 6grenme ¢abalarini yogunlastiran ve 6§renme motivasyonlarini artiran
bir oyunlastirma stratejisini 6grenme ortamina dahil etmek, programlama o6grenimindeki
zorluklarin agilmasina yardimer olmaktadir. Oyunlastirma stratejileri, 6§renme siirecini daha
ilgi ¢ekici bir hale getirmek icin kullanilir. Bu stratejiler, dgrencilere ddiiller, siralamalar ve
basar1 seviyeleri gibi unsurlar sunarak, 6grenme motivasyonunu artirmakta ve dgrencilerin

daha fazla gaba gostermelerini saglamaktadir (Swacha vd., 2020).

Programlama 6gretiminde algoritma mantiginin dgretilmesinin diginda programlama
dilinin yapisi, 6grenme-6gretme yoOntemleri, hata ayiklama, motivasyon, sayisal beceriler,
programlamaya kars1 tutum gibi etkenler de bulunmaktadir (Saygimer ve Tiiziin, 2018). Bu
etkenlere ek olarak programlama kurallarina uymak programlama egitimi kapsaminda
Ogretilmesi gereken Onemli konulardan bir digeridir. Program gelistirme silirecinde
programlama kurallarina uymak gelistirilen yazilimin daha sonra bagka bir ekip tarafindan
gelistirilmeye devam edecegi gelecekteki siirecler i¢in hayati bir 6neme sahiptir. Zira baska
ekip tarafindan programlama kurallarina uyulmadan yazilan kod daha sonra ekip degistiginde
okunamaz ve gelistirilemez bir hal almaktadir. Programlama kurallar1 ¢ogu zaman
programcilar tarafindan goz ardi edilmektedir. Bu durumun sebebi kisisel tercihler veya bilgi
eksikligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu iki sorunun ¢oziimiinde oyunlastirma bir
motivasyon aract olarak programlama ogretiminde kullanilmaktadir. Programcilarin

programlama kurallarina uyma noktasinda motive edilmeleri yazilim gelistirme siirecinin
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geleceginde yasanacak sorunlarin Oniine gegilmesi anlamima gelmektedir. Bu acidan
oyunlagtirma unsurlarinin programlama Ogretimine dahil edilmesi ve igsel motivasyonun
saglanmas1 programlama 6gretiminde giderek kullanilan yontemler arasinda yerini almaktadir

(Jarke ve Prause, 2015).

Yapilan arastirmalarda oyunlagtirmanin programlama o6gretiminde Ogrencilerin
akademik basarisini, biligsel yiikii, motivasyonu ve diisiinme becerilerini olumlu ydnde
etkiledigi belirtilmektedir. Bu arastirmalarin sonucunda oyunlastirmanin en biiyiik etkiyi
motivasyon tlizerinden gosterdigi daha sonra akademik basari iizerinde etkilerinin oldugu ve

son olarak da biligsel yiik iizerinde kismi etkilerinin oldugu belirtilmistir (Zhan vd., 2022).

Paspallis (2014) oyunlastirmanin 6grenmeyi daha eglenceli ve ilgi gekici hale
getirerek Ogrencilerin kodlamaya ilgi duymalarimi sagladigimi belirtmistir. Paspallis’e gore
(2014) oyunlastirilmis programlama egitimi Ogrencinin kodlamay1 ¢ozecegi ve gorevleri
tamamlayacag1 kurgusal bir diinyaya dair hikayeler ve anlatilar icermelidir. Ogrenciler bu
kurgusal diinyada gorevleri tamamlamak ve hedefleri basarmak icin puanlar, rozetler ve
odiiller ile motive edilmelidir. Ancak oyunlastirma tasariminda, hikdye ve anlatinin
Ogrencilerin ilgi alanlarina uygun olmasi, Odiillerin yeterince ¢ekici ve erisilebilir olmasi ve

platformun kullanim kolaylig1 gibi unsurlara dikkat edilmelidir (Paspallis, 2014).

Bu arastirma, geleneksel 0gretim (gdsterip yaptirma vb.) yontemlerinin sikicilig1 ve
Ogrencilerin pasif kalmasi gibi sorunlar1 ele alarak, oyunlastirma yonteminin programlama
ogretiminde kullanilmasi ile 6grencilerin aktif katilimimin saglanmasi acisindan oldukca
Onemlidir. Ayrica Ogrenciler, programlama gibi emek yogun bir slregte oyunlastirma
unsurlar1 sayesinde daha Uretken bireyler olarak bu siireci tamamlayacaklardir. Bu ¢alisma,
programlama egitimi siirecinde oyunlagtirma ile tutum, akademik basari, 6z-yeterlik algisi ve

motivasyon arasindaki etkilesimi ortaya koyarak, alan yazina katki saglayacaktir.

1.4. Sayiltilar
a. Arastirma sirasinda kontrol altina alinamayan degiskenlerin etkisi deney ve kontrol
gruplari i¢in aynidir.
b. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grenciler tizerinde uygulanan 6lgeklerden elde edilen
veriler gergekleri yansitmaktadir.
C. Arastirma sirasinda deney ve kontrol grubu Ogrencileri arasindaki etkilesim en alt

diizeyde gerceklesmistir.



d. Resmi kaynaklardan elde edilen veriler ger¢ekleri yansitmaktadir.

1.5. Simirhliklar
Bu aragtirma; 2023-2024 egitim-6gretim yillinda Ankara ili Nallithan ilgesi Sakarya
Ortaokulu’nda 6grenim goren 6.siif 6grencileri ile veri toplama araglarindan elde edilen

verilerle sinirli olacaktir.

1.6. Tanimlar
Oyunlastirma: Oyun 6gelerinin ve oyun diisiincesinin oyun olmayan baglamlarda

kullanim1 (Werbach ve Hunter, 2012).

Programlama: Bir problemin ¢6ziimii i¢in gelistirilen islemlerin bilgisayarin

anlayabilecegi komutlara ¢evrilmesi (izmirli ve Cilengir, 2023).

Akademik Basari: Okulda okutulan derslerde gelistirilen ve Ogretmenlerce takdir
edilen notlarla, test puanlariyla ya da her ikisi ile belirlenen beceriler veya kazanilan bilgiler

(Carter ve Good, 1973).

Tutum: Bireye atfedilen ve bireyin bir psikolojik obje ile ilgili diisiince, duygu ve

davramislarii olusturan diizenli yonelimlerdir (Collii ve Oztiirk, 2014).

Oz-yeterlik: Bir kisinin kendisini bir eylemi basarma konusunda yeterli hissetme

seviyesi (Bandura, 1982).

Motivasyon: Bireylerin i¢sel kaynaklardan gelen dirtulerle harekete gegmesi, ilgi
duyduklar etkinliklere odaklanmasi ve amaglarin1 gergeklestirme egilimleri (Ryan ve Deci,
2000a).



BOLUM 2
2. KURAMSAL CERCEVE

Bu bolimde programlama, programlama sireci, programlama dilleri, programlama
dili secimini etkileyen faktorler, programlama siirecinde kullanilan ara¢ ve yazilimlar,
programlama egitimi, oyun, oyun 6geleri, oyunlarin siniflandirilmasi, oyuncu tipleri, oyunsal
diisiinme, oyunlastirma, oyunlagtirmanin siniflandirilmasi, oyun ve oyunlastirma arasindaki
farklar, oyunlastirmanin psikolojik temelleri ve kuramsal dayanaklari, oyunlastirma modelleri
ve yaklagimlari, egitimde oyunlastirma ve programlama egitiminde oyunlastirma gibi konu

basliklar1 yer almaktadir.

2.1. Programlama

Programlama bir problemin ¢o6ziimii igin gelistirilen islemlerin bilgisayarin
anlayabilecegi komutlara ¢evrilmesi olarak tamimlanabilir (Izmitli ve Cilengir, 2023). Baska
bir deyisle programlama ger¢ek yasamdaki olaylarin bilgisayarda modellenmesi ve bu
modellerin bilgisayarin anlayabilecegi sekilde olusturulmasi siirecidir (Demir, 2015). Bu
siire¢ ¢oziim odakli diisiinme, problem ¢dzme ve sistematik yaklasim becerilerini de kapsar.
Programlama, gelistirilen yeni programlama dilleri ve araglariyla siirekli gelisen ve degisen

bir alandir.

2.1.1. Programlama Streci

Programlama siireci, programin ¢dzmesi amaclanan sorunu veya gorevi belirlemekle
baglar. Bunu genel yap1 ve kullanilacak 6zel algoritmalar ve veri yapilar1 dahil olmak {izere
program i¢in bir plan veya taslagin olusturuldugu tasarim asamasi izler. Daha sonra
programci, bilgisayarin yliriitecegi talimatlar dizisi olan kaynak kodlar1 yazar. Bu kodlar,
secilen programlama dilinde yazilir ve genellikle ifadelerden, degiskenlerden, islevlerden ve o
dile 6zgii diger 6gelerden olusur. Kaynak kodlar daha sonra dile bagli olarak bilgisayarin
caligtirabilecegi bicimde makine diline derlenir veya yorumlanir. Test etme ve hata ayiklama
da programlama siirecinin dnemli bir pargasidir (Gundurao vd., 2010). Program yazildiktan
sonra, dogru calistigindan ve tasarim asamasinda belirtilen gereksinimleri karsiladigindan
emin olmak i¢in bir dizi testten gecirilir. Test sirasinda bulunan hata veya hatalar daha sonra
diizeltilir ve program amaglandigi gibi calisana kadar yeniden test edilir. Son olarak

programin kurulum paketinin olusturulmasi ve hizmete alinmasi gelmektedir (Gundurao vd.,

2010).



Frele i ozl Bilgisayar Ortaminda
Problemi Analiz Etme (Programin & (;gzUmleme
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Algoritma
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Belgeleme ve
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Sekil 2.1. Programlama siireci (Gundurao vd., 2010).

2.1.2. Programlama Dilleri

Cesitli  gorevleri yerine getiren elektronik cihazlarin  ¢alisabilmesi  i¢in
programlanmalar1 gerekmektedir. Programlama dili, bu amag i¢in hazirlanmis 6zel kelime ve
sembollerden olusan ve c¢esitli yazim kurallar1 iceren komutlar biitiiniidiir. Farkli teknolojiler
i¢cin olusturulmus bir¢ok programlama dili bulunmaktadir. Her dil kendine 6zgii komutlar1 ve
yazim kurallarin1 icermektedir. Herhangi bir programlama diline ait komutlarin bir mantik
diizeni i¢inde yazilmasi1 siireci programlama, ortaya ¢ikan iiriin ise program, yazilim veya

uygulama olarak adlandirilmaktadir (Ersoy vd., 2011).

Programlama dilleri yapisina gore alt seviye programlama dilleri ve iist diizey

programlama dilleri olmak tizere 2 gruba ayrilmaktadir (Demir, 2015).

e Alt Seviye Programlama Dilleri: Kodlanmasinda ikili say1 sisteminin kullanildigi bu
diller, calistirildiklar1 sistemlere gore, Makine dili (1,0) ve Assembly dili olarak
adlandirilmaktadir (Demir, 2015).

e Ust Seviye Programlama Dilleri: Program yaziminda belirlenen komut ciimleleri
kullanilarak yazimi gerceklestirilen dillerdir. Bu dillerden bazilar1 Basic, Fortran,
Cobol, Pascal, Delphi, Java, Visual C, C#, Visual Basic, VB.NET, Acces, Foxpro,
Python gosterilebilir (Demir, 2015).

2.1.3. Programlama Dili Secimini Etkileyen Faktorler

Programlama dili se¢imi, birgok faktdre baglidir ve karmagik bir siirectir.
Programlama dili se¢imi yapilirken ¢oziilmesi gereken problem, isletim sistemi, topluluk
destegi, is piyasast ve Kkisisel tercih gibi faktorlerin dikkate alinmasi gerekmektedir.

Measom’a gore (2022) programlama dili se¢iminde uygulama tiirli, uygulamalarin



karmagikligi, organizasyon kiiltiirli, pazarlama zamani, siirdiiriilebilirlik, 6lgeklenebilirlik,

performans ve giivenlik olmak iizere 6 temel faktor bulunmaktadir.

e Uygulama Turu: Java, Python, JavaScript ve C# gibi yaygin programlama dilleri
cesitli platformlarda farkli tiirde uygulamalar olusturma noktasinda oldukca yeterli
dillerdir. Ancak belirli dillerin daha iyi ¢alistig1 durumlar da bulunmaktadir. Ornegin
Android tabanl bir uygulama gelistirmek i¢in Javay1 veya gomiilii sistemler i¢in C ve
C++ kombinasyonu kullanilabilir (Measom, 2022).

e Uygulamalarin Karmasikhg: Gelistirilecek uygulamanin boyutu, karmagiklig1 veya
kapsamini belirlemek, programlama dili seciminde referans olabilecek bir baska
faktordur. Bloglar veya web formlar1 gibi daha basit uygulamalar gelistirmek igin,
profesyonellik gerektirmeyen WordPress gibi icerik yonetim sistemleri (Content
Management  System-CMS) kullanilabilir. Ote yandan, e-ticaret uygulamalar,
karmagik kurumsal uygulamalar, nesnelerin interneti (Internet of Thing-10T) cihazlari
veya yapay zeka tabanli uygulamalar gibi yeni gelisen teknoloji uygulamalarini
gelistirmek i¢in Java veya C# tercih edilebilir (Measom, 2022).

e Organizasyon Kdulturi: Agik kaynak veya lisansli yazilimlarin se¢imi, genellikle
organizasyonun kiiltiiriine veya yonetim kadrosunun tercihine baglidir. Bazi kuruluslar
6l¢eklenebilir olan1 secerken bazilar1 daha kisa 6grenme egrisine sahip ve gelistiriciler
i¢in daha kolay kullanilir olan1 tercih edebilir. Kltir ne olursa olsun, 6ncelikle, proje
ihtiyaglarini en iyi sekilde karsilayan bir dil se¢ilmelidir (Measom, 2022).

e Pazarlama Zamam: Isletmeler, pazardan kendi paylarii almak igin iiriinlerini
piyasaya erken sunmaya calisirlar. Yeni programlama teknolojileri ve dilleri se¢cmek,
genis is takvimine sahip projeler icin daha uygunken, gelistiricilerin mevcut
becerilerinden yararlanan projeler ise daha hizli tamamlanabilmektedir. Ornegin,
halihazirda Amazon Web Hizmetleri (Amazon Web Services-AWS) tabanli bir bulut
ortaminiz ve ilgili ekip uzmanliginiz varsa, baska bir teknoloji ortamina gegmektense
bu sistem Tlizerinden calismak projeye hiz kazandiracaktir. Burada Onemli olan
kurulusun rekabet baskisi ile zaman yonetimi yapip yapmadigidir (Measom, 2022).

e Surdurulebilirlik: Programlama siirecinde kullanilan platformun kiitiiphanesinin ve
yazilim dilinin diizenli olarak gilincellenmesi projenin siirdiiriilebilir bir ekosisteme
sahip olmasi bakimindan oldukg¢a 6nemlidir. Ayrica yetismis insan giicii bakimindan
belirli bir kapasiteye erismis bir dilin se¢imi stirdiiriilebilirlige 6nemli 6l¢iide katkida

bulunmaktadir (Measom, 2022).



e Olgeklenebilirlik, Performans ve Guvenlik: Programlamada olgeklenebilirlik,
gelistirilen uygulamalarin veya sistemlerin performans: koruyarak talep artisi, veri
hacmi veya kullanic1 sayis1 gibi faktorlere uyum saglama kapasitesidir. Gelistirilen
uygulamalarin 6lgeklenebilirligi, kullanilabilirlik ve giivenilirlik gibi faktorlere de
baghdir. Uygulamalarin siber saldirilardan korunmasi i¢in uygulama gelistirmede
programlama dili segmeden 6nce giivenlik ydnergelerine uyulmalidir. Ornegin, bir
finansal uygulamanmn PCI (Payment Card Industry-Odeme Karti Endiistrisi)
uyumluluguna ihtiyac1 varken, saglikla ilgili uygulamalarin HIPAA (The Health
Insurance Portability and Accountability Act-Saglik Sigortasi Tasiabilirligi ve
Sorumluluk Yasasi) uyumluluguna ihtiyaci vardir. Sectiginiz programlama dillerinin,

giivenlik yonergelerine de uyumlu olmasi gerekmektedir (Measom, 2022).

2.1.4. Programlama Siirecinde Kullanilan Ara¢ ve Yazihmlar

Projeye i¢in uygun programlama dili belirlendikten sonra programlamanin hangi arag
ve yazilimlarla yapilacagi da 6nemli konularin basinda gelmektedir. Programlama araclarini
secerken projeye uygunluk, kolay kullanim, hata ayiklama (debugging), test ozellikleri,
topluluk destegi, coklu programlama dili destegi, fiyatlandirma ve lisans haklar1 gibi
ozellikler dikkate alinmalidir. Bu noktalardan yola ¢ikarak projeye uygun programlama arag

ve yazilimlari segilebilir. Yaygin olarak kullanilan bazi araglar sunlardir (Clarke, 2020);

e Metin Editorleri: Metin editorleri, kod yazmak, diizenlemek ve depolamak igin
kullanilan temel yazilim gelistirme araglaridir (Clarke, 2020).

e Entegre Gelistirme Ortamlar1 (Integrated Development Environment-IDE):
IDE’ler, tek bir pakette programlama, hata ayiklama, test etme ve depolama gibi
islevleri saglayan yazilim gelistirme ortamlaridir (Clarke, 2020).

e Hata Ayiklayicilar: Hata ayiklayicilar, kodun yiriitiilmesi sirasinda olusan hatalari
izlemek ve diizeltmek i¢in kullanilan araglardir (Clarke, 2020).

e Versiyon Kontrol Sistemleri (Version Control System-VCS): VCS’ler kod
stirimlerini ve degisikliklerini izlemek i¢in kullanilan araglardir. Bu araglar, farkli kod
stirimlerini depolamak ve geri alma islemleri yapmak i¢in kullanilir (Clarke, 2020).

e Derleme ve Dagitim Araclari: Kodun derlenmesi ve yayinlanmasi i¢in kullanilan
araclardir. Ayrica bu araglar, kodu derlemek, test etmek ve yaymlamak i¢in gerekli

tim siiregleri otomatiklestirir (Clarke, 2020).
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e Yuk Testi Araclar: Gelistirilen uygulamada ayn1 eylemi ayni anda yapmaya ¢alisan
¢ok sayida insan1 simiile ederek yiik veya stres testi yapan araglardir (Clarke, 2020).
e Sizma Testi Araclar1: Kodunuzun giivenligini tehlikeye atmaya calisan ¢esitli testler

yaparak uygulamaya dair giivenlik agiklarinin giderilmesinde kullanilan araglardir

(Clarke, 2020).

2.1.5. Programlama Egitimi

Programlama egitimi giiniimiizde giderek ©onem kazanmaktadir. Is diinyasinda,
egitimde, saglik sektoriinde ve giinliik hayatta kullanilan teknolojilerin hemen hemen hepsi,
gelistirilen yazilimlar sayesinde ¢aligmaktadir. Programlama egitimi gliniimiiz teknolojilerinin

stirdiiriilebilirligini saglayan énemli bir etkendir (Kert ve Ugras, 2009).

STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) alanlarinda kariyer
yapmak isteyenler i¢in genis imkanlar saglayan programlama becerisi matematik, bilim ve
mihendislik becerilerinin dgrenilmesinde kolaylastirici bir rol oynamaktadir. Ancak
programlama egitimi, problem ¢dzme, yaraticilik, elestirel diistinme, analitik diisiinme, karar
verme ve planlama gibi iist diizey bilissel becerileri kapsadigindan etkin bir sekilde
ylriitiilmesinde baz1 zorluklarla da karsilagilmaktadir. Problem algoritmasinin olusturulmasi

bu zorluklarin baginda gelmektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2018).

Sonu belli olan bir isin tanimlanmas1 olan algoritmalar programlama siirecinin tasarim
sathasinda yararlanilan ve programin gelistirilmesi i¢in gerekli adimlarin dilimize uygun bir
sekilde siralandigi yapilardir (Aytekin vd., 2018). Algoritma olusturmanin bir problem ¢6zme
stireci olmasi, mantiksal diisiinme, farkli agidan bakabilme, sorgulama gibi becerileri
gerektirmesi programlama egitiminde algoritma Ogretiminin ne kadar Onemli bir siireg
oldugunu gostermektedir (Yasar, 2021). Programlama egitiminde algoritma mantiginin
Ogretilmesinin disinda programlama dilinin yapisi, Ogrenme-0gretme ydntemleri, hata
ayiklama, motivasyon, sayisal beceriler, programlamaya karsi tutum gibi etkenler de
bulunmaktadir (Sayginer ve Tiiziin, 2018). Ayrica, Gomes ve Mendes (2007) programlama
egitimindeki bu etkenleri g6z Onilinde bulundurarak programlama egitiminde yasanan

zorluklar1 5 baglikta 6zetlemistir.

11



Tablo 2.1. Programlama 6gretimindeki zorluklar (Gomes ve Mendes, 2007).

Ogretme e Ogretim kisisellestirilmemektedir.
Metotlar: e Ogrencilerin grenme tarzlari ile gretmenlerin dgretim
stratejileri birbirine uymamaktadir.
e  Statik materyallerle dinamik kavramlarin 6gretimi yapilmaktadir.
e Ogretmenler problem ¢dzme becerilerini gelistirmense,
programlama dilini ve onun sézdizimini 6gretmeye

odaklanmaktadir.
Calisma e Ogrenciler dogru olmayan caligma metotlarikullanmaktadir.
Metotlar: e Ogrenciler programlama yeterliliklerini elde etmek igin

sik1 ¢alismamaktadir.

Ogrencilerin Beceri ve e Ogrenciler nasil problem ¢éziileceginibilmemektedir.
Davramslari e Ogrencilerin yeteri diizeyde matematiksel ve
mantiksal bilgisi bulunmamaktadir.
e Ogrencilerin programlamaya 6zgu bilgilerieksiktir.

Programlamanin e Programlamanin soyut yapisi.

Dogas e  Programlamanin karmagik s6zdizimi.

Psikolojik e Ogrencilerin motivasyonu diisiiktiir.

Etkiler e Ogrenciler programlamay1 zor bir dsnemde 6grenmek

mecburiyetindedir.

Programlama egitiminde yaygin olarak kullanilan metin tabanli programlama disinda,
gorsel programlama araglarin kullanimi da giderek yayginlagsmaktadir (Yasar, 2021). Gorsel
programlama araclari; blok tabanli araglar, hikayelestirilmis algoritma araclari, akis semali
algoritma araglari, lirlin gorsellestirme araglar1 ve agsamali programlama araglar1 gibi birgcok

programlama aracini icermektedir (Powers vd., 2006).

Programlama egitiminde metin tabanli araglarda karsilasilan zorluklar, gorsel
programlama araglariyla asilmaya calisilmaktadir ancak bu araglarin da yapilar1 geregi
getirdikleri bazi zorluklar bulunmaktadir. Ozellikle ileri diizey programlama projelerinde
kullanimi oldukga kisithi olabilmekte ve yetersiz kalmaktadir. Baslangic seviyesi ve yeni
baslayanlar i¢in motivasyon artiric1 dzellikleri bulunsa da ileri seviyede ¢ok kullanicili ve veri
taban1 uygulamalar1 iceren projeleri desteklememektedir (Yikseltirk ve Curaoglu, 2019).
Programlama egitiminde temel seviyede kolayliklar saglayan gorsel programlama araglarinin
sinirlarini bilerek tasarlanacak bir programlama egitimi elbette is piyasasi ic¢in yetersiz
kalacaktir ¢linkli programlama egitimi uzun ve zahmetli bir siirectir. Gorsel programlama
araclariyla K-12 seviyesinde egitim goren bireylerin bu alanda temel becerileri kazanmasi

beklenmektedir. Is diinyasimin ihtiyaci olan programlama alanindaki insan giiciiniin
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yetistirilmesi ancak yliksek 6grenim seviyesi ve sonrasinda devam eden kurs ve staj gibi
egitimlerle gerceklesmektedir. Dolayisiyla programlama egitimi, is diinyasmna yonelik

misyonu ile daha ¢ok yiiksekdgretim kapsaminda yiiriitiilmektedir (Kaya ve Alpan, 2020).

Basaril1 bir programlama egitimi, 6gretim seviyelerine uygun programlama araglarinin
secimi ve kullanimii kritik bir konu haline getirmektedir. Bu agidan, farkli 6gretim
seviyelerinin kendine 06zgli pedagojik ihtiyaclarii ve oOgrenci ozelliklerini goz oniinde
bulundurmak oldukca 6nemlidir. Programlama egitiminin etkinligini artirmak ve 6grencilerin
biligsel gelisim diizeylerine uygun 6grenme deneyimleri tasarlamak i¢in programlama
ogretiminde kullanilan araclarin 6zelliklerinin, avantajlarinin ve siirliliklarinin birbirinden
farkli oldugu gercegini goz ardi etmemek gerekir. Demirer ve Sak (2016), programlama
araclarindan su sekilde bahsetmistir: Cocuklar ve programlamaya yeni baslayan bireyler i¢in
Microsoft Small Basic, Alice, MIT App Inventor ve Scratch gibi programlama araglar
mevcutken, lisans seviyesi i¢in ise nesne tabanli programlama dilleri olan C++, C# ve Java
gibi ileri diizey programlama araglari bulunmaktadir. Bu bakis acisiyla Orneklemimizi
olusturan ogrenci gruplarinin  o6zellikleri degerlendirildiginde, ¢alismamizda Scratch

programlama aracinin kullanilmasi uygun bulunmustur.
Scratch’in segilmesinde asagidaki faktorler etkili olmustur;

e Scratch’in ¢ocuklar ve programlamaya yeni baslayan bireyler igin tasarlanmis
olmasi, Orneklemimizi olusturan 6grenci grubunun yas ve deneyim seviyesine
uygunluk goéstermektedir.

e Scratch’in  blok tabanli, siiriikle-birak  arayiizii, kodlama kavramlarimi
somutlagtirarak  0grencilerin algoritma mantigin1 daha kolay anlamalarim
saglamaktadir.

e Ogrenciler, Scratch ile basit projelerden baslayarak zamanla daha karmasik
uygulamalar gelistirebilirler. Bu 6zellik, farkli hizlarda 6grenen 6grencilerin kendi
tempolarinda ilerlemelerine olanak saglamaktadir.

e Scratch’in Ogrencilerin  kendi hikayelerini, oyunlarim1 ve animasyonlarini
olusturmalarina imkan veren yapisi, programlama 6grenimini daha ilgi ¢ekici ve
motive edici hale getirmekte, boylece yaraticilig1 tesvik etmektedir.

e Scratch’in genis bir kullanici topluluguna ve zengin bir kaynak havuzuna sahip
olmasi, Ogrencilerin ve egitimcilerin ihtiya¢ duyduklar1 destegi kolaylikla

bulmalarin1 saglamaktadir.
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e Scratch’in iicretsiz ve web tabanli olmasi, 6grencilerin hem okulda hem de evde
caligmalarin1 siirdiirmelerine olanak taniyarak, 6grenme siirecinin siirekliligini

desteklemektedir.

Tiim bu faktorler géz oniine alindiginda, Scratch’in 6rneklemimizi olusturan dgrenci
gruplarinin ihtiyaglarina ve programlama egitiminin hedeflerine en uygun arag¢ oldugu

sonucuna varilmistir.

2.2. Oyun

Insanlik tarihi kadar eskilere dayanan ve farkli sekillerde toplumlarda yer bulmus oyun
her donemde ve her kiiltiirde izlerine rastlanabilen bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Huizinga, 1995). Insanoglunun rekabet, eglence ve dgrenme gibi faaliyetlerinde oldukca
onemli bir yere sahip oyun ve oyuncaklara dair izler antik misir donemine kadar
uzanmaktadir. Bu durum oyunun insanlik tarihiyle neredeyse ayni yasta oldugunu
gostermektedir (Onur, 2019). Oyun sadece insanla var olagelmemistir, yaratilis 6zellikleriyle
hayvanlarda dahi gozlemlenebilmektedir. Oyun hayvanlardaki i¢ gudisel hayatta kalma

becerilerinin 6grenilmesinde dogal bir 6gretici olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Fagen, 1976).

Alan yazinda oyuna dair birgok oyun tanimi1 yapilmistir. Her tanimda oyunun farkl: bir

yonii vurgulanmaistir.

e Oyun, insanlarin dogal bir 6zelligi olup, ozellikle ¢ocukluk doneminden itibaren
fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimlerine katki saglayan ©nemli bir
aktivitedir (Sezgin, 2016).

e Oyun, belli kurallar1 olan, belirli bir zaman ve mekan i¢inde gerceklesen, sonucu
onceden tahmin edilemeyen, katilimi goniilliilik esasina dayanan bir eylemdir.
Oyunlar, kendilerine 6zgii kurallar1 ve 6zellikleriyle inandirict bir diinya olustururlar
ve genellikle rekabet, is birligi veya eglence gibi amaglarla oynanirlar (Caillois, 1958).

e Oyun kural, hedef, geri bildirim, sonug, rekabet, meydan okuma, etkilesim gibi 6geleri
iceren bir sistemdir (Prensky, 2001).

e Opyunlar, belirli kurallar, hedefler ve etkilesimler iceren aktivitelerdir. Tek basina veya
diger insanlarla oynanabilirler ve farkli ortamlarda mevcutturlar, 6rnegin bilgisayarda
veya oyun konsollarinda. Video oyunlari, masa oyunlari, kart oyunlari, spor ve yapboz

oyunlari gibi ¢esitli oyun tiirleri vardir (Kapp, 2012).
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Hollandali tarih¢i Johan Huizinga (1995) “Homo Ludens (Oyuncu insan)” kitabinda
oyun kavramini ele almistir. Huzinga’ya gore oyun, ciddi olmayan ve tamamen karsiliksiz da
olmayan bir faaliyettir; oyun bir kisim gercekligi disarida birakarak veya bir kisim gercekligi
0zimseyerek, kendi icinde belli bir sire igin devam eder gerek eylemleri gerekse
diisiinceleriyle, bu durumu kullarina uygun olarak siirdiiriir. Huizinga, oyunun bir¢ok farkl
ozelligini vurgular, ancak temel olarak oyunun belli bir zaman ve mekanda sinirlandigi, kendi
kurallar1 ve amaci olan, goniillii olarak katilim gerektiren ve ciddi olmayan bir etkinlik
oldugunu belirtir. Oyunun toplumsal islevleri arasinda, toplumsal dayanismay1 arttirmasi,
sosyal hiyerarsiyi dengelemesi, bireysel yaraticiligi tesvik etmesi ve toplumsal kurallar
Ogretmesi gibi islevlerinden de bahsetmistir. Ek olarak oyun, kazan¢ amaci giidiilmeksizin,
siradan hayatin bir pargasi olarak yapilan, kiiltiirden ¢ok daha 6nceden var olan ve bilingli bir
kurguya sahip olmayan, ancak belirli bir diizen i¢cinde devam eden, insanlarin goniillii olarak

katildigi bir etkinlik olarak tanimlanmistir (Huizinga, 1995).

Caillois (1958) oyunun ozgiirlik, ayrisiklik, belirsizlik, verimsizlik, kurallarla

yonetilme ve “-mig gibi” yapma olmak {izere 6 temel O6zelligini vurgulamaktadir. Bu

Ozellikler su sekilde tanimlanabilir;

e Ozgurlik: Oyun oynamak zorunlu olursa cazibesi azalir ve eglendirmekten uzaklasir.

e Aynisiklik: Oyun alan ve zaman sinirlar i¢in gergeklesir.

e Belirsizlik: Oyunda sonug¢ 6nceden belirlenemez.

e Verimsizlik: Oyuncular kendi aralarinda miilk aligverisi yapabilirler ancak oyunun
sonunda yeni bir Grln elde edilmez.

e Kurallarla Yonetilme: Oyun 6nceden belirlenmis kurallarla yiiriitiilen bir aktivitedir.

e “-mus gibi” Yapma: Ger¢ek hayattan farkli olarak 6zgiir davranma ve dogaglama

yapabilme durumu

Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyunlar dijitallesmis ve giinlimiizde kiiresel bir
sektor haline gelmistir. Dijital oyunlar, genis bir yas araligina hitap ederek insanlarin daha
fazla vakit gecirmesine neden olmustur. Bu durum, egitimcilerin de ilgisini ¢ekerek dijital
oyunlarin egitim alaninda da kullanilmasini saglamistir. Dijital oyunlar, bugiin diinya
genelinde bir¢ok insan i¢in 6nemli bir eglence ve egitim araci olarak kabul edilmektedir
(Aydin, 2021). Bu acidan oyun, sadece bos zaman ge¢irme, eglence ya da yasam deneyimi
kazanmak icin degil, ayn1 zamanda soyut kavramlar1 somutlastirma 6zelligi sayesinde egitim

icin de kullanilmaktadir. Oyun, toplumun ve sosyal hayatin 6nemli bir parcasidir ve
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sosyokiiltiirel degerlerin aktariminda da oldukga etkilidir. Ayrica, oyun ¢ocuklarin gelisimine
katki1 saglayarak hayal giiglerini, yaraticiliklarin1 ve sosyal becerilerini gelistirir. Oyun, her

yasta insanin faydalanabilecegi degerli bir kaynak olarak goriilmektedir (Arslan, 2017).

Dijital oyunlar, egitimde konulara ilgiyi artirarak 6grenmeyi kolaylastirabilir, problem
¢cozme ve strateji gelistirme becerileri kazandirabilir ve gergek hayat deneyimlerini yasatma
gibi avantajlar1 da vardir. Ancak, sosyal bozukluk ve bagimlilik gibi olumsuz yonleri de

bulunmaktadir bu yiizden egitim amacgli kullanilacak dijital oyunlarin tasariminda oldukca

dikkatli olunmalidir (Ulker ve Biilbiil, 2018).

Egitim amaciyla kullanilacak dijital oyunlarin seg¢iminde dikkat edilmesi gereken

onemli noktalar bulunmaktadir (Yardimci vd., 2017):

e Tasarimda 6grenci motivasyonuna odaklanilmalidir.

e Soyut kavramlarin somutlastirilmasi, interaktif grupla 6grenme ve bireysel 6grenme
ortamlarini desteklemelidir.

e Ogrenci ozelliklerine (engel durumu, yas seviyesi, sosyoekonomik durum, aile yapist,
Ogrenim seviyesi vb.) dikkat edilmelidir.

e Ogretim programiyla uyumlu olmalidir.

e Eglence ve egitim iliskisi dengeli olmalidir.

e Olgme-Degerlendirme siirecine uygun olmalidir.

Ozet olarak oyunlar hem eglence hem de beceri gelistirme amaciyla kullanilabilen bir
aktivite tlirlidlir bu nedenle, tarihin baglangicindan bu yana insanlarin hayatinda 6énemli bir
yer tutmustur. Ayrica, farklh kiiltiirlerdeki oyunlar ve oyun tarzlari, tarih boyunca kiiltiirel
degisimlere ve gelisime katkida bulunmus ve bu konu arastirmacilar tarafindan 6nemli bir

gosterge olarak goriilmiistiir.

2.2.1. Oyun Ogeleri
a. Kapp’a Gore Oyun Ogeleri

Kapp’a gore (2012) oyun, oyuncularin kurallar, etkilesim ve geri bildirimler gibi
kavramlar1 igeren soyut bir meydan okumaya katildiklari, genellikle duygusal bir tepkiye yol
acan ve Olciilebilir sonuglarla sonuglanan bir sistemdir. Bu tanimdan yola ¢ikarak Kapp oyuna

ait her bir 6geyi su sekilde siralamigtir.
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Sistem: Sistem oyunun kendi alani i¢inde birbiriyle baglantili, sirali 6gelerden olusur.
Ornegin oyun igindeki puan, sirasiyla strateji, oyun boliimleri, davramslar ve
faaliyetlerle baglantilidir. Sistem, bir oyunun her bir pargasinin oyunun diger
boliimleriyle biitiinlesmis ve etkilesim icinde oldugu fikrine dayanir. Puanlar
eylemlerle baglantilidir ve eylemler kurallarla sinirlandirilmistir (Kapp, 2012).
Oyuncu: Oyunlar, bireyin oyun igerikleriyle veya diger katilimcilarla etkilesim i¢inde
bulunmasini igerir. Oyunu oynayan bireye ise “oyuncu” denilmektedir. Egitim amacl
tasarlanan oyunlarin katilimcilarina ise “6grenen” denilmektedir. Oynama eyleminin
sonucunda genellikle o6grenme gerceklesir ve Ogretimde oyun ve Ogelerinin
kullanilmasinda hedef kitle 6grencilerdir. Dolayisiyla oyunun amacina gore oyuncu
tanmimlar1 da degisebilmektedir (Kapp, 2012).

Soyutlama: Oyunlar genellikle smirl bir oyun alani i¢inde gergekligin soyutlanmasini
icerir. Bu durum, oyunun ger¢ek durumlarin bir kopyasi olmadigin1 ancak gercek
durumlarin  benzetildigini gostermektedir. Gayrimenkul faaliyetlerinin ve ticari
iligkilerin bazi o6rneklerini taklit eden Monopoly oyunu bu duruma &rnek olarak
verilebilir (Kapp, 2012).

Meydan Okuma: Oyunlarda, oyuncular basit olmayan hedeflere ve sonuclara
ulasmak i¢in kendilerini zorlarlar. Ornegin, Tic-Tac-Toe gibi basit bir oyunda bile,
oyun hakkinda esit bilgi ve esit sartlara sahip oyuncular birbirlerini alt etmek i¢in bir
meydan okuma icinde kendilerini bulurlar. Bir oyunda, meydan okuma yeterli
seviyede degilse, o oyun artik sikict bir hale gelir (Kapp, 2012).

Kurallar: Oyun kurallari, bir oyunun tanimini olusturur ve yapay bir yap1 olusmasini
saglar. Bu kurallar, oyun sirasint belirler, kazanan durumunu tanimlar ve oyun
ortaminin sinirlart iginde hangi davraniglarin “adil” veya “adil olmadigini” belirler
(Kapp, 2012).

Etkilesim: Oyunlar, oyuncularin birbirleriyle, oyun sistemiyle ve oyun igerigiyle
etkilesimde bulundugu interaktif deneyimlerdir. Bu etkilesimler, oyunlarin temel
ozelligidir ve oyun deneyimini sekillendirir (Kapp, 2012).

Geri Besleme: Oyunlarin ayirt edici 6zelligi, oyunculara aninda, dogrudan ve net geri
bildirimler saglamalaridir. Bu geri bildirimler, oyuncularin aldiklar1 olumlu ve
olumsuz tepkileri temsil eder ve oyuncular bu geri bildirimleri kullanarak oyunlarini

gelistirebilir veya degistirebilirler (Kapp, 2012).
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Olculebilir Sonug: Oyunlar, kazananim net olarak belirlenmesi icin tasarlanmustir. Iyi
bir oyun tasarimi, oyuncunun ne zaman kazandigini veya kaybettigini acik¢a gdsteren
bir sonug Uretir. Bu sonug, bir puan, seviye veya kazanma durumu gibi 6l¢tlebilir bir
degerdir. Oyunlar, belirli bir son durumu veya net bir sonucu olmayan siireclerden
farklidir. Bu 6zellikleri nedeniyle oyunlar, 6§renme ortamlari i¢in ideal bir aractir
(Kapp, 2012).

Duygusal Tepki: Oyunlar genellikle duygusal bir deneyim sunarlar. Oyuncular,
“zaferin heyecanindan”, “yenilginin acisina” kadar genis bir duygu yelpazesine maruz
kalirlar. Bir oyunu tamamlama hissi, oyundaki ger¢cek oynanis kadar heyecan verici

olabilmektedir. Ancak, bazen hayal kirikligi, 6tke ve liziintii de oyunun bir pargasi

olabilir. Oyunlar, birgok seviyede gii¢lii duygular uyandirmaktadir (Kapp, 2012).

Bu 06geler kendilerinden daha kapsamli bir faaliyet gergeklestirmek ve duygusal bir

tepkiyi tetiklemek icin bir araya gelerek, oyuncuyu kurallar tarafindan tanimlanan anlik geri

bildirim ve etkilesim yardimiyla oyunun igine ¢gekmektedir (Kapp, 2012).

b. Prensky’e Gore Oyun Ogeleri

Prensky’e gore (2001) oyun 6grenmede 6zgiin bir yol olarak goriilmelidir ve oyunu

oyun yapan alt1 farkl1 6ge vardir.

Kurallar: Kurallar oyuncularin belirli hedeflere ulasmak i¢in takip etmeleri gereken
yollar1 belirler. Bu sekilde, oyun ortami diizenlenir ve siire¢ hem adil hem de heyecan
verici bir hale gelir (Prensky, 2001).

Hedefler ve Amaclar: Kurallar temel olarak hedefler ve amaclardan beslenir. Bu
hedefler ve amaglar, oyuncularin oyunu oynamaya motive olmalarin1 saglar.
Oyuncular, hedeflerine ulasmak i¢in oyun kurallarina uygun sekilde hareket ederler.
Bu sekilde, kazanmak veya en yiiksek puani toplamak gibi hedeflere ulagsmak i¢in
rekabetgi ve adil bir oyun ortami saglanir (Prensky, 2001).

Geri Bildirim ve Sonuclar: Oyunlarda geri bildirim, oyuncularin hareketlerinin
kurallar ¢ercevesinde nasil ilerledigiyle ilgili bilgi saglayan bir mekanizmadir.
Kazanma veya kaybetme gibi sonuglar1 olan oyunlarda, geri bildirimler oyuncularin
hedefe ulasmak i¢in yaptiklar1 eylemlerin niteligini ve etkisini ortaya koyar (Prensky,
2001).

Miucadele/Zorluk/Meydan Okuma: Oyun igerisinde bulunan ve oyuncularin

istesinden gelmeye calistig1 bu yapilar, oyunun bir pargasidir. Bu yapilarin iistesinden
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gelinmesini saglayan ve kurallara uygun isleyen eylemler ise oyun oynamaktir
(Prensky, 2001).

Etkilesim: Etkilesim iki yonliidiir. Birincisi, oyuncunun oyunla olan etkilesimidir;
yani oyuncunun oyun Ogeleriyle aktif olarak etkilesime geg¢mesi ve oyun iginde
ilerlemesidir. Tkincisi ise oyuncularin birbirleriyle olan etkilesimidir; yani oyuncularin
oyun sirasinda birbirleriyle iletisim kurarak is birligi yapmasi veya rekabet etmesidir
(Prensky, 2001).

Tasarim ve Hikaye: Oyunun tasarimi veya hikayesi, oyunun ne oldugunu belirleyen
unsurlardir. Bu unsurlar, oyunun nasil gorlinecegi, nasil oynanacagi ve oyunun
hedefleri gibi konular1 belirleyerek, oyunun karakteristik 6zelliklerini ortaya koyar

(Prensky, 2001).

c. Werbach ve Hunter’a Gére Oyun Ogeleri

Werbach ve Hunter (2012), oyun 6gelerinin hiyerarsik iliskisine dair piramitsel bir

yaptr gelistirmistir. Bu yapinin tabaninda bilesenler, ortasinda mekanikler ve en iistiinde

dinamikler yer almaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).

Dinamikler: Dinamikler, oyunlastirma sisteminin genel resmini olusturan ve
dogrudan oyunun i¢inde sayamacagimiz ancak yonetmeniz gereken biiyiik 6lgekli ve
daha soyut unsurlardir (Werbach ve Hunter, 2012).

Mekanikler: Mekanikler, eylemi ileri tasiyan ve oyuncu bagliligi olusturan temel
stiregleri igermektedir ve dinamiklere ulagsmanin yollari olarak gosterilebilir (Werbach
ve Hunter, 2012).

Bilesenler: Bilesenler, mekaniklerin veya dinamiklerin daha o6zellestirilmis
bicimleridir ve her biri birden fazla mekanikle veya dinamikle iligkili olabilir

(Werbach ve Hunter, 2012).
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Dinamikler Bilesenler

« Kisiltlamalar « Kazanimlar

« Duygular « Avatarlar

« Hikayelestirme « Rozetler

. Eferlie']me « Koleksiyonlar

« [liskiler . i
Mo Zorlu miicadele

« Savaslar

« icerik kilidi agma
« Hediye verme

« Liderlik tablosu
« Seviyeler

« Puanlar

« Meydan okuma
« Sans faktorii

. Is birligi ve Yarisma Mekanikler
« Is birligi kurma
« Geri bildirim

« Kaynak edinimi
« Odiil kazanimi
« Islemler

« Sira

« Gorevler
« Sosyal grafikler
« Takmmlar

« Sanal egyalar
« Kazanma durumu

Sekil 2.2. Oyun 6geleri (Werbach ve Hunter, 2012)

Sonu¢ olarak oyun 0Ogeleri, oyunun temel yapi taslaridir ve oyunun tasariminda
kullanilir. Bu 6geler arasindaki uyum, oyunun amacina ulasmasinda kritik bir rol oynar.
Yorumlanabilir oyun kurallari, oyuncularin oyunu manipiile etme potansiyelini sebep
olacagindan oyuncular arasindaki eglenceli ve rekabet¢i ortami gergin hale getirerek oyunu
eglendirme amacindan uzaklastiracaktir (Kapp, 2012). Werbach ise iyi bir oyunlastirma
tasariminda tiim 6gelerin kullanilmasindan ziyade kullanilacak 6gelerin birbiriyle uyumunun

esas alinmasi gerektigini belirtmistir (Werbach ve Hunter, 2012). Oyunlarin Siniflandirilmasi

Arastirmalar incelendiginde alan yazinda oyuna dair farkli smiflandirmalar
yapilmaktadir. Bu farklilik arastirmacilarin oyunlar hakkinda farkli bakis agilarina sahip
olmasindan kaynaklanmaktadir (Demir, 2016). Caillois (1958) yapmis oldugu gruplandirmada
oyunlar1 Yarisma (Agon), Sans (Alea), Benzetim (Mimicry) ve Bas Donmesi (llinx) olmak

izere 4 baslik altinda toplanmaktadir.
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Tablo 2.2. Caillois’in Oyun Smiflandirmasi (Caillois, 1958)

Yarisma (Agon) Sans (Alea) Benzetim Bas Donmesi
(Mimicry) (Hlinx)
PAIDIA 4 Yars } Resmi Sayma Cocuk Oyunlar  Dénme Oyunu
Gilires Tekerlemeleri (Evcilik vb.) Binicilik
Samata, Giiriiltii Atletizm | olmayan Yazi-Tura [lliizyon Sallanmak
Ajitasyon Oyunlar1 Vals Yapmak
Olglisiiz Kahkaha Boks, Bilardo, Ebelemece
Eskrim, Dama, Bahis ve Rulet Maske ve
Ugurtma Ugurmak Futbol, Satrang Kostiim
Solitaire (Kart Oyunlari Ucan Adam
Oyunu) Gezici Karnavallar
Patience (Kart Genel olarak spor Basit, Karmagik Kayak
y Oyunu) etkinlikleri ve Devam eden Daga Tirmanist
Kare Bulmaca piyango cekilisleri Ip Cambaz1
Genel olarak
LUDUS tiyatro
gosterileri

Tablodaki basliklar agsagidaki gibi tanimlanabilir (Caillois, 1958);

Yarisma (Agon): Yarisma, oyuncularin miimkiin oldugunca esit sanslarda yaristigi
bir oyun tirtdir. Kazanan belirli kategorilerde kaybedenden daha Gstln kabul edilir.
Bu oyunlar, fiziksel (spor) veya zihinsel (satrang) olabilirken iki birey veya takim
arasinda da oynanabilir. Ayrica, mutlak esitlik saglamak bu tiir oyunlarda oldukca
zordur (Caillois, 1958).

Sans (Alea): “Alea” kelimesi, Latincede “zar oyunu” anlamina gelir ve genellikle sans
oyunlariyla iligkilendirilir. Sans oyunlari, kumarhanelerde oynanan oyunlar gibi
yetigkinlerin tercih ettigi oyunlardir ve ¢aligma, sabir, tecriibe ve nitelik gerektirmez.
Bu tarz oyunlar ¢ocuklar ve hayvanlar arasinda pek yaygin degildir (Caillois, 1958).
Benzetim (Mimicry): Bu tir oyunlarda, hayali karakterler yaratilir ve gercek
hayattaki kisilikten uzaklagilarak simiilasyon yapilmaktadir. Bu oyunlar, ¢ocuklar
tarafindan sikca taklit edilen yetiskin davraniglarina benzerlik gosterir. Hayvanlar
arasinda ise bocekler, kamuflaj ve hareket taklidi yaparak diigmanlarimi korkutma
amaciyla simiilasyon kullanirlar. Bu tiir oyunlarda kurallar belirsizdir ve oyuncular rol
yaparak oyuna bagli kalirlar (Caillois, 1958).

Bas Donmesi (Ilinx): Bu tur oyunlarda, insan dengesini bozan ve panik hissi
uyandiran aktiviteler yer alir. Ozellikle ¢ocuklar, kendi etrafinda dénerek bas donmesi
ve denge kaybi yasamanin keyfine varirlar. Benzer sekilde, kuslar da ylikseklere
cikarak kendilerini serbest birakarak kanat agma deneyimi yasamaktan keyif alirlar.

Bu tiir oyunlar, insanlar ve hayvanlar arasinda yaygin bir aktivitedir (Caillois, 1958).
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Yukaridaki dort tanim Paidia ve Ludus olarak iki ana gruba ayrilmigtir. Bu gruplar,
oyunlarin farkli 6zelliklerini ve niteliklerini temsil etmektedir. Paidia Yunancada g¢ocuk
oyunlari i¢in kullanilan bir terim olarak belirtilmektedir. Ludus ise yarisma, talih oyunu veya
tiyatro gosterisi olarak bilinmektedir. Caillois’a gére (1958) Paidia oyunlari, iggiidiisel olarak
oynama istegine dayanir ve bebeklerin ¢ingiraklarla oynamasi, kedilerin yumaklarla oynamasi
gibi aktiviteleri igerir. Ote yandan, Ludus oyunlar: ise kurallara dayali ve zihinsel c¢aba
gerektiren aktivitelerdir. Bu kategoride, solitaire, capraz bulmacalar ve anagramlar gibi

bireysel oyunlar yer almaktadir (Caillois, 1958).

Kapp (2013) oyunlarin gesitli ve niianshi oldugunu, bir oyununun bagka bir oyunun
ozelliklerini de kapsayabilecegini ve bu yiizden oyunlarin siniflandirilmasi iginin basit bir i
olmadigin1 belirtmistir. Ornegin bir siiper kahraman oyunu oynarken oyun igindeki
bulmacalar ¢oziilebilir, kotii adamlar bertaraf edilebilir, kayip bir bilim adami veya kayip bir
uzay gemisi aranip bulunabilir. Bu aktiviteler yapilirken bulmaca oyunlari, doviis oyunlar1 ve
kesif oyunlar1 gibi farkli oyunlara ait aktiviteleri gerceklesmis olur. Kapp (2013) oyunlarin
siniflandirilmasinda sadece aktivite tiirleri lizerinden bir bakis gerceklestirmez icerik alam
(savas oyunlari, bulmaca oyunlari, bilim kurgu oyunlar1 vb.) ve arayiiz (yandan kaydirmali
oyunlar, platform oyunlari, birinci sahis nisanct oyunlari, sira tabanli rol yapma oyunlart vb.),
ozelliklerine de dikkat c¢ekmistir. Ayrica oyunlarin egitim siirecine entegre edilmesinde
Oonemli goriilen baz1 noktalar bulunmaktadir. Oyunlara yonelik bu cesitli bakis acilar ile

oyunlar Kapp’ gore (2013) gore su sekilde siniflandirilmistir.

e Eslesme Oyunlari: Eslesme oyunlari, birbirine uygun 6gelerin bulunmasina dayali
oyunlardir. Bu oyunlar, bellek, dikkat ve hafiza gibi becerileri gelistirmek igin
kullanilir. Eslestirme oyunlari, oyun alanmi i¢inde veya disinda bir 6geyi baska bir
Ogeyle eslestirme islemi olabilir. “Hangman” ve “Trivia” oyunlari, eslestirme
oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir (Kapp, 2013).

e Toplama/Yakalama Oyunlari: Bu oyun tiirii, belirli sayida nesne toplama amaghdir.
Pac-Man, bu tiirlin klasik bir 6rnegidir. Oyunda, amag¢ cevrede dolasarak nesneleri
toplamaktir. Ayni sekilde, “Go Fish” gibi kart oyunlar1 da baska oyunculardan kart
toplamaya dayalidir. En ¢ok karti toplayan oyuncu kazanir (Kapp, 2013).

e Kaynaklarin Tahsisi ve Yonetimi Oyunlari: Kaynak tahsis oyunlari, cesitli
degiskenlerin etkilesimlerine odaklanan oyunlardir. Bu oyunlarda oyuncular, sinirh

kaynaklarla bir¢ok degiskeni dengelemek zorundadir. “SimCity” gibi bir Ornekte,
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oyuncular belediye baskani olarak sehirlerini biiyiitiirken, kamu hizmetleri, egitim,
saglik, parklar, bos zamanlar ve ¢Op toplama gibi ¢esitli degiskenleri dengelemek
zorundadirlar. Kaynak tahsis oyunlari, degiskenler arasindaki karsilikli iliskiyi dikkate
alarak, dogru kaynak tahsisini yapmak i¢in dikkatli diisiinme becerisi gerektirir (Kapp,
2013).

Strateji Oyunlari: Strateji oyunlari, kaynak tahsisi oyunlarina benzer sekilde
kaynaklarmin tahsisi ve yOnetimi {izerine odaklanir, ancak bir oyuncunun diger
oyunculara karsi rekabet ettigi bir oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlarda oyuncular,
diismanlarina kars1 bir strateji kullanarak ve kaynaklarin1 dogru bir sekilde yoneterek
zafer elde etmeye calisirlar. Satrang gibi iki kisilik oyunlar veya c¢ok oyunculu
cevrimi¢i oyunlar, drnegin “EVE Online” oyunu Ornekler arasinda gosterilebilir
(Kapp, 2013).

Insa Oyunlan: insa oyunlari, oyuncularin verilen malzemeleri kullanarak bir yap:
olusturmaya calistig1 oyunlardir. Bu oyunlarin diisiik teknolojili versiyonlari1 arasinda
Jenga gibi oyunlar yer alir. “Minecraft” ise daha teknik bir versiyondur ve oyuncularin
bloklar1 kirip yerlestirerek yapilar insa etmesine olanak tanir. Minecraft’ta, insanlar
oncelikle gece canavarlarindan korunmak i¢in yapilar insa ederler, ancak oyunun
biliylimesiyle birlikte oyuncular yaratict seyler olusturmak i¢in bir araya gelirler.
Oyuncularin hayal giiclerine ve yaraticiliklarina dayali olarak, insa oyunlar1 gesitli
boyutlarda ve zorluk seviyelerinde olabilirler (Kapp, 2013).

Bulmaca Cozme: Bu tiir oyunlarda, oyuncular bir problemi ¢6zmeye calisirlar. Bu
problem bir bulmaca olabilir, oyuncular ipuclarindan yararlanarak ne yapmalari
gerektigini veya bir 6genin digerleriyle nasil iligkili oldugunu anlamaya c¢alisabilirler.
“Clue” oyunu, oyuncularin bir su¢ olayin1 ¢6zmek igin ipuglarini kullanarak
sorusturma yapmalarin1 gerektirir. Oyuncular, tahtada yer alan ipuglarini bir araya
getirerek katili veya silah1 bulmaya calisirlar. Bu tiir oyunlar, oyuncularin diistinme
becerilerini gelistirmelerine yardimectr olur ve zekalarmi kullanarak sorunlari
¢ozmelerine tesvik eder (Kapp, 2013).

Kesif Oyunlari: Kesif temali oyunlarda, oyuncular ¢esitli ortamlar kesfederler ve
cevredeki degerli esyalar1 toplamaya calisirlar. Bu esyalar bazen bir bulmacayi
¢ozmek icin kullanilirken, bazen de puan kazanmak ve oyunu kazanmak igin
kullanilir. Oyuncularin oyun i¢inde ne yapacaklarina ve nasil ilerleyeceklerine

kendileri karar verir (Kapp, 2013).
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e Yardim Oyunlari: Yardim faaliyeti odakli oyunlarda, oyuncular bir gorevi
tamamlamak veya baska bir karakteri kurtarmak i¢in diger karakterlere yardim ederler.
Ornegin, “Lemmings” gibi oyunlarda oyuncular belirli bir ¢ikisa giderken engellerden
gecmek icin insansi lemminglere yardim ederler. “City Crisis” gibi diger oyunlarda ise
oyuncular kurtarma helikopteri pilotu roliinde sehirdeki yanginlardan vatandaslar
kurtarir ve yangimlar1 sondiirmeye calisirlar. Bu oyun tiirlinde oyuncular, diger
karakterlerin hayatin1 kurtarmak ve gorevleri tamamlamak i¢in ¢aba gosterirler (Kapp,
2013).

e Rol Yapma Oyunlari: Rol yapma oyunlari, oyuncular baska bir karakterin roliinti
istlenerek oyunu oynarlar. Oyuncular gercek hayatta yapmadiklar1 rolleri
iistlenebilirler. Ornegin, “Assassins Creed” serisinde oyuncular “Master Chief” veya
“Desmond Miles” gibi karakterleri oynayabilirler. Rol yapma oyunlari, oyunun nasil
oynandigint ve bazi durumlarda oyun sirasinda gerceklesen etkinlikleri tanimlar.
Assassins Creed IlI’teki “Ratohnhaké:ton” roliinii oynayan oyuncular, ingilizlerle
savasirken aynmi zamanda ginimiiz kotli adamlariyla da miicadele ederler (Kapp,
2013).

Grace’in 2005 yilinda yapmis oldugu ¢alismada ise video oyunlart siniflandirilmaya
calisilmigtir. Bu siniflandirma birbiriyle benzer ancak temel de farkli 2 baslik {izerinden
yapilmistir. Bu basliklar oyun tipleri ve oyun tiirleri olarak nitelendirilmistir. Oyun tipi, bir
oyunun mekanigine, oynanig 6zelliklerine ve amaclarina gore oyunlarin siniflandirilmasini
ifade eder. Ornegin, birinci sahis nisanci oyunlari, rol yapma oyunlari, yaris oyunlari, spor
oyunlar1, bulmaca oyunlar1 ve platform oyunlart oyun tiplerinden bazilaridir. Ote yandan
oyun tiirii, genellikle anlatisina veya ortamina bagl olarak bir oyunun belirli stilini veya
temasini ifade eder. Ornegin, fantezi, bilim kurgu, korku, aksiyon, macera ve simiilasyon gibi
oyun tiirleri belirtilmistir (Grace, 2005). Ancak bir oyun birden fazla oyun tipi 6zellikleri ve
birden fazla oyun tiirii Ozelliklerini bir arada bulundurabilir bu agidan oyunlar

siniflandirirken ¢ok yonlii bir bakis agisina sahip olmak olduk¢a 6nemlidir.

Tablo 2.3. Grace (2005) oyun tipleri ve oyun tlrleri

Oyun Tipleri Oyun Turleri

Macera Drama

Bulmaca Suc

Rol Yapma Fantezi

Simiilasyon (Benzetim) Korku

Strateji Gizem

Aksiyon Bilim Kurgu
Savas ve Casusluk
Bati/Dogu/ Sinir
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Oyunlarin siniflandirilmast ¢ok yonlii ve kapsamli bir siirectir. Bu simiflandirma
yaklasimlar1 oynanig 6zelliklerine, oynandig1 platformlara, oyun tiiriine, hedef kitleye, grafik
ve ses Ozelliklerine gore yapilabilir. Ancak oyun endiistrisindeki gelismeler nedeniyle
siniflandirma yaklasimlar1 da degisim egilimindedir ¢iinkii oyunlar ve oyun endiistrisi siirekli

yasayan ve degisen bir yapiya sahiptir.

2.2.2. Oyuncu Tipleri

Oyun tasarim siirecinde oyuncu tipleri, dikkat edilmesi gereken 6nemli unsurlardan
biridir, ¢iinkii oyuncu tipleri, oyunun tasarim 6gelerinin birbiriyle uyumunu sekillendirmede
tasarimciya yol gostermektedir. Ornegin, bazi oyuncular daha ¢ok hikdye odakli oyunlart
tercih ederken, digerleri daha ¢ok stratejik oyunlar ya da aksiyon oyunlarina ilgi duyabilir
veya bazi oyuncular daha ¢ok sosyal etkilesimlere 6nem verirken, digerleri yarisma ve
rekabetin oldugu oyunlar1 tercih edebilir. Bu sebeple, oyun tasarimcilari, oyuncu tiplerine
gore hedef kitlenin tercihlerini dikkate alarak, oyunlarinda farkli tasarim ozelliklerine yer

verebilir.

Alan yazin incelendiginde oyuncu tiplerine dair farkli siniflandirmalar yapilmistir.
Bunlardan biri Richard Bartle’in 1996 yilinda yapmis oldugu c¢alismadir. Bu ¢alismada dort
farkli oyuncu tipinden bahsedilmistir ve siiflandirma oyuncularin eglence anlayislarina gore

yapilmistir ve su sekilde tanimlanmistir (Bartle, 1996);

Oyunculuk
s‘ [
Oldiiren
Diinya Oyuncu
W
e
Sosyallesen Kesfeden

Etkilesim
Sekil 2.3. Oyuncu tipleri (Bartle, 1996).

e Olduren (Killer): Bu oyuncu tipi, oyunlarda diger oyuncular1 alt etmek, onlarin
oyuna devam etmesini engellemek, kazanmak ve glc¢ elde etmek icin oynayan

oyunculardan olusur ve genellikle rekabetci oyunlarda etkilidirler (Bartle, 1996).
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Basaran (Achiever): Bu oyuncu tipi, oyunlarda hedeflere ulagsmak, ilerlemek ve en
iyi sonuclar1 elde etmek i¢in oynayan oyunculardan olusur ve genellikle hikaye
tabanli, agik diinya ve rol yapma gibi oyunlarda etkilidirler (Bartle, 1996).

Kesfeden (Explorer): Bu oyuncu tipi, oyun diinyasini kesfetmek, kesfedilmemis
alanlar1 bulmak, oyunun sinirlarini test etmek ve yeni seyler bulmak i¢in oynayan
oyunculardan olusur ve genellikle acik diinya, rol yapma ve sandbox gibi oyunlarda
etkilidirler (Bartle, 1996).

Sosyallesen (Socializer): Bu oyuncu tipi, oyunlarda diger oyuncularla etkilesim
kurmak, arkadas edinmek, topluluklara katilmak ve sosyal baglar olusturmak igin

oynayan oyunculardan olusur ve genellikle ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlarda
etkilidirler (Bartle, 1996).

Oyuncu tiplerine ait bir diger smiflandirma ise Bartle’dan daha genis kapsamda

Andrzej Marczewski tarafindan alti baslik altinda yapilmistir. Marczewski’ye gére (2015)

gbre oyuncu tipleri sunlardir:

Sekil 2.4. Oyuncu tipleri (Marczewski, 2015)

Basaran (Achiever): Bu tip oyuncular basarilar ve ilerleme yoluyla haz alirlar bu
nedenle oyundaki gorevleri tamamlamak, odiilleri kazanmak ve liderlik tablolarinda
yukselmek i¢in yiksek motivasyona sahiptirler (Marczewski, 2015).

Sosyallesen (Socializer): Bu tip oyuncular diger oyuncularla baglanti kurmak,
arkadas edinmek ve takimlar olusturmak i¢in yogun bir sekilde ¢aba gosterirler. Onlar
icin en Onemli sey, diger oyuncularla iletisim kurmak ve etkilesimde bulunmaktir
(Marczewski, 2015).

Ozgur Ruh (Free Spirit): Bu oyuncu tipi otonom hareket etmekten kaynaklanan bir
motivasyona sahiptir. Otonom hareket kullanici tiirleri bakimindan, dis kontroliin
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olmadig bir 6zgiirligii ifade eder. Bu oyuncular tercihlerine bagh olarak, kesif veya
yaraticiliga izin veren sistemlerden zevk alirlar (Marczewski, 2015).

e Bozucu (Disruptor): Bozucu oyuncu tipi, bir sistemi olumlu veya olumsuz bir sekilde
etkileyerek bozmaya egilimlidir. Bozucular kullanicilara veya sisteme dogrudan
miidahale etmeye isteklidirler. Ayrica bozucu tipi oyuncular grup olarak da sistemi
etkileyebilmektedir (Marczewski, 2015).

e Oyuncu (Player): Eglenmek amaciyla oyun oynayan oyunculardan olusmaktadir
(Marczewski, 2015).

e Yardimsever (Philanthropist): Kendilerini baskalarina yardim etmeye adamis, takim
calismasini 6nemseyen ve sosyal etkilesimleri yiiksek olan bu oyuncu tipi genellikle
bir toplulugun pargasi olarak oynarlar. Ayrica bu tip oyuncular oyunlarin veya
platformlarin sundugu firsatlar1 baskalarima yardimci olmak i¢in kullanirlar ve
kazanglari ile ddiillerini diger insanlarin ihtiyaglarini karsilamak i¢in kullanmayi tercih

ederler (Marczewski, 2015).

Sonu¢ olarak oyuncu tipleri, oyun tasarim siirecini O6nemli derece etkileyen bir
unsurdur bu yilizden oyuncu tiplerinin belirlenmesi, hedef kitlenin ihtiyaglarinin ve
tercihlerinin anlagilmasina yardimci olmakla birlikte oyunun daha basarili olmasini da

saglamaktadir.

2.2.3. Oyunsal Diisiinme

Oyunsal diisiinme, istenen davranislar1t motive eden ¢ekici bir deneyim yaratmak igin
kullanabileceginiz tiim kaynaklar1 kullanmay1 hedefler. Oyunlarin iyi yaptig1 seyler arasinda
problem ¢ozmeyi tesvik etmek, yeni baslayandan uzmana kadar ilgiyi silirdiirmek, biiyiik
zorluklar1 yonetilebilir adimlara bolmek, takim ¢aligmasini tesvik etmek, oyunculara kontrol
hissi vermek, deneyimi katilimcilara gore kisisellestirmek, kutudan c¢ikarak diistinmeyi
odiillendirmek, yenilik¢i deneyimleri engelleyen basarisizlik korkusunu azaltmak, cesitli ilgi
alanlarin1 ve beceri setlerini desteklemek ve kendinden emin, iyimser bir tutum gelistirmek
gibi durumlar vardir. Oyunsal diisiinme, bu durumlardan faydalanarak is hedeflerini

tutturmay1 amaglar (Werbach ve Hunter, 2012).

2.3. Oyunlastirma
Oyunlagtirma ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde kavramin bir¢ok taniminin
yapildig1r gorilmektedir. Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmayi, islevsel olmayan bir

baglamda oyun tasarimi prensiplerinin kullanilarak insan davranmisinin degistirilmesine
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yonelik bir tasarim siireci olarak tanimlamistir. Bu siirecte amag, insanlarin belirli bir hedefe
veya sonuca ulagmalarini tesvik etmek ic¢in oyun tasarimi unsurlarinin kullanilmasidir.
Oyunlastirmada, insanlarin motivasyonunu artirmak ve belirli bir davranisi sergilemeleri i¢in
pek cok ara¢ bulunmaktadir. Ornegin, édiillendirme sistemleri, puanlama sistemleri, ilerleme
cubuklari, liderlik tablolart gibi oyun tasarimi unsurlari insanlart tesvik etmek ve hedefe
ulagsmaya yonlendirmek i¢in kullanilabilir. Oyunlastirma, egitim, saglik, isletme, sosyal
medya ve birgok alanda uygulanabilir (Werbach ve Hunter, 2012). Baska bir tanima gore
oyunlastirma tasarlanmig oyun mekaniklerinin, kullanicit katiliminmi artirmak, kullanicilarin
davraniglarin1 yonlendirmek ve daha yiiksek motivasyon ve baglilik seviyeleri elde etmek icin
kullanilmasidir(Zichermann ve Cunningham, 2011). Benzer bir tanimda ise, oyunlastirma
kavrami oyun dis1 alanlarda insan davramiglarimi degistirmek i¢in oyun tasarimi ve
mekaniklerinin kullanilmasi olarak belirtilmistir (Deterding, 2012). Bir baska agidan
oyunlagtirma insanlarin hedeflerine ulagsmasi i¢in motivasyon saglamak amaciyla oyunsal
diistinme ve oyun mekaniklerini kullanarak, oyun tasarim prensiplerini ve uygulamalarini

oyun dis1 alanlara dahil etmektir (Kapp, 2012).

Oyunlagtirma, insanlarin i¢giidiisel olarak sahip olduklari oyun oynama ve yarigsma
isteginden faydalanarak daha ilgi ¢ekici ve ddiillendirici deneyimler saglamak i¢in kullanilan
bir etkilesim tasarimidir. Bu yontem, insanlarin is veya egitim gibi zorlu gorevlere daha fazla
odaklanmalarina ve daha yiiksek bir motivasyonla tamamlamalarina yardimci olmaktadir.
Oyunlagtirma ayrica insanlarin is birligi ve topluluk duygusu gelistirmelerine de yardimci
olabilir ve uzun siireli katilim1 tesvik edebilir. Bu nedenle, oyunlastirma, bir¢ok sektorde,
ozellikle egitim, saglik, pazarlama ve isletme gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir

(Werbach ve Hunter, 2012).

2.3.1. Oyunlastirmanin Simiflandirilmasi
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan yapilan siniflandirmaya goére, oyunlastirmanin

tic temel tiirti bulunmaktadir. Bunlar i¢sel, digsal ve davranis degistirici oyunlagtirmadir.

e 1lcsel Oyunlastirma: igsel oyunlastirma, bir kurumun kendi iginde calisanlarin
performansim1  arttirmak amaciyla uyguladigi oyunlagtirma tliridiir. Bu  tiir
oyunlagtirmalar, calisanlarin motivasyonunu arttirmak, is birligi ve takim ruhunu
gelistirmek, 6grenme ve gelisim firsatlar1 saglamak gibi hedefleri kapsar (Werbach ve
Hunter, 2012).
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e Dissal Oyunlastirma: Dissal oyunlastirma ise kurumlar ve miisteriler arasindaki
iliskiyi giiclendirmek amaciyla kullanilan bir oyunlastirma tiriidiir. Bu tiir
oyunlagtirmalar, miisterilerin marka sadakati ve baglilig1 gibi hedefleri kapsar. Miisteri
deneyimini gelistirmek, satiglar1 arttirmak ve miisteri geri bildirimlerini toplamak i¢in
digsal oyunlastirma yontemleri kullanilabilir (Werbach ve Hunter, 2012).

e Davrams Degistirici Oyunlastirma: Davranis degistirici oyunlastirma ise, toplumsal
refah icin yararli aligkanliklarin kazandirilmasi amaciyla kullanilan bir oyunlastirma
tiriidiir. Bu tlir oyunlagtirmalar, kullanicilarin saglikli yasam tarzi benimsemeleri,
cevre dostu davranislar sergilemeleri ve sosyal sorumluluk bilincinin gelistirilmesi

gibi hedefleri kapsar (Werbach ve Hunter, 2012).

Bu ti¢ farkli oyunlagtirma tiirii, is diinyasinda ve pazarlama alanlarinda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Isletmeler, i¢sel oyunlastirma ile ¢alisanlariin motivasyonunu arttirirken,
dissal oyunlastirmayla miisterileriyle baglarin1 giiclendirebilirler. Ayrica davranis degistirici
oyunlastirma, toplumsal fayda saglayan bircok projede kullanilabilmektedir (Werbach ve
Hunter, 2012).

Kapp’in (2012) smiflandirmasi ise, oyunlastirmanin yapisal ve igerik agisindan ele

alinmasina odaklanmaistir.

e Yapisal Oyunlastirma: Yapisal oyunlastirma, bir igerigi oyun bilesenleri kullanarak
daha cazip hale getirerek, kullanicinin motivasyonunu arttirmay1 hedeflemektedir. Bu
tiir oyunlagtirmada igerigin yapisi degistirilmeden, kullanicinin oyun bilesenleri ile
etkilesimi arttirilarak istenilen hedefe ulasilmaktadir (Kapp, 2012).

e Iicerik Oyunlastirma: Icerik oyunlastirma ise, icerigi tamamen bir oyun haline
getirerek kullanicilarin daha fazla ilgi gostermesini saglamay1 hedeflemektedir. Bu tiir
oyunlagtirmada, icerik oyuna benzer bir hale getirilerek kullanicinin oyun bilesenleri

ile etkilesimi arttirilmaktadir (Kapp, 2012).

Kapp (2012), oyunlastirmanin en etkili kullaniminin, yapisal ve i¢erik oyunlastirmanin
birlikte kullanilmasi oldugunu belirtmektedir. Bu sayede, igerigin hem daha cazip hale
getirilmesi hem de oyun bilesenleri ile etkilesimin arttirilmasi saglanarak, kullanicinin

motivasyonunun en st seviyede tutulmasi hedeflenmektedir (Kapp, 2012).

Sonug olarak, Kapp ve Werbach-Hunter’in siniflandirmalari, oyunlastirmanin farkli

teknikler ile farkli amaglar dogrultusunda kullanilmasina olanak tanimaktadir.
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2.3.2. Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar

Deterding ve digerleri (2011) tarafindan yapilan galismada, oyunlastirmanin oyunla
olan farklarina deginilmistir. Bu calismada, oyunlastirmanin temelinde, belirli bir amaci
gerceklestirmek veya kullanicinin davranisini degistirmek i¢in oyun mekaniklerinin ve
tasarimlarinin kullanildig1 belirtilir. Bununla birlikte, oyunlar eglence, zevk ve keyif i¢in
tasarlanirken, oyunlastirma belirli bir ama¢ dogrultusunda tasarlanmaktadir. Bu nedenle,
oyunlastirma bu amaglar1 ger¢eklestirmek icin bir ara¢ olarak kullanilirken, oyunlar genellikle
bir eglence araci olarak kullanilir. Deterding ve digerleri (2011) oyunlastirma ve oyun
arasindaki farki, amacin ve katilimcilarin niteligi acisindan da ele almigtir. Ayrica, oyunlar
genellikle goniillii olarak oynanirken, oyunlastirma ise katilimcilar1 tesvik etmek ve motive
etmek icin tasarlanir. Oyun ve oyunlastirma arasindaki farklar su sekilde listelenebilir

(Deterding vd., 2011);

e Oyun, kendi i¢inde bir amaci olan, eglence odakli, yapilandirilmis bir etkinliktir.
Oyunlagtirma ise oyun 6gelerinin farkli bir amag i¢in kullanilmasidir.

e Oyun, oynayanlarin eglence veya kazanma amaciyla katildigi bir etkinliktir.
Oyunlagtirma ise bir eylemi veya isi daha eglenceli veya motive edici hale getirmek
icin kullanilir.

e Oyun, oyuncularin belirli bir zaman dilimi i¢inde etkilesimde bulunduklar1 bir
etkinliktir. Oyunlastirma ise siirekli olarak uygulanabilir ve belirli bir siire sinirlamasi
olmayabilir.

e Oyun, oyuncularin o6zgiirce segtigi bir etkinliktir. Oyunlagtirma ise genellikle bir
kurum veya organizasyon tarafindan belirlenen hedefleri gergeklestirmek igin

kullanilir.

Kapp’a (2012) gore oyunlar ve oyunlastirma arasinda yapisit ve kullanim amaglari
acisindan ayrimlar vardir. Oyunlar, belirli bir amaca yonelik tasarlanmis, belirli kurallart olan
ve genellikle bir rekabet veya eglence amaci tasiyan etkinliklerdir. Oyunlarin ana unsurlari
arasinda amag, kurallar, oyun alan1 ve oyuncular yer alir. Oyuncular, oyunu oynarken belirli
kurallara uyarak belirli bir amaca ulasmaya calisirlar. Oyunlastirma ise, bir is siirecini veya
etkinligi, oyun unsurlariyla zenginlestirerek daha etkili ve eglenceli hale getirme siirecidir.
Oyunlagtirma, puanlama, odiillendirme, seviyeler, yarigmalar gibi oyun tasarim unsurlarini
kullanarak is siireglerine veya etkinliklere dair motivasyonu artirmayr ve katilimi tesvik

etmeyi hedefler.
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Yimaz (2017) oyun kavramini insanlarin belirli bir sistem iginde eglenme,
sosyallesme ve Ogrenme amaciyla katildiklari, kurallari kendi iginde belirlenmis ve
sonucunda kazanma ya da kaybetme olan bir uygulama olarak ifade etmistir. Oyunlastirmay1
ise oyun unsurlarinin uygulama dis1 siireglere entegre edildigi bir disiplin olarak ifade
etmistir. Yani oyunlagtirma, bir uygulamanin yapisi disinda, kullanicilarin katilimini artirmak
veya ilgisini ¢ekmek i¢in oyun benzeri tasarimlarin kullanildigi bir siire¢ olarak goriilmektedir

(Y1lmaz, 2017).

Tablo 2.4. Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar (Y1lmaz, 2017)

Oyun Oyunlastirma

Objeler ve onlar1 kullanma kurallar vardir. Kurallar daha ¢ok gérevleri tamamlamak icindir.

Cogunlukla kaybetme yoktur, daha ¢ok eyleme gegirmek

Kazanma ve kaybetme vardir. icin desteklenir.

Bir hikayesi ve ona gore tasarimi vardir. Asil uygulandigi siire¢ neyse onu destekler.
Tiimiiyle tasarlanmali ve tek bagina caligmalidir. Var olan siirecle biitiinlesmis olur, ayr1 ¢alisir.
Uretimi ¢ok pahali ve karmasiktir. Entegrasyonu basittir.

Sonug olarak, oyunlar ve oyunlastirma arasindaki temel fark, oyunlarin belirli amaglari
ve kurallar1 olan, Onceden tasarlanmis etkinlikler olmasidir. Oyunlastirmanin ise, is
siireclerini veya etkinlikleri oyun 6geleriyle zenginlestiren ve daha etkili, daha eglenceli hale
getirerek davraniglart degistirmeye yonelik bir siire¢ olmasidir (Kapp, 2012; Deterding vd.,
2011). Bu agidan oyunlagtirma oyun ogelerini kapsayan daha genis kapsamda bir tasarim

surecidir.

2.3.3. Oyunlastirmanin Psikolojik Temelleri ve Kuramsal Dayanaklar
Oyunlagtirmanin kuramsal dayanaklari, 6grenme psikolojisi ve motivasyon teorileri
gibi alanlardan beslenmektedir. Bu kuramsal dayanaklar, oyunlagtirmanin tasariminda

kullanilabilecek bir¢ok stratejiye yon vermektedir.

Oyunlagtirma kapsaminda 2010 yilinda ilk defa yapilan bir konferansta oyunlastirma
kavraminin isim babasi sayilan Zichermann, oyunlastirmanin %75 psikolojiden, %25 yeni

teknolojilerden olustugunu belirtmistir (Yilmaz, 2017).

Yilmaza (2017) gore oyunlastirmanin psikolojik ve duygusal bir referanst olmalidir.
Ogrenme psikolojisi kuramlari, bilginin nasil dgrenildigine ve dgrenmenin nasil optimize
edilebilecegine dair bilgiler saglarken, motivasyon kuramlari, 6grencilerin 6grenme siirecinde
nasil motive edilebilecegi konusunda fikirler sunar. Bu duruma Skinner’in “Davranig¢i”
kuram kapsaminda yapmis oldugu “Skinner Box” deneylerinden glvercin deneyi 6rnek

gosterilebilir. Skinner bu deneyde guvercinleri bir kutuya koyarak belli bir uyaranla
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karsilaginca, Ornegin bir ampul yaninca vurmalari gereken noktalar1 gagalamalarini
bekleyerek kus yemine ulagmalarini saglamistir. Glivercin kendi istedigi zaman veya siklikla
degil belli bir pekistirecle sistemin istedigi zaman o diigmeye basarak odiilii kazanmustir.
Boylece giivercin herhangi bir an degil, belli kosul(lar) olustugunda dogru noktalari

gagalayarak yem alabilecegini 6grenmistir (Y1ilmaz, 2017).

Gilinimiiz bilgisayar oyuncular1 aslinda Skinner’in deneyindeki guvercinler gibi,
oyunu rastgele degil oyundaki kurguya gore oynayarak puan-6diil kazanir veya rakibini yener.
Bir¢ok oyun firmasi Skinner modelini ve pekistireglerini oyunlarinda kullandiklarini
belirtmistir. Buradan yola ¢ikarak oyunlastirma siirecinde de bu pekistirecler kullanilabilir.
Skinner’in davranis¢r kuraminda kiigiik adimlar ilkesi, etkin katilim ilkesi, basari ilkesi,
aninda diizeltme ilkesi, dereceli ilerleme ilkesi ve bireysel hiz ilkesi olmak {izere alt1 basliktan
olusan bir pekistire¢ sistemi bulunmaktadir ve bu sistemin tasarim siirecinde oyun

mekanikleri dikkate alinmalidir (Yilmaz, 2017).

Ayrica kuramsal dayanaklar, oyunlastirmanin tasarim siirecinde amaca ve hedefe
ulagsma noktasinda isleri kolaylastiracak stratejiler gelistirmek icin bir rehber gorevindedir.
Alan yazm incelendiginde I¢sel (Intrinsic) ve Dissal (Extrinsic) Motivasyon Kurami, Oz
Belirleme (Self Determination) Kurami, Akis (Flow) Kurami ve Sosyal Ogrenme (Social

Learning) Kurami gibi kuramlar kargimiza ¢ikmaktadir.

a. Igsel (Intrinsic) ve Digsal (Extrinsic) Motivasyon

Motivasyon kelime olarak Latincedeki harekete geciren anlamina gelen “motivus”
kelimesinden gelmektedir. Motive olmak ise bir seyi yapmaya yonlendirilmek olarak
tanimlanabilir (Werbach ve Hunter, 2012). Arastirmalarda motivasyon kavraminin psikolojik
acidan igsel (intrinsic) ve dissal (extrinsic) olmak iizere iki bashikta ele alindigi

gorulmektedir(Buckley ve Doyle, 2014; Hanus ve Fox, 2015; Ryan ve Deci, 2000b).

Igsel motivasyon, bireyin bir faaliyeti, faaliyetin sundugu keyif, heyecan gibi igsel
odiiller nedeniyle yapma istegi olarak tanimlanmaktadir. Bu motivasyon turd, bireyin bireysel
olarak ne istedigi, kendini gerceklestirme ihtiyaci, faaliyet tarafindan saglanan tatmin ve
heyecan gibi faktorlere dayanir (Ryan ve Deci, 2000c). Digsal motivasyon ise bireyin faaliyeti
yapmasinda, digsal odiiller veya cezalar gibi dis etkenlerin bireyi motive etmesi olarak

tanimlanabilir(Zichermann ve Cunningham, 2011).
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Kapp’a (2012) gore i¢sel motivasyon bireylere genis bir yelpazede olaylar karsisinda
daha fazla farkindalik gostermeleri yoniinde oldukg¢a etkili olmaktadir. Bireyler igsel
motivasyon ile karmasik, tutarsiz ve beklenmedik durumlarda daha dikkatli ve saglikli
kararlar verebilmektedir. Bireyin i¢sel olarak motive olabilmesi icin secim yapmaya, bilgi
toplamaya ve islemeye yeterince zamaninin olmasi ve ozgiirce hareket edebilmek icin de
imkaninin olmasi gerekmektedir. Digsal olarak motive edilmis davranis, 6diil elde etmek veya
cezadan kacinmak i¢in yapilan davramistir. Birey davranigi yapmak istemese de 6diil veya

ceza etkenlerinden dolay1 davranis1 gergeklestirebilir (Kapp, 2012).

(Ryan ve Deci, 2000b) yaptiklar1 ¢alismada ise igsel ve digsal motivasyonu farkli
acilardan ayrintili olarak ele almistir. Caligmada igsel motivasyon, bir faaliyetin kendisinden
kaynaklanan igsel ddiillerle ydnlendirildigi bir motivasyon tiirii olarak tanimlanmustir. Igsel
motivasyonda bir faaliyetin yapilmasindan elde edilen zevk bireyin kisisel gelisimi, 6grenme
ve kesfetme arzusu i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu tlir motivasyon, kisinin kendisini
gerceklestirme ve Ozgiinlik ihtiyacim1 karsilamak icin olduk¢a Onemlidir. Digsal
motivasyonda ise, bir faaliyetin sonucunda elde edilen digsal odiiller birey i¢in motivasyon
kaynagi olarak goriilmektedir. Bu motivasyon tiiriinde kisi yapilan faaliyetin sonunda elde
edecegi 0diil ve bagkalarindan takdir gorme gibi kendi digindaki motivasyon araglariyla
faaliyete olan ilgisini artirir. Ayrica c¢alismada igsel ve digsal motivasyonun Olgiilebilirlik

konusundan da bahsedilmektedir (Ryan ve Deci, 2000b).

Igsel motivasyon bireyin kendisini gelistirme, dgrenme ve kesfetme ihtiyaci gibi
durumlardan yola ¢ikarak 6znel bir sekilde bireyin kendisi tarafindan yapilmaktadir. Digsal
motivasyonda ise durum daha kolaydir ¢iinkii takdir edilme ve 6diil alma gibi motivasyon
araclart bireyin disinda tasarlandigi i¢in tasarimcisi tarafindan gelistirilecek 6lgme araclar

sayesinde daha nesnel olarak yapilabilmektedir (Ryan ve Deci, 2000b).

Burke (2014), Oyunlastirma tasariminda, sadece digsal motivasyona dayali odiiller
yerine igsel motivasyonu destekleyen odiillere Oncelik verilmelidir, ¢ilinkii oyunlastirmay1
tasarlarken sadece digsal motivasyonla harekete gecirmek, tasarimi basarisiz kilabilmektedir.
Burke bunun yerine, tasarimin i¢sel motivasyonu da desteklemesi gerektiginin 6nemli

oldugunu vurgulamistir.
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b. Oz Belirleme Kuram (Self Determination Theory)

Oz belirleme (self-determination) kavrami insanlarin kendi davranislarindan sorumlu
oldugu ve hedeflerine ulagsmalarinda i¢sel motivasyonlarin yonetilmesi olarak belirtilmistir.
Bu kurama gore insanlarin o6zerklik, yetkinlik ve iligki ihtiyaclarina saygi gosterilmesi

gerektigi de vurgulanmistir (Ryan ve Deci, 2000c).

Ozerlik ihtiyaci, bireyin hayatlar1 {izerinde kontrol sahibi olmak ve kendi kararlarini
almak istemesidir. Yetkinlik ihtiyaci ise, bireyin becerisine ve kapasitesine uygun zorluk
seviyesinde ¢alisarak kendisini gelistirme istegidir. Iliski ihtiyaci ise bireyin diger insanlarla

baglantili olma ve iliski kurma istegidir (Ryan ve Deci, 2000c).

Oz Belirleme Yetkinlik

Ozerklik liskide @lma

Ihtiyaci

Sekil 2.5. Oz belirleme kuram1 (Ryan ve Deci, 2000c)

Oz belirleme kuramina gore, insanlarin 6zerklik, yetkinlik ve iliski ihtiyaglarina uygun
bir sekilde calismasi, is memnuniyeti ve motivasyonunu artirmaktadir. Ancak bu ihtiyaglar
karsilanmadiginda, insanlarin motivasyonu azalmakta ve is performanslart olumsuz
etkilenebilmektedir. Dolayisiyla, is organizasyonlarinin bu ihtiyaglar1 g6z Oniinde
bulundurarak calisanlarina uygun bir ortam sunmasi, i$ memnuniyetini ve motivasyonu

artirabilir ve is performansini olumlu yonde etkileyebilir (Ryan ve Deci, 2000c).

Kapp (2012) oyunlarin cazibesinin 6zerklik, yetkinlik ve iliski kurma hissini artirma
kapasitelerine bagli oldugunu ve bu oOzelliklerin oyun oynamayi sadece motive etmekle
kalmayip ayrica fizyolojik refahi artiran bir deneyim olarak da yasanabilecegini belirtmistir.
Oz belirleme kurami ve alt bilesenlerini kullanarak motive edici bir oyun tasarmminda,
oyuncularin 6zerk ve kontrol sahibi olduklarini, oyundaki gorevlerde basarili ve yetenekli
olduklarin1 ve su anda oyun oynayanlarla veya daha O6nce oyun oynamis olan diger

oyuncularla bir sekilde baglant1 kurduklarini1 hissetmeleri oyuna kars1 daha motive ve istekli
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olmalarm saglamaktadir. Ornegin liderlik tablosunda yer aldiklar1 pozisyon yetkinlik hissi
yaratirken, oyunun mesaj bolimiinden mesajlasma iligki kurma hissini desteklemektedir

(Kapp, 2012).

Ayrica 6z belirleme kurami ve alt bilesenleri ile ¢evresel faktorlerin etkilesimi oldukca
onemlidir, ¢iinkli bireylerin 6zerk olmalari, kendi hedeflerini belirleyebilmeleri ve kendi
eylemlerini yonlendirebilmeleri igin ¢evresel faktorlerin uygun olmasi gereklidir. Yani,
cevresel faktorler, bireylerin 6zgur iradeleriyle hareket etmelerine ve kendi hedeflerine
ulagmalarina yardimci olmalidir. Aksi durumda i¢sel motivasyonda diisiis yasanabilmektedir
(Werbach ve Hunter, 2012). Ornegin yabanci dil égreniminde ¢evresinde o dili konusan birini
bulamayan birey zamanla o dili 6grenmeye karsi motivasyonunu kaybedecektir. Benzer
sekilde, bireyin kendini gelistirmesi i¢in gerekli olan araglara erisememesi de aym etkiyi
yaratacaktir. Bir diger onemli ¢evresel faktor ise alinan geri bildirimlerdir. Cevresinden yapici
geribildirim alan bireyin motivasyonu artarken tam tersi geri bildirim almayan birey ise bir

muddet sonra motivasyonu kaybedecektir (Werbach ve Hunter, 2012).

c. Akis (Flow) Kuram

Csikszentmihalyi’nin (1991) gelistirdigi “akis” (flow) kurami, bireyin yapmis oldugu
aktivite sirasinda yasadiglr durumunu agiklamaktadir. Bu durum, faaliyete tam odaklanma ve
yogun konsantrasyon halinde olma durumudur. Bireyin odagi o kadar yogundur ki birey
kendisi i¢in zamanin durdugu, dis diinya ile baglantisinin kesildigi hissine kapilir ve faaliyete
kendini tam anlamiyla verir. Bu kuramda kisi yetenekleri ile aktivite zorluk diizeyi arasinda

kendisini dengede hissettiginde o faaliyetten tatmin olur (Csikszentmihalyi, 1991).

Zorluk

Sikilma

Beceri ©

Sekil 2.6. Akis (Flow) Kurami (Csikszentmihalyi, 1991)
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Kapp’a gore (2012) akis kuraminin odak noktasi bireyin faaliyete karsi ilgi ve
motivasyon seviyesini siirekli olarak kontrol altinda tutmaktir. Bu kuramda, bireyin
kapasitesine gore sistem zorlugu ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay olmayacak sekilde ayarlanir. Bu
sekilde tasarlanmig bir oyunda birey yaptig1 seye tamamen dalmis ve odaklanmis bir zihinsel
durumu i¢ine girer. Oyunun zorlugu bireyin kapasitesi ile bir denge yakalamadig1 zamanlarda
birey sikinti, endise veya hayal kiriklig1 gibi durumlar yasar. Akis durumunu yakalanmasi
oyun tasarimcisi i¢in oldukca zordur ¢linkii kendi tasarladigi oyunda zorluk derecesi ve 6z

kapasitesini dogru sekilde dengelemeyebilir (Kapp, 2012).

d. Sosyal Ogrenme Kuram (Social Learning Theory)

Bandura (1999) sosyal 6grenme kuramini, bireyin kendi 6grenmesinde ve gelisiminde
aktif bir sekilde rol almasi olarak tanimlamaktadir. Bu kurama gore 6grenme gozlem,
modelleme ve sosyal olarak bilgi isleme yoluyla gerceklesir. Sosyal 6grenme kuraminda birey

davraniglarini, diislincelerini ve duygularim1i 6z diizenleme yoluyla aktif bir sekilde

bicimlendirir (Bandura, 1999).

Ayrica, sosyal Ogreneme kurami kisisel ve g¢evresel faktorlerin davranig ve
motivasyonu sekillendirmede etkili oldugunu da savunmaktadir. Bu faktorler arasinda 6z-
etkililik inanglari, sonug beklentileri, hedefler ve geri bildirim yer almaktadir. Genel olarak,
sosyal 6grenme kurami insanlarin diger insanlar ve cevreleriyle olan etkilesimleri yoluyla
nasil 6grendiklerini, gelistiklerini ve zaman i¢inde nasil degistiklerini anlamak i¢in kapsamli

bir ¢ergeve sunmaktadir (Bandura, 1999).

Kapp (2012) tarafindan yorumlandigi sekliyle sosyal 6grenme kurami, 6grenmenin
yalnizca bireysel bir ¢aba olmadigi, aynm1 zamanda sosyal iligkileri de igeren karmasik bir
siire¢ oldugu vurgulanir. Sosyal 6grenme kuramina gore, insanlar baskalarinin davraniglarini

taklit ederek ve bilgiyi sosyal bir ortamda isleyerek dgrenirler (Kapp, 2012).

Kapp (2012) sosyal 6grenme kuramina gore tasarimcilarin bireylerin birbiriyle iletisim
kurmalarina, birlikte ¢aligmalarina ve bilgi paylasiminda bulunmalarina imkéan saglayacak
sosyal 0grenme bilesenlerini tasarima dahil etmesi gerektigini savunmaktadir. Bu sayede
egitim alanlar1 birbirine geri bildirimde bulunabilir ve bireyler is birligi yaparak problemleri

cozebilir (Kapp, 2012).
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2.3.4. Oyunlastirma Modelleri ve Yaklasimlari

Oyunlastirma modelleri kullanim amacima gore farklilik gosterebilir. Bazi modeller
kullanicilarin hedeflere ulagsmasinda motivasyon artirici olabilirken bazilar1 markaya karsi
miisteri sadakatini korumaya yonelik olabilir. Bu bakimdan oyunlastirma tasariminda siirece
dahil edilecek modelin se¢imi oyunlagtirmanin dahil olacag: faaliyetin veya durumun amacina
gore degiskenlik gosterebilir. Ayrica hedefe uygun tasarim yapabilmek i¢in birden fazla
model de ise kosulabilir zira her modelin odaklandigi veya merkezde tuttugu faktor
degiskendir. Calismanin bu kisminda D6 Modeli, Kanca (Hook) Modeli, Octalysis Modeli,
Saps Modeli, Fogg Davranis Modeli, ARCS Modeli ve Kapp Oyunlagtirma Modeli gibi

oyunlagtirma modellerinden bahsedilecektir.

a. D6 Modeli

D6 oyunlastirma modelinde oyun teorisi ve oyunlastirma bir araya gelmektedir.
Oyunlastirmanin adim adim tasarlandig1 bu modelde her adim “D” harfi ile baglamaktadur. Is
odakli hazirlanmis bu model ¢esitli oyunlastirma tasarimlarinda da kullanilmaktadir (Werbach

ve Hunter, 2012). D6 Modeli asagidaki adimlardan olusmaktadir;

e Is Hedeflerini Belirleyin (Define Bussiness Objectives): Ilk olarak hedeflerin
tanimlanmasi gerekir. Oyunlastirmanin bagarili olmasi i¢in hedeflerin ulasilabilir
ve anlasilir olmasi olduk¢a 6nemlidir (Werbach ve Hunter, 2012).

e Hedef Davramslarn Betimleyin (Delineate Target Behaviors): Oyunlastirma
tasariminda kritik bir asama, O0grenme hedeflerine ulasmak i¢in gerekli olan
spesifik davramglar1 belirlemektir. Ornegin, derse katilimi artirmak isteyen bir
Ogretmen, bunu saglayacak somut Ogrenci davranmiglarini tanimlamalidir. Bu
siirecte sadece hedef davraniglari belirlemek yeterli olmayip, ayn1 zamanda bu
davraniglart 6lgecek uygun araglar1 da se¢cmek gerekir. Bdylece hem hedef
davraniglar hem de bunlar1 degerlendirme yontemleri, tasarimin bu asamasinda
birlikte ele alinmus olur (Tunga ve Inceoglu, 2016).

e Oyuncularimz1 Tammmlaymm (Describe Your Players): Oyunlastiriimig
sistemlerde, kullanicilar “oyuncular” olarak adlandirilir. Bartle’m 1996’da
gelistirdigi test, bu oyuncular1 dort kategoriye ayirir: basar1 odaklilar, kesfediciler,
rekabetgiler ve sosyal etkilesimciler. Zichermann ve Cunnigham’in 2011 dekKi
arastirmasina gore, bu gruplarin yaklasik dagilimi %75 sosyal etkilesimciler, %10

kesfediciler, %10 basar1 odaklilar ve %5 rekabetciler seklindedir. Bu bakis
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acistyla, oyunlagtirma tasarimcilart hedef kitlelerini tanimlamali ve stratejilerini
buna gore sekillendirmelidir (Tunga ve Inceoglu, 2016).

Etkinlik Dongulerini Planlaymn (Devise Activity Cycles): Oyunlastirma
tasariminda iki temel etkinlik dongiisii kullanilir: baglilik dongiisii ve ilerleme
basamaklari. Baglilik dongiisii, oyuncunun anlik eylemlerine sistemin nasil yanit
verecegini tanimlayarak etkinlik diizeyindeki etkilesimleri kapsar. Bu, oyuncunun
her bir hareketi sonucunda alacag: geri bildirimleri ve sonuglar1 belirler. ilerleme
basamaklar1 ise oyunlastirmanin genel akigint ve oyuncunun uzun vadeli
ilerleyisini sekillendirerek genel diizeydeki yapiyr olusturur. Bu basamaklar,
oyuncunun zaman i¢inde nasil gelisecegini ve genel deneyimin nasil
sekillenecegini planlar. Bu iki dongii tipi birlikte ¢alisarak hem anlik etkilesimleri
hem de uzun vadeli ilerlemeyi kapsayan biitiinsel bir oyunlastirma deneyimi
yaratir (Tunga ve Inceoglu, 2016).

Eglenceyi Unutmayin (Dont Forget the Fun): Oyunlastirma tasariminda kritik
bir asama, sistemin eglence faktoriinii degerlendirmek ve gelistirmektir. Amag,
kullanicilarin sistemi goniillii olarak kullanmalarin1 saglayacak eglence unsurlarini
belirlemek ve entegre etmektir. Eglencenin ¢ok yonlii bir kavram oldugu goz
oniline almarak, farkli oyuncu tiplerine hitap eden cesitli eglence tiirleri sisteme
dahil edilmelidir. Bu yaklasim, kullanic1 bagliligini artirir ve sistemin daha genis
bir kitleye hitap etmesini saglar (Tunga ve Inceoglu, 2016).

Uygun Araglar1 Planlayin (Deploy the Appropriate Tools): Oyunlastirma
tasariminin son asamasinda, belirlenen hedefler ve oyuncu tiirlerine uygun oyun
dinamikleri ve mekanikleri se¢ilir ve sisteme entegre edilir. Bu asamada onceki
analizler ve kararlar bir araya getirilerek somut bir oyunlastirma deneyimi

olusturulur (Tunga ve inceoglu, 2016).

b. Kanca (Hook) Modeli

Kanca (hook) tasarim modelinin odak noktasi bireyi akista tutmak ve etkilesimi

artirmaktir. Bu tasarim modelinde kullanicilarda aligkanlik olusturmak amaglanmaktadir

(Eyal ve Hoover, 2014). Model 2014 yilinda Nir Eyal tarafindan tetikleyici (trigger), eylem

(action), degisken odiil (variable reward) ve yatirim (invesment) olmak iizere dort baslik

altinda gelistirilmistir. Her bir baslik birer kanca olarak betimlenmistir ve kancalara siklikla

maruz kalan bireyin faaliyete aligkanlik kazanma olasiligi artmaktadir (Eyal ve Hoover,
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Sekil 2.7. Kanca Modeli (Eyal ve Hoover, 2014)

Tetikleyici (Trigger): Tetikleyiciler, kisinin bir davranisi gergeklestirmesi igin
uyariya ihtiya¢ duydugu adimdir. Tetikleyiciler Nir Eyal’a gore i¢ tetikleyiciler ve
dis tetikleyiciler olmak iizere ikiye ayrilir. Dis tetikleyiciler, tirtin/hizmet disinda
yer alan uyan tiiriidiir. Ornegin, bir bildirim veya e-posta almak gibi. ¢
tetikleyiciler ise, kisinin i¢ diinyasindan gelmektedir. Ornegin, bir aglik hissi veya
can sikintis1 gibi (Eyal ve Hoover, 2014). Tetikleyiciler bireyin dikkatini cekmekte
olduk¢a 6nemlidir ¢ilinkii tetikleyici, bireyin iiriin/hizmeti kullanmaya baslamasi
icin onu harekete geciren ilk unsurdur (Eyal ve Hoover, 2014). Ayrica,
tetikleyiciler tekrarli davranislar igin de kullaniimaktadir. Ornegin birey tetikleyici
ile siirekli olarak triin/hizmet kullanimina yonlendirilirse, zamanla bu davranig
aliskanliga doniisebilmektedir (Eyal ve Hoover, 2014).
Eylem (Action): Eylem (action) adimi, tetikleyicinin ardindan {irin/hizmetin
kullanimimnin gergeklestigi adim olarak tanimlanabilir (Eyal ve Hoover, 2014).
Eyal’a gore bir eylemin gerceklesmesi igin kolaylik, ¢ekicilik ve yeterlik olmak
iizere li¢ temel unsur bulunmaktadir.
0 Kolaylik: Uriin veya hizmetin kolay ve hizli kullanilma kapasitesi
davranigin gerceklesme olasiligini etkilemektedir (Eyal ve Hoover, 2014).
0 Cekicilik: Uriin veya hizmetin ¢ekici olmas1 kullanicinin dikkatini ¢ekerek
davranigin gerceklesme olasiligini artirabilmektedir (Eyal ve Hoover,
2014).
0 Yeterlilik, Kullanicinin iiriin veya hizmeti kullanabilme kapasitesi eylemi

gerceklestirme olasiligini artirabilmektedir (Eyal ve Hoover, 2014).
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e Degisken Odiil (Variable Reward): Uriin veya hizmet kullaniminin sonunda
kazanilan odiillerin degiskenligi olarak tanimlanabilir. Buradaki amac¢ kullanicinin
stirekli olarak {irin ve hizmeti kullanmasin1 saglayarak aligkanliklarin olugsmasina
saglamaktir (Eyal ve Hoover, 2014). Eyal’a gore, degisken odiiller, kullanicinin
beynindeki dopamin salinimini artirarak bagimlilik olusumunu tetikleyebilir.
Odiillerin degiskenligi, bireyin her defasinda farkli bir sonu¢ beklemesine neden
olarak beyninde dopamin salinimina neden olmaktadir. Bu da {irlin veya hizmetin
daha fazla kullanilmasi i¢in bireyde aliskanlik yaratmaktadir. Degisken odiillerin
her li¢ kullanimda bir gibi belirli bir desende verilmesi kisinin beyninde o6diiliin
gelecegi zamani beklemesine neden olarak aliskanlik kazanilmasini saglayacaktir.
Ancak, 6diil kullaniminda asiriya kagilmasi {iriin veya hizmete karsi aligkanliktan
oOte odiile kars1 bagimlilik gelismesine neden olacaktir (Eyal ve Hoover, 2014).

e Yatinm (Invesment): Uriin veya hizmeti kullanmak icin sarfedilen caba veya
harcama olarak tanimlanabilir (Eyal ve Hoover, 2014). Eyal’a gore yatirim zaman,
para ve emek olmak iizere temelde ii¢ 68eden olusmaktadir. Bu ii¢ 6ge kisi
tarafindan bir iiriin veya hizmeti kullanmak i¢in ne kadar sarf edilirse kisinin
alisgkanlik kazanma durumu o kadar artacaktir. Ayrica 6dill ve yatirim
kiyaslandiginda yatirim da en az 6diil kadar dnemli sayilmaktadir. Odiil ve yatirim
arasindaki iliskide dengenin olmasi olduk¢a 6nemlidir (Eyal ve Hoover, 2014).
karsiliginda diger oyunculara karsi yeterli bir avantaj saglayamazsa bu durum
oyunun oynanma olasiligin1 olumsuz etkileyecektir. Ancak, yatirimin bireyin
hayatinda olumsuz sonuglara neden olabilecek sekilde asiriya kagmamasi da dikkat

edilmesi gereken bir diger noktadir (Eyal ve Hoover, 2014).

Oyunlastirma tasarim siirecinde de kanca modeli etkili olabilir. Ornegin ¢evrimici bir
O0grenme ortaminda kanca modeli kullanilarak egitim yapilabilir. Bu ¢evrimici ortamda,
ogrenciler tetikleyiciler ile tamamladiklarinda, ilerleme g¢ubuklari, sertifikalar gibi gorsel
O0gelerden olusan Odiiller kazanacaklar1 6devlere veya gorevlere yonlendirilebilirler. Daha
sonra kazandiklar1 ddiilleri veya basarilar1 paylasarak veya liderlik tablosundaki siralamalarini
sergileyerek diger Ogrenciler ile sosyal iliskiler gelistirebilirler. Bu o6zellikler, ¢evrimici

O0grenme ortaminda 6grencilerin motivasyonlarini artirabilir.
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c. Octalysis Modeli

Chou’ya (2015) gore, iyi bir oyunlastirma oyun elementleriyle degil, kisinin temel
diirtiileriyle baslar. Bu diirtiiler kisiyi oyunlarda ve oyun disi durumlarda motive edici bir rol
oynamaktadir. Insan odakli bir tasarim modeli olan octalysis modelinin her kdsesinde

motivasyonu etkileyen durumlar bulunmaktadir (Chou, 2015). Octalysis modelindeki

sekizgen asagidaki basliklardan olugsmaktadir;

Anlat

Puanlar Seckinlik

Rozatler insanhik Kahramani

Tanimlanrmig Hareket Sdtilleri Yiiksek Anlam
Lider Tablolari
ilerlermne Gostergeler

Gorey Listeler]
Kazanma Odill

Cak Bi Beglik

Taglanma

Seviye Atlama Senfonisi
Aura Efekti

Adim Adim Odreticiler
B&lGm Sonu Canavar

Sanal Faydalar
Scracth'den inga Etrme
Keleksiyon Sati
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Kazanilmis Yermek
Sgrenme Dénerneci
Keruma

ise Alinma
Garontileme

Atama Dinamikleri
Sabit Araliklar

Sarkitma
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Geri Sayim

Gecikmig Geri Bildirnm
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Hendekier Batik Sermaye Trajedisi
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Isbirlikli aratma Kilometre Tagl Agmak
Hep Yesil Mekanikler
Genel Mikafat
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Cergek Zarmanh Kontrol
Arinda Geribildirim
Goglendiriciler

Bosluk Doldurma
Conalla Czerklik

Secim Algist

Arkadas Edinme
Sosyal Hazine/Hedivelerme
Inip Cikma Etkisi
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Su Sogutucusu

Tegekkir Ekonomisi
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Sosyal Caz

SOSYAL ETKi
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Hararetli Segimler
Mini Girevier

Gérsel Hikayelegtirme
Paskalya Yumurtas
Rasgele Oduller
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Yuvarlanmig Gdiuller
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Kehanet Etkisi

Meveut Durum Slotu

Biiyiik Tutusma ilerleme Kaybi Kimez Harf
Gozden Kagirma Korkusu Gorsel Mezar
Yok Olma Firsat) Adlarna Ayan
Pozitif . . A
Sol Beyin Sag Beyin
Negatif

Sekil 2.8. Octalysis Modeli (Chou, 2015)

e Destans1 Anlam ve Cagr1 (Epic Meaning and Calling): Kisinin se¢ilmis kisi
olduguna inanarak 6z kapasitesinden daha biiyiik isler yaptigina inanmasin
saglayan temel ilham kaynagidir (Chou, 2015).

e Gelisim ve Basar1 (Development and Accomplishment): Bireyin sistem iginde
karsilagtig1 zorluklar1 asarak hedefledigi hedefe ulagsmak icin gereken adimlar
emin bir sekilde atmasi, becerilerini gelistirmesi ve sonunda tamamlanma hissi ile
odiillendirilmesini saglayan igsel bir kuvvettir (Chou, 2015).

e Yaraticilik ve Geribildirim Gii¢clendirmesi (Empowerment of Creativity and
Feedback): Geribildirimlerin yardimiyla bireyin yaratici siirecini gelistiren bir

kuvvettir (Chou, 2015).
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Sahiplik Hissi (Ownership and Possession): Kisinin sisteme dahil oldugu
siirecte, kendi kontroliinde olan veya sahip oldugu 6geleri (6rnegin sanal esyalar
ve sanal para gibi) gelistirme arzusuyla kendisini motive etmesidir (Chou, 2015).
Sosyal Etki ve Ilintililik (Social Influence and Relatedness): Baskalarinda olan
seyleri elde etme arzusu, rekabet, kiskanglik, kabul gorme ve katki saglama gibi
insanlar1 motive eden tiim sosyal unsurlar1 igeren temel kuvvet olarak
tanimlanabilir (Chou, 2015).

Azhk/Kithk ve Sabirsizhk (Scarcity and Impatience): Istenen seye hemen
erisememe veya o seyin sinirl sayida olmasi nedeniyle hissedilen arzulu duygunun
bireyleri motive etmesidir (Chou, 2015).

Belirsizlik ve Ongoriilemezlik ve Merak (Unpredictability and Curiosity):
Belirsizlik ve merak duygusunun bireyde yarattigi heyecanin, bireyi harekete
gecirmesidir. Ozellikle kumar oyunlarinda, belirsiz olan sonucu dgrenme arzusu,
bireylerin bu oyunlara katilmasini ve risk almalarin1 saglamaktadir. Belirsizlik ve
ongoriilemezlik bu tiir durumlarin arkasindaki kuvvet olarak tanimlanmaktadir
(Chou, 2015).

Kayip ve Kaginma (Loss and Avoidance): Sistem icerisindeki olumsuzluklardan
kaginmak {izere gerceklestirilen davranislarin temelinde yatan kuvvettir (Chou,

2015).

d. SAPS Modeli

Oyunlagtirma tasarimini problemlerin motivasyon saglama yoluyla ¢oziilmesi olarak

tanimladigimizda, en 6nemli motivasyon aracinin “0dul” oldugunu soyleyebiliriz. Bu siirecte

yapilacak yanlislarin basinda 6diilii siire¢ boyunca ayni seviyede ve tiirde vermek olacaktir.

Stirecin basinda bireyi harekete gecirmek amaciyla digsal motivasyon saglayicit olarak

verilecek odiiller ileriki safthalarda bireyin eylemlerini ig¢sellestirmesi icin siirecle alakali ve

ilgili bir sekilde verilmelidir. Aksi takdirde 6diil icin yapilan eylemler birey Odiile

doydugunda veya 0diil ortadan kalktiginda peyderpey yapilmaz olacaktir. Bu yiizden

odiillerin oyunlastirma tasarimi igindeki yerini anlamak olduk¢a 6nemlidir (Yilmaz, 2017).

Zichermann ve Cunningham (2011) oyunlastirma tasariminda odiil tiplerini Statii

(Status), Erisim (Access), Gii¢ (Power) ve Esya (Stuff) olmak iizere dort baslik altinda

incelemis ve bagliklarin bas harflerinden olusan SAPS modeli gelistirmislerdir. Bu 6diil tipleri
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dikey olarak siralandiginda asagidan yukar1 dogru maddi kazanimlar azalirken ig¢sellestirilmis

motivasyon artmaktadir.

Motivasyon

A

Statii

Erisim

Giic

v

Maliyet

Esva

Sekil 2.9. SAPS Modeli (Zichermann ve Cunningham, 2011)

e Esya (Stuff): Odul olarak somut, materyalist, parayla takas edilebilir veya parayla
baska yollardan alinabilecek o6diillerin verilmesi olarak tanimlanabilir. Sistem
disinda olanlarin digsal motivasyonla sisteme g¢ekilmesi i¢in uygun ancak uzun
vadede vazgecilebilecek bir 6dul tipidir (Yilmaz, 2017).

e Gilc (Power): Daha oOnce sisteme katilmis aktif kullanicilara yeni baslayan
kullanicilardan daha fazla hak, gii¢ ve kullanim o6zelligi vermek bu tip
kullanicilarda sistemi sahiplenme durumu saglar. Ornegin Foursquare-Swarm’da
mayor olursaniz (bir mekan1 en ¢ok ziyaret eden kisi) o mekanla ilgili fotograflari
ve yorumlar1 diizenleyebilme hakkina sahip olursunuz (Yilmaz, 2017).

e Erisim (Access): Normal oyuncularin erisimine ve kullanimina kapali olan daha
cok sistemin elit (premium) tyelerinin erisebildigi bilgi, mekan veya sistemler
olarak tanimlanabilir. Havalimanindaki VIP salonlar1 bu duruma 6rnek olarak
verilebilir (Yi1lmaz, 2017).

e Statil (Status): i¢sel motivasyonu desteklemek icin en uygun ve etkili diil, statii
seviyesidir. Bu 6diil tipi, kullanicilara belli roller vererek, sistemin bazi kisimlarini
yonetmelerini ve takip etmelerini saglar. Ayrica bu kullanicilara ddiiller verilerek,
yaptiklar1 islerin takdir edildigi gosterilir ve oyunlastirma tasariminda denge
saglanmis olur. Ornegin, Twitter (X)’daki dogrulanmis hesaplar veya
Linkedin’deki tamamlanan igeriklere verilen rozetler gibi statiiler, kullanicilara

Ozgiliven ve sayginlik kazandirir. Benzer sekilde, sistemde iyi performans gosteren
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kullanicilara verilen “uzman” unvani, kullanicilarin kendilerini gelistirmelerine ve
sisteme daha fazla katkida bulunmalarini tesvik eder. Statii seviyesi, kullanicilarin
sisteme bagliliklarini artirir ve onlarin daha aktif olmalarini saglar. Bu nedenle,
igsel motivasyonu artirmak ve kullanicilarin etkilesimini tesvik etmek isteyen

bir¢ok platform, statii seviyesi kullanmaktadir (Yilmaz, 2017).

e. Kapp Oyunlastirma Modeli

Kapp (2012) oyunlastirma yaklagiminda o6zellikle vurgulanan oyunsal diisiinme,
giinliik hayattaki deneyimlerin oyunlastirma unsurlarina doniistiiriilmesi anlamina gelir. Bu
sayede 0grenme siirecinde dgrencilerin daha fazla ilgi gostermeleri ve daha etkili 6grenmeleri
saglanmaktadir. Bu yaklagiminda da diger modellerde oldugu gibi amag¢ motivasyonu

artirmaktir.

Kapp (2012) oyunlastirma yaklasiminda oyun mekanikleri, oyunlarin yapitaslarini
olusturan seviyeler, puan sistemleri, skorlar, zaman kisitlar1 gibi unsurlar ifade etmektedir.
Estetik kavrami ise, iyi tasarlanmis gorsel ve duyussal deneyimleri ifade eder. Bu unsurlar,
O0grenme siirecinde kullanicilarin deneyimlerini daha akilda kalici hale getirirken, 6grenmeyi
de daha keyifli hale getirmektedir. Bireylerin 6grenme faaliyetindeki avatarlari, ¢evrimigi

karakterleri ile gorsel-isitsel algilar1 da estetik kavrami iginde yer almaktadir (Kapp, 2012).

f. Fogg Davrams Modeli

Fogg Davranis Modeli, insan davraniglarini anlamak i¢in gelistirilmis bir modeldir. Bu
model, bir kisinin davranis1 gerceklestirmesi i¢in yeterli motivasyona sahip olmasi, gerekli
yetenegi kazanmis olmasi ve davranisi tetikleyecek bir faktdriin bulunmasi gerektigini 6ne
sirmektedir. Eger tiim faktérler ayni anda mevcut degilse, hedeflenen davranis

gerceklesmeyecektir (Fogg, 2009).

Fogg Davranis Modeli, ikna edici teknolojilerin analizi ve tasariminda da
kullanilabilmektedir. Bu model, insanlar arasinda ortak bir diisiinme bi¢cimi saglayarak,

ekiplerin etkili bir sekilde ¢alismasina yardimei olmaktadir (Fogg, 2009).

Ayrica, basarisiz olan ikna sistemlerindeki problemleri belirleme konusunda kullanigh
bir modeldir ve motivasyon, basitlik ve davranisi tetiklemek i¢in kullanilan stratejiler gibi
faktorlere sistemli bir sekilde odaklanmaya yardimci olmaktadir (Fogg, 2009). Bu model

giinlik yasamda, insanlarin giinliik etkilesimleri ve etkilesimlerinde karsilastiklar1 ikna
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girisimlerinde daha net bir bakis agis1 gelistirmemize de yardimci olabilir (Fogg, 2009). Fogg

Davranigsal Modeline gore, davranisi olusturan ii¢ faktor sdyle tanimlanmaktadir:

Motivasyon: Belirli bir davranisin ger¢eklesmesi igin, kisinin yeterli bir sekilde
motive olmasi1 gerekmektedir. Bu motivasyon, kisinin o davranisi gergeklestirme
konusunda gii¢lii arzular ve istekler hissetmesinden kaynaklanir (Fogg, 2009).
Yetenek: Davranis1 ger¢eklestirmek igin gerekli olan fiziksel, zihinsel ve duygusal
kapasiteye sahip olmak ve kisinin davranisi gergeklestirebilmesi i¢in gerekli olan
kapasite duzeyidir (Fogg, 2009).

Tetikleyiciler: Kiginin bir davranisi gergeklestirebilmesi i¢in, bir harekete gegirici
faktore yani tetikleyiciye ihtiyaci vardir. Bu tetikleyiciler, bir animsatici, bir gagri,

bir mesaj ya da bir diger kisi olabilir (Fogg, 2009).

g. ARCS Modeli

ARCS modeli, 06grenme ortamlarinda Ogrencilerin  motivasyonunu artirmayi

amaglayan bir egitim tasarimi1 modelidir. ARCS modeli, Dikkat (Attention), Ilgi (Relevance),

Tatmin (Satisfaction) ve Beklenti (Confidence) olmak iizere dort temel basliktan olugmaktadir

(Keller, 1987).

Dikkat Cekme (Attention): Ogrencilerin 6grenme siirecinde dikkatlerinin
cekilmesi ve ilgi duymalar i¢in kullanilan yontemlerdir. Farkli 6grenme
materyallerinin sunulmasi, ilgi ¢ekici hikayeler veya senaryolar olusturma ve etkili
bagliklar kullanma gibi teknikleri igermektedir (Keller, 1987).

fligi (Relevance): Ogrenme materyallerinin, &grencilerin gercek hayatta
karsilagabilecekleri problemleri ¢ozmede yardimci olmasi gerektigi seklinde
aciklanabilir. Bu hedefe ulagsmak ic¢in, gercek hayat senaryolari sunarak veya
O0grenme materyallerini  Ogrencilerin  kisisel deneyimleriyle iliskilendirerek
ogrenme siirecine daha fazla ilgi ¢ekilebilmektedir (Keller, 1987).

Tatmin (Satisfaction): Ogrenmenin sonucunda, dgrencilerin tatmin olmalarini
saglama, 6grenme siirecini tesvik etmek i¢in kullanilan stratejiler, 6grencilerin
O0grenme materyallerini tamamlama durumlarin1 dlgerek 6grendikleri konularda
geri bildirim saglama gibi yontemleri igerir (Keller, 1987).

Ozgliven (Confidence): Ogrenme sonucunda o6grencilerin  6grendiklerini
uygulama konusunda kendilerine giivenmelerini saglamak ve 0Ozgiivenlerini

artirmak olduk¢a Onemlidir. Bu hedefe ulasmak ig¢in, 6grencilere Ogrendikleri
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becerileri uygulamalart i¢in firsatlar sunarak, giivenli bir ortamda calismalari

saglanmalidir (Keller, 1987).

2.3.5. Egitimde Oyunlastirma

Ogrenci profilindeki degisim, egitim acisindan olduk¢a dnemli bir unsurdur. Bu
degisimler, 6grencilerin davraniglari, 6grenme sekilleri, motivasyonlari, beceri seviyeleri, ilgi
alanlar1 gibi faktorler lizerinde etkili olmaktadir. Bu degisimler ile 6gretmenler 6grencilerini
daha iyi anlayabilir ve onlara daha etkili bir 6gretim ortami sunabilirler. Degisen 6grenci
profili ile 6grenme stilleri de farklilasmakta ve 6gretmenler 6grencilerinin 6grenme stillerine
gore, egitim ortamint kisisellestirebilmektedir. Teknolojideki hizli gelismeler bu
kisisellestirmeyi deneyimler ve kullanilan araclar iizerinden 6grenme ortamina entegre

etmektedir.

Giliniimlizde yasanan teknolojik gelismelerin yarattigi ortamda dogan ve biiyiiyen
bireyler “dijital yerli” olarak adlandirilmaktadir. Dijital yerliler teknolojiyi hayatin bir pargasi
olarak goriip dogal bir sekilde kullanirlar. Dijital yerlilerin aksine dijital gd¢menler ise

teknolojiyi sonradan 6grenip uyum saglayan bireyler olarak tanimlanabilir (Prensky, 2001).

Prensky’e (2001) goére dijital yerliler teknolojik gelismelere hizli bir sekilde uyum
saglayarak sundugu avantajlar1 da en iyi sekilde kullanmaktadirlar. Bu durum dijital
gdemelerin tasarladig1 eski tarz egitim ortamlarinda maalesef gecerli degildir. Ornek vermek
gerekirse dijital yerliler saatlerce gozlerini ayirmadan bilgisayar oyunlarina odaklanabilirken
adim adim ilerleyen ve anlat-test et gibi duragan egitim faaliyetlerinde ayni sekilde
odaklanamazlar. Aslinda onlardaki bu durum odaklanma veya dikkat eksiligi durumu degildir.
Onlar dijital diinyanin renkli ve hizli ortamina uyum sagladiklart i¢in bu durum
yasanmaktadir. Bu nedenle, egitimcilerin dijital yerlilerin 6grenme ihtiyaglarini bilmeleri
gerektigi Oonemli noktalardan biridir. Bu bakis agisiyla dijital yerlilerin bilgiyi ¢ok hizli
alamaya aligkin olduklari, paralel islem ve ¢oklu gorevleri sevdikleri, metinlerden ziyade
grafik ve gorselleri tercih ettikleri, internete baglandiklarinda ¢aligma performanslarinin artigs,
odiillendirmeyi sevdikleri ve dijital oyunlar1 ciddi islere tercih ettikleri unutulmamalidir

(Prensky, 2001).

Dijital oyunlarin, son donemlerde egitim alaninda olduk¢a popiiler oldugu
bilinmektedir. Basar1, motivasyon, is birligi gibi faydalarinin yan1 sira asosyal yasam, kendine

zarar verme, bagimlilik gibi olumsuz yanlar1 da bulunmaktadir. Bu agidan dijital oyunlarin
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egitimde kullanilmas1 dogru yénlendirilmelidir (Ulker ve Bilbil, 2018). Dikkat cekme,
motivasyon ve ilginin siirdiiriilmesi, zengin gorsel igerige sahip olmalari, 6grenme siiresini
kisaltmasi, anlamli 6grenmeyi desteklemesi gibi avantajlarindan dolay1 dijital oyunlar sinif
ortaminda etkili bir sekilde kullamlmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006). Bu Ozellikleri

bakimindan dijital oyunlar, oyun tabanli §grenme yaklasiminin bir parcasi olarak goriilebilir.

Papastergiou (2009) oyun tabanli 6grenmeyi, 6grencilerin 6grenme siirecini daha etkili
ve keyifli hale getiren bir yaklagim olarak tanimlamaktadir. Oyun tabanli 6grenme
araclarindan dijital oyunlarin ise Ogrencilerin ilgisini ¢ektigini ve Ogrenmelerini
kolaylagtirdigini belirtmektedir. Ayrica, oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme, karar verme
ve takim calismasi becerilerini gelistirdigini, Ogrenmenin kaliciligimi artirdigimi  ve
Ogrencilerin 6grenme silirecine daha olumlu bir bakis agis1 kazandirdigini da vurgulamaktadir.
Oyun tabanli Ogrenmenin O6gretmenlerin Ogretim yoOntemlerini ¢esitlendirmelerine ve
ogrencilerin 6grenme stillerine uygun 6gretim materyalleri sunmalarina olanak sagladigini da

ifade etmistir.

Alan yazinda yapilan arastirmalar incelendiginde, oyunlastirma ve oyun tabanli
O0grenme kavramlarinin birbiriyle karistirildigr goriilmektedir. Her iki kavramin da “oyun”
kelimesini icermesi nedeniyle birbirine benzer goriildiigii, ancak aslinda oyunlastirma ve oyun
tabanli 6grenmenin, kuramsal ve uygulama acisindan farkli yaklagimlar oldugu belirtilmistir

(Sezgin vd., 2018).

Oyun tabanli 6grenme egitim amagclarina ulasmak i¢in oyunlarin kullanildig1 bir
O0grenme siireci olarak tanimlanmaktadir (Kim vd., 2009). Oyunlastirma ise insanlarin
hedeflerine ulagsmasi i¢in motivasyon saglamak amaciyla oyunsal diisiinme ve oyun
mekaniklerini kullanarak, oyun tasarim prensiplerini ve uygulamalarini oyun dis1 alanlara
dahil etmek olarak tanimlanabilir (Kapp, 2012). Bu iki kavram incelendiginde
oyunlagtirmanin oyun tabanli Ogrenmeden daha genis kapsamli bir kavram oldugu

soylenebilir.

Oyunlastirmanin 6grenme ve 6gretim siireglerinin igsellestirilmesi, daha anlamli ve
derin 6grenme deneyimlerinin yasanmasi ve Ogrenme siirecinin Ogrenenin yol aldigr bir
yolculuk haline getirilebilmesi i¢in motivasyon, adanmislik ve stirdiiriilebilirlik saglamasi
bakimindan kullanilmasiin énemli oldugu belirtilmistir (Sezgin vd., 2018). Bu duruma ek

olarak oyunlastirma iist diizey ve karmagik becerilerin 6greniminde etkili bir motivasyon
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saglayici olmasindan dolay1 egitimde kullanimi giderek yayginlasmaktadir (Ozkan ve Samur,
2017). Egitimde oyunlastirmanin kullanim amaci, &grencilerin 0grenme ve Ogretim
siireclerine daha fazla katilim goOstermelerini saglamak ve bu siireci daha eglenceli hale

getirmek i¢in oyun unsurlarin1 6grenme ortamlarina uyarlamaktir (Simdes vd., 2013).

Oyunlastirmanin daha ¢ok e-6grenme ortamlarinda kullanildigi goriilmektedir (Sezgin
vd., 2018). Bu durumun temel sebebi e-6grenme ortamlarinda oyunlagtirmanin katilim,
performans, verimlilik, motivasyon gibi katilimer 6zellikleri lizerinde biiyiik bir etkiye sahip
olmasidir (Sabri vd., 2022). Giiniimiizde yasanan deprem gibi dogal afetler ve Covid-19 gibi
kiiresel salgin hastaliklarin egitimde aksamalara neden oldugu bilinmektedir. Bu agidan

kitlesel ¢evrimigi 6grenme ortamlarinin 6nemi daha net anlagilmaktadir.

Sezgin ve digerlerine (2018) gbére bu tarz 6grenme ortamlarinda 6z-disiplin ve
motivasyonun saglanmasi zorlayict unsurlarin basinda gelmektedir ve bu zorlayici unsurlarin
listesinden gelinmesinde oyunlastirma etkili bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Oyunlastirmanin yarattig1 benzer etkiler klasik egitim ortamlarinda da gecerli olmaktadir
¢linkli oyunlastirmanin dahil edildigi bir 6grenme ortaminda 6grenciler igsel olarak motive

olduklar1 zaman 6grenmede siireklilik saglanmaktadir (Cohen, 2011).

Oyunlastirma, belirli bir davranigin pekistirilmesi i¢in kullanilan bir yontemdir. Ancak
bu yontemi kullanmadan 6nce, pekistirilmesi istenen davranigin gozlemlenebilir ve dl¢iilebilir
olmas1 gerektigi belirtilirken, belirlenen davranislarin pekistirmeye uygun olmasi ve siireklilik

isteyen davranislar olmas1 vurgulanmaktadir (Tunga ve Inceoglu, 2016).

Bir diger Onemli nokta ise Ogrenci profiline gore oyunlastirma siirecinin
uyarlanmasidir (Sezgin vd., 2018). Bu baglamda oyunlagtirmanin 6grencilerin 6grenme
ithtiyacina gore uyarlanabilmesi ve farkli stratejileri kullanarak problem ¢ozme becerilerini

desteklemesi gerektigi belirtilmistir (Rackwitz, 2016).

Sezgin ve digerlerine (2018) gore oyunlastirma tasariminin gretim tasarimindan
bagimsiz olmadigr unutulmamas: gereken bir konudur. Oyunlastirmanin egitim siireglerinde
etkili bir sekilde kullanilmast i¢in, tasarimin sadece motivasyon, adanmishik ve
sirdiiriilebilirlik gibi faktorleri degil, ayn1 zamanda 6grenme siirecinden alinan haz, merak,
ilgi ve farkindalik gibi kavramlar1 da dikkate almasi gerekmektedir (Sezgin vd., 2018).
Oyunlastirma tasariminin bir diger Onemli yoOnii, Ogrenenlerin karar verme siireglerini

etkilemesidir. Bu nedenle, oyunlastirma tasarimlar1 6grenenlerin karar verme siirecine katkida
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bulunacak sekilde tasarlanmalidir. Ogrenenlerin verdikleri kararlarin sonuglarma dair
farkindalik sahibi olmalari, oyunlagtirmanin daha etkili bir sekilde uygulanabilmesine
yardimci olabilir (Sezgin vd., 2018). Farkli 6grenme modelleri ile oyunlastirma tasarimi
kullanildiginda, 6grenme siireci daha anlamli ve etkili hale gelebilir. Bu nedenle,
oyunlagtirma tasarimi egitim siirecinde 6grenenlerin karar verme siirecini de kapsayan bir

sekilde tasarlanmalidir (Sezgin vd., 2018).

Oyunlagtirma ve egitim arasindaki baglanti kurulurken dikkat edilmesi gereken

hususlar su sekilde siralanabilir (Yuksel, 2019);

e Opyunlastirilmak istenen egitim iceriginin ilgi ¢ekici ve etkilesimli olmali

e Egitim slrecindeki faaliyetler 6grenme hedeflerine gore sekillendirilmeli

e Ogrencilerin basarisiz oldugu durumlarda tekrar etmelerine imkan saglayacak
o0grenme etkinlikleri tasarlanmali

e Gergeklestirilebilir 6grenme etkinlikleri belirlenmeli

e Ogrenci kapasitesi ve beceri seviyelerine gore etkinlikler belirlenmeli

o Ogrencilerin farkli beceriler gelistirebilmesi igin egitim hedeflerine farkli yollardan

ulasilabilmeli

Oyunlagtirma tasariminda 6diil, rozet ve puan gibi oyun elementlerinin kullanilmasi
cesitli elestirileri de beraberinde getirmektedir. Bu elestiriler oyunlagtirma siirecinin
odiillendirme odakli bir sekilde tasarlanmasinin, dgrencilerin motivasyonunu uzun vadede
olumsuz etkileyecegi yoniindedir (Hyrynsalmi vd., 2017). Burke (2014), oyunlastirma
tasariminin basarili olabilmesi i¢in, i¢sel motivasyonu destekleyen ddiillere 6ncelik verilmesi

gerektigini belirtmistir.

Toda ve digerleri (2018) 6grenme siirecinde oyunlastirma yonteminin kullanilmasinin
Ogrencilerin motivasyonunu artirabilecegi, ilgi diizeylerini yiikseltebilecegi ve Ogrenme
siirecinin daha keyifli bir hale gelebileceginden bahsederken oyunlastirmanin bazi olumsuz
etkilerinden de s6z etmistir. Oyunlastirma O6grenciler arasinda rekabet¢i bir ortam yaratarak
birbiriyle yarisma odakli diisiinmelerini ve bunun sonucunda da O6grenme hedefi yerine
rekabet hedefine odaklanilmasina neden olmaktadir. Ayrica, gorevlerdeki zorluk diizeylerinin
yanlis ayarlanmasi sonucu 6grencilerin zorlandig1 ve 6grenme siirecinde motivasyon kaybina
ugradig1 goriilmektedir. Bunun yam sira, 6grenciler 6grenmeyi bir oyun olarak algilayarak

o0grenme ciktilarini gercek hayata yansitamamaktadir. Oyunlastirmanin 6grencilere yalnizca
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kisa donemli bir motivasyon sagladigi, uzun donemde o6grenme kalicilifi saglamadig

belirtilmistir.

Oyunlagtirmanin her 6grenci i¢in uygun olmadigi elestirilerden bir digeridir. Bazi
Ogrenciler oyunlastirmaya tepkisiz kalabilirler, bu yilizden farkli 6grenme stillerine sahip
ogrencilerin farkli O6grenme yoOntemleriyle karsilagsmasi gerekmektedir. Oyunlastirma
yonteminin egitimde kullanilmast icin dikkatli bir sekilde planlanmasi ve uygulanmasi
olduk¢a onemlidir. Ogrencilerin ihtiyaclarma ve Ogrenme stillerine gore tasarlanan
oyunlastirma yontemi, olumlu sonuglar verebilirken yanlis uygulamalar sonucu olumsuz

sonuglar da dogurabilmektedir (Toda vd., 2018).

Lister (2015) yaptigi calismada, puanlar, rozetler, skor tablolar1 ve seviyeler gibi
oyunlastirma unsurlarinin 6grenciler arasinda olumlu etkilerinin oldugunu belirtmistir ancak
egiticilerin ve 6gretim tasarimcilarinin 6grencilerin profillerini dikkate alarak oyunlastirmay1
faydali bulmayan Ogrenciler iizerindeki olumsuz etkilerini de azaltacak adimlar1 atmalari

gerektigini vurgulamistir.

Kapp’a (2012) gore oyunlastirmanin basarili bir 6grenme araci olabilmesi iginse,
o0grenme hedeflerinin detayl bir sekilde belirtilmesi, 68rencilerin ilerlemesinin takip edilmesi
ve geri bildirimlerin verilmesi gerekmektedir. Bu sayede, 6grenme siirecinin daha verimli
hale geldigini ve dgrencilerin 6grenme hedeflerine ulagmak i¢in gerekli adimlar1 atmaya daha

motive oldugunu belirtmistir.

Sonug olarak oyunlastirma 6grencilere deneyim kazanma firsati sunan, 6grencilerin
basarisizlig1r bir engel olarak gormelerinin Oniine gecen ve deneme yanilma yoluyla
hedeflerine ulagsmalarinda kolaylik saglayan bir yaklagim olarak goriilmektedir (Buckley ve
Doyle, 2016).

2.3.6. Programlama Egitiminde Oyunlastirma

Programlama 6grenimi, bilgisayar bilimi alaninda temel bir yetkinlik olarak kabul
edilir ve bu alanda etkili bir 6grenme siireci, pratik yapmaya dayanmaktadir. Ancak,
ogrencilerin karsilastigi zorluklar, 6grenme motivasyonlarini azaltmakta ve basarilarini
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu nedenle programlama becerilerini gelistirmek i¢in hizli
geri bildirim saglayan, 6grenme c¢abalarin1 yogunlastiran ve 6grenme motivasyonlarini artiran
bir oyunlastirma stratejisini 0grenme ortamina dahil etmek, programlama &grenimindeki

zorluklarin agilmasina yardimer olmaktadir. Oyunlastirma stratejileri, 6grenme siirecini daha
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ilgi ¢ekici bir hale getirmek i¢in kullanilir. Bu stratejiler, dgrencilere ddiiller, siralamalar ve
basar1 seviyeleri gibi unsurlar sunarak, 6grenme motivasyonunu artirmakta ve dgrencilerin

daha fazla ¢gaba gostermelerini saglamaktadir (Swacha vd., 2020).

Programlama egitiminde algoritma mantiginin 6gretilmesinin disinda programlama
dilinin yapisi, 6grenme-6gretme yoOntemleri, hata ayiklama, motivasyon, sayisal beceriler,
programlamaya kars1 tutum gibi etkenler de bulunmaktadir (Sayginer ve Tiiziin, 2018). Bu
etkenlere ek olarak programlama kurallarina uymak programlama egitimi kapsaminda
Ogretilmesi gereken Onemli konulardan bir digeridir. Program gelistirme silirecinde
programlama kurallarina uymak gelistirilen yazilimin daha sonra baska bir ekip tarafindan
gelistirilmeye devam edecegi gelecekteki siiregler i¢in hayati bir dneme sahiptir zira baska
ekip tarafindan programlama kurallarina uyulmadan yazilan kod daha sonra ekip degistiginde
okunamaz ve gelistirilemez bir hal almaktadir. Programlama kurallari ¢ogu zaman
programcilar tarafindan goz ardi edilmektedir bu durumun sebebi kisisel tercihler veya bilgi
eksikligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu iki sorunun ¢oziimiinde oyunlastirma bir
motivasyon araci olarak programlama egitiminde kullanilmaktadir. Programcilarin
programlama kurallarina uyma noktasinda motive edilmeleri yazilim gelistirme siirecinin
geleceginde yasanacak sorunlarin Oniine geg¢ilmesi anlamma gelmektedir. Bu acidan
oyunlagtirma unsurlarinin programlama egitimine dahil edilmesi ve ig¢sel motivasyonun
saglanmas1 programlama egitiminde giderek kullanilan yontemler arasinda yerini almaktadir

(Jarke ve Prause, 2015).

Zhan ve digerleri (2022), yapmis olduklari meta-analiz ¢alismasinda son on yilda
yayimlanan 21 deneysel c¢aligmay1 incelemis ve oyunlastirmanin programlama egitiminde
Ogrencilerin akademik basarisini, biligsel yiikiinli, motivasyonunu ve diisiinme becerilerini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna wulagsmistir. Ayrica bu arastirmalarin  sonucunda,
oyunlastirmanin en biiyiik etkiyi motivasyon iizerinde gosterdigi, daha sonra akademik basari

tizerinde etkilerinin oldugu ve son olarak da biligsel yiik iizerinde kismi etkilerinin oldugu

belirtilmistir (Zhan vd., 2022)

Arif ve digerlerinin (2019) yaptig1 bir ¢alismada web tabanli programlama dersinde
interaktif programlama ve oyunlastirilmis bir 6grenme deneyimi saglamak icin tasarlanmig
O0grenme yOnetim sistemi uygulamasi ile &grencilerin web programlama becerilerinin
gelistirilmesi, etkilesimli 6grenme materyallerinin kullanilmasi, oyunlagtirtlmis etkinlikler ve

geri bildirimler ile 68renci motivasyonun saglanmasi amaglanmistir. Ayrica gelistirilen bu
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uygulamada ilerleme izleme sistemi ile O0grenme ilerlemelerinin takibi de yapilmistir.
Caligmanin sonucunda bu uygulama ile 6grenme siirecinin daha eglenceli bir hale geldigi,
Ogrencilerin motivasyonlarin arttigi, aktif katilimin saglandigi ve programlama becerileri ile

takim caligmasi becerilerinin gelistigi belirtilmistir.

Paspallis (2014) oyunlastirmanin 6grenmeyi daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getirerek Ogrencilerin programlamaya ilgi duymalarini sagladigini belirtmistir. Paspallis’e
gore (2014) oyunlastirilmis programlama egitimi Ogrencinin programlamay1 ¢dzecegi ve
gorevleri tamamlayacagi kurgusal bir diinyaya dair hikayeler ve anlatilar icermelidir.
Ogrenciler bu kurgusal diinyada gorevleri tamamlamak ve hedefleri basarmak igin puanlar,
rozetler ve oOdiiller ile motive edilmelidir. Ancak oyunlastirma tasariminda, hikdye ve
anlatinin 6g8rencilerin ilgi alanlarima uygun olmasi, ddiillerin yeterince ¢ekici ve erisilebilir

olmasi ve platformun kullanim kolaylig1 gibi unsurlara dikkat edilmelidir (Paspallis, 2014).

Sonug olarak, oyunlagtirma yontemi, programlama egitiminde grencilerin 6grenme
slirecinde daha aktif olmalarimi1 saglayarak programlama becerilerinin gelistirilmesine

yardimc1 olmaktadir.
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BOLUM 3
3. ILGILIi ARASTIRMALAR

Ozkan ve Samur’un (2017) yapmus oldugu arastirmada oyunlastirma ydnteminin
O0grenme silirecinde Ogrencilerin motivasyonunu nasil etkiledigini belirlemek i¢in yapilan
yayinlarin analizi amaglanmistir. Yapilan analizler neticesinde, oyunlastirma ve oyun temelli
O0grenme arasindaki farkin yanlig anlasildigi sonucuna ulagilmistir. Oyunlastirmanin
motivasyon tzerindeki etkisinin incelendigi 9 ¢alismanin 7°sinde, oyunlastirmanin
motivasyon {izerinde anlamli bir etkisinin oldugu go6zlemlenmistir. Ayrica arastirma
sonucunda en sik kullanilan oyun elementleri puan, seviye, odiil ve rozet olarak tespit
edilmistir. Oyunlastirmanin olumlu sonuglar elde edebilmesi i¢in Ogretim tasariminin iyi
planlanmas1 gerektigi, aksi takdirde oyun elementlerinin bu eksikligi giderebileceginin
diisiiniilmemesi gerektigi de belirtilmistir. Ogrenenlerin kendi gelisimlerini izleyebilecekleri
stireclerin olusturulmasi, 6zerklik, yetkinlik ve baglilik duygularmi destekleyecegi ve bu
sekilde Ogrencilerin motivasyonunun artacagl dolayisiyla 6grenmelerinin olumlu sonuglar

verecegi aragtirmada belirtilen bir diger noktadir.

Hatipoglu ve Tiirker’in (2022) bankalarda ise alim, egitim, performans ve kariyer
yonetimi siire¢lerinde uygulanmakta olan oyunlastirma faaliyetlerinin algilanan basarisinda
bir farklilik olup olmadigini anlamak amaciyla yapmis olduklari ¢alismada oyunlastirmaya
dair bilgi edinmek maksadiyla oyunlagtirma uygulayan 6 6zel bankadan 7 yetkili ile
goriismeler yapilmistir. Goriismeler sonucunda elde edilen bilgilere gore, ise alim siirecinde
oyunlagtirma kullanilarak adaylarin dikkatinin anlik olarak c¢ekilmesi, performanslarinin
degerlendirilmesi, verilen egitim konusuyla ilgili bilgi diizeyinin artirilmasinin amaclandigi
belirtilmistir. Ayrica bankalarin ¢aliganlarinin performansini artirmak amaciyla oyunlastirma
uygulamalarini 3-6 aylik periyodlar halinde uyguladiklar1 belirtilmistir. Gortismelerden elde
edilen bir bagka bilgi ise calisanlarin elde tutulmasi amaciyla sube ya da birim degisikliginde,
liderlik akademilerinde ve yetenek yOnetimi faaliyetlerinde oyunlagtirmanin uygulanmasidir.
Calisma kapsaminda oyunlastirma kullanimi, ise alim ve egitim siireglerinde kisa vadeli bir
uygulama oldugu i¢in birinci grup olarak belirlenmis, performans yonetimi ve kariyer
yonetiminde ise uzun vadeli bir uygulama olmasindan dolayr ikinci grup olarak
tanimlanmustir. Bu iki gruptan toplamda 345 ¢alisana “(GAMEX)-Oyunlastirma I¢in Oyunsu

Deneyim Olgegi” uygulanmus ve ikinci grupta uygulanmakta olan oyunlastirma faaliyetlerinin

53



birinci grupta uygulanmakta olan oyunlastirma faaliyetlerine gore c¢alisanlar tarafindan

yaratici diisiinme ve harekete gecirme algisinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Sezgin ve digerlerinin (2018) egitim siire¢lerinde oyunlastirma yaklagiminin
kullanimim1 konu alan caligmada oyunlastirmanin tanimi, uygulama alanlari, o6zellikleri,
oyuncu tipleri ve modelleri agiklanarak mevcut bulgular sentezlenmistir. Caligma
kapsaminda, arastirmact ve uygulayicilara oyunlastirma yoOntemini egitim siireglerinde
kullanmalar1 i¢in Oneriler sunmaktadir. Arastirma sonucunda, oyunlastirma stratejilerinin
kullaniminin, 6grenenlerin motivasyonunu artirarak daha anlamli 6grenme deneyimleri
yasamalarini sagladigi ve oyunlagtirmanin e-6grenme siireglerinde 6grenenlerin adanmighigini

ve 6grenme deneyimlerinin siirdiiriilebilirligini destekledigi sonuglarina ulagilmistir.

Tilig (2020) yapmis oldugu ¢alismasinda, COVID-19 (Koronaviriis) pandemisinin yiz
ylize egitime ara verdirmesi sebebiyle yeni teknolojilerin egitimde kullanilmasinin zorunlu
hale geldigini belirtmis ve Ogrencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar ilgi, odaklanma ve
giidiilenme eksikligi gibi sorunlarin ¢oziimiinde oyunlastirmanin bir yaklasim olarak
kullanilmasmin 6nemine dikkat ¢ekmistir. Bu ¢alisma, 12 yillik zorunlu egitim (K-12)
diizeyindeki 6grenciler i¢in kullanilabilecek “Reading Tree”, “ClassDojo” ve “Game On”
isimli 3 dijjital oyunlastirma Ornegi, oyunlastirma unsurlart (dinamikler, mekanikler,
bilesenler) ve oyunlastirma modelleri (D6, Octalysis ve Kanca Modeli) c¢ergevesinde
karsilagtirmali betimsel analiz yontemiyle yapilmis ve uzaktan ¢evrimigi O0grenmeden
kaynaklanan zorluklarin iistesinden gelinebilmesi i¢in oyunlastirmanin faydali bir yaklasim
olabilecegini 6ne siirmiistiir. Calismanin sonucunda oyunlastirma yaklagiminin 6grenmeyi
daha eglenceli, etkilesimli ve ddiillendirici hale getirerek dgrencilerin daha basarili olmalarini
sagladig1 belirtilmistir. Ayrica egitimcilerin 6gretim siirecine oyunlastirma unsurlarin1 dahil
etmeleri ve oyunlastirmanin egitimdeki potansiyelini kesfetmeye devam etmeleri gerekliligi

de vurgulanmustir.

Sever ve Bical (2018) oyun elemanlarinin oyunlastirma siirecinde nasil
kullanilabilecegine odaklanan c¢aligmalarinda oyun elemanlarinin varlhigini, birbirleriyle
etkilesimini ve uygulamalarda kullanim bigimlerini, dort 6rnek olay {izerinden incelemistir.
Bu calismada oncelikle, literatiir arastirmasindan yararlanarak oyun elemanlarinin ne oldugu
belirlenmis ve bu bilgiler, aragtirma bdliimiinde derinlestirilmistir. Nitel 6rnek olay incelemesi
yontemi, konunun daha ayrintili bir sekilde ele alinabilmesi i¢in kullanilmis ve uygulamalar

arasinda karsilastirma yapilabilmesi icin, dort farkli kategoride oyunlagtirma uygulamasi
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arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma sonucunda, her dort uygulamada da bircok oyun
elemaninin yer aldig1 ancak farkli oranlarda kullanildigi goézlemlenmistir. Bazi oyun
elemanlarinin digerlerinden daha fazla 6ne ¢iktig1 goriilmiistiir. Ayrica, oyun elemanlarinin
birbirleriyle iligkili bir sekilde calistiklar1 ve oyunlastirmanin bir biitiin olarak ele alinmasi

gerektigi sonucuna varilmistir.

Simdes ve digerleri (2013) yaptiklar1 calismada 6grenci motivasyonunu artirmayi ve
O0grenme sonuclarimi iyilestirmeyi hedefleyen K-6 Ogrenme platformu igin bir sosyal
oyunlastirma c¢ergevesi sunmaktadirlar. Caligma literatiir taramasi ve kullanici deneyimi
calismast yoluyla gelistirilmistir. Calismanin  literatiir taramasi kismi, egitimde
oyunlastirmanin roliine ve dgrenci motivasyonu ile 6grenme performansi iizerindeki etkilerine
odaklanmistir. Kullanici deneyimi ¢alismasi ise Ogrencilerin  matematik 6grenme
platformunda ¢esitli oyunlastirma o6gelerini kullanmalarini ele almaktadir. Calismadan elde
edilen sonuglar, seviye atlamalari, oOdiiller ve siralamalar gibi 0Ozelliklerin Ogrenci
motivasyonu ve 0grenme performansini artirabilecegini gostermistir. Ayrica oyunlagtirmanin
basarisi, 6grencilerin 6grenme hedefleriyle uyumlu bir sekilde tasarlanmasina bagl oldugu da

belirtilmistir.

Buckley ve Doyle (2016) yaptiklar1 aragtirmada oyunlastirilmis 6grenmenin 6grenci
katilimini artirabilecegi ve 6grenmeyi gelistirebilecegi konusunu deneysel olarak incelemistir.
Arastirmada, 100’den fazla lisans 6grencisi ile ¢evrimigi bir oyunlastirilmis 6grenmede igsel
ve digsal motivasyonun katilim ve performans {iizerindeki etkileri incelenmis ve literatiir
Ozetlenmistir. Ayrica arastirma kapsaminda bir dgrenmenin oyunlastirilmig olarak kabul
edilebilmesi i¢in gereken merkezi kavramlar belirlenmis ve c¢evrimi¢i oyunlastirilmis
O0grenme ortaminin gelistirilme siireci agiklanmistir. Sonraki adimda 6grenme sonuglari, bir
on ve son degerlendirme anketi kullanilarak incelenmis ve oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinin 6grenci iizerinde olumlu bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Ancak, sonuglar
Ogrencinin i¢sel veya digsal motive olup olmamasia bagli olarak oyunlastirilmig 6grenme

ortamlarinin 6grenci katilimi tizerindeki etkisinin degisebilecegini gostermistir.

Toda ve digerlerinin (2018) oyunlastirmanin egitim alanindaki negatif etkileri
hakkinda genel bir bakis sunmak amaciyla yaptiklari ¢alismada oyunlastirmanin 6grenciler
tizerindeki olumsuz etkileri hakkinda yeterli sayida arastirma yapilmadigi belirtilmistir. Bu
nedenle, bu calismada “Egitim baglaminda oyunlastirmanin ne tur olumsuz etkilere neden

olabilecegi?” sorusuna yanit aranmistir. Bu soruya cevap vermek i¢in, sistemli bir haritalama

55



calismasi gerceklestirilmistir. Bu haritalama ¢alismasinda oyunlastirmanin negatif etkileri ile
ilgili oyunlagtirilmis 6grenme tasarimlar1 analizleri yapilmigtir. Analiz edilen ¢aligmalar temel
aliarak, 4 olumsuz etki ve bu etkilerle baglantili oyunlastirma tasarimlar1 belirlenmistir.
Performans kayb1 en sik goriilen etkiyken, liderlik tablosu ise diger 11 6ge arasinda en ¢ok
bahsedilen oyun tasarim elemani oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica, oyunlastirma
Ogelerinin sonuglar {izerinde nasil bir etkiye sahip oldugunu belirlemek i¢in etkiler ve 6geler
arasinda bir iligkilendirme yapilmistir. Arasgtirma sonucunda, oyunlastirma tasariminin
olumsuz etkilere neden olabilecegi goriilmiistiir. Liderlik tablolarinin ¢aligma kapsaminda
haritalanan bircok olumsuz etkiyle iliskili oldugu belirtilirken bu sonucun, Ogrenme
ortamlarindaki siralama sistemleri ile ilgili psikoloji literatiirii tarafindan da desteklendigi

ifade edilmistir.

Hamari ve digerleri (2014), yapmis olduklar1 c¢alismada oyunlastirma {iizerine
akademik yaymlarda yapilmis arastirmalar {izerinden bir literatiir incelemesi
gerceklestirmiglerdir. Bu inceleme, oyunlastirma uygulamalarinin insan davranislarina
etkisini gostermek i¢in yapilmig Onceki c¢alismalar1 ele almaktadir. Arastirma,
oyunlastirmanin tanimi ve motivasyonel imkanlar {lizerine yapilan tartismalar1 kullanarak
oyunlagtirma etkilerini incelemek icin bir cer¢eve olusturmayr amaclamistir. Literatiir
taramasi, motivasyonel imkanlar1 (bagimsiz degiskenler), oyunlastirmadan kaynaklanan
psikolojik/davranigsal sonuclar1 (bagimli degiskenler), oyunlagtirmanin uygulandig
baglamlar1 ve oyunlastirma sistemleri ilizerinde yapilan caligma tiirlerini kapsamaktadir.
Arastirma, oyunlastirmanin olumlu etkiler sagladigini, ancak etkilerin oyunlagtirmanin
uygulandigr baglama ve kullanictya bagli oldugunu gostermektedir. Ayrica, mevcut
literatiirdeki bosluklara dikkat cekilmis ve daha fazla arastirma yapilmasi gerektigi

vurgulanmustir.

Deterding ve digerleri (2011) yapmis olduklar1 arastirmada “oyunlastirma” teriminin
tanimi1 ve kapsamini belirlemeyi ve oyun tasarimi unsurlarinin kullaniminin, insan
davraniglarin1 degistirme ve ¢esitli uygulamalarda motivasyonu artirma gibi farkli amaclarla
nasil kullanilabilecegini incelemislerdir. Arastirmacilar, “oyunlastirma” terimini tartigmak
icin bir atdlye calismas1 diizenleyerek oyun tasarimi unsurlarinin basarisi i¢in énemli faktorler
ve etkileri hakkinda bilgi toplamislardir. Calismanin katilimcilari, oyun tasarimcilari, arayiz
tasarimcilari, 6grenme tasarimcilari, sosyal bilimciler ve diger uzmanlar gibi ¢esitli

disiplinlerden gelmektedir. Arastirma sonucunda “oyunlastirma” terimi “oyun tasarimi
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unsurlarinin - oyun olmayan baglamlarda kullanimi” olarak tanimlanmistir. Ayrica,
“oyunlastirma” uygulamalarinin basarist i¢in kullanicinin baglami, amagclar1 ve beklentilerinin

dikkate alinmas1 gerektigi de belirtilmistir.

Dominguez ve digerlerinin (2013) yilinda yapmis olduklar1 arastirmada egitim
tecriibelerini “oyunlastirma” yoluyla iyilestirme fikrine odaklanilmistir. Bu kapsamda
“oyunlagtirma” tekniklerinin egitim deneyimlerini iyilestirme potansiyeli ile bu tekniklerin
pratik sonuglar1 ve etkileri incelenmistir. Yapilan arastirmada bir egitim programini
“oyunlastirmak” i¢in bir dizi farkli teknik kullanilmistir. Bu teknikler arasinda puanlama
sistemleri, yarigmalar, Odiiller, hikdye anlatimi1 ve diger oyun tasarimi unsurlar1 yer
almaktadir. Daha sonra ¢aligmanin sonuglari, 68renci performansi, motivasyonu ve ilgisini
degerlendirmek icin odl¢iilmiistiir. Bu arastirmaya calisma grubu olarak Ispanya’daki bir
tiniversitenin ~ dgretmenleri  ve dgrencileri  katilmislardir.  Arastirmanin = sonucunda
“oyunlagtirma” tekniklerinin egitimde potansiyel olarak faydali oldugu sonucuna ulagilmstir.
Ayrica bu tekniklerin kullaniminin, 6grenci motivasyonunu artirdigi, 6grenme siirecini daha
keyifli hale getirdigi ve 6grenme sonuglari gelistirdigi de arastirmanin sonuglar1 arasinda

yer almaktadir.

Hanus ve Fox (2015) yapmus olduklar1 ¢alismalarinda Midwestern Universitesindeki
iki iletisim dersi kapsaminda Ogrencilerin motivasyonlarini, sosyal karsilagtirmalarini,
cabalarini, memnuniyetlerini, 6grenci giliclendirmesini ve akademik performanslarini 16
haftalik bir donemde dort kez 6l¢gmiislerdir. Arastirma boyunca bir sinif liderlik tablosu ve
rozetler igeren oyunlastirilmig bir miifredat alirken, diger sinif ayni miifredati oyunlagtirma
ogeleri olmadan almistir. Bu arastirmaya 57°si erkek, 23’1 kiz olmak {izere toplamda 80 kisi
ile baglanmis, ancak aragtirmaya katilimcilarin 71°1 ile devam edilmistir. Aragtirma sonucunda
sinif i¢i oyunlastirmada sik kullanilan bazi oyunlastirma mekaniklerinin (rekabet¢i baglam,
rozetler, lider tablolar1 vb.) egitim agisindan birtakim olumsuz sonuglarinin olabilecegi
belirtilmistir. Baslangigcta her iki ders grubunun benzer Ozellikler gosterdigi belirtilse de
zamanla oyunlagtirma mekaniklerinin kullanildigr grupta i¢sel motivasyon, basar1 ve
memnuniyette diisiis oldugu ifade edilmektedir. Bu kapsamda oyunlastirma unsurlarinin

uygulanmasinda dikkatli olunmas1 gerektigi de arastirmacilar tarafindan vurgulanmaktadir.

Hong ve Masood (2014) deneysel modelde yapmis olduklari ¢alismada
oyunlastirmanin ortaokul 6grencilerinin motivasyon ve ders katilimlar1 iizerindeki etkilerini

arastirmiglardir. Bu deneysel c¢alisma toplam 60 kisiden olusan iki ayr1 grup iizerinden
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ylriitiilmiistiir. Gruplardan birine geleneksel 6gretim ydntemi uygulanirken digerine ise
oyunlagtirllmig 6gretim yontemi uygulanmis ve sonuglar analiz edilmistir. Arastirmada
oyunlagtirilmis 6gretim yonteminin uygulandig1 grubun i¢sel motivasyonun yiiksek oldugu ve
derse katilim noktasinda geleneksel Ogretim uygulanan gruptan daha istekli olduklari
sonucuna ulasilmistir. Ayrica oyunlastirilmis 6gretim yonteminin motivasyon saglama
noktasinda geleneksel Ogretim yontemine gore daha fazla potansiyele sahip oldugu

belirtilmistir.

Coombes ve Jones (2016) yapmis olduklar1 ¢alismada Ingiltere’deki bazi bolgelerde
uygulanan “Beat the Street” kampanyasmin etkisini degerlendirmeyi amaglamislardir.
Arastirmanin konusu olan oyunlastirilmig bu kampanyanin amaci, ¢ocuklarin daha aktif bir
yasam tarzi benimsemelerine yardimci olmak i¢in mahallelerinde yiirlime ve bisiklete binme
aligkanliklarin1 artirmaktir. Kampanyada c¢ocuklar1 mahallelerinde yiiriimeye ve bisiklete
binmeye tesvik etmek i¢in takip teknolojisi (RFID Kart) ve 6diil programi kullanilmistir.
Cocuklar bu kartlar1 kart okuma istasyonunda okutarak giin i¢inde seyahat ettikleri mesafeyi
ve harcadiklar1 zamani 6lgmiislerdir. Ayrica okul saatlerindeki orta siddetli fiziksel aktiviteler
de Olgllmiistir. Calismaya, 8-10 yas arasindaki 80 cocuk kontrol ve deney gruplarina
ayrilarak katilmistir. Deney grubu, “Beat the Street” kampanyasina katilarak haftalik aktif
hareketlerini artirmaya c¢aligmistir. Kontrol grubu ise normal hareket aligkanliklarina devam
etmistir. Aragtirma sonunda, deney grubunda haftalik aktif hareketliligin arttigi (%10)
belirtilirken, kontrol grubunda ise azaldigi tespit edilmistir. Ayrica, 6grencilerin kampanyaya

katildig1 giinlerde orta siddetli fiziksel aktivitelerinin arttig1 tespit edilmistir.

Sar1 ve Altun’un (2016) yapmis olduklar ¢alisma, oyunlagtirma unsurlarinin 6gretim
faaliyetlerine dahil edilmesinin, ilgi, motivasyon ve derse katilim durumlar1 {izerindeki
etkileri hakkinda 6grenci goriislerinin tespit edilmesi amaciyla nitel yaklagimin durum
caligmas1 deseninde yiiriitiilmiistiir. Bu ¢alismanin 6rneklemi bir Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi 10. sinif ogrencilerinden secilmis, toplam 27 kisiden olusmustur. Calismada “Say1
Sistemleri” ve “Mantiksal Kap1 Devreleri” konulari oyunlagtirma 6geleri dahil edilerek 4
hafta boyunca ders Ogretmeni tarafindan islenmistir. Oyunlastirma kapsaminda verilen
gorevlerin yerine getirilmesi durumunda 6grenci performanslar1 siif icinde yildiz, rozet, lig
tablosu vb. araclarla, smif diginda ise sosyal medya aracilifiyla geri doniit verilerek
ogrencilerle paylasiimistir. Ogrenci performanslari yar1 yapilandirilmis gézlem formlartyla

kayit altina alinmis ve daha sonra rastgele segilen 7 6grenci ile bireysel miilakatlar yapilarak
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islenen dersler hakkinda 6grenci goriisleri alinmigtir. Elde edilen verilere gore oyunlastirma
unsurlarinin  §grencilerin ilgilerini, motivasyonlart ve derse katilim isteklerini artirdig:

belirtilmistir.

Soylu ve Kilcl (2021) yaptiklar1 ¢alismada, Ankara Yildirnm Beyazit Universitesi
Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii 2. sinif 6grencilerinin oyunlagtirma kavramina kars1 algi
ve motivasyonlarini arastirmayi amaclamaktadir. Betimsel bir yoOntem kullanilarak
gergeklestirilen arastirmada, “Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemi
lisans Ggrencilerinin  oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonu nedir?” sorusu
cevaplanmaya calisilmigtir. Bes boliimden olusan bir anket formu kullanilarak 337 6grenci
arasindan rastgele secilen 43 G6grenciye uygulanmistir. Caligmanin sonuglari, dgrencilerin
cogunlugunun oyunlagtirma kavramina olumlu bir tutum ve algiya sahip oldugunu, hatta

derslerin oyunlastirilmasini istediklerini gostermistir.

Ozgiir ve digerlerinin (2018) yapmis olduklar1 ¢alismada oyunlastirma kavrami temel
alinarak 2008-2017 yillar1 arasinda SCI-EXPANDED, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH,
ESCI indekslerinde yayinlanmis makaleler taranmistir. Belirli kriterlere gore siniflandirilan
177 arastirmadan 72si, yayin smiflama formu kullanilarak sistematik bir analiz yapilmak
lizere secilmigtir. Yapilan analiz sonucunda, oyunlastirma konusunda en fazla yayinin 2016
yilinda yapildigr goriilmiistiir. Cogu arastirmanin 6rneklem biiyiikliigiiniin 31-100 arasinda
oldugu ve orneklemin genellikle lisans 6grencilerinden olustugu belirtilmistir. Ayrica, ¢ogu
arastirmada basit/tesadiifi 6rnekleme teknigi kullanilmistir. Deneysel arastirma deseni tercih
edilen yontemler arasinda yer almis, veri toplama araci olarak tutum-algi-kisilik-yetenek
testleri agirlikli olarak kullanilmis ve veri analizi i¢in betimsel istatistiklere basvurulmustur.
Ozel olarak miihendislik egitimi alaninda yapilan c¢alismalar &ne cikmustir. Arastirma
neticesinde oyun bilesenleri arasinda puan bilesenin daha ¢ok tercih edildigi ve motivasyon

kuraminin siklikla kullanildigi belirtilmistir.

Demir ve Eren’in (2020) yaptiklar1 ¢alismada Kahoot ve Quizizz gibi oyunlastirma
araclarinin degerlendirme aract olarak kullaniminin 6n lisans 6grencilerinin derse katilim ve
motivasyonlarina etkisi aragtirilmistir. Arastirma, on test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen temelli planlanmistir. Calisma, Istanbul’da bir Universitede 2019-2020 egitim-dgretim
yili giiz ddneminde Ingilizce Dil Bilgisi I dersi alan 6n lisans 6grencilerinden secilen deney ve
kontrol gruplariyla yiiriitiilmiistiir. Deney grubunda 26 kadin ve 13 erkek, kontrol grubunda
ise 16 kadin ve 25 erkek Ogrenci yer almistir. Haftalik quizler 6 hafta boyunca deney grubu
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ogrencilerine Kahoot ve Quizizz araglartyla yapilirken, kontrol grubu 6grencilerine kagit
Uzerinden uygulanmistir. Uygulama siirecinin baglangicinda ve sonunda, 6grencilerin derslere
ne kadar katildigini 6lgmek igin “Derse Katilim Envanteri” ve motivasyon dizeylerini
belirlemek icin “Ogrenci Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA)” uygulanmistir. Ayrica
uygulama sonunda, deney grubundaki Ogrencilerin oyunlastirma uygulamalaria yonelik
diisiinceleri agik uglu sorulardan olusan bir anket ile alinmistir. Nicel veriler, bagimsiz
orneklemler t-testi ile analiz edilirken, nitel veriler betimsel analiz yontemi kullanilarak
¢Oziimlenmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, oyunlastirma platformlarinin kullaniminin
ogrencilerin derse katilimi1 ve motivasyonlarinda fark yaratmadigi ortaya ¢ikmistir. Ancak
nitel veriler, Ogrencilerin ¢ogunlugunun Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin derste

kullaniminin faydali ve eglenceli oldugunu diisiindiiklerini géstermektedir.

Ertimit ve Kalelioglu (2019) ilkokul 3. smif 6grencilerine bilgisayar bilimi
kavramlarin1 6gretmede oyunlagtirma yoOnteminin etkisini incelemek amaciyla yapmis
olduklar1 ¢aligma ile 5 hafta boyunca oyunlastirma mekanikleri ve dinamikleri kullanilarak
programlamaya dair sabit, degisken, kosul, dongii vb. konular 6gretilmistir. Konularinin
Ogretiminde, bilgisayar tabanli ve bilgisayarsiz etkinlikler bir arada kullanilmistir.
Bilgisayarsiz etkinlikler, smif i¢inde bireysel ve grup oyunlar1 seklinde planlanmistir.
Bilgisayar etkinlikleri arasinda, blok tabanli programlama aktiviteleri, Kahoot ve Class Dojo
uygulamalar1 yer almistir. Uygulama basinda, liderlik tablosu hazirlanarak 6grencilerin
puanlarini, kupalarmi ve sif igindeki siralamalarii takip etmeleri saglanmistir.
Oyunlagtirma kapsaminda kupa, puan, rozet vb. farkli oyun mekanikleri kullanilarak
odiillendirme yapilmistir. Calisma grubu 3.simif Ogrencilerinden toplamda 99 kisiden
olusturulmus, uygulama ardindan 30 katilimer ile odak grup goriismesi yapilmistir. Ayrica iki
O0gretmene ise agik uclu sorular yoneltilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirmanin 6grenme
ve 0gretme siireclerini daha keyifli bir hale getirdigi belirtilmistir. Ayrica arastirmaya katilan

ogretmenler 6grencilerin motivasyonlarinin arttigini da ifade etmislerdir.

Zhan ve digerleri (2022) yapmis olduklar1 arastirmada son on yilda yayimnlanan 21
deneysel c¢alismanin meta-analizi iizerinden oyunlastirmanin programlama egitimindeki
etkisini inceleyerek sistematik bir g¢erceve olusturmayi amaclamistir. Ayrica 6grencilerin
akademik basarilari, bilissel yiikleri, motivasyonlar1 ve diisiinme becerileri lizerindeki etkisini,
oyunlagtirma uygulamalarinin tiirleri, pedagojik ajanlar, programlama tiirleri ve okul

diizeyleri acisindan da degerlendirmislerdir. Arastirma neticesinde oyunlagtirmanin,
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ogrencilerin motivasyonu iizerinde en biiylik etkiyi yaparken, akademik basar1 lizerinde de
etkili oldugu goriilmiistiir. Ancak, 6grencilerin biligsel yikil iizerindeki etkisinin en diisiik
seviye oldugu belirtilmistir. Ote yandan oyun tiirleri acisindan bakildiginda, mantiksal strateji
oyunlar1 akademik basari {izerinde etkiliyken, bulmaca oyunlarinin ise motivasyon {izerinde
etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Oyunlastirma uygulamalar1 agisindan ise, oyunlar rekabet
mekanizmasi olarak kullanildiginda 6grencilerin diistinme becerileri ve motivasyonu iizerinde
etkili olurken Ogretim araci veya Ogrenci calismalari olarak benimsendiginde de etkileri
genellikle akademik basarida ortaya ciktigi belirtilmistir. Ayrica arastirmada pedagojik
ajanlarin programlama egitimi tlizerinde siirli bir etkisinin oldugundan da bahsedilmis ve
programlama tiirleri agisindan, oyunlagtirmanin etkisi grafiksel programlamadan ziyade metin
tabanli programlamada daha belirgin oldugu sonucuna da ulasilmistir. Genel olarak arastirma
sonucunda, oyunlastirmanin programlama egitimi iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu

goriilmiistiir.

Pinto ve Terroso (2022), yaptiklari calismada, bilgisayar programlamay1 6grenmenin
¢ogu Ogrenci i¢in zor bir gérev oldugunu vurgulamislardir. Arastirmacilar, yeni baslayanlar
icin asil zorlugun dil veya sdzdiziminde degil, Onerilen sorunu ¢ozmek igin bir ¢oziim
gelistirmekte oldugunu belirtmislerdir. Calisma, Portekiz’de Porto Politeknik ‘teki Medya
Sanatlar1 ve Tasarim Okulu’nda gergeklestirilen algoritma ve veri yapilart dersi kapsaminda
yuriitiilmiistiir. Bu arastirma kapsaminda kavramsal bir cerceveye dayali olarak, girig
seviyesindeki bir programlama dersine oyunlastirma unsurlarinin dahil edilmesinin etkileri
incelenmistir. Calismanin ana amaci, oyunlastirmaya dayali stratejilerin (meydan okumalar,
ilerleme ve seviyeler gibi) dgrencileri 6grenme siirecinde motive etmek ve programlama
Ogretimini Ogrenciler icin daha c¢ekici hale getirmeye c¢alismaktir. Uygulama siirecinde
Ogrencilere {i¢ zorlugu igeren bir gorev verilmistir. Bu zorluklar, seviyeler, puanlar, rozetler
ve akran degerlendirmesi gibi oyunlastirma elementleri ile iligskilendirilmistir. Calismanin
sonuclari, dgrencilerin ¢ogu bu yaklasimdan memnun oldugunu gostermistir. Katilimcilar
oyunlagtirmanin motivasyon ve katilim diizeylerini artirmada yardimci oldugunu ve
programlama becerilerini daha kolay gelistirmelerine olanak sagladigini belirtmistir.
Aragtirmacilar, bu yaklasimin 6grenci motivasyonunu ve katilimini artirmada etkili oldugu

sonucuna varmiglardir.

Papadakis ve Kalogiannakis (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada, oyunlastirmanin

ortadgretimde programlama 6gretimine etkisi incelenmistir. Arastirmacilar, ClassCraft adli bir
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oyunlagtirma platformunu kullanarak 16 saatlik bir 6gretim gergeklestirmislerdir. Calismaya
30 lise o6grencisi katilmis ve Ogrenciler deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Deney
grubunda ClassCraft uygulanirken, kontrol grubunda geleneksel Ogretim yontemleri
kullanilmistir. Sonuglar, ClassCraft’in 6grencilerin programlamaya yo6nelik tutumlarini
olumlu etkiledigini gdstermistir. Ancak, programlama bilgisi ve becerileri agisindan iki grup
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Arastirmacilar, oyunlagtirmanin 6grenci katilimini ve
motivasyonunu artirmada etkili olabilecegini, ancak akademik basariy1 dogrudan
etkilemeyebilecegini belirtmislerdir. Bu calisma, oyunlastirmanin programlama egitiminde

potansiyel faydalarini ve sinirliliklarini ortaya koymasi agisindan 6nemlidir.

Knutas vd. (2014) tarafindan yapilan calismada, oyunlasgtirmanin programlama
dersinde Ogrenci is birligini artirmadaki etkisi incelenmistir. Arastirmacilar, 14 haftalik bir
giris diizeyi programlama dersinde 249 6grencinin katilimiyla oyunlastirilmis bir ¢evrimigi
tartisma sistemi uygulamiglardir. Sistem, 6grencilerin birbirlerine yardim etmelerini tegvik
etmek icin puan ve rozetler gibi oyun 6geleri icermektedir. Aragtirmadan elde edilen sonuglar,
sistemin 6grenci is birligini artirdigini, yanit siirelerini azalttigini ve e-posta trafigini %88
oraninda diisiirerek ders iletisimini daha verimli hale getirdigini gostermistir. Sosyal ag
analizi, aktif 6grencilerin tartisma toplulugunun merkezini olusturdugunu ortaya koymustur.
Ayrica, sistemde daha aktif olan ve daha yiiksek puan alan 6grencilerin ders notlarinin da
daha yiiksek olma egiliminde oldugu bulunmustur. Bu ¢alisma, oyunlastirmanin programlama
egitiminde Ogrenci is birligini ve iletisim verimliligini artirmada etkili bir ydntem

olabilecegini gdstermektedir.

Fotaris vd. (2016) tarafindan yapilan calismada, bilgisayar programlama dersinde
oyunlastirma tekniklerinin uygulanmasimin 6grenme deneyimi ve Ogrenci motivasyonu
tizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmacilar, 12 haftalik bir {iniversite dersinde Kahoot!
sinif yanit sistemi, “Kim Milyoner Olmak Ister?” oyununun uyarlanmis bir versiyonu ve
Codecademy’nin ¢evrimigi interaktif platformunu kullanarak ¢ok boyutlu bir oyunlastirma
yaklagimi uygulamislardir. Kontrol grubu (54 6grenci) ve deney grubu (52 6grenci) arasinda
yapilan karsilastirmalarda, oyunlastirilmis yaklagimin 6grenci katilimini ve motivasyonunu
artirdigi, derse devami ve zamaninda gelmeyi tesvik ettigi, ders materyallerinin daha fazla
indirilmesini  sagladigi ve genel akademik performans: iyilestirdigi bulunmustur.
Ogrencilerden alinan geri bildirimlerde de oyunlastirmanin égrenmeyi eglenceli hale getirdigi

ve diger derslerde de kullanilmasinin istendigi belirtilmistir.
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llgili arastirmalar incelendiginde, oyunlagtirmanin hem egitim hem de is diinyasinda
etkili bir yaklagim olarak karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir. Arastirmalar, oyunlastirmanin
Ozellikle Ogrenci motivasyonu ve derse katilim {izerindeki olumlu etkilerini ortaya
koymaktadir. Buna ek olarak egitim alaninda oyunlastirma yaklasimimin, 06zellikle
programlama gibi karmasik konularin 6gretiminde 6grenme siirecini daha etkilesimli ve
verimli hale getirdigi saptanmistir. Bankacilik sektoriinde gergeklestirilen calismalar ise
oyunlastirmanin insan kaynaklar1 yonetiminden performans degerlendirmeye kadar genis bir
uygulama alanina sahip oldugunu belirtmektedir. Bir diger taraftan, yapilan arastirmalar,
oyunlastirma uygulamalarinin potansiyel risklerinin de bulundugunu gostermektedir.
Ozellikle liderlik tablolar1 ve rekabete dayali mekaniklerin dgrencilerin i¢sel motivasyonlari
tizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi belirtilmistir. Bu sebeple oyunlastirma tasarim ve
uygulama siireglerinde sistematik bir yaklasim benimsenmesi 6nem arz etmektedir. Ayrica,
oyunlagtirmanin etkinligi, tasarim ve uygulama siireglerinin niteligiyle dogrudan iligkilidir.
Pedagojik ilkeler gozetilerek tasarlanan ve uygulanan oyunlastirma stratejilerinin, dgrencilere

daha zengin ve anlamli deneyimler sunma potansiyeline sahip oldugunda alt1 ¢izilmelidir.
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BOLUM 4
4. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, arastirmanin ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

arastirma siireci ve verilerin analizi bagliklar1 yer almaktadir.

4.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma modeli olarak *“On test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen”
benimsenmistir. On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen, bilimsel calismalarda
sikca kullanilan bir arastirma yontemidir. Bu desende, deney ve kontrol gruplarinin secilmesi
birtakim 6n 6l¢iimler ve olgiitler ile sinirlandirtlir (Blyikoztirk, 2020). Bu ylizden deney ve
kontrol gruplari, 6.siniflardan benzer sinif mevcutlar1 ve bir énceki akademik donem puan
ortalamalari tizerinden, 4 sube arasindan 2 sube olarak belirlenmistir. Belirlenen bu 2 subenin
deney ve kontrol gruplarina atamasi ise kura ile yapilmistir. Deney grubu, deneyin
uygulandigi grupken, kontrol grubu deneyden etkilenmeyen grup olarak belirlenmistir. Her iki
gruba da deney Oncesinde On test yapilmis ve ardindan deney grubunda c¢aligma
uygulanmigtir. Deneyin sonunda ise her iki gruba da son test uygulanmistir. Bu sekilde,
deneysel sure¢ sonundaki degisim on test ve son test sonuglarina dayanarak analiz edilmistir.

Arastirmanin deneysel siireci Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1. On Test-Son Test Kontrol Gruplu Deneysel Siireg

Gruplar On Test Uygulama Son Test
Akademik Basar1 Olgegi Akademik Basar1 Olgegi
Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi 10 haftaboyunca  Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi
Deney Blok Temelli Programlamaya oyunlastirilmig Blok Temelli Programlamaya fliskin
Grubu  iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi  yontem ile Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi
Programlamaya Iliskin Scratch 6gretimi  Programlamaya Iliskin Motivasyon
Motivasyon Olgegi Olgegi
Akademik Basar1 Olgegi 10 hafta boyunca ~ Akademik Basar1 Olgegi
Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi  geleneksel Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi
Kontrol Blok Temelli Programlamaya (gOsterip Blok Temelli Programlamaya fliskin
Grubu  iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi yaptirma) yontem  Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi
Programlamaya Iliskin ile Scratch Programlamaya Iliskin Motivasyon
Motivasyon Olgegi ogretimi Olgegi
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Benimsenen bu desen, deneyin etkisinin kontrol edilmesi ve bilimsel sonuglarin daha
giivenilir bir sekilde elde edilmesine olanak tanir (Fraenkel ve Wallen, 2009). Ayrica bu
arastirma deseninde, arastirmaci tarafindan olusturulan sartlarin (deneysel islemlerin) bagimli
degisken tizerindeki etkisini belirlenmesi ve degiskenler arasindaki neden-sonug iliskisinin
test edilmesi de amacglanir. Bu ylizden arastirmaci tarafindan manipiile edilen bagimsiz
degiskenin farkli kosullar altinda bagimli degiskene olan etkisinin incelendigi ve deneklerin
Ol¢timlerinin en az iki kosulda karsilastirildigi durumlar s6z konusudur (Buyukozturk vd.,
2018). Sekil 4.1.’de de gosteriligi iizere arastirmanin bagimsiz degiskenini oyunlastirilmig
Ogretim yontemi, bagimli degiskenlerini ise; Ogrencilerin akademik basarisi, programlaya

kars1 tutumlari, 6z- yeterlik algilar1 ve motivasyonlar1 olusturmaktadir.

Tutum

. _Oyunlastiriloms . 8
Motivasyon OBrefim)Yontemi Oz-Yeterlik

Akademik
Basan

Sekil 4.1. Arastirmanin Bagimli ve Bagimsiz Degiskenleri

4.2.Arastirmanin Calisma Grubu

Bu arastirma, 2023-2024 6gretim yilinda Ankara-Nallthan Sakarya Ortaokulu’nda,
6.smifta 6grenim goren toplam 42 6grenci ile gergeklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplart,
benzer sinif mevcutlart ve bir 6nceki akademik donem puan ortalamalari {izerinden, 4 sube
arasindan 2 sube olarak belirlenmistir. Belirlenen bu 2 subenin deney ve kontrol gruplarina

atamasi ise kura ile yapilmustir.
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Deney ve kontrol gruplarinin cinsiyet agisindan dagilimlarinda anlamli bir farklilik

olup olmadig ki-kare testi ile incelenmis ve analiz sonuglar1 Tablo 4.2.”de sunulmustur.

Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dagilim1
Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

% n % n_ % x P
Kiz 13 61.9 15 714 28 66.7
Erkek 8 38.1 6 286 14 33.3 0429 0.744
Toplam 21  100.0 21 1000 42  100.0

Cinsiyet

Tablo 4.2. incelendiginde deney grubu oOgrencilerinin 13 (%61.9)’linlin kiz, 8
(%38.1)’inin erkek, kontrol grubu &grencilerinin ise 15 (%71.4)’inin kiz, 6 (%28.6)’sinin
erkek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney ve kontrol gruplarinin cinsiyete gore

dagilimlarinda anlamli bir farkin olmadigi sdylenebilir (2=0.429; p>0.05)

Deney ve kontrol gruplari belirlenirken kura ile atama yapildigindan, gruplarin
denkliklerini arastirmak amaciyla dgrencilerin bir Onceki akademik donem puan ortalamalari
okul yonetiminden alinarak Kkarsilastirllmis ve Ogrencilerin akademik doénem puan

ortalamalarinin birbirine yakin degerlere sahip oldugu Tablo 4.3. incelendiginde sdylenebilir.

Tablo 4.3. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Akademik Dénem Puan Ortalamalar1

Deney Grubu Akademik Puan Kontrol Grubu Akademik Puan
Ortalamalari Ortalamalan
D1 86,6675 K1 73,57
D2 97,6025 K2 68,865
D3 60,7725 K3 73,7575
D4 85,595 K4 61,48
D5 86,535 K5 95,305
D6 84,9875 K6 77,4575
D7 86,97 K7 94,59
D8 95,6225 K8 86,735
D9 95,3075 K9 90,8825
D10 98,6925 K10 75,795
D11 90,86 K11 89,985
D12 86,97 K12 69,9975
D13 86,61 K13 95,1175
D14 90,2475 K14 92,665
D15 89,1 K15 74,735
D16 89,9475 K16 70,635
D17 73,7625 K17 72,0525
D18 84,59 K18 92,5425
D19 94,5375 K19 78,53
D20 75,99 K20 94,185
D21 87,0775 K21 71,8725
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Ayrica deney ve kontrol grubunda bulunan O6grencilerin akademik ddnem puan
ortalamalar1 bagimsiz 6rneklemler t testi ile karsilastirildiginda gruplar arasinda anlamli bir

farkin olmadig1 Tablo 4.4.’ten anlagilmaktadir.

Tablo 4.4. Akademik Dénem Puan Ortalamalarin Karsilagtirilmasi
Test Grup N X SS t p

Akademik Puan D6nem Ortalamalari _Denéy Grubu 21 87.069 8.615 2011 0.051
Kontrol Grubu 21 80.988 10.853 '

Tablo 4.4.’te deney ve kontrol gruplarinin akademik puan donem ortalamalarina
iliskin bagimsiz orneklemler t-testi sonuglar1 gosterilmektedir. Deney grubunun akademik
puan donem ortalamasi kontrol grubunun ortalamasindan daha yiiksektir. Ancak, bu fark

istatistiksel olarak anlamli degildir.

Buna ek olarak, deney ve kontrol gruplarinin uygulama oncesindeki durumlarini ve
denkliklerini arastirmak amaciyla, her iki gruba uygulanan ©6n testlerin sonuglar1 da
karsilastirilmistir. Gruplar arasinda 6n test sonuglart bakimindan anlamli bir farklilik olup
olmadigi Bagimsiz Orneklemler T-Testi ile incelenerek analiz sonuglari Tablo 4.5."de

verilmigtir.

Tablo 4.5. On Test Sonuclarinin Karsilastirilmasi
Test Grup N X SS t p
Deney Grubu 21 1414 3.772

Bagan Testi Kontrol Grubu 21 1348 5.085 0465 0632
Kodlamaya Yonelik Deney Grubu 21 36.81 6.735 0974 0336
Tutum Olgegi Kontrol Grubu 21 34.71 7.205 ' '
Blok Temelli Basit Blok Temelli Deney Grubu 21 1774 4323 1370 0178
Programlamaya Programlama Gorevleri Kontrol Grubu 21 15.14 5516 ™ '
Tliskin QZ-Yeterlik Karmagik Blok Temelli Deney Grubu 21 20.67 6.483 0542 0591
Algisi Olgegi Programlama Gorevleri Kontrol Grubu 21 19.52 7.160 ' '

_Deney Grubu 21 39.90 5.744 0212 0.833

Programlamaya Igsel Motivasyon Kontrol Grubu 21 39.52 5.887

Iligkin Motivasyon : -

-\ - . . .

Olgegi Digsal Motivasyon _Deney Grubu__ 21 32.33  4.841 1.265 0.213

Kontrol Grubu 21 30.19 6.071

Tablo 4.5.” de goriildiigli gibi, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Blok Temelli
Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi, Programlamaya iliskin Motivasyon Olgegi,
Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi ve Basar1 Testinden aldiklar1 6n test puan ortalamalari

arasinda anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

Bu sonuglar dogrultusunda deney ve kontrol grubu o6grencileri arasinda akademik

basari, programlamaya yoOnelik tutum, programlamaya iliskin Oz-yeterlik algis1 ve
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programlamaya iliskin motivasyon agisindan bir farklilik bulunmadigi sonucuna varilmistir.

Bu nedenle arastirmanin s6z konusu gruplarla yiiriitiilmesi uygun goriilmiistiir.

4.3. Veri Toplama Araglar

Arastirma kapsaminda, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin akademik basarisi,
programlamaya yonelik tutumlari, programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilar1 ve motivasyon
diizeylerine iliskin veriler calisma Oncesinde yapilan 6n-test ve ¢alisma sonrasinda yapilan
son-test uygulamalari ile toplanmistir. Bu verilerin toplanmasinda kullanilan 6lgme araglari su

sekildedir:

4.3.1. Akademik Basar1 Olcegi

Oyunlastirilmig programlama 6gretiminin yapildigi1 deney grubu 6grencilerinin deney
Oncesi ve sonrasi akademik basarilar1 arasindaki fark ile deneysel islem sonrasi deney ve
kontrol grubu 0&grencilerinin akademik basarilar1 arasindaki farkin belirlenmesi i¢in
“Akademik Basar1” Olgegi kullanilmistir. Olgek, arastirmaci tarafindan 6. Simif Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersindeki “Problem Cozme ve Programlama Unitesinin
Programlama” konusunu kapsayacak sekilde hazirlanmistir. Taslak olarak hazirlanmis olan
soru maddelerinin gecerligin saglamak icin ilgili dersin uzmanlarinin goriisiine
basvurulmustur. Uzmanlarin da goriis ve Onerileri dogrultusunda her biri esit puanli ve ¢oktan

secmeli 25 maddelik bir 6l¢ek hazirlanmistir.
Tablo 4.6. Akademik Basar1 Testi KR-20 Katsayisi

Olgek Ogrenci Sayis1  Madde Sayi1  KR-20
Akademik Bagart 42 25 0.73

Basar Testi, 2023-2024 egitim-6gretim yili 1.doneminde 6.smifta okuyan 42 6grenci
tizerinde uygulanmistir. Uygulanan testin KR-20 gulvenirlik katsayis1 hesaplanmis ve 0.73
olarak bulunmustur. Bu sonug, testin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugunu ve giivenilir bir sekilde
Olctiigiinii gostermektedir. Bu nedenle, testin uygulandigi 6rneklem iizerindeki gecerliligi ve

giivenirliginin saglam oldugu sdylenebilir.

4.3.2. Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi

Ogrencilerin programlamaya yénelik tutumlarm belirlemek igin Akkus vd. (2019)
tarafindan gelistirilen “Ortaokul Ogrencileri i¢in Kodlamaya Yonelik Tutum Olcegi”
kullamlmistir. Olgek, (1) Tamamen Katilmiyorum (5) Tamamen Katiliyorum arasinda
degisen 5 dereceli Likert tipi bir &lgektir. Olgek tek boyut altinda toplanan toplam 10
maddeden olusmaktadir. Tek faktorlii dlgegin yiik degerleri 0.611 ile 0. 805 arasinda
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degismektedir. Olgekte yer alan 10 maddenin tamami birlikte varyansin %55.352’ini
aciklamaktadir. Olgegin genel i¢ tutarlilk katsayis1 0.91 olarak, maddelerin toplam test
puanlar1 ile korelasyonu 0.586 ile 0.741 arasinda bulunmustur (Akkus vd., 2019). Bu c¢alisma
kapsaminda ise Olgegin i¢ tutarlilik giivenirlik katsayisi olan Cronbach Alfa degeri, 6l¢egin

tamami i¢in Tablo 4.7’ de goriildiigi gibi 0.89 olarak bulunmustur.

Tablo 4.7. Kodlamaya Yénelik Tutum Olceginin Giivenirlik Katsayisi
Olgek Madde Sayis1  Cronbach Alfa
Kodlamaya Y&nelik Tutum 10 0.89

4.3.3. Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Ol¢egi

Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarini belirlemek icin Altun ve
Kasalak (2018) tarafindan gelistirilen ve 329 ortaokul Ogrencisi iizerinde gecerlik ve
giivenirligi saptanan “Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi”
kullanilmistir. Olgek, (1) Hi¢ Giivenmiyorum ile (5) Tamamen Giiveniyorum arasinda
degisen 5 dereceli Likert tipi bir olgektir. Olgek iki faktdr altinda toplanan toplam 12
maddeden olusmaktadir. Olgegin “basit blok temelli programlama gorevleri” adli faktorii 5
maddeden (1, 2, 3, 4 ve 5. maddeler) olusurken; “karmasik blok temelli programlama
gorevleri” adli faktorii de 7 maddeden (6, 7, 8, 9, 10, 11 ve 12. maddeler) olusmaktadir.
Olgegin basit blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 faktoriinden alinabilecek
maksimum puan 25, minimum puan ise 5, karmasik blok temelli programlamaya iligskin 0z-
yeterlik algis1 faktorinden ise alinabilecek maksimum puan 35, minimum puan ise S5tir.
Olgegin her bir faktdriinden alinan yiiksek puan, bireyin o faktére iliskin dz-yeterlik inancinin
yiiksek oldugunu gostermektedir (Altun ve Kasalak, 2018). Olgegin 5 maddelik birinci
faktorii toplam varyansin %11.462°ini, 7 maddelik ikinci faktorii ise toplam varyansin
%46.763’iinti agiklarken her iki faktordeki toplam 12 maddenin tamamu birlikte toplam
varyansin %58.225”ini agiklamaktadir. Olgegin her iki faktdriinde bulunan toplam 12
maddenin madde toplam korelasyonlar1 0.491 ile 0.702 arasinda degismektedir. Olgegin i¢
tutarlilik katsayis1 “basit blok temelli programlama gorevleri” faktori icin 0.828 ve “karmasik
blok temelli programlama gorevleri” faktorii igin ise 0.868 olarak bulunmustur (Altun ve
Kasalak, 2018). Bu c¢alisma kapsaminda 6lgegin i¢ tutarlik katsayilari her iki faktorii igin de
Tablo 4.8’de goriildiigii tizere 0.88 olarak hesaplanmustir.
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Tablo 4.8. Blok Temelli Programlamaya fliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olceginin Giivenirlik Katsayilari

Olgek Faktor Madde Maddeler Cronbach
Sayisi Alfa
Blok Temelli Basit Blok Temglll _ 5 1,2,3,4.5 0.88
Programlamaya Programlama Gorevleri
Mliskin Oz-Yeterlik Karmasik Blok Temelli 7 6,7,8,9, 0.88
Algis Programlama Gorevleri 10, 11, 12 '

4.3.4. Programlamaya Iliskin Motivasyon Olg¢egi

Ogrencilerin programlamaya iliskin motivasyon diizeylerini belirlemek icin (Izmirli
ve Cilengir, 2023) tarafindan gelistirilen “Ortaokul Ogrencilerine Y&nelik Blok Tabanli
Programlamaya iliskin Motivasyon Olgegi” kullanilmistir. Olgek “Kesinlikle Katilmiyorum
(1)”,” Katilmiyorum (2)”, “Kismen Katiliyorum (3)”, “Katiliyorum (4)” ve “Kesinlikle
Katiliyorum (5)” arasinda degisen 5 dereceli Likert tipi bir 6lcektir. Olgek maddeleri icsel (1,
2, 3,4,5, 6,7, 8,9, 10. maddeler) ve dissal (11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18. maddeler)
motivasyon diizeyini belirlemek iizere iki boyutta ele almmistir. Olgegin 10 maddelik “i¢sel
motivasyon” faktorii toplam varyansin %31.05’ini, 8 maddelik “digsal motivasyon” faktori
ise toplam varyansin %26.15’ini agiklarken her iki faktordeki toplam 18 maddenin tamami
birlikte toplam varyansin %57.20’sini aciklamaktadir. Olgegin her iki faktdriinde bulunan
toplam 18 maddenin madde toplam korelasyonlar1 0.536 ile 0.799 arasinda degismektedir.
Olgegin geneli icin i¢ tutarlilik katsayis1 0.939 olarak bulunmustur (izmirli ve Cilengir, 2023).
Bu calisma kapsaminda 6lgegin i¢ tutarlik katsayilar1 Tablo 4.9’da goriildiigii tizere “igsel
motivasyon” faktor( igin de 0.85, “digsal motivasyon” faktori icin ise 0.90 olarak

hesaplanmustir.

Tablo 4.9. Programlamaya iliskin Motivasyon Olgeginin Giivenirlik Katsayilart

- 3} Madde Cronbach
Olgek Faktor Sayisi Maddeler Alfa
Icsel 1,2,3,4,5,6,
Programlamaya Motivasyon 10 7,8,9,10 0.85
[liskin Motivasyon  Digsal 11, 12, 13, 14, 0.90
Motivasyon 15,16, 17,18 '

4.4.Arastirma Siireci

Bu arastirma, programlama 6gretiminde oyunlastirmanin akademik basari, tutum, 0z-
yeterlik algist ve motivasyon iizerindeki etkilerini incelemek amaciyla gerceklestirilmistir.
Calisma, Milli Egitim Bakanligindan alinan gerekli izinler dogrultusunda ortaokul 6. smif

Ogrencileriyle yiiriitilmiistiir.

a. Arastirma Tasarmmi: Arastirma modeli olarak “On test-son test kontrol gruplu yari

deneysel desen” kullanilmistir. Bu model, oyunlastirma ydnteminin etkililigini
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degerlendirmek icin ideal bir yaklagim sunmaktadir. Calisma, biri deney grubu digeri
kontrol grubu olmak Gzere 21’er kisilik iki grup {izerinde yiiriitiilmiistiir.

. Fiziksel Ortam ve Teknik Altyapi: Arastirma, ilgili ortaokulun bilisim sinifinda
gergeklestirilmistir. Bu simifta 12 adet tam donamimli bilgisayar bulunmaktadir.
Ogrencilerin dersteki etkilesimini artirmak amaciyla oturma diizeni “U” bigiminde
diizenlenmistir. Tim bilgisayarlara gerekli yazilimlar yiliklenmis ve arastirma
kapsamindaki bilgisayarli etkinlikler bu ortamda yiiriitilmiistir.

On Bilgilendirme: Arastirmaya baslamadan once, deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerle ayr1 ayr1 goriismeler yapilmistir. Bu goriismelerde 6grencilere arastirmanin
icerigi, kapsami ve dikkat edilmesi gereken konular hakkinda detayli bilgiler verilmistir.

. Veri Toplama Araglarn ve Siireci: Arastirmada kullanilan veri toplama araglar
sunlardir:

e Akademik Basar1 Olcegi

e Kodlamaya Yénelik Tutum Olcegi

e Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi

e Programlamaya Iliskin Motivasyon Olgegi

Deney ve kontrol gruplarina &gretim silirecinden Once ayri ayrt On testler

uygulanmigtir. 10 haftalik 6gretim siireci tamamlandiktan sonra, ayn1 6lgekler son test olarak

tekrar uygulanmistir. Bu sayede, oyunlagtirma yonteminin etkisini 6lgmek i¢in karsilagtirmali

bir analiz yapilmasi saglanmstir.

Uygulama Sireci: Deney grubunda uygulanan oyunlastirma yontemi, ¢esitli unsurlar

icermektedir:

e Hikaye Anlatimi: Her hafta, kodlama konulu bir hikayenin ilgili bolimleri
ogrencilere okunmustur. Bu yaklasim, Ogrencilerin  kendilerini  hikaye
kahramaniyla o6zdeslestirmelerini ve derse karst motivasyonlarini artirmayi

amaglamistir.

e Puanlama Sistemi: Haftalik ders planlari, ClassDojo uygulamasi kullanilarak bir
puanlama sistemine gore diizenlenmistir. Ogrenciler, uygulama iginde

kisisellestirilmis avatarlar olusturarak siirece aktif katilim saglamislardir.
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e RuUtbe Sistemi: Elde edilen puanlara dayali bir riitbe sistemi olusturulmustur.
Riitbelere gore tasarlanmis kiz-erkek 6grenci rozetleri, ilgili puan seviyesine

ulagan 6grencilere takdim edilmistir.

e Harici Rozetler: Puanlama sisteminden bagimsiz olarak, belirli gorevlere ve

Ogrenci davraniglarina gore harici rozetler tasarlanmistir.

e Liderlik Tablosu: Ogrencilerin puan siralamasi haftalik olarak ilan edilmistir.
Haftalik lider, bir sonraki hafta i¢in 3D yazici ile basilmis 6zel bir liderlik sembolii

kazanmustir.

e Kahoot Etkinligi: Her dersin 6zet kisminda, o haftanin konusunu kapsayan bir
Kahoot etkinligi diizenlenmistir. Bu etkinlik, 4 sikl1 5 sorudan olusmus ve ilk {ice

giren 0grencilere ek puanlar verilmistir.

f.  Kontrol Grubunda Uygulama: Kontrol grubunda, 10 hafta boyunca geleneksel (g6sterip
yaptirma) yontemle Scratch ogretimi gergeklestirilmistir. Bu grupta oyunlastirma
unsurlar1 kullanilmamis, standart ders anlatimi ve uygulama yontemleri tercih edilmistir.

g. Veri Analizi: Arastirma sonucunda elde edilen nicel veriler, uygun istatistiksel yontemler
kullanilarak analiz edilmistir. On test ve son test sonuglar1 karsilastirilarak, oyunlastirma
yonteminin etkisi degerlendirilmistir.

h. Etik Hususlar: Arastirma siirecinde, Milli Egitim Bakanligindan alinan izinler
dogrultusunda etik kurallara uyulmustur. Katilimcilarin gizliligi ve bilgilendirilmis onam
ilkelerine riayet edilmistir. Ogrenciler ve velileri arastirmanin amaci ve siireci hakkinda

bilgilendirilmis, goniillii katilim esasina dayali olarak ¢alisma yiiriitiilmiistir.

4.5. Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin toplanmasinda nicel yaklasim kullanilmistir. Nicel verilerin
analizinde normallik analizi, aritmetik ortalama, frekans dagilimi, yilizde hesaplamalari,
standart sapma hesaplamalari, Ki-kare(y2), KR 20, Bagimsiz Orneklemler T-Testi ve
Eslestirilmis Orneklemler T-Testi, Mann-Whitney U ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi gibi
istatistiksel yontemler kullanilmistir. Bu yontemler, verilerin sayisal degerlerine dayanarak

analiz edilmesini saglamis ve istatistiksel sonuglarin elde edilmesine yardimci olmustur.

Aragtirma siirecinde, nicel verilerin analizinde istatistiksel olarak anlamlilik 6l¢iitii

0.05 olarak belirlenmistir. Analizler SPSS 27 (Statistical Package for the Social Sciences)
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yazilimi kullanilarak yapilmistir. Ayrica verilerin normal dagilim gosterip gdstermedigini
tespit edebilmek amaciyla Shapiro-Wilk(p) degerleri incelenmistir, gruplarin 50 kisiden az
oldugu durumlarda bu testin kullanilacagi belirtilmistir (BlyUkoztlrk, 2020). Ayrica 6rneklem
biyiikligi 10-2000 araliginda olan bir arastirmada Shapiro-Wilk testinin en etkili
yontemlerden biri oldugu belirtilmistir (Yap ve Sim, 2011). Bu yuzden verilerin normallik
analizinde Shapiro-Wilk testinden yararlanilmistir. Analiz sonuglari Tablo 4.10. ve Tablo

4.11’de verilmistir.

Tablo 4.10. On Test Normallik Analizi Verileri

On Test Grup N Shapiro-Wilk (p) Carpikhik Basikhk

. Deney 21 0.502 0.050 -1.017

Bagsar Testi
Kontrol 21 0.064 0.452 -1.001
Kodlamaya Yonelik Deney 21 0.165 -0.451 -0.801
Tutum Olgegi Kontrol 21 0.480 -0.149  -0.777
Blok Temelli Basit Blok Temelli Deney 21 0.068 0.412 -1.196
Ok Temelli Programlama Gorevleri Kontrol 21 0.715 0.166 -0.785

Programlamaya Iliskin

Oz-Yeterlik Algisi Olgegi Karmagik Blok Temelli. Deney 21 0.862 -0.152 -0.501
Programlama Gorevleri Kontrol 21 0.378 0.414 -0.549
Deney 21 0.058 -0.152 -1.148

I¢sel Motivasyon

Programlamaya liskin Kontrol 21 0.195 -0.010 -1.341
Motivasyon Olgegi . Deney 21 0.002 -0.477 -1.259
Dissal Motivasyon Kontrol_21 0.400 -0.153___ 0.031

Tablo 4.10. incelendiginde, sadece “Dissal Motivasyon” degiskeni i¢in Deney
Grubunda (p<0.05) normal dagilim varsayimi reddedilmektedir. Diger tiim degiskenler ve

gruplar igin (p>0.05), verilerin normal dagilim gosterdigi sdylenebilir.

Tablo 4.11. Son test Normallik Analizi Verileri

Son Test Grup N Shapiro-Wilk (p) Carpikhik Basikhik

. Deney 21 0.000 -2.697 9.626

Bagsar Testi
Kontrol 21 0.459 -0.349 -0.806
Kodlamaya Yonelik Deney 21 0.004 -1.246 0.694
Tutum Olgegi Kontrol 21 0.016 -1.138 0.574
Blok Temelli Basit Blok Temelli Deney 21 0.052 -0.444 -0.920
Ok Temelli Programlama Gorevleri Kontrol 21 0.122 -0.707 0.006

Programlamaya Iliskin

Oz-Yeterlik Algisi Olgegi Karmagik Blok Temelli_ Deney 21 0.440 -0.321 -0.618
Programlama Gorevleri Kontrol 21 0.721 -0.655 0.833
icsel Motivasvon Deney 21 0.552 0.064  -0.777

Programlamaya iliskin gsel VIonvasyo Kontrol 21 0.20 1057 0.355

Motivasyon Olgegi . Deney 21 0.177 -0.231 -1.000
Digsal Motivasyon Kontrol 21 0.21 -0.816 _ -0.167

Tablo 4.11. incelendiginde, sadece “Kodlamaya Yonelik Tutum” degiskeni i¢in Deney
Grubu (p<0.05) ve Kontrol Grubunda (p<0.05), “Basar1 Testi” degiskeni igin ise Deney
Grubunda (p<0.05) normal dagilim varsayimi reddedilmektedir. Diger tim degiskenler ve

gruplar icin (p>0.05) verilerin normal dagilim gosterdigi sOylenebilir. Normallik testi
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sonuglarina gore, normallik varsayimi saglanan verilerde parametrik testler kullanilmigken,

normallik varsayimi saglanmayan verilerde parametrik olmayan testler kullanilmistir.

Arastirma sorulari, veri toplama araglari ve analiz yontemleri Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12. Aragtirma Sorulari, Veri Toplama Araglari ve Analiz Yontemleri

Soru Arastirma Sorusu Veri Toplama Veri Analiz
No Araca Yontemi
Oyunlastirilmig programlama 6gretimi yapilan deney grubu Wilcoxon
1 Ogrencilerinin akademik bagari 6n test puanlari ile son test Basar1 Testi isaretli
puanlari arasinda bir fark var midir? siralar testi
Oyunlastirilmig programlama 6gretimi yapilan deney grubu Kodlamaya Wilcoxon
2 6grencilerinin programlamaya yonelik tutum on test puanlari ile Yonelik Tutum isaretli
son test puanlar1 arasinda bir fark var midir? Olgegi siralar testi
ST Blok Temelli .
Oyunlagtirilmig programlama Ogretimi yapilan deney grubu Programlamaya Eslestirilmis
3 ogrencilerinin programlamaya iliskin 0z-yeterlik algist on test .. "= . " lik drneklem t-
puanlart ile son test puanlari arasinda bir fark var midir? Liskin Oanetf,-.r : testi
Algis1 Olcegi
Oyunlagtirilmig programlama Ogretimi yapilan deney grubu Programlamaya Eslestirilmis
4 dgrencilerinin programlamaya iliskin motivasyon 6n test puanlar1  ligkin Motivasyon  érneklem t-
ile son test puanlar1 arasinda bir fark var midir? Olgegi testi
Oyunlast1r_11m1$ programlama Ogretimi yapilan deney grubu Mann-
5 ogrencileri 1lew gel'en'eksel (gosterip yaptirma) i Vyonte'm . 1'le Basari Testi Whitney U
programlama &gretimi yapilan kontrol grubu 6grencilerinin testi
akademik basari son test puanlar1 arasinda bir fark var midir?
Oyunlastirilmig programlama o6gretimi yapilan deney grubu
Ogrencileri ile geleneksel (gosterip yaptirma) yontem ile Kodlamaya Mann-
6  programlama Ogretimi yapilan kontrol grubu G&grencilerinin Yonelik Tutum Whitney U
programlamaya yonelik tutum son test puanlari arasinda bir fark Olgegi testi
var midir?
Oyunlagtirilmig programlama Ogretimi yapilan deney grubu .
s A o « . Blok Temelli -
ogrencileri ile geleneksel (gosterip yaptirma) yontem ile Programlamaya Bagimsiz
7 programlama Ogretimi yapilan kontrol grubu &grencilerinin fliskin Oz-Yeterlik orneklem t-
programlamaya iliskin 6z-yeterlik alg1 son test puanlari arasinda w . testi
. Algis1 Olgegi
bir fark var midir?
Oyunlastirilmig programlama 6gretimi yapilan deney grubu
Ogrencileri ile geleneksel (gosterip yaptirma) yontem ile Programlamaya Bagimsiz
8 programlama ogretimi yapilan kontrol grubu &grencilerinin  iliskin Motivasyon  6rneklem t-
programlamaya iliskin motivasyon son test puanlari arasinda bir Olgegi testi

fark var midir?
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BOLUM 5
5. BULGULAR

Bu bolimde, oyunlastirilmis programlama ogretiminin  Ogrencilerin  akademik
basarilarina, programlamaya kars1 tutumlarina, 6z yeterlik algilarina ve motivasyonlarina olan
etkilerine dair bulgulara yer verilmistir. Oyunlastirilmis programlama 6gretiminin akademik
basar1, tutum, 6z yeterlik algist ve motivasyon iizerindeki etkilerinin incelenmesinde, deney
grubu On test-son test puanlart ile deney ve kontrol grubunun son test puanlarnin

karsilastirmali analizi yapilmastir.

5.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi kapsaminda, “Oyunlagtirilmis programlama dgretimi
yapilan deney grubu Ogrencilerinin akademik basari, programlamaya yonelik tutum,
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algi ve programlamaya yonelik motivasyon 6n test puanlari
ile son test puanlari arasinda bir fark var midir?” sorusunu cevaplayabilmek igin deney
grubundaki &grencilerin sirasiyla akademik basar1 testinden, kodlamaya yonelik tutum
Olceginden, programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 6lgeginden ve programlamaya yonelik
motivasyon Olgeginden aldiklar1 6n test ve son test puanlarinin ortalamalari, standart
sapmalari, sira ortalamalari, sira toplamlart hesaplanmis ve ortalamalar1 arasindaki fark

Wilcoxon isaretli siralar testi ve eslestirilmis 6rneklem t-testi ile analiz edilmistir.

5.1.1. Akademik Basariya iliskin Bulgular
Deney grubu ogrencilerinin akademik basar1 testinden aldiklar1 6n test-son test

puanlari ile ilgili bulgular Tablo 5.1.’de gosterilmistir.

Tablo 5.1. Akademik Basar1 Testi Wilcoxon Testi Analiz Sonuglari

Test N  Sira Ortalamasi  Sira Toplami z p
Akademik Basar1 Testi Negatif Sira 1 3.50 3.50
Pozitif Sra_ 20 11.38 22750 >89 0001

Esit Sira 0
Not. Negatif Sira: Son test<On test, Pozitif Sira: Son test>On test, Esit: Son test=0On test

Tablo 5.1°de gorildiigi gibi, akademik basari testi On test puanlari ile son test puanlari
arasinda anlamh bir farklilik bulunmustur (z=-3.895; p <0.05). Pozitif siralarin toplama,
negatif siralara gore anlamli sekilde yiiksektir. Bu durum, oyunlagtirilmis programlama
ogretiminin deney grubu o6grencilerinin akademik basarilarinda olumlu bir etkiye sahip

oldugunu gostermektedir.
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5.1.2. Tutuma iliskin Bulgular
Deney grubu 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutum 6lgeginden aldiklar1 6n test-son

test puanlari ile ilgili bulgular Tablo 5.2.”de gosterilmistir.

Tablo 5.2. Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi Wilcoxon Testi Analiz Sonuglar

Test N  Swa Ortalamas: Swra Toplami z p
Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi Negatif Sira 3 14.17 42.50 2539 0.011
Pozitif Sira 18 10.47 188.50 ' '

Esit Sira 0
Not. Negatif Sira: Son test<On test, Pozitif Sira: Son test>On test, Esit: Son test=0On test

Tablo 5.2’de goriildiigii gibi, kodlamaya yonelik tutum 6lgegi on test puanlar ile son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (z=-2.539; p <0.05). Pozitif siralarin
toplami, negatif siralara gore anlamli sekilde yiiksektir. Bu durum, oyunlastiriimig
programlama 6gretiminin deney grubu 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutumlarinda olumlu

bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

5.1.3. Oz-Yeterlik Algisina iliskin Bulgular
Deney grubu 6grencilerinin basit blok temelli programlama gérevleri ve karmagik blok
temelli programlama gorevleri olmak tizere iki faktérden olusan blok temelli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algis1 6l¢ceginden aldiklar1 6n test-son test puanlari ile ilgili bulgular Tablo
5.3.’te gosterilmistir.
Tablo 5.3. Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algist Olgegi Eslestirilmis Orneklemler T-Testi
Analiz Sonuglari

Test N X SS t p
On Test 21 1724 4323

Basit Blok Temelli Programlama

Gorevleri Faktoriu SonTest 21 2157 2976 -3.915 0.001
Karmasik Blok Temelli OnTest 21 20.67 6.483

y . - -1.974  0.062
Programlama Gérevleri Faktori SonTest 21 2524 6.707

Tablo 5.3.’te goriildiigii gibi, deney grubu Ogrencilerinin basit blok temelli
programlama gorevleri faktorii 6n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir (t=-3.915; p<0.05). Bu faktdrden aldiklar1 6n test puanlarinin ortalamasi 17.24
iken son test puanlarmin ortalamast 21.57°dir. Bu sonug, oyunlastirilmig programlama
Ogretiminin, deney grubu Ogrencilerinin basit blok temelli programlama gorevlerine iliskin

0z-yeterlik algilarini 6nemli 6l¢iide artirdigini gostermektedir.

Karmagik blok temelli programlama gorevleri faktorii puanlart incelendiginde ise
deney grubu 6grencilerinin 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik

yoktur (t=-1.974; p>0.05). Bu faktorden aldiklar1 6n test puanlarinin ortalamasi 20.67 iken
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son test puanlarinin ortalamasi 25.24’tlr. Bu sonug, oyunlastirilmis programlama 6gretiminin,
deney grubu 6grencilerinin karmagik blok temelli programlama goérevlerine iliskin 6z-yeterlik

algilarin1 anlamli derece artirmadigini géstermektedir.

5.1.4. Motivasyona Iliskin Bulgular
Deney grubu 6grencilerinin igsel motivasyon ve digsal motivasyon olmak tiizere iki
faktorden olusan programlamaya iliskin motivasyon Olceginden aldiklart on test-son test

puanlari ile ilgili bulgular Tablo 5.4.’te gosterilmistir.

Tablo 5.4. Programlamaya Iliskin Motivasyon Olcegi Eslestirilmis Orneklemler T-Testi Analiz Sonuglari
Test N X SS t p

icsel Motivasyon Faktorii _OnTest 21 39.90 5.744
SonTest 21 42.05 5.015
OnTest 21 3233 4841

Dissal Motivasyon Faktorii -1.646 0.115
Son Test 21 34.62 4.117

-1.242  0.229

Tablo 5.4.’te goriildiigii gibi, deney grubu 6grencilerinin programlamaya iligkin igsel
motivasyon faktorii 6n test puanlar1 ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur
(t=-1.242; p>0.05). Bu faktorden aldiklari 6n test puanlarinin ortalamasi 39.90 iken son test
puanlarinin ortalamasi 42.05°tir. Bu sonug, oyunlastirilmig programlama 6gretiminin, deney

grubu 6grencilerinin i¢sel motivasyonlar: anlamli diizeyde artirmadigini gostermektedir.

Dissal motivasyon faktorii puanlari incelendiginde ise deney grubu 6grencilerinin 6n
test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (t=-1.646; p>0.05). Bu
faktorden aldiklar1 6n test puanlarinin ortalamasi 32.33 iken son test puanlarinin ortalamasi
34.62°dir. Bu sonug, oyunlastirilmis programlama 6gretiminin, deney grubu &grencilerinin

dissal motivasyonlarini anlamli 6l¢iide artirmadigini géstermektedir.

5.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi kapsaminda, “Oyunlagtirilmis programlama 6gretimi
yapilan deney grubu Ogrencileri ile geleneksel (gosterip yaptirma) yontem ile programlama
Ogretimi yapilan kontrol grubu Ogrencilerinin akademik basari, programlamaya yodnelik
tutum, programlamaya iliskin 6z-yeterlik algi ve programlamaya yonelik motivasyon son test
puanlart arasinda bir fark var midir?” sorusunu cevaplayabilmek icin deney ve kontrol
grubundaki &grencilerin sirasiyla akademik basari testinden, kodlamaya yonelik tutum
6l¢eginden, programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 dlgeginden ve programlamaya yonelik

motivasyon Olgeginden aldiklar1 son test puanlarinin ortalamalari, standart sapmalari, sira
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ortalamalari, sira toplamlar1 hesaplanmis ve ortalamalari arasindaki fark bagimsiz 6rneklem t-

testi ve Mann-Whitney U testi ile analiz edilmistir.

5.2.1. Akademik Basariya iliskin Bulgular
Oyunlagtirilmis programlama 6gretimindeki deney grubunda yer alan Ogrenciler ile
geleneksel programlama 6gretiminin yapildigi kontrol grubu dgrencilerinin akademik basari

testinden aldiklar1 son test puanlari ile ilgili bulgular Tablo 5.5.’te gosterilmistir.

Tablo 5.5. Akademik Basar1 Testi Mann-Whitney U Testi Analiz Sonuglari
Grup N Swra Ortalamasi Swra Toplami U p
Akademik Basari Testi Deney 21 25.19 529.00
Kontrol 21 17.81 374.00

143.00 0.049

Tablo 5.5.’te goriildiigi gibi, deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin
akademik basari son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik vardir (U=143.00; p<0.05).
Oyunlastirtlmis programlama &gretimi yapilan deney grubunun sira ortalamasi (25.19)
geleneksel programlama o6gretimi yapilan kontrol grubundan (17.81) daha yuksektir. Bu
durum, deney grubundaki 6grencilerin akademik bagarisinin kontrol grubundakilerden daha

yiiksek oldugunu gdstermektedir.

5.2.2. Tutuma iliskin Bulgular

Oyunlagtirilmis programlama 6gretimindeki deney grubunda yer alan Ogrenciler ile
geleneksel programlama ogretiminin yapildigi kontrol grubu Ogrencilerinin kodlamaya
yonelik tutum Olgeginden aldiklari son test puanlari ile ilgili bulgular Tablo 5.6.’da

gosterilmistir.

Tablo 5.6. Kodlamaya Yénelik Tutum Olcegi Mann-Whitney U Testi Analiz Sonuglari

_ Grup N Sira Ortalamasi Swra Toplami U p
Kodlamaya Yodnelik
Tutum Olgegi Deney 21 27.00 567.00 105.00 0.004
Kontrol _ 21 16.00 336.00 ' '

Tablo 5.6.’da goriildiigii gibi, deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin
kodlamaya yoOnelik tutum 0&lgegi son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik vardir
(U=105.00; p<0.05). Oyunlastirilmis programlama Ogretimi yapilan deney grubunun sira
ortalamasi (27.00) geleneksel programlama 6gretimi yapilan kontrol grubundan (16.00) daha
yiiksektir. Bu durum, deney grubundaki Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarinin

kontrol grubundakilerden anlamli derecede daha olumlu oldugunu gostermektedir.
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5.2.3. Oz-Yeterlik Algisina iliskin Bulgular

Oyunlastirilmig programlama 6gretimindeki deney grubunda yer alan 6grenciler ile
geleneksel programlama 6gretiminin yapildigi kontrol grubu 6grencilerinin basit blok temelli
programlama gorevleri ve karmasik blok temelli programlama gorevleri olmak tizere iki
faktorden olusan blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 dlceginden aldiklari
son test puanlart ile ilgili bulgular Tablo 5.7.’de gosterilmistir.

Tablo 5.7. Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi Bagimsiz Orneklemler T-Testi Analiz
Sonuglari
Grup N X SS t p
Deney 21 2157 2976
Kontrol 21 19.10 4.939

Karmasik Blok Temelli Deney 21 2524 6.707
Programlama Gérevleri Faktéri  Kontrol 21 2395 5826

Basit Blok Temelli Programlama
Gorevleri Faktori

1.968 0.058

0.663 0.511

Tablo 5.7.”de goriildiigii gibi, deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin
basit blok temelli programlama gorevleri faktorii son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik yoktur (t=1.968; p>0.05). Deney grubu 6grencilerinin bu faktdrden aldiklart son test
puanlariin ortalamasi 21.57 iken kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarinin ortalamasi
19.10°dur. Bu sonug, oyunlastirilmis programlama ogretiminin, deney grubu 6grencilerinin
basit blok temelli programlama gorevlerine iliskin 6z-yeterlik algilarin1 kontrol grubu

ogrencilerine gore anlamli derece artirmadigini gostermektedir.

Karmagik blok temelli programlama gorevleri faktoér puanlar1 incelendiginde ise deney
grubu 6grencilerinin son test puanlari ile kontrol grubu &grencilerinin son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik yoktur (t=0.663; p>0.05). Deney grubu o6grencilerinin bu
faktorden aldiklar1 son test puanlarinin ortalamasi 25.24 iken kontrol grubu 6grencilerinin son
test puanlarinin ortalamast 23.95’tir. Bu sonug, oyunlastirilmis programlama 6gretiminin,
deney grubu ogrencilerinin basit blok temelli programlama gorevlerine iliskin 6z-yeterlik

algilarini kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli derece artirmadigini gostermektedir.

5.2.4. Motivasyona Iliskin Bulgular

Oyunlastirilmig programlama 6gretimindeki deney grubu o6grencileri ile geleneksel
programlama 6gretiminin yapildigi kontrol grubu &grencilerinin igsel motivasyon ve digsal
motivasyon olmak iizere iki faktorden olusan programlamaya iligkin motivasyon dlgeginden

aldiklar1 son test puanlarina dair bulgular Tablo 5.8.”de gosterilmistir.
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Tablo 5.8. Programlamaya iliskin Motivasyon Olcegi Bagimsiz Orneklemler T-Testi Analiz Sonuglari
Grup N X SS t p
I¢sel Motivasyon Faktorii ~ Deney 21  42.05 5.015
Kontrol 21 39.95 so71_ -010 0318

Deney 21 3462 4117
Kontrol 21 32.76 7.056

1.042 0.305

Dissal Motivasyon Faktorii

Tablo 5.8.’de goriildiigii iizere, deney grubu oOgrencileri ile kontrol grubu
Ogrencilerinin programlamaya iligskin i¢sel motivasyon faktorii son test puanlari arasinda
anlaml bir farklilhik yoktur (t=1.010; p>0.05). Deney grubu o6grencilerinin bu faktérden
aldiklar1 son test puanlarinin ortalamasi 42.05 iken, kontrol grubu 6grencilerinin son test
puanlariin ortalamasi 39.95°tir. Bu sonug, oyunlastirilmis programlama 6gretiminin, deney
grubu dgrencilerinin i¢sel motivasyonlarini kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli derece

artirmadigin1 gostermektedir.

Dissal motivasyon faktorii puanlar1 incelendiginde ise deney grubu 6grencilerinin son
test puanlart ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
yoktur (t=1.042; p>0.05). Deney grubu Ogrencilerinin bu faktérden aldiklari son test
puanlarinin ortalamasi 34.62 iken, kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarinin ortalamasi
32.76’dir. Bu sonug, oyunlastirilmis programlama 6gretiminin, deney grubu 6grencilerinin
digsal motivasyonlarin1 kontrol grubu Ogrencilerine goére anlamli derece artirmadigini

gostermektedir.
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BOLUM 6
6. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu bolimde, calismadan elde edilen nicel ve nitel veriler analiz edilmis,
degerlendirilmis ve mevcut akademik kaynaklarla iligkilendirilerek ele alinmistir. Buna ek

olarak, aragtirmanin ¢iktilar1 dogrultusunda 6nerilerde bulunulmustur.

6.1. Tartisma

Teknolojik gelismelerin etkisiyle yetisen yeni nesil 6grenciler “dijital yerliler” olarak
tanimlanmaktadir. Dijital yerliler, teknolojiyi hayatlarinin dogal bir pargasi olarak gormekte
ve onu kullanmakta ustalagmislardir (Prensky, 2001). Dijital yerlilerin teknolojiyle olan
iligkisi, onlarin 6grenme ihtiyaglarim1 da farklilastirmaktadir. Geleneksel egitim ortamlari,
dijital yerlilerin 6grenme ihtiyaglarima cevap verememektedir. Bu durum, dijital yerlilerin
teknolojiye hizli uyum saglamis olmalarindan kaynaklanmaktadir. Gliniimiiziin 6grenci profili
acisindan bakildiginda, bu durum her yeni teknolojik gelismeyle birlikte daha da
saglamlagmaktadir. Dijital yerlilerin bilgiye ¢ok hizli erismeye aliskin olduklari, paralel iglem
ve coklu gorevleri sevdikleri, metinlerden ziyade grafik ve gorselleri tercih ettikleri, internete
baglandiklarinda ¢alisma performanslarinin  arttigt  ve odiillendirilmeyi  sevdikleri
belirtilmektedir (Prensky, 2001). Ogrenci ihtiyaglari dikkate alindiginda, programlama
Ogretiminde oyunlastirma yaklagimimin 6nemli bir potansiyele sahip oldugu goriilmektedir.
Programlama Ogretiminde oyunlagtirma, o6grenci profiline uygun bir O0grenme ortami
saglayarak, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimlarini artirmay1 hedeflemektedir. Bu
baglamda, programlama Ogretiminde oyunlagtirmanin etkililiginin arastirilmast 6nemli bir
konu haline gelmektedir. Bu ¢aligmada, oyunlastirmanin, akademik basari, tutum, 6z-yeterlik
algis1 ve motivasyon iizerindeki etkisi incelenmistir. Elde edilen sonuglarin, programlama

Ogretiminde oyunlastirma uygulamalarinin etkinliligini ortaya koymasi beklenmektedir.

6.1.1. Akademik Basariya Iliskin Tartisma

Oyunlastirilmig  programlama  6gretiminin, akademik basar1 tizerindeki etkisini
inceleyen bu ¢alismada, oyunlastirilmis programlama &gretimi alan grubun On test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (z=-3.895, p<0.05). Ayrica c¢alismada
oyunlastirilmis programlama o6gretimi alan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma)
programlama &gretimi alan diger grubun akademik basari son test puanlari arasindaki durum

incelendiginde (U=143.00, p<0.05) gruplar arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bu
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bulgu, oyunlagtirma yaklagiminin geleneksel yonteme kiyasla akademik basariy1 artirmada
daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Arastirmanin akademik basariya dair sonuglari, alan
yazindaki diger ¢alismalarin sonuglariyla da paralellik gostermektedir. Ornegin, Cilengir ve
Izmirli (2023) yaptiklar1 ¢alismada deney grubu on test ve son test puanlar1 arasinda son test
lehine anlamli bir farklilik oldugunu ve programlama 6gretiminde oyunlagtirma yaklagiminin
ogrenci basarisini artirdigini belirmistir. Kapp (2012) oyunlastirmanin 6grenme siireglerini
daha etkin bir hale getirdigini ve akademik performansi da artirdigin1 belirtmistir. Benzer
sekilde, Yildirim ve Sen (2019) tarafindan yapilan 45 ¢alismanin incelendigi bir meta-analiz
caligmasinda, oyunlagtirmanin programlama egitiminde akademik bagar1 {izerinde orta
diizeyde pozitif bir etkiye sahip oldugu bulunmustur. Bu galismadan elde edilen bulgular,
oyunlastirmanin programlama 6gretiminde akademik basariyr artirmada etkili bir yontem
oldugunu seklinde yorumlanabilir. Oyunlastirmanin akademik basar1 tlizerindeki etkileri,
oncelikle ddullendirme ve geri bildirim gibi unsurlarin 6grenme siirecinde aktif katilimi tegvik
etmesiyle kendini géstermektedir. Ornegin, dgrencilerin bireysel ve grup etkinlikleri sirasinda
aldiklar1 rozetler veya puanlar, yalnizca bir 6diil mekanizmasi degil, ayn1 zamanda 6grenme
stireclerini diizenleyen ve yonlendiren bir rehber niteligindedir. Sonug olarak, bu ¢alisma ile
alan yazindaki diger c¢aligmalar oyunlastirmanin egitim pratiklerine yonelik uygulanabilir
oneriler sundugunu gostermektedir. Ancak, oyunlagtirma tasarimlarinin uzun vadeli
etkilerinin degerlendirilmesi ve farkli baglamlarda test edilmesi, bu yontemin egitimde nasil
daha etkili kullanilabilece§ini anlamak acisindan kritik Oneme sahiptir. Bu baglamda,
yapilacak calismalarda, hangi oyunlastirma bilesenlerinin akademik basariy1 artirmada daha

etkili oldugu ve bu bilesenlerin nasil daha verimli hale getirilecegi konularina odaklanilabilir.

6.1.2. Tutuma lliskin Tartisma

Bu c¢alismada, oyunlastirmanin O6grencilerin  programlamaya yonelik tutumlari
tizerindeki etkisi incelenmis ve oyunlastirilmis programlama 6gretimi alan grubun 6n test ve
son test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur (z=-2.539, p<0.05). Ayrica
oyunlastirilmig programlama ogretimi alan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma)
programlama 6gretimi alan diger grubun son test puanlari arasindaki farklar incelenmis ve
oyunlastirilmis 6gretim yapilan grubun lehine anlamli bir fark oldugu sonucuna ulasilmigtir
(U=105.00, p<0.05). Bu sonuglar, oyunlagtirmanin geleneksel (gosterip yaptirma) yonteme
kiyasla Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarini gelistirmede daha etkili oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu durum, alan yazindaki diger ¢alismalarla da paralellik gostermektedir.

Garcia ve Revano (2021) yiiksekdgrenimde oyunlastirilmis Python programlama dersi tizerine
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yaptiklar1 ¢aligmada &grencilerin bilgi diizeylerini, tutumlarini, 6z yeterliliklerini ve beceri
performanslarini incelemis; siire¢ sonunda 6grencilerin derse karsi tutumlarinin olumlu yonde
gelistigi sonucuna ulagsmislardir. Benzer sekilde, Yildirim (2017) yapmis oldugu arastirmada
ise oyunlastirilmig 6gretim uygulamalarinin 6grenci basarisina ve derse yonelik tutumlar
tizerindeki etkilerini incelemistir ve arastirma sonuglarina gore oyunlastirllmig Ogretim
uygulamalarinin 6grencilerin derslere yonelik tutumlari tizerinde olumlu bir etkisinin oldugu
sonucuna ulagsmistir. Bu ¢alisma kapsaminda, oyunlastirmanin &grenci tutumlar1 zerindeki
etkisi birkac¢ agidan degerlendirilebilir. Oncelikle, oyunlastirmanin puanlar, rozetler, diiller
ve seviyeler gibi ¢esitli unsurlari, 6grencilerde bir bagari hissi yaratmis ve bu his, onlarin
O0grenme siirecine daha giiglii bir baghlik gelistirmelerine katkida bulunmus olabilir. Ayrica,
grup etkinlikleri ve rekabet unsurlar1 gibi oyunlastirilmis ortamda sunulan etkilesim firsatlar
ogrencilerin sosyal yonlerine hitap ederek daha olumlu bir tutum gelistirmelerine yol agmis
olabilir. Bu agidan, oyunlastirma 6grencilerin derse yonelik tutumlarini gelistirmek, 6grenme
siirecinin devamliligi ve basar1 oranlarinin artirilmasi agisindan 6nemli bir faktdr olarak
goriilebilir. Sonug olarak, bu ¢alisma, oyunlagtirma yaklasimimin yalnizca akademik basari
tizerinde degil, ayn1 zamanda duyussal boyutta da onemli etkiler yaratabilecegini ortaya

koymaktadir.

6.1.3. Oz-Yeterlik Algisina iliskin Tartisma

Bu calismada, oyunlastirmanin blok temelli programlamaya yonelik 6z-yeterlik algisi
tizerindeki etkisi incelenmistir. Elde edilen bulgular, oyunlagtirmanin 06z-yeterlik algisi
uzerindeki etkisinin karmasik bir yapiya sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum su
sekildedir; basit blok temelli programlama gorevleri faktériinde, oyunlastirilmis programlama
Ogretimi yapilan grupta On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(t=3.915, p<0.05). Ancak, karmasik blok temelli programlama gorevleri faktoriinde anlamli
bir fark goriilmemistir (t=-1.974, p>0.05). Ayrica Oyunlastirtlmis programlama o6gretimi
yapilan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma) programlama 6gretimi yapilan diger grubun
son test puanlar1 arasindaki farklar incelenmis ve blok temelli programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algis1 6lgeginin her iki faktoriinde de (basit gorevler: t=1.968, p>0.05; karmasik
gorevler: t=0.663, p>0.05) gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamustir. Bu sonuglar,
oyunlagtirmanin programlama ogretiminde Ogrencilerin 6z-yeterlik algilarimi etkileme
potansiyeline sahip oldugunu, ancak bu etkinin gorev karmasikligina bagli olarak
degisebilecegini gostermektedir. Ozellikle basit gorevlerde dz-yeterlik algisinin olumlu yonde

etkilendigi goriilmektedir. Bu durum, oyunlastirma unsurlarinin Ogrencilere basari
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deneyimleri yasatarak ve olumlu geri bildirimler saglayarak 6z-yeterlik algilarini artirdigi
seklinde yorumlanabilir. Bununla birlikte, karmagik goérevlerde 6z-yeterlik algisinin anlamli
bir sekilde artmamasi, oyunlastirma yaklagiminin sinirliliklarina isaret etmektedir. Bu durum,
karmasik gorevlerin dogas1 geregi daha zorlu olmasi ve 6grencilerin bu goérevlerde kendilerine
olan giivenlerini gelistirmek i¢in daha fazla zamana ve deneyime ihtiya¢ duymalari ile
aciklanabilir. Arastirmanin 6z yeterlige dair sonuglari, alan yazindaki bazi arastirmalarda da
oldugu gibi oyunlastirmanin 6z-yeterligi her zaman anlamli derece de etkilemedigini
gostermektedir. Ahmed ve Asiksoy (2021) yaptiklar1 ¢alismada oyunlastirilmis ters yiiz
ogrenme (GFL- Gamified Flipped Learning) yonteminin sanal bir fizik laboratuvari dersinde
ogrencilerin fizik 6z-yeterligi ve yenilikgilik becerileri tizerindeki etkilerini incelemisgler ve
oyunlagtirilmig ters yiliz 6grenmenin 6grencilerin 0z-yeterligi iizerinde kayda deger bir
iyilesme saglamadigini belirtmislerdir. Bir diger yapilan ¢alismada ise Rachels ve Rockinson-
Szapkiw (2017) mobil bir oyunlagtirma uygulamasmin igilincii ve dordiinci smif
ogrencilerinin Ispanyolca dil basaris1 ile akademik o6z-yeterlikleri Uzerindeki etkisini
incelemis ve deney ve kontrol gruplarinin sonuglar1 arasindaki anlamli bir fark olmadigi
sonucuna ulagsmiglardir. Ortiz ve digerlerinin (2017), temel programlama dersi alan
mithendislik 6grencilerinde rozetleri kullanarak oyunlagtirmanin 6grenme performansi, igsel
motivasyon, 0z-yeterlik ve katilim tizerindeki etkisini incelemeyi amaglayan g¢alismalarinda
ise Oz-yeterlik degiskeni acisindan 6nemli bir etkinin ger¢eklesmedigi belirtilmistir. Bu
calisma ve alan yazindaki Orneklere bakildiginda oyunlastirma yaklasimi, baslangic
seviyesindeki gorevlerde etkili bir strateji olabilirken, daha karmasik gorevler icin yeterli
olmayabilir. Bu nedenle, egitim tasarimlarinda oyunlastirma, &grencilerin mevcut beceri
diizeyine ve gorevin karmasikligina uygun diger destekleyici yontemlerle birlestirilebilir. Bir
baska deyisle, zorlu gorevlerde 6z-yeterlik gelistirilmesinin yalnizca oyunlastirma unsurlarina
degil, ayn1 zamanda 68renme ortami, 68renci profili gibi ¢esitli faktorlere de bagl olabilecegi

g6z onilinde bulundurulmalidir.

6.1.4. Motivasyona Iliskin Tartisma

Bu ¢alismada, oyunlastirmanin programlamaya iliskin motivasyon tizerindeki etkileri
incelenmis ve hem i¢sel motivasyon (t=-1.242, p>0.05) hem de dissal motivasyon (t=-1.646,
p>0.05) faktorlerinde, oyunlastirilmis programlama 6gretimi yapilan grubun 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ayrica Oyunlastirilmig programlama
Ogretimi yapilan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma) programlama ogretimi yapilan

grubun son test puanlar1 arasindaki farklar incelendiginde de gruplar arasinda anlamli bir fark
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bulunmamistir (igsel motivasyon: t=1.010, p>0.05; digsal motivasyon: t=1.042, p>0.05).
Arastirmanin motivasyona dair sonuglari, alan yazindaki diger ¢aligmalarin sonuglariyla da
paralellik gdstermektedir. Toda ve digerleri (2018) Ogrenme siirecinde oyunlastirma
yonteminin kullanilmasinin 6grencilerin  motivasyonunu artirabilecegi, ilgi diizeylerini
yiikseltebilecegi ve 0grenme siirecinin daha keyifli bir hale gelebileceginden bahsederken
oyunlagtirmanin Ggrencilerin motivasyonunu ve ilgisini artirabilecegini, ancak rekabetci
ortam yaratip 0grenme hedefinden uzaklastirabilecegini, gorev zorluklarinin motivasyon
kaybina yol agabilecegini ve 6grenme ¢iktilarini gercek hayata yansitmayi zorlastirabilecegini
belirtmistir. Ayrica Hanus ve Fox (2015) tarafindan yapilan g¢alismada, oyunlagtirma
uygulamalarinin uzun vadede motivasyon iizerindeki beklenilen etkiyi gostermedigi sonucuna
ulasilmigtir ve belirli oyunlastirma mekaniklerinin egitim ortamlarina uygulanirken birtakim
onlemlerin alinmasi gerektigi vurgulanmistir. Bu ¢alisma ile alan yazindaki diger kaynaklar,
oyunlastirmanin motivasyon tizerindeki etkisinin baglama, kullanilan unsurlara ve uygulama
stiresine bagli olarak degisebilecegini gostermektedir. Bu agidan bu ¢alismanin uygulama
siresi, bireysel farkliliklar ve kullanilan oyunlastirma unsurlari motivasyonda anlamli bir
degisiklik yaratmak ig¢in yeterli olmamis olabilir. Bu durum, oyunlastirma tasariminda
bireysel farkliliklarin ve 6grencilerin motivasyon kaynaklarinin dikkate alinmasi gerektigine

isaret etmektedir.

6.2. Sonug

Bu arastirmada, Oyunlastirilmis programlama ogretiminin Ogrencilerin akademik
basarilarina, programlamaya y0nelik tutumlarina, programlamaya iligkin 6z yeterlik algilarina
ve motivasyonlarina olan etkilerinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin sonuglari

asagida sunulmustur:

1. Oyunlagtirilmis programlama 6gretimi yapilan grubun akademik bagar1 6n test-son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur.

2. Oyunlagtirilmig programlama 6gretimi yapilan grubun programlamaya yonelik tutum 6n
test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmusgtur.

3. Oyunlastirllmis programlama 6gretimi yapilan grubun basit blok temelli programlama
gorevlerine iligkin 6z-yeterlik algilar1 On test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Ancak karmagsik gorevlerde On test-son test puanlari arasinda anlamli bir

fark bulunmamustir.
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4. Oyunlastirilmis programlama &gretimi yapilan grubun ne i¢sel ne de digsal motivasyon 0n
test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.

5. Oyunlastirllmis programlama O6gretimi yapilan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma)
Ogretim yapilan grubun akademik basar1 son test puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunmustur.

6. Oyunlagtirilmis programlama O6gretimi yapilan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma)
Ogretim yapilan grubun programlamaya yonelik tutum son test puanlar1 arasinda anlamli
bir fark bulunmustur.

7. Oyunlagtirilmig programlama 6gretimi yapilan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma)
Ogretim yapilan grubun programlamaya iliskin 6z yeterlik algilar1 karsilastirildiginda ne
basit blok temelli programlama goérevleri ne de karmasik blok temelli programlama
gorevleri faktor puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.

8. Oyunlastirilmis programlama ogretimi yapilan grup ile geleneksel (gosterip yaptirma)
Ogretim yapilan grubun ne i¢sel motivasyon ne de dissal motivasyon son test puanlari

arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.

Arastirmamizin sonuglart oyunlastirmanin programlama egitiminde 6zellikle 6grenci
tutumlar ve akademik basari lizerinde olumlu etkisinin olabilecegini, ancak, motivasyon ve
0z-yeterlik gibi diger faktorler {izerindeki etkisinin daha karmasik olabilecegini
gostermektedir. Seaborn ve Fels (2015) bu farkliliklarin nedenlerini daha derinlemesine
incelemenin, oyunlagtirmanin farkli 6grenme c¢iktilar1 iizerindeki etkilerini uzun vadeli
caligmalarla degerlendirmenin ve oyunlastirma tasariminin farkli 6grenci gruplari ile gorev
zorluklar1 i¢in nasil uyarlanabilecegi konusunu arastirmanin 6nemli oldugunu belirtmistir.
Sonug¢ olarak, gelecek arastirmalarda, daha biiyiik orneklemler, uzun siireli uygulamalar,
bireysel farkliliklarin dikkate alinmasi ve karma yontem yaklasimlarimin kullanilmasi,
oyunlagtirmanin programlama egitimindeki roliinlin daha 1iyi anlasilmasina katki

saglayacaktir.

6.3. Oneriler

6.3.1. Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Bu calismada bireysel farkliliklarin etkisi detayli olarak incelenmemistir. Oyunlastirmanin
farkli 6grenci gruplart (yas, cinsiyet, 6grenme stilleri vb.) lizerindeki etkilerini inceleyen
kargilastirmali ¢aligmalar yapilabilir. Yapilacak c¢alismalarda bu faktorlerin dikkate

alinmasi, daha kapsamli sonuglar elde edilmesini saglayabilir.
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Oyunlastirmanin motivasyon tizerindeki farkli boyutlarinin daha detayli incelenmesi ve
uzun vadeli etkilerinin arastirilmasi 6nerilebilir.

Farkli oyunlastirma unsurlarinin (rozetler, liderlik tablolari, seviyeler vb.) etkileri ayr1 ayri
incelenebilir.

Bu c¢alisma belirli bir programlama araci (Scratch) Uzerinde yapilmistir. Yapilacak

caligmalarda, farkli programlama araglarinda oyunlastirmanin etkileri incelenebilir.

6.3.2. Uygulamaya Yonelik Oneriler

1.

Oyunlagtirma uygulamalarinda Oyunlastirma unsurlari, ders igerigiyle uyumlu bir sekilde
tasarlanmal1 ve dersin asil amacindan sapilmamasina dikkat edilmelidir.

Ogrencilerin bireysel farkliliklar1 géz éniinde bulundurularak, oyunlastirma uygulamalar
cesitlendirilmelidir.

Basit ve karmagik gorevler i¢in farkli oyunlastirma stratejileri gelistirilebilir.

Oyunlasgtirma uygulamalarinin ~ 6grenciler {izerindeki etkilerini diizenli olarak

degerlendirmek ve gerektiginde uyarlamalar yapilabilir.
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EKLER

EK 1: OYUNLASTIRILMIS DERS PLANI

UYGULAMA ONCESI
Veri Toplama Araclan Sure
Kisisel Bilgi Formu 5 dk
Akademik Basar1 Olgegi 45 dk
Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi 10 dk
Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi 10 dk
Blok Tabanli Programlamaya (scratch, mblock, blockly vb.) iliskin Motivasyon 10 dk
Olgegi
UYGULAMA SURECI
Hafta Konu Siare
1.Hafta | Scratch’e Giris ve Temel Kavramlar 2 ders
2.Hafta | Kukla Hareketleri ve Temel Animasyonlar 2 ders
3.Hafta | Temel Etkilesim ve Klavye Kontrolleri 2 ders
4.Hafta | Sesve Muzik Yonetimi 2 ders
5.Hafta | Temel Mantik ve Kosullar 2 ders
6.Hafta | Déngiiler ve Tekrarl Islemler 2 ders
7.Hafta | Operatorler 2 ders
8.Hafta | Degiskenler ve Skor Takibi 2 ders
9.Hafta | Oyun Kodlamasi ve Hata Ayiklama 2 ders
10.Hafta | Proje Bitirme ve Sunum 2 ders
UYGULAMA SONRASI
Veri Toplama Araclar Sdre
Kisisel Bilgi Formu 5dk
Akademik Basar1 Olcegi 45 dk
Kodlamaya Y6nelik Tutum Olgegi 10 dk
Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi 10 dk
Blok Tabanli Programlamaya (scratch, mblock, blockly vb.) iliskin Motivasyon 10 dk

Olgegi

Kodlama konulu bir hikdye olusturularak haftalara gore ilgili boliimler 6grencilere

okunur. Bu hikaye ile 6grenciler kendilerini hikdyenin kahramani ile 6zdeslestirerek derse

kars1 daha istekli olabilirler.

Haftalik ders planlarinin ilgili boéliimleri bir puanlama sistemine gore diizenlenir. Bu

puanlama sistemi ClassDojo uygulamas ile takip edilir. Ogrenciler uygulama iginde bir

avatar olusturarak uygulama profillerini kisisellestirebilirler.

Elde edilen puanlar ile bir riitbe sistemi olusturulur. Ogrenciler bu sayede ilerleme ve

riitbe atlama noktasinda daha istekli hale gelirler. Riitbe sisteminin somutlastirilmasi i¢in
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sistemdeki riitbelere gore kiz-erkek 6grenci rozetleri tasarlanir. Tasarlanmis rozetler ilgili
puan seviyesine erisen 6grencilere takdim edilir.

e Puanlama sisteminden hari¢, verilen gorevlere ve 6grenci davraniglarina goére harici
rozetler tasarlanir. Siralamada alt kisimlarda kalan G&grencilerin bu harici rozetler ile
odiillendirilmesiyle motivasyon kaybinin oniine gecilebilir.

e Hazirlanacak liderlik tablosu ile 6grencilerin puan siralamasi (ClassDojo ile takibi yapilan
puanlar) haftalik ilan edilir. Haftalik ilan edilen lider bir sonraki hafta i¢in 3D yazicr ile
basilmig 6zel bir liderlik semboliinii elde eder. Liderlik sembolii ilgili haftanin liderinde
kalir ve liderligin somutlastirilmas: saglanir. Son hafta lider olan 6grenci puanlama
sistemi geregi toplam puanlama da birinci olacagindan liderlik semboliinii kalic1 olarak
elde eder. Son hafta liderligi esit puanla paylasan birden fazla 6grenci varsa ise kura
yontemi ile bir birinci segilir. Bu durum ile 6grenci motivasyonu olumlu yodnde
etkilenebilir.

e Dersin 6zet kisminda o haftanin konusunu kapsayan bir Kahoot etkinligi yapilir. Bu
etkinlik ilgili konuyu 6zetleyen 4 sikli 5 sorudan olugsmaktadir. Etkinlik sonunda ilk tige
giren 0grencilere puanlama sistemine gore puan verilir. Bu etkinlik anlik olarak rekabet
duygusunu tetikler ve ogrencilerin derse karsi bagliligini ve ders sonunda diisen

motivasyonu artirilabilir.
HIiKAYE: KOD KRiSTALININ PESiNDE!

B6lum 1: Bir zamanlar, Bilgi Adasinda yasayan gen¢ bir maceraperest olan Cengiz, Bilgi
Adasinin en iyi kodlayicisi olmak istemektedir. Bir giin, adanin en kiymetli hazinesi olan Kod
Kristalinin, Gizemli Kod Magarasinda saklandigina dair eski bir efsane duyan Cengiz, bu
efsanenin pesinden giderek heyecan dolu bir maceraya atilir. Cengiz magaranin girisine
geldiginde bir bilgisayarla karsilasir ve su notu goriir,” Eger Kod Kristalini istiyorsan dnce

kodlamay1 6grenmen gerek!”

B6lum 2: Notta yazilanin tizerine Cengiz kollar1 sivar ve bilgisayar1 a¢ip kodlama yapacagi
bir ara¢ arar. Dikkatlice inceledikten sonra bilgisayarda sadece Scratch 3.0 yiiklii oldugunu

goriir ve kodlamaya bu aragla baglayacagini anlar.

B6lum 3: Cengiz’in, bilgisayarin yanindaki kodlama notlarini fark etmesi de ¢ok siirmez ve
Cengiz kendine, ben bu isi ¢ozecegim, diye s6z vererek notlarda yazan konular1 ¢alismaya

baslar.
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Bolim 4: Cengiz, Scratch 3.0 araciligiyla kodlamay1 6grenmeye basladikga, her gegen giin
yetenekleri artar ve hayal giiciinii kod diinyasina yansitmaya baslar. Zamanla, temel kodlama
kavramlarin1 6grenirken, ayni zamanda yaraticiligini da kullanarak kiiciik oyunlar ve
etkilesimli hikdyeler olusturur. Cengiz’in azmi ve kararliligi, Bilgi Adasinin dort bir yaninda

duyulmaya baslar.

Bolim 5: Cengiz, kodlama notlarma sadik kalarak, zorluklarla karsilastiginda bile pes
etmeyerek ¢oziimler liretmeye devam eder. Arkadaslar1 ve adanin diger sakinleri, onun azim
dolu ¢aligmalarin1 goriince ona destek olmaktan ve yardimci olmaktan geri durmazlar. Birlikte
kodlama fikirleri paylasirlar, birbirlerine ilham verirler ve her biri kendi yeteneklerini

gelistirmeye devam eder.

B6lum 6: Cengiz’in macerasi, sadece kodlama becerilerini degil, ayn1 zamanda is birligi,
dayanigsma ve 6grenme siireglerini de ateslemistir. Birlikte ¢alismanin ve bilgi paylasmanin ne
kadar onemli oldugunu kesfeden Cengiz ve arkadaslari, adanin her kosesindeki kodlama

bulmacalarini ¢c6zmek i¢in bir araya gelirler.

B6lum 7: Uzun ve yogun ¢abalar sonucunda, Cengiz ve ekibi nihayet Gizemli Kod
Magarasina kodlamay1 Ogrendiklerine inanarak gelirler. Magara girisindeki bilgisayarin
yanina geldiklerinde, artik Cengiz ve ekibi kodlamay1 ¢ok iyi anlamis ve magaranin igindeki

algoritmalar1 ¢6zmeye hazirlardir.

B6lum 8: Magara igerisinde, farkli renklerde parlayan taslarla siislenmis dev bir labirent ve

labirentin merkezinde, 1s1ltil1 bir sekilde parlayan Kod Kristali durmaktadir.

Bolum 9: Cengiz ve ekibi, labirentin i¢indeki bulmacalari kodlama becerilerini kullanarak
cozer ve sonunda Kod Kristali ne ulagirlar. Kristali aldiklarinda, tiim ada dort bir yana yayilan
parlak bir 1sikla aydinlanir. Bilgi Adasimin sakinleri, Cengiz ve ekibinin basarisini kutlamak

ve kodlamanin giiciinii gérmek i¢in bir araya gelirler.

B6lum 10: Cengiz ve ekibi kodlama notlarii takip ederek ve azimle ¢alisarak sadece bir
hazineyi degil, ayn1 zamanda kendi yeteneklerini ve potansiyellerini de kesfetmigler. Cengiz
artik Bilgi Adasinin en iyi kodlayicisi olarak anilmaktadir. Onun bu hikayesi, her yastan Bilgi

Adas1 sakinine ilham olmus ve kodlamaya olan ilgiyi artirmistir.
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KULLANILACAK CEVRIMICi ARACLAR

SIRANO | CEVRIMICI ARAC KULLANIM AMACI
1 ClassDojo Ogrencilerin ders b(t)gllli%(i:a aldiklar1 puanlarin
2 Kahoot! Rekabetci etkinliklerin yiirtitilmesi.
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KONULARA GORE PUANLAR

Konu Puan
1 30
2 30
3 50
4 40
5 50
6 40
7 30
8 40
9 30
10 50
Toplam 390
ROZETLER
SIRA ROZET ADI ACIKLAMA
NO
1 Verilen gorevleri eksiksiz
yerine getiren.
2 En ¢ok atilim veya ilerleme
kaydeden.
3 Verilen gorevleri en cabuk
tamamlayan.
4 Verilen gorevlerde 6zgin
tasarimlar tireten.
Arkadaglarina yardim eden,
5
destekleyen.

LIiDERLIK SEMBOLU: On yiiziinde simsek, arka yiiziinde kodlama isareti olan 3D Yazici

ile basilmis sembol.
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RUTBE SISTEMIi

SIRA NO RUTBE ADI RUTBE PUAN ARALIGI
1 0-110
2 120-200
3 210-270
4 280-340
5 350 ve Uzeri
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LiDERLIiK TABLOSU

KODLAMA LIGI
PUAN DURUMU

- iKi KERE DUSUN, BiR KERE KODLA ! L.,
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DERS 1: SCRATCHE GIRIiS VE TEMEL KAVRAMLAR

Kazanimlar:

6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.

6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini agiklar.
6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen Olciitlere

gore gelistirerek diizenler.

Ders 1: Scratch’e Giris ve Temel Kavramlar
Sure: 40dk+40dk

Amagc: Bu dersin sonunda 6grenciler Scratch arayiiziinii tanirlar, temel kavramlari anlarlar ve

ilk Scratch projesini olusturabilecek seviyeye erisirler.

Hikaye B6lUm 1: Bir zamanlar, Bilgi Adasinda yasayan geng bir maceraperest olan Cengiz,

Bilgi Adasinin en iyi kodlayicis1 olmak istemektedir. Bir giin, adanin en kiymetli hazinesi

olan Kod Kristalinin, Gizemli Kod Magarasinda saklandigina dair eski bir efsane duyan

Cengiz, bu efsanenin pesinden giderek heyecan dolu bir maceraya atilir. Cengiz magaranin

girisine geldiginde bir bilgisayarla karsilasir ve su notu goriir,” Eger Kod Kristalini istiyorsan

once kodlamay1 6grenmen gerek!”

1. Giris (10 dakika)

Ogrencilere hikdyenin haftalik boliimiinii okuyun.
Ogrencilere Scratch’in ne oldugu ve neden kullanildig: hakkinda kisa bir aciklama
yapin.

Kodlamanin 6nemi ve Scratch’in temel fikirleri hakkinda konusun.

2. Scratch Arayiiziinii Tamima (10 dakika)

Projeleri olusturmak i¢in kullanilan Scratch arayiiziinii agin ve 6grencilere gosterin.
Sahne, kukla ve ses kavramlarini agiklayin.

Sahne, kukla ve ses ekleme ac¢ilir meniilerini gosterin.

Ogrencilere kuklalar1 diizenlemenin ve kisisellestirmenin nasil yapildigim gdsterin.

Farkl1 arka plan segeneklerini ve bu arka planlar1 nasil ekleyebileceklerini gosterin.
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IIk Proje Olusturma (10 dakika)

o “Kediyi Hareket Ettirme” konulu basit bir proje olusturarak baslayin. (1.Ders
1.0rnek)

e Ogrencilere, sahne ve kuklalarin nasil degistirilebilecegini gdsterin.
Hareket Bloklarim1 Kullanma (20 dakika)

e Kuklay1 hareket ettirme: ileri, geri, yukari, asag1 gibi temel hareketleri ilgili bloklart
kullanarak &gretin. (1.Ders 2.0rnek)

e Kuklanin dénme hareketini 6gretin. (1.Ders 3.0rnek)
Ornek Animasyon Olusturma (10 dakika)

e Kuklanin bir dizi hareketle nasil animasyonlu bir goriintii olusturabilecegini
(kostiimler sekmesini ve goriinim kod bloklarin1 kullanarak) gosterin. (1.Ders

4.0rnek)
Ogrenci Pratigi (10 dakika)

o Ogrencilere kendi kuklalarini segerek ve hareketlerini kodlayarak basit animasyonlar

olusturma gorevi verin. (1.Ders 5.0rnek) (10 puan)
Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Ogrencilere bu derste 6grendiklerini 6zetleyin. (1.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilere herhangi bir soru sormak veya 6grenim deneyimlerini paylasmalarini
istemek i¢in zaman ayirin.

o Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapin. (10 puan)
Ev Odevi

e Opgrencilere evde Scratch arayiiziinii daha fazla kesfetmelerini ve basit bir hareket

animasyonu olusturmalarini isteyebilirsiniz. (1.Ders 6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders sureci, Scratch’e giris yaparak 6grencilerin temel kavramlari anlamalarina ve

ilk projelerini olusturmalarma yardimci olacaktir. Derste 6grencilere etkilesimli 6grenme

deneyimi sunmak icin Scratch arayiiziinii kullanarak pratik yapmalarini saglayin.
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DERS 2: KUKLA HAREKETLERI VE TEMEL ANIMASYONLAR
Kazanimlar:
e 6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen oSlgiitlere
gore gelistirerek diizenler.
e 6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.

e 6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Ders 2: Kukla Hareketleri ve Temel Animasyonlar

Sure: 40dk+40dk

Amagc: Bu derste 6grenciler, kuklalarin hareketini kontrol etmeyi ve temel animasyonlar
olusturmay1 dgrenirler.

Hikaye BoOlim 2: Notta yazilanin iizerine Cengiz kollar1 sivar ve bilgisayar1 a¢ip kodlama
yapacagi bir ara¢ arar. Dikkatlice inceledikten sonra bilgisayarda sadece Scratch 3.0 yiikli

oldugunu goriir ve kodlamaya bu aracla baslayacagini anlar.
1. Giris ve Onceki Ders Ozeti (5 dakika)

o Ogrencilere hikdyenin haftalik boliimiinii okuyun.
e Onceki dersten kisa bir dzet yapmn ve bugiinkii dersin hedeflerini agiklaymn. (1.Ders
5.0rnek)

2. Hareket Bloklarimin incelemesi (10 dakika)

e lleri, geri, sola ve saga gitme gibi temel hareketler bloklarm hatirlatin.

e Ogrencilere bu bloklar1 kullanarak kuklanmn nasil hareket ettirilecegini hatirlatin.

(1.Ders 2.0rnek)
3. Donme ve Yon Degistirme (15 dakika)

e Kuklanin donme hareketini tekrar gosterin ve kuklanin yoniinii degistirmeyi ogretin.
(2.Ders 1.0rnek)
e Kuklanin sola doniisiinii, yon degistirmesini ve kenardan sekmesini gosterin. (2.Ders

2.0rnek)
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4. Ziplama Hareketi Olusturma (15 dakika)

e Kuklanin ziplama hareketini nasil gergeklestirebilecegini anlatin. (2.Ders 3.0rnek)

e Yiikseklik ve yere diisme gibi konseptleri tartigin.
5. Animasyon Olusturma (10 dakika)

e ilgili hareket bloklar1 kullanarak kuklanin kosma hareketini canlandirin. (2.Ders
4.0rnek)

6. Ogrenci Pratigi (15 dakika)

e Ogrencilere kukla hareketlerini kodlayarak basit animasyonlar olusturma gorevi verin.

Ornek olarak ziplayan top olusturabilirler. (2.Ders 5.0rnek) (10 puan)
7. Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste dgrenilenleri 6zetleyin. (2.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilerin anladiklarin1 kontrol etmek ve sorularini yanitlamak i¢in zaman ayiri.

e Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapin. (10 puan)

8. Ev Odevi

e Ogrencilere evde farkli kuklalar kullanarak daha karmasik animasyonlar olusturma

gorevi verebilirsiniz. (2.Ders 6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, kuklalarin hareketini ve temel animasyonlar1 nasil olusturacaklarini
ogretmeyi amaglamaktadir. Ogrencilere kendi animasyonlarini olusturarak yaratici diisiinme

ve kodlama becerilerini gelistirme firsati sunun.

LIDERLIK SEMBOLU TAKDIMI: Bir 6nceki haftay: lider tamamlayan &grenciye liderlik

semboliind takdim ediniz.

DERS 3: TEMEL ETKILESIM VE KLAVYE KONTROLLERI
Kazanimlar:
e 6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlar olusturur.

e 6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
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Ders 3: Temel Etkilesim ve Klavye Kontrolleri

Sure: 40dk+40dk

Amagc: Bu derste 6grenciler, klavye kontrolleri ile kuklalarin etkilesimini ve tepkilerini nasil
kodlayacaklarini1 6grenirler.

Hikéaye Bolum 3: Cengiz’in, bilgisayarin yanindaki kodlama notlarin1 fark etmesi de ¢ok
stirmez ve Cengiz kendine, ben bu isi ¢dzecegim, diye sdz vererek notlarda yazan konular

caligmaya baglar.

1. Giris ve Onceki Ders Ozeti (5 dakika)

e Ogrencilere hikdyenin haftalik bélimiini okuyun.

e Onceki dersten kisa bir dzet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini aciklaymn. (2.Ders
5.0rnek)

2. Etkilesim Kavramini Anlama (10 dakika)

e Etkilesimin ne oldugunu ve neden 6nemli oldugunu 6grencilere aciklayin.

e Bir butona tiklamak gibi basit bir etkilesim 6rnegi verin. (3.Ders 1.0rnek)

3. Klavye Kontrollerini Tamima (15 dakika)

e Klavye tuslarinin nasil kullanilacagini ve kuklanin nasil kontrol edilecegini anlatin.

Kuklanm yukar1, asag1, saga ve sola gitme tepkilerini 6gretin. (3.Ders 2.0rnek)

4. Kuklanin Tepki Verdigi Klavye Tuslarin Belirleme (15 dakika)

e Ogrencilere kuklanin hangi tuslara nasil tepki verecegini belirleme gorevi verin.
Ornegin, yukar1 ok tusuna basildiginda kuklanin yukari gitmesi gibi. (3.Ders
3.0rnek) (10 puan)

5. Kuklalar Arasi Etkilesim (15 dakika)

e Kuklalar arasi etkilesimi anlatin.

e Ogrencilere drnek bir senaryo verin. Ornek: Bir butona tiklayarak kuklayi yiiriitmek.

(3.Ders 4.0rnek) (10 puan)
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6. Ogrenci Pratigi (10 dakika)

e Ogrencilere kendi kuklalarmi secerek ve klavye kontrollerini kullanarak etkilesimler

olusturma gérevi verin. (3.Ders 5.0rnek) (10 puan)

7. Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste 6grenilenleri 6zetleyin. (3.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilerin anladiklarini kontrol etmek ve sorularini yanitlamak igin zaman ayirim.

o Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapin. (10 puan)

8. Ev Odevi

e Ogrencilerden evde farkli klavye kontrollii etkilesim senaryolari tasarlamalarini

isteyebilirsiniz. (3.Ders 6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, klavye kontrolleri ve etkilesim kavramlarini anlamalarini saglayarak
Ogrencilerin daha interaktif projeler olusturabilme yeteneklerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

Ogrencileri kendi etkilesimli senaryolarini hayal etmeye ve kodlamaya tesvik edin.

LIDERLIK SEMBOLU TAKDIMI: Bir 6nceki haftay: lider tamamlayan dgrenciye liderlik

semboliind takdim ediniz.

DERS 4: SES VE MUZIiK YONETIMI
Kazanmimlar:
e 6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlar olusturur.

e 6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

Ders 4: Ses ve Muzik Yonetimi

Sure: 40dk+40dk

Amagc: Bu derste 6grenciler, Scratch araciliiyla ses efektleri ve miizigi nasil ekleyip
yoneteceklerini 6grenirler.

Hikéye BoOlim 4: Cengiz, Scratch 3.0 araciligiyla kodlamay1 6grenmeye basladikca, her
gecen gilin yetenekleri artar ve hayal giiciinii kod diinyasina yansitmaya baglar. Zamanla,
temel kodlama kavramlarin1 6grenirken, ayni zamanda yaraticiligini da kullanarak kiiciik
oyunlar ve etkilesimli hikdyeler olusturur. Cengiz’in azmi ve kararlilifi, Bilgi Adasinin dort

bir yaninda duyulmaya baslar.
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Giris ve Onceki Ders Ozeti (5 dakika)

e Ogrencilere hikdyenin haftalik bdliimiinii okuyun.

e Onceki dersten kisa bir 6zet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini agiklayin. (3.Ders

5.0rnek)

Ses ve Miizigin Onemi (10 dakika)

e Ses efektleri ve miizigin oyun ve interaktif projelerdeki roliinii agiklayin.

e Sesin atmosfer ve deneyimi nasil etkileyebilecegini tartigin.

Ses ve Miizik Eklemeyi Ogrenme (15 dakika)

e Scratch “teki “Sesler” boliimiiniin (sekmesinin) nasil kullanilacagini gosterin.

e Ogrencilere “Ses” kod bloklart ile ses efektleri eklemeyi ve ¢almay1 6gretin.

Kuklaya Ses Eklemek (15 dakika)

e Ogrencilere, bir kuklaya “Ses” kod bloklarmi kullanarak nasil ses efekti
ekleyebileceklerini gosterin. (4.Ders 1.0rnek)

e Ogrencilere, bir kuklaya tiklaninca ses vermesi seklinde drnek bir senaryo verin.

(4.Ders 2.6rnek) (10 puan)

. Arka Plana Muizik Eklemek (15 dakika)

e Sahneye arka plan miizigi eklemeyi gosterin. (4.Ders 3.0rnek)
e Bir kukla ile animasyon ve ses efekti etkilesimini gosterin. Ornek: Davula vurma

animasyonu ve davul sesi etkilesimi. (4.Ders 4.0rnek)
. Ogrenci Pratigi (10 dakika)

« Ogrencilere kendi projelerine uygun ses efektleri veya miizik eklemelerini isteyin.

(4.Ders 5.0rnek) (10 puan)

Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste dgrenilenleri 6zetleyin. (4.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilerin anladiklarini kontrol etmek ve sorularini yanitlamak igin zaman ayirim.

e Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapim. (10 puan)
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8. Ev Odevi

e Ogrencilere evde farkli durumlar igin ses efektleri ve miizikler se¢melerini

isteyebilirsiniz. (4.Ders 6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, ses ve miizigin projelere nasil eklenip yoOnetilecegini Ogreterek
Ogrencilere projelerine daha fazla duyusal 0&geler eklemelerine yardimci olmay1
amacglamaktadir. Ogrencilere kendi projelerinde ses ve miizigi nasil kullanabileceklerini

kesfetmeleri i¢in firsatlar verin.

RUTBE TAKDIiMi: 120 Puana ulasan 6grencileri “KALFA KODLAYICI” riitbesine terfi

ettirin ve riitbe rozetini takdim edin.

LIiDERLIK SEMBOLU TAKDIMI: Bir 6nceki haftay: lider tamamlayan dgrenciye liderlik

semboliind takdim ediniz.

DERS 5: TEMEL MANTIK VE KOSULLAR
Kazanimlar:
e 6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
e 6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlart test ederek hatalarii ayiklar.
e 6.5.2.9. Coklu karar yapilari iceren programlar olusturur.

e 6.5.2.10. Coklu karar yapisini i¢eren programlar1 test ederek hatalarini ayiklar.

Ders 5: Temel Mantik ve Kosullar

Sure: 40dk+40dk

Amag: Bu derste 0grenciler, temel mantik ve kosullarin ne oldugunu anlarlar ve Scratch
kullanarak bu kavramlari nasil uygulayacaklarini 6grenirler.

Hikaye BOlUm 5: Cengiz, kodlama notlarina sadik kalarak, zorluklarla karsilastiginda bile
pes etmeyerek c¢oziimler liretmeye devam eder. Arkadaslar1 ve adanin diger sakinleri, onun
azim dolu caligmalarin1 goriince ona destek olmaktan ve yardimci olmaktan geri durmazlar.
Birlikte kodlama fikirleri paylasirlar, birbirlerine ilham verirler ve her biri kendi yeteneklerini

gelistirmeye devam eder.

1. Giris ve Onceki Ders Ozeti (5 dakika)

e Ogrencilere hikdyenin haftalik bdliimiinii okuyun.

114



e Onceki dersten kisa bir dzet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini aciklaymn. (4.Ders
5.0rnek)

. Mantik ve Kosullarin Tanim (10 dakika)

e Mantik ve kosullarin ne oldugunu agiklayin: “Eger... ise” yapilari.

e Neden bu kavramlarin kodlamada 6nemli oldugunu vurgulayin.

. Kosul Bloklarim1 Tanima (15 dakika)

e “Eger...ise” kod blogunun nasil kullanildigin1 6gretin.
e Ogrencilere basit bir senaryo verin ve buna gére kosullar1 kodlamalarini isteyin.
Ornek: Kuklanin bir soru sormasi ve verilen cevabin dogru olmasi halinde mesaj

gortnttlenmesi. (5.Ders 1.0rnek) (10 puan)

Ornek Senaryolarla Pratik (15 dakika)

e Ogrencilere farkli senaryolar vererek kosul bloklarin1 kullanmayr uygulamalarini
saglaym. Ornegin, hareket eden kukla belirli bir yere ulasirsa mesaj goriintiilemek

gibi. (5.Ders 2.0rnek) (10 puan)

. Cift Kosullar ve ikinci Secenek (15 dakika)

e Iki kosullu “Eger...ise-Degilse” kod blogunun nasil kullanildigim dgretin. (5.Ders
3.0rnek)

e Daha karmasik senaryolarin nasil olusturulabilecegini gdsterin. Ornek: Iki futbolcu
tiklandiginda birbirine pas atsin, top karsi taraftayken bos olan futbolcu tiklandiginda,

futbol topu mesaj gostersin. (5.Ders 4.0rnek)

. Ogrenci Pratigi (10 dakika)

e Ogrencilere kendi senaryolarim1 ve kosullarmi olusturmalarini isteyin. (5.Ders

5.0rnek) (10 puan)

Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste dgrenilenleri 6zetleyin. (5.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilerin anladiklarini kontrol etmek ve sorularini yanitlamak igin zaman ay1rim.

e Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapin. (10 puan)

115



8. Ev Odevi

e Ogrencilere evde farkli senaryolar1 kosul bloklariyla kodlamalarini isteyebilirsiniz.

(5.Ders 6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, 6grencilere temel mantik ve kosullarin kodlamada nasil kullanilacagini
ogretmeyi amaclar. Ogrencilere farkli senaryolar1 degerlendirmek ve islemek icin kosullari

nasil kullanacaklarini gosterin.

LIDERLIK SEMBOLU TAKDIiMi: Bir 6nceki haftay1 lider tamamlayan 6grenciye liderlik

semboliind takdim ediniz.

DERS 6: DONGULER VE TEKRARLI iSLEMLER
Kazanimlar:
e 6.5.2.11. Dongii yapisini i¢eren programlar olusturur.
e 0.5.2.12. Doéngii yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarin1 seger.

e 6.5.2.14. Farkli programlama yapilari1 kullanarak karmasik problemlere ¢dziim

Uretir.

Ders 6: Dongiiler ve Tekrarh islemler

Sure: 40dk+40dk

Amagc: Bu derste 6grenciler, dongiilerin ve tekrarli islemlerin ne oldugunu anlarlar ve Scratch
kullanarak bu yapilar1 nasil olusturacaklarini 6grenirler.

Hikaye BOlim 6: Cengiz’in macerasi, sadece kodlama becerilerini degil, ayn1 zamanda is
birligi, dayanisma ve Ogrenme siireglerini de ateslemistir. Birlikte calismanin ve bilgi
paylasmanin ne kadar onemli oldugunu kesfeden Cengiz ve arkadaglari, adanin her

kosesindeki kodlama bulmacalarini ¢6zmek i¢in bir araya gelirler.

1. Giris ve Onceki Ders Ozeti (5 dakika)

e Ogrencilere hikdyenin haftalik bdliimiinii okuyun.

e Onceki dersten kisa bir 6zet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini agiklayin. (5.Ders

5.0rnek)

2. Dongii Kavramimi Anlama (10 dakika)
e Dodngiilerin ne oldugunu ve neden kodlamada kullanildigini agiklayn.

116



e Tekrarli iglemlerin nasil zaman ve caba tasarrufu sagladigini tartigin.

“Surekli tekrarla” Blogunu Tanima (15 dakika)

e “Sirekli tekrarla” blogunun nasil kullanildigin1 ve kuklanin belirli bir kod blogunu
nasil tekrarlayacagini 6gretin. (6.Ders 1.0rnek)

e Ogrencilere basit bir senaryo verin ve “surekli tekrarla” kod blogu ile kodlamalarini
isteyin. (6.Ders 2.0rnek) (10 puan)

. Dongiilerle Animasyon Olusturma (15 dakika)

e Ogrencilere kuklanin hareketini tekrarli olarak nasil kullanabileceklerini gdsterin.

Ornek olarak yiiriiyen bir karakter animasyonu olusturabilirsiniz. (6.Ders 3.0rnek)

. Dongiilerin Kullamim Alanlar1 (15 dakika)

e Déngiilerin hangi durumlarda kullanilabilecegini 6rneklerle aciklayin. Ornek: Kopek
balig1 kuklasinin, siirekli fare imlecini takip etmesi ve tiklaninca isirma hareketini

yapmas1 gibi basit bir oyun mekaniginin olusturulmasi. (6.Ders 4.0Ornek)

. Ogrenci Pratigi (10 dakika)

e Ogrencilere kendi projelerinde déngiiler kullanarak tekrarli islemler olusturma gérevi

verin. (6.Ders 5.0rnek) (10 puan)

Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste dgrenilenleri 6zetleyin. (6.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilerin anladiklarini kontrol etmek ve sorularini yanitlamak igin zaman ay1rim.

o Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapin. (10 puan)

Ev Odevi

e Ogrencilere evde farkli senaryolar1 dongiilerle kodlamalarini isteyebilirsiniz. (6.Ders

6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, 6grencilere dongiilerin ve tekrarli islemlerin nasil kullanilacagini ve

kodlama siireclerini nasil basitlestirebilecegini dgretmeyi amagclar. Ogrencilere kendi

projelerinde dongiilerle farkli animasyonlar ve hareketler olugturma firsat1 sunun.
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RUTBE TAKDIMI: 210 Puana ulasan 6grencileri “KODLAYICI” riitbesine terfi ettirin ve

ritbe rozetini takdim edin.

LIDERLIK SEMBOLU TAKDIiMi: Bir onceki haftay1 lider tamamlayan 6grenciye liderlik

semboliind takdim ediniz.

DERS 7: OPERATORLER
Kazanimlar:
e 6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
e 6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlart test ederek hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 igeren programlar olusturur.
e 6.5.2.10. Coklu karar yapisini igceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.11. Dongii yapisini i¢eren programlar olusturur.
e 6.5.2.12. Dongii yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger.
e 6.5.2.14. Farkli programlama yapilarim1 kullanarak karmasik problemlere ¢oziim

Uretir.

Ders 7: Operatorler

Sure: 40dk+40 dk

Amag: Bu derste 6grenciler, kodlamada matematiksel, mantiksal ve metinsel islemlerin
operatorler yardimiyla nasil yapildigini1 6grenirler.

Hikaye Bolum 7: Uzun ve yogun cabalar sonucunda, Cengiz ve ekibi nihayet Gizemli Kod
Magarasina kodlamay1 Ogrendiklerine inanarak gelirler. Magara girisindeki bilgisayarin
yanina geldiklerinde, artik Cengiz ve ekibi kodlamay1 ¢ok iyi anlamis ve magaranin igindeki

algoritmalar1 ¢6zmeye hazirlardir.
1. Giris ve Konunun Tanitimi (5 dakika)

e Ogrencilere hikdyenin haftalik bdliimiinii okuyun.

e Onceki dersten kisa bir 6zet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini agiklayin. (6.Ders
5.0rnek)

2. Aritmetik Operatorler (10 dakika)

e Aritmetik operatdrlerin neler oldugunu anlatin.
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e Scratch’te matematiksel islemlerin nasil yapildigim gosterin. (7.Ders 1.0rnek)

3. Metinsel Operatorler (15 dakika)

e Metinsel operatorlerinin neler oldugunu anlatin.
e Scratch’te metinleri birlestirme isleminin nasil yapildigim gosterin. (7.Ders 2.0rnek)

e Diger metinsel operatdrlerden baska bir drnek gosterin. (7.Ders 3.0rnek)
4. Mantiksal Operatorler (20 dakika)

e Mantiksal operatorlerin neler oldugunu anlatin.

e Ogrencilere mantiksal operatorlerin nasil kullanildigini gosterin. (7.Ders 4.0rnek)
5. Ogrenci Pratigi (20 dakika)

e Ogrencilere operatdrleri igeren basit bir senaryo olusturma ve kodlama gorevi verin.

(7.Ders 5.0rnek) (10 puan)
6. Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste 6grenilenleri 6zetleyin. (7.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilerin anladiklarini kontrol etmek ve sorularini yanitlamak igin zaman ay1rim.

e Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapin. (10 puan)

7. Ev Odevi

e Ogrencilere evde farkli senaryolar icin operatdr kullanimi igeren projeler olusturma

gorevi verebilirsiniz. (7.Ders 6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, Ogrencilere matematiksel, mantiksal ve metinsel operatorlerin
kullanimin1  6greterek Scratch’te daha verimli ciktilar elde edilmesini amaglamaktadir.
Ogrencilere kendi projelerinde operatorleri kullanarak daha etkilesimli ve dinamik deneyimler

elde etme firsat1 verin.

LIDERLIK SEMBOLU TAKDIiMi: Bir 6nceki haftay1 lider tamamlayan 6grenciye liderlik

semboliini takdim ediniz.
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DERS 8: DEGISKENLER VE SKOR TAKIiBI
Kazanimlar:
e 6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
e 6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlart test ederek hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 igeren programlar olusturur.
e 6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.11. Dongii yapisini i¢eren programlar olusturur.
e 6.5.2.12. Dongii yapisini i¢eren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
e 6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger.
e 6.5.2.14. Farkli programlama yapilari1 kullanarak karmasik problemlere ¢oziim

Uretir.

Ders 8: Degiskenler ve Skor Takibi

Sure: 40dk+40dk

Amag: Bu derste 0Ogrenciler, degiskenlerin ne oldugunu ve skor takibini nasil
gergeklestireceklerini 0grenirler.

Hikaye Bolim 8: Magara igerisinde, farkli renklerde parlayan taslarla stislenmis dev bir

labirent ve labirentin merkezinde, 1s1ltil1 bir sekilde parlayan Kod Kristali durmaktadir.
1. Giris ve Onceki Ders Ozeti (5 dakika)

e Ogrencilere hikdyenin haftalik boliimiinii okuyun.

e Onceki dersten kisa bir dzet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini aciklayimn. (7.Ders
5.0rnek)

2. Degisken Kavramini Anlama (10 dakika)

e Degiskenlerin ne oldugunu ve kodlama siirecinde nasil kullanildigini agiklayin.
e Degiskenlerin veri saklamak ve olaylar1 etkilemek icin nasil kullanilabilecegini

tartigin.
3. Degisken Olusturma ve Kullanma (10 dakika)

e Scratch teki degisken olusturma ve kullanma islemlerini gdsterin. (8.Ders 1.0rnek)
e Ogrencilere bir degisken olusturmay1 ve onu bir kuklanin hareketini saglamak igin

kullanmay1 6gretin. (8.Ders 2.0rnek)
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4. Degiskenlerle Skor Takibi (15 dakika)

e Skor takibi yapmanin 6nemini ve oyunlarda nasil kullanilabilecegini tartigin.
e Ogrencilere bir oyun senaryosu verin ve oyundaki etkinliklere gére skor tutmay1

ogretin. (8.Ders 3.0rnek)
5. Degiskenlerle Senaryo Olusturma (15 dakika)

e Ogrencilere farkli senaryolar verin ve Ogrencilerden bu senaryolarda degiskenler
kullanarak cesitli degerleri saklamalarini ve giincellemelerini isteyin. Ornek: Kenar
uzunluklar1 girilen bir dikdortgenin alaninin hesaplanmasi. (8.Ders 4.0rnek) (10

puan)
6. Ogrenci Pratigi (15 dakika)

e Opgrencilere kendi projelerinde degiskenler ve skor takibi kullanarak senaryolar

olusturma gorevi verin. (8.Ders 5.0rnek) (10 puan)
7. Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste dgrenilenleri 6zetleyin. (8.Ders 4.0rnek)
e Ogrencilerin anladiklarin1 kontrol etmek ve sorularin1 yanitlamak igin zaman ayiri.

o Ogrencilerle konuyu kapsayan Kahoot etkinligi yapi. (10 puan)
8. Ev Odevi

e Ogrencilere evde farkli oyun senaryolari icin degiskenler ve skor takibi yapmalarini

isteyebilirsiniz. (8.Ders 6.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, 6grencilere degiskenlerin ne oldugunu ve nasil kullanilacagini
Ogreterek projelerinde veri saklamayr ve skor takibini nasil gerceklestirebileceklerini
gostermeyi amaclamaktadir. Ogrencilere kendi projelerinde degiskenler kullanarak daha

etkilesimli ve dinamik deneyimler olusturma firsat1 verin.

RUTBE TAKDIMI: 280 Puana ulasan dgrencileri “USTA KODLAYICI” riitbesine terfi

ettirin ve ritbe rozetini takdim edin.
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LIDERLIK SEMBOLU TAKDIMI: Bir 6nceki haftay: lider tamamlayan dgrenciye liderlik

semboliini takdim ediniz.

DERS 9: OYUN KODLAMASI VE HATA AYIKLAMA

Kazanimlar:

6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen Olgiitlere
gore gelistirerek diizenler.

6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini secer.

6.5.2.14. Farkli programlama yapilarin1 kullanarak karmasik problemlere ¢6ziim
uretir.

6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini igeren 6zgiin bir proje olusturur.

Ders 9: Oyun Kodlamasi ve Hata Ayiklama
Sure: 40dk+40dk

Amagc: Bu derste 6grenciler, kendi oyunlarim1 kodlamayi oOgrenirken hata ayiklama ve

problem ¢6zme becerilerini gelistirirler.

Hikaye Bolum 9: Cengiz ve ekibi, labirentin igindeki bulmacalari kodlama becerilerini

kullanarak ¢ézer ve sonunda Kod Kristali ne ulasirlar. Kristali aldiklarinda, tiim ada dort bir

yana yayilan parlak bir 1sikla aydinlanir. Bilgi Adasimin sakinleri, Cengiz ve ekibinin

basarisin1 kutlamak ve kodlamanin giiciinli gérmek i¢in bir araya gelirler.

1. Giris ve Onceki Ders Ozeti (5 dakika)

Ogrencilere hikdyenin haftalik bdliimiinii okuyun.

Onceki dersten kisa bir 6zet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini agiklaym. (8.Ders
5.0rnek)

2. Kodlama Ilkelerini Hatirlatma (20 dakika)

Daha o6nce Ogretilen kodlama kavramlarini hizlica hatirlatin: hareket, etkilesim, ses,
kosullar, dongiiler, operatorler, degiskenler vb. (2.Ders 6.0rnek) (3.Ders 6.0rnek)
(4.Ders 6.0rnek) (5.Ders 6.0rnek) (6.Ders 6.0rnek) (7.Ders 6.0rnek) (8.Ders
6.0rnek)
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3. Oyun Tasariminin Kodlanmasi (10 dakika)

e Olusturdugunuz bir oyun tasariminin nasil kodlandigini gosterin. (9.Ders 1.0rnek)
4. Hata Ayiklama ve Problem Co6zme (15 dakika)

e Ogrencilere olusturdugunuz oyun drnegine ait kodlarda kasten birakilmis hatalar1 ve
bu hatalar1 nasil ayiklayabileceklerini anlat. (9.Ders 1.0rnek) (9.Ders 1.0Ornek
(Hata Ayiklanmis))

5. Ogrenci Pratigi (20 dakika)

e Ogrencilere basit bir hata senaryosu verin ve bu hatay1 bulup diizeltmelerini isteyin.

(9.Ders 2.0rnek) (9.Ders 2.0rnek (Hata Ayiklanmis)) (10 puan)
6. Ozet ve Sorular (10 dakika)

e Bugiinkii derste 6grenilenleri 6zetleyin. (9.Ders 2.0rnek) (9.Ders 2.0rnek (Hata
Ayiklanmis))
e Ogrencilerin anladiklarmni kontrol etmek ve sorularini yanitlamak igin zaman ay1rim.

o Ogrencilerle ders genel hedeflerini kapsayan Kahoot etkinligi yapim. (10 puan)
7. Ev Odevi

e Ogrencilerden bu zamana kadar yapmus olduklar1 projelerde, karsilastiklar1 kod ve
mantik hatalar1 ve bu hatalarin ¢oziimleri hakkinda detayli bir rapor isteyin. (9.Ders

3.0rnek) (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, 6grencilere oyun tasarimini kodlamayla birlestirerek kendi projelerini
nasil hayata gecirebileceklerini dgretmeyi amaglar. Ogrencilere hata ayiklama ve problem

¢ozme becerilerini gelistirmek icin firsatlar sunun.

LIDERLIK SEMBOLU TAKDIMI: Bir 6nceki haftay: lider tamamlayan &grenciye liderlik

semboliind takdim ediniz.
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DERS 10: PROJE BITIRME VE SUNUM

Kazanimlar:

e 6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger.
e 6.5.2.14. Farkli programlama yapilari1 kullanarak karmasik problemlere ¢dziim
uretir.

e 6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini igeren 6zgiin bir proje olusturur.

Ders 10: Proje Bitirme ve Sunum

Sure: 40dk+40dk

Amag: Bu derste Ogrenciler, projelerini sonlandirma, test etme ve sunma siireclerini
Ogrenirler.

Hikaye Bolim 10: Cengiz ve ekibi kodlama notlarini takip ederek ve azimle c¢alisarak sadece
bir hazineyi degil, ayn1 zamanda kendi yeteneklerini ve potansiyellerini de kesfetmisler.
Cengiz artik Bilgi Adasinin en iyi kodlayicis1 olarak anilmaktadir. Onun bu hikayesi, her

yastan Bilgi Adasi sakinine ilham olmus ve kodlamaya olan ilgiyi artirmistir.
1. Giris ve Onceki Ders Ozeti (10 dakika)

e Ogrencilere hikdyenin haftalik bdliimiinii okuyun.

e Onceki dersten kisa bir 6zet yapin ve bugiinkii dersin hedeflerini agiklayin. (9.Ders
1.0rnek) (9.Ders 1.0rnek (Hata Ayiklanms)) (9.Ders 2.0rnek) (9.Ders 2.0rnek
(Hata Ayiklanmis))

e Ogrencilerden siire¢ boyunca 6grendikleri konulari kapsayacak sekilde basit bir
senaryo olusturmalarini ve bu senaryoyu kodlamalarini isteyin. (10.Ders 1.0rnek) (10

puan)
2. Proje Sonlandirma ilkeleri (10 dakika)

e Ogrencilere bir projenin nasil sonlandirilmasi gerektigini ve son kontrollerin nasil
yapilmasi gerektigini anlatin.

e Hatalan diizeltme, eksikleri tamamlama ve dengeyi saglama 6énemini vurgulayin.
3. Proje Test Etme (10 dakika)

e Ogrencilere projelerini test etmenin ve farkli senaryolarda denemenin onemini

aciklayin.
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e Farkli durumlart ve kullanici davranislarimi simiile ederek projenin saglamligini

kontrol etmeyi 6gretin.
4. Sunum Becerilerini Gelistirme (15 dakika)

e Projelerini nasil etkili bir sekilde sunacaklarin1 6grenmeleri igin 6grencilere ipuglari ve
oneriler verin.

e Kendi projelerini bagkalarina nasil agiklayacaklarini ve sunacaklarini tartigin.
5. Projeyi Sunma Pratigi (15 dakika)

e Her 6grenciye projelerini sinifta kisa bir sunum yapmalari igin firsat verin. (10 puan)
e Sunumlar sirasinda diger 6grencilere projenin nasil ¢alistigini géstermelerini isteyin.

(10 puan)
6. Ogrenci Pratigi ve Geri Bildirim (10 dakika)

e Her 6grencinin sunum sonrasi geri bildirim almasi ve diger 6grencilerden sorulari

yanitlamasi i¢in zaman ayirin. (10 puan)
7. Ozet ve Degerlendirme (10 dakika)

e Ogrencilere projeleri boyunca ne 6grendiklerini ve hangi zorluklarla karsilastiklarini
sormak i¢in bir degerlendirme yapin.
e Ders genel hedeflerini ve 6grencilerin ne kadar yol katettigini vurgulayin.

o Ogrencilerle ders genel hedeflerini kapsayan Kahoot etkinligi yapim. (10 puan)

NOT: Bu ders siireci, 6grencilere projelerini sonlandirma, test etme ve sunma becerilerini
ogreterek bir projeyi tamamlamanin tiim asamalarim kapsamayi amaglar. Ogrencilere
projelerini digerlerine nasil etkili bir sekilde sunacaklarini ve projelerini son kontrolleri

yaparak tamamlayacaklarini 6gretin.

RUTBE TAKDIMI: 350 Puana ulasan 6grencileri “UZMAN KODLAY ICI” riitbesine terfi

ettirin ve riitbe rozetini takdim edin.

LIDERLIK SEMBOLU TAKDIMIi: Son haftay1 birinci tamamlayan dgrenciye liderlik

semboliini kalic1 olarak takdim ediniz.
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EK 2: ETIK KURUL KARARI

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

BASKANLIGI
ETIK KURUL KARARI

Etik Kurul Toplant:
TarihifSayisi ve Karar Mo
|

Tarih :14/07/2023
Toplant Sayi1:08
Karar No :2023/301

| Arastirmamin Bashf

Sorumlu Araﬁtrn'n-;cl

Programlama Ogretiminde Oyunlasirmanin Akademik Basan,
Tutum, Oz-veterlik Algisi ve Motivasyon Uzerindeki Etkisi

Prof. Dr. Ahmet Oguz AKTURK

Yardimer Arastirmacilar

Lisansiisti Oprenci Ahmet KARATEPE

Etik Kurul Karan

14967 savali bagvuru Etik Kurul tarafindan degerlendirilmis olup,
basvurunun bilimsel arastirma etigi agisindan “Uygun™ oldufuna
karar verilmistir.
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EK 3: ARASTIRMA iZNi

PO EX LY T
Ay e ANKARA VALILiGI
P2 250+ Milli Egitim Miidirligi
'..'\cr : ‘ T . ‘;‘ '_.’I
b S e e
Sayr :E-14588481-603.99-83521833 11.09.2023

Konu : Arastirma Izni

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REKTORLUGU
(Ogrenci Isleri Daire Baskanligi)

Tlgi : a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirligiiniin 2020/2 sayili Genelgesi.
b) 23.08.2023 tarihli ve E-48178250-300-387166 sayili yaziniz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Tezli Yiiksek
Lisans Programi 6grencisi Ahmet KARATEPE'nin "Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanm
Akademik Basari, Tutum, Oz-yeterlik Algis1 ve Motivasyon Uzerindeki Etkisi" baslikli calismasi
kapsaminda Ilimiz Nallihan ilcesine bagl ortackullarda yapilacak uygulama talebi ilgi (a) Genelge
cercevesinde incelenmistir.

Yapilan inceleme sonucunda, séz konusu arastirmanin Miidiirliigiimiizde muhafaza edilen 6lgme
araclarinin; Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tiirk Milli Egitiminin genel
amaclarma uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaclara aykirilik teskil
etmeyecek, egitim-6gretim faalivetlerini aksatmayacak sekilde okul ve kurum ydneticilerinin
sorumlulugunda, gontilliilitk esasina gore uygulanmasi Miidiirligiimiizee uygun goriilmiistiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Yasar KOCAK
Vali a.
Milli Egitim Miudiirt
Ek : Uygulama Araclari (3 sayfa)
Dagitun:
Geregi: Bilgi :
Necmettin Erbakan Universitesi Nallihan Ilce MEM
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir.
Adres - Belge Dogrulama Adres: : https://'www turkiye gov.tr'meb-ebys
Bilgt 1cin: Ebru BABAYIGIT
Telefon No : Unvan : Memur
E-Posta: Internet Adresi: Faks:

Kep Adresi - meb@hs01 kep.tr
Bu evrak giivenli elektrenik imza ile imzalanmugtir. hitps://evraksorgu meb gov tr adresinden 475e-b5fe-3a92-8735-cbéd koduile teyit edilebilir.

127



EK 4: OLCEK KULLANIM IiZINLERI

BLOK TABANLI PROGRAMLAMAYA (SCRATCH, MBLOCK, BLOCKLY VB.)
ILISKIN MOTiVASYON OLCEGI

Aragtirma Izin Istegi

7 et

B Ajustos 2023 01:40

Merhaba Hocam,

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Efitimi Bolimid Tezli Yiksek Lisans d&frencilerindenim, Ankara, MNalbhan ilgesi Sakarya
Ortackulu'nda yiriitmek istedifim, “Programlama Ofretiminde Ovunlastrmanin Akademik Bagan,
Tutum, Oz-Yeterlik Algisi ve Motivasyon Uzerindeki Etkisi” konulu arastirmamda, 2019 yilinda yazmig
oldugunuz ve “Oyunlagtrma Yaklagimu ile Blok Tabanli Programlama Ogretiminin Bassan e
Motivasyona Etkisi” konulu yiiksek lisans tezinizde de kullanms oldugunuz, “Ortackul O
Yénelik Blok Tabanh Programlamaya Iligkin Motivasyon Olgegi” adh dlgeginizi bilimsel aragtirma ve
yaywn etifi ilkeleri dogrultusunda ve sizin izninizle kullanabilir miyim?

Saygilarmmla.

Ahmet KARATEPE
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni

Merve Deniz Gllengir 9 Adustos 2023 14.57
Merhaba Ahmet Hocam,

Olpepi bilimsel argtrma ve yayin ilkeleri dofrultusunda kullanabilirsiniz. Hocam tezin makalesine atsf yapmamiz daha iyl
olur. Ancak henfiz makale yayinlanmadi. Terin makalesi yayinlaninca size kiinyesini gonderecegim.

ORTAOKUL OGRENCILERI iCiN KODLAMAYA YONELIK TUTUM OLCEGI

Olgek Kullamim Izin Istegi
2 ilati

10 Agustos 2023 23:03

Merhaba Hocam,
Necmettin Erbakan Oniversitesi, Eitim Bilimleri Enstitiisii, Biigisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi B5Iimd Tez
Viksek Lisans dgrencilerindenim. Ankara, Nallihan ligesi Sakarya Ortaokulunda yiritmek istedigim, *Programiama
Odratiminde Oyunlagtirmanin Akademik Basan, Tutum, Oz-Yeterdik Algisi ve Motivasyon Uzerindeki Etkisi® konulu
araghrmamda "Ortackul Ogrencileri igin Kedlamaya Yonelik Tutum Olgegi ® adl élgeginizi bilimsel aragtirma ve yayin
elifl iilkeler dodrultusunda ve sizin zninide kullanabilir miyim?
Saygilanmia.

Ahmet KARATEPE

Biligim Teknolojileri va Yazilim Ofretmeni
ILYAS AKKUS 10 Afjustos 2023 23:19

Merhaba,
Olcadi caligmanizda kullanabilirsiniz. Baganlar dilerim...
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BLOK TEMELLi PROGRAMLAMAYA ILiSKIiN OZ-YETERLIK ALGISI OLCEGI
Olgek Kullanim izin Istegi
3ileti

B8 Ajustos 2023 01:14

Merhaba Hocam,

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ejitimi BSlimd Tezli Yiksek Lisans Ofrencilerindenim. Ankars, Nallhan ilgesi Sakarya
Ortackulu'nda yiiriitmek istedigim, “Programlama Ofretiminde Oyunlastrmamin Akademik Bagan,
Tutum, Oz-Yeterlik Algisi ve Motivasyon Uzerindeki Etkisi” konulu aragtrmamda “Blok Temelli
Programlamaya [ligkin Oz-Yeterlik Algis: Olgegi” adl Slgeginizi bilimsel arastirma ve yaym etigi ilkeler
dogrultusunda ve sizin izninizle kullanabilir miyim?

Saygilanmia.

Abmet KARATEPE

Biligim Teknolojileri ve Yazilim Oretmeni

ARIF ALTUN 8 Adustos 2023 08:34

Sayin Ahmet Karalepe;

Hazifanmig clan Glgme aracimi akademik ¢alismalannizda kullanmanizda herhangi bir sikinb yoktur, yararh olmas
diledimile,

Arif Altun

Mot: dlgadin kullanilabilir haline erigimde sorun olur veya sorulanniz olursa ueniden haberdegebiliriz.
Arif A
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EK 5: VELIi ONAM FORMU

Saymn Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin
Akademik Basari, Tutum, Oz-yeterlik Algis1 ve Motivasyon Uzerindeki Etkisi“ adiyla,
11/09/2023 - 14/06/2024 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin  Hedefi: Oyunlagtirmanin  programlama egitimi alan 6.siif
Ogrencilerinin akademik basarisina, programlamaya yonelik tutumlarina, programlamaya
yonelik tutumlarina, programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilarina ve motivasyon
diizeylerine iliskin etkilerini incelemek

Arastirma Uygulamasi: Anket Goriisme
Gozlem O
Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanlhigi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile

gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz caligmaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz icin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen
sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.
Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda Ogrencilerin akademik
basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu
durumda rahatsizlifin giderilmesi ic¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢aligmaya
katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan
kisiye, calismay1r tamamlamayacagin1 sdylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina
katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek c¢ocugunuza higbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden oOnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

e A
Arastirmaci : Ahmet KARATEPE
[letisim Bilgileri D05 SURUORURN (7) N com
\. J
Velisi  bulundugum  ........... RY7777 { SO numaralt ogrencisi
............................................... ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin
veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).
......... [coiiiiiiii,
Veli Adi-Soyadi: Imza:

- /
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EK 6: KISISEL BILGILER FORMU

Degerli Ogrenciler,

Asagida verilen basar testi ve Ol¢eklerden elde edilen veriler bilimsel bir calismada
kullanilacaktir. Sizden istenilen bu ifadeleri okuduktan sonra kendinizi degerlendirmeniz ve
sizin i¢in en uygun secenegin karsisina carpi (X) isareti koymanizdir. Liitfen her ifadeye
mutlaka TEK yanit veriniz ve kesinlikle BOS birakmayiniz. En uygun yanitlar1 vereceginizi

timit eder katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

ilgi ve yardimlarimiz icin simdiden tesekkiir ederiz.

KiSISEL BIiLGILERINiZ
1.Cinsiyetiniz?
(| Erkek [ 1Kz

2. Kaginar sinifta okuyorsunuz?
L 15, siif [ 16. Simif L17. simf [ 18. Sinif

3. Evinizde rahatca kullanabileceginiz bir bilgisayar (masaiistii, diziistii tablet)
var mi1?

L Ivar [ 1Yok

4. Evinizde rahatca kullanabileceginiz internet erisimizin var mi?

L IVar [ 1Yok

5. Kardes saymniz? (Kendinizi saymayiniz.)

[ Tyok []1 [12 [13 [14 [1 5
ve Uzeri

6. Kullandigimiz blok tabanh programlama ortamlari nelerdir?
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EK7: OLCEKLER
AKADEMIK BASARI TESTI

1. Verilen kod bloklarmin gorevi nedir? 2. Verilen kod bloklarinin gérevi nedir?

siirekli fekraria

Aklimdan gegen sayi nedir 7 BT =N

_ cevap = (@) e @) arasinda rastete bir say: seg

Tekbrikler Hes

ise

it
a. Kukla 1 ile 10 arasinda bir say1 {iretir.
b. Kukla aklimizdan 1 ile 10 arasinda
tuttugumuz say1yi bilir.
¢. Kukla aklimdan gegen say1 nedir?
Sorusunu sorar ve bekler. Daha sonra bizden
aldigi cevap ile 1 ile 10 arasinda rasgele
secerek aklinda tuttugu sayiyi toplar ve 3 ile
carparak sonucu gosterir.
d. Kukla aklimdan gegen say1 nedir?
Sorusunu sorar ve bekler. Daha sonra bizden
aldig1 cevap ile 1 ile 10 arasinda rasgele
secerek aklinda tuttugu say1 ayni ise
“tebrikler” degilse “tekrar deneyiniz”
mesajlarini iletir.
Scratch’te “Donguler” ne ige yarar?
a. Nesneleri hareket ettirmek i¢in kullanilir.
b. Projeleri paylasmak igin kullanilir.
c. Belirli bir kod blogunun siirekli olarak
tekrarlanmasini saglar.
d. Nesneleri boyutlandirmak i¢in kullanilir.
Verilen kod blogunu gorevi asagidakilerden
hangisidir?

o saniyede rastgele konuma +» git

a. Kuklay1 sahnede rastgele bir x,y konumuna
gotarar.

b. Kuklanin istenilen derece kadar saat yoni
tersine donmesini saglar.

¢. Kuklayi belirtilen siirede belirtilen konuma
goturdr.

d. Kuklayi belirtilen siirede rastgele bir
konuma gotarr.

Scratch’te hangi blok, nesneleri belirli bir stire
bekletebilir?

a. “Hareket Et” blogu

b. “Dongu” blogu

c. “Bekle” blogu

d. “Ses Cal” blogu
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tekraria

Hangi isik yaniyor? elFER-Te I -Rel] 4[]

cevap = Edlagglb4]

eger

Bekliyorum de

cevap = @ 5 ise

Hazirlamiyorum de

o
@ adim git

ise

o saniye bekle

a. Kukla hangi 151k yaniyor diye sorar ve
bizden cevap bekler. Verdigimiz cevaba gore
“Bekliyorum” veya” Hazirlaniyorum”
mesajlarini iletir. Eger verdigimiz cevap yesil ise
“Geciyorum” mesajimi ilettikten sonra 100 adim
ileri hareket eder.

b. Kukla trafik 1giklarin renklerini bize soyler.
c. Kukla hangi 11k yantyor diye sorar ve
bizden cevap bekler. Verdigimiz cevaba gore
bize karsiya gecip gegmeyecegimiz sdyler.

d. Kukla hangi 11k yaniyor diye sorar ve
bizden cevap bekler. Verdigimiz cevaba gore
renk degistirir.

Verilen kod blogunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?

dedilse

a. Bir sart saglanincaya kadar program akisini o
kukla i¢in bekletir.

b. Bir sart saglanincaya kadar tekrar edilmesi
gereken komutlari galistirir.

c. [Eger sart1 saglaniyorsa eger blogu icerisine
yazilan komutlar ¢aligtirtlir. Sart ifadesi
saglanmiyor ise degilse blogu i¢indeki kodlar
calistirilir.

d. Bir kukla i¢in yazilan kod akiginin belirtilen
siire kadar bekletilmesini saglar.



7.

11.

13.

Scratch’te “Klon” kavrami ne anlama gelir?
a. Kardesinizle ayn1 projeyi paylagmak.

b. Bir projeyi internet {izerinde paylasmak.
c. Bir nesneyi kopyalamak ve ayn1
davraniglar1 gostermesini saglamak.

d. Bir projeyi sadece kendi bilgisayarinizda
saklamak.

Verilen kod blogunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?

a. Bu kod blogu igerisine yazilan komutlar1
stirekli olarak tekrar eder.

b. Bir sart saglanincaya kadar program akigini
o0 kukla i¢in bekletir.

C. Bir sart saglanincaya kadar tekrar edilmesi
gereken komutlari galistirir. While dongiisii
olarak da bilinir.

d. Belirtilen say1 kadar, yazilan kodun tekrar
edilmesini saglar. Dongii blogudur.

Verilen kod blogunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?

a. Bukod blogu igerisine yazilan komutlari
stirekli tekrar eder.

b. Bir sart saglanincaya kadar tekrar edilmesi
gereken komutlari ¢alistirir. While dongiisii
olarak da bilinir.

C. Bir sart saglanincaya kadar program akigini
o0 kukla i¢in bekletir.

d. Belirtilen say1 kadar, yazilan kodun tekrar
etmesi saglanir. Dongii blogudur.

Scratch’te “Kostim” ne anlama gelir?

a. Bir nesnenin maliyetini ifade eder.

b. Nesnelerin fiziksel 6zelliklerini belirtir.
¢. Nesnenin hareketini kontrol eden kod
bloklaridir.

d. Kuklanin veya nesnenin goriiniimiidiir.

8.

10.

12.

14.
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Scratch’te “Ses Cal” blogu hangi amagla
kullanilir?

a. Nesneleri dondiirmek icin kullanilir.
b. Ses efektleri eklemek icin kullanilir.

c. Nesneleri renklendirmek igin kullanilir.
d. Klon olusturmak i¢in kullanilir.

Verilen kod bloklarinin gorevi nedir?

a. Kukla 1’den 5’e kadar sayar.

b. Kukla 1’den 5’¢ kadar olan sayilarin
toplamini séyler.

c. Kukla 5 adim ileri hareket eder.

d. Kukla 5 kez kostiim degistirir.

Verilen kod blogunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?

a. Bir kuklanin yazilan kod akisinda belirtilen
stire kadar beklemesini saglar.

b. Bir sart saglanincaya kadar program akigini o
kukla icin bekletir.

c. Bu kod blogunun igerisine yazilan
komutlarin siirekli olarak tekrar edilmesini
saglar.

d. Bir kuklaya tiklandiginda ¢alismasini
istedigimiz kodlar1 bu kod blogunun altina
ekleriz.

Scratch’te hangi blok, nesneleri belirli bir yere
tagtyabilir?

a. “Hareket Et” blogu.

“Ses Cal” blogu.

“Déngl” blogu.

b.
C.
d. “Kostiim Degistir” blogu.



15.

17.

20.

22.

24.

Scratch’te bir nesnenin boyutlarini nasil
degistirebilirsiniz?

a. Sadece X ekseni etrafinda boyut
degistirebilirsiniz.

b. Sadece Y ekseni etrafinda boyut
degistirebilirsiniz.

C. Nesnelerin boyutlarini degistiremezsiniz.
d. “Boyut Degistir” blogunu kullanarak
nesnenin boyutlarini degistirebilirsiniz.

Verilen kod blogunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?

|2
a. Klavyeden basilacak herhangi bir tusu
tetikleyici olarak segtigimizde kullanacagimiz
kod blogudur.
b. Yesil bayraga tiklandiginda bu kod bloguna
ekledigimiz diger bloklar ¢aligmaya baslar.
c. Bir kuklaya tiklandiginda ¢aligmasini
istedigimiz kodlar1 bu kod blogunun altina
ekleriz.
d. “Haberl” haberi geldiginde yapilmasini
istedigimiz islerin kodlarini bu kod blogunun

altina ekleriz.
Verilen kod bloklarinin gérevi nedir?

=

fare-imlecine +  'egit

a. Kuklayi ileri hareket ettirir.

b. Kuklay1 fare imlecinin oldugu konuma
getirir.

c. Kuklay rasgele bir konuma getirir.

d. Kuklanin fare imlecine yonelmesini saglar.

Scratch’te “Degiskenler” hangi amagla
kullanilir?

a. Verileri saklamak ve yonetmek igin
kullanilir.

b. Nesneleri siiriiklemek i¢in kullanilir.
c. Ses efektleri eklemek i¢in kullanilir.
d. Projeyi paylagmak i¢in kullanilir.
Scratch nedir?

a. Bir programlama dili

Bir resim diizenleme programi

Bir ofis yazilimi

b.
c.
d. Bir miizik yapma uygulamasi

16.

18.

19.

21.

23.

25.
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Verilen simgelerin gérevleri hangi secenekte
dogru verilmistir?

o0

Bir Kukla Se¢- Bir Dekor Se¢

Git- Durdur

Git- Bir Kukla Se¢

. Bir Dekor Se¢- Durdur

Verilen simgelerin gérevleri hangi secenekte
dogru verilmistir?

NO
a. Git- Durdur- Bir Dekor Se¢
b. Git- Durdur- Tam Ekran Kontroli

c. Durdur- Git- Bir Kukla Se¢
d. Bir Kukla Seg- Durdur- Tam Ekran Kontrolu

oo ow

Scratch’te “Sahne” nedir?

a. Projeleri kaydetmek i¢in kullanilan bir
terimdir.

b. Nesnelerin farkli goriiniimleri i¢in kullanilan
bir terimdir.

C. Projede kullanilan tiim nesnelerin bir araya
geldigi yerdir.

d. Projeyi yedeklemek i¢in kullanilan bir
terimdir.

Verilen kod blogunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?

o saniye boyunca diye distn

a. Kukla verilen siire boyunca ‘kodlama’ yazan
kutudaki bilgiyi ekranda diisiinme balonu
icerisinde gosterir.
b. Kukla “‘*kodlama’ yazan kutudaki bilgiyi
ekranda balon igerisinde degisiklik olana kadar
gosterir.
c. Kuklanin istenilen kostiime gegmesini saglar.
d. Dekoru segili dekor ile degistirir.
Vferilen simgenin gorevi

= asagidakilerden hangisidir?
a. Projeye ses eklemek icin kullanilir.
b. Projeye harici kod eklentilerini eklemek icin
kullanilir.
c. Projeyi kaydetmek i¢in kullanilir.
d. Scratch’in dilini degistirmek i¢in kullanilir.
Scratch’te matematiksel ve mantiksal iglemlerin
bulundugu kod blok grubu asagidakilerden
hangisidir?
a. Algilama
b. Hareket
c. Degiskenler
d. Operatorler



KODLAMAYA YONELIK TUTUM OLCEGI

“Tamamen Katilmiyorum” dan “Tamamen g = =
Katillyorum” a dogru siralanan 6lgekte uygun kutucuga X § % g g g
isareti koymamz gerekmektedir. Tamamen katilmiyorum | £ § =] 5 =
—= = = > | S
“1” — Tamamen katiliyorum “5” puan alacak sekilde | & E | & | = $
siralanmigtir.  Soruyu  okuduktan sonra ¢ok fazla - = c | ¥ |5
diisiinmeden en dogru secenegi isaretleyiniz. Liitfen higbir g X qs_:) %
soruyu BOS birakmayiniz. Sorulara dogru sekilde cevap g 2 %
verdiginiz i¢in tekrar tesekkiir ederiz. ﬁ -
Kodlama yapmay1 severim. 1 2 3 4 | 5
Kodlama yapmak eglencelidir. 1 2 3 4 |5
Kodlama 6grenmenin benim i¢in faydali oldugunu 1 2 3 4 |5
diisiiniirtim.
Kodlama 6grenmeyi baskalarina da dneririm. 1 2 3 4 | 5
Kodlama 6grenmek benim i¢in 6nemlidir. 1 2 3 4 | 5
Kodlama konular1 islenen derslerde derse daha ¢ok katilirnm.| 1 2 3 4 | 5
Kodlama 6grenmek kolaydir. 1 2 3 4 | 5
Kodlama 6grenirsem gelecekte daha basarili olurum. 1 2 3 4 |5
Okullarda kodlama egitiminin siiresi arttirilmalidir. 1 2 3 4 | 5
Kodlama egitimi tiim okullarda (lise, ortaokul, ilkokul) 1 5 3 4 5

verilmelidir.
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BLOK TEMELLi PROGRAMLAMAYA iLiSKiN OZ-YETERLIK ALGISI OLCEGI

Asagida blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik ile ilgili cesitli
durumlar verilmistir. Sizden, her ifadeyi dikkatlice okumamz ve
kendiniz icin en dogru olan ifadenin iizerine (X) isaretini koymaniz
istenmektedir. Liitfen bos madde birakmayimz ve her durum i¢in bir
isaretleme yapiniz.

(1) Hic Glivenmiyorum

(2) Biraz Giiveniyorum

(3) %50 / %50

(4) Oldukca Guiveniyorum
(5) Tamamen Giiveniyorum

1. Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde, Scratch’te bunu
nereden yapabilecegimi bilirim.

2. Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.

3. Sahnedeki karakteri strekli hareket ettirebilirim.

4. Scratch’te bir karakterin gériiniimiinii (kosttim, renk, boyut, konugma
gibi) bir kosula bagl olarak (6rnegin: eger ise) degistirebilirim.

5. Scratch’te bir karakterin hareketini (hizi, yonii, konumu gibi) bir kosula
bagli olarak (0rnegin: eger ise) degistirebilirim.

6. Scratch’te yazilmis bir program (yazilar) gordiigiimde, ¢alistirildiginda
neler olacagini sdyleyebilirim.

7. Baskas1 tarafindan hazirlanan bir programi (yazilarini) okuyup

anlayabilirim.

8. Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerinin tutulacagi bir
degisken olusturabilirim.

9. Bir oyunda istenilenler basarildik¢a “Puan” veya “Skor” degerinin
arttig1 veya azaldigi bir program hazirlayabilirim.

10. Istenilenler agikca tanimlandiginda oldukga karmasik ve uzun
kodlardan (yazilardan) olusan bir oyun hazirlayabilirim.

11. Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar1 bulabilirim.

12. Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar diizeltip ¢alisabilir hale
getirebilirim.

G 0 6 6 6 6 6 00 G Hi¢ Glvenmiyorum

® GO 0 6 O 0 & GO ® Biraz GUveniyorum
@ OO O @ @ @@ ® %50/ %50

@ @ @ @ @ @ @ @ @ @@ @ Oldukca Glveniyorum

@ @ @ @ @ @ @ @ @ @@ @ Tamamen Glveniyorum
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BLOK TABANLI PROGRAMLAMAYA (SCRATCH, MBLOCK, BLOCKLY

VB.) iLISKiN MOTiVASYON OLCEGI

Asagida blok tabanhh programlamaya (Scratch, Mblock,
Blockly vb.) iliskin motivasyonunuz ile ilgili c¢esitli durumlar
verilmistir. Sizden, her ifadeyi dikkatlice okumaniz ve kendiniz i¢in en
dogru olan ifadenin iizerine (X) isaretini koymaniz istenmektedir.
Liitfen bos madde birakmaymiz ve her durum icin bir isaretleme
yapmiz. Olgekte yer alan maddelerde “blok tabanli programlama”,
BTP olarak kisaltilmstir.

BTP= Blok Tabanh Programlama (Scratch, Mblock, Blockly,
Kodu Game vb.)

(1) Kesinlikle Katilmiyorum

(2) Katilmiyorum

(3) Kismen Katiliyorum

(4) Katiltyorum

(5) Tamamen Katiliyorum

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kismen Katiliyorum

Katihyorum

Tamamen Katiliyorum

. BTP ortaminda bloklar1 birlestirerek program yapmak eglencelidir.

. BTP ortaminda kendi yaptigim oyunu oynamak beni mutlu eder.

. BTP 6grenmek, gelecekte de program yapmaya istekli olmami saglar.
. BTP 6grenmek, program yapma alaninda gelismemi saglar.

. BTP ortaminda herkesten farkli bir program yapmak beni tatmin eder.
. BTP ortaminda program yapmak 6zgiivenimi artirir.

. BTP ortaminda program yapmak hayal giictimii gelistirir.

. BTP’de yeni seyler 6grenmek beni mutlu eder.

O 00 39 &N L B W N —

. BTP’de yeni bir program yapmak eglencelidir.

10. Gelecekte isime yarayacagmi diisiindiigimden BTP benim igin

onemlidir.

11.BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢ilinkii yetenegimi 6@retmenime
gostermek benim icin dnemlidir.

12.BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢ilinkii yetenegimi aileme
gostermek benim i¢in dnemlidir.

13.BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢linkii yetenegimi arkadaslarima
gostermek benim icin dnemlidir.

14.BTP dersinde 6gretmenimin olumlu doniitler (¢cok giizel yaptin, boyle
devam, aferin, bravo vb.) vermesi benim i¢in 6nemlidir.

15.BTP dersinde arkadaslarimin olumlu doniitler (cok giizel yaptin,
boyle devam, aferin, bravo vb.) vermesi benim icin dnemlidir.

16.BTP dersinde ailemin olumlu doniitler (¢ok giizel yaptin, boyle devam,
aferin, bravo vb.) vermesi benim icin énemlidir.

17.Arkadasimin BTP ortaminda yaptigim programi begenerek nasil
yaptigimi sormasi beni tatmin eder.

18.BTP ile gergeklestirdigim programlar/oyunlar internette yer aldiginda

bagkalar1 tarafindan taninmak bana gurur verir.
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EK 7: ARASTIRMA SURECINDEN FOTOGRAFLAR
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