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ÖZET 

YÜKSEK LİSANS TEZİ 

OYUNLAŞTIRILMIŞ BLOK TABANLI ALGORİTMİK DÜŞÜNME 

ETKİNLİKLERİNİN ÖĞRENCİLERİN PROGRAMLAMAYA YÖNELİK TUTUM, 

KATILIM VE BECERİLERİNE ETKİSİ 

Mehmet YILDIZ 

Temmuz, 2018, 135 sayfa 

Amaç: Bu çalışmanın amacı oyunlaştırma yaklaşının blok temelli algoritmik düşünme 

aktivitelerinin kullanımının öğrencilerin tutum, katılım ve becerileri üzerindeki etkilerini 

incelemektir. Farklı oyunlaştırma unsurları ön plana çıkarıldığında ve oyunlaştırmanın yer 

almadığı durumda nasıl sonuçlar verdiği ortaya çıkarılmaya çalışılmıştır. 

Yöntem: Çalışmada iki deney grubunda 29’ar ve bir kontrol grubunda 30 olmak üzere toplam 

88 ortaokul 5. sınıf öğrencisi yer almıştır. Karma araştırma yönteminin çeşitleme deseninin 

kullanıldığı çalışmada, nicel araştırma desenlerinden yarı deneysel desen kullanılırken, nitel 

veriler öğrenci görüşmelerinden sağlanmıştır. Toplam 3 hafta süren uygulamalarda, öğrenciler 

blok temelli code.org ortamında algoritmik aktviteler yapmışlardır. Deney gruplarında 

oyunlaştırılmış öğrenme ortamında her hafta farklı bir strateji ön plana çıkarılırken (rekabet, 

ödül, zorluk), kontrol grubunda yalnızca code.org öğrenme aracına yer verilmiştir. Nicel veriler 

için varyans analizi, nitel verilerin analizinde içerik analizi kullanılmıştır. 

Bulgular: Paired Samples T Testi sonucunda farklı oyunlaştırma stratejilerinin ön plana çıktığı 

haftalarda deney grupları arasında tutum, katılım ve beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıştır ancak ANOVA testi sonucunda oyunlaştırılmış ortamda öğrenim gören 

öğrenciler ile kontrol grubu öğrencileri arasında aynı boyutlarda anlamlı farklılıklar 

bulunmuştur.  Nitel veriler ile elde edilen bulgularda da öğrenciler, oyunlaştırılmış öğrenme 

ortamlarındaki rekabeti ve heyecanı daha öğretici ve eğlenceli bulduklarını ifade etmişlerdir. 

Sonuç: Sonuç olarak oyunlaştırmanın dinamik, mekanik ve bileşenleri ile bir bütün olduğu, 

yalnızca bir veya birkaç unsurun tek başına diğer oyunlaştırma unsurlarına göre daha fazla 

avantaj sağlamayabileceği görülmüştür. Fakat oyunlaştırmanın sadece belli unsurlarının 

kullanımının da geleneksel eğitime göre daha eğlenceli, teşvik edici ve olumlu tutum geliştirici 

etkileri bulunmaktadır.  

Anahtar Kelimeler: Oyunlaştırma, programlama, tutum, katılım, beceri. 
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ABSTRACT 

MASTER’S THESIS 

EFFECTS OF GAMIFIED BLOCK BASED ALGORITHMIC THINKING 

ACTIVITIES ON ATTITUDE, PARTICIPATION AND SKILL OF STUDENTS 

TOWARDS PROGRAMMING  

Mehmet YILDIZ 

July, 2018, 1354 pages 

Purpose: In this study, it was aimed to investigate the effect of gamified block based algoritmic  

thinking activities on students' attitudes, participations and skills. It has been tried to find out 

how the different gamification elements are brought to the foreground and how the results are 

given when gamification is not included. 

Method: A total of 88 middle and 5th grade students were included in the study, 29 in two 

experimental groups and 30 in one control group. In the study using the triangulation design of 

the mixed research method, qualitative data were obtained from student interviews, while the 

quasi-experimental design was used in the quantitative research design. During a total of 3 

weeks of practice, students made algorithmic activities in a block-based code.org environment. 
While the experimental groups had a different strategy foreground (competition, reward, 

difficulty) each week in a gamification environment, only the code.org learning tool was 

included in the control group. While variance analysis was used for quantitative data, content 

analysis was used for qualitative data analysis. 

Findings: Paired Samples T test showed that there was no significant difference in the attitude, 

participation and skill levels among the experimental groups during the weeks when different 

playing strategies were at the forefront, but there were significant differences between the 

students in the gamification environment and the control group at the end of the ANOVA test. 

In the findings obtained with qualitative data, students also expressed that they found the 

competition and excitement in the gamification environments more instructive and fun. 

Results: As a result, it is seen that gamification is a whole with dynamic, mechanical and 

components, only one or a few elements alone can not provide more advantages than other 

gamification elements. However, the use of only certain elements of gamification has more 

amusing, encouraging and positive attitude enhancing effects than traditional education.  

Key Words: Gamification, programming, attitude, participation, skill. 
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1 

BİRİNCİ BÖLÜM 

Giriş 

İnsanoğlu var olduğundan beri bilinçli veya bilinçsiz bir şekilde zamanın daha eğlenceli 

geçmesi adına birtakım etkinliklerde bulunmuştur. Yaşam tarzı belirli bir sistematiğe 

dönüştüğünden beri bu etkinlikler bir arayış haline dönüşmüştür. İnsanlar; eğlenmek, güzel 

vakit geçirmek amacıyla bir takım aktivitelerini uğraşı haline getirmişlerdir. Bu aktivitelerin 

başında gelen en önemli uğraşlardan biri de oyunlardır. 

Çocukluk çağının en önemli unsurlarından biri olan oyun, birçok araştırmacının ilgisini 

çekmiş, dolayısıyla birçok araştırmaya konu olmuş, araştırmacılar tarafından farklı farklı 

şekillerde tanımlanmıştır. Marsell (2009) oyunu, çocuğu bir yetişkin yapan, onu hayata 

hazırlayan bir yol olarak görürken, Ellialtıoğlu (2005) oyunu, çocuğun çevreyi 

keşfedebilmesini, kendini ifade edebilme yetisi kazanabilmesini ve öğrenmeyi 

gerçekleştirebilmesini sağlayan doğal bir öğrenme ortamı olarak görmektedir.  Genel bir 

tanımla oyun, oyuncunun bir dizi kurala bağlı görevi yerine getirmesi gereken karmaşık bir 

sistemdir (Dominguez vd., 2013). 

Oyunlar son dönemlerde insanlar üzerinde oldukça güçlü bir etkiye sahip olmaya 

başlamış ve onları oyuna bağımlı hale getirmiştir (Prensky, 2001a). İnsanların oyunları bu kadar 

önemsemesi, zamanlarının büyük kısmını oyunlarla geçirme isteği başta pedagoglar olmak 

üzere eğitimcilerin, eğitim bilimcilerin ve araştırmacıların dikkatini çekmiştir. Uzun süre 

boyunca oyunların eğitime entegrasyonuyla ilgili tartışmalar yaşanmıştır. Bilimsel ve akademik 

çalışmaların sayısı hızla artmış, oyunun önemi bu çalışmalarla ispat edilmeye çalışılmıştır. 

Ceglowski ve Howard (Akt. Howard, Jenvey & Hill, 2006), oyun ile öğretimin 

gerçekleştirilebileceğini, Krentz (1998), ise oyunun öğrenmeyi teşvik edeceğini belirtmektedir. 

Oyunlar ile ilgili yaşanan gelişmelerle birlikte insanların oyun tercihlerinde de büyük 

değişimler yaşanmıştır. 20. yy’ın ikinci yarısında hızını daha da arttıran, hayata daha fazla tesir 

etmeye başlayan ve günümüzde hemen hemen her alanda karşımıza çıkan teknoloji, kendisiyle 

sonradan tanışan insanlar dışında bir de onunla doğan, onunla iç içe büyüyen bir jenerasyonu 

ortaya çıkarmıştır. “Dijital yerliler” (Digital natives), “net vatandaşları” (netizens) olarak 

adlandırılan milenyum nesil, teknolojiyle doğup onu hayatın önemli bir parçası haline getirip 

içselleştiren bir nesildir (Prensky, 2001b). Bu neslin üyesi öğrenciler kitaplar yerine tablet, 

telefon, bilgisayarlardan bilgi edinmeye veya onlarla vakit geçirmeyi tercih etmeye 
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başlamışlardır. Metinleri okumak yerine elektronik ortamlardan görselin üst düzey olduğu 

platformlar daha çok kullanılır hale gelmiş, kütüphanede bilgiye ulaşmak yerine internet 

ortamından bilgiye erişim daha cazip hale gelmiştir. Bu yönelime istinaden, klasik olarak 

nitelendirilebilen, insanların daha çok fiziksel olarak rol aldığı geleneksel oyunlar, yerini dijital 

oyunlara bırakmıştır. Oyunlar dijital platformlara taşınmış,  eğlendirmenin dışında öğretimsel 

ve eğitimsel amaçlara da hizmet ederek farklı bir boyut kazanmışlardır. Benzer şekilde okul 

ortamları, eğitim yöntemleri de bu değişime ayak uydurmak zorunda kalmıştır. Günümüzde 

artık yıllarca fiziksel sınıf ortamlarında gerçekleştirilen eğitimlerin kalitesi, ihtiyaçlara cevap 

verebilme potansiyelleri, mevcut dijital ve açık ders kaynaklarının da varlığıyla tartışılmaya 

başlanmıştır (Sarıtaş & Yıldız, 2015). 

Dijital teknolojilerle desteklense de, doğru teknoloji kullanımı ve öğretim tasarımının 

yapılmadığı eğitim ortamlarında hala bazı sorunlar devam etmektedir. Özellikle küçük yaştaki 

öğrenciler, gerektiği kadarıyla derse motive olamamakta ve öğretim süreci içerisine yeterince 

dâhil edilememektedir (Erümit & Karakuş, 2015 ). Zaten öğrencilerin sınıf ortamında bir ders 

saati süresince sabit bir şekilde durmalarını, pasif bir konumda ders dinlemelerini istemek 

çocukların gelişim özelliklerine aykırıdır (Aytaç, 2004). Günümüz öğrenme ortamlarındaki 

mevcut yöntem ve materyaller ile ilgili problemler yaşanmakta ve bu problemler öğrenci 

öğrenmelerini etkilemektedir (Malta, 2010).  Üstelik ulusal veya uluslararası sınav ve 

yarışmalarda elde edilen sonuçlar da mevcut yöntem ve uygulamaların sorgulanmasına sebep 

olmaktadır. Örneğin uluslararası alanda büyük kabul gören Pisa (Uluslararası eğitim 

değerlendirme) testi sonuçlarına göre 72 ülkenin katıldığı testlerde 50. sırada yer alarak hem 

önceki (2012) sonuçlara göre gerilemiş hem de OECD ülke ortalamalarının altında kalmıştır 

(Pisa, 2015). 

Sınıfların fiziksel durumu, öğrenenlerin öğrenme anlayışları, öğretenlerin öğretme 

yaklaşımlarından dolayı hem okullar, hem sınıflar, hem de eğitim yöntemleri bu yeni milenyum 

neslin ihtiyaçlarına cevap verecek şekilde tekrar gözden geçirilmeye başlanmıştır. Öğrencilerin 

bilgiyi biçimlendirme şekillerini kolaylaştıracak, alma becerilerini geliştirecek, akılda kalıcılığı 

arttıracak metotlar yaygınlaşmaya başlamıştır.  Eğitim öğretim faaliyetlerinde öğrenci 

motivasyonun yüksek olması, derse olan ilginin ve derse katılımın artması, geleneksel 

yöntemlerin dışında farklı bileşenlerin kullanılması verimi arttıracaktır (Sarı & Altun, 2016). 

Etkili bir öğrenmenin gerçekleşmesinde öğrencinin tutumu önemlidir (Güngörmüş, 

2007). Bireyin bir konuya karşı eğilimi olarak ifade edilen tutum, kişinin kararını etkileyen bir 

olgu olarak ifade edilmektedir (Nuhoğlu, 2008). Eğitim ortamlarında öğrenmeye karşı istek 

duyma olarak görülen tutumun pozitif yönde olması, anlamlı öğrenmeler gerçekleşebilmesi için 

https://www.oecd.org/pisa/pisa-2015-results-in-focus.pdf
https://www.oecd.org/pisa/pisa-2015-results-in-focus.pdf
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önemlidir. Dolasıyla kolayca ölçülemeyen ve davranışa dökülmesi zor olan tutumların pozitif 

yönde olması için farklı yöntem ve metotlara ihtiyaç duyulmaktadır. Bu yöntem ve metot arayışı 

içerisinde önemli bir rolü bulunan oyun veya oyun tabanlı öğrenmelerin araştırmalarda verdiği 

olumlu sonuçlar bu yöne doğru bir eğilim sağlamış, oyunların eğitime entegre edilme çabasını 

arttırmıştır. Özellikle son 15 yılda yapılan araştırmalar oyunlar sayesinde öğrencilerin derse 

olan ilgilerinde bir artış olduğunu, motivasyonlarının genellikle yüksek tutulabildiğini, 

tutumlarında iyileşme meydana geldiğini, başarı düzeylerinde görece artma ve öğrenmede 

kolaylık sağladığı görülmüştür (Kocadere & Samur, 2016 ). 

Dijital oyunların ve dijital neslin ortaya çıkışı, zamanla bu neslin dijital oyunlara olan 

ilgisinin artması ve bağımlılığa dönüşmesine sebep olmuştur. Oyunların ticari bir pazar haline 

gelmesi ve ardından bu durumun tüketici davranışları yerine eğitim amaçlı kullanılabilmesi 

düşüncesi ile birlikte ortaya çıkan akademik çalışmalar oyunlardan türeyen oyunlaştırma 

kavramının da eğitim alanında kullanılabileceği fikrini doğurmuştur (Bozkurt ve Kumtepe, 

2014). Ayrıca dijital oyunların geliştirilmesi ve derse entegrasyonuyla ilgili yaşanan 

problemlerin varlığı (Gee, 2005), her konuya ve öğrenme alanına uygun oyun tasarlamanın 

zorluğu, öğretmenler açısından teknik konular, müfredat ihtiyaçları (De Grove, Bourgonjon & 

Van Looy, 2012) maliyet ve oyun sistemlerinde var olan problemler (Van Rosmalen & Westera, 

2012) sebebiyle eğitim ortamlarında oyunlara yer vermek kolay olmamakta bu da yine 

oyunlaştırmanın daha cazip bir yöntem olarak görülmesini sağlamaktadır. 

Ülkemizde ve dünyada son yıllarda adından sıkça söz ettiren oyunlaştırma 

(gamification) kavramı “Video oyun bileşenlerinin oyun olmayan ortamlarda kullanılması ” 

olarak tanımlanmaktır (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Kapp,2012) . Oyunlaştırma 

(gamification) yaklaşımının esin kaynağı aslında dijital oyunlar olmasına rağmen 

oyunlaştırmanın içinde barındırdığı birçok unsur zaten geleneksel oyunlarda da mevcuttur. 

Yani temelini oyunlardan alan oyunlaştırma yine oyunlarda var olan kuralları, etkileşimleri, 

geri dönütleri, meydan okuma, amaç ve hedef (Prensky, 2001a) gibi etmenlerin hepsini içinde 

barındırır (Erümit & Karakuş, 2015). Oyunlaştırmanın bu özellikleri barındırması onun sadece 

teknolojiyle donatılmış, dijital platformlarda değil aynı zamanda günlük yaşamdaki birçok 

alanda, hatta geleneksel sınıf ortamlarında bile uygulanabilmesini sağlar. Aynı zamanda 

oyunlardan esinlenerek ortaya çıktığı için oyunlaştırmanın eğitim ortamlarında öğrenciler 

üzerinde bıraktığı etkinin de benzer olması beklenir (Huotari &  Hamari, 2012). 

Oyunlaştırma; dinamik, mekanik ve bileşenleri ile bir bütündür. Ancak son dönemlerde 

ülkemizde ve dünyada oyunlaştırma unsurlarının ne şekilde kullanılacağı, hangi unsurlara yer 

verilmesi gerektiğine dair net bir yol haritası çizilmemiştir (Erümit, 2016). Bu sebeple de 
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öğretim ortamlarının nasıl oyunlaştırılabileceği, hangi unsurların nasıl ve ne şekilde 

kullanılmasına gerektiğine dair yeni çalışmalara ihtiyaç duyulmaktadır (Simoes, Redondo & 

Vilas, 2013). Bu nedenle bu çalışmada, oyunlaştırma uygulamalarında kullanılan farklı 

stratejilerin eğitim ortamındaki farklı çıktıları incelenmiştir. 

Problem Durumu ve Gerekçe 

Eğitim dünyasından beklentilerin giderek artması, geçmişe oranla hızla büyüyen 

kümülatif bilginin çokluğu, teknolojinin sürece daha çok dahil olmasına sebep olmuştur. 

Günümüzde artık görsel sunum ile birlikte teknolojinin daha baskın olduğu, daha ön planda 

olduğu bir sisteme geçilmiştir. “Modern çağ” veya “dijital çağ” olarak adlandırılan günümüz 

dünyasında kullanımda olan mevcut yöntemler, öğrenciler tarafından benimsenmemekte, 

öğrencilerin derse aktif katılımları sağlanamamaktadır (Arabacı & Polat, 2013). Özellikle de 

kalabalık okullardaki zayıf öğrenci-öğretmen etkileşiminden doğan duyuşsal eksiklikler, 

öğrencileri sürece daha fazla katabilmek için verilen mücadeleler, motivasyon sağlamak ve 

bunu sürdürebilmenin zorluğu, yeni yöntemlere olan ihtiyacı artırmıştır. Prenksy (2004), 

günümüzde daha etkili bir eğitim için yapılması gereken en önemli şeyin, eğitim ortamlarının 

sıkıcı bir hal almasına sebep olan unsurların ortadan kaldırılarak eğlenceli bir hale getirilmesi 

olarak ifade etmektedir. ”Zor ve sıkıcı” olarak nitelendirilen eğitim ortamını çekici ve eğlenceli 

bir yapıya dönüştüren yöntemlerden biri de oyunlaştırmadır (Yıldırım & Demir 2014). 

Oyunlaştırmanın, öğrenmede büyük önem taşıyan motivasyonu olumlu etkilediğini gösteren 

pek çok çalışma mevcuttur  (Masgoret & Gardner, 2003). Samur (2015) da oyunlaştırmanın 

öğrencileri derse daha çok motive ettiğini ve derse olan ilgilerini olumlu yönde etkilediğini 

ifade etmektedir. Oyunlaştırma, çalışmalarında itici güç olan motivasyonu, ve rekabet 

duygusunu harekete geçirerek etkin katılımı sağlamakta (Muntean, 2011), pasif konumda 

bulunan öğrencileri de sürece dâhil etmektedir (Bozkurt & Kumtepe, 2014). Benzer şekilde 

farklı çalışmalarda da oyunlaştırmanın, akış sağlayarak öğrenmeyi olumlu yönde etkilediği 

(Kiili, 2005), öğrencilerin öğrenmeye karşı olan ilgi eksikliklerini giderebildiği ve öğrenme 

çıktıları üzerinde pozitif etkilerinin olduğu görülmüştür (Lee & Hummer, 2015). Öte yandan 

oyunlaştırma, öğrencileri işbirliğine de teşvik ederek sorumluluk duygusu ile zaman planlaması 

becerilerinin kazanılmasına katkıda bulunarak sosyalleşmeyi sağlar (Glover, 2013). 

Geçmişten günümüze kadar öğretim yöntem ve tekniklerinde birçok değişim meydana 

gelmiştir. Teknoloji ve bilimdeki gelişmeler de öğretim yöntem ve tekniklerinde değişime 

sebep olmuştur (Bakar, Tüzün & Çağıltay, 2008).  Bu değişime rağmen dijital çağda kullanılan 

uygulamaların birçoğunun öğrencilerin ilgisini yeterince çekemediği görülmüştür (Arabacı & 

Polat, 2013). Bu sebeple yeni neslin de eğitim süreçlerine katılabilmesi için özelliklerinin iyice 
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kavranıp, sürece dâhil edilmeleri gerekmektedir (Arabacı & Polat, 2013). Bu sorunlara çözüm 

olabileceği düşünülen oyunlaştırma uygulamasında sıklıkla yer verilen rozet, ödül, puan, seviye 

vb. unsurların kullanıldığı ortamlarda öğrenci meşguliyetinin arttığı ve öğrencilerin derse olan 

ilgilerinin canlı tutulduğu ifade edilmektedir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux & Tüzün 2005). 

Örneğin oyunlaştırmada kullanılan rozetlerin sertifika, diploma gibi belgelerin temsili olarak 

görüldüğü, bu da öğrencilerin bilgi, beceri ve yeteneklerinin ödüllendirilmesini ifade ettiği için 

katılım sağladığı belirtilmektedir (Güler, 2015). Yine sağladığı isteklendirme sayesinde yeni 

şeyler öğrenme konusunda öğrencileri teşvik etmekte,  daha fazla çalışmaya itmekte, beklendik 

davranışlara daha fazla yönelterek ders içerisindeki katılımı arttırmaktadır (Simões, Redondo 

& Vilas, 2013). Eğitimin olmazsa olmazı isteklendirme (Prensky, 2001a), beraberinde derse 

katılımı, o da başarının gelmesini ve öğrenmenin gerçekleşmesini sağlar (Linnebrink & 

Pintrich, 2003; Saeed & Zyngier, 2012). Etkinlikleri daha eğlenceli hale getiren (Kim, 2010), 

yüksek isteklendirme sağlayan oyunlaştırma derse katılımı sağlayarak akademik başarıyı 

arttırır. (Richter, Raban & Rafaeli, 2015). 

Günlük hayattaki yerini gittikçe daha çok arttıran teknoloji, program ve programcı 

ihtiyacını da beraberinde getirmektedir.  Bu nedenle programlama eğitimi son dönemlerde 

oldukça yaygın olarak verilmeye başlanmıştır (Perry, 2009). Programlama üst düzey bilişsel 

süreçler gerektiren, her biri kendi içerisinde farklı bilgi alanları içeren bir kavramdır (Ambrosio, 

Costa, Almeida, Franco & Macedo, 2011). Programlama okuryazarlığı ise program tasarlama 

dışında, gerçek gerçek hayatla da ilintili algoritmalar geliştirme, kod yazma, hata ayıklama, bir 

problem için farklı çözüm yolları geliştirebilme olarak da tanımlanmaktadır (Akıncı & Tüzün, 

2012). Yalnızca içerik değil aynı zamanda uygulama bilgisi de gerektiren programlama 

(Bergersen & Gustafsson, 2011) birçok ülke gibi Türkiye’de de lisans döneminde 

verilmekteyken bu dönemin programlama için geç olduğu anlaşılınca ilk ve ortaöğretim 

müfredatına da eklenmiştir (Karabaş & Güneş, 2013). Öte yandan, programlama eğitimi, son 

dönemlerde ülkemizde ve dünyada oldukça yaygın bir şekilde verilen ancak öğrencilerin 

birçoğunun eğitim süreci boyunca zorlandığı ve başarı düzeyinin olukça düşük olduğu (Proulx, 

2000; Ala-Mutka, Lahtinen & Jarvinen, 2005) bir alandır. Uzun yıllardır daha çok lisans 

düzeyinde verilen programlama eğitiminin geç olduğu belirtilmiş ve bu eğitime daha küçük 

yaşlardan itibaren başlanması gerektiği vurgulanmıştır (Karabaş & Güneş, 2013). Kore, 

Tayvan, Estonya ve İspanya gibi ülkelerin ardından Türkiye’de de 2013 yılından itibaren 5. ve 

6. sınıflarda zorunlu olarak okutulmaya başlanmıştır. Ancak programlama eğitiminde, öğretim 

yöntemlerinin etkisizliği, teorik ve uygulama kısımlarının zorluğu, başarı kaygısı (Meisalo, 

Suhonen, Torvinen & Sutinen, 2002), motivasyon sorunu (Jenkins, 2002) gibi etmenler olumlu 

sonuçlar alınamamasına sebep olmuştur. Birçok çalışmada öğrencilerin programlamada yer 
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alan soyut kavramları ve karmaşık yapıları tam olarak algılayamadıkları, somutlaştırmada 

güçlük çektikleri belirlenmiştir (Connolly, Murphy & Moore, 2007). Geleneksel programlama 

eğitimi ile ilgili birçok çalışmanın sonucu olarak ortaya çıkan düşük akademik başarı ve 

öğrencilerde gelişen olumsuz tutum (Soloway, 1986; Deek & Espinosa, 2005; Schulte & 

Bennedsen, 2006) programlamanın motivasyon düşüklüğüne sebep olduğu ve bunun bir getirisi 

olarak da öğrencilerde “programlamanın zor olduğuna dair bir algının geliştiği bilinmektedir 

(Anastasiadou & Karakos, 2011). Ayrıca bu sorunları ortadan kaldırmak amacıyla kullanılan 

görsel programlama araçlarının derse entegrasyonuyla ilgili problemler yaşayan  öğretmenler 

(Eby, 2001; Ertmer vd., 2003; Göktaş, Yıldırım & Yıldırım, 2008), hangi yöntemlerin ne 

şekilde kullanılacağını ve hangi yöntemlerin uygun olacağı konusunda karmaşa yaşayan 

üniversite ve okullar (Allison, Ortan & Powell, 2002), araştırmacıların konuyla alakalı eğitim 

için uygun yaklaşım, yöntem ve teknikler üzerinde durmalarını gerektirmektedir (Brusilovsky, 

Celabrese, Huorecky, Kouchnirenko & Miller, 1997). Bu noktada,  oyunlaştırmanın başarı, 

katılım, motivasyon sağlaması gibi özelikleri ile programlama öğretimindeki problemlerin 

üstesinden gelebileceği düşünülmektedir. Son zamanlarda popülerleşen ve eğitim ortamlarında 

sıklıklar karşılaşılan oyunlaştırma uygulamaları başarılı olduğu kadar (Kapp, 2012; Muntean, 

2011), yeterince başarı elde edilmeyen durumlar da söz konusudur. Hanus ve Fox 2015 yılında 

gerçekleştirdikleri bir oyunlaştırma çalışmasında memnuniyet ve motivasyon açısından negatif 

sonuçlara ulaşmışlardır. Şahin de 2014 yılındaki çalışmasında, oyunlaştırmanın akademik 

başarı üzerinde olumlu bir etkisinin olmadığı sonucuna ulaşmıştır. Buna sebep olarak eğitim 

ortamının nasıl oyunlaştırılması gerektiği, hangi oyun unsurlarının nasıl ve ne şekilde 

kullanılacağı, oyunlaştırma uygulamalarının nasıl gerçekleştirileceği ve ödüllendirmelerin nasıl 

yapılması gerektiğinin henüz netleşmemesi olarak gösterilmektedir (Erümit & Karakuş, 2015). 

Oyunlaştırma kavramı sabit oyun unsurları ile sınırlı değildir, şimdiye kadarki pek çok 

uygulamada farklı türden oyunlaştırma unsurlarına yer verilmektedir (Freitas & Freitas, 2013). 

Bu çalışmalardan bazılarında ödül unsuru ön palana çıkarken (Hakulinen, Auvinen & 

Korhonen, 2013), bazı oyunlaştırma uygulamalarında rekabet (Hakulinen ve diğerleri, 2015) 

ve bazı uygulamalarda da ödül, rekabet ve zorluk ön plana çıkmıştır (Ronimus vd., 2014)  Bu 

oyunlaştırma unsurlarının öğrenmeyi artırmada önemli rol oynadığı bilinmektedir (Boyce & 

Barnes, 2010). Oyunlaştırma unsurlarından biri olan rekabet öğrenciler üzerinde olumlu etkiler 

yaratarak motivasyonu, katılımı ve üretkenliği arttırmaktadır (Lee & Hammer, 2011; 

Glover,2013; Banfield & Wilkerson, 2014). Oyunlaştırmanın diğer unsurlarından zaman akışı, 

eğlence ve yarış gibi motivasyon öğeleri kullanıcıların bu oyunlara karşı tutumlarını 

etkilemektedir (Lee, Lee & Choi, 2012). Yarışsız ya da ödülsüz bir eğitim ortamı öğrencilerin 

isteklerini azaltabilir (Young, 2010) ve tutumlarını olumsuz yönde etkileyebilir. Öte yandan, 
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çalışmalarda faklı şekillerde kullanılan unsurlardan hangilerinin ne şekilde kullanılması 

gerektiğine ve hangi unsurların hangi sonuçlara ne derecede etki ettiğine dair sonuçlara yer 

verilmemiştir. Pek çok oyunlaştırma unsurunun mevcudiyeti, derse entegre edilecek, en etkili 

oyunlaştırma unsurlarının seçimini öğretmenler için zorlaştırabilir. Oyunlaştırma 

çalışmalarında sıklıkla yer verilen “ödül, rekabet ve zorluğun (Ronimus vd., 2014) öğrenciler 

üzerindeki etkileri nelerdir”, “bu sonuçlara oyunlaştırma unsurları sonucunda veya 

gerçekleştirilen öğretimin doğal bir sonucu olarak mı ortaya çıkmıştır” gibi cevabı henüz 

netleştirilemeyen sorunlara çözüme kavuşması beklenmektedir. Bu tez çalışması ise yukarıda 

bahsi geçen problemlerin çözümüne yönelik soruların cevabını bulmak amacıyla 

gerçekleştirilmiştir. 

Araştırmanın Amacı 

Bu tez çalışmasının amacı, programlamanın temellerinin verildiği bilgisayar 

derslerinde, oyunlaştırılmış blok tabanlı algoritmik düşünme etkinliklerinin öğrencilerin 

programlamaya yönelik tutum, beceri ve katılımları üzerinde oluşturduğu farkları ortaya 

koymaktır. Bu amaçla, ortaokul 5. Sınıfta verilen Bilişim Dersi kapsamındaki kodlama 

öğretiminde ilk olarak oyunlaştırma uygulamalarında farklı unsurların ön plana çıktığı haftalar 

arasında aynı değişkenlerin nasıl farklılık gösterdiği ortaya konulmuştur. İkinci olarak ise 

oyunlaştırılmış ve geleneksel uygulamaların öğrencilerin tutum, beceri ve katılımlarına etkisi 

incelenmiştir. İki uygulamayı kapsayacak şekilde tezin araştırma soruları aşağıdaki gibi 

belirtilmiştir: 

1. Oyunlaştırılmış gruplar açısından; 

1.1. Farklı oyunlaştırma stratejilerinin (rekabet, ödül, zorluk) öne çıktığı haftalarda 

öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

1.2. Farklı oyunlaştırma stratejilerinin (rekabet, ödül, zorluk) öne çıktığı haftalarda 

öğrencilerin katılım düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

1.3. Farklı oyunlaştırma stratejilerinin (rekabet, ödül, zorluk) öne çıktığı haftalarda 

öğrencilerin beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

2. Oyunlaştırılmış ve geleneksel öğretim yöntemlerinin uygulandığı gruplar açısından; 

2.1. Oyunlaştırma uygulaması yapılan ve geleneksel öğretim yöntemlerinin 

uygulandığı sınıflardaki öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 
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2.2. Oyunlaştırma uygulaması yapılan ve geleneksel öğretim yöntemlerinin 

uygulandığı sınıflardaki öğrencilerin katılım düzeyleri arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

2.3. Oyunlaştırma uygulaması yapılan ve geleneksel öğretim yöntemlerinin 

uygulandığı sınıflardaki öğrencilerin beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

3. Oyunlaştırma ile işlenen programlama derslerine yönelik öğrencilerin görüşleri 

nelerdir? 

3.1. Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi unsurlar öğrencilere oyun 

hissi vermektedir?  

3.2. Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi unsurlar öğrencilerin 

öğrenmesini sağlamaktadır?  

3.3. Öğrencilerin oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde, şimdiye kadar 

işledikleri derslere göre algıladıkları farklılıklar nelerdir?  

Araştırmanın Önemi 

Günümüzde, öğrencilerin ilgilerini canlı tutabilmek ve öğrencileri sürece daha fazla 

dâhil edebilmek için çeşitli öğretim yöntemlerine başvurulmaktadır. Bunun için öncelikle 

öğrenenleri iyi tanımak ve anlamak gerekir. Çünkü bir tarafta dünyaya ilk geldiği andan itibaren 

teknolojiyle iç içe olan net jenerasyonu veya oyun jenerasyonu olarak tanımlanan (Pedró, 2006) 

bir nesil varken diğer tarafta teknolojiye hayatında daha sonra yer veren, teknolojiyle olan 

bağları zayıf bir kitle bulunmaktadır (Prensky, 2001a). Bu fark öğreten ve öğretim 

yöntemlerinin değişim ve gelişimine sebep olmuştur çünkü bilgiyi hızlı bir şekilde almaya 

yatkın dijital neslin varlığı bu değişimi kaçınılmaz kılmıştır (Arabacı & Polat, 2013). Fakat bu 

değişim yeterince hızlı gerçekleşmemekte ve öğreten ile öğrenen arasındaki farkı kapatmak 

zorlaşmaktadır. Bu farkın kapanması için bilgisayar oyunların gücünü fark eden eğitimciler, 

dijital nesil için eğitsel bilgisayar oyunlarını öğrenme aracı olarak kullanmaya başlamışlardır 

(Bozkurt, 2013) 

Uzun zamandan beri eğitimde var olan oyunların tasarımında karşılaşılan güçlükler 

yüksek maliyetler, öğretenlerin tecrübe eksiklikleri gibi sebepler dijital oyunların eğitimde 

kullanımını zorlaştırmaktadır. Örneğin; eğlence, eğitim ve toplumsal sorumluluk çerçevesinde 

hazırlanmış olan Quest Atlantis adlı bilgisayar oyununa yaklaşık 10 milyar dolar yatırım 

yapıldığı ifade edilmektedir (Tüzün, Akıncı, Yıldırım & Sarıkaya, 2013). ESA 2014 raporlarına 

göre sadece 2014 yılında oyunlar dünyada 22 milyar dolar hasılat yapmıştır. Ancak 

oyunlaştırmada bu denli yüksek maliyetlere ihtiyaç duyulmamakta, uygulamayı yapabilmek 
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için ekstra bir eğitim gerektirmektedir. Ayrıca oyunlar kadar zorlu tasarım sürecine ihtiyaç 

duyulmayan oyunlaştırma, geleneksel sınıf ortamlarında da ekstra teknolojik alt yapı 

gerektirmeden uygulanabilir. Üstelik kullanıcının süreci yönetme şansına sahip olması, 

uygulamaya oyunlarda çok da fazla rastlanmayan esneklik özelliği kazandırmış bu da onu daha 

kullanışlı olduğu için tercih edilebilir hale getirmiştir (Werbach & Hunter, 2012).  Bu 

araştırmada da oyunlaştırma uygulaması için bir oyun tasarlanmasına veya satın alınmasına 

gerek kalmadan mevcut uygulamalarla (görsel programlama aracı, kahoot ortamı vb.) çalışma 

yürütülecektir. 

“İlk defa programlamayla karşılaşacak öğrenciler için, programlamanın en zor kısımları 

ilk basamaklarıdır.” (Ford, 2007) ifadesi ve çok çaba gerektiren karmaşık bir süreç olması 

(Rogalski & Samurçay, 1990; Gomes & Mendes, 2007) çalışma için seçilen öğrenci grubu için 

geleneksel yöntemlerin etkisiz kalabileceği düşünülmüştür. Bu sebeple oyunlaştırma 

uygulamasının daha küçük yaşlarda programlama öğreniminde geleneksel öğretim 

yöntemlerine göre daha etkili olabileceği düşünülmüştür.  Oyunlaştırılacak olan bu ortamda 

görsel programlama araçlarına yer verilmiştir. Birçok çalışmada görsel programlama 

araçlarının kullanımı ile ilgili çıkan sonuçlarda bu araçların derste kullanımı ile ilgili 

problemlerin görülmesi (Ertmer, 2005) oyunlaştırmanın bu sorunların üstesinden gelebileceği 

fikrini doğurmuştur. Çünkü programlama öğretiminde asıl sorunun motivasyon (Simon vd, 

2006) olduğu düşünüldüğünde en büyük özelliği öğrencilere sağladığı yüksek motivasyon olan 

oyunlaştırma (Yıldırım & Demir, 2014) ortamı eğlenceli hale getirerek (Werbach & Hunter, 

2012) programlamayı sevdirebilir.  Programla öğretimi yapılırken geleneksel yöntemler 

uygulandığında öğrenmede ve derse katılımda sorun yaşayan öğrencilerin varlığı (Demir, 2015) 

öğrencileri öğrenmeye iten, istekli bir hale getirip güdüleyen (Yalın, 2000), ilgilerini arttıran ve 

anlamlı öğrenmeler sağlayan oyunlaştırma (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux & Tüzün, 2005) 

seçilebilecek en uygun yaklaşımlardan biri haline gelmiştir. Öğrencilerin derse karşı olumlu 

tutumlar sergilemeleri (Warburton, 2009) , isteklerini canlı tutmaları için de süreç boyunca 

ödül, zorluk, rekabet, seviye vb oyunlaştırma unsurlarına yer verilmesi gerekliliği (Young, 

2010) bu çalışmada da bu öğelere yer verilmesini sağlamıştır. Öğrenciler derse ne kadar bağlı 

olurlarsa o kadar etkili ve kolay öğrenir (Kumar & Khurana, 2012). Oyunlaştırmanın öğrenciler 

arasında rekabet havası oluşturarak katılımı ve üretkenliği arttırması (Banfield & Wilkerson, 

2014) öğrencilerin meşguliyet sorununu çözmeye yardımcı olabilir. 

Alanyazına bakıldığında bilişim teknolojileri alanda yapılan oyunlaştırma 

uygulamalarının, bütün oyunlaştırma uygulamalarının  %33,93’lük kısmını oluşturmasına 

(Karataş, 2014) rağmen genelde teorik kapsamlı olduğu, tasarım çerçevelerinin tam olarak 



10 

çizilemediği, oyunlaştırma unsurlarının belirli bir tasarım çerçevesinde nasıl uygulanması 

gerektiğine dair yapılmış çalışma sayısının oldukça sınırlı olduğu görülmüştür (Erümit, 2016) .   

Alanyazında oyunlaştırma uygulamalarının derste nasıl kullanılması gerektiğine dair ihtiyaç 

duyulan çalışmaların eksikliği (Simoes, Redondo & Vilas, 2013) bu çalışma ile giderilmeye 

çalışılmıştır.  Bu nedenle çalışmanın öğretim ortamının nasıl oyunlaştırılması gerektiğine, en 

sık kullanılan oyunlaştırma unsurlarının nasıl sonuçlar verdiğine ve bu unsurların çalışmalarda 

ne şekilde yer alacağı ile ilgili bilgilerin alanyazına katkı sağlaması beklenmektedir. 

Varsayımlar 

Çalışmada; 

 Testlere ve ölçeklere katılan öğrencilerin sorulara içten cevap verdikleri ve rastgele 

işaretleme yapmadıkları,  

 Görüşmeye katılan öğrencilerin düşüncelerini rahatça ifade ettikleri,  

 Uygulama sürecinde karşılaşılan teknik sorunların öğrencilerin cevaplarını 

etkilemediği varsayılmıştır.  

Sınırlılıklar 

Çalışma; 

 Çalışmanın Ağrı İli Merkez Kazım Karabekir Ortaokulu’nda gerçekleştirilmesi 

 Ortaokul 5. Sınıflardan oluşan 3 grup ile gerçekleştirilmesi 

 Code.org yazılımı üzerinden gerçekleştirilmesi 

 Katılımcılar ile 3 hafta süresince çalışılması ile sınırlıdır. 

Tanımlar 

Oyun: Belirli kurallara bağlı olarak, sık sık tekrar edilebilen, kendine özgü bir hedef 

barındıran ve eğlence unsurunu içermesi gereken bir kavramdır (Rixon, 1988). 

Oyunlaştırma: Oyunlaştırma, amacı oyun olmayan ortamlarda oyundaki düşünce 

yapılarının, süreçlerinin ve oyun mekaniklerinin, kullanıcıların oyundaki ilgisini çekmek ve 

problem çözmek amacıyla kullanılmasıdır (Zichermann ve Cunningham, 2011). 

Oyun Dinamikleri: Oyunlaştırmanın en güçlü yönlerini oluşturan soyut yapısıdır 

(Karakuş ve Erümit,2015).Örneğin; kısıtlamalar, hikaye, duygular ilerleme vb. 

Oyun Mekanikleri: Oyunlaştırma tasarımında katılımı sağlayan, belirgin eylemleri 

ifade eden somut kategoridir. Örneğin; zorluklar, ödüller, sıra, şans vb. 
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Oyun Bileşenleri: 3 temel basamaktan oluşan oyunlaştırmanın en altında bulunan ve en 

spesifik formudur. Örneğin; başarı, rozet, puan, seviye vb. 

Katılım: Öğrencilerin derse olan ilgisi, isteği ve bağlılığıdır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12 

İKİNCİ BÖLÜM 

Kuramsal Çerçeve ve İlgili Araştırmalar 

Oyunlaştırma Nedir? 

İlk olarak Nick Pelling tarafından “Gamification”  olarak adlandırılan oyunlaştırma 

2010’da alanyazında yer bulmaya başlamıştır. Bu süreç içerisinde Grace ve Hall (2008)’in 

“surveilance entertaintment”  (keşif yeteneğini arttıran eğlence), McDonald, Mussan ve Smith 

(2008)’in “productivity games” (üretkenliği geliştirici oyunlar) veya “playful design”, 

“behavioral games”, “applied games” (Deterding, Khaled, Nacke & Dixon, 2011) gibi 

terimlerle ifade edilmiştir. Daha sonra oyunlaştırma DICE Konferansında (2010) Jess Schell’in 

“oyunların geleceği” olarak gerçekleştirdiği sunumdan günümüzdeki adını almıştır (Xu, 2011). 

Şekil 1’deki görselde oyunlaştırmanın zamanla gösterdiği gelişim grafikleştirilmiştir. 

 

Şekil 1. trends.google.com, gamification, 2008-2017. 

Alanyazında henüz yeni sayılabilecek bir yaklaşım olan oyunlaştırmanın Şekil 1.’de de 

görüldüğü gibi- özellikle 2010-2011 yılları arasında oldukça popülerleştiği görülmektedir (Li, 

vd, 2013). Gartner Hype döngüsü olarak bilinen Şekil 2’de de, zamana göre teknolojik 

gelişimlere ve kullanımına yönelik beklentiler yer almaktadır. 
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Şekil 2. Gartner Hype döngüsü (Muntean, 2011). 

Şekil 2’de verilen Gartner Hype döngüsü incelendiğinde oyunlaştırma henüz 5-10 yıl 

arasında varlık göstermesine rağmen eğitimde yüksek beklentileri karşılamakta ve zamanla 

daha yaygın hale gelmiştir. 

Zamanla birçok araştırmaya da konu olan oyunlaştırma ile ilgili çeşitli tanımlar 

yapılmıştır. Zichermann ve Cunningham, (2011) oyunlaştırmayı, oyundaki düşünce yapılarının, 

süreçlerinin ve oyun mekaniklerinin, kullanıcıların oyundaki ilgisini çekmek ve problem 

çözmek amacıyla kullanılması olarak tanımlarken, Deterding vd, (2011) oyun olmayan 

ortamlarda, oyun unsurlarının kullanılması şeklinde ifade etmektedir. 

Oyunlaştırma sık sık oyun, ciddi oyun, oyun tabanlı öğrenme vb. kavramlarla 

karıştırılmaktadır. Ancak oyunlaştırmada eğlendirmek amaç değil bir araçtır. Katılımcılar 

verilmek istenen mesajı alırken aynı zamanda da eğlenceli vakti geçirmelidir. Oyun tabanlı 

öğretimde kavramlar yine oyun içerisinde verilirken bir ürün oluşturulması beklenir ancak 

oyunlaştırmada böyle bir beklenti olmadığı gibi, dinamik, mekanik ve bileşenlerin belirli bir 

plan çerçevesinde kullanılabilmesi ile de diğerlerinden ayrılır (Ar & Akgün, 2014). 

Oyunlaştırmanın benzer kavramlarla olan ilişkisi Şekil 3’te verilmiştir. 
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Şekil 3. Oyunlaştırmanın benzer kavramlar ile ilişkisi (Deterding vd, 2011). 

Şekil 3. incelendiğinde oyunlaştırmanın oyunlarla kısmen ortak yönleri olsa da aslında 

oyunun tüm özelliklerini barındırmak zorunda değildir. Buradan oyunlaştırmanın amacı 

eğlenirken öğretmek değil, öğrenirken eğlenmektir sonucuna varılabilir. 

Tablo 1’de oyun ile oyunlaştırma arasındaki farklara yer verilmiştir. 

Tablo 1. Oyun-Oyunlaştırma Farkı (Alp Ar,2016) 

OYUN OYUNLAŞTIRMA 

Tanımlanmış kuralları ve hedefleri vardır. Bir ödül çeşidi ile birlikte sadece bir görev 

koleksiyonundan oluşabilir 

Kaybetme ihtimali içerir. Amaç insanları motive ederek bir şeyler 

yapmalarını sağlamak olduğundan kaybetme 

ihtimali olabilir ya da olmayabilir. 

Bazen oyun oynamak içsel bir 

ödüllendirmeye neden olur. 

İçsel pekiştirme opsiyoneldir. 

Oyun üretmek genellikle zor ve pahalıdır. Oyunlaştırma görece ucuz ve kolaydır. 

İçerik çoğunlukla oyun sahnelerine ve 

hikâyeye uyumlu hale getirilir. 

İçerikte çok fazla değişiklik yapılmaz. 

Mevcut sınıf ortamları ve öğretim yöntemlerinden sıkılan öğrenciler motivasyonun 

yükseltilmesi, ilgi ve katılımın maksimum seviyeye getirilmesi için yeni bileşenlerin varlığına 

ihtiyaç duyulmaktadır. Oyunlaştırma yapılan tanımların hemen hepsinde ortak payda 

“motivasyon” sağlamasıdır (Xu, 2011). Bu da öğrencilerin derse karşı motivasyonlarının 

sürekli canlı tutulması, sürece dâhil olmaları, aktif katılım sağlanması anlamına gelir. Şekil 4’te 

de gösterildiği gibi hemen hemen her türdeki oyunlaştırma uygulaması öğrencilerin derse 

yüksek motivasyonla bağlandığını göstermektedir. 
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Şekil 4. Farklı tekniklere göre uygulanan oyunlaştırma ile motive olan öğrencilerin dağılımı 

(O’Donovan, 2012). 

Şekil 4 incelendiğinde orta ve yüksek düzeyde motive olan öğrenci sayısının oldukça 

fazla olduğu görülmektedir. Motive olmayan sayısı ise oldukça azdır. Ödül kullanımı ile ilgili 

çalışmalarda bazı ödül türlerinin etkili olduğu görülürken bazılarının daha az etki gösterdiği 

(Hakulinen, Auvinen & Korhonen,2013) ifade edilmektedir. Rozet ve yıldız ödülleri arasındaki 

küçük farkın bundan kaynaklıyor olabileceği sonucuna varılabilir. Fidan, 2016 yılında yaptığı 

bir çalışmada ilerleme çubuğunu yer aldığı seviye tablosunun öğrenciler arasında eğlenceli bir 

rekabet ortamı oluşturduğu sonucuna varmıştır. Şekil 4‘te de ilerleme barının daha çok 

motivasyon sağlaması bu sonuçla ilişkilendirilebilir. 

Oyunlaştırma sadece eğitim alanında değil onun dışında ticaret, iletişim, ulaşım, eğitim, 

sağlık, bankacılık, mühendislik gibi farklı alanlarda da kendisine yer edinmiştir (Yıldırım & 

Demir, 2014). Bunun yanı sıra Hamari ve Lehdonvirta (2010), oyunlaştırmanın eğitim dışındaki 

platformlarda daha çok kullanıldığını ifade etmiştir. Karataş’ın 2014’te yapmış olduğu 

araştırmada oyunlaştırmanın en çok hangi alanlarda yapıldığına yer verilmiştir. 

Tablo 2. Oyunlaştırma Çalışmalarında Öğrenme Alanı Dağılımı Tablosu 

Öğrenme Alanı N % Öğrenme Alanı N % 

BİT 19 33,93 Üniversiteye Uyum 3 5,36 

Sosyal Alanlar 7 12,5 Sosyal Ağlar 3 5,36 

Mühendislik 6 10,71 Fen 2 3,57 

Matematik 5 8,93 Eğitim Bilimleri 1 3,57 

Sağlık 5 8,93 Oyunlaştırma Eğitimi 1 1,79 

Dil Eğitimi 3 5,36 Oyun Geliştirme 1 1,79 

   Toplam   

Görüldüğü üzere 2011-2014 yılları arasında yapılan oyunlaştırma çalışmalarında 

mühendislik, matematik, sağlık, sosyal alanlar vb. de oyunlaştırmanın kullanım alanları olarak 
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değerlendirilmekte ve 56 çalışma içerisinde oldukça fazla bir yer kaplamaktadır. Farwille, 

eBay, Microsoft, Change Talk vb. gibi oyunlaştırmaya yer verilen uygulamalar da mevcuttur. 

Oyunlaştırma Sürecinin Tasarlanması 

Oyunlaştırma uygulaması gerçekleştirirken hangi oyun unsurlarının kullanılacağını, 

içeriklerin hangi katılımcılara ne şekilde sunulacağını, geribildirimin nasıl verileceğini ve 

değerlendirmenin nasıl yapılacağını belirlemek amacıyla Werbach ve Hunter 2012 yılında,  

Bunchball 2010 yılında vb. pek çok oyunlaştırma çerçeveleri geliştirilmiştir. Bunlardan D6 

olarak adlandırılan, Werbach ve Hunter (2012) tarafından oluşturulan model Şekil 5’te 

verilmiştir. 

 
Şekil 5. D6 tasarım modeli (Werbach & Hunter, 2012) 

Werbach ve Hunter tarafından 6 maddeden oluşan tasarım sürecinin öğelerine aşağıda 

yer verilmiştir. 

Hedefi belirleme. 

D6 tasarım modelinin ilk basamağı olan hedefi belirleme, oyunlaştırmada kullanılacak 

olan amaç ve alt amaçların belli bir plan çerçevesinde belirlenip, aralarında bir hiyerarşi 

oluşturulmasıdır. Oyunlaştırmanın neye hizmet edeceği, ne amaçla kullanılacağı, amaçlar ve alt 

amaçlar arasındaki kritik noktaların belirlendiği kısımdır. 

Hedef davranışları belirleme. 

Somutlaştırılmış kazanımların yer aldığı bu basamakta tasarımcı hangi davranışların 

istenildiğini, hangi davranışların kendisini amaca ulaştıracağını belirlemelidir. Örneğin grup 
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çalışması yapan bir eğitimci, öğrencilerden sosyalleşme, yardımlaşma ve takım çalışması ruhu 

gibi davranışların kazandırılmasını istiyorsa bunları önceden belirlemelidir. 

Oyuncu türlerini belirleme. 

Oyuncuların, öğrencilerin yani oyunlaştırma uygulamasında yer alacak katılımcıların 

öncelikle cinsiyet, yaş, seviye, hazırbulunuşluk gibi özellikleri de göz önüne alınarak hangi 

oyunlaştırma uygulamalarının onlara daha çok hitap edeceği, katılımcı tiplerinin ne olduğunun 

belirlenmesi gereken aşamadır. 

Bir oyunun en önemli tamamlayıcısı olan oyuncular, oyunlaştırılmış sistemde, oyuna 

bakış açılarına göre farklı oyunlarda farklı oranlarda bulunurlar  (Yee, 2006, ss. 774).  

Oyuncuların oyuna karşı besledikleri olumlu ya da olumsuz duygular oyundaki başarıyı 

etkilemektedir. Bu sebeple Bartle (1996) oyuncuların hangi oyunlara karşı hangi bakış açılarına 

sahip olduklarını belirlemek amacıyla bir sınıflandırma yapmıştır. Bu sınıflandırmadaki 

oranların yaklaşık olarak %5’ini katiller (killers), %10’unu başarıcılar (achievers), %10’unu 

kâşifler (explorers) kalan %75’lik kısmı da sosyaller (socializers) oluşturmaktadır (Zichermann 

ve Cunningham, 2011). 

Etkinlik döngülerini planlama. 

Etkinlik döngüleri bağlılık döngüsü (engagement loop) ve ilerleme basamakları 

(progression stairs) olarak iki kısımdan oluşur. Aşağıdaki şekillerde bu yapılara yer verilmiştir. 

 

Şekil 6. Bağlılık döngüsü  (Werbach ve Hunter 2012).        

Şekil 6’da gösterildiği gibi bağlılık döngüsü; katılımcıların uygulama içerisinde ne 

yapması gerektiğini, ne yaptığını ve sistemin ona karşılık ne sunacağını, nasıl yanıt alacağını 

belirtirtir. 
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Şekil 7. İlerleme basamakları  (Werbach & Hunter 2012). 

Şekil 7’de gösterildiği gibi ilerleme basamağı ise oyunlaştırmanın nasıl devam 

edeceğini, akışını ifade etmektedir. Bu adımdaki her seviye kendisinden öncekilere göre daha 

zor, daha mücadeleci olmalı aynı şekilde ödüller de oyuncunun sıkılmayacağı ve tekrar tekrar 

motive olabileceği şekilde düzenlenmelidir 

Eğlence stratejilerini belirleme 

Oyuncuların tiplerine göre farklı eğlence anlayışlarının oyuna entegre edilebildiği bu 

basamak oyuncuların sistemde kalması, güdülenmesi, motive olması için önemlidir. Oyuncu 

tipleri gibi eğlence de farklı türlere ayrılmıştır. Şekil 8.’de Lazzaro (2004) tarafından belirlenen 

eğlence türleri verilmiştir. Bu türler kolay eğlence (easy fun), zor eğlence (hard fun), insan 

eğlencesi (people fun), ciddi eğlence (serious fun) oyuncu tipleri ile uygun şekillerde eşlenerek 

sisteme dâhil edilmelidir. 

 
Şekil 8. Lazzaro eğlence türleri (Lazzaro, 2004) 
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Nicole Lazzaro’nun sınıflandırmasında zor eğlence; oyun içerisindeki bir zorluğun 

aşılmasının verdiği gurur hissi,  kolay eğlence; oyun içerisindeki bileşenler, oyun platformu, 

yaratıcı düşünmeden dolayı ortaya çıkan merak ve keşif duygusu, kolay eğlence; oyun 

içerisindeki bileşenler, oyun platformu, yaratıcı düşünmeden dolayı ortaya çıkan merak ve keşif 

duygusu ve ciddi eğlence; oyun platformunun, senaryonun ve oyuncu dünyasındaki değişim ve 

gelişimin günlük hayatla ilişkilendirilip oyun alanına taşınmasıdır. 

Uygun araçları seçerek uygulamak. 

Oyunlaştırma unsurları basitçe oyun bileşenleri ya da oyun tasarım öğelerinden 

oluşmaktadır (Hamari,2014). Tasarım modelinin son basamağı olan bu aşamada, hedefler ve 

amaçlara göre, oyunlaştırmanın asıl yapı taşları olan oyun mekanik ve dinamikleri seçilerek 

oyunlaştırma tasarlanır.  Oyunlaştırma unsurlarını ortaya koyan birçok çerçeve mevcuttur. 

Huang ve Soman (2013) oyunlaştırma unsurlarını farklı bir şekilde kategorize etmişlerdir. 

Bireysel elementler ve sosyal elementler diye iki kısma ayrılan bu yapı aşağıdaki tabloda 

verilmiştir. 

Tablo 3. Bireysel ve Sosyal Elementler (Huang & Somon,2013) 

Bireysel Elementler Sosyal Elementler 

Puanlar Lider Tablosu 

Seviyeler Sanal Kaynaklar 

Madalyalar İnteraktif işbirliği 

Sanal Kaynaklar Hikâye 

Hikâye  

Zaman Kısıtlaması  

Estetik  

Bunchball (2010) oyunlaştırma unsurlarını oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri 

olmak üzere iki farklı grupta kategorize etmiştir. Oyun dinamikleri oyuncu arzularını, 

isteklerini yerine getirme ve hisleri ile motivasyonlarını yansıtma olarak tanımlanırken, oyun 

mekanikleri, uygulanmakta olan bir etkinliğin oyunlaştırılabilmesi için gereken yapıtaşları, 

kontrol mekanizmalarıdır. Oyun mekaniklerinin sütun, oyun dinamiklerinin satır olarak 

verildiği Tablo 4.’te oyun mekaniklerinin ve dinamiklerinin birbirlerini karşılama durumları 

görselleştirilmiştir. 
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Tablo 4. Oyun Mekanikleri ve Dinamikleri (Bunchball, 2010) 

Oyun 

Mekanikleri 

Ödül Durum Başarı Kendini 

İfade 

Etme 

Rekabet Özveri 

Puanlar       

Seviye       

Zaman 

Sınırlılıkları Ve 

Zorluklar 

      

Gerçek Ödüller       

Liderlik 

Sıralaması 

      

Sanal Hediyeler       

Bunchball’ın Tablo 4’te kategorize ettiği oyunlaştırma unsurlarının karşılıkları şu 

şekilde ifade edilmektedir. 

Oyun Mekanikleri; 

Puan: Oyunlaştırma uygulamasında yer alan karakterlerin göstermiş oldukları 

performanslar sonucunda elde ettikleri sayısal verilerdir. Motivasyonun en temel kaynağı olan 

puanlar, oyunda üst seviyelere geçmek ve sanal eşya, ödül vs. almak için kullanılır. 

Seviye: Level olarak da adlandırılan seviye oyunlaştırma uygulamasında kullanıcıların 

puan topladıkça geçtiği, nispeten daha zor olan ve daha fazla mücadele isteyen üst kademeler 

olarak tanımlanmaktadır. 

Zaman Sınırlılıkları ve Zorluklar: Katılımcıların uygulama içerisinde başarıya 

ulaşmak, engelleri aşmak için içerisinde bulundukları rekabet ve süre sınırını belirtmektedir. 

Sanal Hediye: Oyunlaştırma içerisinde elde edilen puanların veya geçilen bölümlerin 

karşılığı olarak sunulan ve motivasyonel teşvik amacı içeren soyut nesnelerdir. 

Liderlik Sıralaması:  Katılımcıların hedeflere ulaşmak için verdikleri mücadelenin 

sıralamaya dönüştüğü halidir. Liderlik tahtasında katılımcı hem kendi hem de diğer oyuncuların 

pozisyonlarını görüp karşılaştırma yaparak var olan mevcut duruma göre yeni stratejiler 

geliştirmesine imkân sunar. 

Armağan ve Hediyeler: Oyuncuları oyun içerisine daha fazla çekmek, oyun ve oyuncu 

arasındaki bağları koparmamak için sunulan sanal hediyeler benzeri öğelerdir. 

Oyun Dinamikleri; 

Ödül: Oyunlaştırma uygulamasında yer alan karakterlerin oyun süresince göstermiş 

oldukları performanslarının karşılığı olarak verilen puanlar ile elde edilen sembollerdir. 
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Statü(Durum): Kişilerin oyun içerindeki oyuncuları tanıması, kendisini tanımasını 

sağlayan prestij kazandırıcı bildirimlerdir. 

Başarı: Uygulama içerisinde geçilen engeller kazanılan puanlar ile elde edilen tatmin 

edici duygulardır. 

Kendini İfade Etme: Oyuncuların oyun içerisinde varlıklarını ispat etme, kendilerini 

tanıtma ve başkalarına kabul ettirme çabalarıdır. 

Rekabet: Oyuncuların oyunlaştırma uygulaması içerisinde vermiş oldukları mücadele 

olarak tanımlanmaktadır. 

Özveri: Oyuncunun oyunla olan bağlarının kuvvetlenmesi, daha fazla katılım 

göstermesi için sağlanan oyunda tutma aracıdır. 

Oyunlaştırma için Werbach ve Hunter (2012, ss. 77-78) da her biri kendi içerisinde alt 

kategorilere ayrılan ve Şekil 9.‘da gösterilen 3 temel hiyerarşik basamaktan oluşan bir yapı 

oluşturmuştur. Bu yapının en üst basamağında dinamikler, orta kısmında mekanikler ve en alt 

basamağında ise bileşenler yer almaktadır. Bir oyunlaştırma etkinliği bu öğelerin tümünü 

kullanmak zorunda değildir, yalnızca amaç ve ihtiyaçlar dikkate alınarak gerekli olanlar uygun 

şekillerde oyun içerisinde kullanılabilir (Karataş, 2014). 

 

Şekil 9. Werbach ve Hunter oyunlaştırma piramidi(2012) 
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A.1. Dinamikler: Oyunlaştırmanın soyut yapısı olan dinamikler oyunlaştırmanın en 

güçlü yönlerini oluşturur (Karakuş & Erümit,2015). 

Beş öğeden oluşan dinamikler; 

a) Kısıtlamalar: Oyun içerisinde katılımcıların özgürlük alanlarını belirleyen, limit 

koyan çerçevedir. 

b) Duygular: Oyunun gidişatına göre oyunda meydana gelen sevinç, üzüntü, endişe, 

hırs, azim gibi hislerdir. 

c) Öyküleme/Hikâyeleştirme: Oyunun başlangıcı ile sonu arasında mantıksal bir 

bağlantı kuran, oyunun bölümleri arasında uyum sağlayan, bütünlük oluşturucu 

senaryolardır (Bozkurt ve Kumtepe,2014). 

d) İlerleme: Katılımcının oyun içerisinde büyümesi ve gelişmesini ifade eden 

dinamiktir. 

e) İlişkiler: Oyunda yer alan sosyal ilişkileri ve etkileşimleri ifade eder. 

A.2. Mekanikler: Oyunlaştırma tasarımının ikinci basamağında bulunan mekanikler, 

katılımı sağlayan, belirgin eylemleri ifade eden somut kategoridir. Mekanikler; 

a) Zorluklar: Oyuncunun hedeflere ulaşabilmesi için yerine getirmesi gereken 

görevler, vediği mücadeleler, yaşadığı zorluklardır (Samur, 2016).  

b) Şans: Yalnızca kişisel becerinin değil bazen rastlantısal durumların da 

gerçekleşebileceğini temsil eden öğedir. 

c) İşbirliği ve Yarışma: Oyuncuların hedefe ulaşmak için kişisel yarışmalarının 

dışında takım oyununu da becerebilmelerinin gerekliliğini ifade eden öğedir. 

d) Geri Bildirim: Her türlü platformda büyük önem taşıyan, kişinin yaptıklarının ne 

ifade ettiğini, ne durumda olduklarını belirtmek amacıyla kullanılan geri bildirim, 

oyunlaştırmada da aynı görevi görmekte, oyuncuların mevcut durumuna göre 

strateji geliştirmelerini sağlamaktadır. 

e) Kaynak Sağlama: Oyundaki gelişimi, büyümeyi, değişimi sağlayan yararlı 

nesnelerdir. 

f) Ödüller: Oyunlaştırma uygulamasında yer alan karakterlerin oyun süresince 

göstermiş oldukları performanslarının karşılığı olarak verilen puanlar ile elde edilen 

sembollerdir. 

g) Alış-veriş: Oyuncuların kendi aralarında alım-satım-takas yapma durumlarını 

karşılayan ifadedir. 

h) Sıra: Oyuncuların gerçek hayattaki gibi eşit şansa sahip olmalarını, uygulamaya 

sırayla dâhil olmalarını belirtir. 
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i) Durum: Oyuncunun gösterdiği performansa göre oyunda yer aldığı pozisyon, 

derece. 

A.3.  Bileşenler: 3 temel basamağın en altında bulunan ve en spesifik formudur. 

Bileşenler; 

a) Başarı: Oyun içerisinde engelleri aşan, verilen görevleri doğru bir şekilde yerine 

getiren oyuncunun elde ettiği sembollerdir. 

b) Karakter: Oyuncunun görselleştirilmesidir. Gücün sembolik yansımasıdır, oyunda 

ilerleme kaydedildikçe avatarın da tasarımı değişir ve gelişir, ekstra özellikler 

eklenir. 

c) Rozetler: Ödüllerin farklı şekillere dönüştürülmüş, somutlandırılmış ve 

derecelendirilmiş halidir. 

d) Mücadele Etme: Katılımcıların uygulama içerisinde başarıya ulaşmak, engelleri 

aşmak için içerisinde bulundukları rekabet. 

e) Koleksiyon oluşturma: Oyunda verilen sembollerin biriktirilmesidir. 

f) Savaşmak: Rakibini yenmek, hedefe ulaşmak için üst düzey mücadele vermek. 

g) İçeriğe Ulaşma: Aşama aşama ilerledikçe ve engelleri aştıkça yol gösterici olarak 

kullanılan harita, nesne vb. ipuçlarının görünür olması. 

h) Hediye Verme: Oyuncular arasında gerçekleşen kaynak paylaşımları, jestler. 

i) Liderlik Tablosu: Oyuncunun elde ettiği puanlara göre yerleştirildiği sanal 

sıralama listesi. 

j) Seviyeler: Level olarak da adlandırılan seviye oyunlaştırma uygulamasında 

kullanıcıların puan topladıkça geçtiği, nispeten daha zor olan ve daha fazla 

mücadele isteyen üst kademeler olarak tanımlanmaktadır. 

k) Puanlar: Oyunlaştırma uygulamasında yer alan karakterlerin göstermiş oldukları 

performanslar sonucunda elde ettikleri sayısal verilerdir. Motivasyonun en temel 

kaynağı olan puanlar, oyunda üst seviyelere geçmek ve sanal eşya, ödül vs. almak 

için kullanılır. 

l) Görevler: Daha önceden tasarlanmış, oyunculardan yerine getirmeleri istenen 

bileşenlerdir. 

m) Sosyal Grafikler: Oyuncular arasında sosyal bir ortam sağlayan, iletişim kurmaya 

ve etkileşimde bulunmaya yarayan bileşendir. 

n) Takımlar: Belirlenen ortak bir amaca ulaşmak için bir arada çalışan oyuncu 

topluluğu. 
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o) Sanal Hediyeler: Oyun içerisinde ye alan, oyuncunun biriktirebileceği gerçek 

olmayan nesnelerdir. 

Tasarım modeline bakıldığında bir uygulamanın baştan sona, hedeflere ulaştıracak 

şekide adım adım planlandığı görülmektedir. Çünkü uygulama boyunca katılımcıların sürece 

dahil olmalarını sağlamak, güdülenmelerini arttırmak, sıkılmalarını önlemek ve başarılı 

olabilmeleri için motive etmek amacıyla her aşama dikkatle planlanmalı, amaca ulaştıracak 

olan yol haritası en ince ayrıntılarıyla belirginleştirilmelidir (Erümit & Karakuş, 2015 ). 

Programlama Eğitimi 

Teknolojide ve bilgisayar bilimlerinde özellikle de son dönemlerde katlanarak artan 

değişim ve gelişim yeni alanların ortaya çıkmasına sebep olmuştur (Kayabaşı, 2016). 

Bilgisayarlar, kullanıcıların yazdıkları kod dizilerine göre belirli iş ve istekleri 

gerçekleştirmektedirler (Kingsley-Hughes & Kingsley-Hughes 2005). Bu kod dizilerine 

program adı verilirken (Gundurao vd., 2010), programların geliştirilmesinde belirli 

programlama dilleri kullanılmaktadır. Programlama; Kingsley-Hughes ve Kingsley-Hughes 

(2005) tarafından bir dizi işlemi yerine getirebilmek için kod dizimlerinin bilgisayarlara, 

onların anlayabilecekleri şekilde aktarılması olarak tanımlanmıştır. Kesici ve Kocabaş (2007) 

tarafından ise kod dizilerinin bilgisayar mantığı dâhilinde sıralanan, derlenmesi ve çalıştırılması 

ile oluşan algoritma olarak ifade edilmiştir. Programlamanın yapıtaşı olan kodlar sayesinde 

programlar yazılmakta bu programlar günlük yaşam problemlerine çözüm getirmektedirler. 

Günlük hayattaki yeri ve önemi yadsınamayacak olan teknolojinin varlığı ve bunun devam 

edebilmesi için programlara, faydalı ve kullanışlı programların ortaya çıkabilmesi için 

programları yapan kişiler olarak adlandırılan (Helminen ve Malmi, 2010) programcılara ve son 

olarak kaliteli programcıların yetişmesi için ise iyi bir programlama eğitimine ihtiyaç vardır 

(Perry, 2009). Bu nedenler programlama eğitimi ile ilgili birçok araştırma yapılmakta, 

programlama eğitimi bilişim teknolojilerinin ve bilgisayar biliminin odak noktası olarak 

görülmektedir (Scott, 2005). 

Ülkemizde ve dünyada genellikle lisans seviyesinde okutulan programlama, hemen 

hemen her yerde ilk olarak “programlamaya giriş” dersi olarak verilmektedir (Helminen ve 

Malmi, 2010). Ülkemizde programlama eğitimini veren eğitimcileri yetiştiren bölümlerde her 

yıl “programlama I-II”, “internet tabanlı programlama”, “nesneye yönelik programlama” ve 

“görsel programlama” gibi çeşitli başlıklar altında hemen her dönem zorunlu veya seçmeli ders 

olarak okutulmaktadır (Mazman & Altun, 2012). Ancak, lisans döneminde başlanan 

programlama eğitiminin geç olduğu düşünülmektedir (Karabaş & Güneş, 2013). Erken yaşlarda 
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öğrencilere programlamanın mantığının verilmesi ve böylece programlamayı ilgi çekici hale 

getirmek amacıyla ilk ve ortaöğretim düzeyinde programlama dersleri müfredata eklenmiştir 

(Karabaş & Güneş, 2013). Önemi zamanla daha da artan programlama eğitimi önce Kore ve 

Tayvan,  daha sonra diğer pek çok ülke tarafından ilkokul müfredatındaki yerini almıştır (Lin 

& Zhang, 2003). Hemen ardından Belçika’da “bilimsel düşünce ve programlama”, Estonya’da 

“programlama”, İngiltere’de “computing”, Bulgaristan’da “algoritmik problem çözme ve 

programlama” son olarak İspanya’da “programlama, algoritma ve robotik” adı altında ilkokul 

ve ortaokul düzeyinde okutulmaya başlanmıştır (Sayın & Seferoğlu, 2016). Ülkemizde de konu 

ile alakalı olarak 2012 yılında, içerisinde “programlama, problem çözme ve özgün ürün 

geliştirme” becerilerini barındıran “bilişim teknolojileri ve yazılım” dersi çerçeve programı 

geliştirilmiş (Kayabaşı, 2016) ardından 2013 yılı itibariyle 5 ve 6. sınıflarda zorunlu, 7 ve 8. 

sınıflarda seçmeli hale getirilmiştir (Meb, 2012). Buna rağmen son yıllarda bilişim teknolojileri 

alanında ders alan öğrenci sayısında büyük bir düşüş olduğu gözlenmektedir (Başer & Şendağ 

2013). Programlamanın zor ve sıkıcı olarak düşünülmesi buna bağlı olarak da akademik 

başarının düşük olması (Robins, Rountree & Rountree, 2003; Bennedsen & Caspersen, 2008; 

Monroy-Hernandez & Resnick, 2008) ve motivasyon eksikliği (Jenkins, 2002) bunun sebepleri 

arasında gösterilmektedir. Ayrıca programlama eğitim yöntemlerindeki problemler de bu 

başarısız sonuçların elde edilmesine sebep olmaktadır (Soloway, 1986; Deek & Espinosa, 2005; 

Schulte & Bennedsen, 2006). 

Programlama dillerindeki kod ifadeleri ve dizin şekilleri farklılık gösterse de mantığı 

hepsinde büyük oranda benzerdir (Erol, 2015). Dolayısıyla programcı adayı öncelikle temel 

kavramları ve programlama mantığını öğrenmelidir (Özdener, 2008). Fakat eğitimciler ilk 

olarak öğretmeleri gereken olgu olan programlama mantığını, programlama dili ve temel 

kavramlarıyla beraber öğretmen çabası içerisindedirler (Deek & Espinosa, 2005; Schulte & 

Bennedsen, 2006). Bu şekilde ilk defa programlama dersi alan öğrenciler tüm kod dizilerini, 

kuralları, programlamanın temel kavramlarını aynı anda öğrenmek durumundadır. Bunların 

hepsi ile aynı anda karşılaşan öğrenciler karmaşıklık yaşamakta ve tüm bunları programlama 

mantığı çerçevesinde sıralayıp, problem çözme, program yazma konularında sorun 

yaşamaktadır (Cooper, Dann & Pausch, 2003; Porter & Calder, 2004; Garner, Haden & Robins, 

2005). Bu şekilde bir yaklaşım programlamanın öğrenilmesini engellemekte, düşük 

motivasyona sebep olmaktadır (Özoran, Çağıltay & Topallı, 2012). Bu yüzden programlama 

yeterince anlaşılamamakta ve farklı dillere transfer edilememektedir (Kinnunen & Malmi, 

2008). 
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Öğrenciler için kod dizimi yapmak, program tasarlamak, sonuçların nasıl olabileceğini 

düşünmelerini istemek soyut bir kavramdır. Dolayısıyla öğrenciler bunu somutlaştırırken 

zorluk çekmektedirler (Cooper vd., 2003). Öğrenciler için bu derece soyut kavramların, 

metinsel ifadelerin çokluğu programlamadan sıkılmalarına neden olur (Mayer, 1981; Ginat, 

2003; Lathinen, Ala-Mutka & Jörvinen, 2005). Tüm bu sorunlar eğitimcileri yeni yöntem ve 

teknikler ile birlikte, yeni öğretim ortamı arayışına yol açmaktadır. Bu şekilde hem problem 

çözme becerilerini arttıracak hem de programlama mantığının kavratılmasını sağlayacak araç 

ve yöntemlerle bu sorunların ortadan kaldırılacağı düşünülmektedir. 

Programlama Eğitiminde Stratejiler 

Programlamanın, problemlere karşı farklı çözüm yolları geliştirme becerilerini 

arttırması ve düşünme yetisini geliştirmesi (Mohamed, 1985; McCoy ve Dodl, 1989; Dalton ve 

Goodrum, 1991) eğitimde programlamayı önemli bir hale getirmiştir. Çünkü günlük yaşamda 

karşılaşılan problemlerde, bilişsel süreçler devreye girmekte, programlamanın öğrencilere 

sunduğu transfer edilebilir becerilerin günlük hayatta da çözüm yolları üretmesi beklenmektedir 

(Naughton, 2012). Ayrıca programlama matematik, fen bilimleri gibi diğer disiplinlerin 

öğretilmesine de katkı sağlamaktadır (Akpınar & Altun, 2014). Ancak programlama dersi alan 

öğrencilerin üçte birinin dersi geçemediği (Bennedsen ve Caspersen, 2007), içerdiği kavramlar, 

kurallar ve kod yapıları sebebiyle zor bir ders olduğu ifade edilmektedir (Jenkins, 2002). Yine 

öğrenme açısından engel oluşturan karmaşık yapısı (Rountree, Robins & Rountree, 2003), 

öğrencilerin göstermiş oldukları düşük performans (Sagisaka & Watanabe, 2008) da 

programlamada kullanılan yöntem ve teknikleri tartışılır hale getirmiştir (Solmaz, 2014). Tüm 

öğrencilerin derse etkin katılımlarının sağlanması ve öğretimlerin hedeflerine ulaşabilmesi için 

farklı öğretim yöntemlerine yer verilmelidir (Chen vd., 2012). Amaca ulaştıracak doğrultuda 

iyi seçilmiş bir yaklaşım tercih edilmelidir. Ancak birçok üniversite ve okulda programlama 

dersinin nasıl verileceği, konuların nasıl öğretileceği ve hangi öğretim yöntemlerinin 

kullanılacağı konusunda sorunlar yaşanmaktadır (Allison, Orton & Powell, 2002). Bu sebeple 

bu problemleri ortadan kaldırmak için yeni öğretim yöntemleri ve araçlarına ihtiyaç 

duyulmaktadır (Rogerson & Scott, 2010). Bunu sağlayabilecek alternatiflerden biri de 

“oyunlaştırma” olarak düşünülmektedir. Çünkü, derse katılımın ve motivasyon problemlerinin 

yaşandığı bir eğitim ortamında oyunlaştırmanın çözüm sağlayacağı belirtilmektedir (Yıldırım 

& Demir, 2014).  Eğitimin olmazsa olmazı olan motivasyon (Prensky, 2001a), beraberinde 

derse katılımı, katılım ise öğrenmenin gerçekleşmesi ve başarıyı sağlar (Linnebrink & Pintrich, 

2003; Saeed & Zyngier, 2012). Etkinlikleri daha eğlenceli hale getiren (Kim, 2010), yüksek 

motivasyon, başarı ve derse katılım sağlayan oyunlaştırmanın (Richter, Raban & Rafaeli, 2015) 
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bu programlama öğrenmede karşılaşılan motivasyon problemini ortadan kaldırması 

beklenmektedir. Nitekim Kumar ve Khurana (2012) oyunlaştırılmış bir ortamda 

gerçekleştirdikleri programlama eğitimi öğrenciler tarafından memnuniyetle karşılanmış, 

eğlenceli olarak görülmüştür. Yine Larsen (2013)’in oyunlaştırılmış programlama öğretimi 

geleneksel öğretim yöntemlerine göre daha çok tercih edilmiş, Su (2008)’nun yaptığı 

oyunlaştırma uygulamasında ise yüksek motivasyon sağlamış, eğlenceli bir öğrenme ortamı 

sunmuş, etkin başarı sağlamıştır. Oyunlaştırmanın oyunculara sunduğu özgür ortam ile seçilen 

öğretim aracının sunduğu özgür tasarımlar yapabilme özelliği paralellik göstermektedir. Bu 

durum Su’nun  (2008) çalışmasında da ortaya konulmuş ve oyuncular kendilerinin daha özgür 

hissettiklerini ifade etmişlerdir. Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) C programlama 

dilini öğretmek amacıyla 22 üniversite öğrencisiyle bir çalışma yapmış ve oyunlaştırmanın 

bilişsel katılıma etkisini incelemişlerdir. Çalışma sonucunda oyunlaştırmanın programlama 

öğretiminde bilişsel katılıma etkisini olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Blok Temelli Görsel Programlama Araçları 

Programlama eğitiminin daha etkili olmasını sağlamak ve programlama mantığını 

öğrencilere daha iyi öğretebilmek amacıyla yapılan araştırmalar sonucunda sürükle bırak 

mantığıyla çalışan blok temelli görsel programlama araçları ortaya çıkmıştır (Maloney, 

Resnick, Rusk, Silverman & Eastmond, 2010). Özellikle de günümüzde etkin şekilde kullanılan 

Alice, Scratch, Code.org ve kodu gibi görsel programlama platformları programlamanın 

yeniden canlanmasını sağlamıştır (Resnick vd., 2010). Öğrencilere basit bir kullanım sunan 

yap-boz şeklindeki bloklardan oluşan görsel programlama araçları, problem basamakları 

arasındaki ilişkilerin fark edilmesini, yapılan çalışmanın test edilebilmesini, hataların minimum 

düzeye indirgenebilmesini (Baldwin & Kuljis, 2000; Cooper vd., 2003) sağlar. Öğrencilere 

senaryo tasarlayabilecekleri bir imkan sunup, özgür bir ortam sağlayıp, animasyonlarla bu 

sürecin somutlaştırılmasını (Ramadhan, 2000), böylece daha ilgi çekici bir ortama dönüşmesini 

(Utting vd., 2010) sağlayan bu araçlar, öğrencileri kodları ve kuralları ezberlemekten, söz 

dizimi yanlışlarından ve kod satırlarına boğulmaktan kurtarmıştır (Klassen, 2006). Kural ve 

kavramlardan arındırılmış, basit sürükle-bırak yöntemiyle kullanılabilecek blok temelli görsel 

programlama, soyut öğeler içermesi sebebiyle öğrenciler tarafından sıkıcı ve zor kabul edilen 

programlamayı, içerdiği animasyonlarla anında test etme imkânı sunarak somutlaştırılmış bir 

şekilde göstererek, algoritma mantığını daha çabuk ve etkili bir şekilde kavratabilmektedir 

(Cooper vd., 2010). En sık kullanılan yazılım görselleştirme araçları aşağıda açıklanmıştır. 
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Scratch. 

Son dönemlerin en çok kullanılan görsel programlama araçlarından biri olan ve scratch, 

50 çeşit dil desteği ve yaklaşık 2 milyon kullanıcıya sahip, içerdiği kütüphane sayesinde 

kullanıcıların projelerini içerisinde barındıran basit ve anlaşılır bir platformdur (Maloney vd, 

2009). Programlama dilinden çok programlama mantığına yoğunlaşan scratch, “code.org” gibi 

sürükle bırak yapısına sahip, özellikle programlamaya yeni başlayanların tercih ettiği bir 

yazılımdır. Kullanıcılar bloklar içerisinden kendilerine uygun olanları seçerek bir kod dizimi 

gerçekleştirmekte, tasarımlar oluşturmaya çalışmakta ve test edebilmektedirler. Kullanıcılarına 

daha fazla özgürlük fırsatı veren scratch, onların hayal dünyalarını sahneye aktarabilmelerini 

sağlamaktadır. 

Scratch ile programlama öğretiminde oyunlaştırmanın katılıma etkisini inceleyen Fidan 

(2016), 37 lisans öğrencisiyle bir çalışma yapmıştır. Çalışmada stracth görsel programlama 

aracına yer veren Fidan, çalışma sonucunda oyunlaştırmanın etkin katılım sağladığı sonucuna 

ulaşmıştır. Scratch arayüz ekranı aşağıda verilmiştir (Şekil 10). 

 

Şekil 10. Scratch arayüz ekranı. 

Şekil 10. Scratch ilk açılış ana ekran arayüzüdür. 

Alice. 

Carnegie Mellon Üniversitesince geliştirilen Alice, 3 boyutlu bir görsel programlama 

platformudur. Bu özelliği sayesinde kullanıcıların ilgisini oldukça çeken bu araç, hikâye ve 

oyun tasarımına imkân vermektedir. Benzer şekilde sürükle-bırak yöntemiyle kullanışlı ve 

hatayı en aza indiren yazılım, kodların nasıl bir araya geldiğinde nasıl bir sonuç verdiğini 

göstermekte, grafiksel tasarımı ve öğrenenlere sunduğu imkânlar sayesinde üstün bir görsel 

programlama aracı haline gelmektedir. 



29 

Programlama dili öğretiminde Alice görsel programlama aracını kullanan Solmaz 

(2014) ve Kayabaşı (2016) da görsel programlama aracının programlama öğretimine katkıda 

bulunduğu sonucuna ulaşmıştır. Solmaz (2014) C++ ve java dillerinde ders başarısının arttığını 

ve Kayabaşı (2016) da derse olan ilginin, katılımın ve ders başarısının arttığı sonucuna 

ulaşmıştır. Alice arayüz ekranı aşağıda verilmiştir (Şekil 11). 

 

Şekil 11. Alice arayüz ekranı. 

Şekil 11.’de Alice uygulaması arayüz ekranı verilmiş, kod blokları gösterilmiştir. 

Code.org. 

Bu çalışmadaki programlama öğretim ortamı olan ve Amazon Web Servislerince 

desteklenen, Microsoft, Google, Facebook ve Twitter mühendislerince eğitim içeriği 

oluşturulan “code.org”; görsel programlamaya imkân sunan bir platformdur. Başta küçük yaş 

grupları olmak üzere her seviyeden insana hitap eden yazılım ücretsizdir ve birçok farklı dil 

desteğine sahiptir. Hemen herkesin programlama öğrenmesine imkân sunan yazılım, yapboz 

şeklindeki kod bloklarıyla sürükle bırak mantığıyla çalışmakta ve farklı farklı seviyeler 

(ders1;4-6 yaş, ders2; 6-8 yaş vs.) içermektedir. Belli aşamaları geçenler için giderek zorlaşan 

ve kişisel senaryolar üretmeye de imkân sağlayan bu araç, kendi oyun ve animasyonlarını 

yaratmalarına fırsat vermektedir. Her bir oyun sahnesine geçildiğinde kullanıcıdan istenilen 

görevlerin, bu görevi yerine getirebilmek için sunulan kod bloklarının mantıksal bir şekilde 

kullanılarak yerine getirilmesi istenmektedir. “Çalıştır” ekranı sayesinde yapılanlar anında 

animasyon şeklinde test edilmekte, verilen ipuçları sayesinde kullanıcılar kodları ezberlemek 

zorunda kalmadan programlama öğrenebilmektedirler. Her ders sonunda verilen bir sertifika 

bulunması, seviyelerden oluşması ve daha az kullandıkça daha fazla gülen surat ifadesi 

code.org’un oyunlaştırma mantığıyla çok daha eğlenceli bir şekilde kullanılmasını 

sağlamaktadır. 
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Öğrenilmesi zor bir süreç olarak belirtilen programlamanın daha iyi öğretilebilmesi 

amacıyla görsel programlama uygulamaların kullanılması gerekliliği ifade edilmiş ancak 

ülkemizde yeterli seviyede kullanılmadığı fark edilmiştir (Solmaz, 2014). Bu amaçla bu 

çalışmada programlamanın temel kavramlarını ve mantığını kavratabilmek için diğer 

programlara göre kullanım kolaylığının olması (basit arayüz, online kullanım, 4 yaş gibi çok 

daha düşük bir seviyeden başlama imkanı), nispeten hazırbulunuşluğu daha düşük öğrencilere 

de hitap edebilmesi sebebiyle “code.org” platformu tercih edilmiştir. Aşağıda code.org arayüz 

ekranı verilmiştir (Şekil 12). 

 

Şekil 12. Code.org arayüz ekranı. 

Şekil 12’de code.org’a ait arı döngüler bölümü arayüz ekranı verilmiştir. 

İlgili Araştırmalar 

Bu bölümde çeşitli araştırmalarda yer alan oyunlaştırma örnekleri ile ilgili bilgilere ve 

sonuçlara yer verilmiştir. Özellikle bu çalışmanın da odak noktası olan tutum, beceri ve 

katılımın yanı sıra etkili ve verimli öğretimini sağlamak için de elde edilen verilerin incelendiği 

çalışmalardan elde edilen sonuçlar üzerinde durulmuş, bulgularla ilgili açıklamalara yer 

verilmiştir. 

Kumar ve Khurana (2012) programlama eğitimini vermek üzere eğlenceli bir öğretim 

ortamı sağlamak ve programlama becerilerinin etkili ve verimli bir şekilde gelişimini sağlamak 

için gerçekleştirdiği oyunlaştırma uygulamasında 207 lisansüstü öğrencisiyle çalışmıştır. 

Programlama eğitimi hakkında bilginin verildiği daha sonra oyunlaştırma ile programlamanın 

nasıl gerçekleşeceğine dair örneklerden sonra uygulamalar yapılmış ve anket uygulanmıştır. 

Anket sonucunda öğrenciler oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinin faydalı olduğunu 

ifade etmiş, derse karşı memnuniyet duyduklarını belirtmişlerdir. Dolasıyla pozitif sonuçların 
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elde edildiği çalışmada öğrenciler bu uygulamayla daha çok motive olup, cesaretlendiklerini ve 

programlanın böylece daha kolay anlaşılabileceğini belirtmişlerdir. Daha sonra aynı çalışmanın 

lisans ve doktora öğrencileriyle de benzer sonuçlar vermesi, farklı örneklem gruplarının 

seçilebilmesinin uygun olacağını göstermektedir. Bu sonuç daha küçük yaş grupları ile benzer 

bir uygulama yapmanın benzer sonuçlar getirip getirmeyeceği konusunda yeni çalışmalara ışık 

tutmaktadır. 

C programlama dilinin öğretimini oyunlaştırılmış bir derste, 22 lisans öğrencisiyle 

gerçekleştiren Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) öğrencilerin bilişsel katılım, başarı 

gibi değişkenlere etkisini incelemişlerdir. Araştırmada özellikle rozet ve kupaların öğrencilerin 

derse katılımında büyük önem taşıdığını, öğrencilerin en yüksek puanı almalarına rağmen kalan 

rozet ve kupaları alabilmek için çaba sarf ettiklerini ve başarılarında da önemli rol oynadığını 

belirtmişlerdir. Ödül unsurunun ön plana çıktığı bu çalışma ile birlikte diğer unsurların ön plana 

çıktığı çalışmaların yapılmasının, alanyazına katkı sağlayacağı düşünülmektedir. 

Yetişkinlerin programlama başarılarını incelemek amacıyla oyunlaştırılmış oyun tabanlı 

bir öğretim yöntemi kullanan Su (2008), tasarladığı oyunlaştırma uygulaması sayesinde 

öğrencilerin daha fazla eğlendiğini, öğrenmenin daha kolay gerçekleştiğini ve başarı 

düzeylerinde artış meydana geldiğini belirtmiştir. 

Oslo Üniversitesi’nde programlama eğitimi vermek amacıyla bir oyunlaştırma 

uygulaması geliştiren Larsen (2013), bir ortamın oyunlaştırılması sürecinde gerekli ihtiyaçları 

ve karşılaşılan problemleri belirlemeye çalışmış daha sonra elde ettiği oyunlaştırma ortamının 

daha fazla tercih edildiğini görmüştür. 

Hakulinen vd. (2015) algoritmayı öğretmek amacıyla çevrimiçi bir öğrenme ortamında 

oyunlaştırmayı entegre ederek başarı rozetlerinin öğrencilerin başarılarına olan etkisini 

incelemiştir. Her iki grupta da aynı dersin işlendiği fakat yalnızca bir grubun oyunlaştırma 

unsurlarının yer aldığını ve rozet kazandıklarını bildiğini belirtmiştir. Çalışma sonucunda 

oyunlaştırmanın gerçekleştiği grubun daha fazla rozet türünü kazandığı ve daha fazla sayıda 

rozet elde ettiği ayrıca motivasyon düzeylerinde pozitif yönde eğilim olduğu belirtilmiştir. 

Oyunlaştırmanın öğrenenler üzerinde etkilerini incelemek amacıyla bir çalışma yapan Hanus 

ve Fox (2015) ise 80 lisans öğrencisiyle 16 hafta boyunca uygulama yapmıştır. Çalışma 

sonucunda liderlik tablosu ve rozetin olumsuz sonuçlar verdiği görülmüştür. Çalışmada 

özellikle liderlik tablolarının yıkıcı bir rekabet unsuru olabileceği üzerinde durulmuştur. 2014 

yılında oyunlaştırmanın akış hissi oluşturup oluşmadığını inceleyen Sillaots, liderlik tablosunun 

öğrencilerde olumlu etkiler meydana getirdiği sonucuna ulaşmıştır. Farklı oyunlaştırma 
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unsurlarının farklı sonuçlar verdiği bu araştırmalar sonucunda bu çalışmada aynı unsurların 

nasıl sonuçlar verdiğine cevap aranmıştır. 

Yine oyunlaştırma uygulamasını bir öğretim aracıyla gerçekleştiren ve bunun için biri 

kontrol grubu ve her öğretim aracı için 10 ayrı denekle olmak üzere toplamda 30 öğrenciyle 

çalışan Faghihi vd. (2014) araştırma sonucunda oyunlaştırma uygulamasının gerçekleştiği 

grupta matematik başarısının daha yüksek olduğunu tespit etmiştir. 

Oyunlaştırma uygulamasının öğrencilerin akış, tutum ve akademik başarılarına olan 

etkisini incelemek adına bir çalışma yapan Kalkan (2016) bu amaçla 134 ortaokul 5. Sınıf 

öğrencisiyle uygulama gerçekleştirmiştir. Bu uygulamanın sonucunda elde ettiği verilere göre 

oyunlaştırmanın öğrencilerin başarılarını ve akış düzeylerini arttırdığı, olumlu tutum 

geliştirmelerinde önemli bir rol üstlendiğini belirtmiştir. Bu çalışmada ise tutum üzerindeki 

etkisi, katılım ve programlama becerisi açısından da benzer sonuçlarla karşılaşılıp 

karşılaşılmayacağı sorusuna cevap aranmıştır. 

Lisans düzeyi fen eğitimi alanında oyunlaştırmanın, öğrencilerin akademik başarı ve 

motivasyonları üzerinde bir araştırma yapan Rouse (2013) 40 öğrenciden oluşan deney grubu 

ile yaptığı uygulama sonucunda oyunlaştırmanın akademik başarıyı arttırdığı ve motivasyon 

anlamında olumlu sonuçlar elde ettiğini belirtmiştir.  Bir e-öğrenme aracıyla oyunlaştırma 

uygulaması yapan ve bunun için 3 ayrı grupla çalışan De-Marcos vd. (2014) bu süreçte 114’ü 

oyunlaştırılmış ortamda, 184’ü sosyal ağlar ile desteklenen ortamda ve 73’ü kontrol grubu 

olmak üzere toplamda 371 kişi çalışma yürütmüştür. Yürüttüğü bu çalışma sonucunda 

oyunlaştırmanın başarıyı arttırdığını ve tutumlarına pozitif etki ettiğini tespit etmiştir. 

Oyunlaştırmanın etkisini incelemeyi amaçlayan Yıldırım ve Demir (2014) 9. Sınıf matematik 

dersinde oyunlaştırmaya yer vermişleridir. Oyunlaştırma unsurlarından puanlar ve madalyalar 

kullanan araştırmacılar, çalışma sonucunda öğrencilerin derse olan ilgilerinin ve akademik 

başarılarılarının arttığı sonucuna ulaşmışlardır. Çalışmalar oyunlaştırmanın programlama 

eğitiminde de benzer etkileri gösterip gösteremeyeceği konusunda çalışmaya itmiş ve bu 

çalışmada da bu soruya cevap aranmıştır. 

Oyunlaştırmanın ortaokul 5. Sınıf öğrencilerinin problem çözme becerileri ve derse 

karşı tutumlarını belirlemek amacıyla Özer ve Gelen (2010) 80 kişilik bir grupla deneysel bir 

çalışma yapmıştır. Araştırma sonucunda oyunlaştırma uygulamalarının yapıldığı sınıfın 

akademik başarısının deney grubundan daha iyi olduğu, anlamlı bir fark oluştuğu ve yine 

oyunlaştırılmış ortamda ders yapılan deney grubunun matematik dersine de olumlu yönde 

tutum geliştirdikleri tespit edilmiştir. 
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Farklı derslerde oyunlaştırmanın etkilerinin incelendiği farklı çalışmaların yanı sıra 

programlama öğretiminde oyunlaştırmanın hangi sonuçlara sebep olacağı bu çalışmada ortaya 

çıkarılacaktır. 

Lucassen ve Jansen (2014) pazarlamaya yönelik yaptıkları bir araştırmada pazarlama 

profesyonellerinde oyunlaştırmaya karşı olumlu bir tutum tespit etmiştir. Lucassen ve Jansen 

(2014)’e göre oyunlaştırma unsurlarının uzun zamandır pazarlamada sistematik olmamasına 

rağmen kullanılıyor olması, dolayısıyla pazarlamacıların ve tüketicilerin bir nevi deneyim 

sahibi olması ortaya çıkan olumlu tutumun sebebidir. 

Yukarıdaki örneklerde farklı alanlarda farklı oyunlaştırma unsurlarının genellikle lisans 

veya lisansüstü düzeylerle çalışılması sonucunda elde edilen sonuçlara yer verilmiştir. Bu 

çalışmada ise daha küçük yaş grupları ile oyunlaştırmanın farklı unsurlarının da yer aldığı 

programlama dersi ele alınmıştır. Çalışmalarda daha çok akademik başarıya, yer verilirken bu 

çalışmada tutum, beceri ve katılım gibi değişkenler ele alınarak alanyazına katkı sunulacağı 

düşünülmüştür. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



34 

ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

Yöntem 

Bu kısımda; araştırma modeli, evren ve örneklem, öğrenme ortamlarının geliştirilme 

aşamaları, veri toplama araçlarının seçimi, veri toplama, toplanan verilerin analizi, araştırmacı 

rolü, çalışmanın ve veri toplama araçlarının geçerlik ve güvenirliği ile ilgili bilgiler 

sunulmuştur. 

Araştırmanın Modeli 

Bu araştırmada, nicel ve nitel yaklaşımların birlikte kullanıldığı karma araştırma 

yöntemi kullanılmıştır (Clark & Creswell, 2011; Baki & Gökçek, 2012). Derinlemesine analiz 

sağladığı için kullanılan karma araştırma yönteminde (Creswell, 2008), nicel ve nitel verilerin 

birlikte toplanmasını uygun gören çeşitleme yöntemi kapsamında nicel veriler ve nitel veriler 

ölçekler aracılığıyla toplanıp önce nicel verier analiz edilmiş, ardından bu verileri desteklemek 

amacıyla yapılan görüşmelerden elde edilen nitel veriler de yorumlanmıştır. Şekil 13.’te bu 

sürece yer verilmiştir. 

 

Şekil 13. Çalışma süreci (Creswell, 2003). 

Şekil 13’te görüldüğü gibi önce nicel veriler ve nitel veriler birlikte toplandıktan sonra 

nicel veriler analiz edilmiş ardından nicel verileri açıklamak için nitel veriler de analiz edilerek 

tüm veriler yorumlanmıştır. 

Çalışmada nicel araştırma yöntemi olarak yarı deneysel desen kullanılmıştır. 

Öğrencilerin ilk defa programlama eğitimi alacağı bilindiği için ön-test yapılmamıştır. 

Öğrencilerin,  hazırbulunuşluk seviyelerinin eşit olduğu varsayıldığı için sınıflar rastgele 

seçilmiştir. Her hafta yapılan uygulama sonucunda gruplara beceri testi, tutum ve 

Nicel ve Nitel verilerin toplanması

Nicel verilerin analiz edilmesi

Nicel verileri açıklamak için nitel verilerin analiz 
edilmesi

Analiz edilen verilerin yorumlanması
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katılımölçekleri uygulanmıştır. testi uygulanmıştır. Testlerin analizi için “One-Way ANOVA” 

testi uygulanmıştır. Her hafta gerçekleştirilen uygulama sonrasında yapılan tutum ve katılım 

ölçeklerinin analizi için de “One-Way ANOVA” testi uygulanmıştır. 

Öğrencilerden elde edilen verileri desteklemek, öğrencilerin uygulamalar hakkındaki 

bilgi ve deneyimlerini öğrenmek ve görüşlerini almak için odak grup görüşmesi yapılmıştır. 

Nicel verilerin daha iyi yorumlanması amacıyla kullanılan nitel verilerin yorumlanması için 

içerik analizine başvurulmuştur. 

Evren ve Örneklem 

Bu çalışmanın evreni, Ağrı ilinde bulunan ortaokul 5. sınıf öğrencilerinden 

oluşturmaktadır. Araştırmada; zaman, işgücü, para gibi unsurların kısıtlı olması sebebiyle kolay 

ulaşılabilir ve uygulanabilir bir yöntem olarak ifade edilen uygun örnekleme yöntemi 

kullanılmıştır (Büyüköztürk vd., 2012). Kolay ulaşılabilirliği ve uygulanabilirliğinden dolayı 

araştırmacının görev yaptığı okul olan Ağrı Merkez Kazım Karabekir Ortaokulu uygun 

örnekleme yöntemiyle seçilmiştir. Araştırmanın örneklem grubu ise Kazım Karabekir 

Ortaokulu’nda bulunan 42’si kız, 46’sı erkek olmak üzere 88 öğrenciden oluşmaktadır. İlk defa 

bu yaş grubunda Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersinin bulunması ve öğrencilerin ilk defa 

programlamaya bu yaşta başlayacak olması sebebiyle 5. sınıf öğrencileri tercih edilmiştir. 

Aşağıda Tablo 5, Tablo 6 ve Tablo 7’de öğrencilere ait demografik bilgilere yer 

verilmiştir. 

Tablo 5. Öğrencilerin Cinsiyete Göre Dağılımı 

 Sayı Yüzde 

Kız 42 47,7 

Erkek 46 52,3 

Toplam 88 100 

Tablo 5 incelendiğinde öğrencilerin %47,7’sinin kız, %52,3’ünün erkek öğrenci olduğu 

görülmektedir. 

Tablo 6. Öğrencilerin Yaşa Göre Dağılımı 

 Sayı Yüzde 

10 11 12,5 

11 60 68,2 

12 12 13,6 

13 3 3,4 

14 2 2,3 

Toplam 88 100 
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Tablo 6. incelendiğinde öğrencilerin %12,5’inin 10, %68,2’sinin 11, %13,6’sının 12, 

%3,4’ünün 13 ve %2,3’ünün 14 yaşında olduğu görülmektedir. 

Tablo 7. Öğrencilerin Sınıflara göre Dağılım 

 Sayı Yüzde 

Deney 1 Grubu (Oyunlaştırılmış ortam) 29 33 

Deney 2 Grubu (Oyunlaştırılmış ortam) 29 33 

Kontrol Grubu (Oyunlaştırılmamış ortam) 30 34 

Toplam 88 100 

Tablo 7 incelendiğinde öğrencilerin %33’ü oyunlaştırılmış deney 1 grubunda, %34’ü 

oyunlaştırılmamış kontrol grubunda ve %33’ü oyunlaştırılmış deney 2 grubunda olduğu 

görülmektedir. 

Oyunlaştırılmış ortamda bulunan gruplarda oyunlaştırma unsurlarına yer verilerek 

öğretim gerçekleştirilirken, oyunlaştırılmamış ortamda bulunan öğrencilerle sunu ve soru cevap 

yöntemi kullanılarak code.org eğitimi geleneksel öğretim yöntemleriyle gerçekleştirilmiştir. 

Beceri testi, katılım ölçeği ve tutum ölçeği uygulanarak 88 öğrencinin 85’inden verimli bir 

şekilde veri toplanmış, 3 öğrencinin verileri katılım yetersizliğinden dolayı veri havuzundan 

çıkarılmıştır. Uygulamaların ardından her hafta 8 kişi olmak üzere toplamda 24 öğrenci ile 

görüşme gerçekleştirilmiştir.  Görüşme yapılan öğrencilerin 12’si kız, 12’si erkek öğrenciden 

oluşmaktadır. Görüşme yapılan öğrenciler homojen olacak şekilde sınıf genelinde akademik 

başarı seviyesi düşük, orta ve yüksek olan öğrencilerden seçilmiştir. 

Uygulama Ortamlarının Oluşturulma Süreci 

Bu çalışmada oyunlaştırılmış öğrenme ortamlarının tasarımı Bunchball’ın (2010) oyun 

elementlerine dayanarak tasarlanmıştır. Bu süre içerisinde her hafta farklı bir oyunlaştırma 

unsuru ön plana çıkmıştır. Her hafta 2 saat olmak üzere toplam 3 hafta süren oyunlaştırma 

uygulamasında ilk hafta için rekabet, ikinci hafta için ödül ve üçüncü hafta için ise zorluk 

unsuru ön plana çıkmıştır. Kontrol grubunda ise code.org öğretim aracı kullanılmıştır. Code.org 

öğretim aracı kendi içerisinde oyunlaştırma unsurlarından seviyeleri barındırmasına rağmen 

uygulamalar geleneksel öğretim yöntemlerine göre yapılmış, herhangi bir oyunlaştırma 

aktivitesine yer verilmemiştir. Aşağıdaki tabloda her bir elementin oyun içerisinde ifade ettiği 

anlam açıklamalarıyla birlikte verilmiştir. 
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Tablo 8. Uygulama Ortamlarının Oluşturulma Süreci 

Oyun 

Dinamiği  

Uygulamadaki 

Karşılığı 

Oyun Mekaniği 

Ödül  Puanlama Kullanıcılar her biri kendi içerisinde farklı bölümlere ayrılan seviyeleri 

geçmektiklerinde elde ettikleri puanlardır. Deney 1 grubunda Kahoot’tan 

soruları bildikçe, deney 2 grubunda Clasdojo ortamından ve her iki grupta 

code.org bölüm ve seviyelerin geçtikçe puan kazanılmıştır. 

Statü Seviye (level) Her seferinde biraz daha zorlaşan oyun sahnelerinden oluşan seviyelere 

yer verilmiştir. 

Başarı Zorluklar/mücadele    Labirent: sıra seviyesindeki tüm bölümleri geçebilmeleri için 15 

bölümden oluşan sahnelerin her birinde doğru algoritmalar kurup seviyeyi 

geçmeleri gerekmektedir. 

   Kullanıcıların Labirent: ayıklama seviyesindeki tüm bölümlerde 

bulunan eksik veya yanlış algoritmalarda sorunları bulup, yeniden doğru 

bir şekilde inşa etmeleri gerekmektedir. 

   Arı: sıralama seviyesinde öğrencilerin oyundaki karakter olan arıyı 

hiçbir çiçek ve peteği atlamadan gerekli yerlerde çiçekten öz alıp, petek 

olan yerlerde bal arının bal yapmasını sağlayacak algoritmayı 

oluşturmaları gerekmektedir. 

   Labirent: döngüler seviyesinde öğrenciler algoritmaları oluştururken 

artık daha az blok kullanmalı, dolayısıyla döngülere yer vermek 

zorundadırlar. 

   Oyun laboratuvarı seviyesinde 6 bölümden oluşan kısım, öğrencilerin 

kendi yorumlarını da katarak biraz da sistemin onlardan isteği 

uygulamaları yerine getirerek geçebilecekleri seviyedir. 

   Sanatçı: şekiller seviyesi öğrencilerin iki veya üç boyutlu 

düşünmelerini, problem çözme ve algoritma oluşturma becerilerini 

geliştiren, verilen eksik çizimleri algoritma yoluyla tamamlamalarını 

isteyen kısımdır. 

   Aktör: döngü seviyesi hem döngülerin, hem zıplama bloğunun yer 

aldığı ve soyut düşünmenin de devreye girdiği en zor kısımdır. 

Kendini 

ifade etme 

Sanal eşyalar Code.org oyun içerisinde öğrencilerin konuşabilmelerini ve yorum 

yapabilmelerini sağlayan yarı özgür ortamdır.  

Rekabet Liderlik sıralaması Hem ders hem de ders içi etkinliklerde yer alan oyunlaştırma 

uygulamalarında öğrencilerin bazen zaman sınırının bazen de zor bir 

seviyesinin bitirilmesi durumunda elde edilen 1.’lik, 2.’lik ve 3.’lük 

şeklinde sıralanmasının sağlandığı liderlik sıralamasıdır.Liderlik 

sıralaması akıllı tahta üzerinde gösterilmiştir. 

Özveri Ganimetler ve 

Madalyonlar 

Ders içi etkinlikler ve oyunlaştırma uygulamasında kimi zaman grup 

çalışması içerisinde, kimi zaman da bireysel olarak bitirilen seviye 

sonucunda arkadaşlarına yardımcı olabilme durumudur. 

Uygulamalar gerçekleşirken her bilgisayara 2 öğrenci yerleşecek şekilde öğrenme 

ortamı oluşturulmuştur. Öğrencilerin bilgisayar kullanımı konusunda hazırbulunuşluk 
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düzeylerinin düşük olmasından dolayı uygulamadan önce 2 hafta süreyle haftada 2 saat klavye 

fare etkinliği yapılmış ve code.org öğrenme aracının arayüzü tanıtılmıştır. Uygulamadan önce 

öğretmen laptoplarıyla laboratuvara dönüştürülen sınıflar uygulama için hazır hale getirildikten 

sonra sırasıyla gruplara uygulama yapılmıştır. 

Uygulama süresince deney 1 grubunda “Kahoot” ortamı, deney 2 grubunda ise 

“Classdojo” ortamı kullanılmıştır. Her hafta deney gruplarında aynı unsurlar ön plana 

çıkarıldığı için deney gruplarının karşılaştırılmasında bu araçlar temel alınmıştır. Tablo 9.’da 

Kahoot ve Classdojo ortamlarının özellikleri ve kullanım şekilleri ile ilgili bilgilere yer 

verilmiştir. 

Tablo 9. Kahoot ve Classdojo Ortamlarının Özellikleri ve Uygulanma Süreci 

Deney 1 Grubu 

Kahoot Ortamı 

Deney 2 Grubu 

Classdojo Ortamı 

Çevrimiçi test, anket olanağı sağlar. Çevrimiçi sınıf yönetim sistemidir. 

Öğrencileri öğrenmeye teşvik eden bir 

uygulamadır. 

Öğrencileri öğrenmeye teşvik eden bir 

uygulamadır. 

Yalnızca anket ve testlerle sıralama, 

değerlendirme sağlar. 

Olumlu veya olumsuz davranışların farklı 

şekillerde değerlendirilmesine imkân sağlar. 

Her hafta ders sonunda öğrencilere 10’ar 

soruluk kahoot uygulanmıştır. 

Her hafta öğrenciler Classdojo ortamında 

değerlendirilmişlerdir. 

Öğrenciler uygulama sonunda elde ettikleri 

puanları görmüşlerdir. 

Öğrenciler anlık olarak sürekli açık olan 

ekrandan elde ettikleri puanları görmüşlerdir. 

Kahoot ortamında ise öğrenciler sınıf listesine göre 2 gruba ayrılarak kahoot 

uygulanmıştır. Böylece her öğrencinin özgür bir şekilde kendi kararını verebilmesi 

sağlanmıştır. Deney 2 grubunda kazananlar Classdojo ortamındaki puanlarla sonuçları anında 

görebilmiştir. Classdojo ortamında takım çalışması, yarışma birincisi, görev tamam gibi farklı 

puanlarda ödüllere yer verilmiştir. Şekil 13. ‘te kahoot ortamında yer alan bir soruya yer 

verilmiştir. 
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Şekil 13. Kahoot ortamında yer alan soru örneği 

Şekil 13.’te Kahoot ortamında üçüncü haftada yer alan bir soru örneğine yer verilmiştir. 

Şekil 14.’te ise Classdojo ortamından bir ekran görüntüsüne yer verilmiştir. 

 

Şekil 14. Classdojo uygulaması arayüz ekranı 

Şekil 14.’te deney 2 grubuna ait Classdojo ortamı ekran görüntüsüne yer verilmiştir. Her 

hafta için yapılan uygulamalar sonucunda deney 1 grubundan 4, deney 2 grubundan 4 toplam 

8 öğrenci ile görüşme yapılmıştır.3 hafta için toplamda 24 öğrenci ile görüşme yapılmış ve 

görüşmeler kayıt altına alınmıştır. Seçilen öğrenciler sınıfın genel durumu içerisinde 1 başarılı, 

2 orta ve 1 düşük akademik başarı gösteren öğrencilerden seçilmiştir. Oyunlaştırma sürecinin 

adım adım nasıl gerçekleştirildiği aşağıdaki tablolarda gösterilmiştir (Tablo 10., Tablo 11., 

Tablo 12., Tablo 13., Tablo 14., Tablo 15). 
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Tablo 10. Hafta 1. Ders Etkinlikleri 

Seviye Süre Kazanımlar Ders etkinliği Amaç 

1 0 - 40. 

dk. 

1. Bir 

problemin 

çözümü için 

yapılması 

gereken işlem 

adımlarını bilir. 

 

2. Bir amaca 

ulaşmak için 

yapılacak işlem 

adımlarıyla 

ilgili basit bir 

algoritma 

oluşturur. 

Labirent: sıra; kısmında yer 

alan ve mevcut 

problemlerin öğrenciler 

tarafından algoritma 

mantığıyla çözümün 

istendiği 15 bölümden 

oluşmaktadır.  

 
 

Amaç kuşu en kısa 

yoldan domuza 

ulaştırabilecek çözümü 

bulmaktır. 

 

2 40.- 

70. dk. 

3.Farklı 

algoritmaları 

inceleyerek en 

hızlı ve doğru 

çözümü seçer. 

 

4. Hatalı bir 

algoritmayı 

doğru çalışacak 

biçimde 

düzenler. 

Labirent: ayıklama; kısmı 

problemlerin çözümü için 

istenen algoritmaların bir 

kısmının önceden eksik 

veya yanlış olarak 

hazırlandığı 12 bölümden 

oluşmaktadır. 

 
 

Amaç öğrencilerin bu 

algoritmalardaki eksiklik 

veya hataları fark edip 

doğru şeklini vermesidir. 

 
 70. - 

80. dk. 

 Değerlendirme etkinlikleri 

(kahoot, classdojo) 

 

Tablo 10’da Hafta 1.’de yer alan etkinliklere yer verilmiştir. Öğrenciler ilk olarak 

labirent sıra, daha sonra da labirent ayıklama seviyelerini kullanmışlardır. Bu süreçte yer alan 

olan oyunlaştırma uygulamalarına Tablo 11.’de verilmiştir.
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Tablo 11. Rekabetin Ön Plana Çıkarılması Amacıyla Yapılan Etkinlikler 

 Code.org 

içindeki 

oyunlaştırma 

unsurları 

Rekabet Ödül Zorluk 
Rekabetin ön plana 

çıkarılması 

 

Seviye 

Sınıf içi 

liderlik 

sıralaması 

Seviye Ekstra Puan araçları Puan   

Deney 1 
2 Seviyeli 

code.org etkinliği 

Sınıf tahtasında 

puana göre 

liderlik 

sıralamasının 

gösterilmesi 

300 puan ve 

üzerinde alan 

öğrenciler 

“acemilikten” 

çıkıp “çaylak” 

oyuncu rolüne 

geçmiştir.  

Kahoot’ta 

1.’ye +30, 2.’ye +20 

3.’ye +10 ekstra 

puan  
Code.org’da 

her bölüm 

+10, her 

seviye için 

+30 puan 

verilmiştir 
Yok 

 

Sınıfta rekabet oluşması için 

bağıl değerlendirme yapılmıştır. 

Yalnızca arkadaşlarını geçerek 

en çok puan toplayanlar ekstra 

puan alarak birinci olabilmiştir. 

Alınan puanlar herhangi gerçek 

bir puana dönüşmediği ve 

sadece sıralama amaçlı 

kullanıldığı için rekabet hissi 

ödülün önüne geçmektedir.  

 

Deney 2 
2 Seviyeli 

code.org etkinliği 

Classdojo 

ortamındaki puanlar 

içerisinde 

1.’ye +30, 2.’ye +20 

3.’ye +10 ekstra 

puan  

Kontrol 
2 Seviyeli 

code.org etkinliği 
Yok Yok Yok Yok 

Öğrenciler ancak Code.org’un 

sağladığı oyunlaştırma 

unsurlarını ancak sınıf dışında 

takip edebilirler ancak bunun 

için yeterli teknik imkanlara 

sahip değillerdir, sınıf içi 

oyunlaştırma uygulaması yoktur 
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Tablo 12. Hafta 2. Ders Etkinlikleri 

Seviye Süre Kazanımlar Ders etkinliği Amaç 

3 0 - 40. 

dk. 

1. Bir amaca en 

kısa yoldan 

ulaşmak için bir 

algoritmalar 

zinciri tasarlar. 

Arı: sıralama; kısmı arının 

çiçeğe doğru ilerlemesinin, 

nektar almasının, alınan 

nektarın peteğe 

ulaştırılmasının ve bal 

yapılmasının sağlandığı 15 

bölümlük seviyedir. 

 

 

Amaç arıyı en kısa 

yoldan peteğe 

ulaştırabilecek çözümü 

bulmaktır. 

 

4 40.- 

70. dk. 

2. Bir amaca 

farklı yollar ile 

ulaşılabileceğini 

keşfeder. 

Labirent: döngüler; kuşun 

domuza ulaşabilmesi için 

döngülerin kullanılması 

gereken 14 bölümden 

oluşur. 

 

 

 

Birden fazla hareketin 

kullanıldığı bu seviyede 

amaç döngü mantığını 

öğreterek problemi 

çözmek için daha az kod 

yazılabileceğini 

göstermektir. 

 

 70. - 

80. dk. 

 Değerlendirme etkinlikleri 

(kahoot, classdojo) 

 

Tablo 12’de Hafta 2’de yer alan etkinliklere yer verilmiştir. Öğrenciler ilk olarak arı 

sıralama, daha sonra da labirent döngüler seviyelerini kullanmışlardır. Bu süreçte yer alan olan 

oyunlaştırma uygulamalarına Tablo 13.’te verilmiştir. 
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Tablo 13.  Ödülün Ön Plana Çıkarılması Amacıyla Yapılan Etkinlikler 

 Code.org 

içindeki 

oyunlaştırma 

unsurları 

Rekabet Ödül Zorluk 
Ödülün ön plana 

çıkarılması 

 Seviye 

Sınıf içi 

liderlik 

sıralaması 

Seviye 
Ekstra Puan 

araçları 
Puan   

Deney 1 

2 Seviyeli 

code.org 

etkinliği 

Yok 

Bölümde her iki 

seviyeyi de 

tamamlayan 

öğrenciler “çaylak” 

öğrenciden “uzman” 

öğrenci rolüne 

geçmişlerdir. 

Kahoot 

ortamından 

elde edilen 

doğru sayıları 

Code.org’da her bölüm 

için +1, her seviye için +5, 

arkadaşlarına yardım için 

+1 sınav notu puanı. 

 

Kahoot’ta doğru sayısı 

kadar ekstra puan. 

Yok 

Bu haftada ödülü ön 

plana çıkarmak için 

mutlak değerlendirme 

yapılmıştır. Böylece 

sadece yarışmayı 

kazananların değil sınıfta 

yer alan her öğrencinin 

elde ettiği skor kadar not 

ödülü alması sağlanmış, 

ödül herkes için 

ulaşılabilir olmuştur. 

Ayrıca ödül öğrencilerin 

ihtiyaçlarına cevap 

verebilmesi için sınav 

notu olarak somut 

şekilde elde edilmiştir.    

Deney 2 

2 Seviyeli 

code.org 

etkinliği 

Yok 

Bölümde her iki 

seviyeyi de 

tamamlayan 

öğrenciler “çaylak” 

öğrenciden “uzman” 

öğrenci rolüne 

geçmişlerdir. 

Classdojo’da 

Görev 

tamamlama 

için +1 

 

Seviye atlama 

+4 

 

Başkalarına 

yardım +1 

puan 

Code.org’da her bölüm 

için +1, her seviye için +5, 

arkadaşlarına yardım için 

+1 sınav notu puanı. 

 

Classdojo’da alınan 

puanlar öğrencilerin sınav 

notlarına eklenmiştir.  

 

Yok 

Kontrol 

2 Seviyeli 

code.org 

etkinliği 

Yok Yok Yok Yok Yok Yok 
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Tablo 14. Hafta 3 Ders Etkinlikleri 

Seviye Süre Kazanımlar Ders etkinliği Amaç 

1 0 - 20. 

dk. 

1. Elde ettiği 

algoritma 

bilgisini 

kullanarak bir 

hikâye tasarlar. 

Oyun Laboratuvarı: Bir 

hikâye oluşturun; kısmında 

amaç öğrencilerin yarı 

özgür bir ortamda istenilen 

algoritmaları 

oluşturmalarını sağlayan 6 

bölümlük seviyedir. 

 

 

Amaç öğrencilerin sırayla 

bölümleri bitirerek sonraki 

seviyeye geçmelerini 

sağlamak 

 

2 20.- 

40. dk. 

2. Doğru bir 

algoritma 

tasarlamak için 

olaylar 

arasındaki 

ilişkileri görür. 

Sanatçı: şekiller; kısmında 

öğrencilerden yarım 

bırakılmış veya hiç 

başlanmamış şekillerin 

tamamlanmasının istendiği 

10 bölümlük seviyedir. 

 

 

Amaç öğrencilerin bu 

döngüleri kullanarak 

soruları en kısa yoldan 

çözmelerini sağlamak 

 

3 40.- 

80. dk. 

3. Çözüme en 

kısa yoldan 

ulaşabilmek için 

döngüleri 

kullanır. 

Aktör: Döngü; kısmı bir 

önceki seviyeden farklı 

olarak döngülerin 

kullanılması gereken ve ek 

olarak zıplama bloğunun 

eklendiği 10 bölümden 

oluşan daha zor bir 

seviyedir. 

 

Amaç öğrencilerin bu 

döngüleri kullanarak 

soruları en kısa yoldan 

çözmelerini sağlamak. 

 

 70. - 

80. dk. 

 Değerlendirme etkinlikleri 

(kahoot, classdojo) 

 

 

Tablo 14.’de Hafta 3.’te yer alan etkinliklere yer verilmiştir. Öğrenciler ilk olarak oyun 

laboratuvarı, daha sonra da sanatçı şekiller ve son olarak aktör döngüler seviyelerini 

kullanmışlardır. Bu süreçte yer alan olan oyunlaştırma uygulamalarına Tablo 15.’te verilmiştir.
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 Tablo 15. Zorluğun Ön Plana Çıkarılması Amacıyla Yapılan Etkinlikler 

 Code.org içindeki 

oyunlaştırma 

unsurları 

Rekabet Ödül Zorluk 
Zorluğun ön plana 

çıkarılması 

 

Seviye 

Sınıf içi 

liderlik 

sıralaması 

Seviye 
Ekstra Puan 

araçları 
İçsel zorluk 

Tasarlanan 

Zorluk 
 

Deney 1 
3 Seviyeli 

code.org etkinliği 
Yok 

Etkinliği zaman 

sınırlaması içinde 

bitirenlere Kahoot’a 

katılma hakkı 

 

Kahoot’a katılanlar, 

“uzman” öğrenciden 

“efsane” oyuncuya 

yükselir. 

Kahoot’ta 1., 2. 

ve 3.’ye “en iyi 

programcı” 

sertifikası 

Döngülerin 

de yer aldığı 

öğrenme 

aracının zor 

olan 

bölümleri ile 

uygulama 

yapılması 

(içsel zorluk) 

 

 

10 dakikalık 

süre sınırının 

konulması 

Sınıfta zorlu bir ortamın 

oluşabilmesi için hem 

öğrencilerin arkadaşlarıyla 

yarışmalarına sebep olan bağıl 

değerlendirme yapılmış, hem 

süre sınırından dolayı zamanla 

yarışmaları sağlanmış hem de 

öğrenme aracının zorlu olan 

bölümlerini geçmeleri 

istenmiştir. Deney 2 
3 Seviyeli 

code.org etkinliği 
Yok 

Etkinliği zaman 

sınırlaması içinde 

bitirenlere Classdojo’da 

+3 puanlık başarı ödülü 

katılma hakkı 

 

Classdojo’da 15 puan 

toplayanlar “uzman” 

öğrenciden “efsane” 

oyuncuya yükselir.  

Classdojo’da 1., 

2. ve 3.’ye “en 

iyi programcı” 

sertifikası 

Kontrol 
3 Seviyeli 

code.org etkinliği 
Yok Yok Yok Yok Yok 
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Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmada araştırmacı tarafından geliştirilen beceri testi, tutum ölçeği, katılım ölçeği 

ve görüşme formu kullanılmıştır. 

Tutum ölçeği. 

Code.org ortamında programlama eğitimi alan öğrencilerin programlama ve 

oyunlaştırmaya yönelik tutum düzeylerini ölçmek amacıyla bir tutum ölçeği geliştirilmiştir. 

Topu (2015) tarafından geliştirilen 3B sanal ortamda öğrenci meşguliyet anketi ile Akıllı (2008) 

tarafından geliştirilen fen ve teknoloji dersine karşı tutum ölçeği uyarlanarak 25 sorudan oluşan 

bir madde havuzu oluşturulmuştur. Maddeler için “Evet”, “Kısmen” ve “Hayır” olmak üzere 3 

seçenek sunulmuştur. İki alan uzmanı, iki ölçme değerlendirme uzmanı ve iki bilişim 

teknolojileri ve yazılım öğretmeninin görüşü alınmıştır. Cümlelerin açık ve anlaşılırlığı, dil 

bilgisine aykırı yapılar olup olmadığıyla ilgili de bir Türkçe öğretmenin görüşü alınarak tekrar 

gözden geçirilen maddeler yeniden revize edilmiş ve madde sayısı 20’ye düşmüştür. 

Maddelerin anlaşılırlığının ve cevaplanabilme sürelerinin belirlenebilmesi, geçerlik ve 

güvenirliklerinin test edilebilmesi amacıyla bir pilot çalışması yapılmıştır. Pilot çalışmasına 147 

öğrenci katılmıştır. Tutum Ölçeği ile toplanan verilerin normal dağılıma uyma durumlarını 

anlamak için z testi yapılmış ve z testi sonrası z değeri 3,00 ve üstündeki 28 öğrencinin verileri 

silinmiştir. Sonuçta 119 öğrencinin verileri analize alınmıştır. 

Tutum Ölçeğinin maddelerinin Cronbach Alfa katsayısı hesaplanmış ve 1., 2., 3., 4., 7., 

9., 10., 13., 14., 15., 16. ve 20. maddelerinin madde-toplam puan korelasyonları 0.25’ten  düşük 

olduğu için bu maddeler çıkarılmıştır. Geriye kalan 8 madde için açıklayıcı faktör analizi 

yapılmıştır. Temel bileşenler metodu kullanılarak yapılan varimaks döndürme yöntemi sonucu 

8 maddeden oluşan tutum ölçeğinin toplam varyansın %43’ünü açıklayan 2 boyutlu bir yapıdan 

oluştuğu ortaya çıkmıştır. Faktör analizlerinde, faktör yüklerinin toplam varyansı açıklama 

yüzdelerinin 0,40 ‘tan büyük olması uygun görülmektedir (Kline, 1994). Buna göre ölçeğin 

birinci boyutunda 5., 6., 8., 11., 12. maddeler, ikinci boyutunda ise 17., 18. ve 19. maddeler yer 

almıştır. 

Faktör analizlerinde faktör yüklerinin 0,30’dan büyük olması uygun görülmektedir 

(Büyüköztürk, 2002). Bu ölçekte yer alan tüm maddelerin faktör yükü 0,30’dan büyüktür. 

İterasyon sayısı 3 bulunmuştur. Bu bulgular ölçeğin yapı geçerliğinin uygun olduğunu 

göstermektedir. Analiz sonuçlarına göre 8 maddelik tutum ölçeğinin Cronbach Alfa 

katsayısının 0,68 olduğu yani ölçeğin oldukça güvenilir olduğu söylenebilir. Hangi maddelerin 

hangi boyutlarda yer aldığı Tablo 16’da verilmiştir. 
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Tablo 16. Tutum Ölçeğinin Maddelerinin Faktörlere Dağılımı 

M a d d e l e r 

Faktörler 

1 2 

Oyunlaştırmaya Karşı Tutum   

5. Dersteki oyun benzeri etkinlikler kendime olan güvenimi arttırır. ,581  

6. Bu dersteki oyun benzeri etkinlikler arkadaşlarımla daha fazla 

yardımlaşmamı sağlar. 
,667 

 

8. Dersteki oyun benzeri uygulamalar sınıfta kendimi rahatlıkla ifade 

edebilmemi sağlar. 
,358 

 

11. Dersteki oyun benzeri uygulamalar programlama öğrenmemi 

kolaylaştırdı. 
,630 

 

12. Dersteki oyun benzeri uygulamalar beni programlamaya karşı 

cesaretlendirdi. 
,659 

 

Programlamaya Karşı Tutum   

17. Programlamadan korkmam.  ,642 

18. Bence herkes programlama öğrenmelidir.  ,757 

19. İleride programcı olmak isterim.  ,662 

Açıkladığı varyans % 32,580 32,580 

Açıklanan toplam varyans % 19,408 51,988 

ÖLÇEĞİN 
Aritmetik 

ortalama Varyans Standart sapma 

Madde 

sayısı 

Cronbach 

Alfa 

 9,48 2,760 1,66 8 0,68 

Tablo incelendiğinde, toplam varyansın % 16.683’ünü 1. Faktörün ve % 26.787’sini 2. 

faktörün açıkladığı ve bu faktörlerin tümünün toplam varyansın % 43,470’ini oluşturduğu 

görülmektedir.  Maddeler incelendiğinde Faktör 1’in  “Oyunlaştırmaya karşı tutum”, ve faktör 

2’nin “programlamaya karşı tutum” olarak adlandırılması uygun görülmüştür. 

Tutum Ölçeğinin ayırt ediciliğinin incelenmesi için ölçekten alınan toplam puanlar 

küçükten büyüğe doğru sıralanmıştır. Bu sıralama sonrası alt gruptan % 27 ve üst gruptan % 

27’lik dilimler alınmıştır. Her bir maddenin bu iki grubu ayırt edip etmediğine yönelik yapılan 

t testi sonucunda tutum ölçeğinin her bir maddesine ve toplam puanına ilişkin üst ve alt gruplar 

arasındaki farka ait t değerleri p<0,05 anlamlı bulunmuştur. Bu bulgular tutum ölçeğinin tüm 
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maddelerinin tutum düzeyi puanı yüksek olanlar ile düşük olanları birbirinden ayırt ettiğini 

göstermektedir. 

Tüm bu bulgular tutum ölçeğinin iki faktörlü bir yapısının olduğunu ve ölçek bu haliyle 

algların ölçülmesinde kullanılabileceğini göstermektedir. 

Katılım ölçeği. 

Code.org ortamında programlama eğitimi alan öğrencilerin ortama olan katılımları 

ölçmek amacıyla bir katılım ölçeği geliştirilmiştir. Ölçek geliştirme sürecinde Günüç (2016) 

tarafından hazırlanan öğrenci bağlılığı ölçeğinden faydalanılmıştır. Yeniden uyarlanan 

maddeler için iki alan uzmanı, iki ölçme değerlendirme uzmanı ve iki bilişim teknolojileri ve 

yazılım öğretmeninin görüşü alınarak 25 maddelik bir soru havuzu oluşturulmuştur. Cümlelerin 

açık ve anlaşılırlığı, dil bilgisine aykırı yapılar olup olmadığıyla ilgili de bir Türkçe öğretmenin 

görüşü alınmıştır. Maddeler “Kesinlikle katılıyorum”, “Katılıyorum”, “Kararsızım”, 

“Katılmıyorum”, ve “Kesinlikle Katılmıyorum” şeklinde 5’li Likert tipiyle hazırlanmıştır. 

Katılım ölçeğinin geçerliliğini saptamak amacıyla 147 öğrenciye pilot çalışması yapılarak ölçek 

uygulanmıştır. Katılım ölçeği ile toplanan verilerin normal dağılıma uyma durumlarını kontrol 

etmek için z testi yapılmıştır. Z testi sonucunda z değeri 3,00 ve üstündeki değeri olan 25 

öğrencinin verileri silinerek atılmıştır. Sonuçta 122 katılımcının verileri analize alınmıştır. 

Katılım ölçeğinin maddelerinin Cronbach Alfa katsayısı hesaplanmış ve bulgular 

incelendiğinde katılım ölçeğinin 1., 2., 3., 5., 8., 10., 11., 13., 14., 17., 18., 20., 22., 23. ve 25. 

maddelerinin düzeltilmiş madde-toplam puan korelasyonları 0.25’ten küçük olduğu için bu 

maddeler ölçekten çıkarılmıştır. Yeniden hesaplanan Cronbach Alfa katsayısı 0,77 

bulunmuştur. Bu sonuç ölçeğin güvenilir olduğunu göstermektedir. 

Katılım ölçeğine ilişkin açıklayıcı faktör analizi yapılırken temel bileşenler metodu ile 

varimaks döndürme yöntemi uygulanmıştır. Varimax döndürme yöntemi sonrası maddelerin 2 

boyutta toplandığı görülmüştür. Ölçek 1. boyutunda 6., 7., 9., 19., 21. maddeler yer alırken 2. 

boyutunda ise 4., 12., 15., 16., 24. maddeler yer almıştır. 

Faktör analizi sonucunda tüm maddelerin faktör yüklerinin 0,30’dan büyük olduğu 

ortaya çıkmıştır. İterasyon sayısı 3 olarak bulunmuştur. Bu bulgular ölçeğin yapı geçerliğinin 

uygun olduğunu göstermektedir. Aşağıdaki tabloda ölçek maddelerin hangi boyutta oldukları 

gösterilmiştir (Tablo 17). 

  



49 

Tablo 17. Katılım Ölçeğinin Maddelerinin Faktörlere Dağılımı 

M a d d e l e r 

Faktörler 

1 2 

BİLİŞSEL BOYUT   

6. Programlama dersi çok eğlencelidir. ,580  

7. Programlama dersinde sıkılırım. ,706  

9. Programlamayı iyi anlamış olmak benim için önemlidir. ,523  

19. Programlama dersinde “öğreniyormuş” gibi yaparım ,416  

21. Programlama dersinin bana faydalı olacağını düşünürüm. ,622  

DUYUŞSAL BOYUT   

4. Derste arkadaşlarımla programlama hakkındaki fikirlerimi paylaşırım.  ,567 

12. Derste programlama yapmaktan zevk alırım  ,608 

15. Programlama dersindeki uygulamaları yaparken heyecan duyarım.  ,335 

16.Programlama dersini öğrenirken kendimi mutlu hissederim.  ,437 

24. Programlama dersine isteyerek katılırım.  ,540 

Açıkladığı varyans % 32,580 32,580 

Açıklanan toplam varyans % 19,408 51,988 

ÖLÇEĞİN Aritmetik 

ortalama Varyans 

Standart 

sapma 

Madde 

sayısı 

Cronbach 

Alfa 

 40,06 47,046 6,859 10 0,77 

Tablo incelendiğinde, toplam varyansın % 32.580’ini 1. boyutun (bilişsel boyut)  ve % 

19.408’ini 2. boyutun (duyuşsal boyut) açıkladığı ve bu faktörlerin tümünün toplam varyansın 

% 51,988’ini açıkladığı görülmektedir. 

Katılım ölçeğinin ayırt ediciliğini incelemek amacıyla ölçekten alınan toplam puanlar 

küçükten büyüğe doğru sıralanmıştır. Sıralama sonrasında alt gruptan ve üst gruptan % 27’lik 

kesitler alınmıştır. Her bir maddenin bu iki grubu ayırt edip etmediğine yönelik t testi 

sonucunda üst ve alt gruplar arasındaki farka ait t değerlerinin p<0,05 anlamlı olduğu 

görülmüştür. Bu bulgular katılım ölçeğinin katılım puanı yüksek olanlar ile düşük olanları 

birbirinden ayırt ettiğini göstermektedir. 

Tüm bu bulgular katılım ölçeğinin iki boyutlu bir yapıdan oluştuğunu ve ölçeğin bu 

haliyle öğrencilerin derse olan katılımlarının ölçülmesinde kullanılabileceğini göstermektedir. 
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Beceri testleri. 

Code.org ortamında programlama eğitimi alan öğrencilerin elde ettikleri bilgilerin 

programlamaya yönelik becerilerine nasıl etki ettiğini belirlemek amacıyla her hafta farklı 

olmak üzere 3 adet beceri testi geliştirilmiştir. 

Beceri testi geliştirme sürecinde hedef kazanımlar belirlenmiş, her hafta yapılacak olan 

uygulamaların içerdiği kazanımlar sınıflandırılmış, öğrenci seviyesi de göz önünde 

bulundurularak ilk etapta her hafta için 15’er soruluk bir test hazırlanmıştır. Alanyazında 

code.org ile ilgili soruların da derlendiği test geliştirme sürecinde, 3 bilişim teknolojileri 

öğretmeni, 1 alan uzmanı ve 1 Türkçe öğretmeninin de görüşü ile birlikte öğrencilerin 

hazırbulunuşluk seviyesi de dikkate alınarak kapsam geçerliliğini sağlayacak şekilde sorular 

hazırlanmıştır. İlk hafta için 8, 2. hafta için 7 ve 3. hafta için 7 sorudan oluşan beceri testleri 

oluşturulmuştur. Pilot çalışması için araştırmada 6. sınıf öğrencilerine yer verilmiştir. 

Öğrencilere önce akıllı tahta üzerinden code.org arayüzü tanıtılmış ve kullanımı için örnekler 

yaptırılmıştır. Bilgisayar üzerinden her biri bireysel olacak şekilde yapılan code.org eğitimi 

sonunda testler 80 öğrenciye uygulanmıştır. 3 hafta boyunca ayrı ayrı yapılan uygulamalar 

sonucunda her bir haftaya ait beceri testleri öğrencelere verilmiş, testlerin madde güçlükleri ile 

madde ayırt edicilik indeksleri her hafta için ayrı ayrı hesaplanmıştır. Testler sonucunda 1. hafta 

başarı testinin 1. sorusu yeterli olmadığı için testten çıkarılmış, böylece her hafta için 7 sorudan 

oluşan 3 ayrı test hazır hale getirilmiştir. Her testte 6’şar soru 15 puan, kapsam geçerliği daha 

düşük olan 1’er soru 10 puan olarak hesaplanmıştır. Testlerin değerlendirilmesi için cevap 

anahtarı hazırlanmıştır. Soruların değerlendirilmesinde kullanılan blok sayısı temel alınmış her 

soruda en az blok kullanılarak doğru sonuca ulaşılması istenmiştir. Nitekim uygulama sırasında 

da istenilen blok sayısını aşan öğrencilerin geçtiği bölümler doğru olarak kabul edilmemiştir. 

Bölümü doğru bir şekilde tamamlayan öğrencilerin kutucukları yeşil yanarken, eksik veya fazla 

yapan öğrencilerin kutucukları açık yeşil şeklinde yanmıştır. Beceri testlerinin 

değerlendirilmesinde de aynı ölçüt temel alınmıştır. 

Birinci haftada uygulanan beceri testi 

Birinci haftada uygulanan beceri testinin güvenirliğinin ölçmek için ilk olarak Cronbach 

Alfa katsayısı hesaplanmıştır  (Tablo 18). 
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Tablo 18. Birinci Hafta Beceri Testinin Cronbach Alfa Katsayısı 

MADDE 

NO 

Aritmetik 

ortalama 

Standart 

sapma 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

ortalaması 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

varyansı 

Düzeltilmiş 

Madde-

Toplam 

puan 

korelasyonu 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

Cronbach 

Alfa 

katsayısı 

Madde 1 14,94 ,549 71,90 138,430 ,065 ,451 

Madde 2 12,29 3,341 74,55 101,348 ,402 ,314 

Madde 3 12,75 3,622 74,10 95,820 ,432 ,289 

Madde 4 14,22 2,972 72,63 129,017 ,026 ,476 

Madde 5 9,16 2,796 77,69 129,608 ,034 ,470 

Madde 6 9,40 2,394 77,45 123,055 ,203 ,413 

Madde 7 8,43 3,657 78,41 117,830 ,105 ,456 

Madde 8 5,66 4,986 81,18 87,516 ,292 ,362 

       

Ölçeğin Aritmetik 

ortalama Varyans 

Standart 

sapma 

Madde 

sayısı 

Cronbach 

Alfa 
Ranj 

86,84 139,573 11,814 8 ,445 45 

Tablo incelendiğinde birinci haftada uygulanan beceri testinin 1. ve 4. maddelerinin 

düzeltilmiş madde toplam puan korelasyon değerlerinin düşük olduğu ve ölçeğin Cronbach 

Alfa katsayısının 0,445 olduğu görülmektedir. Bu sonuç birinci haftada uygulanan beceri 

testinin güvenirliğinin düşük olduğu göstermektedir. Bunlar küçük bir yaş grubuna uygulandığı 

ve ilk haftaya ait veriler olduğu için değerlerin düşük çıkması normal olarak kabul edilmiştir. 

Birinci haftada uygulanan beceri testinin her bir maddesinin ölçeğin toplam puanına 

etkisini bulmak amacıyla Madde-Toplam puan korelasyonu hesaplanmış ve bulgular Tablo 

19’da verilmiştir. 

Tablo 19. Birinci Haftada Uygulanan Beceri Testinin Madde-Toplam Puan Korelasyonu 

Maddeler r P 

Madde 1 ,112 ,312 

Madde 2 ,625** ,000 

Madde 3 ,671** ,000 

Madde 4 ,279* ,011 

Madde 5 ,272* ,013 

Madde 6 ,396** ,000 

Madde 7 ,396** ,000 

Madde 8 ,650** ,000 

* p<0.05   ** p<0.01 
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Tablo 19 incelendiğinde birinci haftada uygulanan beceri testinin 1. maddesi dışında 

diğer yedi maddesinin madde-toplam puan korelasyonlarının hepsi p<0.01 ile p<0.05 anlamlı 

bulunmuştur. Madde-Toplam puan korelasyonu bir maddenin testte yer alan tüm maddelerin 

ölçtüğü özelliği ölçüp ölçmediğini gösterir. Bir maddenin testin tümü ile tutarlı olması için 

değerinin en az 0,20 olması gerektiği ifade edilmektedir (Aiken, 1994).  Buna göre Tablo 12’de 

de görüldüğü gibi bulunan korelasyon değerleri madde analizi için kabul edilebilir düzeydedir. 

Bu bulgular 8 maddeden oluşan birinci haftada uygulanan başarı testinin 1. maddesi dışında 

diğer maddelerin güvenilir olduğunu göstermektedir. 

İkinci haftada uygulanan beceri testi. 

İkinci haftada uygulanan beceri testinin güvenilir olup olmadığını kontrol etmek 

amacıyla Cronbach Alfa katsayısı hesaplanmıştır  (Tablo 20). 

Tablo 20. İkinci Hafta Beceri Testinin Cronbach Alfa Katsayısı 

MADDE 

NO 

Aritmetik 

ortalama 

Standart 

sapma 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

ortalaması 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

varyansı 

Düzeltilmiş 

Madde-

Toplam 

puan 

korelasyonu 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

Cronbach 

Alfa 

katsayısı 

Madde 1 13,47 3,225 58,49 410,546 ,326 ,736 

Madde 2 10,96 4,684 61,00 329,268 ,661 ,663 

Madde 3 10,45 5,741 61,52 298,350 ,667 ,652 

Madde 4 10,87 4,664 61,10 343,625 ,568 ,685 

Madde 5 8,08 5,507 63,88 354,937 ,377 ,731 

Madde 6 11,39 5,439 60,58 350,174 ,412 ,722 

Madde 7 6,75 4,713 65,22 399,879 ,220 ,759 

       

Ölçeğin Aritmetik 

ortalama 
Varyans 

Standart 

sapma 

Madde 

sayısı 

Cronbach 

Alfa 
Ranj 

71,96 463,523 21,530 7 ,741 77 

Tablo incelendiğinde ikinci haftada uygulanan beceri testinin tüm maddelerinin 

düzeltilmiş madde toplam puan korelasyon değerlerinin yüksek olduğu ve ölçeğin Cronbach 

Alfa katsayısının 0,741 olduğu görülmektedir. Bu sonuç ikinci haftada uygulanan beceri 

testinin oldukça güvenilir olduğu göstermektedir. 

İkinci haftada uygulanan beceri testinin her bir maddesinin ölçeğin toplam puanına 

etkisini bulmak amacıyla Madde-Toplam puan korelasyonu hesaplanmış ve bulgular Tablo 

21.’de verilmiştir. 
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Tablo 21. İkinci Haftada Uygulanan Beceri Testinin Madde-Toplam Puan Korelasyonu 

Maddeler r P 

Madde 1 ,462** ,000 

Madde 2 ,766** ,000 

Madde 3 ,805** ,000 

Madde 4 ,697** ,000 

Madde 5 ,594** ,000 

Madde 6 ,595** ,000 

Madde 7 ,420** ,000 

* p<0.05   ** p<0.01 

Tablo 21’e bakıldığında ikinci haftada uygulanan beceri testinin tüm maddelerinin 

madde-toplam puan korelasyonlarının p<0.01 anlamlı olduğu görülmektedir. Bu sonuç ölçeğin 

her bir maddesinin, diğer tüm maddeler ile aynı özelliği ölçtüğünü ve ölçeğin madde analizi 

için kabul edilebilir düzeyde olduğunu göstermektedir. 

Sonuç olarak 7 maddeden oluşan ikinci haftada uygulanan beceri testinin tüm 

maddelerin güvenilir olduğu söylenebilir. 

Üçüncü haftada uygulanan beceri testi. 

Üçüncü haftada uygulanan beceri testinin için Cronbach Alfa katsayısı hesaplanmıştır 

ve Tablo 22’de verilmiştir. 

Tablo 22. Üçüncü Hafta Beceri Testinin Cronbach Alfa Katsayısı 

MADDE 

NO 

Aritmetik 

ortalama 

Standart 

sapma 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

ortalaması 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

varyansı 

Düzeltilmiş 

Madde-

Toplam 

puan 

korelasyonu 

Madde 

silinirse 

ölçeğin 

Cronbach 

Alfa 

katsayısı 

Madde 1 14,22 2,405 56,75 313,069 ,190 ,712 

Madde 2 13,49 2,997 57,47 294,740 ,304 ,695 

Madde 3 8,73 5,513 62,23 222,105 ,502 ,645 

Madde 4 7,17 5,012 63,80 215,604 ,641 ,599 

Madde 5 8,55 3,538 62,41 286,196 ,303 ,694 

Madde 6 11,81 4,787 59,16 246,841 ,434 ,664 

Madde 7 6,99 5,235 63,98 229,731 ,491 ,648 

       

Ölçeğin Aritmetik 

ortalama Varyans 

Standart 

sapma 

Madde 

sayısı 

Cronbach 

Alfa 
Ranj 

70,96 335,035 18,304 7 ,703 70 
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Tablo 22. incelendiğinde üçüncü haftada uygulanan beceri testinin tüm maddelerinin 

düzeltilmiş madde toplam puan korelasyon değerlerinin yüksek olduğu ve ölçeğin Cronbach 

Alfa katsayısının 0,703 olduğu görülmektedir. Bu sonuç üçüncü haftada uygulanan beceri 

testinin oldukça güvenilir olduğu göstermektedir. 

Üçüncü haftada uygulanan beceri testinin madde-toplam puan korelasyonu hesaplanmış 

ve bulgular Tablo 23’te verilmiştir. 

Tablo 23. Üçüncü Haftada Uygulanan Beceri Testinin Madde-Toplam Puan Korelasyonu 

Maddeler r P 

Madde 1 ,315** ,004 

Madde 2 ,449** ,000 

Madde 3 ,710** ,000 

Madde 4 ,788** ,000 

Madde 5 ,474** ,000 

Madde 6 ,634** ,000 

Madde 7 ,693** ,000 

** p<0.01 

Tablo 23’e bakıldığında üçüncü haftada uygulanan beceri testinin yedi maddesinin 

Madde-Toplam puan korelasyonlarının hepsinin p<0.01 anlamlı olduğu ortaya çıkmıştır. Bu 

sonuç, üçüncü hafta beceri testin her bir maddesi diğer tüm maddeler ile aynı özelliği ölçtüğünü 

ve testin madde analizi için uygun olduğunu göstermektedir. 

Üçüncü haftada uygulanacak olan beceri testi ile geçerlik ve güvenirlik analizlerine göre 

testin güvenilir olduğu söylenebilir. 

Görüşme formu. 

Oyunlaştırılmış code.org ortamında programlama eğitimi alan öğrencilerin görüşlerini 

almak için her hafta için 8 maddelik yapılandırılmış görüşme formu araştırmacı tarafından 

hazırlanmıştır. Öğrencilere yöneltilecek olan soruların şekli ve toplanacak olan verilerin nasıl 

olacağı önceden planlanmıştır. Bu şekilde öğrencilerin oyunlaştırılmış ortamı nasıl buldukları, 

hangi etkinlikler sırasında eğlendikleri veya sıkıldıkları, benzer ortamlarda bulunma istekleri, 

zor veya kolay gördükleri etkenler gibi oyunlaştırmaya bakış açılarını ortaya çıkartacak 

maddeler görüşme formuna eklenmiştir. Görüşme formu 1 öğretim teknolojileri uzmanı, 2 

bilişim teknolojileri öğretmenince incelenmiş ve geri dönüler doğrultusunda son haline 

kavuşturulmuştur. 
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3.5. Veri Toplama Süreci 

Çalışmanın gerçekleşmeden önce 2 hafta boyunca haftalık 2 ders saati süresince 

öğrencilerin klavye ve fare kullanımı konusundaki eksikliklerini gidermek amacıyla klavye ve 

fare etkinlikleri yapılmıştır. Özellikle sürükle bırak yöntemine dayalı uygulamalar kullanıldığı 

için fare etkinliklerine önem verilmiştir. Ardından 3 hafta boyunca her hafta 2’şer ders saati 

olmak üzere deney ve kontrol grubunda etkinlikler gerçekleştirilmiştir. Deney grubunda 

oyunlaştırılmış etkinlikler yer alırken, kontrol grubunda sunu ve soru cevap yöntemiyle 

code.org ortamında etkinlik yapmaları sağlanmıştır.  Her hafta yapılan uygulama sonucunda 

beceri testi, katılım ve tutum ölçekleri uygulanmış, oyunlaştırılmış her bir gruptan seçilen 4 

öğrenci ile her hafta için 8, toplamda 24 öğrenci görüşmeler yapılarak kayıt altına alınmıştır 

(Tablo 24). 

Tablo 24. Veri Toplama Süreci 

Haftalar Gruplar Veri Toplama Aracı 

Rekabet Haftası 

Deney Grubu-1 Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği, Beceri Testi ve Görüşme 

Soruları (4 öğrenci) 

Deney Grubu-2 Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği, Beceri Testi ve Görüşme 

Soruları (4 öğrenci) 

Kontrol Grubu Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği ve Beceri Testi 

Ödül Haftası 

Deney Grubu-1 Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği, Beceri Testi ve Görüşme 

Soruları (4 öğrenci) 

Deney Grubu-2 Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği, Beceri Testi ve Görüşme 

Soruları (4 öğrenci) 

Kontrol Grubu Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği ve Beceri Testi 

Zorluk Haftası 

Deney Grubu-1 Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği, Beceri Testi ve Görüşme 

Soruları (4 öğrenci) 

Deney Grubu-2 Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği, Beceri Testi ve Görüşme 

Soruları (4 öğrenci) 

Kontrol Grubu Tutum Ölçeği, Katılım Ölçeği ve Beceri Testi 

Tablo 24.’te her hafta boyunca deney ve kontrol gruplarına uygulanan veri toplama 

araçlarına yer verilmiştir. 

Verilerin Analizi 

Araştırmada oyunlaştırılmış ve oyunlaştırılmamış ortamlarda öğrenim gören grupların 

beceri düzeyleri, katılımları, oyunlaştırmaya ve oyunlaştırma yöntemi ile programlamaya karşı 

tutum düzeylerini belirlemek amacıyla “One-Way ANOVA”, “Bağımlı Örneklem t testi” ve 

“Post Hoc testleri” uygulanmıştır. 

Çalışmadan görüşme sonucu elde edilen nitel verilerin analizi için ise içerik analiz 

yöntemi kullanılmıştır. Çalışmanın amacı doğrultusunda önceden hazırlanan ve kategorize 

edilen kod listesine göre sayma işlemi yapılarak maddelerin frekansları belirlenip 
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yorumlanmıştır. Araştırma soruları ve soruların yorumlanma şekli aşağıdaki tabloda 

gösterilmiştir (Tablo 25). 

Tablo 25. Araştırma Soruları 

Araştırma Soruları Veri Toplama 

Araçları 

Veri Analizi 

1. Farklı oyunlaştırma stratejilerinin öne çıktığı haftalarda 

öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

Tutum 

Ölçeği 

Bağımlı Örneklem 

T Testi 

2. Farklı oyunlaştırma stratejilerinin öne çıktığı haftalarda 

öğrencilerin katılımları arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Katılım 

Ölçeği 

 

Bağımlı Örneklem 

T Testi 

3. Farklı oyunlaştırma stratejilerinin öne çıktığı haftalarda 

öğrencilerin beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Beceri 

Testi 

Bağımlı Örneklem 

T Testi 

4. Oyunlaştırma uygulaması yapılan ve geleneksel 

öğretim yöntemlerinin uygulandığı sınıflardaki 

öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Tutum 

Ölçeği 

ANOVA Testi 

Post Hoc Testleri 

Bağımsız Örneklem 

T Testi 

5. Oyunlaştırma uygulaması yapılan ve geleneksel 

öğretim yöntemlerinin uygulandığı sınıflardaki 

öğrencilerin katılımları arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Katılım 

Ölçeği 

ANOVA Testi 

Post Hoc Testleri 

6.Oyunlaştırma uygulaması yapılan ve geleneksel öğretim 

yöntemlerinin uygulandığı sınıflardaki öğrencilerin beceri 

düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Beceri 

Testi 

 

ANOVA Testi 

Post Hoc Testleri 

7.Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi 

unsurlar öğrencilere oyun hissi vermektedir?  
Görüşme Formu 

İçerik 

Analizi 

8.Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi 

unsurlar öğrencilerin öğrenmesini sağlamaktadır?  
Görüşme Formu 

İçerik 

Analizi 

9.Öğrencilerin oyunlaştırma ile işlenen programlama 

dersinde, şimdiye kadar işledikleri derslere göre 

algıladıkları farklılıklar nelerdir?  

Görüşme Formu 
İçerik 

Analizi 

Araştırmacının Rolü 

Bu çalışmada araştırmacının üstlendiği roller aşağıda verilmiştir; 

 Oyunlaştırılmış ve oyunlaştırılmamış ortamların tasarımını yapmak, 

 Uygulama öncesinde yapılan pilot çalışmalar ile uygulama sırasında meydana 

gelebilecek olası problemler hakkında önlem almak, ortam tasarımı ile ilgili gerekli 

düzenlemeleri yeniden yapmak, 

 Uygulama öncesinde öğrencilerin ortam tanıma konusunda bilgi sahibi olmaları ve 

uygulama sürecinde ortama alışma problemlerini ortadan kaldırmak amacıyla deney ve 

kontrol grubuna önceden ortam hakkında bilgi vermek, 
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 Uygulama süresince kullanılan tüm ölçeklerin (beceri testleri, tutum ölçeği, katılım 

ölçeği, görüşme formu) geliştirilme ve geçerlenme sürecinde bulunmak, 

 Uygulama süresince meydana gelen teknik problemlerin uygulamanın yürütülmesine 

engel olmamasını sağlamak, 

 Verileri toplamak, 

 Verilerin analizini yapmak, 

Araştırmanın Geçerliliği ve Güvenirliği 

Çalışmalardan doğru ve güvenilir sonuçlar elde edebilmek için öncelikle çalışmada 

kullanılan ölçme araçları, teknikleri, analiz yöntemlerinin de geçerlilik ve güvenirlik koşullarını 

sağlaması gerekmektedir. Geçerlik; ölçülmek istenen özelliğin, başka etmenlerle 

karıştırılmadan tam ve doğru bir şekilde ölçülebilmesi (Büyüköztürk vd., 2012) demektir. 

Ancak sadece geçerlik kadar da güvenirlik de yerine getirilmelidir. Güvenirlik ise ölçme 

sonuçlarının tekrarlanabilmesi, farklı zamanlarda uygulandığında da aynı sonuçlara 

ulaşılabilmesi anlamına gelmektedir. Aşağıda bu çalışmada yer alan geçerlik ve güvenirlik 

önlemleri verilmiştir (Tablo 26). 

Tablo 26. Çalışmada Kullanılan Geçerlik Ve Güvenirlik Önlemleri 

G
eç

er
li

k
 

 Araştırmanın kuramsal bir çerçeveye dayandırılması 

 Çalışmada kullanılan ortam hakkında alanyazın derlemesi yapılarak 

gerekli planlamanın yapılması 

 Uygulama sürecinin adım adım planlanması 

 Veri toplama araçlarının geliştirilmesinde birden fazla alan uzmanın yer 

alması ve nasıl geliştirildiğinin ifade edilmesi 

 Ölçeklerin geçerlik analizlerinin yapılması ve ölçeklerin yeniden revize 

edilmesi 

 Veri toplama ve analiz süreçlerinin açıklanması 

 Gerektiğinde farklı analiz yöntemlerinden de faydalanılması 

 Kayıtların ve çeşitli testlerin gönüllülük esasına dayandırılması 

 Araştırmacı rolünün belirlenmesi 

G
ü
v
en

ir
li

k
  Hem nicel hem de nitel verilerden yararlanılması 

 Gerektiğinde farklı analiz yöntemlerinden de faydalanılması 

 Uygulama süreci ve görüşmelerin kayıt altına alınması 

 Gerekli pilot çalışmaların yapılması 

 Ölçeklerin güvenirlik analizlerinin yapılması 

Tablo 26.’da adım adım geçerlik ve güvenirlik adımları ifade edilmiştir. 



58 

DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

Bulgular 

Bu bölümde farklı oyunlaştırma uygulamalarının öğrencilerin tutum, beceri ve 

katılımlarına olan etkisinin anlamlı olup olmadığına yönelik yapılan testlerin sonuçlarına ve 

öğrenci görüşlerinin analizi sonucunda ortaya çıkan bulgulara yer verilmiştir. Aşağıdaki tabloda 

çalışmada kullanılan tutum, katılım ve beceri testlerinin normal dağılıp dağılmadıklarını kontrol 

etmek amacıyla yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonuçlarına yer verilmiştir (Tablo 27). 

Tablo 27. Kolmogorov-Smirnov Testi Sonuçları  

Ölçek Türü p 

Tutum Ölçeği 0,000 

Katılım Ölçeği 0,000 

Beceri testi-1 0,000 

Beceri testi-2 0.000 

Beceri testi-3 0.044 

Tablo 27 incelendiğinde testlerin normal dağılıma uymadığı görülmektedir. Grupları 

oluşturan örneklem sayılarının birbirlerine çok yakın oldukları durumlarda normallik ve 

homojenlik sağlanmaması analiz sonuçlarına etki etmemektedir (Steven, 1996; Pallant, 2001; 

Tabachnick ve Fidell, 2007). Bu nedenle tutum, katılım ve beceri ölçeklerinde grupların normal 

olduğu varsayılmıştır. 

3 haftalık uygulama süreci içerinde 1. Hafta “Rekabet Haftası”, 2. Hafta “Ödül Haftası” 

ve 3. Hafta “Zorluk Haftası” olarak ele alınmıştır. Oyunlaştırma uygulamalarında, deney 1 

grubunda “kahoot”, deney 2 grubunda “classdojo” ortamları yardımcı araç olarak 

kullanılmıştır. 

Farklı Oyunlaştırma Stratejilerinin Öne Çıktığı Haftalara Yönelik Bulgular 

Öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Bu başlık altında farklı oyunlaştırma stratejilerinin öne çıktığı haftalarda (rekabet, ödül, 

zorluk) deney gruplarının tutum düzeyleri arasındaki farkın anlamlı olup olmadığına yönelik 

“Bağımlı Örneklem T Testi” yapılmıştır (Tablo 28).  
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Tablo 28. Deney 1 Grubuna Ait Tutum Ölçeği Testi Sonuçları 

Tutum boyutu Haftalar N X̅ ss sd t p 

G
en

el
 T

u
tu

m
  

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

25 

25 

1.24 

1.08 

0.28 

0.15 

24 2.640 0,014 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

26 

26 

1.23 

1.06 

0.28 

0.11 

25 2.929 0.007 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.07 

1.06 

0.14 

0.11 

26 0.146 0.885 

O
y
u
n
la

şt
ır

m
ay

a 
 

K
ar

şı
 T

u
tu

m
 

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

25 

25 

1.28 

1.08 

0.32 

0.16 

24 3.015 0,006 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

26 

26 

1.26 

1.06 

0.32 

0.10 

25 3.337 0.003 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.07 

1.05 

0.15 

0.10 

26 0.527 0.602 

P
ro

g
ra

m
la

m
ay

a 
K

ar
şı

 

T
u
tu

m
  

Rekabet Haftası  

Ödül Haftası 

25 

25 

1.17 

1.08 

0.34 

0.19 

24 1.319 0,200 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

26 

26 

1.16 

1.07 

0.34 

0.21 

25 1.070 0.295 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.07 

1.08 

0.19 

0.21 

26 -0.214 0.832 

Tablo 28 incelendiğinde rekabet haftası test ortalaması (X̅ = 1.24) ile ödül haftasında 

yapılan test ortalaması (X̅ = 1.08) arasındaki fark anlamlıdır (t(24)=2.640, p<0.05). Buna göre 

rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin tutumlarını değiştirebilmektedir. Rekabet haftasını 

öğrenciler ödül haftasına göre daha yüksek tutum puanına sahip olmuşlardır. Rekabet haftası 

test ortalaması (X̅ = 1.23) ile zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅ = 1.06) arasındaki fark 

anlamlıdır (t(25)=2.929, p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında öğrenciler 

rekabet lehine tutum puanına sahip olmuşlardır. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında 

ödül haftası tutum düzeyi ortalaması ( =1.07) ile zorluk haftası tutum düzeyi ortalaması 

( X̅=1.06) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(26)=0.146, p>0.05). Ödül ve zorluk 

unsurları tutumda herhangi bir değişikliğe sebep olmamıştır. 

Deney 1 grubunun oyunlaştırmaya yönelik tutum düzeyi incelendiğinde rekabet haftası 

test ortalaması (X̅=1.28) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması (X̅=1.08) arasındaki fark 

anlamlıdır (t(24)=3.015, p<0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin 

oyunlaştırmaya karşı tutumlarını değiştirebilmektedir. Rekabet haftasında öğrenciler ödül 

haftasına göre oyunlaştırmaya yönelik daha yüksek bir tutum puanına sahip olmuşlardır. 

Rekabet haftası test ortalaması (X̅=1.26) ile zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅=1.06) 
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arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlıdır (t(25)=3.337, p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurları 

karşılaştırıldığında öğrenciler rekabet lehine daha yüksek bir tutum puanına sahip olmuşlardır. 

Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül haftası tutum düzeyi ortalaması (X̅=1.07) ile 

zorluk haftası tutum düzeyi ortalaması ( X̅=1.05) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır 

(t(26)=0.527, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları oyunlaştırmaya karşı tutum yönünden herhangi 

bir değişikliğe sebep olmamıştır. 

Deney 1 grubunun programlamaya karşı tutum düzeyi incelendiğinde rekabet haftası 

test ortalaması (X̅=1.17) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması (X̅=1.08) arasındaki fark 

anlamlı değildir (t(24)=1.319, p>0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurlarının öğrencilerin 

programlamaya karşı tutumları üzerinde bir etkisi yoktur. Rekabet haftası test ortalaması 

X̅=1.16) ile zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅ = 1.07) arasındaki fark anlamlı değildir 

(t(25)=1.070, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında programlamaya karşı 

tutumlarında bir değişiklik gözlenmemiştir. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül 

haftası tutum düzeyi ortalaması (X̅=1.07) ile zorluk haftası tutum düzeyi ortalaması (X̅=1.08) 

arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(26)=-0.214, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları 

programlamaya karşı tutumlarında herhangi bir değişikliğe sebep olmamıştır. 

Tablo 29. Deney 2 Grubuna Ait Tutum Ölçeği Testi Sonuçları 

Tutum boyutu Haftalar N  ss sd t p 

G
en

el
 T

u
tu

m
 

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

27 

27 

1.19 

1.10 

0.22 

0.16 

26 2.234 0,034 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.19 

1.11 

0.22 

0.21 

26 2.726 0.011 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.10 

1.11 

0.16 

0.21 

26 -0.232 0.819 

O
y
u
n
la

şt
ır

m
ay

a 
 

K
ar

şı
 T

u
tu

m
 

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

27 

27 

1.22 

1.11 

0.28 

0.20 

26 2.152 0,041 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.22 

1.13 

0.28 

0.29 

26 1.847 0.076 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.11 

1.13 

0.20 

0.29 

26 -0.246 0.808 

P
ro

g
ra

m
la

m
ay

a 
 

K
ar

şı
 T

u
tu

m
 

Rekabet Haftası  

Ödül Haftası 

27 

27 

1.16 

1.08 

0.25 

0.19 

26 1.537 0,136 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.16 

1.08 

0.25 

0.19 

26 1.442 0.161 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

1.08 

1.08 

0.19 

0.19 

26 0.000 1.000 
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Deney 2 grubuna ait Tablo 29. incelendiğinde rekabet haftası test ortalaması (X̅ = 1.19) 

ile ödül haftasında yapılan test ortalaması ( X̅ =1.10) arasındaki fark istatistiksel olarak 

anlamlıdır (t(26)=2.234, p<0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin tutumlarını 

değiştirebilmektedir. Rekabet haftasında öğrencilerin tutum puanları ödül haftasına göre daha 

yüksektir. Rekabet haftası test ortalaması (X̅=1.19) ile zorluk haftasında yapılan test ortalaması 

( X̅ =1.11) arasındaki fark anlamlıdır (t(26)=2.726, p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurları 

karşılaştırıldığında öğrenciler rekabet lehine daha yüksek tutum puanı elde etmişlerdir. Ödül ve 

zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül haftası tutum düzeyleri ortalaması (X̅=1.10) ile zorluk 

haftası tutum düzeyleri ortalaması (X̅=1.11) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(26)=-

0.232, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları tutum yönünden herhangi bir değişikliğe sebep 

olmamıştır. Tüm genel tutum düzeyi sonuçları deney 1 grubunun sonuçları ile de örtüşmektedir. 

Deney 2 grubunun oyunlaştırmaya yönelik tutum düzeyi incelendiğinde rekabet haftası 

test ortalaması (X̅=1.22) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması (X̅=1.11) arasındaki fark 

anlamlıdır (t(26)=2.152, p<0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin 

oyunlaştırmaya karşı tutumlarını değiştirebilmektedir. Rekabet haftasında öğrenciler ödül 

haftasına göre oyunlaştırmaya yönelik daha yüksek bir tutum puanına sahip olmuşlardır. 

Rekabet haftası test ortalaması (X̅=1.22) ile zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅=1.13) 

arasındaki fark anlamsızdır (t(26)=1.847, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurları deney 2 grubunda 

oyunlaştırmaya karşı tutumu etkilememiştir. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül 

haftası tutum düzeyi ortalaması (X̅=1.11) ile zorluk haftası tutum düzeyi ortalaması (X̅=1.13) 

arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(26)=-0.246, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları da 

oyunlaştırmaya karşı tutum yönünden herhangi bir değişikliğe sebep olmamıştır. 

Deney 2 grubunun programlamaya karşı tutum düzeyi incelendiğinde rekabet haftası 

test ortalaması (X̅=1.16) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması (X̅=1.08) arasındaki fark 

anlamlı değildir (t(26)=1.537, p>0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurlarının öğrencilerin 

programlamaya karşı tutumları üzerinde bir etkisi yoktur. Rekabet haftası test ortalaması 

(X̅=1.16) ile zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅=1.08) arasındaki fark anlamlı değildir 

(t(26)=1.442, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında programlamaya karşı 

tutum üzerinde bir değişiklik gözlenmemiştir. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül 

haftası tutum düzeyi ortalaması (X̅=1.08) ile zorluk haftası tutum düzeyi ortalaması (X̅=1.08) 

arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır. (t(26)=0.000, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları 

programlamaya karşı tutum yönünden herhangi bir değişikliğe sebep olmamıştır. Her iki grupta 

da farklı oyunlaştırma unsurlarının programlamaya karşı tutumu etkilemediği gözlenmiştir. 
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Kontrol grubuna ait tutum düzeyi puanlarının 3 haftalık değişimine bakıldığında, tutum 

düzeyi puanlarında her 3 hafta için de herhangi bir değişikliğin gözlenmediği görülmüştür. 

Geleneksel öğretim yöntemlerinin, geçen süre içerisinde öğrenci tutumlarında farklılaşmaya 

neden olmadığı görülmüştür. 

Öğrencilerin katılımları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Bu başlık altında farklı oyunlaştırma stratejilerinin öne çıktığı haftalarda (rekabet, ödül, 

zorluk) deney gruplarının katılım düzeyleri arasındaki farkın anlamlı olup olmadığına yönelik 

“Bağımlı Örneklem T Testi” yapılmıştır. Sonuçlara yönelik bulgular aşağıda verilmiştir (Tablo 

30). 

Tablo 30. Deney 1 Grubuna Ait Katılım Ölçeği Testi Sonuçları 

Katılım boyutu Haftalar N X̅ ss sd t p 

G
en

el
 K

at
ıl

ım
 

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

28 

28 

4.83 

4.90 

0.24 

0.15 

27 -1.616 0,118 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.83 

4.89 

0.24 

0.14 

27 -1.536 0.136 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.90 

4.89 

0.15 

0.14 

27 0.223 0.826 

B
il

iş
se

l 

K
at

ıl
ım

 

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

28 

28 

4.87 

4.87 

0.24 

0.21 

27 0.000 1.000 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.87 

4.87 

0.24 

0.18 

27 0.000 1.000 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.87 

4.87 

0.21 

0.18 

27 0.000 1.000 

D
u
y
u
şs

al
 

K
at

lı
m

 

Rekabet Haftası  

Ödül Haftası 

28 

28 

4.79 

4.93 

0.24 

0.15 

27 -2.423 0,022 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.79 

4.92 

0.24 

0.14 

27 -3.204 0.003 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.93 

4.92 

0.15 

0.14 

27 0.402 0.691 

Tablo 30 incelendiğinde rekabet haftası test ortalaması (X̅=4.83) ile ödül haftasında 

yapılan test ortalaması (X̅ = 4.90) arasındaki fark anlamsızdır (t(27)=-1.616, p>0.05). Buna göre 

rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin katılımları üzerinde herhangi bir farklılık 
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oluşturmamıştır. Rekabet haftası test ortalaması (X̅=4.83) ile zorluk haftasında yapılan test 

ortalaması ( X̅=4.89) arasındaki fark anlamsızdır (t(27)=-1.536, p>0.05). Rekabet ve zorluk 

unsurları karşılaştırıldığında öğrencilerin katılımları üzerinde herhangi bir etkisinin olmadığı 

gözlenmiştir. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül haftası katılım ortalaması 

(X̅=4.90) ile zorluk haftası katılım ortalaması (X̅=4.89) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır 

(t(27)=0.223, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları katılım yönünden herhangi bir değişikliğe sebep 

olmamıştır. 

Deney 1 grubunun bilişsel katılım düzeyine bakıldığında rekabet haftası test ortalaması 

(X̅=4.87) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması (X̅=4.87) arasındaki fark istatistiksel olarak 

anlamlı değildir (t(27)= 0.000, p>0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin bilişsel 

katılım üzerinde herhangi bir farklılık oluşturmamıştır. Rekabet haftası test ortalaması 

( =4.87) ile zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅=4.87) arasındaki fark istatistiksel 

olarak anlamlı değildir (t(27)= 0.000, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında 

öğrencilerin bilişsel katılımları üzerinde herhangi bir etkisinin olmadığı gözlenmiştir. Ödül ve 

zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül haftası bilişsel katılım ortalaması (X̅=4.87) ile zorluk 

haftası bilişsel katılım ortalaması (X̅=4.87) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(27)= 

0.000, p>0.05). Yani, ödül ve zorluk unsurları bilişsel katılım yönünden herhangi bir değişikliğe 

sebep olmamıştır. 

Deney 1 grubunun duyuşsal katılım düzeyine bakıldığında rekabet haftası test 

ortalaması ( X̅=4.79) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması ( X̅=4.93) arasındaki fark 

anlamlıdır (t(27)=-2.423, p<0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin duyuşsal 

katılımları üzerinde bir farklılık oluşturmuştur. Rekabet haftası test ortalaması (X̅=4.79) ile 

zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅=4.92) arasındaki fark anlamlıdır (t(27)= -3.204, 

p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında öğrencilerin duyuşsal katılımları 

üzerinde etkili olduğu gözlenmiştir. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül haftası 

duyuşsal katılım ortalaması (X̅=4.93) ile zorluk haftası bilişsel katılım ortalaması (X̅=4.92) 

arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(27)=0.402, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları 

duyuşsal katılım yönünden herhangi bir değişikliğe sebep olmamıştır. 
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Tablo 31. Deney 2 Grubuna Ait Katılım Ölçeği Testi Sonuçları 

Katılım boyutu Haftalar N X̅ ss sd t p 

G
en

el
 K

at
ıl

ım
 

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

27 

27 

4.73 

4.75 

0.23 

0.30 

26 -0.247 0,807 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

4.73 

4.84 

0.23 

0.23 

26 -1.832 0.078 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

4.75 

4.84 

0.30 

0.23 

26 -1.679 0.105 

B
il

iş
se

l 

K
at

ıl
ım

 

Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

27 

27 

4.69 

4.72 

0.27 

0.32 

26 -0.430 0.671 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

4.69 

4.82 

0.27 

0.25 

26 -2.449 0.021 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

4.72 

4.82 

0.32 

0.25 

26 -1.824 0.080 

D
u
y
u
şs

al
 

K
at

ıl
ım

 

Rekabet Haftası  

Ödül Haftası 

28 

28 

4.77 

4.77 

0.26 

0.33 

26 0.000 1.000 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.77 

4.85 

0.26 

0.25 

26 -1.044 0.306 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

4.77 

4.85 

0.33 

0.25 

26 -1.154 0.259 

Tablo 31 incelendiğinde rekabet haftası test ortalaması (X̅=4.73) ile ödül haftasında 

yapılan test ortalaması (X̅=4.75) arasındaki fark anlamsızdır (t(26)=-0.247, p>0.05). Buna göre 

rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin katılımları üzerinde herhangi bir farklılık 

oluşturmamıştır. Rekabet haftası test ortalaması (X̅=4.73) ile zorluk haftasında yapılan test 

ortalaması ( X̅=4.84) arasındaki fark anlamsızdır(t(26)=-1.832, p>0.05). Rekabet ve zorluk 

unsurları karşılaştırıldığında öğrencilerin katılımları üzerinde herhangi bir etkisinin olmadığı 

gözlenmiştir. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül haftası katılım ortalaması 

(X̅=4.75) ile zorluk haftası katılım ortalaması (X̅=4.84) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır 

(t(26)= -1.679, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları katılım yönünden herhangi bir değişikliğe 

sebep olmamıştır. 

Deney 2 grubunun bilişsel katılım düzeyine bakıldığında rekabet haftası test ortalaması 

(X̅=4.69) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması (X̅=4.72) arasındaki fark anlamsızdır (t(26)=-

0.430, p>0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin bilişsel katılımları üzerinde 

herhangi bir farklılık oluşturmamıştır. Rekabet haftası test ortalaması ( X̅=4.69) ile zorluk 

haftasında yapılan test ortalaması (X̅=4.82) arasındaki fark anlamlıdır (t(26)=-2.449, p<0.05). 

Rekabet ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında öğrencilerin bilişsel katılımları üzerinde etkili 
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olduğu gözlenmiştir. Ödül ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında ödül haftası bilişsel katılım 

ortalaması (X̅=4.72) ile zorluk haftası bilişsel katılım ortalaması (X̅=4.82) arasında anlamlı bir 

fark bulunamamıştır (t(26)=-1.824, p>0.05). Ödül ve zorluk unsurları bilişsel katılım yönünden 

herhangi bir değişikliğe sebep olmamıştır. 

Deney 2 grubunun duyuşsal katılım düzeyine bakıldığında rekabet haftası test 

ortalaması ( X̅=4.77) ile ödül haftasında yapılan test ortalaması ( X̅=4.77) arasındaki fark 

anlamsızdır (t(26)=0.000, p>0.05). Buna göre rekabet ve ödül unsurları öğrencilerin duyuşsal 

katılımları üzerinde bir farklılık oluşturmamıştır. Rekabet haftası test ortalaması (X̅=4.77) ile 

zorluk haftasında yapılan test ortalaması (X̅=4.85) arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı 

değildir  (t(26)=-1.044, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurları karşılaştırıldığında öğrencilerin 

duyuşsal katılımları üzerinde etkili olmadığı gözlenmiştir. Ödül ve zorluk unsurları 

karşılaştırıldığında ödül haftası duyuşsal katılım ortalaması (X̅=4.77) ile zorluk haftası bilişsel 

katılım ortalaması (X̅=4.85) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(26)=-1.154, p>0.05). 

Ödül ve zorluk unsurları duyuşsal katılım yönünden herhangi bir değişikliğe sebep olmamıştır. 

Kontrol grubunun 3 haftalık katılım puanları karşılaştırıldığında ilk iki hafta katılım 

puanlarında diğer haftalara göre farklılık gözlemlenirken, ilerleyen haftalarda herhangi bir 

farklılık gözlemlenmemiştir. Geleneksel öğretim yöntemlerinin kullanıldığı kontrol grubuna ait 

katılım puanlarını değişimi istatistiksel olarak anlamlı değildir. 

Öğrencilerin beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Bu başlık altında farklı oyunlaştırma stratejilerinin öne çıktığı haftalarda (rekabet, ödül, 

zorluk) deney gruplarının beceri düzeyleri arasındaki farkın anlamlı olup olmadığına yönelik 

“Bağımlı Örneklem T Testi” yapılmıştır. Sonuçlara yönelik bulgular aşağıda verilmiştir. 

Tablo 32. Deney Gruplarına Ait Beceri Testleri Sonuçları 

Gruplar Haftalar N X̅ ss sd t p 

D
en

ey
 1

 G
ru

b
u

 Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

28 

28 

11.95 

10.72 

1.11 

2.61 

27 2.788 0,010 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

11.95 

10.76 

1.11 

2.60 

27 2.609 0.015 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

28 

28 

10.72 

10.76 

2.61 

2.60 

27 -0.068 0.946 

D
en

ey
 2

 G
ru

b
u

 Rekabet Haftası 

Ödül Haftası 

27 

27 

11.69 

11.27 

1.49 

3.02 

26 0.809 0,426 

Rekabet Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

11.69 

11.05 

1.49 

2.34 

26 1.688 0.103 

Ödül Haftası 

Zorluk Haftası 

27 

27 

11.27 

11.05 

3.02 

2.34 

26 0.505 0.618 
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Tablo 32 incelendiğinde deney 1 grubunun rekabet haftasındaki beceri ortalaması 

(X̅=11.95) ile ödül haftasındaki ortalaması (X̅=10.72) arasındaki fark anlamlıdır (t(27)=2.788, 

p<0.05). Deney 1 grubunda farklı oyunlaştırma stratejilerinin rekabet unsuru yönünde fark 

oluşturduğu gözlenmiştir. Rekabet ve zorluk haftaları karşılaştırıldığında ise rekabet 

haftasındaki beceri testi ortalaması (X̅=11.95) ile zorluk haftasındaki beceri testi ortalaması 

( =10.76) arasındaki fark anlamlıdır (t(27)=2.609, p<0.05). Deney 1 grubunda farklı 

oyunlaştırma stratejilerinin yine rekabet unsuru yönünde fark oluşturduğu gözlenmiştir. Ödül 

ve zorluk haftaları karşılaştırıldığında ise ödül haftasındaki beceri testi ortalaması (X̅=10.72) ile 

zorluk haftasındaki beceri testi ortalaması (X̅=10.76) arasındaki fark anlamlı değildir (t(27)=-

0.068, p>0.05). Bu bulguya göre ödül ve zorluk stratejileri beceri düzeyleri üzerinde anlamlı 

bir etki oluşturmamıştır. 

Tablo 32.’ye bakıldığında deney 2 grubunun rekabet haftasındaki beceri ortalaması 

(X̅=11.69) ile ödül haftasındaki ortalaması (X̅=11.27) arasındaki fark anlamsızdır (t(26)=0.809, 

p>0.05). Deney 2 grubunda rekabet ve ödül stratejilerinin anlamlı bir etki oluşturmadığı 

gözlenmiştir. Rekabet ve zorluk haftaları karşılaştırıldığında ise rekabet haftasındaki başarı testi 

ortalaması (X̅=11.69) ile zorluk haftasındaki başarı testi ortalaması (X̅=11.05) arasındaki fark 

anlamsızdır (t(26)=1.688, p>0.05). Deney 2 grubunda farklı oyunlaştırma stratejilerinin beceri 

düzeyinde yine anlamlı bir fark oluşturmadığı gözlenmiştir. Ödül ve zorluk haftaları 

karşılaştırıldığında ise ödül haftasındaki başarı testi ortalaması ( X̅ =11.27) ile zorluk 

haftasındaki başarı testi ortalaması (X̅=11.05) arasındaki fark anlamlı değildir (t(26)=0.505, 

p>0.05). Bu bulguya göre ödül ve zorluk stratejileri beceri düzeyleri üzerinde anlamlı bir etki 

oluşturmamıştır. 

Oyunlaştırma Uygulaması Yapılan ve Geleneksel Öğretim Yöntemlerinin Uygulandığı 

Ortamlara Yönelik Bulgular 

Öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Bu başlık altında deney gruplarının genel tutum ve oyunlaştırmaya karşı tutum düzeyleri 

arasındaki farkın anlamlı olup olmadığına yönelik “Bağımsız Gruplar T Testi” yapılmıştır. 

Deney ve kontrol gruplarının programlamaya karşı tutum düzeyleri incelenirken “Tek Yönlü 

ANOVA” testi ve “Post Hoc” testleri uygulanmıştır. Deney gruplarına ait genel tutum puanları 

Tablo 33’te verilmiştir. 
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Tablo 33. Deney Gruplarına Ait Genel Tutum Ölçeği Sonuçları 

Haftalar Gruplar N X̅ ss sd t p 

Rekabet Deney 1 Grubu 

Deney 2 Grubu 

26 

27 

1.23 

1.19 

0.28 

0.28 

51 0.449 0.656 

Ödül Deney 1 Grubu 

Deney 2 Grubu 

27 

27 

1.07 

1.10 

0.14 

0.16 

52 -0.750 0.457 

Zorluk Deney 1 Grubu 

Deney 2 Grubu 

28 

27 

1.06 

1.11 

0.11 

0.21 

53 -1.049 0.306 

Tablo 33’e bakıldığında rekabet haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1=1.23) 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=1.19 ) arasında oluşan farkın anlamlılığına yönelik yapılan 

“Bağımsız Gruplar T Testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t(51)=0.449, p>0.05). Rekabet unsurunun ön plana çıktığı her iki deney grubunda da 

benzer puanların alındığı ortaya çıkmıştır. 

Tablo 33.’e bakıldığında ödül haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 1.07) ve 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=1.10 ) arasında oluşan farkın anlamlılığına yönelik yapılan 

“Bağımsız Gruplar T Testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t(52)=0.750, p>0.05). Buna göre ödül haftasında ödül unsurunun ön plana çıktığı deney 

grubu öğrencilerinin tutum düzeyi puanlarının benzer olduğu görülmüştür. 

Tablo 33’te zorluk haftasına bakıldığında ise deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 1.06) 

ve deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=1.11 ) arasında oluşan fark istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t(53)=-1.049, p>0.05). Buna göre zorluk unsurunun ön plana çıktığı haftada deney 

grubu öğrencilerinin tutum düzeyleri arasında farklılık gözlemlenmemiştir. 

Grupların oyunlaştırmaya karşı tutum düzeyleri. 

Aşağıdaki tabloda deney gruplarının farklı haftalarda oyunlaştırmaya karşı tutum 

düzeylerinde meydana gelen değişim “Bağımsız T Testi” kullanılarak verilmiştir (Tablo 34). 

Tablo 34. Deney Gruplarının Oyunlaştırmaya Karşı Tutum Düzeyleri 

Haftalar Gruplar N X̅ ss sd t p 

Rekabet Deney 1 Grubu 

Deney 2 Grubu 

26 

27 

1.26 

1.22 

0.32 

0.28 

51 0.561 0.577 

Ödül Deney 1 Grubu 

Deney 2 Grubu 

27 

27 

1.07 

1.11 

0.15 

0.20 

52 -0.880 0.383 

Zorluk Deney 1 Grubu 

Deney 2 Grubu 

28 

27 

1.05 

1.13 

0.10 

0.29 

53 -1.250 0.220 
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Tablo 34 incelendiğinde rekabet haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1=1.26)  ile 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅1=1.22) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(51)=0.561, 

p>0.05). Ödül haftasına bakıldığında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1=1.07)  ile deney 2 

grubunun ortalaması (X̅1=1.20) arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t(52)=-0.880, p>0.05). 

Zorluk haftasında gruplar karşılaştırıldığında ise yine deney 1 grubunun ortalaması ( 1=1.05)  

ile deney 2 grubunun ortalaması (X̅1=1.13) arasında fark istatistiksel olarak anlamlı değildir 

(t(53)=-1.250, p>0.05). Bu bulgular farklı oyunlaştırma stratejilerinin öğrencilerin 

oyunlaştırmaya yönelik tutumları üzerinde anlamlı derecede etkili olmadığını göstermektedir. 

Grupların programlamaya karşı tutum düzeyleri. 

Aşağıdaki tabloda deney ve kontrol gruplarının farklı haftalarda programlamaya karşı 

tutum düzeylerinde meydana gelen değişim “Tek Yönlü ANOVA” testi kullanılarak verilmiştir. 

Gruplar arasında meydana gelen değişimi göstermek için ise Gamess-Howell post hoc testi 

yapılmıştır. 

Tablo 35. Deney ve Kontrol Gruplarının Programlamaya Karşı Tutum Düzeyleri 

Haftalar Gruplar N X̅ ss sd f p 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 26 1.16 0.34 2 1.192 0.309 

Deney 2 Grubu 27 1.16 0.25 

Kontrol Grubu 28 1.28 0.40 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 27 1.07 0.19 2 5.275 0.007 

Deney 2 Grubu 27 1.08 0.19 

Kontrol Grubu 27 1.25 0.29 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 1.08 0.21 2 5.900 0.004 

Deney 2 Grubu 27 1.08 0.19 

Kontrol Grubu 29 1.33 0.45 

Tablo 35’e bakıldığında rekabet haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 1.16), 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=1.16 ) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅ = 1.28)  arasında 

oluşan farkın anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında 

oluşan fark anlamlı değildir (f=1.192,  p>0.05). 

Ödül haftasında deney 1 grubunun ortalaması ( X̅ 1 = 1.07) deney 2 grubunun 

ortalamasına (X̅2=1.08 ) eşit ve kontrol grubunun ortalaması (X̅ = 1.25)  arasında oluşan farkın 

anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark 

anlamlıdır (f=5.275, p<0.05). 
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Zorluk haftasında deney 1 grubunun ortalaması ( X̅ 1 = 1.08) deney 2 grubunun 

ortalamasına (X̅2=1.08 ) eşit ve kontrol grubunun ortalaması (X̅ = 1.33)  arasında oluşan farkın 

anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark 

anlamlıdır (f=5.900, p<0.05). 

Genel tutum düzeyi puanlarında olduğu gibi programlamaya yönelik tutum puanlarında 

da rekabet haftasında anlamlı bir fark oluşmazken ödül ve zorluk haftalarında oluşan fark 

anlamlıdır. Oluşan bu farkın hangi gruplar arasında meydana geldiğini ölçmek amacıyla 

Gamess-Howell post hoc testi yapılmış ve test sonucu oluşan bulgulara aşağıda yer verilmiştir 

(Tablo 36). Rekabet haftasında gruplar arasında anlamlı bir fark oluşmadığı için post hoc 

tablosunda gösterilmemiştir. 

Tablo 36. Deney ve Kontrol Gruplarının Programlamaya Karşı Tutum Düzeylerine Ait Post 

Hoc (Gamess-Howell) Testi Sonuçları 

Haftalar Gruplar 

(i)                              (j) 

Ortalamalar 

arasındaki fark 

Standart 

Hata 

Sig. 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

-0.18 

-0.01 

0.06 

0.05 

0.025 

0.971 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

0.01 

-0.17 

0.05 

0.06 

0.971 

0.040 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

0.18 

0.17 

0.06 

0.06 

0.025 

0.040 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

-0.25 

-0.00 

0.09 

0.05 

0.029 

0.998 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

0.00 

-0.24 

0.05 

0.09 

0.998 

0.029 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

0.25 

0.24 

0.09 

0.09 

0.029 

0.029 

Tablo 36’da gösterilen Gamess-Howell post hoc testine göre ödül haftasında gruplar 

birbirleriyle karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu (p=0.025<0.05) ile deney 2 grubu ve 

kontrol grubu (p=0.040<0.05) arasında oluşan farkın anlamlı olduğu görülmektedir. Bu sonuca 

göre ödül haftasında oyunlaştırılmamış ortamda öğrenim gören öğrenciler programlamaya 

yönelik daha yüksek tutum puanına sahip olmuşlardır. Ancak farklı oyunlaştırma unsurlarının 

yer aldığı deney 1 ve deney 2 gruplarında oluşan fark anlamlı değildir (p=0.971>0.05). 

Tablo 36’da gösterilen Gamess-Howell post hoc testine göre zorluk haftasında gruplar 

birbirleriyle karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu (p=0.029<0.05) ile deney 2 grubu ve 

kontrol grubu (p=0.029<0.05) arasında oluşan farkın anlamlı olduğu görülmektedir. Bu sonuca 
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göre zorluk haftasında oyunlaştırılmamış ortamda öğrenim gören öğrenciler programlamaya 

yönelik daha yüksek bir tutum puanına sahip olmuşlardır. Ancak farklı oyunlaştırma 

unsurlarının yer aldığı deney 1 ve deney 2 gruplarında oluşan fark anlamlı değildir 

(p=0.998>0.05). 

Öğrencilerin katılımları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Bu başlık altında deney ve kontrol gruplarının katılım düzeyleri arasındaki farkın 

anlamlı olup olmadığına yönelik “Tek Yönlü ANOVA” testi ve “Post Hoc” testleri 

uygulanmıştır (Tablo 37). 

Tablo 37. Deney ve Kontrol Gruplarına Ait Genel Katılım Ölçeği Sonuçları 

Haftalar Gruplar N X̅ ss sd f p 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 4.83 0.24 2 7.419 0.001 

Deney 2 Grubu 27 4.73 0.23 

Kontrol Grubu 28 4.52 0.40 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 4.90 0.15 2 5.235 0.007 

Deney 2 Grubu 27 4.73 0.32 

Kontrol Grubu 28 4.66 0.34 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 4.89 0.14 2 6.633 0.002 

Deney 2 Grubu 27 4.84 0.23 

Kontrol Grubu 29 4.61 0.46 

Tablo 37’ye bakıldığında rekabet haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 4.83) 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=4.73 ) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅ = 4.52)  arasında 

oluşan farkın anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında 

oluşan fark anlamlıdır (f=7.419, p<0.05). 

Ödül haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1=4.90) deney 2 grubunun ortalaması 

(X̅2=4.73 ) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅ = 4.66)  arasında oluşan farkın anlamlılığına 

yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark istatistiksel 

olarak anlamlıdır (f=5.235, p<0.05). 

Zorluk haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 4.89) deney 2 grubunun ortalaması 

(X̅2=4.84 ) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅ = 4.61)  arasında oluşan farkın anlamlılığına 

yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark anlamlıdır 

(f=6.633, p<0.05).  Her üç hafta için bulunan bulgular sonucunda da oyunlaştırmanın öğrenci 

katılımları üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. Oluşan bu farkın hangi gruplar arasında 
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gruplar arasında oluştuğuna yönelik yapılan Gamess-Howell post hoc testine ait sonuçlar 

aşağıda verilmiştir (Tablo 31). 

Tablo 38. Deney ve Kontrol Gruplarının Genel Katılım Düzeylerine Ait Post Hoc (Gamess-

Howell) Testi Sonuçları 

Haftalar Gruplar 

(i)                              (j) 

Ortalamalar 

arasındaki fark 

Standart 

Hata 

Sig. 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.30 

0.09 

0.08 

0.06 

0.004 

0.307 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.09 

-0.21 

0.06 

0.08 

0.307 

0.055 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.30 

-0.21 

0.08 

0.08 

0.004 

0.055 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.24 

0.16 

0.07 

0.06 

0.004 

0.050 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.16 

0.07 

0.06 

0.09 

0.050 

0.694 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.24 

-0.07 

0.07 

0.09 

0.004 

0.694 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.28 

0.05 

0.09 

0.05 

0.009 

0.550 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.05 

0.23 

0.05 

0.09 

0.550 

0.058 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.28 

-0.23 

0.09 

0.09 

0.009 

0.058 

Tablo 38’de gösterilen Gamess-Howell post hoc testine göre gruplar birbirleriyle 

karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır (p=0.004<0.05). 

Deney 2 Grubu ve kontrol grubu arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (p=0.055>0.05). 

Benzer şekilde Deney 1 Grubu ve Deney 2 Grubu arasında da fark bulunamamıştır 

(p=0.307>0.05). 

Ödül haftasında yapılan Gamess-Howell post hoc testine göre gruplar birbirleriyle 

karşılaştırıldığında Deney 1 Grubu ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır 

(p=0.004<0.05). Ancak Deney 2 Grubu ve kontrol grupları arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıştır (p=0.694>0.05). Deney 1 Grubu ve Deney 2 Grubu grupları arasında anlamlı 

bir fark bulunmuştur (p=0.050<0.05). 

Zorluk haftasında yapılan Gamess-Howell post hoc testine göre gruplar birbirleriyle 

karşılaştırıldığında Deney 1 grubu ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır 
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(p=0.009<0.05). Ancak deney 2 grubu ve kontrol grubu arasındaki fark anlamsızdır 

(p=0.058>0.05). Benzer şekilde deney 1 grubu ve deney 2 grubu arasında da anlamlı bir fark 

bulunamamıştır (p=0.550>0.05). 

Tüm genel katılım bulgularında deney 1 grubu ile kontrol grubu arasında fark 

oluşmuşken, deney 1 grubu ile deney 2 grubu arasında ve deney 2 grubu ile kontrol grupları 

arasında anlamlı bir fark oluşmamıştır. Yalnızca ödül haftasında deney grubu 1 ve deney 2 

grubu arasında anlamlı fark oluşmuştur. 

Grupların bilişsel katılım düzeyleri. 

Aşağıdaki tablolarda deney ve kontrol gruplarının bilişsel katılım düzeylerine ve post 

hoc testleri sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmiştir (Tablo 39). 

Tablo 39. Deney ve Kontrol Gruplarının Bilişsel Katılım Düzeyleri 

Haftalar Gruplar N X̅ ss sd f p 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 4.87 0.24 2 6.520 0.002 

Deney 2 Grubu 27 4.69 0.27 

Kontrol Grubu 28 4.55 0.44 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 4.87 0.21 2 4.235 0.018 

Deney 2 Grubu 27 4.72 0.32 

Kontrol Grubu 28 4.60 0.44 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 4.87 0.18 2 2.031 0.138 

Deney 2 Grubu 27 4.82 0.25 

Kontrol Grubu 28 4.71 0.43 

Tablo 39’a bakıldığında rekabet haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 4.87) 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=4.69) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅ = 4.55)  arasında 

oluşan farkın anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında 

oluşan fark anlamlıdır (f=6.520, p<0.05). 

Ödül haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 4.87) deney 2 grubunun ortalaması 

(X̅2=4.72) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅  = 4.60)  arasında oluşan farkın anlamlılığına 

yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark anlamlıdır 

(f=4.235, p<0.05). 

Zorluk haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1 = 4.87) deney 2 grubunun ortalaması 

(X̅2=4.82) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅  = 4.71)  arasında oluşan farkın anlamlılığına 

yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark anlamlı değildir 

(f=2.031, p>0.05). 
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Hem rekabet hem de ödül haftasında oyunlaştırmanın bilişsel katılım üzerinde etkili 

olduğu gözlenmiştir. Ancak zorluk haftasında anlamlı düzeyde etkili olmadığı ortaya çıkmıştır. 

Rekabet ve ödül haftasında farkın hangi gruplar arasında meydana geldiğini gözlemlemek 

amacıyla yapılan post hoc testi sonuçlarına aşağıdaki tabloda yer verilmiştir (Tablo 40). Zorluk 

haftasında ortaya çıkan sonuçlar fark oluşturmadığı için, bu sonuçlara tabloda yer 

verilmemiştir. 

Tablo 40. Deney ve Kontrol Gruplarının Bilişsel Katılım Düzeylerine Ait Post-Hoc (Gamess-

Howell) Testi Sonuçları 

Haftalar Gruplar 

(i)                              (j) 

Ortalamalar 

arasındaki fark 

Standart 

Hata 

Sig. 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.32 

0.17 

0.09 

0.07 

0.005 

0.041 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.17 

0.14 

0.07 

0.09 

0.041 

0.312 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.32 

-0.14 

0.09 

0.09 

0.005 

0.312 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.26 

0.14 

0.09 

0.07 

0.019 

0.134 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.14 

0.11 

0.07 

0.10 

0134 

0.497 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.26 

-0.11 

0.09 

0.10 

0.019 

0.497 

Tablo 40’ta gösterilen Gamess-Howell post hoc testine göre gruplar birbirleriyle 

karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır (p=0.005<0.05). 

Ancak deney 2 ve kontrol grubu arasında fark bulunamamıştır (p=0.055>0.05). Deney 1 ve 

deney 2 grupları arasındaki fark anlamlı çıkmıştır (p=0.041<0.05). Bu da farklı oyunlaştırma 

uygulamalarının bilişsel katılım üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. 

Ödül haftasında yapılan Gamess-Howell post hoc testine göre gruplar birbirleriyle 

karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır (p=0.019<0.05). 

Ancak deney 2 ve kontrol grubu arasında fark bulunamamıştır (p=0.497>0.05). Yine deney 1 

ve deney 2 grupları arasında da anlamlı bir fark bulunamamıştır (p=0.134>0.05). 

Grupların duyuşsal katılım düzeyleri. 

Aşağıdaki tablolarda deney ve kontrol gruplarının duyuşsal katılım düzeylerine ve post 

hoc testleri sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmiştir (Tablo 41). 
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Tablo 41. Deney ve Kontrol Gruplarının Duyuşsal Katılım Düzeyleri 

Haftalar Gruplar N X̅ ss sd f p 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 
Deney 1 Grubu 28 4.79 0.28 2 6.512 0.002 

Deney 2 Grubu 27 4.77 0.26 

Kontrol Grubu 28 4.50 0.44 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu 28 4.93 0.14 2 5.774 0.005 

Deney 2 Grubu 27 4.77 0.33 

Kontrol Grubu 28 4.70 0.27 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu 28 4.92 0.16 2 10.251 0.000 

Deney 2 Grubu 27 4.85 0.25 

Kontrol Grubu 29 4.51 0.54 

Tablo 41’e bakıldığında rekabet haftasında deney 1 grubunun ortalaması (X̅1=4.79) 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=4.77) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅=4.50)  arasında 

oluşan farkın anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında 

oluşan fark anlamlıdır (f=6.512, p<0.05). 

Tablo 41.’e bakıldığında ödül haftasında deney 1 grubunun ortalaması ( 1=4.93) deney 

2 grubunun ortalaması (X̅2=4.77) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅=4.70)  arasında oluşan 

farkın anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan 

fark anlamlıdır (f=5.774, p<0.05). 

Tablo 41.’e bakıldığında zorluk haftasında deney 1 grubunun ortalaması ( X̅1=4.92) 

deney 2 grubunun ortalaması (X̅2=4.85) ve kontrol grubunun ortalaması (X̅=4.51)  arasında 

oluşan farkın anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında 

oluşan fark anlamlıdır (f=10.251, p<0.05). 

Bu sonuçlara göre tüm haftalarda grupların duyuşsal katılımları arasında oluşan fark 

anlamlıdır. Bu da oyunlaştırmanın duyuşsal katılımları üzerinde etkili olduğunu 

göstermektedir. Farkın hangi gruplar arasında oluştuğuna yönelik yapılan Gamess-Howell post 

hoc testine ait sonuçlar aşağıda verilmiştir (Tablo 35). 
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Tablo 42. Deney ve Kontrol Gruplarının Duyuşsal Katılım Düzeylerine Ait Post Hoc (Gamess-

Howell) Testi Sonuçları 

Haftalar Gruplar 

(i)                              (j) 

Ortalamalar 

arasındaki fark 

Standart 

Hata 

Sig. 
R

ek
ab

et
 

H
af

ta
sı

 
Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.29 

0.01 

0.09 

0.07 

0.014 

0.977 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.01 

0.27 

0.07 

0.09 

0.977 

0.018 

Kontrol Grubu          Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.29 

-0.27 

0.09 

0.09 

0.014 

0.018 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.23 

0.15 

0.05 

0.07 

0.001 

0.079 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.15 

0.07 

0.07 

0.08 

0.079 

0.622 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.23 

-0.07 

0.05 

0.08 

0.001 

0.622 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

0.41 

0.06 

0.10 

0.05 

0.001 

0.468 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

-0.06 

0.34 

0.05 

0.11 

0.468 

0.012 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-0.41 

-0.34 

0.10 

0.11 

0.001 

0.012 

Tablo 42’de gösterilen Gamess-Howell post hoc testine göre rekabet haftasında gruplar 

birbirleriyle karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır 

(p=0.014<0.05). Yine deney 2 ve kontrol grubu arasındaki fark da anlamlı çıkmıştır 

(p=0.018<0.05). Deney 1 ve deney 2 grupları arasındaki fark anlamlı çıkmamıştır 

(p=0.977>0.05). Bu da farklı oyunlaştırma uygulamalarının duyuşsal katılım üzerinde etkili 

olduğunu göstermektedir. 

Tablo 42.’de gösterilen Gamess-Howell post hoc testine göre gruplar ödül haftasında 

birbirleriyle karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır 

(p=0.001<0.05). Ancak deney 2 ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı değildir 

(p=0.622>0.05). Deney 1 ve deney 2 grupları arasındaki fark da istatistiksel olarak anlamlı 

çıkmamıştır (p=0.079>0.05). 

Tablo 42.’de gösterilen Gamess-Howell post hoc testine göre zorluk haftasında gruplar 

birbirleriyle karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu arasındaki fark anlamlı çıkmıştır 

(p=0.001<0.05). Yine deney 2 ve kontrol grubu arasındaki fark da anlamlı çıkmıştır 
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(p=0.012<0.05). Deney 1 ve deney 2 grupları arasındaki fark da anlamlı çıkmamıştır 

(p=0.468>0.05). Bu sonuçlara göre oyunlaştırılmış ortamda bulunan öğrencilerin duyuşsal 

katılımları oyunlaştırılmamış ortamda bulunan öğrencilerden daha fazladır. 

Öğrencilerin beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Oyunlaştırılmış öğrenme ortamında bulunan deney grupları ile geleneksel öğretim 

yöntemlerinin uygulandığı ortamda bulunan kontrol grubuna ait beceri testi sonucu elde edilen 

bulgulara aşağıda yer verilmiştir. Beceri testi sonuçları analizinde “Tek Yönlü ANOVA” 

kullanılırken, post hoc testi için Tukey HSD testi kullanılmıştır (Tablo 43). 

Tablo 43. Deney ve Kontrol Gruplarına Ait Beceri Testi Sonuçları 

Haftalar Gruplar N X̅ ss sd f p 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 29 11.54 2.47 2 1.070 0.347 

Deney 2 Grubu 29 10.88 3.34 

Kontrol Grubu 30 10.40 3.09 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 10.72 2.61 2 5.075 0.008 

Deney 2 Grubu 27 11.27 3.02 

Kontrol Grubu 28 8.87 3.14 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 Deney 1 Grubu 28 10.76 2.60 2 8.989 0.000 

Deney 2 Grubu 27 11.05 2.34 

Kontrol Grubu 29 8.59 2.21 

Tablo 43 incelendiğinde rekabet haftasında deney gruplarının ortalaması (X̅1=11.54, 

X̅2=10.88) kontrol grubunun ortalamasından (X̅=10.40)  daha yüksek çıkmıştır. Ancak bu fark 

istatistiksel olarak anlamlı değildir (f=1.070, p>0.05). 

Tablo 43. incelendiğinde ödül haftasında deney gruplarının ortalaması ( X̅ 1=10.72, 

X̅ 2=11.27) kontrol grubunun ortalamasından ( X̅ =8.87)  daha yüksek çıkmıştır. Farkın 

anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark 

anlamlıdır (f=5.075, p<0.05). 

Tablo 43. incelendiğinde zorluk haftasında deney gruplarının ortalaması (X̅1=10.76, 

X̅ 2=11.05) kontrol grubunun ortalamasından ( X̅ =8.59)  daha yüksek çıkmıştır. Farkın 

anlamlılığına yönelik yapılan “Tek yönlü ANOVA testi” sonucu gruplar arasında oluşan fark 

anlamlıdır (f=8.989, p<0.05). 

Bu bulgulara göre rekabet haftasında gruplar arasında fark oluşmazken, izleyen 

haftalarda fark oluşmaya başlamıştır. Oluşan bu farkın hangi gruplar arasında oluştuğuna 



77 

yönelik yapılan Tukey HSD post hoc testine ait sonuçlar aşağıda verilmiştir (Tablo 44). Rekabet 

haftasında oluşan fark anlamsız olduğu için tabloda yer verilmemiştir. 

 Tablo 44. Deney ve Kontrol Grupları Beceri Düzeylerine Ait Post Hoc (Tukey HSD) Testi 

Sonuçları 

Haftalar Gruplar 

(i)                              (j) 

Ortalamalar 

arasındaki fark 

Standart 

Hata 

Sig. 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu       Kontrol Grubu 

                                Deney Grubu-2 

1.84 

-0.55 

0.78 

0.79 

0.049 

0.767 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

0.55 

2.39 

0.79 

0.79 

0.767 

0.009 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-1.84 

-2.39 

0.78 

0.79 

0.049 

0.009 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 

Deney 1 Grubu        Kontrol Grubu 

                                 Deney 2 Grubu 

2.16 

-0.29 

0.63 

0.64 

0.003 

0.893 

Deney 2 Grubu        Deney 1 Grubu                        

                                 Kontrol Grubu                                  

0.29 

2,46 

0.64 

0.63 

0.893 

0.009 

Kontrol Grubu         Deney 1 Grubu         

                                 Deney 2 Grubu 

-2.16 

-2,46 

0.63 

0.63 

0.003 

0.001 

Tablo 44’te gösterilen Tukey HSD post hoc testine göre ödül haftasında gruplar 

birbirleriyle karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu (p=0.049< 0.05) ile  deney 2 ve 

kontrol grubu (p=0.009< 0.05)  arasında oluşan fark anlamlı iken deney 1 ve deney 2 grupları 

arasında oluşan fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (p=0.767>0.05). Bu bulgu 

oyunlaştırılmış ortamda bulunan öğrencilerin beceri düzeylerinin daha yüksek olduğunu ortaya 

koymaktadır. 

Tablo 44’te gösterilen Tukey HSD post hoc testine göre zorluk haftasında gruplar 

birbirleriyle karşılaştırıldığında deney 1 ve kontrol grubu (p=0.003<0.05) ile  deney 2 ve kontrol 

grubu (p=0.001< 0.05)  arasında oluşan fark anlamlı iken deney 1 ve deney 2 grupları arasında 

oluşan fark anlamlı değildir (p=0.893>0.05). Bu bulgu oyunlaştırılmış ortamda bulunan 

öğrencilerin beceri düzeylerinin daha yüksek olduğunu ortaya koymaktadır. 

Üçüncü Araştırma Sorusuna Yönelik Bulgular 

Bu kısımda oyunlaştırma uygulamalarını gerçekleştirildiği deney gruplarındaki 

öğrencilere ait oyun hissi veren unsurlar, öğrenmeyi sağlayan unsurlar ve diğer derslere göre 

algıladıkları farklılıklara yönelik öğrenci görüşlerine ait bulgular verilmiştir. 
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Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi unsurlar öğrencilere oyun 

hissi vermektedir? 

Deney grubundaki öğrencilere derste oyun hissi veren unsurları belirlemek amacıyla 

yapılan görüşme sonuçlara ait bulgulara Tablo 45’te yer verilmiştir. 

Tablo 45. Derste Oyun Hissi Veren Unsurlar 

Haftalar Kategori Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 

Puan Kazanma 2 6 

Rekabeti hissetme 9 7 

Yarışma Heyecanı 6 0 

Eğlence  1 3 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Ödül Kazanma 6 6 

Yarışma Heyecanı 7 5 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 Sembol Kazanma 2 4 

Rekabeti hissetme 2 2 

Yarışma Heyecanı 7 1 

Tablo 45’te gösterilen bulgulara göre rekabet haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu rekabeti hissetme, yarışma heyecanı gibi 

unsurların yanı sıra puan kazanma ve eğlence gibi unsurları oyun hissi veren unsurlar olarak 

görmüşlerdir. Daha çok rekabeti ön plana çıkaran bir uygulama olarak görülen kahoot ortamı 

öğrenciler tarafından da bu özelliğiyle ön plana çıkarılmıştır. Nitekim rekabet ve yarışma 

heyecanı gibi unsurlar daha çok söylenmiş ve rekabet haftasında öğrenciler de bu görüşe daha 

çok yer vermiştir. Bu bulguya yönelik öğrenci görüşleri şu şekildedir: 

“Rekabet hoşuma gitti. Çünkü orda hızlı oluyorsun kazanmak için. Birinci olmak 

ve puan almak istedim.” (A.U.) 

“Arkadaşlarımla rekabet etmek hoşuna etti. Ders daha eğlenceli, daha 

heyecanlıydı. Şampiyon olmak istedim, arkadaşlarımı geçmek istedim.” (A.V.) 

Yukarıdaki ifadelerde öğrenciler rekabetten hoşlandıklarını, rekabetin heyecan 

yarattığını ve eğlenceli olduğunu ifade etmişlerdir. Ancak rekabet ve yarışma bazı öğrenciler 

üzerinde olumsuz etkiler göstermiştir. Aşağıdaki ifadelerde A.V. ve A.U. adlı öğrencilerin 

görüşlerine yer verilmiştir. 

“Kahootta yarışma yaparken birinci olmak için heyecanlandım yanlış yaptım” 

(A.V.) 

“Heyecan olduğunda hızlıca cevap vermem gerektiğinden zorlandım. Oyunda 

başarılı olamadığımda sevmedim” (A.U.) 
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A.V. ve A.U. adlı öğrencilerin oyunlaştırmada heyecana sebep olan yarışma ve 

rekabetten olumsuz etkilendikleri ve soruları bu yüzden yanlış yaptıkları görülmüştür. 

Tablo 45’te gösterilen bulgulara göre rekabet haftasında “classdojo” ortamının yer 

aldığı deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu puan kazanma, rekabeti hissetme ve eğlence 

gibi unsurları oyun hissi veren unsurlar olarak görmüşlerdir. Bu bulgulara göre deney 2 

grubunda öğrenciler rekabet haftasındaki uygulamaları da rekabet duygusunu 

hissedebildiklerini görüşme sonuçlarına yansıtmışlardır. Ancak classdojo ortamının yer aldığı 

bu grupta yarışma heyecanı daha az hissedilmiştir.  Çünkü deney 1 grubundaki öğrenciler daha 

çok yarışma ve rekabeti ön plana çıkarırken deney 2 grubundaki öğrenciler puan kazanma ve 

rekabeti ön plana çıkarmışlardır. Bu bulguya yönelik öğrenci görüşleri şu şekildedir: 

“Çok eğlenceliydi. Oyun zekâmı geliştiriyor. Her bölümü geçmeye çalıştım 

gururlu hissetim başarınca. Birinci olmak istiyordum.” (M.V) 

“Arkadaşlarımla rekabet etmek hoşuma gitti. Hangimizin kazandığını 

görüyoruz, hangimizin daha iyi olduğunu görüyoruz. Daha çok madalya kupa 

kazanmak istedim.” (Z.K.) 

Açıklamadan da görüldüğü gibi deney 1 grubunda yer alan öğrenciler, birinci olma, 

başarma ve bölüm geçme gibi rekabet unsurlarına daha çok odaklanmıştır. 

Tablo 45’te gösterilen bulgulara göre ödül haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

Deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu ödül kazanma ve yarışma heyecanı gibi unsurları 

oyun hissi veren unsurlar olarak görmüşlerdir. Ödülün ön plana çıkarıldığı bu haftada da 

öğrenciler de görüşlerinde ağırlıklı olarak bu unsura yer vermişlerdir. Bu bulguya yönelik 

öğrenci görüşleri aşağıdaki gibidir: 

“Yarışmada ödül olması güzeldi. Ödül olmasaydı hiç güzel olmazdı.”(Ç.B.) 

“Kahootta yarışmayı beğendim. Ödül puan kazanmak da hoşuma gitti. Seviye 

geçince mutlu oluyordum.” (H.B.) 

Ç.B ve H.B. adlı öğrenciler uygulamada yer alan ödül ve yarışma gibi unsurları daha 

çok beğendiklerini ve oyun hissi veren unsurlar olarak gördüklerini belirtmişlerdir. 

Tablo 45’te gösterilen bulgulara göre ödül haftasında “classdojo” ortamının yer aldığı 

deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu ödül kazanma ve yarışma heyecanı gibi unsurları 

oyun hissi veren unsurlar olarak görmüşlerdir. Ödülün ön plana çıkarıldığı bu haftada deney 2 

grubu öğrencileri de görüşlerinde ağırlıklı olarak bu unsura yer vermişlerdir. Bu bulguya 

yönelik öğrenci görüşleri şu şekildedir: 

“Ödül hoşuma gitti. Sınavlarımıza puan ekleniyor. Kazanınca gurur 

duyuyorum.“ (Ö.İ.) 
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“Uygulamada kupa, madalya kazanmak hoşuma gitti. Puan kazanmak hoşuma 

gitti.” (Z.Ç.) 

Yukarıdaki ifadede bir öğrenci başarı hissini ödül aldığında tattığını vurgulamış diğer 

öğrenci de uygulamadaki kupa ve madalya gibi ödül unsurlarının olmasından mutluluk 

duyduğunu ifade etmiştir. 

Tablo 45.’te gösterilen bulgulara göre zorluk haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu yarışma heyecanı, rekabeti hissetme ve sembol 

kazanma gibi unsurları oyun hissi veren unsurlar olarak görmüşlerdir. Zorluğun ön plana 

çıkarıldığı bu haftada da öğrenciler de görüşlerinde ağırlıklı olarak bu unsura yer vermişlerdir. 

Nitekim sonuçlara bakıldığında yarışma heyecanın daha çok ön plana çıktığı görülmektedir. 

“Çok heyecanlandım, bitiremezsem diye çabaladım, kahootta birinci 

olamayınca üzüldüm. Zor olan oyunları beğenmedim.” (M.E.) 

Çok heyecan duydum güzel bir histi. Geçemezsem kazanamazsam diye 

korktuğum anlar oldu”. (Ş.D.) 

Yukarıdaki ifadelerde M.E. ve Ş.D. isimli öğrenciler yarışmada heyecanlanmış ancak 

bu heyecan bitiremem korkusuna da sebep olmuştur. Zorluk haftasında uygulanan süre sınırı 

öğrencilerde korkuya sebep olmuş, başarısız olan öğrencilerde üzüntü yaratmıştır. 

Tablo 45.’te gösterilen bulgulara göre zorluk haftasında “classdojo” ortamının yer aldığı 

deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu sembol kazanma, rekabeti hissetme ve yarışma 

heyecanı gibi unsurları oyun hissi veren unsurlar olarak görmüşlerdir. Zorluğun ön plana 

çıkarıldığı bu haftada deney 2 grubu öğrencileri en çok sembol kazanmayı seçmelerine rağmen 

rekabet ve yarışma gibi zorluğun ortaya çıkardığı bu unsurlara da yer vermişlerdir. Ancak 

sürenin kısıtlı olması bazı öğrenciler tarafından hoş karşılanmamıştır. Buna yönelik bir öğrenci 

görüşüne aşağıda yer verilmiştir. 

“Çok zordu, süre kısıtlıydı, bitiremem diye korktum. Geçen hafta daha 

güzeldi.”(İ.K) 

Yukarıdaki ifadede görüldüğü gibi zaman sınırı öğrencilerde korkuya sebep olmuş, 

bölümler zor olarak algılanmıştır. Dolayısıyla zorluk daha az sevilen bir unsur olmuştur 

Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi unsurlar öğrencilerin 

öğrenmesini sağlamaktadır? 

Deney grubundaki öğrencilerin derste öğrenmesini sağlayan unsurları belirlemek 

amacıyla yapılan görüşme sonuçlara ait bulgulara Tablo 46’da yer verilmiştir. 
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Tablo 46. Derste Öğrenmeyi Sağlayan Unsurlar 

Haftalar Kategori Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 

Rekabet 3 1 

Yarışmayı kazanma 3 3 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 Yarışmayı kazanma 2 4 

Ödül kazanma 2 4 

Öğrenme aracı 1 1 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 

Yarışmayı kazanma 4 3 

Öğrenme aracı 2 - 

Eğlence 1 1 

Ödül Kazanma - 3 

Tablo 46’da gösterilen bulgulara göre rekabet haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu rekabet ve yarışmayı kazanma gibi unsurları 

öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Daha çok rekabeti ön plana çıkaran bir 

uygulama olarak görülen kahoot ortamı ve rekabet haftası olması, öğrenciler tarafından da bu 

özelliğiyle dile getirilmiştir. Nitekim rekabet ve yarışma kazanma gibi unsurlar daha çok ön 

plana çıkmış ve rekabet haftasında öğrenciler de bu görüşe yer vermiştir. 

Tablo 46’da gösterilen bulgulara göre rekabet haftasında “classdojo” ortamının yer 

aldığı deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu yarışmayı kazanma ve rekabet gibi unsurları 

öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Daha çok rekabeti ön plana çıkaran bir 

uygulama olarak görülen kahoot ortamı ve rekabet haftası olması, öğrenciler tarafından da bu 

özelliğiyle dile getirilmiştir. Nitekim rekabet ve yarışma kazanma gibi unsurlar daha çok ön 

plana çıkmış ve rekabet haftasında öğrenciler de bu görüşe yer vermiştir. Bu bulguya yönelik 

öğrenci görüşlerinden biri şu şekildedir: 

“Derse katılmak istedim. Yarışmalar ve puan toplamak güzel. Dersi de daha iyi 

anlıyorum.” (Ş.Y) 

Yukarıdaki örnekte olduğu gibi öğrencilerden Ş.Y. yarışmayı, öğrenmesini ve derse 

katılmasını arttıran bir unsur olarak görmektedir. 

Tablo 46’da gösterilen bulgulara göre ödül haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu yarışmayı kazanma, ödül kazanma ve eğlence gibi 

unsurları öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Daha çok ödülü ön plana çıkaran 

bir hafta olması sebebiyle öğrenciler tarafından da bu özellik dile getirilmiştir. Bunun yanı sıra 

öğrenme aracı olarak derste kullanılan bilgisayar da bir öğrenci tarafından öğrenmeyi sağlayan 

araç olarak görülmüştür. Bu bulguya yönelik öğrenci görüşlerinden biri şu şekildedir: 
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“Bu hafta derse daha çok katılmak istedim. Ödül kazanmak istedim.” (Ş.Y) 

Tablo 46.’da gösterilen bulgulara göre ödül haftasında “classdojo” ortamının yer aldığı 

deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu yarışmayı kazanma, ödül kazanma ve eğlence gibi 

unsurları öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Daha çok ders notuna eklenecek 

olan puanların ve classdojo ortamında sembollerin ödül olarak verildiği bir hafta olması 

sebebiyle öğrenciler tarafından da ödül daha çok dile getirilmiştir. Bu sebeple de öğrenmeyi 

gerçekleştiren unsurlar içerisinde en çok söylenen unsurlardan birisi olmuştur. 

Tablo 46.’da gösterilen bulgulara göre zorluk haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu yarışmayı kazanma, öğrenme aracı ve eğlence gibi 

unsurları öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Daha çok zorluğun ön plana 

çıkaran bir hafta olması sebebiyle öğrenciler tarafından yarışma duygusu ön plana çıkarılmıştır. 

Bunun yanı sıra öğrenme aracı olarak derste kullanılan bilgisayar da bir öğrenci tarafından 

öğrenmeyi sağlayan araç olarak görülmüştür. Bu bulguya yönelik öğrenci görüşlerinden biri şu 

şekildedir: 

“Oyunları sevdim, ders eğlenceli ve heyecanlıydı.” (E.P.) 

Yukarıdaki ifade E.P. adlı öğrenci derse daha çok katılma gereği olarak uygulanın daha 

eğlenceli ve heyecanlı olduğunu ifade etmiştir. 

Tablo 46.’da gösterilen bulgulara göre zorluk haftasında “classdojo” ortamının yer 

aldığı deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu yarışmayı kazanma, ödül kazanma ve 

eğlence gibi unsurları öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Daha çok zorluğun ön 

plana çıkaran bir hafta olması sebebiyle öğrenciler tarafından yarışma duygusu ön plana 

çıkarılmıştır. Yine classdojo ortamında bu haftada da ödül kazanma unsurunu ön plana 

çıkarmıştır. 

Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde, şimdiye kadar işledikleri derslere 

göre algıladıkları farklılıklar nelerdir? 

Deney grubundaki öğrencilerin şimdiye kadar işledikleri derslere göre algıladıkları 

farklılıkları belirlemek amacıyla yapılan görüşme sonuçlara ait bulgulara Tablo 47’de yer 

verilmiştir. 
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Tablo 47. Derste Öğrencilerin Algıladıkları Farklılıklar 

Haftalar Kategori Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu 

R
ek

ab
et

 

H
af

ta
sı

 

Öğrenci merkezlilik 2 2 

Rekabet 2 2 

Motivasyon 3 4 

Öğrenme aracı 1 - 

Eğlence 1 2 

Ö
d
ü
l 

H
af

ta
sı

 

Öğrenci merkezlilik 1 1 

Rekabet 1 - 

Motivasyon 4 4 

Eğlence - 3 

Z
o
rl

u
k

 

H
af

ta
sı

 

Öğrenci merkezlilik - 1 

Rekabet 2 1 

Motivasyon 4 4 

Eğlence - 1 

Tablo 47’de gösterilen bulgulara göre rekabet haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu motivasyon, öğrenci merkezlilik, rekabet, 

öğrenme aracı, eğlence gibi unsurlar öğrencilerin algıladıkları farklılıklar olarak öne 

çıkmaktadır. Öğrencilerin derse daha çok katılmalarını ve derse katılımlarının artmasını 

sağlayan unsurlar olarak bilinen motivasyon, eğlence, öğrenci merkezlilik gibi özellikler 

görüşme sonuçlarına da yansımıştır. Bu bulguya yönelik öğrenci görüşlerinden biri şu 

şekildedir: 

“Daha istekliydim. Ders Farklıydı. Yarışmalar daha çok istekli yaptı 

beni.” (A.V) 

Tablo 47.’de gösterilen bulgulara göre rekabet haftasında “classdojo” ortamında yer 

aldığı deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu motivasyon,  öğrenci merkezlilik, rekabet 

ve eğlence gibi unsurları öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Deney 2 grubu 

öğrencileri de dersin daha eğlenceli olduğunu, motivasyon sağladığını, öğrenci merkezli 

olduğunu görüşme sırasında vurgulamışlardır. Bu bulguya yönelik öğrenci görüşlerinden biri 

şu şekildedir: 

“Keşke diğer dersler de böyle olsaydı, farklı olsaydı. Yarışma olsaydı. 

Puan ve kupalar kazanmak güzeldi. Daha çok kazanmak istiyorum. Derste daha 

başarılı oluyorum.” (A.H.) 

Yukarıdaki ifadede A.H. adlı öğrenci dersin diğer derslere göre daha farklı olduğunu ve 

kendisini daha başarılı hissettiğini ifade etmiştir. 
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Tablo 47.’de gösterilen bulgulara göre Ödül haftasında Kahoot ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu motivasyon, öğrenci merkezlilik, rekabet gibi 

unsurlar öğrencilerin algıladıkları farklılıklar olarak öne çıkmaktadır. Öğrencilerin derse daha 

çok katılmalarını ve derse katılımlarının artmasını sağlayan unsurlardan motivasyon, öğrenci 

merkezlilik gibi özellikler görüşme sonuçlarına da yansımıştır. 

Tablo 47.’de gösterilen bulgulara göre ödül haftasında classdojo ortamının yer aldığı 

deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu motivasyon, eğlence ve öğrenci merkezlilik gibi 

unsurları öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Deneye 2 grubu öğrencileri de 

dersin daha eğlenceli olduğunu, motivasyon sağladığını, öğrenci merkezli olduğunu görüşme 

sırasında vurgulamışlardır. Aşağıda bu bulguya yönelik öğrenci görüşlerine yer verilmiştir. 

“Keşke diğer dersler de böyle olsaydı. Derse daha istekli olurdum.”(Ç.B.) 

“Diğer derslerin de bu şekilde işlenmesi hoşuma giderdi. Öğrenciler daha 

çok derse katılır, dersi daha çok sever ve başarılı olur.” (N.G.) 

Yukarıdaki ifadelerde öğrenciler diğer derslerin de bu şekilde işlenilmesi gerektiğini 

daha çok katılım ve başarı sağlayacağını vurgulamışlardır. 

Tablo 47’de gösterilen bulgulara göre zorluk haftasında “kahoot” ortamının yer aldığı 

deney 1 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu motivasyon ve rekabet gibi unsurlar öğrencilerin 

algıladıkları farklılıklar olarak öne çıkmaktadır. Öğrencilerin derse daha çok katılmalarını ve 

derse katılımlarının artmasını sağlayan unsurlardan motivasyon görüşme sonuçlarına da 

yansımıştır. 

Tablo 47’de gösterilen bulgulara göre zorluk haftasında “classdojo” ortamının yer aldığı 

deney 2 grubunda yer alan öğrencilerin çoğu motivasyon, rekabet ve öğrenci merkezlilik gibi 

unsurları öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görmüşlerdir. Deneye 2 grubu öğrencileri de 

dersin daha eğlenceli olduğunu, motivasyon sağladığını, öğrenci merkezli olduğunu görüşme 

sırasında vurgulamışlardır. 

Bu bulgulara yönelik öğrenci görüşlerine aşağıda yer verilmiştir. 

“Diğer dersler de böyle olsa sıkılmazdık, eğlenceli olurdu, herkes derse 

gelmek isterdi. Arkadaşlar daha başarılı olurdu.” (M.E.) 

“Bu derste daha istekliydim. Daha çok uygulama vardı, biz daha etkindik. 

Diğer derslerde yazıyoruz. Puan ve kupa da daha istekli yaptı beni.” (İ.K.) 

Yukarıdaki ifadelerde öğrenciler bu dersteki uygulamaların daha eğlenceli olduğunu, 

derse katılımı ve başarıyı arttırdığını vurgulamışlardır. 
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Bulguların Özeti 

Bu bölümde genel olarak çalışmadan elde edilen bulgular özetlenmiştir. 

Farklı oyunlaştırma stratejilerinin öne çıktığı gruplar açısından; 

 Deney 1 grubunun derse karşı genel tutum düzeylerinde, rekabet haftasında önem 

düzeyinde anlamlı bir fark oluşurken, ödül ve zorluk haftalarında oluşan fark 

anlamlı değildir. 

 Deney 1 grubunun oyunlaştırmaya karşı tutum düzeylerinde, rekabet haftasında 

önem düzeyinde anlamlı bir fark oluşurken, ödül ve zorluk haftalarında oluşan fark 

anlamlı değildir. 

 Deney 1 grubunun programlamaya karşı tutum düzeylerinde hiçbir haftada anlamlı 

bir fark meydana gelmemiştir. 

 Deney 2 grubunun derse yönelik genel tutum düzeylerinde, rekabet haftasında 

önem düzeyinde anlamlı bir fark oluşurken, ödül ve zorluk haftalarında oluşan fark 

anlamlı değildir. 

 Deney 2 grubunun oyunlaştırmaya karşı tutum düzeylerinde, rekabet haftasında 

ödül haftasına göre önem düzeyinde anlamlı bir fark oluşurken, ödül ve zorluk 

haftalarında oluşan fark anlamlı değildir. 

 Deney 2 grubunun programlamaya karşı tutum düzeylerinde hiçbir haftada anlamlı 

bir fark meydana gelmemiştir. 

 Deney 1 grubunun derse olan katılımlarında ve bilişsel katılımlarında hiçbir haftada 

anlamlı bir fark meydana gelmemiştir. 

 Deney 1 grubunun duyuşsal katılımlarında, rekabet haftasında önem düzeyinde 

anlamlı bir fark oluşurken, ödül ve zorluk haftalarında oluşan fark anlamlı değildir. 

 Deney 2 grubunun derse olan katılımlarında, bilişsel katılımlarında ve duyuşsal 

katılımlarında hiçbir haftada anlamlı bir fark meydana gelmemiştir. 

 Deney 1 grubunun programlamaya yönelik beceri düzeylerinde rekabet haftasında 

oluşan fark istatistiksel olarak anlamlı iken, ödül ve zorluk haftalarında oluşan fark 

anlamlı değildir.   

 Deney 2 grubunun programlamaya yönelik beceri düzeylerinde, hiçbir haftada 

anlamlı bir fark meydana gelmemiştir. 

Oyunlaştırma uygulaması yapılan ve geleneksel öğretim yöntemlerinin uygulandığı 

gruplar açısından; 

 Deney gruplarının genel tutum düzeyleri arasında hiçbir haftada istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark meydana gelmemiştir. 
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 Deney gruplarının oyunlaştırmaya karşı tutum düzeyleri arasında hiçbir haftada 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark meydana gelmemiştir. 

 Deney ve kontrol gruplarının programlamaya karşı tutum düzeylerinde rekabet 

haftasında anlamlı bir fark meydana gelmezken, ödül ve zorluk haftalarında 

meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamlıdır. 

 Deney ve kontrol gruplarının katılım düzeylerinde tüm haftalarda meydana gelen 

fark istatistiksel olarak anlamlıdır. 

 Deney ve kontrol gruplarının bilişsel katılım düzeylerinde rekabet ve zorluk 

haftalarında meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamlı iken zorluk haftasında 

anlamlı bir fark oluşmamıştır. 

 Deney ve kontrol gruplarının duyuşsal katılım düzeylerinde tüm haftalarda 

meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamlıdır. 

 Deney ve kontrol gruplarının programlamaya yönelik beceri düzeylerinde rekabet 

haftasında meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamlı değilken ödül ve zorluk 

haftalarında meydana gelen fark önem düzeyinde anlamlıdır. 

Görüşme soruları açısından; 

 Rekabet, yarışma, heyecan ve sembol kazanma öğrenciler tarafından genel olarak 

oyunlaştırmada oyun hissi veren unsurlar olarak görülmektedir. 

 Rekabet, yarışmayı kazanma, ödül kazanma ve öğrenme aracı genel olarak 

öğrenciler tarafından öğrenmeyi sağlayan unsurlar olarak görülmüştür. 

 Öğrenci merkezlilik, rekabet, motivasyon, eğlence gibi unsurlar öğrenciler 

tarafından oyunlaştırma ile işlenen dersi diğer derslerden ayıran unsurlar olarak 

ifade edilmiştir. 
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BEŞİNCİ BÖLÜM 

Sonuç, Tartışma ve Öneriler 

Bu bölümde oyunlaştırılmış blok tabanlı algoritmik düşünme etkinliklerinin 

öğrencilerin programlamaya yönelik tutum, beceri ve katılım düzeylerine etkisinin anlamlı olup 

olmadığına yönelik yapılan testlerin sonuçları ve öğrenci görüşlerinin analizi sonucunda ortaya 

çıkan bulguların sonuçları aşağıda verilmiş ve tartışılmıştır. 

Farklı Oyunlaştırma Stratejilerinin Ön Plana Çıktığı Haftalara Yönelik Tartışma ve 

Sonuçlar 

Öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Her hafta farklı bir oyunlaştırma stratejisinin ön plana çıktığı deney gruplarının tutum 

düzeyleri arasında rekabet haftasında ödül ve zorluk haftalarına göre daha yüksek düzeyde 

tutum puanları elde edilmiştir. Ödül ve zorluk haftaları arasında ise bir farklılık 

gözlemlenmemiştir. 

Bu sonuca göre rekabet haftasında öğrenciler daha olumlu bir tutuma sahip olurken 

diğer haftalarda tutum düzeylerinde herhangi bir değişiklik gözlemlenmemiştir. Öğrencilerin 

tutum düzeylerine bakıldığında ise sırasıyla rekabet, ödül ve zorluk haftalarında daha yüksek 

tutum puanına sahip olmuşlardır. Rekabet ortamının öğrencileri derse katılmaya daha çok 

teşvik ettiği, öğrencilerin büyük bir kısmının rekabet ortamından olumlu olarak etkilendiği 

düşünülmüştür. Benzer sonuçlara farklı çalışmalarda da rastlanmıştır (Dominguez ve diğerleri, 

2013; Polat, 2014).  Öğrencilerin derse olan ilgilerinin de artmasını sağlayan rekabet ortamı 

sayesinde ders öğrenciler için daha eğlenceli bir ortam haline gelmiştir (Fidan, 2016). Nitekim 

bu ortam onların olumlu bir tutuma sahip olmalarını sağlamıştır. 

Rekabet ve zorluk gibi unsurların yan bileşen olarak yer aldığı ve hem sanal hem de 

gerçek ödülün ön plana çıktığı haftada öğrencilerin tutum düzeylerinde anlamlı bir fark 

oluşmamıştır. Eğitimde ödüllerin kullanımıyla ilgili yapılan kimi çalışmalar da ödül sisteminin 

etkisiz olduğunu göstermektedir. Ödül kullanımı ile ilgili bu çalışmalardan birinde bazı ödül 

türlerinin etkili olduğu görülürken bazılarının etkisiz olduğu (Hakulinen, Auvinen ve 

Korhonen, 2015), diğerinde ödül bileşeninin anlamlı bir etki yaratmadığı (Hanus ve Fox, 2015), 

bazen içsel motivasyonu azaltabileceği, derse olan ilgiyi beklenenin aksine azaltabileceği ifade 

edilmiştir (Erümit, 2016). 
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Süre ve seviye atlama ile zorluk unsurun ön plana çıktığı haftada öğrencilerin tutum 

düzeylerinde anlamlı bir değişiklik gözlenmemiş, en düşük tutum puanına zorluk haftasında 

sahip olmuşlardır. Zorluk haftasında uygulamalar gerçekleştirilirken süre sınırı konulmuş, 

öğrencilerden istenilen görevleri verilen süre içerisinde yerine getirmeleri istenmiştir. 

Hakulinen ve diğerleri (2015); zaman sınırının yer aldığı uygulamaların öğrencilerin içsel 

motivasyonunu düşürdüğünü, uygulamalara yönelik ilgilerini azalttığını çoğu zaman acele 

ettikleri için de başarısız olabildiklerini ifade etmiştir. Benzer şekilde Aban & Fontanil (2015) 

ile Albayrak (2012) da çalışmalarında zaman sınırının öğrenciler tarafından rahatsızlık verici 

olduğunu tespit etmiştir. Bu çalışmada elde edilen nitel veriler de bu savı desteklemektedir. 

Nitekim birçok öğrenci zaman sınırı yüzünden heyecana kapıldığını, yanlış yapıp başarısız 

olduğunu, korku ve endişe duyduğunu dile getirmiş, tüm bu sonuçlar zorluk haftasında ödül ve 

rekabet haftasına nispeten daha olumsuz bir tutuma sahip olmalarına sebep olmuştur. 

Deney gruplarının tutum düzeyi puanlarına alt boyutlarında bakıldığında 

oyunlaştırmaya karşı tutum puanlarında da aynı sonuçların ortaya çıktığı görülmektedir. Genel 

tutum düzeyi puanlarıyla paralel şekilde oyunlaştırmaya karşı tutum puanlarında da rekabet 

haftasında bir fark mevcutken, ödül ve zorluk haftalarının etkisiz kaldığı görülmüştür. Ancak 

programlamaya karşı tutum boyutuna bakıldığında her iki deney grubunda bir değişiklik 

olmadığı gözlemlenmiştir. Bu sonuca göre farklı oyunlaştırma stratejilerinin genel itibariyle 

programlamaya karşı tutum üzerinde değişiklik göstermediği söylenebilir. Uygulama sırasında 

öğrencilerin bir kısmının bazı bölümlerde zorlanmaları programlamaya yönelik olmuşuz bir 

tutum oluşmasına sebep olmuş olabilir. Görüşme sonuçlarında da öğrenciler uygulamanın bazı 

bölümlerinde zorlandıkları için bu bölümlerini sevmediklerini ifade etmişlerdir. 

Öğrencilerin katılımları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Deney gruplarının katılım düzeyleri arasındaki farka bakıldığında her iki deney 

grubunda da istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı ortaya çıkmıştır. Rekabet, ödül ve 

zorluk stratejileri, farklı haftalarda öğrencilerin katılımları üzerinde etkisiz kalmıştır. Genel 

tutum sonuçlarında olduğu gibi zorluk haftası ortalamaları diğer haftalara göre daha az olduğu 

belirlenmiştir. Görüşme sonuçlarında da öğrenciler bunu dile getirmiş, zorluğun ön planda 

olduğu haftayı daha az sevdiklerini dile getirmişlerdir. Uygulama sürecinde bölümlerin 

kolaydan zora doğru ilerlediği çalışmada bölümler zorlaştıkça öğrencilerin sıkıldığı, görüşme 

sonuçlarında da öğrencilerin bazılarının zor olan bölümlerden şikâyetçi olduğu ortaya çıkmıştır. 

Programlamanın öğrenciler tarafından zor olan bölümleri katılımları üzerine olumsuz bir etki 

yaratmış olabilir. Ronimus ve diğerlerinin (2014) yürüttüğü bir çalışmada da benzer sonuçlar 

ortaya çıkmıştır. Çalışmalarında farklı oyunlaştırma stratejilerine yer veren grup bu stratejilerin 
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katılımları üzerinde anlamlı bir fark oluşmadığı sonucuna ulaşmışlardır. Başlarda farklı 

unsurlar öğrencileri sürece teşvik ediyorken, araştırma sonucunda bu etkinin öğrenciler 

üzerinde anlamlı bir fark oluşturmadığı görülmüştür. 

Katılım ölçeğinin diğer boyutlarına bakıldığında her iki grupta da bilişsel katılım 

boyutunda anlamlı bir fark meydana gelmemiştir. Duyuşsal katılım boyutuna bakıldığında ise 

deney 1 grubunda rekabet haftasında fark oluşmuşken kalan diğer haftalarda deney 2 grubunda 

anlamlı bir fark oluşmamıştır.  Tıpkı tutum ölçeğinde olduğu gibi öğrencilerin derse olan 

ilgilerinin artması, derse katılamaya istek oluşturması rekabet haftasında katılım yönünden 

olumlu bir etkiye sebep olmuş olabilir. Ancak ilerleyen haftalarda programlama 

uygulamalarının zorlaşması ve öğrencilerin kimi kısımları yapamaması bilişsel katılımlarını, 

yapamadıkları için sıkılmaları da duyuşsal katılımları üzerinde olumsuz bir etki oluşturmuş 

olabilir. 

Öğrencilerin beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Kâğıt üzerinde uygulanan beceri testleri sonucunda deney gruplarının beceri düzeyleri 

arasındaki farka bakıldığında deney 1 grubunda tutum ölçeğinde olduğu gibi rekabet haftasında 

anlamlı bir fark oluşmuşken, deney 2 grubunda anlamlı bir fark meydana gelmemiştir. 

Oyunlaştırma sürecinin kolaydan zora doğru ilerlemesi sebebiyle diğer haftalara göre daha 

kolay olan rekabet haftasında öğrencilerin derse karşı daha çok motive olduklarını görüşme 

sonuçlarında da dile getirmiş olmaları veya bu grupta kullanılan kahoot ortamının varlığı bu 

farkın sebepleri arasında gösterilebilir. Ancak diğer haftalarda da tutum ve katılım ölçeklerinde 

olduğu gibi etkisiz kalmıştır. 

Genel olarak kullanılan öğrenme aracından ve içeriğin etkisinden çok farklı 

oyunlaştırma stratejilerinin etkisinin incelendiği çalışmada, bu stratejilerin tek başına yetersiz 

olduğu anlaşılmıştır. Alanyazınla uyumlu bir şekilde, yapılan farklı çalışmalar da tek başına ön 

plana çıkan rekabetin (Hanus ve Fox, 2015),  tek başına ödülün (Antin ve Churchill, 2011; 

Hakulinen, Auvinen ve Korhonen, 2013) veya zorluğun (Albayrak, 2012; Hakulinen vd., 2012) 

yeterli olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. Ronimus ve diğerlerinin 2014 yılında yürüttüğü bir 

çalışmada da oyunlaştırma çalışmalarında en çok kullanılan unsurlardan olan rekabet, zorluk 

ve ödül unsurlarının öğrencilerin ilgilerini çekmesine rağmen diğer unsurlar eksik olduğunda 

etkisiz kaldığını ifade etmişlerdir. Bu sebeple Attali ve Arieli-Attali (2015) çalışmalarında 

oyunlaştırma tasarımın bir bütün olarak ele alınması gerektiğini söylemiştir. Yu-kai Chou puan-

sıralama-rozet üçlüsünün dahi süreci oyunlaştırmada yeterli olmadığını, bileşenler tek başına 

yetersiz olduğu için dinamik ve mekaniklerin bir arada kullanılarak planlı bir oyunlaştırma 

tasarımı yapılabileceğini, anlamlı bir oyunlaştırma sürecinin bu şekilde ortaya çıkabileceğini 
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vurgulamaktadır. Nitekim Şümşet (2014) de sadece belli bileşenlerin ön plana çıkarılmasıyla 

bir oyunlaştırma tasarımının yapılamayacağını ifade etmektedir. Tüm bu çalışma sonuçları, 

oyunlaştırmanın bir bütün olarak algılanması gerektiğini, oyunlaştırmanın dinamik ve 

mekaniklerinin planlı bir tasarımla anlamlı bir oyunlaştırma sürecinin oluşturulması gerektiği, 

aksi halde beklenilen etkinin oluşmayacağı göstermektedir (Yıldırım, 2016). 

Oyunlaştırma Uygulaması Yapılan ve Geleneksel Öğretim Yöntemlerinin Uygulandığı 

Ortamlara Yönelik Tartışma ve Sonuçlar 

Öğrencilerin tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Deney grupları ile kontrol gruplarının tutum düzeyleri karşılaştırıldığında aradaki fark 

anlamlı çıkmıştır. Bu sonuca göre oyunlaştırma uygulamasının gerçekleştirildiği gruplarda, 

yalnızca öğrenme aracı içerisinde oyunlaştırma unsurlarından seviyeyi barındıran geleneksel 

öğretim yöntemlerinin uygulandığı sınıflara göre daha iyi düzeyde tutum puanları elde 

edilmiştir. Oyunlaştırma uygulanan öğrenme ortamlarında öğrencilerin derse bakış açılarının 

daha olumlu olduğu, motivasyon sağladığı ve öğrencinin kendisini daha rahat hissettiği 

(O’Donovan ve diğerleri, 2013), katılımcıların güdülenmişlik düzeyleri ve özgüvenlerini 

arttırdığı (Bayırtepe ve Tüzün, 2007) bilinmektedir. Bu özellikler öğrencilerin tutum 

düzeylerinin artmasını ve oyunlaştırılmış ortamlarda pozitif tutum sergilemelerini sağlamıştır. 

Benzer şekilde alanyazında Polat (2014), De-Marcos vd. (2014) ve Harrold (2015) da 

oyunlaştırmanın tutum düzeylerine pozitif etki yaptığı sunucunu elde etmişlerdir. Öğrencilerin 

oyunlaştırılmış ortamdaki düşünceleri de bu sonucu desteklemektedir. Nitekim öğrencilerin 

büyük çoğunluğu ortamı daha eğlenceli bulduklarını, ortamda vakit geçirmekten mutlu 

olduklarını belirterek oyunlaştırmaya karşı memnuniyetlerini dile getirmiş, diğer derslerin de 

bu şekilde işlenmesini istediklerini ifade emişlerdir. 

Oyunlaştırma uygulamasının haftalık sonuçlarına bakıldığında ilk haftada öğrencilerin 

tutum puanları deney gruplarının lehine daha yüksek olsa da anlamlı bir fark ortaya 

çıkmamıştır. Bu sonuç ile ilgili alanyazında; tutum puanlarının kısa zaman dilimlerinde çok 

fazla değişime uğramadığı (Çankaya ve Karamete, 2008; Milner vd., 2011; Korkusuz, 2012) 

ancak yeterli süre verildiğinde pozitif yönde arttığının gözlemlendiği (Demir,2012; 

Aksoy,2014) ifade edilmektedir. Nitekim bu çalışmada ikinci ve üçüncü haftalarda oluşan fark 

anlamlı bulunmuştur. Bu fark her iki deney grubu ile kontrol grubu karşılaştırıldığında 

anlamlıdır, deney grupları karşılaştırıldığında bir fark gözlemlenmemiştir. Tutum düzeyi 

puanlarının her iki deney grubunda da denk olması ve kontrol grubuna göre daha yüksek algı 

puanları elde edilmiş olması oyunlaştırmanın geleneksel öğretim yöntemlerine göre tutum 

üzerinde daha etkili olduğunu göstermektedir.  Bu sonuca göre oyunlaştırılmış öğrenme 
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ortamındaki öğrenciler geleneksel ortamlarda öğrenim gören öğrencilere göre daha olumlu bir 

tutuma sahip oldukları söylenebilir. 

Tutum düzeylerinin alt boyutlarına bakıldığında tıpkı genel tutum düzeylerinde olduğu 

gibi oyunlaştırmaya karşı tutum puanlarında da deney grupları arasında bir fark bulunmamıştır. 

Programlamaya karşı tutum puanlarına bakıldığında ise oyunlaştırmanın öğrencilerin 

programlamaya karşı tutumlarını değiştiremediği gözlemlenmiştir. Bu boyutta ortalama tutum 

puanları kontrol grubunda daha yüksek çıkmıştır. Görüşme sonuçlarında da öğrenciler 

oyunlaştırılmış dersi daha eğlenceli bulduklarını ifade etmelerine rağmen dersin zor 

kısımlarında sıkıldıklarını, süre sınırının endişe ve korku yarattığını ifade etmişlerdir. Yarışta 

geri kalan öğrencilerin de süreçten kopmaları, tutumda meydana gelen olumsuz sonucun 

sebepleri arasında gösterilebilir. Çünkü bazı öğrenciler kazanamadıkları için üzüldüklerini 

ifade etmiştir. Oyunlaştırmaya yönelik eleştirilerden biri olan rekabet ve yarış ortamının 

olumsuz etkileri olabileceği görüşü, bu sonucun ortaya çıkma sebepleri arasında gösterilebilir. 

Öğrencilerin katılım düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Oyunlaştırma stratejilerin uygulandığı deney gruplarında, geleneksel öğretim 

yöntemlerinin uygulandığı sınıflara göre öğrencilerin katılım düzeylerinin daha yüksek olduğu 

gözlemlenmiştir. Oyunlaştırma uygulamasının gerçekleştirildiği sınıflardaki ödüller, rekabet 

ortamı, yarışmalar ve oyunların ders içinde oynanması ile öğrencilerin derse daha çok ilgi 

gösterdiği ve katılımlarının arttığı ortaya çıkmıştır (Charles, Charles, McNeill, Bustard ve 

Black, 2011). Oyunlaştırma ve oyunlar doğası gereği ortamı daha eğlenceli kılar, bu eğlence 

ortamı öğrencinin içsel motivasyonu arttırdığı için derse olan katılımı da artar (Erümit, 2016). 

Alanyazınla paralellik gösteren bu sonuçlar nitel verilerle de desteklenmiştir. Öğrenciler 

oyunlaştırılmış ortamda öğrenmeyi daha çok istemiş, sınıf içerisindeki gözlemler de yanlış 

yapsalar bile daha çok başarı olmak ve kupa, madalya kazanmak için mücadele etmeyi 

bırakmadıklarını göstermiştir. 

Grupların haftalık katılım düzeylerine bakıldığında tüm haftalarda ortaya çıkan fark 

anlamlı bulunmuştur. Yine grupların katılım düzeylerine bakıldığında her iki deney grubunun 

da katılım düzeylerinin daha yüksek olduğu ortaya çıkmıştır. Ancak deney 1 grubu ile kontrol 

grubu arasında ortaya çıkan fark istatistiksel olarak anlamlı olmasına rağmen deney 2 grubu ile 

kontrol grubu arasında ortaya çıkan fark anlamlı bulunamamıştır. Deney 1 grubunda 

oyunlaştırma uygulaması sırasında “Kahoot” ortamı kullanılırken, deney grubunda “Classdojo” 

ortamı kullanılmıştır. Kahoot ortamı öğrenciler için eğlenceli bir öğrenme ortamı oluşturmanın 

yanı sıra katılımcıları öğrenmeye teşvik edebilen bir uygulama olarak gösterilmektedir 

(Dellos,2015). Kahoot birçok araştırmada faydalı ve eğlenceli bir öğrenme aracı olarak 
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kullanılmıştır (Sunde ve Underdal, 2014). Dolayısıyla deney 1 grubu öğrencilerinin daha 

yüksek katılım göstermesine, rekabeti daha çok ortaya çıkaran ve eğlenceli bir öğrenme ortamı 

yaratan bu uygulamanın sebep olduğu düşünülmektedir. 

Grupların katılım düzeylerinin alt boyutlarına bakıldığında, ilk iki haftanın sonuçlarına 

göre grupların bilişsel katılım düzeyleri arasındaki fark anlamlı bulunmuşken, son hafta olan 

zorluk haftasında anlamlı bir fark bulunamamıştır. Yine oyunlaştırılmış ortamdaki deney 

gruplarının bilişsel katılım düzeyleri geleneksel öğretim yöntemlerinin uygulandığı kontrol 

grubuna göre tüm haftalarda daha yüksek çıkmıştır. Benzer şekilde Harrold (2015) 

oyunlaştırma sayesinde öğrencilerin öğrenme ile ilgili alışkanlıklar geliştirebildiklerini ve 

problem çözme becerilerinde artış olduğunu, Eleftheria vd. (2013) öğrencilerin oyunlaştırılmış 

ortamda öğrencilerin kavrama yeteneklerinin geliştiğini, Tang ve Kay (2014) da öğrenenlerin 

bilişsel özelliklerinin uygun oyunlaştırma ortamlarında arttırılabileceğini ifade etmiştir. 

Öğrencilerin son hafta bilişsel katılım düzeylerinde meydana gelen sonuca; kolaydan zora giden 

öğrenme planı ile son haftanın daha zor olması ve zaten öğrenciler tarafından zor görülen bir 

konuya zorluk haftasında süre sınırının da eklenmesi sebep olmuş olabilir. Nitekim nitel 

verilere göre görüşme sonuçlarından bazılarında öğrenciler; konun belli kısımlarında çok 

zorlandıklarını, “döngü” diye ifade edilen konuyu yapamadıklarını ve süre yetmediği veya 

yetişmediği için başarısızlıklarından dolayı mutsuz olduklarını ifade etmişlerdir. Zorluk, 

oyunlaştırma uygulamasında sevilmeyen bir unsur olarak ortaya çıkmış, bir çok öğrenci 

tarafından rahatsızlık verici olduğu ifade edilmiştir. 

Deney ve kontrol gruplarına ait duyuşsal katılım boyutu incelendiğinde her üç haftada 

da gruplar arasında oluşan fark istatistiksel olarak anlamlıdır. Tüm haftalarda katılım düzeyi 

puanları oyunlaştırılmış ortamda öğrenim gören öğrencilerin lehine sonuçlanmıştır. Öğrenciler 

görüşme sonuçlarında derste arkadaşlarıyla daha çok yardımlaştıklarını, yarışmalarla daha çok 

eğlendiklerini ve seviye, bölüm geçince daha çok mutlu olduklarını söylemişlerdir. Bu durum 

oyunlaştırmanın öğrencilerin duyuşsal katılımları üzerinde pozitif bir etki yarattığını 

göstermektedir. Çalışmasında oyunlaştırma uygulamasının duyuşsal boyutunu ele alan 

Yıldırım (2016) da öğrencilerin dersi önemli gördüklerini ve duyuşsal yönden olumlu 

etkilendikleri sonucuna ulaşmıştır. Yine benzer şekilde Lee ve Hummer (2011) da duygusal ve 

sosyal yönden öğrencileri desteklediğini ifade etmiştir. Alanyazında da ifade edildiği gibi 

oyunlaştırmanın öğrencilerin derse katılımı üzerinde geleneksel öğretim yöntemlerinden daha 

olumlu bir etki bıraktığı söylenebilir. 
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Öğrencilerin beceri düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Oyunlaştırılmış öğrenme ortamında bulunan deney grupları ile geleneksel öğretim 

yöntemlerinin uygulandığı ortamda bulunan kontrol gruplarının beceri düzeyleri 

karşılaştırıldığında genel beceri puanları arasında anlamlı bir fark olduğu ortaya çıkmıştır. Tüm 

beceri testleri sonucunda her iki deney grubuna ait test ortalamaları da kontrol grubu test 

ortalamalarından daha yüksek çıkmıştır. Bu sonuç oyunlaştırmanın öğrencilerin 

programlamaya yönelik becerilerini olumlu yönde etkilediğini ve puanlarını arttırdığını 

göstermektedir. Görüşme sonuçlarından elde edilen veriler de bu sonucu desteklemektedir. 

Birçok öğrenci oyunlaştırma ile daha iyi öğrendiklerini, diğer derslerin de bu şekilde işlenmesi 

halinde daha başarılı olabileceklerini ifade etmişlerdir. Öğrenciler derslerin daha eğlenceli 

olduğunu, ödül kazanınca, seviye geçince mutlu olduklarını ve birinci olmak için daha çok 

mücadele ettiklerini söylemişlerdir. Bu araştırmanın sonuçları Domínguez ve diğerlerinin 

(2013) oyunlaştırılmış ortamda öğrenim gören grubun daha yüksek uygulama puanları aldığı 

çalışmalarıyla da uyuşmaktadır. Benzer şekilde Ar’ın (2016) meslek lisesinde oyunlaştırılmış 

uygulama gerçekleştirdiği grubun daha yüksek başarı gösterdiği ortaya çıkmıştır. Alanyazında 

bu sonuçla paralellik gösteren farklı örnekler de mevcuttur. Örneğin; Rouse (2013), Faghihi vd. 

(2014), Toda vd. (2014), Buckley ve Doyle (2014) de oyunlaştırmanın başarıyı arttırdığı 

sonucuna ulaşmışlardır. 

Haftalık beceri testi sonuçlarına bakıldığında ilk hafta gruplar arasındaki fark anlamlı 

bulunmamıştır ancak ikinci ve üçüncü haftalarda ortaya çıkan fark anlamlıdır. İlk hafta ortaya 

çıkan bu sonuç; çalışmanın kolaydan zora doğru gitmesi ve çok basit bir konu ile başlanmış 

olması sebebiyle öğrenciler tarafından kolay kavranabilir olmasından kaynaklanıyor olabilir. 

Oyunlaştırma uygulaması sonucunda benzer bir sonuçla karşılaşan Şahin (2014): “kısa ve kolay 

bir konu deney ve kontrol grubu öğrencilerinin kolayca kavramasına sebep olabildiği için 

anlamlı bir fark çıkmamasına yol açabilir.” şeklinde ifade etmektedir. Ancak ilerleyen 

haftalarda gruplar arasındaki başarı puan ortalamaları deney grupları lehine artmıştır. Bu sonuç 

da oyunlaştırmanın programlamaya yönelik beceri üzerinde olumlu bir etki sağladığını 

göstermektedir. 

Genel olarak kullanılan öğrenme aracından ve içeriğin etkisinden çok oyunlaştırmanın 

geleneksel öğrenme yöntemlerine göre öğrencilerin derse katılım düzeyi, derse karşı tutum ve 

programlama becerisine etkisinin incelendiği bölümde elde edilen bulgular; oyunlaştırmanın 

derse katılım düzeyini arttırdığı, derse yönelik tutumu olumlu yönde değiştirebildiği ve 

programlama becerisini arttırdığı görülmüştür. Alanyazınla da uyumlu olarak oyunlaştırmanın 

geleneksel öğretim yöntemlerine göre  öğrencilerin derse karşı tutumlarını pozitif yönde 



94 

etkilediği (Polat, 2014; De-Marcos vd., 2014; Harrold, 2015; Samur, 2015),  öğrencilerin derse 

katılımlarını (Deci ve Ryan, 2000; Charles, Charles, McNeill, Bustard ve Black, 2011) ve 

programlama becerisini arttırdığı (Domínguez ve diğerleri, 2013; Rouse,2013; Buckley ve 

Doyle, 2014; Faghihi vd. 2014; Toda vd., 2014) sonuçlarına ulaşılmıştır. Buradan hareketle 

öğrencilerin öğrenme ortamlarında aktif öğrenmelerine fırsat sunan (Aksoy, 2014), problem 

çözme becerilerinde artış sağlayan (Doğusoy ve İnal, 2006) öğrenilmesi zor ve sıkıcı 

programlama dersleri oyunlaştırıldığında derse karşı motivasyon sağlayan ve katılımı arttıran 

bir uygulamanın artık eğitim öğretim ortamlarında daha sık kullanılmasının faydalı olabileceği 

düşünülmektedir. Rocha Seixas ve diğerleri (2016), oyunlaştırılmış ortamın öğrencilere kendi 

başarısının sorunluluğunu üstlenen bireyler olduğunu hissettirdiğini ifade etmiştir. Nitekim 

çalışmanın nitel bulguları da öğrencilerin oyunlaştırmayı öğrenci merkezli bir ortama fırsat 

sunan, aktif öğrenme sağlayan bir uygulama olduğunu belirtmiş, bu da öğrenme ortamlarında 

başarısız olan öğrencilerin de kendilerine zorla sunulan öğrenme yönteminde öğrenmek 

zorunda kalmak yerine kendi bilgi, beceri ve kontrolleriyle öğrenmeyi öğrenen bireyler 

olabilmelerini sağladığı söylenebilir. Dolayısıyla oyunlaştırılacak olan bir ders, öğretim 

tasarımına yeterli özen gösterilirse (Fabricatore ve Lopez, 2014) öğrenciler için motivasyon 

kaynağı olan eğlenceli bir öğrenme ortamına dönüşebilir (Dominguez vd., 2013). Fakat 

oyunlaştırma uygulaması süresince planlamanın iyi yapılması gerekmekte ve kullanılacak olan 

unsurlar öğrencilerin ihtiyaçlarına cevap verebilmelidir. Aksi halde alanyazında da belirtildiği 

gibi etkisiz ödüller, zorluğun öğrencileri endişeye sürüklediği uygulamalar olumsuz sonuçlara 

sebep olabilir. 

Öğrenci Görüşlerine Yönelik Tartışma ve Sonuçlar 

Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi unsurlar öğrencilere oyun 

hissi vermektedir? 

Deney grubundaki öğrencilere derste oyun hissi veren unsurları belirlemek amacıyla 

yapılan görüşme sonuçlarına bakıldığında öğrencilerin büyük bir kısmının rekabet haftasında 

“puan kazanma” “birinci olma”, “rekabeti hissetme”,  “yarışma heyecanı” ve  “eğlence” gibi 

unsurları ön plana çıkarmışlardır. Bu unsurlara bakılacak olursa hemen hepsi oyunlaştırma için 

gerekli olan unsurlar arasında yer almaktadır. Dolayısıyla oyunlaştırmayı geleneksel sınıf 

ortamından ayıran etmenler öğrenciler tarafından da benzer şekilde kabul edilmiştir. 

McGonigale (2011)’e göre oyunlaştırma öğelerinin, oyunların doğasından dolayı öğrenme 

ortamını eğlenceli bir hale getirir. Görüşme sonuçlarına bakılacak olursa öğrenciler de 

oyunların özelliklerin olan eğlence unsurunu oyun hissi veren bir öğe olarak görmüşlerdir. 

Benzer şekilde Ar (2016), Fidan (2016) yaptıkları oyunlaştırma uygulamalarında öğrencilerin 
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dersi hem oyun hem ders olarak gördüklerini ve rekabet, yarışma ve eğlence unsurlarını ön 

plana çıkardıklarını ifade etmişlerdir. Bu sonuç deney grupları arasında ortak olsa da tercih 

edilen unsurların frekansları arasında kısmen farklılıklar bulunmaktadır. Bu farklılıklara sebep 

olarak her bir deney grubunda farklı oyunlaştırma uygulamasının kullanılması gösterilebilir. 

Birinci deney grubunda “Kahoot” ortamı yer alırken ikinci deney grubunda “Classdojo” ortamı 

yer almıştır. Erümit (2016) ile Yapıcı ve Karakoyun (2017) ile benzer şekilde kahoot ortamında 

öğrencilerin dersin daha rekabet dolu ve eğlenceli olduğunu ifade etmişlerdir. Kahoot ortamının 

olduğu grupta oyun hissi veren unsurlar olarak yarışma heyecanı ve rekabet öğelerinin 

söylenmiş olması alanyazınla paralellik göstermektedir. Çalışmasında oyunlaştırma 

uygulamasına yer veren Ar (2016) da öğrencilerle yaptığı görüşmeler sonucu ortamın daha 

rekabetçi, eğlenceli ve faydalı olduğu sonucuna ulaşmıştır. Classdojo ortamının yer aldığında 

gruptaki öğrenciler de bu uygulamadan memnun kalmış, uygulamayı sevdiklerini ifade 

etmişlerdir. Nitekim Burger (2015) de Classdojo ortamının öğrencilerde olumlu etkiler 

yarattığını ifade etmiş, çalışmanın nitel verilerinde de bu sonuçlara ulaşılmıştır. 

Ödül haftasında “Ödül Kazanma”, “Birinci olma”, “Yarışma Heyecanı” gibi genellikle 

öğrencileri ödüle ulaştıracak unsurlar oyun hissi veren uygulamalar olarak ön plana 

çıkmaktadır. Ödüller (kupa, madalya, sembol vs.) oyunlaştırma içerisinde kullanıcıların 

motivasyonlarını arttıran ve ortamı eğlenceli hale getiren (Denny, 2013; Dominguez vd., 2013), 

öğrenmeye teşvik eden ve ilgiyi arttıran (Abramovich vd., 2013) unsurlar olarak tanımlamıştır. 

Yapılan oyunlaştırma çalışmalarında ayrıca öğrenciler ödülleri kazanarak gösteriş yapmak 

(Kapp, 2012;  Denny, 2013) ve somut geribildirimler elde etmek amacıyla da kullanılmıştır. 

Dolayısıyla oyunlaştırma uygulamasının önemli bileşenlerinden birisi olan ödüller, ödül 

unsurunun ön plana çıktığı haftada öğrenciler tarafından da daha çok ulaşılmak istenen ve oyun 

hissi veren unsur olarak kabul edilmiştir. 

Zorluk haftasına ait sonuçlar incelendiğinde “sembol kazanma”, “rekabeti hissetme” ve 

“yarışma heyecanı” öğrenciler tarafından en çok söylenen ifadeler olmuştur. Zorluk haftasında 

oyunlaştırma uygulaması gereği süre kısıtlaması konulmuş ve daha çok yarışma ortamına zemin 

hazırlanmıştır. Araştırma sonucunda da özellikle kahoot ortamı kullanılan deney grubu ağırlıklı 

bir rekabet ve yarışma ortamı doğmuş, rekabetin ve yarışmanın doğal sonucu olan başarıyı 

ödüllendirmenin bir gereği olarak sembol ödülü de öğrencilerce oyun hissi veren unsurlar 

olarak görülmüştür. Ancak zorluk haftası bazı öğrenciler tarafından zor, başarısızlık duygusu 

yaşatan, korku ve endişeye sebep olan bir hafta olarak görülmüştür. Hakulinen ve diğerleri 

(2015) ile Fidan (2016) da oyunlaştırma uygulamasının zamana karşı gerçekleştiği ortamlarda 

öğrencilerin dikkati dağıtabileceği, hataya sebep olabileceği ve uygulamalarda başarısızlıklara 
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sebep olabileceğini ifade etmektedir. Bu çalışmada da birçok öğrenci zorluk haftasında 

korktuğu için, heyecanlandığı için yanlış yaptığını ve bu haftayı sevmediğini ifade etmiştir. 

Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde hangi unsurlar öğrencilerin 

öğrenmesini sağlamaktadır? 

Deney grubundaki öğrencilerin derste öğrenmesini sağlayan unsurları belirlemek 

amacıyla yapılan görüşme sonuçlarına bakıldığında genel olarak haftalar arasında çok fazla 

farklılaşmanın olmadığı ve çoğu öğrencinin daha çok “rekabet”, “yarışmayı kazanma”, “ödül 

kazanma”, “öğrenme aracı” ve “eğlence”  gibi öğelerden bahsettiği görülmüştür. Bu unsurlara 

bakıldığında öğrenme aracı dışında kalan bütün unsurlar oyunlaştırmanın unsurları arasında yer 

almaktadır. Bu ifadelere göre öğrencilerin öğrenmesi oyunlaştırmanın rekabet, yarışma, ödül 

gibi unsurları sayesinde gerçekleşmektedir. Nitekim öğrenciler bunu; “Yarışmayı kazanmak 

için daha çok çalıştım.”, “Bu derste daha iyi öğreniyorum.”, “Diğer dersler de böyle işlenirse 

öğrenciler daha başarılı olur.” gibi ifadelerle anlatmaya çalışmışlardır. Öğrenme aracı ile 

öğrenciler kimi zaman derste bilgisayar kullanımını kimi zaman da oyunlaştırma uygulaması 

içinde yer alan Kahoot ve Classdojo ortamlarından bahsetmişlerdir. Her iki uygulamanın da 

öğrencileri daha çok motive ettiği ve öğrenmeyi kolaylaştırdığı gösterdiği söylenebilir. 

Rekabetin ön planda olduğu Kahoot ortamının gerçekleştiği deney 1 grubu tarafından rekabet 

ve yarışma unsurları ön plana çıkarılırken daha çok ödül odaklı bir uygulama olan Classdojo 

ortamının yer aldığı deney 2 grubunda ise ödül kazanma ifadesi daha çok söylenmiştir. Her iki 

uygulamada oyunlaştırma kapsamında öğrencilerin öğrenmesine yardımcı olduğu öğrenciler 

tarafından ifade edilmiştir. 

Oyunlaştırma ile işlenen programlama dersinde, şimdiye kadar işledikleri derslere 

göre algıladıkları farklılıklar nelerdir? 

Deney grubundaki öğrencilerin şimdiye kadar işledikleri derslere göre algıladıkları 

farklılıkları belirlemek amacıyla yapılan görüşme sonuçlara ait bulgulara bakıldığında tüm 

haftalarda “öğrenci merkezlilik”, “rekabet”, “motivasyon” ve “eğlence” unsurlarının söylendiği 

görülmektedir. Yalnızca rekabet haftasında “Öğrenme aracı” unsurundan da bahsedilmiştir. 

Öğrencilerin birçoğu bu derste daha iyi öğrendiklerini çünkü kontrolün kendilerinde olduğunu, 

öğrenme işini kendilerinin yaptığını, diğer derslerde hep öğretmenin anlattığını ve kendilerinin 

sadece ezber yaptıklarını ifade emişlerdir. Ancak oyunlaştırılmış ortamın sağladığı öğrenci 

merkezlilik öğrencilerin bu dersin diğer derslere göre pozitif yönlerinden birisi olmasını 

sağlamıştır. Çünkü öğrenme ortamında aktif olan birey daha iyi öğrenmesine katkı sağlar 

(Çetin, 2013). Sönmez ve Dinç (2011) de yaptıkları çalışmada öğrenme sürecinde daha aktif 

olan bireylerin bilgiyi daha kolay anlamlandırmasını sağladığını ifade etmektedir. Çalışmasına 
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fen bilimlerini dersini oyunlaştıran Şahin (2014) de öğrencileriyle yaptığı görüşme sonucunda 

derslerin daha eğlenceli ve zevkli olduğu sonucuna ulaşmıştır. Landers ve Armstrong (2015) 

de oyunlaştırmanın eğitimin değerli kıldığını, geleneksel yöntemlere göre daha etkili bir 

yöntem olduğunu ve öğrencilerin motivasyon, derse katılımını arttırdığını belirtmiştir. 

Öğrencilerin diğer derslere göre algıladıkları ve oyunlaştırma uygulamasının temel 

unsurlarından biri olan rekabet de öğrencilerin görüşme sonuçlarına göre öğrencileri daha çok 

öğrenmeye teşvik etmiş,  öğrencilerin büyük çoğunluğu rekabet ortamından olumlu bir şekilde 

etkilenmiş ve derse daha çok katılmak istemişlerdir. Benzer sonuçlara farklı çalışmalarda da 

ulaşılmıştır (Dominguez vd., 2013; Polat, 2014). Buradan hareketle oyunlaştırmanın diğer 

derslere göre daha öğrenci merkezli bir ortam yarattığı, öğrencilerin derste daha aktif olduğu, 

kendilerini daha rahat ve motive hissettikleri bir ortam olarak gördükleri ve rekabeti derse olan 

ilgiyi arttıracak ve başarı için daha fazla çaba göstermelerini sağlayacak şekilde hissettikleri 

söylenebilir. 

Çalışmanın Sınırlılıkları 

Çalışmada deney 1 grubu 29, deney 2 grubu 29 ve kontrol grubu olarak 30 toplamda 88 

5. sınıf öğrencisi ile çalışılmıştır. Örneklem sayısı arttırıldığında farkın oluşmadığı ancak 

ortalamaların deney grupları adına daha yüksek olduğu birinci haftalarda fark oluşabileceği 

düşünülmektedir. 

Öğrenciler için oyunlaştırma uygulaması 3 hafta ile sınırlı kalmıştır. Ayrıca uygulama 

esnasında ilk defa bilgisayarlar derste kullanılmıştır. Dolasıyla öğrencilerin büyük kısmının 

bilgisayara önceden uzak olması ve bu deneyimi ilk defa yaşaması yenilik etkisi yaratmış bu da 

derse yönelik tutumlarını etkilemiş olabilir. Çünkü çalışmada yer alan öğrenciler ilk defa 

programlama ile tanışacakları için ön test yapılmamış ve hazırbulunuşluk düzeylerinin eşit 

olduğu varsayılmıştır. Ayrıca sürenin artması durumunda mevcut sonuçlar değişebilir. Nitekim 

oyunlaştırılmış ortamlarda süre arttırıldığında daha olumlu sonuçlar elde edilmektedir (Şahin, 

2014). 

Öğrencilerin bir bilgisayara iki kişi oturmak zorunda kalması, bilgisayar kullanımı 

(klavye, fare etkinliği) ile ilgili önceden çalışma yapılmasına rağmen öğrencilerin bir kısmının 

hala bu konuda zorlanması, uygulanan öğrenme içeriğinde zor olan kısımların sebep olduğu 

başarısızlık algısının oyunlaştırılmaya yansıması gibi etmenler, uygulama sonucunda ortaya 

çıkan istatistikleri etkilemiş olabilir. 
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Öneriler 

Bu bölümde çalışma sonucunda elde edilen sonuçlar ışığında programlama dersinde 

oyunlaştırılmış öğrenme ortamı oluşturmak isteyen öğretim tasarımcılarına, araştırmacılara ve 

eğitimcilere yönelik önerilere yer verilmiştir. 

Öğretim tasarımcılarına; 

 Oyunlaştırılmış öğrenme ortamlarında, oyunlaştırma stratejilerinden daha çok 

rekabet, ödül ve zorluk kullanılsa da tüm bu unsurların bütün oyunlaştırma dinamik 

ve mekanikleriyle bir bütün olarak kullanılması gerektiği, etkin bir oyunlaştırma 

uygulamasının iyi tasarlanmış ve dinamik veya mekaniklerin göz ardı edilmeden 

bütünlük içerisinde kullanıldığı zaman ortaya çıktığı söylenebilir.  

 Uygulama sırasında dijital etkinliklerden faydalanıldığında teknik imkânların 

yeterince gözden geçirildikten ve hazırlandıktan sonra uygulamanın başlamasının 

daha verimli olabileceği ortaya çıkmıştır. 

Eğitimcilere; 

 Oyunlaştırma uygulamasının yapılacağı konunun iyi seçilmesi ve oyunlaştırma 

unsurlarının hem konunun hem de öğrencilerin ihtiyaçları göz ününe alınarak işe 

koşulması gerektiği sonucuna ulaşılmıştır. Farklı bilgi ve beceriler gerektiren 

uygulamalar beklenilen sonuçların ortaya çıkmasına engel olabilir. 

 Oyunlaştırmanın ciddi ve özverili bir iş olduğu, uygulamadan önce nereden 

başlanması gerektiği, hangi adımlardan oluştuğu ve nerede bitmesi gerektiğini 

gösteren iyi bir tasarım şablonu oluşturulmalıdır. 

Araştırmacılara; 

 Daha uzun uygulama süreçlerinin yer aldığı oyunlaştırma ile ilgili deneysel 

çalışmalar alanyazına katkı sağlayabilir. 

 Farklı alanlarda ve farklı yaş gruplarında oyunlaştırma ile ilgili çalışmalar 

yapılabilir. 

 Teknik altyapının yeterli olduğu, yenilik etkisini ortadan kaldırabilecek ve 

hazırbulunuşluk düzeyinin daha uygun olduğu üniversite ve lise öğrencileri gibi 

ileri yaş aralığında öğrencilerle çalışılması durumunda oyunlaştırmanın tüm 

kademelerde deneysel çalışmalar ile programlama dersindeki etkinliği ortaya 

çıkarılabilir. 
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 Oyunlaştırma uygulaması gerçekleştirilirken Bunchball’ın (2010) oyun elementleri 

kullanılmıştır. Farklı çalışmalarda farklı oyunlaştırma tasarımları ile oyunlaştırma 

unsurları kullanılarak daha kapsamlı sonuçlar elde edilebilir. 

 Farklı sosyo-ekonomik düzeye sahip ortamlarda bulunan öğrencilerle de benzer 

çalışmalar yapılabilir. 
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EKLER 

EK 1. Tutum Ölçeği 

Aşağıda Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersinde “oyunlaştırma” uygulaması kapsamında 

yapılan programlama öğretimine karşı tutumunuzu belirlemeye yönelik maddeler yer 

almaktadır. Sizden soruları içtenlikle ve samimi bir şekilde cevaplamanız beklenmektedir. 

Lütfen hiçbir soruyu cevapsız bırakmayınız. İlginiz ve katkılarınız için teşekkür ederiz.  

 

1. Öğrenci Numaranız:                 

2. Cinsiyetiniz: ( ) Kız ( ) Erkek                       

3. Sınıfınız:  

4. Yaşınız: 

Lütfen aşağıdaki her bir maddeyi dikkatli bir şekilde okuyarak Evet, Kısmen ve Hayır 

seçeneklerinden size en uygun olanını işaretleyiniz. 

  Evet Kısmen Hayır 

Önceki 

Sıra 
Oyunlaştırmaya Karşı Tutum    

5 
1. Dersteki oyun benzeri etkinlikler kendime olan 

güvenimi arttırır. 
   

6 
2. Bu dersteki oyun benzeri etkinlikler arkadaşlarımla 

daha fazla yardımlaşmamı sağlar. 
   

8 
3. Dersteki oyun benzeri uygulamalar sınıfta kendimi 

rahatlıkla ifade edebilmemi sağlar. 
   

11 
4. Dersteki oyun benzeri uygulamalar programlama 

öğrenmemi kolaylaştırdı. 
   

12 
5. Dersteki oyun benzeri uygulamalar beni 

programlamaya karşı cesaretlendirdi. 
   

Programlamaya Karşı Tutum 

17 6. Programlamadan korkmam.    

18 7. Bence herkes programlama öğrenmelidir.    

19 8. İleride programcı olmak isterim.    
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EK 2. Katılım Ölçeği  

Sevgili öğrenciler, 

 

Bu anket Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersinde “oyunlaştırma” uygulaması kapsamında 

yapılan programlama öğretiminin sizi nasıl etkilediğini ölçmeyi hedefleyen bir ankettir. 

Sizden soruları içtenlikle ve samimi bir şekilde cevaplamanız beklenmektedir. Lütfen hiçbir 

soruyu cevapsız bırakmayınız. İlginiz ve katkılarınız için teşekkür ederiz. 

1. Okul Numaranız:  

2. Sınıfınız:  

3. Cinsiyetiniz: ( ) Kız ( ) Erkek  

4. Yaşınız:  

 

Lütfen aşağıdaki her bir maddeyi dikkatli bir şekilde okuyarak Kesinlikle Katılmıyorum, 

Katılmıyorum, Kararsızım, Katılıyorum, Kesinlikle Katılıyorum seçeneklerinden size en 

uygun olanını işaretleyiniz. 
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Önceki 

Sıra 
Bilişsel Boyut 

6. 1. Programlama dersi çok eğlencelidir.      

7. 2. Programlama dersinde sıkılırım.      

9. 
3. Programlamayı iyi anlamış olmak benim 

için önemlidir. 
     

19. 
4. Programlama dersinde “öğreniyormuş” 

gibi yaparım 
     

21. 
5. Programlama dersinin bana faydalı 

olacağını düşünürüm. 
     

 Duyuşsal Boyut 

4. 
6. Derste arkadaşlarımla programlama 

hakkındaki fikirlerimi paylaşırım. 
     

12. 
7. Derste programlama yapmaktan zevk 

alırım 
     

15. 
8. Programlama dersindeki uygulamaları 

yaparken heyecan duyarım. 
     

16. 
9.Programlama dersini öğrenirken kendimi 

mutlu hissederim. 
     

24. 
10. Programlama dersine isteyerek 

katılırım. 
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EK 3. 1. Hafta Beceri Testi 

Adı-Soyadı                                                                 Sınıfı:                                       Okul No: 

Soru-1. Kuşun domuza ulaşabilmesi 

için hangi kod blokları yazılmalıdır? 

 

Cevap 1. 

 

 

 

Soru-2. Yolu takip et ve beni sersem 

domuza götür. Patlayıcılardan 

uzak dur yoksa bu tüylerim 

havaya uçacak! İpucu: benim 

güneyimde. 

 

Cevap 2. 

 

 

Soru-3. Kuşun domuza ulaşabilmesi 

için eksik bırakılan blokları 

tamamlayınız. 

 

Cevap 3. 

 

 

Soru-4. Kuşun domuza ulaşabilmesi 

için soru işareti yerine ne 

gelmelidir? 

 

Cevap 4. 

 

………… 



115 

Soru-5. Kuşun domuza ulaşabilmesi 

için hangi kod blokları yazılmalıdır? 

 

Cevap 5. 

  A)               B)               C)             D) 

    
 

Soru-6. Kuşun domuza ulaşabilmesi 

için yazılan kod bloklarından hangisi 

yanlıştır? 

 

Cevap 6. 

 

 

Soru-7. Kuşun domuza ulaşabilmesi 

için kaç adet kod bloğu 

kullanılmalıdır? 

 

Cevap 7. 

A) 5 

B) 6 

C) 7 

D) 8 
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2. Hafta Beceri Testi 

Adı-Soyadı                                                        Sınıfı:                                Okul No: 

Soru-1. Arının çiçekten değer alıp bal yapması 

için hangi kod blokları yazılmalıdır? 

Cevap 1. 

 

 

 

  

Soru-2. Arının çiçekten değer alıp bal yapması 

için hangi kod blokları yazılmalıdır? 

Cevap 2. 

 

 

 

 

 

  

Soru-3. Arının çiçeklerden değer alıp bal 

yapması için hangi kod blokları yazılmalıdır? 

Cevap 3. 
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Soru-4. Arının çiçekten değer alıp bal yapması 

için eksik bırakılan blokları tamamlayınız. 

Cevap 4. 

 

  

Soru-5. Döngü bloğunu da kullanarak kuşu 

yalnızca 4 blok ile domuza ulaştırınız. 

Cevap 5. 

 

  

Soru-6. Kuşun domuza ulaşabilmesi için soru 

işaretleri (?) yerine hangi sayılar yazılmalıdır? 

Cevap 6.  

 
  

Soru-7. Yanda verilen kod bloklarından 

hangisi kuşu domuza ulaştırır? 

 

Cevap 7. 

A)            B)           C)          D) 
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3. Hafta Beceri Testi 

Adı-Soyadı                                                        Sınıfı:                                Okul No: 

Soru-1. Şekildeki kareyi tamamlayacak olan 

kod bloklarını ekleyiniz? 

 

Cevap 1. 

 

 

 

 

Soru-2. Şekildeki dikdörtgeni tamamlayacak 

olan kod bloklarını ekleyiniz?

 

Cevap 2. 

 

 

 

 

Soru-3. Aşağıdaki şeklin çözümünü sağlayan 

kod bloklarını ekleyiniz. 

Cevap 3. 
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Soru-4. Aşağıdaki şekli döngü bloğunu da 

kullanarak çiziniz. 

Cevap 4. 

 

  

Soru-5. Aşağıdaki şeklin doğru çizilmesini 

sağlayan kod blokları hangi seçenektedir? 

 

Cevap 5. 

A)           B)          C)           D) 

    

 

Soru-6. Aşağıdaki şekli döngü bloğunu da 

kullanarak çiziniz. 

Cevap 6.  

 

  

Soru-7. Aşağıdaki şeklin doğru çizilebilmesini 

sağlayan blokları ekleyiniz. 

Cevap 7. 
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EK 4. Görüşme Soruları 

“Code.org” ortamında gerçekleştirilen programlama uygulamasına hakkında görüşlerinize 

ihtiyaç duyulmaktadır. Soruları içtenlikle ve samimi bir şekilde cevaplamanız bizim için 

önemlidir. Görüşme yaklaşık 15 dakika sürecektir. Çalışmanın daha sağlıklı yürütülmesi için 

izin verirseniz görüşmeyi kaydetmek istiyoruz. Görüşmeyle ilgili sorularınızı çekinmeden 

sorabilirsiniz. Görüşmeyi kabul ettiğiniz için şimdiden teşekkür ederiz. 

1. Öğrenci Numaranız:  

2. Cinsiyetiniz: ( ) Kız ( ) Erkek  

3. Sınıfınız:  

1. Bu haftaki uygulamada neleri beğendiniz? 

2. Bu haftaki derste beğenmediğiniz uygulamalar nelerdi? 

3. Bu haftaki dersin hangi kısımlarında zorlandın? Bu zorlukların üstesinden nasıl geldin? 

4. Arkadaşlarınla rekabet etmek hoşuna gitti mi? 

5. Arkadaşlarınla verdiğin zorlu mücadele nasıl bir his verdi?  

6. Oyunun sonunda ödül olması sende nasıl bir duygu uyandırdı? 

7. Bu haftaki derse katılma gereği hissettin mi? Bunu en çok etkileyen ne oldu? 

8. Diğer derslere göre daha istekli, meraklı ve motive miydin yoksa senin için bir farkı yok 

muydu? Neden? 

9. Diğer derslerin de bu şekilde işlenmesi nasıl olurdu? 

10.  “Classdojo” uygulaması sizde nasıl bir his oluşturdu? 

11.  “Kahoot” uygulaması sizde nasıl bir his oluşturdu?  
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