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OZET
YUKSEK LiSANS TEZI

OYUNLASTIRILMIS BLOK TABANLI ALGORITMIK DUSUNME
ETKINLIKLERININ OGRENCILERIN PROGRAMLAMAYA YONELIK TUTUM,
KATILIM VE BECERILERINE ETKISi

Mehmet YILDIZ
Temmuz, 2018, 135 sayfa

Amag¢: Bu calismanin amaci oyunlagtirma yaklasinin blok temelli algoritmik diisiinme
aktivitelerinin kullaniminin 6grencilerin tutum, katilim ve becerileri {izerindeki etkilerini
incelemektir. Farkli oyunlastirma unsurlari 6n plana ¢ikarildiginda ve oyunlastirmanin yer
almadig1 durumda nasil sonuglar verdigi ortaya ¢ikarilmaya caligilmistir.

Yontem: Calismada iki deney grubunda 29’ar ve bir kontrol grubunda 30 olmak {izere toplam
88 ortaokul 5. sinif 6grencisi yer almistir. Karma arastirma yonteminin gesitleme deseninin
kullanildig1 ¢alismada, nicel arastirma desenlerinden yar1 deneysel desen kullanilirken, nitel
veriler 6grenci gorlismelerinden saglanmistir. Toplam 3 hafta siiren uygulamalarda, 6grenciler
blok temelli code.org ortaminda algoritmik aktviteler yapmislardir. Deney gruplarinda
oyunlastirilmis 6grenme ortaminda her hafta farkli bir strateji 6n plana ¢ikarilirken (rekabet,
6diil, zorluk), kontrol grubunda yalnizca code.org 6grenme aracina yer verilmistir. Nicel veriler
icin varyans analizi, nitel verilerin analizinde igerik analizi kullanilmistir.

Bulgular: Paired Samples T Testi sonucunda farkli oyunlastirma stratejilerinin 6n plana ¢iktigi
haftalarda deney gruplari arasinda tutum, katilim ve beceri diizeyleri arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir ancak ANOVA testi sonucunda oyunlastirilmis ortamda 6grenim goren
ogrenciler ile kontrol grubu O6grencileri arasinda ayni boyutlarda anlamli farkliliklar
bulunmustur. Nitel veriler ile elde edilen bulgularda da 6grenciler, oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarindaki rekabeti ve heyecani daha 6gretici ve eglenceli bulduklarini ifade etmislerdir.

Sonug¢: Sonug olarak oyunlastirmanin dinamik, mekanik ve bilesenleri ile bir biitiin oldugu,
yalnizca bir veya birka¢ unsurun tek basina diger oyunlastirma unsurlarina gore daha fazla
avantaj saglamayabilecegi goriilmiistiir. Fakat oyunlastirmanin sadece belli unsurlarinin
kullaniminin da geleneksel egitime gore daha eglenceli, tesvik edici ve olumlu tutum gelistirici
etkileri bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlagtirma, programlama, tutum, katilim, beceri.



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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BIRINCI BOLUM
Giris

Insanoglu var oldugundan beri bilingli veya bilingsiz bir sekilde zamanin daha eglenceli
geemesi adma birtakim etkinliklerde bulunmustur. Yasam tarzi belirli bir sistematige
doniistiigiinden beri bu etkinlikler bir arayis haline doniismiistiir. Insanlar; eglenmek, giizel
vakit ge¢irmek amaciyla bir takim aktivitelerini ugras1 haline getirmislerdir. Bu aktivitelerin

basinda gelen en 6nemli ugraslardan biri de oyunlardir.

Cocukluk ¢agiin en 6nemli unsurlarindan biri olan oyun, bir¢ok aragtirmacinin ilgisini
¢ekmis, dolayistyla birgok arastirmaya konu olmus, arastirmacilar tarafindan farkli farkli
sekillerde tanimlanmistir. Marsell (2009) oyunu, ¢ocugu bir yetiskin yapan, onu hayata
hazirlayan bir yol olarak goriirken, Ellialtioglu (2005) oyunu, cocugun c¢evreyi
kesfedebilmesini, kendini ifade edebilme yetisi kazanabilmesini ve Ogrenmeyi
gerceklestirebilmesini saglayan dogal bir 6grenme ortami olarak gormektedir. Genel bir
tanimla oyun, oyuncunun bir dizi kurala bagli gérevi yerine getirmesi gereken karmasik bir

sistemdir (Dominguez vd., 2013).

Oyunlar son donemlerde insanlar lizerinde oldukg¢a giiglii bir etkiye sahip olmaya
baslamis ve onlar1 oyuna bagimli hale getirmistir (Prensky, 2001a). Insanlarin oyunlari bu kadar
Oonemsemesi, zamanlarinin biiyiik kismini oyunlarla gegirme istegi basta pedagoglar olmak
lizere egitimcilerin, egitim bilimcilerin ve arastirmacilarin dikkatini ¢ekmistir. Uzun siire
boyunca oyunlarin egitime entegrasyonuyla ilgili tartismalar yasanmistir. Bilimsel ve akademik
caligmalarin sayis1 hizla artmis, oyunun 6nemi bu caligmalarla ispat edilmeye caligilmistir.
Ceglowski ve Howard (Akt. Howard, Jenvey & Hill, 2006), oyun ile Ogretimin
gerceklestirilebilecegini, Krentz (1998), ise oyunun 6grenmeyi tesvik edecegini belirtmektedir.

Oyunlar ile ilgili yasanan gelismelerle birlikte insanlarin oyun tercihlerinde de biiytik
degisimler yasanmistir. 20. yy’1n ikinci yarisinda hizin1 daha da arttiran, hayata daha fazla tesir
etmeye baslayan ve glinlimiizde hemen hemen her alanda karsimiza ¢ikan teknoloji, kendisiyle
sonradan tanisan insanlar disinda bir de onunla dogan, onunla i¢ i¢e biiyiiyen bir jenerasyonu
ortaya cikarmistir. “Dijital yerliler” (Digital natives), “net vatandaslar1” (netizens) olarak
adlandirilan milenyum nesil, teknolojiyle dogup onu hayatin 6nemli bir parcasi haline getirip
igsellestiren bir nesildir (Prensky, 2001b). Bu neslin iiyesi 6grenciler kitaplar yerine tablet,

telefon, bilgisayarlardan bilgi edinmeye veya onlarla vakit gecirmeyi tercih etmeye



baslamiglardir. Metinleri okumak yerine elektronik ortamlardan gorselin iist diizey oldugu
platformlar daha c¢ok kullanilir hale gelmis, kiitliphanede bilgiye ulasmak yerine internet
ortamindan bilgiye erisim daha cazip hale gelmistir. Bu yonelime istinaden, klasik olarak
nitelendirilebilen, insanlarin daha ¢ok fiziksel olarak rol aldig1 geleneksel oyunlar, yerini dijital
oyunlara birakmistir. Oyunlar dijital platformlara taginmis, eglendirmenin disinda 6gretimsel
ve egitimsel amaglara da hizmet ederek farkli bir boyut kazanmiglardir. Benzer sekilde okul
ortamlari, egitim yontemleri de bu degisime ayak uydurmak zorunda kalmigtir. Gliniimiizde
artik yillarca fiziksel sinif ortamlarinda gergeklestirilen egitimlerin kalitesi, ihtiyaglara cevap
verebilme potansiyelleri, mevcut dijital ve agik ders kaynaklarinin da varliiyla tartisilmaya

baslanmistir (Saritas & Yildiz, 2015).

Dijital teknolojilerle desteklense de, dogru teknoloji kullanimi ve 6gretim tasariminin
yapilmadig1 egitim ortamlarinda hala bazi sorunlar devam etmektedir. Ozellikle kiigiik yastaki
ogrenciler, gerektigi kadariyla derse motive olamamakta ve 6gretim siireci igerisine yeterince
dahil edilememektedir (Ertimit & Karakus, 2015 ). Zaten 6grencilerin sinif ortaminda bir ders
saati sliresince sabit bir sekilde durmalarini, pasif bir konumda ders dinlemelerini istemek
cocuklarin gelisim Ozelliklerine aykiridir (Aytag, 2004). Giiniimiiz 6grenme ortamlarindaki
mevcut yontem ve materyaller ile ilgili problemler yasanmakta ve bu problemler 6grenci
ogrenmelerini etkilemektedir (Malta, 2010). Ustelik ulusal veya uluslararasi smav ve
yarigmalarda elde edilen sonuglar da mevcut yontem ve uygulamalarin sorgulanmasina sebep
olmaktadir. Ornegin uluslararasi alanda biiyiik kabul goren Pisa (Uluslararasi egitim
degerlendirme) testi sonuglarina gore 72 iilkenin katildig: testlerde 50. sirada yer alarak hem
onceki (2012) sonuglara gore gerilemis hem de OECD f{ilke ortalamalarinin altinda kalmistir
(Pisa, 2015).

Siniflarin fiziksel durumu, 6grenenlerin dgrenme anlayislari, Ggretenlerin ogretme
yaklasimlarindan dolay1 hem okullar, hem siniflar, hem de egitim yontemleri bu yeni milenyum
neslin ihtiyaglarina cevap verecek sekilde tekrar gdzden gecirilmeye baslanmustir. Ogrencilerin
bilgiyi bicimlendirme sekillerini kolaylastiracak, alma becerilerini gelistirecek, akilda kaliciligi
arttiracak metotlar yayginlasmaya baglamistir.  Egitim Ogretim faaliyetlerinde Ogrenci
motivasyonun yiiksek olmasi, derse olan ilginin ve derse katilimin artmasi, geleneksel

yontemlerin disinda farkli bilesenlerin kullanilmasi verimi arttiracaktir (Sar1 & Altun, 2016).

Etkili bir 6grenmenin gergeklesmesinde 6grencinin tutumu onemlidir (Giingérmiis,
2007). Bireyin bir konuya kars1 egilimi olarak ifade edilen tutum, kisinin kararini etkileyen bir
olgu olarak ifade edilmektedir (Nuhoglu, 2008). Egitim ortamlarinda 6grenmeye karsi istek

duyma olarak goriilen tutumun pozitif yonde olmasi, anlaml 6grenmeler gerceklesebilmesi i¢cin
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onemlidir. Dolasiyla kolayca Ol¢lilemeyen ve davranisa dokiilmesi zor olan tutumlarin pozitif
yonde olmasi i¢in farkli yontem ve metotlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu yontem ve metot arayisi
icerisinde dnemli bir rolii bulunan oyun veya oyun tabanli 6grenmelerin aragtirmalarda verdigi
olumlu sonuglar bu yone dogru bir egilim saglamis, oyunlarin egitime entegre edilme ¢abasini
arttirmustir. Ozellikle son 15 yilda yapilan arastirmalar oyunlar sayesinde dgrencilerin derse
olan ilgilerinde bir artis oldugunu, motivasyonlarinin genellikle yiiksek tutulabildigini,
tutumlarinda iyilesme meydana geldigini, bagar1 diizeylerinde gorece artma ve Ogrenmede

kolaylik sagladig1 goriilmiistiir (Kocadere & Samur, 2016 ).

Dijital oyunlarin ve dijital neslin ortaya ¢ikisi, zamanla bu neslin dijital oyunlara olan
ilgisinin artmasi ve bagimliliga donlismesine sebep olmustur. Oyunlarin ticari bir pazar haline
gelmesi ve ardindan bu durumun tiiketici davranislar1 yerine egitim amacl kullanilabilmesi
diisiincesi ile birlikte ortaya ¢ikan akademik calismalar oyunlardan tiireyen oyunlastirma
kavraminin da egitim alaninda kullanilabilecegi fikrini dogurmustur (Bozkurt ve Kumtepe,
2014). Ayrica dijital oyunlarin gelistirilmesi ve derse entegrasyonuyla ilgili yasanan
problemlerin varligi (Gee, 2005), her konuya ve 6grenme alanina uygun oyun tasarlamanin
zorlugu, 6gretmenler agisindan teknik konular, miifredat ihtiyaglari (De Grove, Bourgonjon &
Van Looy, 2012) maliyet ve oyun sistemlerinde var olan problemler (Van Rosmalen & Westera,
2012) sebebiyle egitim ortamlarinda oyunlara yer vermek kolay olmamakta bu da yine
oyunlastirmanin daha cazip bir yontem olarak goriilmesini saglamaktadir.

Ulkemizde ve diinyada son yillarda adindan sik¢a sz ettiren oyunlastirma
(gamification) kavram1 “Video oyun bilesenlerinin oyun olmayan ortamlarda kullanilmasi
olarak tanimlanmaktir (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Kapp,2012) . Oyunlastirma
(gamification) yaklasiminin esin kaynagr aslinda dijital oyunlar olmasina ragmen
oyunlastirmanin ig¢inde barindirdig1 bir¢cok unsur zaten geleneksel oyunlarda da mevcuttur.
Yani temelini oyunlardan alan oyunlastirma yine oyunlarda var olan kurallari, etkilesimleri,
geri doniitleri, meydan okuma, amac ve hedef (Prensky, 2001a) gibi etmenlerin hepsini i¢cinde
barindirir (Ertimit & Karakusg, 2015). Oyunlastirmanin bu 6zellikleri barindirmasi onun sadece
teknolojiyle donatilmis, dijital platformlarda degil ayn1 zamanda giinlilk yasamdaki bir¢ok
alanda, hatta geleneksel simif ortamlarinda bile uygulanabilmesini saglar. Ayni zamanda
oyunlardan esinlenerek ortaya ¢iktigi i¢in oyunlastirmanin egitim ortamlarinda 6grenciler

tizerinde biraktig1 etkinin de benzer olmasi beklenir (Huotari & Hamari, 2012).

Oyunlastirma; dinamik, mekanik ve bilesenleri ile bir biitlindiir. Ancak son donemlerde
tilkemizde ve diinyada oyunlastirma unsurlarinin ne sekilde kullanilacagi, hangi unsurlara yer

verilmesi gerektigine dair net bir yol haritas1 ¢izilmemistir (Ertimit, 2016). Bu sebeple de



Ogretim ortamlarinin nasil oyunlastirilabilecegi, hangi unsurlarin nasil ve ne sekilde
kullanilmasina gerektigine dair yeni ¢alismalara ihtiyag duyulmaktadir (Simoes, Redondo &
Vilas, 2013). Bu nedenle bu galismada, oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan farkli

stratejilerin egitim ortamindaki farkli ¢iktilar1 incelenmistir.

Problem Durumu ve Gerekce

Egitim diinyasindan beklentilerin giderek artmasi, ge¢mise oranla hizla biiyiiyen
kiimiilatif bilginin ¢oklugu, teknolojinin siirece daha c¢ok dahil olmasina sebep olmustur.
Giliniimiizde artik gorsel sunum ile birlikte teknolojinin daha baskin oldugu, daha 6n planda
oldugu bir sisteme gecilmistir. “Modern ¢ag” veya “dijital ¢cag” olarak adlandirilan giiniimiiz
diinyasinda kullanimda olan mevcut yontemler, 0grenciler tarafindan benimsenmemekte,
ogrencilerin derse aktif katilimlar1 saglanamamaktadir (Arabact & Polat, 2013). Ozellikle de
kalabalik okullardaki zayif 6grenci-6gretmen etkilesiminden dogan duyussal eksiklikler,
ogrencileri siirece daha fazla katabilmek i¢in verilen miicadeleler, motivasyon saglamak ve
bunu siirdiirebilmenin zorlugu, yeni yontemlere olan ihtiyaci artirmistir. Prenksy (2004),
giiniimiizde daha etkili bir egitim icin yapilmasi gereken en dnemli seyin, egitim ortamlarinin
sikici bir hal almasina sebep olan unsurlarin ortadan kaldirilarak eglenceli bir hale getirilmesi
olarak ifade etmektedir. ”Zor ve sikic1” olarak nitelendirilen egitim ortamini ¢ekici ve eglenceli
bir yapiya doniistiiren yontemlerden biri de oyunlagtirmadir (Yildirnm & Demir 2014).
Oyunlastirmanin, 6grenmede biiyiik 6nem tasiyan motivasyonu olumlu etkiledigini gdsteren
pek ¢ok ¢alisma mevcuttur (Masgoret & Gardner, 2003). Samur (2015) da oyunlastirmanin
ogrencileri derse daha ¢ok motive ettigini ve derse olan ilgilerini olumlu yonde etkiledigini
ifade etmektedir. Oyunlastirma, g¢alismalarinda itici gii¢ olan motivasyonu, ve rekabet
duygusunu harekete gegirerek etkin katilimi saglamakta (Muntean, 2011), pasif konumda
bulunan 6grencileri de siirece dahil etmektedir (Bozkurt & Kumtepe, 2014). Benzer sekilde
farkli ¢aligmalarda da oyunlastirmanin, akis saglayarak 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi
(Kiili, 2005), 6grencilerin 6grenmeye karst olan ilgi eksikliklerini giderebildigi ve 6grenme
ciktilart {izerinde pozitif etkilerinin oldugu gériilmiistiir (Lee & Hummer, 2015). Ote yandan
oyunlastirma, 6grencileri igbirligine de tesvik ederek sorumluluk duygusu ile zaman planlamasi

becerilerinin kazanilmasina katkida bulunarak sosyallesmeyi saglar (Glover, 2013).

Gegmisten giliniimiize kadar 6gretim yontem ve tekniklerinde bir¢ok degisim meydana
gelmistir. Teknoloji ve bilimdeki gelismeler de 6gretim yontem ve tekniklerinde degisime
sebep olmustur (Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008). Bu degisime ragmen dijital ¢agda kullanilan
uygulamalarin birgogunun 6grencilerin ilgisini yeterince ¢ekemedigi goriilmiistiir (Arabaci &

Polat, 2013). Bu sebeple yeni neslin de egitim siireglerine katilabilmesi i¢in 6zelliklerinin iyice



kavranip, siirece dahil edilmeleri gerekmektedir (Arabaci & Polat, 2013). Bu sorunlara ¢6ziim
olabilecegi diisiiniilen oyunlastirma uygulamasinda siklikla yer verilen rozet, 6diil, puan, seviye
vb. unsurlarin kullanildig1 ortamlarda 6grenci mesguliyetinin arttig1 ve dgrencilerin derse olan
ilgilerinin canli tutuldugu ifade edilmektedir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux & Tiiziin 2005).
Ornegin oyunlastirmada kullanilan rozetlerin sertifika, diploma gibi belgelerin temsili olarak
goriildiigi, bu da 6grencilerin bilgi, beceri ve yeteneklerinin 6diillendirilmesini ifade ettigi i¢in
katilim sagladig: belirtilmektedir (Giiler, 2015). Yine sagladig: isteklendirme sayesinde yeni
seyler 6grenme konusunda 6grencileri tesvik etmekte, daha fazla calismaya itmekte, beklendik
davraniglara daha fazla yonelterek ders icerisindeki katilimi arttirmaktadir (Simdes, Redondo
& Vilas, 2013). Egitimin olmazsa olmazi isteklendirme (Prensky, 2001a), beraberinde derse
katilimi, o da basarinin gelmesini ve O0grenmenin gerg¢eklesmesini saglar (Linnebrink &
Pintrich, 2003; Saeed & Zyngier, 2012). Etkinlikleri daha eglenceli hale getiren (Kim, 2010),
yiiksek isteklendirme saglayan oyunlagtirma derse katilimi saglayarak akademik basariyi
arttirtr. (Richter, Raban & Rafaeli, 2015).

Giinliik hayattaki yerini gittikge daha c¢ok arttiran teknoloji, program ve programci
ihtiyacin1 da beraberinde getirmektedir. Bu nedenle programlama egitimi son donemlerde
olduk¢a yaygin olarak verilmeye baslanmistir (Perry, 2009). Programlama {ist diizey bilissel
stirecler gerektiren, her biri kendi igerisinde farkli bilgi alanlar1 igeren bir kavramdir (Ambrosio,
Costa, Almeida, Franco & Macedo, 2011). Programlama okuryazarligi ise program tasarlama
disinda, gercek gergek hayatla da ilintili algoritmalar gelistirme, kod yazma, hata ayiklama, bir
problem i¢in farkli ¢6ziim yollar1 gelistirebilme olarak da tanimlanmaktadir (Akinct & Tiiziin,
2012). Yalnizca igerik degil aym1 zamanda uygulama bilgisi de gerektiren programlama
(Bergersen & Gustafsson, 2011) birgok iilke gibi Tiirkiye’de de lisans doneminde
verilmekteyken bu donemin programlama i¢in ge¢ oldugu anlasilinca ilk ve ortadgretim
miifredatina da eklenmistir (Karabas & Giines, 2013). Ote yandan, programlama egitimi, son
donemlerde iilkemizde ve diinyada olduk¢a yaygin bir sekilde verilen ancak ogrencilerin
bircogunun egitim siireci boyunca zorlandig1 ve basar1 diizeyinin olukca diisiik oldugu (Proulx,
2000; Ala-Mutka, Lahtinen & Jarvinen, 2005) bir alandir. Uzun yillardir daha ¢ok lisans
diizeyinde verilen programlama egitiminin ge¢ oldugu belirtilmis ve bu egitime daha kiiglik
yaglardan itibaren baglanmasi gerektigi vurgulanmistir (Karabas & Giines, 2013). Kore,
Tayvan, Estonya ve Ispanya gibi iilkelerin ardindan Tiirkiye’de de 2013 yilindan itibaren 5. ve
6. siiflarda zorunlu olarak okutulmaya baslanmistir. Ancak programlama egitiminde, 6gretim
yontemlerinin etkisizligi, teorik ve uygulama kisimlarmin zorlugu, basar1 kaygis1 (Meisalo,
Suhonen, Torvinen & Sutinen, 2002), motivasyon sorunu (Jenkins, 2002) gibi etmenler olumlu

sonuglar alinamamasina sebep olmustur. Bir¢ok ¢alismada Ogrencilerin programlamada yer



alan soyut kavramlar1 ve karmasik yapilar1 tam olarak algilayamadiklari, somutlagtirmada
giicliik ¢ektikleri belirlenmistir (Connolly, Murphy & Moore, 2007). Geleneksel programlama
egitimi ile ilgili bircok ¢aligmanin sonucu olarak ortaya ¢ikan diisiik akademik basari ve
ogrencilerde gelisen olumsuz tutum (Soloway, 1986; Deek & Espinosa, 2005; Schulte &
Bennedsen, 2006) programlamanin motivasyon diisiikliigiine sebep oldugu ve bunun bir getirisi
olarak da dgrencilerde “programlamanin zor olduguna dair bir alginin gelistigi bilinmektedir
(Anastasiadou & Karakos, 2011). Ayrica bu sorunlar1 ortadan kaldirmak amaciyla kullanilan
gorsel programlama aracglarinin derse entegrasyonuyla ilgili problemler yasayan ogretmenler
(Eby, 2001; Ertmer vd., 2003; Goktas, Yildirnm & Yildirim, 2008), hangi yontemlerin ne
sekilde kullanilacagint ve hangi yontemlerin uygun olacagi konusunda karmasa yasayan
tiniversite ve okullar (Allison, Ortan & Powell, 2002), arastirmacilarin konuyla alakali egitim
icin uygun yaklasim, yontem ve teknikler izerinde durmalarin1 gerektirmektedir (Brusilovsky,
Celabrese, Huorecky, Kouchnirenko & Miller, 1997). Bu noktada, oyunlastirmanin basari,
katilim, motivasyon saglamasi gibi 6zelikleri ile programlama &gretimindeki problemlerin
istesinden gelebilecegi diisiiniilmektedir. Son zamanlarda popiilerlesen ve egitim ortamlarinda
sikliklar karsilasilan oyunlastirma uygulamalart basarili oldugu kadar (Kapp, 2012; Muntean,
2011), yeterince basar1 elde edilmeyen durumlar da s6z konusudur. Hanus ve Fox 2015 yilinda
gerceklestirdikleri bir oyunlastirma ¢alismasinda memnuniyet ve motivasyon agisindan negatif
sonuclara ulagmiglardir. Sahin de 2014 yilindaki ¢aligmasinda, oyunlastirmanin akademik
basar1 lizerinde olumlu bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagsmistir. Buna sebep olarak egitim
ortaminin nasil oyunlastirilmas1 gerektigi, hangi oyun unsurlarinin nasil ve ne sekilde
kullanilacagi, oyunlastirma uygulamalarinin nasil gergeklestirilecegi ve ddiillendirmelerin nasil
yapilmasi gerektiginin heniiz netlesmemesi olarak gosterilmektedir (Ertimit & Karakus, 2015).
Oyunlastirma kavrami sabit oyun unsurlari ile sinirh degildir, simdiye kadarki pek ¢ok
uygulamada farkli tiirden oyunlagtirma unsurlarina yer verilmektedir (Freitas & Freitas, 2013).
Bu ¢alismalardan bazilarinda 6diil unsuru 6n palana ¢ikarken (Hakulinen, Auvinen &
Korhonen, 2013), baz1 oyunlastirma uygulamalarinda rekabet (Hakulinen ve digerleri, 2015)
ve bazi uygulamalarda da 6diil, rekabet ve zorluk 6n plana ¢ikmistir (Ronimus vd., 2014) Bu
oyunlastirma unsurlarinin 6grenmeyi artirmada 6nemli rol oynadigi bilinmektedir (Boyce &
Barnes, 2010). Oyunlastirma unsurlarindan biri olan rekabet 6grenciler lizerinde olumlu etkiler
yaratarak motivasyonu, katilimi ve {iretkenligi arttirmaktadir (Lee & Hammer, 2011;
Glover,2013; Banfield & Wilkerson, 2014). Oyunlastirmanin diger unsurlarindan zaman akisi,
eglence ve yarig gibi motivasyon ogeleri kullanicilarin bu oyunlara karsi tutumlarini
etkilemektedir (Lee, Lee & Choi, 2012). Yarissiz ya da 6diilsiiz bir egitim ortami 6grencilerin

isteklerini azaltabilir (Young, 2010) ve tutumlarmi olumsuz ydnde etkileyebilir. Ote yandan,



caligmalarda fakli sekillerde kullanilan unsurlardan hangilerinin ne sekilde kullanilmasi
gerektigine ve hangi unsurlarin hangi sonuglara ne derecede etki ettigine dair sonuglara yer
verilmemistir. Pek ¢ok oyunlastirma unsurunun mevcudiyeti, derse entegre edilecek, en etkili
oyunlastirma unsurlarinin  se¢imini  6gretmenler i¢in  zorlastirabilir. Oyunlagtirma
caligmalarinda siklikla yer verilen “6diil, rekabet ve zorlugun (Ronimus vd., 2014) 6grenciler
tizerindeki etkileri nelerdir”, “bu sonuglara oyunlastirma unsurlart sonucunda veya
gerceklestirilen 6gretimin dogal bir sonucu olarak mi ortaya ¢ikmistir” gibi cevabi heniiz
netlestirilemeyen sorunlara ¢oziime kavusmasi beklenmektedir. Bu tez ¢alismasi ise yukarida
bahsi gegen problemlerin ¢oOziimiine yonelik sorularin cevabmmi bulmak amaciyla

gerceklestirilmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu tez c¢alismasinin amaci, programlamanin temellerinin verildigi bilgisayar
derslerinde, oyunlastirilmis blok tabanli algoritmik diisiinme etkinliklerinin 6grencilerin
programlamaya yonelik tutum, beceri ve katilimlar1 iizerinde olusturdugu farklari ortaya
koymaktir. Bu amagla, ortaokul 5. Simifta verilen Bilisim Dersi kapsamindaki kodlama
Ogretiminde ilk olarak oyunlastirma uygulamalarinda farkli unsurlarin 6n plana ¢iktig1 haftalar
arasinda ayni degiskenlerin nasil farklilik gdsterdigi ortaya konulmustur. ikinci olarak ise
oyunlastirilmis ve geleneksel uygulamalarin 6grencilerin tutum, beceri ve katilimlarina etkisi
incelenmistir. ki uygulamay1 kapsayacak sekilde tezin arastirma sorulari asagidaki gibi

belirtilmistir:
1. Oyunlastirilmis gruplar agisindan;

1.1. Farkli oyunlastirma stratejilerinin (rekabet, 6diil, zorluk) one ¢iktig1 haftalarda
ogrencilerin tutum diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

1.2. Farkli oyunlastirma stratejilerinin (rekabet, 6diil, zorluk) 6ne ¢iktig1 haftalarda
ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

1.3. Farkli oyunlastirma stratejilerinin (rekabet, 6diil, zorluk) 6ne ¢iktig1 haftalarda

ogrencilerin beceri diizeyleri arasinda anlaml bir fark var midir?

2. Oyunlastirilmis ve geleneksel 6gretim yontemlerinin uygulandig gruplar agisindan;
2.1. Oyunlastirma uygulamasi yapilan ve geleneksel Ogretim yontemlerinin
uygulandigr siniflardaki 6grencilerin tutum diizeyleri arasinda anlamli bir fark var

midir?



2.2. Oyunlastirma uygulamas1 yapilan ve geleneksel Ogretim yontemlerinin
uygulandig siniflardaki 6grencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir fark var
midir?

2.3. Oyunlastirma uygulamas1 yapilan ve geleneksel Ogretim yontemlerinin
uygulandigr smiflardaki 6grencilerin beceri diizeyleri arasinda anlaml bir fark var

midir?

3. Oyunlastirma ile iglenen programlama derslerine yonelik 6grencilerin goriisleri
nelerdir?
3.1. Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde hangi unsurlar 6grencilere oyun
hissi vermektedir?
3.2. Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde hangi unsurlar 6grencilerin
O6grenmesini saglamaktadir?
3.3. Ogrencilerin oyunlastirma ile islenen programlama dersinde, simdiye kadar

isledikleri derslere gore algiladiklar1 farkliliklar nelerdir?

Arastirmanin Onemi

Giiniimiizde, 6grencilerin ilgilerini canli tutabilmek ve 6grencileri siirece daha fazla
dahil edebilmek i¢in ¢esitli 6gretim yontemlerine bagvurulmaktadir. Bunun igin Oncelikle
Ogrenenleri iyi tanimak ve anlamak gerekir. Ciinkii bir tarafta diinyaya ilk geldigi andan itibaren
teknolojiyle i¢ ige olan net jenerasyonu veya oyun jenerasyonu olarak tanimlanan (Pedré, 2006)
bir nesil varken diger tarafta teknolojiye hayatinda daha sonra yer veren, teknolojiyle olan
baglar1 zayif bir kitle bulunmaktadir (Prensky, 2001a). Bu fark Ogreten ve 0Ogretim
yontemlerinin de8isim ve gelisimine sebep olmustur ¢ilinkii bilgiyi hizli bir sekilde almaya
yatkin dijital neslin varligi bu degisimi kaginilmaz kilmigtir (Arabaci & Polat, 2013). Fakat bu
degisim yeterince hizli gerceklesmemekte ve dgreten ile 6grenen arasindaki farki kapatmak
zorlagmaktadir. Bu farkin kapanmasi i¢in bilgisayar oyunlarin giiclinii fark eden egitimciler,
dijital nesil i¢in egitsel bilgisayar oyunlarin1 6grenme araci olarak kullanmaya baslamiglardir

(Bozkurt, 2013)

Uzun zamandan beri egitimde var olan oyunlarin tasariminda karsilasilan giicliikler
yiiksek maliyetler, dgretenlerin tecriibe eksiklikleri gibi sebepler dijital oyunlarin egitimde
kullanimin1 zorlastirmaktadir. Ornegin; eglence, egitim ve toplumsal sorumluluk gergevesinde
hazirlanmis olan Quest Atlantis adli bilgisayar oyununa yaklasik 10 milyar dolar yatirim
yapildigi ifade edilmektedir (Tiizlin, Akinci, Yildirim & Sarikaya, 2013). ESA 2014 raporlarina
gore sadece 2014 yilinda oyunlar diinyada 22 milyar dolar hasilat yapmistir. Ancak
oyunlastirmada bu denli yiliksek maliyetlere ihtiya¢ duyulmamakta, uygulamay1 yapabilmek
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icin ekstra bir egitim gerektirmektedir. Ayrica oyunlar kadar zorlu tasarim siirecine ihtiyag
duyulmayan oyunlastirma, geleneksel sinif ortamlarinda da ekstra teknolojik alt yap1
gerektirmeden uygulanabilir. Ustelik kullanicinin siireci yonetme sansina sahip olmast,
uygulamaya oyunlarda ¢ok da fazla rastlanmayan esneklik 6zelligi kazandirmis bu da onu daha
kullanish oldugu igin tercih edilebilir hale getirmistir (Werbach & Hunter, 2012). Bu
arastirmada da oyunlastirma uygulamasi i¢in bir oyun tasarlanmasina veya satin alinmasina
gerek kalmadan mevcut uygulamalarla (gorsel programlama araci, kahoot ortami vb.) ¢aligma

yiiriitiilecektir.

“fIk defa programlamayla karsilasacak dgrenciler i¢in, programlamanin en zor kisimlari
ilk basamaklaridir.” (Ford, 2007) ifadesi ve ¢ok caba gerektiren karmasik bir siire¢ olmasi
(Rogalski & Samurgay, 1990; Gomes & Mendes, 2007) ¢alisma i¢in se¢ilen 6grenci grubu igin
geleneksel yontemlerin etkisiz kalabilecegi diisliniilmiistiir. Bu sebeple oyunlastirma
uygulamasinin daha kiigiik yaslarda programlama o6greniminde geleneksel ogretim
yontemlerine gore daha etkili olabilecegi diisiiniilmiistiir. Oyunlastirilacak olan bu ortamda
gorsel programlama araglarina yer verilmistir. Bir¢cok c¢alismada gorsel programlama
araglarmin kullanimi ile ilgili ¢ikan sonuglarda bu araglarin derste kullanimi ile ilgili
problemlerin goriilmesi (Ertmer, 2005) oyunlastirmanin bu sorunlarin {istesinden gelebilecegi
fikrini dogurmustur. Ciinkii programlama 6gretiminde asil sorunun motivasyon (Simon vd,
oyunlastirma (Yildirim & Demir, 2014) ortami eglenceli hale getirerek (Werbach & Hunter,
2012) programlamay1 sevdirebilir. Programla o&gretimi yapilirken geleneksel yontemler
uygulandiginda 6grenmede ve derse katilimda sorun yasayan 6grencilerin varligi (Demir, 2015)
ogrencileri 6grenmeye iten, istekli bir hale getirip giidiileyen (Yalin, 2000), ilgilerini arttiran ve
anlamli 6grenmeler saglayan oyunlastirma (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux & Tiiziin, 2005)
secilebilecek en uygun yaklasimlardan biri haline gelmistir. Ogrencilerin derse karsi olumlu
tutumlar sergilemeleri (Warburton, 2009) , isteklerini canli tutmalar1 ig¢in de siire¢ boyunca
odil, zorluk, rekabet, seviye vb oyunlastirma unsurlarina yer verilmesi gerekliligi (Young,
2010) bu galismada da bu dgelere yer verilmesini saglamistir. Ogrenciler derse ne kadar baglh
olurlarsa o kadar etkili ve kolay 6grenir (Kumar & Khurana, 2012). Oyunlastirmanin 6grenciler
arasinda rekabet havasi olusturarak katilimi ve tiretkenligi arttirmasi (Banfield & Wilkerson,

2014) 6grencilerin mesguliyet sorununu ¢é6zmeye yardimei olabilir.

Alanyazina bakildiginda bilisim teknolojileri alanda yapilan oyunlastirma
uygulamalarinin, biitlin oyunlagtirma uygulamalarinin = %33,93’liikk kismimi olusturmasina

(Karatas, 2014) ragmen genelde teorik kapsamli oldugu, tasarim c¢ergevelerinin tam olarak



cizilemedigi, oyunlastirma unsurlariin belirli bir tasarim c¢ergevesinde nasil uygulanmasi
gerektigine dair yapilmis ¢alisma sayisinin oldukga sinirli oldugu goriilmiistiir (Eriimit, 2016) .
Alanyazinda oyunlastirma uygulamalarinin derste nasil kullanilmas1 gerektigine dair ihtiyag
duyulan ¢alismalarin eksikligi (Simoes, Redondo & Vilas, 2013) bu ¢alisma ile giderilmeye
calisilmistir. Bu nedenle ¢alismanin 6gretim ortaminin nasil oyunlastirilmasi gerektigine, en
sik kullanilan oyunlastirma unsurlarinin nasil sonuglar verdigine ve bu unsurlarin ¢aligmalarda

ne sekilde yer alacagi ile ilgili bilgilerin alanyazina katki saglamasi beklenmektedir.

Varsayimlar
Calismada;

» Testlere ve dlgeklere katilan 6grencilerin sorulara igten cevap verdikleri ve rastgele
isaretleme yapmadiklari,

» Goriismeye katilan 6grencilerin diisiincelerini rahatga ifade ettikleri,

» Uygulama siirecinde karsilagilan teknik sorunlarin Ggrencilerin  cevaplarini

etkilemedigi varsayilmistir.

Simirhhiklar
Calisma;

> Calismanin Agri Ili Merkez Kazim Karabekir Ortaokulu’nda gerceklestirilmesi
» Ortaokul 5. Siniflardan olusan 3 grup ile gerceklestirilmesi
» Code.org yazilimi lizerinden gergeklestirilmesi

» Katilimcilar ile 3 hafta siiresince ¢alisilmasi ile sinirlidir.

Tanimlar

Oyun: Belirli kurallara bagli olarak, sik sik tekrar edilebilen, kendine 6zgii bir hedef

barindiran ve eglence unsurunu i¢cermesi gereken bir kavramdir (Rixon, 1988).

Oyunlastirma: Oyunlastirma, amaci oyun olmayan ortamlarda oyundaki diisiince
yapilarinin, siireglerinin ve oyun mekaniklerinin, kullanicilarin oyundaki ilgisini ¢gekmek ve

problem ¢6zmek amaciyla kullanilmasidir (Zichermann ve Cunningham, 2011).

Oyun Dinamikleri: Oyunlastirmanin en giiglii yonlerini olusturan soyut yapisidir

(Karakus ve Eriimit,2015).Ornegin; kisitlamalar, hikaye, duygular ilerleme vb.

Oyun Mekanikleri: Oyunlastirma tasariminda katilimi saglayan, belirgin eylemleri

ifade eden somut kategoridir. Ornegin; zorluklar, 6diiller, sira, sans vb.
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Oyun Bilegenleri: 3 temel basamaktan olusan oyunlastirmanin en altinda bulunan ve en

spesifik formudur. Ornegin; basar1, rozet, puan, seviye vb.

Katilhm: Ogrencilerin derse olan ilgisi, istegi ve baglihigidir.
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IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve Ve Tlgili Arastirmalar

Oyunlastirma Nedir?

Ik olarak Nick Pelling tarafindan “Gamification” olarak adlandirilan oyunlastirma
2010’da alanyazinda yer bulmaya baslamistir. Bu siire¢ icerisinde Grace ve Hall (2008)’in
“surveilance entertaintment” (kesif yetenegini arttiran eglence), McDonald, Mussan ve Smith
(2008)’in  “productivity games” (iiretkenligi gelistirici oyunlar) veya “playful design”,
“behavioral games”, “applied games” (Deterding, Khaled, Nacke & Dixon, 2011) gibi
terimlerle ifade edilmistir. Daha sonra oyunlastirma DICE Konferansinda (2010) Jess Schell’in
“oyunlarin gelecegi” olarak gerceklestirdigi sunumdan glinlimiizdeki adin1 almistir (Xu, 2011).

Sekil 1°deki gorselde oyunlastirmanin zamanla gosterdigi gelisim grafiklestirilmistir.

@® Oyunlastirma

Konu

+ Karsilagtirin

Diinya Genelinde v 1.03.2008 - 29.03.2017 ~ Tum kategoriler v Google Web Arama v

Zaman igerisinde gosterilenilgi @ ~»

100
75
50

25

1 Mar 2008 1Kas 2010 1Tem 2013 1Mar 2016

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

Alanyazinda heniiz yeni sayilabilecek bir yaklagim olan oyunlastirmanin Sekil 1.’de de
gorildiigi gibi- o6zellikle 2010-2011 yillar1 arasinda oldukea popiilerlestigi goriilmektedir (Li,
vd, 2013). Gartner Hype dongiisii olarak bilinen Sekil 2’de de, zamana gore teknolojik

gelisimlere ve kullanimina yonelik beklentiler yer almaktadir.
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BEKLENTILER W Ean

Wireless

Kompleks olay isleme

LS Sosyal Anahiz

Oyunlastrma Bireysel Cloud Computing

Uygulama marketleri

internet Hakkunda
Cloud Computing

Mobil Robotlar () Makine- makine iletisim servisleri

3D Tarayicalar

ZAMAN

Tetikleyen Beklenilen en Kinlma noktast Aydmlanma Egrist Uretken Platformlar
Teknoloji iist nokta
Platforma Ulasma: () 2ytdanaz @ 25w @0 () 10 yildan fazia

Sekil 2. Gartner Hype dongiisti (Muntean, 2011).

Sekil 2°de verilen Gartner Hype dongiisii incelendiginde oyunlastirma hentiiz 5-10 yil

arasinda varlik gostermesine ragmen egitimde yiiksek beklentileri karsilamakta ve zamanla

daha yaygin hale gelmistir.

Zamanla bir¢ok aragtirmaya da konu olan oyunlastirma ile ilgili gesitli tanimlar
yapilmustir. Zichermann ve Cunningham, (2011) oyunlastirmay1, oyundaki diistince yapilarinin,
stireclerinin ve oyun mekaniklerinin, kullanicilarin oyundaki ilgisini ¢ekmek ve problem
¢ozmek amaciyla kullanilmasi olarak tanimlarken, Deterding vd, (2011) oyun olmayan

ortamlarda, oyun unsurlarinin kullanilmasi seklinde ifade etmektedir.

Oyunlastirma sik sik oyun, ciddi oyun, oyun tabanli 6grenme vb. kavramlarla
karistirilmaktadir. Ancak oyunlasgtirmada eglendirmek amac degil bir aragtir. Katilimeilar
verilmek istenen mesaj1 alirken ayn1 zamanda da eglenceli vakti gegirmelidir. Oyun tabanl
ogretimde kavramlar yine oyun igerisinde verilirken bir iirlin olusturulmasi beklenir ancak
oyunlastirmada boyle bir beklenti olmadig1 gibi, dinamik, mekanik ve bilesenlerin belirli bir
plan cercevesinde kullanilabilmesi ile de digerlerinden ayrilir (Ar & Akgiin, 2014).

Oyunlastirmanin benzer kavramlarla olan iliskisi Sekil 3’te verilmistir.
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Oyun{Game)

Batun = - Parca

. / e
Oyuncak Eglenceli Tasarnm

v

Oynama{Play)

Sekil 3. Oyunlastirmanin benzer kavramlar ile iliskisi (Deterding vd, 2011).

Sekil 3. incelendiginde oyunlastirmanin oyunlarla kismen ortak yonleri olsa da aslinda
oyunun tim Ozelliklerini barindirmak zorunda degildir. Buradan oyunlastirmanin amaci

eglenirken 6gretmek degil, 6grenirken eglenmektir sonucuna varilabilir.
Tablo 1°de oyun ile oyunlastirma arasindaki farklara yer verilmistir.

Tablo 1. Oyun-Oyunlastirma Fark: (Alp Ar,2016)
OYUN OYUNLASTIRMA

Tanimlanmis kurallar1 ve hedefleri vardir. Bir 6diil ¢esidi ile birlikte sadece bir gorev
koleksiyonundan olusabilir

Kaybetme ihtimali igerir. Amag insanlar1 motive ederek bir seyler
yapmalarini saglamak oldugundan kaybetme
ihtimali olabilir ya da olmayabilir.

Bazen oyun oynamak igsel  bir Icsel pekistirme opsiyoneldir.

odiillendirmeye neden olur.

Oyun iiretmek genellikle zor ve pahalidir. Oyunlastirma goérece ucuz ve kolaydir.

Icerik c¢ogunlukla oyun sahnelerine ve Icerikte ¢ok fazla degisiklik yapilmaz.
hikayeye uyumlu hale getirilir.

Mevcut sinif ortamlart ve 6gretim yontemlerinden sikilan 6grenciler motivasyonun
yiikseltilmesi, ilgi ve katilimin maksimum seviyeye getirilmesi i¢in yeni bilesenlerin varligina
ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyunlastirma yapilan tanimlarin hemen hepsinde ortak payda
“motivasyon” saglamasidir (Xu, 2011). Bu da dgrencilerin derse karsi motivasyonlarinin
stirekli canli tutulmasi, siirece dahil olmalari, aktif katilim saglanmasi anlamina gelir. Sekil 4’te
de gosterildigi gibi hemen hemen her tirdeki oyunlastirma uygulamasi1 6grencilerin derse

yiiksek motivasyonla baglandigin1 gostermektedir.

14



70

60

50

40 A B Yiiksek motive
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Yilhz ~ Rozet Ilerleme  Skor Olay  Gorsel
bart tablosu ~ Forum orgiisii

Sekil 4. Farkli tekniklere gére uygulanan oyunlastirma ile motive olan 6grencilerin dagilimi
(O’Donovan, 2012).

Sekil 4 incelendiginde orta ve yiiksek diizeyde motive olan 6grenci sayisinin oldukca
fazla oldugu goriilmektedir. Motive olmayan saysi ise oldukga azdir. Odiil kullanimu ile ilgili
caligmalarda bazi 6diil tiirlerinin etkili oldugu goriiliirken bazilarinin daha az etki gosterdigi
(Hakulinen, Auvinen & Korhonen,2013) ifade edilmektedir. Rozet ve yildiz ddiilleri arasindaki
kiigiik farkin bundan kaynakliyor olabilecegi sonucuna varilabilir. Fidan, 2016 yilinda yaptigi
bir ¢alismada ilerleme ¢ubugunu yer aldig1 seviye tablosunun 6grenciler arasinda eglenceli bir
rekabet ortami olusturdugu sonucuna varmustir. Sekil 4‘te de ilerleme barmin daha ¢ok

motivasyon saglamasi bu sonugla iligkilendirilebilir.

Oyunlastirma sadece egitim alaninda degil onun disinda ticaret, iletisim, ulagim, egitim,
saglik, bankacilik, mithendislik gibi farkli alanlarda da kendisine yer edinmistir (Yildirim &
Demir, 2014). Bunun yani1 sira Hamari ve Lehdonvirta (2010), oyunlastirmanin egitim disindaki
platformlarda daha ¢ok kullanildigini ifade etmistir. Karatag’in 2014’te yapmis oldugu

arastirmada oyunlastirmanin en ¢ok hangi alanlarda yapildigina yer verilmistir.

Tablo 2. Oyunlastirma Calismalarinda Ogrenme Alan Dagilimi Tablosu

Ogrenme Alam N % Ogrenme Alam N %

BIT 19 33,93 Universiteye Uyum 3 5,36
Sosyal Alanlar 7 12,5  Sosyal Aglar 3 5,36
Miihendislik 6 10,71 Fen 2 3,57
Matematik 5 8,93  Egitim Bilimleri 1 3,57
Saglik 5 8,93 Oyunlastirma Egitimi 1 1,79
Dil Egitimi 3 5,36 Oyun Gelistirme 1 1,79

Toplam

Goriildugi tizere 2011-2014 wyillar1 arasinda yapilan oyunlagtirma calismalarinda

miithendislik, matematik, saglik, sosyal alanlar vb. de oyunlagtirmanin kullanim alanlar1 olarak
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degerlendirilmekte ve 56 calisma igerisinde olduk¢a fazla bir yer kaplamaktadir. Farwille,
eBay, Microsoft, Change Talk vb. gibi oyunlastirmaya yer verilen uygulamalar da mevcuttur.
Oyunlastirma Siirecinin Tasarlanmasi

Oyunlastirma uygulamasi gerceklestirirken hangi oyun unsurlarinin kullanilacagini,
iceriklerin hangi katilimcilara ne sekilde sunulacagini, geribildirimin nasil verilecegini ve
degerlendirmenin nasil yapilacagii belirlemek amaciyla Werbach ve Hunter 2012 yilinda,
Bunchball 2010 yilinda vb. pek ¢ok oyunlastirma cergeveleri gelistirilmistir. Bunlardan D6
olarak adlandirilan, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan olusturulan model Sekil 5’te

verilmigtir.

e G e ey

° Hedef Davranislari Belirlemek

° Oyuncu Tiplerini Belirlemek

° Etkinlik DAongulerini Planlamak

e Eglence Stratejilerini Belirlemek

e Uygun Araglari Segmek ve Uygulamak

Sekil 5. D6 tasarim modeli (Werbach & Hunter, 2012)

Werbach ve Hunter tarafindan 6 maddeden olusan tasarim siirecinin 6gelerine asagida
yer verilmistir.

Hedefi belirleme.

D6 tasarim modelinin ilk basamagi olan hedefi belirleme, oyunlastirmada kullanilacak
olan amac¢ ve alt amaglarin belli bir plan cergevesinde belirlenip, aralarinda bir hiyerarsi
olusturulmasidir. Oyunlastirmanin neye hizmet edecegi, ne amagla kullanilacagi, amaglar ve alt

amaclar arasindaki kritik noktalarin belirlendigi kisimdir.

Hedef davramislar: belirleme.

Somutlastirilmis kazanimlarin yer aldigir bu basamakta tasarimci hangi davraniglarin

istenildigini, hangi davramslarin kendisini amaca ulastiracagin belirlemelidir. Ornegin grup

16



calismasi yapan bir egitimci, 6grencilerden sosyallesme, yardimlasma ve takim galismasi ruhu

gibi davraniglarin kazandirilmasini istiyorsa bunlar1 6nceden belirlemelidir.

Oyuncu tiirlerini belirleme.

Oyuncularin, 6grencilerin yani oyunlastirma uygulamasinda yer alacak katilimcilarin
oncelikle cinsiyet, yas, seviye, hazirbulunusluk gibi 6zellikleri de gz Oniine alinarak hangi
oyunlastirma uygulamalarinin onlara daha ¢ok hitap edecegi, katilimei tiplerinin ne oldugunun

belirlenmesi gereken asamadir.

Bir oyunun en 6nemli tamamlayicisi olan oyuncular, oyunlastirilmis sistemde, oyuna
bakis acilarina gore farkli oyunlarda farkli oranlarda bulunurlar (Yee, 2006, ss. 774).
Oyuncularin oyuna karsi besledikleri olumlu ya da olumsuz duygular oyundaki basariy1
etkilemektedir. Bu sebeple Bartle (1996) oyuncularin hangi oyunlara kars1 hangi bakis agilarina
sahip olduklarint belirlemek amaciyla bir simmiflandirma yapmistir. Bu smiflandirmadaki
oranlarin yaklasik olarak %5’ini katiller (killers), %10’unu basaricilar (achievers), %10 unu
kasifler (explorers) kalan %75’lik kism1 da sosyaller (socializers) olusturmaktadir (Zichermann

ve Cunningham, 2011).

Etkinlik dongiilerini planlama.

Etkinlik dongiileri baglilik dongiisii (engagement loop) ve ilerleme basamaklari

(progression stairs) olarak iki kistmdan olusur. Asagidaki sekillerde bu yapilara yer verilmistir.

geribidirim

Sekil 6. Baglilik dongiisii (Werbach ve Hunter 2012).

Sekil 6’da gosterildigi gibi baglilik dongiisii; katilimcilarin uygulama igerisinde ne
yapmasi gerektigini, ne yaptigini ve sistemin ona karsilik ne sunacagini, nasil yanit alacagini

belirtirtir.
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/ Miicadele
Miicadele ve

/ dinlenme
Miicadele
/ ve dinlenme

Baslangic Seviyeler

Sekil 7. llerleme basamaklar1 (Werbach & Hunter 2012).

Sekil 7’de gosterildigi gibi ilerleme basamagi ise oyunlastirmanin nasil devam
edecegini, akisini ifade etmektedir. Bu adimdaki her seviye kendisinden dncekilere goére daha
zor, daha miicadeleci olmal1 ayn1 sekilde ddiiller de oyuncunun sikilmayacagi ve tekrar tekrar

motive olabilecegi sekilde diizenlenmelidir

Eglence stratejilerini belirleme

Oyuncularin tiplerine gore farkli eglence anlayislarinin oyuna entegre edilebildigi bu
basamak oyuncularin sistemde kalmasi, giidiilenmesi, motive olmasi i¢in 6nemlidir. Oyuncu
tipleri gibi eglence de farkl: tlirlere ayrilmistir. Sekil 8.’de Lazzaro (2004) tarafindan belirlenen
eglence tiirleri verilmistir. Bu tiirler kolay eglence (easy fun), zor eglence (hard fun), insan
eglencesi (people fun), ciddi eglence (serious fun) oyuncu tipleri ile uygun sekillerde eslenerek

sisteme dahil edilmelidir.

OYUN

HisS MERAK

Kolay

Zor Eglence
Eglence

SINIRLANDIRILMAMIS

AMAC ALAN

Sosyal

Hiene Ciddi Eglence

EGLENCE RAHATLIK

YASAM

Sekil 8. Lazzaro eglence tiirleri (Lazzaro, 2004)
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Nicole Lazzaro’nun siniflandirmasinda zor eglence; oyun igerisindeki bir zorlugun
astlmasinin verdigi gurur hissi, kolay eglence; oyun icerisindeki bilesenler, oyun platformu,
yaratici diisinmeden dolay1 ortaya c¢ikan merak ve kesif duygusu, kolay eglence; oyun
igerisindeki bilesenler, oyun platformu, yaratici diisiinmeden dolay1 ortaya ¢ikan merak ve kesif
duygusu ve ciddi eglence; oyun platformunun, senaryonun ve oyuncu diinyasindaki degisim ve

gelisimin giinliik hayatla iliskilendirilip oyun alanina taginmasidir.

Uygun araclar secerek uygulamak.

Oyunlastirma unsurlar1 basitce oyun bilesenleri ya da oyun tasarim ogelerinden
olugmaktadir (Hamari,2014). Tasarim modelinin son basamagi olan bu asamada, hedefler ve
amaglara gore, oyunlastirmanin asil yapi taslari olan oyun mekanik ve dinamikleri segilerek
oyunlastirma tasarlanir. Oyunlastirma unsurlarini ortaya koyan bir¢ok ¢erceve mevcuttur.
Huang ve Soman (2013) oyunlagtirma unsurlarim1 farkli bir sekilde kategorize etmislerdir.
Bireysel elementler ve sosyal elementler diye iki kisma ayrilan bu yap1 asagidaki tabloda

verilmigtir.

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

Bireysel Elementler Sosyal Elementler
Puanlar Lider Tablosu
Seviyeler Sanal Kaynaklar
Madalyalar Interaktif isbirligi
Sanal Kaynaklar Hikaye

Hikaye

Zaman Kisitlamasi

Estetik
Bunchball (2010) oyunlastirma unsurlarint oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri

olmak {iizere iki farkli grupta kategorize etmistir. Oyun dinamikleri oyuncu arzularini,
isteklerini yerine getirme ve hisleri ile motivasyonlarini yansitma olarak tanimlanirken, oyun
mekanikleri, uygulanmakta olan bir etkinligin oyunlastirilabilmesi i¢in gereken yapitaslari,
kontrol mekanizmalaridir. Oyun mekaniklerinin siitun, oyun dinamiklerinin satir olarak
verildigi Tablo 4.’te oyun mekaniklerinin ve dinamiklerinin birbirlerini karsilama durumlari

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

Oyun Odiil Durum Basan Kendini Rekabet Ozveri
Mekanikleri [fade
Etme
Puanlar O . . . ’
Seviye O ® ®
Zaman
Sinirlhiliklart Ve . ‘ O ‘ . ’
Zorluklar
Gergek Odiiller ® ® ® ') ®
Liderlik
Siralamasi ‘ ‘ O ’
Sanal Hediyeler ® , ® O

Bunchball’in Tablo 4’te kategorize ettigi oyunlastirma unsurlarinin karsiliklari su
sekilde ifade edilmektedir.

Oyun Mekaniklerti;

Puan: Opyunlastirma uygulamasinda yer alan karakterlerin gostermis olduklar
performanslar sonucunda elde ettikleri sayisal verilerdir. Motivasyonun en temel kaynagi olan

puanlar, oyunda iist seviyelere ge¢mek ve sanal esya, 0diil vs. almak i¢in kullanilir.

Seviye: Level olarak da adlandirilan seviye oyunlastirma uygulamasinda kullanicilarin
puan topladik¢a gectigi, nispeten daha zor olan ve daha fazla miicadele isteyen iist kademeler

olarak tanimlanmaktadir.

Zaman Smirhhiklart ve Zorluklar: Katilimcilarin uygulama igerisinde basariya

ulagmak, engelleri agsmak i¢in icerisinde bulunduklari rekabet ve siire sinirin1 belirtmektedir.

Sanal Hediye: Oyunlastirma igerisinde elde edilen puanlarin veya gecilen bolimlerin

karsil1g1 olarak sunulan ve motivasyonel tesvik amaci igeren soyut nesnelerdir.

Liderlik Siralamasi: Katilimcilarin hedeflere ulasmak i¢in verdikleri miicadelenin
siralamaya donuistiigli halidir. Liderlik tahtasinda katilime1 hem kendi hem de diger oyuncularin
pozisyonlarint goriip karsilastirma yaparak var olan mevcut duruma goére yeni stratejiler

gelistirmesine imkan sunar.

Armagan ve Hediyeler: Oyuncular1 oyun igerisine daha fazla ¢gekmek, oyun ve oyuncu

arasindaki baglar1 koparmamak i¢in sunulan sanal hediyeler benzeri 6gelerdir.
Oyun Dinamikleri;

Odiil: Oyunlastirma uygulamasinda yer alan karakterlerin oyun siiresince gdstermis

olduklar1 performanslarinin karsilig1 olarak verilen puanlar ile elde edilen sembollerdir.
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Statii(Durum): Kisilerin oyun igerindeki oyuncular1 tanimasi, kendisini tanimasini

saglayan prestij kazandirici bildirimlerdir.

Basar1: Uygulama igerisinde gegilen engeller kazanilan puanlar ile elde edilen tatmin

edici duygulardir.

Kendini Ifade Etme: Oyuncularin oyun igerisinde varliklarmi ispat etme, kendilerini

tanitma ve bagkalarina kabul ettirme ¢abalaridir.

Rekabet: Oyuncularin oyunlagtirma uygulamasi igerisinde vermis olduklar: miicadele

olarak tanimlanmaktadir.

Ozveri: Oyuncunun oyunla olan baglarinin kuvvetlenmesi, daha fazla katilim

gostermesi i¢in saglanan oyunda tutma aracidir.

Oyunlastirma i¢in Werbach ve Hunter (2012, ss. 77-78) da her biri kendi igerisinde alt
kategorilere ayrilan ve Sekil 9.°da gosterilen 3 temel hiyerarsik basamaktan olusan bir yapi
olusturmustur. Bu yapinin en iist basamaginda dinamikler, orta kisminda mekanikler ve en alt
basamaginda ise bilesenler yer almaktadir. Bir oyunlagtirma etkinligi bu 6gelerin tiimiini
kullanmak zorunda degildir, yalnizca amag ve ihtiyaglar dikkate alinarak gerekli olanlar uygun

sekillerde oyun igerisinde kullanilabilir (Karatas, 2014).

DINAMIKLER

| kisitlamalar |

| hikaye | | duygular
| ilerleme |[ iligkiler ]

MEKANIKLEHR

[. zorluklar | l sans ] { sira |
odiiller | [ ahis-veris bir durum J
| geribildirim | | isbirligi ve yarisma | |  kaynaksaglama |

B i L E $ E N L E R

l basarn ] | karakter J l rozetler J 1 Miicadele etme J

savasmak goreviler ‘ seviyeler puanlar
Hediye verme takimlar [ sanal hediyeler J

l Liderlik tablosu J [ Koleksiyon olusturma J l icerige ulasmak J [ Sosyal grafikler J

Sekil 9. Werbach ve Hunter oyunlastirma piramidi(2012)
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A.l. Dinamikler: Oyunlastirmanin soyut yapisi olan dinamikler oyunlastirmanin en

giiclii yonlerini olusturur (Karakus & Eriimit,2015).

Bes 6geden olusan dinamikler;

a)

b)

c)

d)

e)

Kisitlamalar: Oyun icerisinde katilimcilarin 6zgiirliikk alanlarini belirleyen, limit
koyan ¢ercevedir.

Duygular: Oyunun gidisatina gére oyunda meydana gelen seving, {liziintii, endise,
hirs, azim gibi hislerdir.

Oykiileme/Hikayelestirme: Oyunun baslangici ile sonu arasinda mantiksal bir
baglanti kuran, oyunun béliimleri arasinda uyum saglayan, biitiinliik olusturucu
senaryolardir (Bozkurt ve Kumtepe,2014).

flerleme: Katilimcmin oyun igerisinde biiyiimesi ve gelismesini ifade eden
dinamiktir.

Mliskiler: Oyunda yer alan sosyal iliskileri ve etkilesimleri ifade eder.

A.2. Mekanikler: Oyunlagtirma tasariminin ikinci basamaginda bulunan mekanikler,

katilimi1 saglayan, belirgin eylemleri ifade eden somut kategoridir. Mekanikler;

a)

b)

c)

d)

9)

h)

Zorluklar: Oyuncunun hedeflere ulasabilmesi igin yerine getirmesi gereken
gorevler, vedigi miicadeleler, yasadig1 zorluklardir (Samur, 2016).

Sans: Yalnizca kisisel becerinin degil bazen rastlantisal durumlarin da
gerceklesebilecegini temsil eden 6gedir.

Isbirligi ve Yarisma: Oyuncularin hedefe ulasmak igin kisisel yarismalarinin
disinda takim oyununu da becerebilmelerinin gerekliligini ifade eden 6gedir.

Geri Bildirim: Her tiirlii platformda biiyiik 6nem tasiyan, kisinin yaptiklarinin ne
ifade ettigini, ne durumda olduklarini belirtmek amaciyla kullanilan geri bildirim,
oyunlastirmada da aymi gorevi gormekte, oyuncularin mevcut durumuna gore
strateji gelistirmelerini saglamaktadir.

Kaynak Saglama: Oyundaki gelisimi, biiylimeyi, degisimi saglayan yararh
nesnelerdir.

Odiiller: Oyunlastirma uygulamasinda yer alan karakterlerin oyun siiresince
gostermis olduklar1 performanslarinin karsiligi olarak verilen puanlar ile elde edilen
sembollerdir.

Ahs-veris: Oyuncularin kendi aralarinda alim-satim-takas yapma durumlarini
karsilayan ifadedir.

Sira: Oyuncularin gergek hayattaki gibi esit sansa sahip olmalarini, uygulamaya

sirayla dahil olmalarini belirtir.
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i)

Durum: Oyuncunun gosterdigi performansa gore oyunda yer aldigir pozisyon,

derece.

A.3. Bilesenler: 3 temel basamagin en altinda bulunan ve en spesifik formudur.

Bilesenler;

a) Basari: Oyun igerisinde engelleri asan, verilen gorevleri dogru bir sekilde yerine
getiren oyuncunun elde ettigi sembollerdir.

b) Karakter: Oyuncunun gorsellestirilmesidir. Giiciin sembolik yansimasidir, oyunda
ilerleme kaydedildik¢e avatarin da tasarimi degisir ve gelisir, ekstra Ozellikler
eklenir.

c) Rozetler: Odiillerin farkli sekillere doniistiiriilmiis, somutlandirilmis ve
derecelendirilmis halidir.

d) Miicadele Etme: Katilimcilarin uygulama igerisinde basariya ulasmak, engelleri
asmak icin i¢erisinde bulunduklar1 rekabet.

e) Koleksiyon olusturma: Oyunda verilen sembollerin biriktirilmesidir.

f) Savasmak: Rakibini yenmek, hedefe ulagsmak igin iist diizey miicadele vermek.

g) Icerige Ulasma: Asama asama ilerledikce ve engelleri astik¢a yol gosterici olarak
kullanilan harita, nesne vb. ipuglarinin goriiniir olmasi.

h) Hediye Verme: Oyuncular arasinda gergeklesen kaynak paylasimlari, jestler.

i) Liderlik Tablosu: Oyuncunun elde ettigi puanlara gore yerlestirildigi sanal
siralama listesi.

J) Seviyeler: Level olarak da adlandirilan seviye oyunlastirma uygulamasinda
kullanicilarin puan topladik¢a gectigi, nispeten daha zor olan ve daha fazla
miicadele isteyen ilist kademeler olarak tanimlanmaktadir.

k) Puanlar: Oyunlastirma uygulamasinda yer alan karakterlerin gostermis olduklari
performanslar sonucunda elde ettikleri sayisal verilerdir. Motivasyonun en temel
kaynagi olan puanlar, oyunda {ist seviyelere gegmek ve sanal esya, 6diil vs. almak
i¢in kullanilir.

I) Gorevler: Daha 6nceden tasarlanmis, oyunculardan yerine getirmeleri istenen
bilesenlerdir.

m) Sosyal Grafikler: Oyuncular arasinda sosyal bir ortam saglayan, iletisim kurmaya
ve etkilesimde bulunmaya yarayan bilesendir.

n) Takimlar: Belirlenen ortak bir amaca ulasmak i¢in bir arada ¢alisan oyuncu

toplulugu.
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0) Sanal Hediyeler: Oyun igerisinde ye alan, oyuncunun biriktirebilecegi gercek

olmayan nesnelerdir.

Tasarim modeline bakildiginda bir uygulamanin bastan sona, hedeflere ulastiracak
sekide adim adim planlandig1 goriilmektedir. Ciinkii uygulama boyunca katilimcilarin siirece
dahil olmalarmi saglamak, giidiilenmelerini arttirmak, sikilmalarini 6nlemek ve basarili
olabilmeleri i¢in motive etmek amaciyla her asama dikkatle planlanmali, amaca ulastiracak

olan yol haritasi en ince ayrintilariyla belirginlestirilmelidir (Ertimit & Karakus, 2015 ).

Programlama Egitimi

Teknolojide ve bilgisayar bilimlerinde 6zellikle de son donemlerde katlanarak artan
degisim ve gelisim yeni alanlarin ortaya ¢ikmasma sebep olmustur (Kayabasi, 2016).
Bilgisayarlar, kullanicilarin yazdiklart kod dizilerine goére belirli is ve istekleri
gerceklestirmektedirler (Kingsley-Hughes & Kingsley-Hughes 2005). Bu kod dizilerine
program adi verilirken (Gundurao vd., 2010), programlarin gelistirilmesinde belirli
programlama dilleri kullanilmaktadir. Programlama; Kingsley-Hughes ve Kingsley-Hughes
(2005) tarafindan bir dizi islemi yerine getirebilmek i¢in kod dizimlerinin bilgisayarlara,
onlarin anlayabilecekleri sekilde aktarilmasi olarak tanimlanmistir. Kesici ve Kocabas (2007)
tarafindan ise kod dizilerinin bilgisayar mantig1 dahilinde siralanan, derlenmesi ve ¢alistirilmasi
ile olusan algoritma olarak ifade edilmistir. Programlamanin yapitasi olan kodlar sayesinde
programlar yazilmakta bu programlar giinlilk yasam problemlerine ¢oziim getirmektedirler.
Giinliik hayattaki yeri ve dnemi yadsinamayacak olan teknolojinin varlifi ve bunun devam
edebilmesi ic¢in programlara, faydali ve kullanish programlarin ortaya c¢ikabilmesi igin
programlari yapan kisiler olarak adlandirilan (Helminen ve Malmi, 2010) programcilara ve son
olarak kaliteli programcilarin yetismesi icin ise iyi bir programlama egitimine ihtiyag vardir
(Perry, 2009). Bu nedenler programlama egitimi ile ilgili bir¢ok arastirma yapilmakta,
programlama egitimi bilisim teknolojilerinin ve bilgisayar biliminin odak noktasi olarak

goriilmektedir (Scott, 2005).

Ulkemizde ve diinyada genellikle lisans seviyesinde okutulan programlama, hemen
hemen her yerde ilk olarak “programlamaya giris” dersi olarak verilmektedir (Helminen ve
Malmi, 2010). Ulkemizde programlama egitimini veren egitimcileri yetistiren bdliimlerde her
y1l “programlama I-II”, “internet tabanli programlama”, “nesneye yonelik programlama” ve
“gorsel programlama” gibi ¢esitli basliklar altinda hemen her donem zorunlu veya se¢meli ders
olarak okutulmaktadir (Mazman & Altun, 2012). Ancak, lisans doneminde bagslanan

programlama egitiminin ge¢ oldugu diisiiniilmektedir (Karabas & Giines, 2013). Erken yaslarda
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Ogrencilere programlamanin mantiginin verilmesi ve bdylece programlamayi ilgi ¢ekici hale
getirmek amaciyla ilk ve ortadgretim diizeyinde programlama dersleri miifredata eklenmistir
(Karabas & Giines, 2013). Onemi zamanla daha da artan programlama egitimi 6nce Kore ve
Tayvan, daha sonra diger pek ¢ok iilke tarafindan ilkokul miifredatindaki yerini almistir (Lin
& Zhang, 2003). Hemen ardindan Belgika’da “bilimsel diisiince ve programlama”, Estonya’da
“programlama”, Ingiltere’de “computing”, Bulgaristan’da “algoritmik problem ¢dzme ve
programlama” son olarak Ispanya’da “programlama, algoritma ve robotik” ad1 altinda ilkokul
ve ortaokul diizeyinde okutulmaya baslanmistir (Sayin & Seferoglu, 2016). Ulkemizde de konu
ile alakali olarak 2012 yilinda, igerisinde “programlama, problem ¢oézme ve 6zgiin {iriin
gelistirme” becerilerini barindiran “bilisim teknolojileri ve yazilim” dersi ¢ergeve programi
gelistirilmis (Kayabasi, 2016) ardindan 2013 yili itibariyle 5 ve 6. siniflarda zorunlu, 7 ve 8.
siniflarda segmeli hale getirilmistir (Meb, 2012). Buna ragmen son yillarda bilisim teknolojileri
alaninda ders alan 6grenci sayisinda biiyiik bir diisiis oldugu goézlenmektedir (Baser & Sendag
2013). Programlamanin zor ve sikici olarak diisiiniilmesi buna bagli olarak da akademik
basarmin diisiikk olmasi (Robins, Rountree & Rountree, 2003; Bennedsen & Caspersen, 2008;
Monroy-Hernandez & Resnick, 2008) ve motivasyon eksikligi (Jenkins, 2002) bunun sebepleri
arasinda gosterilmektedir. Ayrica programlama egitim yontemlerindeki problemler de bu
basarisiz sonuglarin elde edilmesine sebep olmaktadir (Soloway, 1986; Deek & Espinosa, 2005;
Schulte & Bennedsen, 2006).

Programlama dillerindeki kod ifadeleri ve dizin sekilleri farklilik gdsterse de mantigi
hepsinde biiylik oranda benzerdir (Erol, 2015). Dolayisiyla programci aday1 oncelikle temel
kavramlar1 ve programlama mantigin1 6grenmelidir (Ozdener, 2008). Fakat egitimciler ilk
olarak Ogretmeleri gereken olgu olan programlama mantigini, programlama dili ve temel
kavramlariyla beraber 6gretmen gabasi igerisindedirler (Deek & Espinosa, 2005; Schulte &
Bennedsen, 2006). Bu sekilde ilk defa programlama dersi alan 6grenciler tiim kod dizilerini,
kurallari, programlamanin temel kavramlarini ayni1 anda 6grenmek durumundadir. Bunlarin
hepsi ile ayn1 anda karsilasan 6grenciler karmasiklik yasamakta ve tiim bunlar1 programlama
manti1 c¢ercevesinde siralaylp, problem c¢ozme, program yazma konularinda sorun
yasamaktadir (Cooper, Dann & Pausch, 2003; Porter & Calder, 2004; Garner, Haden & Robins,
2005). Bu sekilde bir yaklasim programlamanin Ogrenilmesini engellemekte, diisiik
motivasyona sebep olmaktadir (Ozoran, Cagiltay & Topalli, 2012). Bu yiizden programlama
yeterince anlagilamamakta ve farkli dillere transfer edilememektedir (Kinnunen & Malmi,
2008).
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Ogrenciler i¢in kod dizimi yapmak, program tasarlamak, sonuglarin nasil olabilecegini
diistinmelerini istemek soyut bir kavramdir. Dolayisiyla 6grenciler bunu somutlastirirken
zorluk cekmektedirler (Cooper vd., 2003). Ogrenciler icin bu derece soyut kavramlarm,
metinsel ifadelerin ¢oklugu programlamadan sikilmalarina neden olur (Mayer, 1981; Ginat,
2003; Lathinen, Ala-Mutka & Jorvinen, 2005). Tiim bu sorunlar egitimcileri yeni yontem ve
teknikler ile birlikte, yeni 6gretim ortami arayisina yol agmaktadir. Bu sekilde hem problem
¢ozme becerilerini arttiracak hem de programlama mantiginin kavratilmasini saglayacak arag

ve yontemlerle bu sorunlarin ortadan kaldirilacagi diisiiniilmektedir.

Programlama Egitiminde Stratejiler

Programlamanin, problemlere karsi farkli ¢oziim yollar1 gelistirme becerilerini
arttirmasi ve diisiinme yetisini gelistirmesi (Mohamed, 1985; McCoy ve Dodl, 1989; Dalton ve
Goodrum, 1991) egitimde programlamayi énemli bir hale getirmistir. Clinkii giinliik yasamda
karsilasilan problemlerde, bilissel siirecler devreye girmekte, programlamanin 6grencilere
sundugu transfer edilebilir becerilerin giinliik hayatta da ¢6ziim yollar1 tiretmesi beklenmektedir
(Naughton, 2012). Ayrica programlama matematik, fen bilimleri gibi diger disiplinlerin
ogretilmesine de katki saglamaktadir (Akpinar & Altun, 2014). Ancak programlama dersi alan
Ogrencilerin tligte birinin dersi gegemedigi (Bennedsen ve Caspersen, 2007), icerdigi kavramlar,
kurallar ve kod yapilari sebebiyle zor bir ders oldugu ifade edilmektedir (Jenkins, 2002). Yine
ogrenme agisindan engel olusturan karmasik yapisi (Rountree, Robins & Rountree, 2003),
ogrencilerin gostermis olduklar1 diisik performans (Sagisaka & Watanabe, 2008) da
programlamada kullanilan yontem ve teknikleri tartigilir hale getirmistir (Solmaz, 2014). Tiim
ogrencilerin derse etkin katilimlarinin saglanmasi ve 6gretimlerin hedeflerine ulagabilmesi i¢in
farkli 6gretim yontemlerine yer verilmelidir (Chen vd., 2012). Amaca ulastiracak dogrultuda
1yi se¢ilmis bir yaklagim tercih edilmelidir. Ancak birgok iiniversite ve okulda programlama
dersinin nasil verilecegi, konularin nasil Ogretilecegi ve hangi Ogretim yontemlerinin
kullanilacagi konusunda sorunlar yasanmaktadir (Allison, Orton & Powell, 2002). Bu sebeple
bu problemleri ortadan kaldirmak igin yeni Ogretim yontemleri ve araglarina ihtiyag
duyulmaktadir (Rogerson & Scott, 2010). Bunu saglayabilecek alternatiflerden biri de
“oyunlastirma” olarak diistiniilmektedir. Ciinkii, derse katilimin ve motivasyon problemlerinin
yasandig1 bir egitim ortaminda oyunlagtirmanin ¢6ziim saglayacagi belirtilmektedir (Yildirim
& Demir, 2014). Egitimin olmazsa olmazi olan motivasyon (Prensky, 2001a), beraberinde
derse katilimi, katilim ise 6grenmenin ger¢eklesmesi ve basarty saglar (Linnebrink & Pintrich,
2003; Saeed & Zyngier, 2012). Etkinlikleri daha eglenceli hale getiren (Kim, 2010), yiiksek
motivasyon, basar1 ve derse katilim saglayan oyunlastirmanin (Richter, Raban & Rafaeli, 2015)
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bu programlama Ogrenmede karsilagilan motivasyon problemini ortadan kaldirmasi
beklenmektedir. Nitekim Kumar ve Khurana (2012) oyunlastirilmis bir ortamda
gerceklestirdikleri programlama egitimi 6grenciler tarafindan memnuniyetle karsilanmis,
eglenceli olarak goriilmiistiir. Yine Larsen (2013)’in oyunlastirilmis programlama ogretimi
geleneksel Ogretim yontemlerine goére daha cok tercih edilmis, Su (2008)’nun yaptigi
oyunlagtirma uygulamasinda ise yiiksek motivasyon saglamis, eglenceli bir 6grenme ortami
sunmus, etkin basar1 saglamistir. Oyunlastirmanin oyunculara sundugu 6zgiir ortam ile secilen
Ogretim aracinin sundugu Ozgiir tasarimlar yapabilme 6zelligi paralellik gostermektedir. Bu
durum Su’nun (2008) ¢alismasinda da ortaya konulmus ve oyuncular kendilerinin daha 6zgiir
hissettiklerini ifade etmislerdir. Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) C programlama
dilini 6gretmek amaciyla 22 iiniversite 6grencisiyle bir ¢alisma yapmis ve oyunlastirmanin
biligsel katilima etkisini incelemislerdir. Calisma sonucunda oyunlastirmanin programlama

ogretiminde biligsel katilima etkisini oldugu sonucuna ulagmislardir.

Blok Temelli Gorsel Programlama Araclar:

Programlama egitiminin daha etkili olmasini saglamak ve programlama mantigini
Ogrencilere daha iyi Ogretebilmek amaciyla yapilan arastirmalar sonucunda siiriikle birak
mantifiyla calisan blok temelli gorsel programlama araglari ortaya c¢ikmistir (Maloney,
Resnick, Rusk, Silverman & Eastmond, 2010). Ozellikle de giiniimiizde etkin sekilde kullanilan
Alice, Scratch, Code.org ve kodu gibi gorsel programlama platformlar1 programlamanin
yeniden canlanmasimi saglanustir (Resnick vd., 2010). Ogrencilere basit bir kullanim sunan
yap-boz seklindeki bloklardan olusan gorsel programlama araglari, problem basamaklari
arasindaki iligkilerin fark edilmesini, yapilan ¢aligmanin test edilebilmesini, hatalarin minimum
diizeye indirgenebilmesini (Baldwin & Kuljis, 2000; Cooper vd., 2003) saglar. Ogrencilere
senaryo tasarlayabilecekleri bir imkan sunup, 6zgiir bir ortam saglayip, animasyonlarla bu
siirecin somutlastirilmasini (Ramadhan, 2000), boylece daha ilgi ¢ekici bir ortama doniismesini
(Utting vd., 2010) saglayan bu araclar, 6grencileri kodlar1 ve kurallar1 ezberlemekten, soz
dizimi yanlislarindan ve kod satirlarina bogulmaktan kurtarmistir (Klassen, 2006). Kural ve
kavramlardan arindirilmis, basit siiriikle-birak yontemiyle kullanilabilecek blok temelli gorsel
programlama, soyut 6geler igcermesi sebebiyle dgrenciler tarafindan sikici ve zor kabul edilen
programlamayi, i¢erdigi animasyonlarla aninda test etme imkani sunarak somutlastirilmis bir
sekilde gostererek, algoritma mantigin1 daha ¢abuk ve etkili bir sekilde kavratabilmektedir

(Cooper vd., 2010). En sik kullanilan yazilim gorsellestirme araglar1 asagida aciklanmastir.
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Scratch.

Son dénemlerin en ¢ok kullanilan gorsel programlama araglarindan biri olan ve scratch,
50 ¢esit dil destegi ve yaklasik 2 milyon kullaniciya sahip, igerdigi kiitiiphane sayesinde
kullanicilarin projelerini igerisinde barindiran basit ve anlagilir bir platformdur (Maloney vd,
2009). Programlama dilinden ¢ok programlama mantigina yogunlasan scratch, “code.org” gibi
stiriikle birak yapisina sahip, 6zellikle programlamaya yeni baslayanlarin tercih ettigi bir
yazilimdir. Kullanicilar bloklar i¢erisinden kendilerine uygun olanlari segerek bir kod dizimi
gerceklestirmekte, tasarimlar olugsturmaya ¢alismakta ve test edebilmektedirler. Kullanicilarina
daha fazla 6zgiirliik firsat1 veren scratch, onlarin hayal diinyalarin1 sahneye aktarabilmelerini

saglamaktadir.

Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin katilima etkisini inceleyen Fidan
(2016), 37 lisans Ogrencisiyle bir ¢aligma yapmustir. Calismada stracth gorsel programlama
aracina yer veren Fidan, ¢alisma sonucunda oyunlastirmanin etkin katilim sagladigi sonucuna

ulagsmustir. Scratch arayiiz ekrani asagida verilmistir (Sekil 10).

x: 240

: 240 y: -180
Kuklalar Yeni kukia: @ / Gu =N

Sekil 10. Scratch arayiiz ekrani.

Sekil 10. Scratch ilk agilis ana ekran arayiizlidiir.

Alice.

Carnegie Mellon Universitesince gelistirilen Alice, 3 boyutlu bir gérsel programlama
platformudur. Bu 6zelligi sayesinde kullanicilarin ilgisini oldukca ¢eken bu arag, hikaye ve
oyun tasarimina imkan vermektedir. Benzer sekilde siiriikle-birak yontemiyle kullanislt ve
hatayr en aza indiren yazilim, kodlarin nasil bir araya geldiginde nasil bir sonug¢ verdigini
gostermekte, grafiksel tasarimi ve 6grenenlere sundugu imkanlar sayesinde iistiin bir gorsel

programlama araci haline gelmektedir.
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Programlama dili 6gretiminde Alice gorsel programlama aracini kullanan Solmaz
(2014) ve Kayabasi (2016) da gorsel programlama aracinin programlama dgretimine katkida
bulundugu sonucuna ulagmistir. Solmaz (2014) C++ ve java dillerinde ders basarisinin arttigini
ve Kayabasi (2016) da derse olan ilginin, katilimin ve ders basarisinin arttigi sonucuna

ulagmistir. Alice arayiiz ekrani asagida verilmistir (Sekil 11).

=| Alice 3 BETA c:\m_

File Edit Project Run Window Help

a

class: ¥ | OO run

dectare procedure FUR on class

do in order
e [ dnisaoul tapTemple |

[/ <thisadull rubHandsSinisterly |

© Cthis.adull  loosenUpFingers

stretch Shoulders
E" this.adult joginPlace ]

" do togethe
~ | Cihissoul mowe [FORWARD| . =2.0 more |

B joginPlacs |
. Cthis.adull spinAround

B recoilln Shock
[ cthis.aguit  roll . E1.0 more |
[ Gnisacuii  kickInFrustration |

[ Cinis.soccerBall move  airection: =%%%) . amount =

[ Cinis.soccerBall moveToward amount =222 . ta
E this.soccerBall moveAwayFrom amournt:

| Ctnis soccerBall turn | airection: =299 |, amounrg/
 Cthi I

5 -
= Cthis. Ball orientlTo target £ 2727
—— — —

Sekil 11. Alice arayiiz ekrani.

Sekil 11.’de Alice uygulamas arayiiz ekrani verilmis, kod bloklar1 gosterilmistir.

Code.org.

Bu calismadaki programlama 6gretim ortami olan ve Amazon Web Servislerince
desteklenen, Microsoft, Google, Facebook ve Twitter miihendislerince egitim igerigi
olusturulan “code.org”; gorsel programlamaya imkan sunan bir platformdur. Basta kiiciik yas
gruplar1 olmak {izere her seviyeden insana hitap eden yazilim ticretsizdir ve bir¢ok farkl dil
destegine sahiptir. Hemen herkesin programlama 6grenmesine imkan sunan yazilim, yapboz
seklindeki kod bloklariyla siiriikle birak mantigiyla ¢alismakta ve farkli farkli seviyeler
(dersl;4-6 yas, ders2; 6-8 yas vs.) igermektedir. Belli agsamalar1 gegenler i¢in giderek zorlasan
ve kisisel senaryolar liretmeye de imkan saglayan bu arag, kendi oyun ve animasyonlarini
yaratmalarina firsat vermektedir. Her bir oyun sahnesine gecildiginde kullanicidan istenilen
gorevlerin, bu gorevi yerine getirebilmek i¢in sunulan kod bloklarinin mantiksal bir sekilde
kullanilarak yerine getirilmesi istenmektedir. “Caligtir” ekran1 sayesinde yapilanlar aninda
animasyon seklinde test edilmekte, verilen ipuglar1 sayesinde kullanicilar kodlar1 ezberlemek
zorunda kalmadan programlama 6grenebilmektedirler. Her ders sonunda verilen bir sertifika
bulunmasi, seviyelerden olusmasi ve daha az kullandik¢a daha fazla giilen surat ifadesi
code.org’un oyunlastirma mantigiyla c¢ok daha eglenceli bir sekilde kullanilmasini

saglamaktadir.
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Ogrenilmesi zor bir siire¢ olarak belirtilen programlamanin daha iyi dgretilebilmesi
amactyla gorsel programlama uygulamalarin kullanilmasi gerekliligi ifade edilmis ancak
tilkemizde yeterli seviyede kullanilmadigi fark edilmistir (Solmaz, 2014). Bu amagla bu
calismada programlamanin temel kavramlarimi ve mantigin1 kavratabilmek icin diger
programlara gore kullanim kolayliginin olmasi (basit arayliz, online kullanim, 4 yas gibi ¢ok
daha diisiik bir seviyeden baslama imkani), nispeten hazirbulunuslugu daha diisiik 6grencilere
de hitap edebilmesi sebebiyle “code.org” platformu tercih edilmistir. Asagida code.org arayiiz
ekran1 verilmistir (Sekil 12).

7 Nektari topla ve bal yap. ipucu: "eger |
% '_';' dénglyle tamamlayabilir misin?

l saga don U v l
| soladon U v I

-

Tekrarla ' kez tekrarla

| eger XEEA E53 O
vap (§

Sekil 12. Code.org arayiiz ekrani.

Sekil 12°de code.org’a ait ar1 dongiiler boliimii arayiiz ekrani verilmistir.
flgili Aragtirmalar

Bu béliimde ¢esitli aragtirmalarda yer alan oyunlastirma 6rnekleri ile ilgili bilgilere ve
sonuglara yer verilmistir. Ozellikle bu ¢alismanin da odak noktas: olan tutum, beceri ve
katilimin yani sira etkili ve verimli 6gretimini saglamak icin de elde edilen verilerin incelendigi
calismalardan elde edilen sonuglar iizerinde durulmus, bulgularla ilgili aciklamalara yer

verilmistir.

Kumar ve Khurana (2012) programlama egitimini vermek {izere eglenceli bir 6gretim
ortam1 saglamak ve programlama becerilerinin etkili ve verimli bir sekilde gelisimini saglamak
icin gergeklestirdigi oyunlagtirma uygulamasinda 207 lisansiistii 0grencisiyle caligmistir.
Programlama egitimi hakkinda bilginin verildigi daha sonra oyunlastirma ile programlamanin
nasil gergeklesecegine dair 6rneklerden sonra uygulamalar yapilmis ve anket uygulanmistir.
Anket sonucunda dgrenciler oyunlastirma ile islenen programlama dersinin faydali oldugunu

ifade etmis, derse kars1t memnuniyet duyduklarini belirtmiglerdir. Dolasiyla pozitif sonuglarin
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elde edildigi galismada 6grenciler bu uygulamayla daha ¢ok motive olup, cesaretlendiklerini ve
programlanin boylece daha kolay anlasilabilecegini belirtmislerdir. Daha sonra ayni ¢alismanin
lisans ve doktora Ogrencileriyle de benzer sonuglar vermesi, farkli orneklem gruplarinin
secilebilmesinin uygun olacagini géstermektedir. Bu sonug daha kiiciik yas gruplari ile benzer
bir uygulama yapmanin benzer sonuglar getirip getirmeyecegi konusunda yeni ¢alismalara 151k

tutmaktadir.

C programlama dilinin 6gretimini oyunlastirilmis bir derste, 22 lisans dgrencisiyle
gerceklestiren Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) 6grencilerin bilissel katilim, basari
gibi degiskenlere etkisini incelemislerdir. Arastirmada 6zellikle rozet ve kupalarin 6grencilerin
derse katiliminda biiyiik 6nem tasidigini, 6grencilerin en yiiksek puani almalarina ragmen kalan
rozet ve kupalart alabilmek igin ¢aba sarf ettiklerini ve basarilarinda da 6nemli rol oynadigini
belirtmislerdir. Odiil unsurunun &n plana ¢iktig1 bu calisma ile birlikte diger unsurlarin 6n plana

ciktig1 calismalarin yapilmasinin, alanyazina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Yetigkinlerin programlama basarilarini incelemek amaciyla oyunlastirilmis oyun tabanl
bir 6gretim yontemi kullanan Su (2008), tasarladigi oyunlastirma uygulamasi sayesinde
Ogrencilerin daha fazla eglendigini, 6grenmenin daha kolay gerceklestigini ve basari

diizeylerinde artis meydana geldigini belirtmistir.

Oslo Universitesi’nde programlama egitimi vermek amaciyla bir oyunlastirma
uygulamasi gelistiren Larsen (2013), bir ortamin oyunlastirilmasi siirecinde gerekli ihtiyaglar
ve karsilagilan problemleri belirlemeye ¢alismis daha sonra elde ettigi oyunlastirma ortaminin

daha fazla tercih edildigini gormiistir.

Hakulinen vd. (2015) algoritmay1 6gretmek amaciyla ¢evrimigi bir 6grenme ortaminda
oyunlastirmay1 entegre ederek basar1 rozetlerinin Ogrencilerin basarilarina olan etkisini
incelemistir. Her iki grupta da ayni dersin islendigi fakat yalnizca bir grubun oyunlagtirma
unsurlarimin yer aldigim1 ve rozet kazandiklarini bildigini belirtmistir. Caligma sonucunda
oyunlastirmanin gerceklestigi grubun daha fazla rozet tiirlinii kazandig1 ve daha fazla sayida
rozet elde ettigi ayrica motivasyon diizeylerinde pozitif yonde egilim oldugu belirtilmistir.
Oyunlastirmanin 6grenenler {izerinde etkilerini incelemek amaciyla bir ¢alisma yapan Hanus
ve Fox (2015) ise 80 lisans Ogrencisiyle 16 hafta boyunca uygulama yapmustir. Calisma
sonucunda liderlik tablosu ve rozetin olumsuz sonuglar verdigi goriilmistiir. Calismada
ozellikle liderlik tablolarinin yikict bir rekabet unsuru olabilecegi lizerinde durulmustur. 2014
yilinda oyunlastirmanin akis hissi olusturup olusmadigini inceleyen Sillaots, liderlik tablosunun

ogrencilerde olumlu etkiler meydana getirdigi sonucuna ulagmigtir. Farkli oyunlastirma
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unsurlarimin farkli sonuglar verdigi bu arastirmalar sonucunda bu ¢alismada ayni1 unsurlarin

nasil sonuglar verdigine cevap aranmistir.

Yine oyunlastirma uygulamasini bir 6gretim araciyla gerceklestiren ve bunun igin biri
kontrol grubu ve her 6gretim araci i¢in 10 ayr1 denekle olmak iizere toplamda 30 6grenciyle
calisan Faghihi vd. (2014) arastirma sonucunda oyunlastirma uygulamasinin gergeklestigi

grupta matematik basarisinin daha yiliksek oldugunu tespit etmistir.

Oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin akis, tutum ve akademik basarilarina olan
etkisini incelemek adina bir ¢alisma yapan Kalkan (2016) bu amagla 134 ortaokul 5. Smif
Ogrencisiyle uygulama gerceklestirmistir. Bu uygulamanin sonucunda elde ettigi verilere gore
oyunlagtirmanin 6grencilerin basarilarim1 ve akig diizeylerini arttirdigi, olumlu tutum
gelistirmelerinde 6nemli bir rol istlendigini belirtmistir. Bu ¢alismada ise tutum tizerindeki
etkisi, katthm ve programlama becerisi agisindan da benzer sonuglarla Kkarsilasilip

karsilasilmayacagi sorusuna cevap aranmistir.

Lisans diizeyi fen egitimi alaninda oyunlastirmanin, dgrencilerin akademik basar1 ve
motivasyonlari lizerinde bir arastirma yapan Rouse (2013) 40 6grenciden olusan deney grubu
ile yaptig1 uygulama sonucunda oyunlastirmanin akademik basariy: arttirdigi ve motivasyon
anlaminda olumlu sonuglar elde ettigini belirtmistir. Bir e-08renme araciyla oyunlastirma
uygulamasi yapan ve bunun i¢in 3 ayr1 grupla ¢alisan De-Marcos vd. (2014) bu siiregte 114’1
oyunlastirilmig ortamda, 184’1 sosyal aglar ile desteklenen ortamda ve 73’1 kontrol grubu
olmak {iizere toplamda 371 kisi calisma ylriitmistiir. Yiriittiigli bu calisma sonucunda
oyunlagtirmanin basariyr arttirdigini ve tutumlarina pozitif etki ettigini tespit etmistir.
Oyunlastirmanin etkisini incelemeyi amaglayan Yildirirm ve Demir (2014) 9. Sinif matematik
dersinde oyunlagtirmaya yer vermisleridir. Oyunlastirma unsurlarindan puanlar ve madalyalar
kullanan aragtirmacilar, ¢aligma sonucunda 6grencilerin derse olan ilgilerinin ve akademik
basarilarilarinin arttigi sonucuna ulasmislardir. Calismalar oyunlagtirmanin programlama
egitiminde de benzer etkileri gosterip gosteremeyecegi konusunda g¢alismaya itmis ve bu

calismada da bu soruya cevap aranmustir.

Oyunlastirmanin ortaokul 5. Smif 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri ve derse
kars1 tutumlarini belirlemek amaciyla Ozer ve Gelen (2010) 80 kisilik bir grupla deneysel bir
calisma yapmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirma uygulamalariin yapildigi sinifin
akademik basarisinin deney grubundan daha iyi oldugu, anlamli bir fark olustugu ve yine
oyunlastirilmis ortamda ders yapilan deney grubunun matematik dersine de olumlu yonde

tutum gelistirdikleri tespit edilmistir.
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Farkli derslerde oyunlastirmanin etkilerinin incelendigi farkli ¢alismalarin yani sira
programlama ¢gretiminde oyunlagtirmanin hangi sonuglara sebep olacagi bu ¢alismada ortaya

cikarilacaktir.

Lucassen ve Jansen (2014) pazarlamaya yonelik yaptiklar1 bir arastirmada pazarlama
profesyonellerinde oyunlastirmaya karsi olumlu bir tutum tespit etmistir. Lucassen ve Jansen
(2014)’e gore oyunlastirma unsurlarinin uzun zamandir pazarlamada sistematik olmamasina
ragmen kullaniliyor olmasi, dolayisiyla pazarlamacilarin ve tiiketicilerin bir nevi deneyim

sahibi olmasi ortaya ¢ikan olumlu tutumun sebebidir.

Yukaridaki 6rneklerde farkli alanlarda farkli oyunlastirma unsurlarinin genellikle lisans
veya lisansiistii diizeylerle calisilmasi sonucunda elde edilen sonuglara yer verilmistir. Bu
calismada ise daha kiigiik yas gruplart ile oyunlastirmanin farkli unsurlarinin da yer aldigi
programlama dersi ele alinmistir. Caligmalarda daha ¢ok akademik basariya, yer verilirken bu
caligmada tutum, beceri ve katilim gibi degiskenler ele alinarak alanyazina katki sunulacagi

distiniilmistiir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu kisimda; arastirma modeli, evren ve orneklem, 6grenme ortamlarinin gelistirilme
asamalari, veri toplama araglarinin se¢imi, veri toplama, toplanan verilerin analizi, aragtirmaci
rolii, caligmanin ve veri toplama araglarmin gegerlik ve giivenirligi ile ilgili bilgiler

sunulmustur.

Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, nicel ve nitel yaklasimlarin birlikte kullanildigi karma arastirma
yontemi kullanilmistir (Clark & Creswell, 2011; Baki & Gokgek, 2012). Derinlemesine analiz
sagladigi i¢in kullanilan karma arastirma yonteminde (Creswell, 2008), nicel ve nitel verilerin
birlikte toplanmasini uygun goren gesitleme yontemi kapsaminda nicel veriler ve nitel veriler
Olgekler araciligiyla toplanip dnce nicel verier analiz edilmis, ardindan bu verileri desteklemek
amaciyla yapilan goriismelerden elde edilen nitel veriler de yorumlanmistir. Sekil 13.’te bu

slirece yer verilmistir.

Nicel ve Nitel verilerin toplanmasi
Nicel verilerin analiz edilmesi

Nicel verileri aciklamak icin nitel verilerin analiz '

edilmesi

=1 Analiz edilen verilerin yorumlanmasi

Sekil 13. Calisma siireci (Creswell, 2003).

Sekil 13’te goriildiigii gibi 6nce nicel veriler ve nitel veriler birlikte toplandiktan sonra
nicel veriler analiz edilmis ardindan nicel verileri agiklamak igin nitel veriler de analiz edilerek

tiim veriler yorumlanmistir.

Calismada nicel arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Ogrencilerin ilk defa programlama egitimi alacagi bilindigi icin On-test yapilmamistir.
Ogrencilerin, hazirbulunusluk seviyelerinin esit oldugu varsayildig1 igin siniflar rastgele

secilmistir. Her hafta yapilan uygulama sonucunda gruplara beceri testi, tutum ve
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katilimolgekleri uygulanmistir. testi uygulanmistir. Testlerin analizi i¢in “One-Way ANOVA”
testi uygulanmistir. Her hafta gergeklestirilen uygulama sonrasinda yapilan tutum ve katilim

Olceklerinin analizi i¢in de “One-Way ANOVA” testi uygulanmustir.

Ogrencilerden elde edilen verileri desteklemek, dgrencilerin uygulamalar hakkindaki
bilgi ve deneyimlerini 6grenmek ve goriislerini almak i¢in odak grup goriismesi yapilmustir.
Nicel verilerin daha iyi yorumlanmast amaciyla kullanilan nitel verilerin yorumlanmasi igin

icerik analizine basvurulmustur.

Evren ve Orneklem

Bu caligmanin evreni, Agri ilinde bulunan ortaokul 5. smif Ogrencilerinden
olusturmaktadir. Aragtirmada; zaman, isgiicii, para gibi unsurlarin kisitli olmasi sebebiyle kolay
ulagilabilir ve uygulanabilir bir yontem olarak ifade edilen uygun Ornekleme yontemi
kullanilmistir (Bliytlikoztiirk vd., 2012). Kolay ulasilabilirligi ve uygulanabilirliginden dolay1
aragtirmacinin gorev yaptigt okul olan Agr1 Merkez Kazim Karabekir Ortaokulu uygun
ornekleme yoOntemiyle seg¢ilmistir. Arastirmanin Orneklem grubu ise Kazim Karabekir
Ortaokulu’nda bulunan 42’si kiz, 46’s1 erkek olmak {izere 88 6grenciden olusmaktadir. Ilk defa
bu yas grubunda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin bulunmasi ve 6grencilerin ilk defa

programlamaya bu yasta baslayacak olmasi sebebiyle 5. sinif 6grencileri tercih edilmistir.

Asagida Tablo 5, Tablo 6 ve Tablo 7°de Ogrencilere ait demografik bilgilere yer

verilmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Cinsiyete Gére Dagilimi

Say1 Yiizde
Kiz 42 47,7
Erkek 46 52,3
Toplam 88 100

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin %47,7’sinin kiz, %52,3 iiniin erkek 6grenci oldugu

gorilmektedir.

Tablo 6. Ogrencilerin Yasa Gore Dagilimi

Say1 Yiizde
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. incelendiginde 6grencilerin %12,5’inin 10, %68,2’sinin 11, %13,6’sinin 12,

%3,4’1iniin 13 ve %2,3’linlin 14 yasinda oldugu goriilmektedir.

Tablo 7. Ogrencilerin Siniflara gére Dagilim

Say1 Yiizde
Deney 1 Grubu (Oyunlastirilmis ortam) 29 33
Deney 2 Grubu (Oyunlastirilmig ortam) 29 33
Kontrol Grubu (Oyunlastirilmamig ortam) 30 34
Toplam 88 100

Tablo 7 incelendiginde 6grencilerin %33’li oyunlastirilmis deney 1 grubunda, %34’
oyunlastirilmamig kontrol grubunda ve %33’i oyunlastirilmig deney 2 grubunda oldugu

goriilmektedir.

Oyunlastirilmis ortamda bulunan gruplarda oyunlagtirma unsurlarina yer verilerek
ogretim gerceklestirilirken, oyunlastirilmamis ortamda bulunan 6grencilerle sunu ve soru cevap
yontemi kullanilarak code.org egitimi geleneksel 6gretim yontemleriyle gergeklestirilmistir.
Beceri testi, katilim 6l¢egi ve tutum &lgegi uygulanarak 88 6grencinin 85’inden verimli bir
sekilde veri toplanmis, 3 6grencinin verileri katilim yetersizliginden dolay1 veri havuzundan
¢ikartlmistir. Uygulamalarin ardindan her hafta 8 kisi olmak tizere toplamda 24 6grenci ile
goriisme gerceklestirilmistir. Goriisme yapilan 6grencilerin 12°si kiz, 12’si erkek 6grenciden
olugmaktadir. Goriisme yapilan 6grenciler homojen olacak sekilde sinif genelinde akademik

basari1 seviyesi diisiik, orta ve yliksek olan 6grencilerden secilmistir.

Uygulama Ortamlarinin Olusturulma Siireci

Bu ¢alismada oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin tasarimi Bunchball’in (2010) oyun
elementlerine dayanarak tasarlanmistir. Bu siire igerisinde her hafta farkli bir oyunlastirma
unsuru On plana ¢ikmistir. Her hafta 2 saat olmak iizere toplam 3 hafta siiren oyunlastirma
uygulamasinda ilk hafta icin rekabet, ikinci hafta i¢in 6diil ve tigiincii hafta icin ise zorluk
unsuru 6n plana ¢ikmistir. Kontrol grubunda ise code.org 6gretim araci kullanilmistir. Code.org
Ogretim araci kendi igerisinde oyunlastirma unsurlarindan seviyeleri barindirmasina ragmen
uygulamalar geleneksel 6gretim yoOntemlerine gore yapilmis, herhangi bir oyunlastirma
aktivitesine yer verilmemistir. Asagidaki tabloda her bir elementin oyun igerisinde ifade ettigi

anlam aciklamalariyla birlikte verilmistir.
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Tablo 8. Uygulama Ortamlarimin Olusturulma Siireci

Oyun Uygulamadaki
Dinamigi Karsilig1

Oyun Mekanigi

Odiil Puanlama

Kullanicilar her biri kendi igerisinde farkli boliimlere ayrilan seviyeleri
gecmektiklerinde elde ettikleri puanlardir. Deney 1 grubunda Kahoot’tan
sorular1 bildikce, deney 2 grubunda Clasdojo ortamindan ve her iki grupta
code.org boliim ve seviyelerin gegtikge puan kazanilmistir.

Statii Seviye (level)

Her seferinde biraz daha zorlasan oyun sahnelerinden olusan seviyelere
yer verilmistir.

Basart Zorluklar/miicadele

Labirent: sira seviyesindeki tim boliimleri gegebilmeleri igin 15
boliimden olusan sahnelerin her birinde dogru algoritmalar kurup seviyeyi
geemeleri gerekmektedir.

Kullanicilarin Labirent: ayiklama seviyesindeki tiim boliimlerde
bulunan eksik veya yanlis algoritmalarda sorunlar1 bulup, yeniden dogru
bir sekilde insa etmeleri gerekmektedir.

Ar1: siralama seviyesinde 6grencilerin oyundaki karakter olan ariy1
hicbir ¢igek ve petegi atlamadan gerekli yerlerde ¢icekten 6z alip, petek
olan yerlerde bal arinin bal yapmasini saglayacak algoritmay1
olusturmalar1 gerekmektedir.

Labirent: dongiiler seviyesinde 6grenciler algoritmalart olustururken
artik daha az blok kullanmali, dolayisiyla dongiilere yer vermek
zorundadirlar.

Oyun laboratuvari seviyesinde 6 bolimden olusan kisim, 6grencilerin
kendi yorumlarini da katarak biraz da sistemin onlardan istegi
uygulamalari yerine getirerek gecebilecekleri seviyedir.

Sanatci: sekiller seviyesi dgrencilerin iki veya ii¢ boyutlu
diistinmelerini, problem ¢6zme ve algoritma olusturma becerilerini
gelistiren, verilen eksik ¢izimleri algoritma yoluyla tamamlamalarin
isteyen kisimdir.

Aktor: dongii seviyesi hem dongiilerin, hem ziplama blogunun yer
aldig1 ve soyut diisiinmenin de devreye girdigi en zor kisimdir.

Kendini Sanal egyalar
ifade etme

Code.org oyun igerisinde 6grencilerin konusabilmelerini ve yorum
yapabilmelerini saglayan yar1 6zgiir ortamdir.

Rekabet Liderlik siralamasi

Hem ders hem de ders i¢i etkinliklerde yer alan oyunlastirma
uygulamalarinda 6grencilerin bazen zaman sinirinin bazen de zor bir
seviyesinin bitirilmesi durumunda elde edilen 1.’lik, 2.’1ik ve 3.’lik
seklinde siralanmasinin saglandigr liderlik siralamasidir.Liderlik
siralamasi akilli tahta iizerinde gosterilmistir.

Ozveri Ganimetler ve
Madalyonlar

Ders igi etkinlikler ve oyunlastirma uygulamasinda kimi zaman grup
caligmasi igerisinde, kimi zaman da bireysel olarak bitirilen seviye
sonucunda arkadaglarina yardimei olabilme durumudur.

Uygulamalar gerceklesirken her bilgisayara 2 6grenci yerlesecek sekilde 6grenme

ortami olusturulmustur. Ogrencilerin bilgisayar kullammi konusunda hazirbulunusluk
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diizeylerinin diisiik olmasindan dolay1 uygulamadan 6nce 2 hafta siireyle haftada 2 saat klavye
fare etkinligi yapilmis ve code.org 6grenme aracinin arayiizii tanitilmistir. Uygulamadan 6nce
Ogretmen laptoplariyla laboratuvara doniistiiriilen siniflar uygulama i¢in hazir hale getirildikten

sonra sirasiyla gruplara uygulama yapilmistir.

Uygulama siiresince deney 1 grubunda “Kahoot” ortami, deney 2 grubunda ise
“Classdojo” ortami kullanilmigtir. Her hafta deney gruplarinda ayni unsurlar 6n plana
cikarildigi i¢in deney gruplarinin karsilagtirilmasinda bu araglar temel alinmistir. Tablo 9.’da
Kahoot ve Classdojo ortamlarinin 6zellikleri ve kullamim sekilleri ile ilgili bilgilere yer

verilmistir.

Tablo 9. Kahoot ve Classdojo Ortamlarimn Ozellikleri ve Uygulanma Siireci

Deney 1 Grubu
Kahoot Ortami

Deney 2 Grubu
Classdojo Ortami1

Cevrimigi test, anket olanagi saglar.

Ogrencileri 6grenmeye tesvik eden bir
uygulamadir.

Yalnizca anket ve testlerle siralama,

degerlendirme saglar.

Her hafta ders sonunda ogrencilere 10’ar
soruluk kahoot uygulanmistir.

Ogrenciler uygulama sonunda elde ettikleri
puanlart gormiislerdir.

Cevrimigi sinif yonetim sistemidir.

Ogrencileri 6grenmeye tesvik eden bir
uygulamadir.

Olumlu veya olumsuz davraniglarin farkli
sekillerde degerlendirilmesine imkan saglar.

Her hafta Ogrenciler Classdojo ortaminda
degerlendirilmislerdir.

Ogrenciler anlhik olarak siirekli agik olan
ekrandan elde ettikleri puanlar1 gormiislerdir.

Kahoot ortaminda ise Ogrenciler smif listesine gore 2 gruba ayrilarak kahoot
uygulanmistir. BOylece her 06grencinin 6zglir bir sekilde kendi kararini verebilmesi
saglanmigtir. Deney 2 grubunda kazananlar Classdojo ortamindaki puanlarla sonuglari aninda
gorebilmistir. Classdojo ortaminda takim calismasi, yarigma birincisi, gorev tamam gibi farkli
puanlarda odiillere yer verilmistir. Sekil 13. ‘te kahoot ortaminda yer alan bir soruya yer

verilmistir.
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seceneklerden hangisi seklin dogru bir sekilde &
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Sekil 13. Kahoot ortaminda yer alan soru drnegi

Sekil 13.’te Kahoot ortaminda ti¢iincii haftada yer alan bir soru 6rnegine yer verilmistir.

Sekil 14.’te ise Classdojo ortamindan bir ekran goriintiisiine yer verilmistir.
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Sekil 14. Classdojo uygulamasi arayiiz ekrani

.> t
</

Sekil 14.’te deney 2 grubuna ait Classdojo ortam1 ekran goriintiisiine yer verilmistir. Her
hafta i¢in yapilan uygulamalar sonucunda deney 1 grubundan 4, deney 2 grubundan 4 toplam
8 Ogrenci ile goriisme yapilmistir.3 hafta i¢in toplamda 24 6grenci ile gériisme yapilmis ve
goriismeler kayit altina alinmistir. Secilen 6grenciler sinifin genel durumu igerisinde 1 basarili,
2 orta ve 1 diisiik akademik basar1 gosteren 6grencilerden segilmistir. Oyunlastirma siirecinin
adim adim nasil gerceklestirildigi asagidaki tablolarda gosterilmistir (Tablo 10., Tablo 11.,
Tablo 12., Tablo 13., Tablo 14., Tablo 15).
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Tablo 10. Hafta 1. Ders Etkinlikleri

Seviye Siire Kazanimlar Ders etkinligi Amag
1 0-40. 1. Bir Labirent: sira; kisminda yer Amagc kusu en kisa
dk. problemin alan ve mevcut yoldan domuza
¢Ozimii i¢in problemlerin 6grenciler ulastirabilecek ¢oziimii
yapilmast tarafindan algoritma
gereken islem mantigtyla ¢ézliimiin
adimlarini bilir.  istendigi 15 bdliimden
olusmaktadir.
2. Bir amaca A0 H0008006
ulasmak icin Lkeaces : i
yapilacak islem JOL ®®®
adimlariyla
ilgili basit bir
algoritma
olusturur.
2 40.- 3.Farkh Labirent: ayiklama; kism1 ~ Amag 6grencilerin bu
70. dk. algoritmalari problemlerin ¢6ziimii igin ~ algoritmalardaki eksiklik
inceleyerek en  istenen algoritmalarin bir veya hatalar1 fark edip
hizli ve dogru kisminin 6nceden eksik
¢0zimi seger. veya yanlis olarak
hazirlandig1 12 bolimden
4, Hatal1 bir olusmaktadir.
algoritmay1 _ 1)(2)(3)(4)(5)(s)(7)(s
dogru galisacak s 0
bicimde
diizenler.
70. - Degerlendirme etkinlikleri
80. dk. (kahoot, classdojo)

Tablo 10°da Hafta 1.’de yer alan etkinliklere yer verilmistir. Ogrenciler ilk olarak

labirent sira, daha sonra da labirent ayiklama seviyelerini kullanmislardir. Bu siirecte yer alan

olan oyunlastirma uygulamalarina Tablo 11.’de verilmistir.
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Tablo 11. Rekabetin On Plana Cikarilmas: Amaciyla Yapilan Etkinlikler

Code.org
- ) Rekabetin on pl
. Rekabet Odiil Zorluk ekabetin on plana
oyunlastirma cikarilmasi
unsurlari
Smifi¢i
Seviye liderlik Seviye Ekstra Puan araglari Puan
siralamasi
Kahoot’ta Siifta rekabet olusmasi i¢in
2 Seviyeli 1.’ye +30, 2.’ye +20 bagil degerlendirme yapilmaistir.
Deney 1 e
code.org etkinligi 300 puan ve 3.’ye +10 ekstra , Yalnizca arkadaslarini gegerek
. Code.org’da
Sinif tahtasinda  lizerinde alan  puan her bl en ¢ok puan toplayanlar ekstra
puana gore ogrenciler ) +?er E um puan alarak birinci olabilmistir.
liderlik “acemilikten” Classdojo . ] e,r ) Alman puanlar herhangi gercek
siralamasinin cikip “caylak” f)rta.rn‘lndak1 puanlar  SEVLye 1¢10 bir puana donlismedigi ve
2 Seviyeli o ' " icerisinde +30 puan d 1 1
Deney 2 . ._. gosterilmesi oyuncu roliine , , verilmistir sadece siralama amagl
code.org etkinligi gecmistir. 1.”ye +30, 2.”ye +20 g Yok kullamldig1 i¢in rekabet hissi
3.’ye +10 ekstra odiiliin 6niine gegmektedir.
puan
Ogrenciler ancak Code.org’un
sagladigi oyunlastirma
- unsurlarini ancak sinif diginda
2 Seviyeli . 1
Kontrol Yok Yok Yok Yok takip edebilirler ancak bunun

code.org etkinligi

icin yeterli teknik imkanlara
sahip degillerdir, sinif ici
oyunlastirma uygulamasi yoktur
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Tablo 12. Hafta 2. Ders Etkinlikleri

Seviye Siire Kazanimlar

3 0-40. 1.Biramacaen
dk. kisa yoldan
ulasmak icin bir
algoritmalar
zinciri tasarlar.

4 40.- 2. Bir amaca
70. dk. farkli yollar ile
ulagilabilecegini
kesfeder.
70. -
80. dk.

Ders etkinligi

Ar1: siralama; kismi arinin
cicege dogru ilerlemesinin,
nektar almasinin, alinan
nektarin petege
ulastirtlmasinin ve bal
yapilmasinin saglandigi 15
boliimliik seviyedir.

1)12)13)(4)(5)(6)(7)18

)510000

An: Siralama

Labirent: dongiiler; kusun
domuza ulasabilmesi igin
dongiilerin kullanilmasi
gereken 14 boliimden
olusur.

1)02)(3)(4)(5/16)(7)(8

Labirent: Dongiler

JOEEH

Degerlendirme etkinlikleri
(kahoot, classdojo)

Amag

Amag ar1y1 en kisa
yoldan petege
ulastirabilecek ¢oziimii
bulmaktir.

Birden fazla hareketin
kullanildig1 bu seviyede
amag¢ dongii mantigini
Ogreterek problemi
¢6zmek i¢in daha az kod
yazilabilecegini

Tablo 12°de Hafta 2’de yer alan etkinliklere yer verilmistir. Ogrenciler ilk olarak ar1

siralama, daha sonra da labirent dongiiler seviyelerini kullanmiglardir. Bu siirecte yer alan olan

oyunlastirma uygulamalarina Tablo 13.’te verilmistir.
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Tablo 13. Odiiliin On Plana Cikarilmasi Amaciyla Yapilan Etkinlikler

Code.org )
icindeki Rekabet Odiil Zorluk QOdiiliin 6n plana
oyunlastirma ¢ikarilmasi
unsurlar
Siif ici
Seviye liderlik ~ Seviye EKstraPuan - pyan
siralamasi ¢
Boliimde her iki Code.org’da her bolim
seviyeyi de igin +1, her seviye i¢in +5, g
2 Seviyeli tamamlayan Kr?hOOt d arkadaslarina yardim i¢in Blu hafte;{da Odllih,l on
o N » ortamindan +1 t . plana ¢ikarmak i¢in
Deney 1 COdQ.Q[g Yok ?grenc%ler Saylak . elde edilen Smav notu puant Yok mutlak degerlendirme
etkinligi ogrenciden “uzman < N
v ol dogru sayilari , 5 yapilmustir. Boylece
ogren.ml rodpne Kahoot’ta dogru sayisi sadece yarigmayi
gegmigierdir. kadar ekstra puan. kazananlarin degil sinifta
Classdojo’da yer alan her 6grencinin
Gorev Code.org’da her bolim elde ettigi skor kadar not
Boliimde her iki tamamlama igin +1, her seviye igin +5, odiilii almasi saglanmas,
seviyeyi de igin +1 arkadaslarina yardim igin odiil herkes icin
2 Seviyeli tamamlayan +1 sinav notu puan. ulagilabilir olmustur.
Deney2  code.org Yok dgrenciler “caylak”  Seviye atlama Yok Ayrica 5dil 6grencilerin
etkinligi Ogrenciden “uzman”  +4 Classdojo’da alinan 1ht1ya.(;1ar1n‘a.c‘evap
ogrenci rolline puanlar 6grencilerin simav Veieblllmeil 1em stlnaV
e¢mislerdir. notlaria eklenmistir. notu olarax somu
sevmis Baskalarina ’ sekilde elde edilmistir.
yardim +1
puan
2 Seviyeli
Kontrol code.org Yok Yok Yok Yok Yok Yok
etkinligi
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Tablo 14. Hafta 3 Ders Etkinlikleri

Seviye Siire Kazanimlar Ders etkinligi Amag
1 0-20. 1.Elde ettigi Oyun Laboratuvari: Bir Amag 6grencilerin sirayla
dk. algoritma hikaye olusturun; kisminda boliimleri bitirerek sonraki
bilgisini amag 6grencilerin yar1 seviyeye gegmelerini
kullanarak bir Ozgiir bir ortamda istenilen  saglamak
hikaye tasarlar.  algoritmalar1 %'l
olusturmalarini saglayan 6
harvket ot 0 x v
boliimliik seviyedir.
hareket ot 6 z
Oyun Laboratuvar: )3 )(4)(5)(s
Bir Hikaye Olusturun
5 ’umu
2 20.- 2. Dogru bir Sanatg1: sekiller; kisminda ~ Amag 6grencilerin bu
40. dk. algoritma ogrencilerden yarim dongiileri kullanarak
tasarlamak icin ~ birakilmis veya hig sorular1 en kisa yoldan
olaylar baslanmamuis sekillerin ¢ozmelerini saglamak
arasindaki tamamlanmasinin istendigi T —
iliskileri goriir. 10 boliimliik seviyedir. i =
‘ 2)(3)(4)(5)(6)(7 @ 0l
3 40.- 3. Coziime en Aktor: Dongii; kismi bir Amag 6grencilerin bu
80. dk. kisa yoldan onceki seviyeden farkli dongiileri kullanarak
ulagabilmek i¢in  olarak dongiilerin sorular1 en kisa yoldan
dongiileri kullanilmas1 gereken ve ek ¢dzmelerini saglamak.
kullanir. olarak ziplama blogunun %
eklendigi 10 bdliimden
olusan daha zor bir
seviyedir.
P } TJA2 (3 {4 )(5)(6)(7){8 - .
. 9110
70. - Degerlendirme etkinlikleri
80. dk. (kahoot, classdojo)

Tablo 14.’de Hafta 3.’te yer alan etkinliklere yer verilmistir. Ogrenciler ilk olarak oyun

laboratuvari, daha sonra da sanat¢i sekiller ve son olarak aktdr dongiiler seviyelerini

kullanmislardir. Bu siiregte yer alan olan oyunlastirma uygulamalarina Tablo 15.’te verilmistir.
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Tablo 15. Zorlugun On Plana Cikarilmas: Amaciyla Yapilan Etkinlikler

CodeigleindCy o Zorlugun on plana
oyunlastirma Rekabet Odiil Zorluk g P
unsurlari ¢ikarilmasi
Swif igl Ekstra Puan Tasarlanan
Seviye liderlik Seviye Icsel zorluk
araclan
siralamasi
Etkinligi zaman
sinirlamasi i¢inde
bitirenlere Kahoot’a ,
3 Seviyeli katilma hakki Ka}3lo’ot tf 1’{ 2;
Deney 1 ... Yok Ve 2 YOOIV e haiileri
code.org etkinligi rogramct” guiern :
s s Kahoot’a katilanlar, I;ertgigﬁkam de yer aldig1 Sinifta zorlu bir ortamin
“uzman” dgrenciden ogrenme olugabilmesi i¢in hem
“efsane” oyuncuya aracinin zor Ogrencilerin arkadaslariyla ]
yiikselir. olan 10 dakikalik yarismalarina sebep olan bagil
P o .. degerlendirme yapilmis, hem
TR béliimleri ile g yapiimis,
Etkinligi Zathan uygulama SUTE ST e sinirindan dolay1 zamanla
sl rlamast iginde ., apilmasi yarigmalar1 saglanmis hem de
bitirenlere Classdojo’da yap <
’JO 04 icsel zorluk O0grenme aracinin zorlu olan
+3 puanlik basar1 6diilii - Classdojo’da 1., (igsel zorluk) bolimlerini geemeleri
Deney 2 3 Seviyeli Yok katilma hakki '2.'Ve 3.ye “e?, istenmistir.
code.org etkinligi 1yl programci
Classdojo’da 15 puan  sertifikasi
toplayanlar “uzman”
Ogrenciden “efsane”
oyuncuya yiikselir.
Kontrol 3 Seviyell Yok Yok Yok Yok Yok

code.org etkinligi
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Veri Toplama Araglari

Bu ¢aligsmada arastirmaci tarafindan gelistirilen beceri testi, tutum 6lgegi, katilim 6lgegi

ve gorlisme formu kullanilmastir.

Tutum olgegi.

Code.org ortaminda programlama egitimi alan O&grencilerin programlama ve
oyunlastirmaya yonelik tutum diizeylerini 6lgmek amaciyla bir tutum olcegi gelistirilmistir.
Topu (2015) tarafindan gelistirilen 3B sanal ortamda 6grenci mesguliyet anketi ile Akilli (2008)
tarafindan gelistirilen fen ve teknoloji dersine kars1 tutum 6lgegi uyarlanarak 25 sorudan olusan
bir madde havuzu olusturulmustur. Maddeler i¢in “Evet”, “Kismen” ve “Hayir” olmak tizere 3
secenek sunulmustur. iki alan uzmani, iki 6lgme degerlendirme uzmani ve iki bilisim
teknolojileri ve yazilim 6gretmeninin gorlisii alinmistir. Ciimlelerin agik ve anlasilirlhigi, dil
bilgisine aykir1 yapilar olup olmadigiyla ilgili de bir Tiirkge 6gretmenin goriisti alinarak tekrar
gozden gecirilen maddeler yeniden revize edilmis ve madde sayisi 20’ye diismiistiir.
Maddelerin anlasilirhi@inin ve cevaplanabilme siirelerinin belirlenebilmesi, gegerlik ve
giivenirliklerinin test edilebilmesi amaciyla bir pilot calismasi yapilmistir. Pilot ¢alismasina 147
ogrenci katilmustir. Tutum Olgegi ile toplanan verilerin normal dagilima uyma durumlarimi
anlamak i¢in z testi yapilmis ve z testi sonrasi z degeri 3,00 ve listiindeki 28 6grencinin verileri

silinmistir. Sonugta 119 6grencinin verileri analize alinmistir.

Tutum Olgeginin maddelerinin Cronbach Alfa katsayisi hesaplanmis ve 1., 2., 3., 4., 7.,
9,10, 13,14, 15., 16. ve 20. maddelerinin madde-toplam puan korelasyonlar1 0.25’ten diistik
oldugu i¢in bu maddeler ¢ikarilmistir. Geriye kalan 8 madde igin acgiklayic1 faktoér analizi
yapilmustir. Temel bilesenler metodu kullanilarak yapilan varimaks dondiirme yontemi sonucu
8 maddeden olugan tutum 6l¢eginin toplam varyansin %43’iinii agiklayan 2 boyutlu bir yapidan
olustugu ortaya ¢ikmustir. Faktor analizlerinde, faktor yiiklerinin toplam varyansi aciklama
yiizdelerinin 0,40 ‘tan biiyiik olmas1 uygun goriilmektedir (Kline, 1994). Buna goére dl¢egin
birinci boyutunda 5., 6., 8., 11., 12. maddeler, ikinci boyutunda ise 17., 18. ve 19. maddeler yer

almstir.

Faktor analizlerinde faktor yiiklerinin 0,30°dan biiyiik olmasi uygun goriilmektedir
(Bliyiikoztiirk, 2002). Bu 0lgekte yer alan tiim maddelerin faktor yiikii 0,30°dan biiyiiktiir.
Iterasyon sayis1 3 bulunmustur. Bu bulgular &lgegin yap1 gegerliginin uygun oldugunu
gostermektedir. Analiz sonuglarma gore 8 maddelik tutum o6lgeginin Cronbach Alfa
katsayisinin 0,68 oldugu yani 6l¢egin oldukea giivenilir oldugu sdylenebilir. Hangi maddelerin

hangi boyutlarda yer aldig1 Tablo 16°da verilmistir.
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Tablo 16. Tutum Olceginin Maddelerinin Faktorlere Dagilimi

Faktorler
Maddeler
1 2

Oyunlastirmaya Kars1 Tutum
5. Dersteki oyun benzeri etkinlikler kendime olan giivenimi arttirir. ,581
6. Bu dersteki oyun benzeri etkinlikler arkadaslarimla daha fazla 667
yardimlagsmami saglar. ’
8. Dersteki oyun benzeri uygulamalar siifta kendimi rahatlikla ifade 358
edebilmemi saglar. ’
11. Dersteki oyun benzeri uygulamalar programlama 6grenmemi 630
kolaylastirdi. ’
12. Dersteki oyun benzeri uygulamalar beni programlamaya kars1 659
cesaretlendirdi. ’
Programlamaya Kars1 Tutum
17. Programlamadan korkmam. ,642
18. Bence herkes programlama dgrenmelidir. 157
19. ileride programeci olmak isterim. ,662
Acikladi@1 varyans % 32,580 32,580
Aciklanan toplam varyans % 19,408 51,988

N o Aritmetik Madde Cronbach

LCEGI
OLCEGIN ortalama Varyans Standart sapma sayisi Alfa
9,48 2,760 1,66 8 0,68

Tablo incelendiginde, toplam varyansin % 16.683’linii 1. Faktoriin ve % 26.787’sini 2.
faktoriin agikladig ve bu faktorlerin tiimiiniin toplam varyansin % 43,470’ini olusturdugu
goriilmektedir. Maddeler incelendiginde Faktor 1’in “Oyunlastirmaya kars:1 tutum”, ve faktor

2’nin “programlamaya kars1 tutum” olarak adlandirilmas: uygun goriilmiistiir.

Tutum Olgeginin ayirt ediciliginin incelenmesi i¢in dlgekten alnan toplam puanlar
kiiciikten biiyiige dogru siralanmistir. Bu siralama sonrasi alt gruptan % 27 ve iist gruptan %
27’lik dilimler alinmistir. Her bir maddenin bu iki grubu ayirt edip etmedigine yonelik yapilan
t testi sonucunda tutum &lgeginin her bir maddesine ve toplam puanina iligkin iist ve alt gruplar

arasindaki farka ait t degerleri p<0,05 anlamli bulunmustur. Bu bulgular tutum Slgeginin tiim
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maddelerinin tutum diizeyi puani1 yiiksek olanlar ile diisiik olanlar1 birbirinden ayirt ettigini

gostermektedir.

Tiim bu bulgular tutum 6l¢eginin iki faktorlii bir yapisinin oldugunu ve 6lgek bu haliyle

alglarin 6l¢iilmesinde kullanilabilecegini gostermektedir.

Katilim olcegi.

Code.org ortaminda programlama egitimi alan Ogrencilerin ortama olan katilimlari
dlgmek amaciyla bir katilim 6lgegi gelistirilmistir. Olgek gelistirme siirecinde Giinii¢ (2016)
tarafindan hazirlanan O6grenci baglihigi oOlceginden faydalanilmistir. Yeniden uyarlanan
maddeler i¢in iki alan uzmani, iki 6lgme degerlendirme uzmani ve iki bilisim teknolojileri ve
yazilim 6gretmeninin goriisii alinarak 25 maddelik bir soru havuzu olusturulmustur. Ciimlelerin
acik ve anlagilirlig, dil bilgisine aykir1 yapilar olup olmadigiyla ilgili de bir Tiirkge 6gretmenin
gorlisii  alinmistir.  Maddeler “Kesinlikle katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”,
“Katilmiyorum”, ve “Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde 5°’li Likert tipiyle hazirlanmistir.
Katilim 6lgeginin gegerliligini saptamak amaciyla 147 6grenciye pilot calismasi yapilarak 6lgek
uygulanmistir. Katilim 6lcegi ile toplanan verilerin normal dagilima uyma durumlarini kontrol
etmek i¢in z testi yapilmistir. Z testi sonucunda z degeri 3,00 ve iistiindeki degeri olan 25

Ogrencinin verileri silinerek atilmistir. Sonugta 122 katilimecinin verileri analize alinmistir.

Katilim 0l¢eginin maddelerinin Cronbach Alfa katsayist hesaplanmis ve bulgular
incelendiginde katilim 6l¢eginin 1., 2., 3., 5., 8., 10, 11., 13, 14., 17., 18., 20., 22., 23. ve 25.
maddelerinin diizeltilmis madde-toplam puan korelasyonlart 0.25’ten kii¢iikk oldugu i¢in bu
maddeler oOlcekten c¢ikarilmistir. Yeniden hesaplanan Cronbach Alfa katsayist 0,77

bulunmustur. Bu sonug 6lgegin giivenilir oldugunu géstermektedir.

Katilim 6lgegine iliskin agiklayicr faktor analizi yapilirken temel bilesenler metodu ile
varimaks dondiirme yontemi uygulanmigtir. Varimax dondiirme yontemi sonras1 maddelerin 2
boyutta toplandig1 goriilmiistiir. Olgek 1. boyutunda 6., 7., 9., 19., 21. maddeler yer alirken 2.
boyutunda ise 4., 12., 15., 16., 24. maddeler yer almistir.

Faktor analizi sonucunda tiim maddelerin faktor yiiklerinin 0,30°dan biiylik oldugu
ortaya ¢ikmustir. Iterasyon sayisi 3 olarak bulunmustur. Bu bulgular dlgegin yap1 gegerliginin
uygun oldugunu gostermektedir. Asagidaki tabloda 6l¢ek maddelerin hangi boyutta olduklari
gosterilmistir (Tablo 17).
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Tablo 17. Katilim Olgeginin Maddelerinin Faktérlere Dagilimi

Faktorler
Maddeler
1 2

BILISSEL BOYUT
6. Programlama dersi ¢ok eglencelidir. ,580
7. Programlama dersinde sikilirim. ,706
9. Programlamay1 iyi anlamis olmak benim i¢in dnemlidir. ,523
19. Programlama dersinde “6greniyormus” gibi yaparim ,416
21. Programlama dersinin bana faydali olacagini diistiniiriim. ,622
DUYUSSAL BOYUT
4. Derste arkadaslarimla programlama hakkindaki fikirlerimi paylasirim. 567
12. Derste programlama yapmaktan zevk alirim ,608
15. Programlama dersindeki uygulamalar1 yaparken heyecan duyarim. ,335
16.Programlama dersini 6grenirken kendimi mutlu hissederim. 437
24. Programlama dersine isteyerek katilirim. 540
Acikladig1 varyans % 32,580 32,580
Aciklanan toplam varyans % 19,408 51,988
OLCEGIN Aritmetik Standart Madde  Cronbach

ortalama Varyans sapma sayisi Alfa

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

Tablo incelendiginde, toplam varyansin % 32.580’ini 1. boyutun (biligsel boyut) ve %
19.408’ini 2. boyutun (duyussal boyut) agikladigr ve bu faktorlerin tiimiiniin toplam varyansin
% 51,988’1ni1 acikladig1 goriilmektedir.

Katilim 6lgeginin ayirt ediciligini incelemek amaciyla dlgekten alinan toplam puanlar
kiiclikten biiyiige dogru siralanmustir. Siralama sonrasinda alt gruptan ve {ist gruptan % 27°lik
kesitler alinmistir. Her bir maddenin bu iki grubu ayirt edip etmedigine yonelik t testi
sonucunda iist ve alt gruplar arasindaki farka ait t degerlerinin p<0,05 anlamli oldugu
gorilmiistiir. Bu bulgular katilim 6l¢eginin katilim puani yiiksek olanlar ile diisiik olanlari

birbirinden ayirt ettigini gostermektedir.

Tiim bu bulgular katilim 6l¢eginin iki boyutlu bir yapidan olustugunu ve dlgegin bu

haliyle 6grencilerin derse olan katilimlarinin 6l¢tilmesinde kullanilabilecegini gostermektedir.
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Beceri testleri.

Code.org ortaminda programlama egitimi alan &grencilerin elde ettikleri bilgilerin
programlamaya yonelik becerilerine nasil etki ettigini belirlemek amaciyla her hafta farkli

olmak tizere 3 adet beceri testi gelistirilmistir.

Beceri testi gelistirme siirecinde hedef kazanimlar belirlenmis, her hafta yapilacak olan
uygulamalarin icerdigi kazanimlar siniflandirilmis, Ogrenci seviyesi de goz Oniinde
bulundurularak ilk etapta her hafta i¢in 15’er soruluk bir test hazirlanmistir. Alanyazinda
code.org ile ilgili sorularin da derlendigi test gelistirme siirecinde, 3 bilisim teknolojileri
Ogretmeni, 1 alan uzmani ve 1 Tiirkge Ggretmeninin de goriisii ile birlikte Ogrencilerin
hazirbulunusluk seviyesi de dikkate alinarak kapsam gecerliligini saglayacak sekilde sorular
hazirlanmistir. {lk hafta icin 8, 2. hafta icin 7 ve 3. hafta icin 7 sorudan olusan beceri testleri
olusturulmustur. Pilot calismasi i¢in arastirmada 6. smf Ogrencilerine yer verilmistir.
Ogrencilere dnce akill tahta iizerinden code.org arayiizii tanitilmis ve kullanimi i¢in 6rnekler
yaptirilmistir. Bilgisayar {lizerinden her biri bireysel olacak sekilde yapilan code.org egitimi
sonunda testler 80 6grenciye uygulanmigtir. 3 hafta boyunca ayr1 ayr1 yapilan uygulamalar
sonucunda her bir haftaya ait beceri testleri 6grencelere verilmis, testlerin madde gii¢liikleri ile
madde ayirt edicilik indeksleri her hafta i¢in ayr1 ayr1 hesaplanmistir. Testler sonucunda 1. hafta
basari testinin 1. sorusu yeterli olmadigi i¢in testten ¢ikarilmis, boylece her hafta i¢in 7 sorudan
olusan 3 ayr test hazir hale getirilmistir. Her testte 6’sar soru 15 puan, kapsam gecerligi daha
diisiik olan 1’er soru 10 puan olarak hesaplanmistir. Testlerin degerlendirilmesi i¢in cevap
anahtar1 hazirlanmistir. Sorularin degerlendirilmesinde kullanilan blok sayis1 temel alinmis her
soruda en az blok kullanilarak dogru sonuca ulagilmasi istenmistir. Nitekim uygulama sirasinda
da istenilen blok sayisini asan 6grencilerin gectigi boliimler dogru olarak kabul edilmemistir.
Boliimii dogru bir sekilde tamamlayan 6grencilerin kutucuklari yesil yanarken, eksik veya fazla
yapan Ogrencilerin  kutucuklar1 agik yesil seklinde yanmustir. Beceri testlerinin

degerlendirilmesinde de ayn1 Ol¢iit temel alinmustir.

Birinci haftada uygulanan beceri testi

Birinci haftada uygulanan beceri testinin giivenirliginin 6l¢gmek igin ilk olarak Cronbach

Alfa katsayisi hesaplanmistir (Tablo 18).
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Tablo 18. Birinci Hafta Beceri Testinin Cronbach Alfa Katsayisi

MADDE Aritmetik Standart Madde Madde Diizeltilmis  Madde
NO ortalama sapma silinirse silinirse Madde- silinirse
Olgegin Olgegin Toplam Olgegin
ortalamast varyansi puan Cronbach
korelasyonu Alfa
katsay1si
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
Olgegin Aritmetik Standart Madde Cronbach .
Ranj
ortalama Varyans sapma sayisi Alfa
86,84 139,573 11,814 8 ,445 45

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

diizeltilmis madde toplam puan korelasyon degerlerinin diisiik oldugu ve 6lgegin Cronbach

Alfa katsayisinin 0,445 oldugu goriilmektedir. Bu sonug¢ birinci haftada uygulanan beceri

testinin glivenirliginin diisiik oldugu gostermektedir. Bunlar kii¢iik bir yas grubuna uygulandig:

ve ilk haftaya ait veriler oldugu i¢in degerlerin diisiik ¢cikmasi normal olarak kabul edilmistir.

Birinci haftada uygulanan beceri testinin her bir maddesinin 6lgegin toplam puanina

etkisini bulmak amaciyla Madde-Toplam puan korelasyonu hesaplanmis ve bulgular Tablo

19’da verilmistir.

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 incelendiginde birinci haftada uygulanan beceri testinin 1. maddesi disinda
diger yedi maddesinin madde-toplam puan korelasyonlarinin hepsi p<0.01 ile p<0.05 anlaml
bulunmustur. Madde-Toplam puan korelasyonu bir maddenin testte yer alan tiim maddelerin
Olctiigii 6zelligi Olglip 6lgmedigini gdsterir. Bir maddenin testin tlimii ile tutarli olmasi icin
degerinin en az 0,20 olmas1 gerektigi ifade edilmektedir (Aiken, 1994). Buna gore Tablo 12°de
de goriildiigii gibi bulunan korelasyon degerleri madde analizi i¢in kabul edilebilir diizeydedir.
Bu bulgular 8 maddeden olusan birinci haftada uygulanan basari testinin 1. maddesi disinda

diger maddelerin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Ikinci haftada uygulanan beceri testi.

Ikinci haftada uygulanan beceri testinin giivenilir olup olmadigini kontrol etmek

amaciyla Cronbach Alfa katsayisi hesaplanmistir (Tablo 20).

Tablo 20. kinci Hafta Beceri Testinin Cronbach Alfa Katsayzs:

MADDE Aritmetik Standart Madde Madde Diizeltilmis ~ Madde
NO ortalama sapma silinirse silinirse Madde- silinirse
Olcegin Olcegin Toplam Olcegin
ortalamast varyanst puan Cronbach
korelasyonu Alfa
katsay1si
Madde 1 13,47 3,225 58,49 410,546 ,326 , 7136
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 63,88 354,937 377 131
Madde 6 11,39 5,439 60,58 350,174 412 122
Madde 7 6,75 4,713 65,22 399,879 ,220 ,759
Olgegin Aritmetik Standart Madde Cronbach .
Varyans Ranj
ortalama sapma sayisi Alfa
71,96 463,523 21,530 7 741 77

Tablo incelendiginde ikinci haftada uygulanan beceri testinin tiim maddelerinin
diizeltilmis madde toplam puan korelasyon degerlerinin yiiksek oldugu ve 6lgegin Cronbach
Alfa katsayisinin 0,741 oldugu goriilmektedir. Bu sonug¢ ikinci haftada uygulanan beceri

testinin oldukga giivenilir oldugu gostermektedir.

Ikinci haftada uygulanan beceri testinin her bir maddesinin &lgegin toplam puanina
etkisini bulmak amaciyla Madde-Toplam puan korelasyonu hesaplanmis ve bulgular Tablo

21.’de verilmistir.
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Tablo 21. [kinci Haftada Uygulanan Beceri Testinin Madde-Toplam Puan Korelasyonu

Maddeler r P

Madde 1 ,462%* ,000
Madde 2 ,7166** ,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 bakildiginda ikinci haftada uygulanan beceri testinin tiim maddelerinin
madde-toplam puan korelasyonlarinin p<0.01 anlamli oldugu goriilmektedir. Bu sonug 6lgegin

her bir maddesinin, diger tiim maddeler ile ayn1 6zelligi dl¢tiigiinii ve 6lgegin madde analizi

icin kabul edilebilir diizeyde oldugunu gostermektedir.

Sonu¢ olarak 7 maddeden olusan ikinci haftada uygulanan beceri testinin tiim

maddelerin giivenilir oldugu soylenebilir.

Uciincii haftada uygulanan beceri testi.

Ucgiincii haftada uygulanan beceri testinin igin Cronbach Alfa katsayis1 hesaplanmistir
ve Tablo 22’de verilmistir.

Tablo 22. Ugiincii Hafta Beceri Testinin Cronbach Alfa Katsayist

MADDE Aritmetik Standart Madde Madde Diizeltilmis  Madde
NO ortalama sapma silinirse silinirse Madde- silinirse
Olgegin Olgegin Toplam Olgegin
ortalamasi varyansi puan Cronbach
korelasyonu Alfa
katsayisi
Madde 1 14,22 2,405 56,75 313,069 ,190 712
Madde 2 13,49 2,997 S57,47 294,740 ,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
Olgegin Aritmetik Standart Madde Cronbach .
Ranj
ortalama Varyans sapma sayisl Alfa
70,96 335,035 18,304 7 ,703 70
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Tablo 22. incelendiginde {iglincii haftada uygulanan beceri testinin tiim maddelerinin
diizeltilmis madde toplam puan korelasyon degerlerinin yiiksek oldugu ve 6l¢egin Cronbach
Alfa katsayisinin 0,703 oldugu goriilmektedir. Bu sonug ii¢lincii haftada uygulanan beceri

testinin oldukga giivenilir oldugu gostermektedir.

Ucgiincii haftada uygulanan beceri testinin madde-toplam puan korelasyonu hesaplanmis

ve bulgular Tablo 23’te verilmistir.

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

Maddeler r P

Madde 1 ,315** ,004
Madde 2 ,449%* ,000
Madde 3 ,[10** ,000
Madde 4 ,188** ,000
Madde 5 AT74%* ,000
Madde 6 ,634** ,000
Madde 7 ,693** ,000

** n<0.01

Tablo 23’e bakildiginda tgiincii haftada uygulanan beceri testinin yedi maddesinin
Madde-Toplam puan korelasyonlarinimn hepsinin p<0.01 anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
sonug, tiglincii hafta beceri testin her bir maddesi diger tiim maddeler ile ayn1 6zelligi 6lgtiigiinii

ve testin madde analizi i¢in uygun oldugunu gostermektedir.

Ugiincii haftada uygulanacak olan beceri testi ile gegerlik ve giivenirlik analizlerine gore

testin giivenilir oldugu sdylenebilir.

Goriisme formu.

Oyunlastirilmig code.org ortaminda programlama egitimi alan 6grencilerin goriislerini
almak i¢in her hafta i¢cin 8 maddelik yapilandirilmig goriisme formu arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Ogrencilere yoneltilecek olan sorularin sekli ve toplanacak olan verilerin nasil
olacagi onceden planlanmistir. Bu sekilde 6grencilerin oyunlastirilmis ortami nasil bulduklari,
hangi etkinlikler sirasinda eglendikleri veya sikildiklari, benzer ortamlarda bulunma istekleri,
zor veya kolay gordiikleri etkenler gibi oyunlastirmaya bakis acilarimi ortaya cikartacak
maddeler gorligme formuna eklenmistir. Goriisme formu 1 ogretim teknolojileri uzmani, 2
bilisim teknolojileri 6gretmenince incelenmis ve geri doniiler dogrultusunda son haline

kavusturulmustur.
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3.5. Veri Toplama Siireci

Calismanin gerceklesmeden once 2 hafta boyunca haftalik 2 ders saati siiresince
ogrencilerin klavye ve fare kullanim1 konusundaki eksikliklerini gidermek amaciyla klavye ve
fare etkinlikleri yapilmustir. Ozellikle siiriikle birak yontemine dayali uygulamalar kullanildig
icin fare etkinliklerine 6nem verilmistir. Ardindan 3 hafta boyunca her hafta 2’ser ders saati
olmak {iizere deney ve kontrol grubunda etkinlikler gergeklestirilmistir. Deney grubunda
oyunlagtirilmig etkinlikler yer alirken, kontrol grubunda sunu ve soru cevap yontemiyle
code.org ortaminda etkinlik yapmalar1 saglanmistir. Her hafta yapilan uygulama sonucunda
beceri testi, katilim ve tutum olgekleri uygulanmis, oyunlastirilmis her bir gruptan segilen 4
ogrenci ile her hafta i¢in 8, toplamda 24 6grenci gorlismeler yapilarak kayit altina alinmigtir

(Tablo 24).

Tablo 24. Veri Toplama Siireci

Haftalar Gruplar Veri Toplama Araci
Deney Grubu-1 Tutum Olgegi, Katilim Olgegi, Beceri Testi ve Goriisme
Sorular1 (4 6grenci)
Rekabet Haftas1  Deney Grubu-2 Tutum Olgegi, Katilim Olcegi, Beceri Testi ve Goriisme
Sorulari (4 6grenci)
Kontrol Grubu Tutum Olgegi, Katilim Olgegi ve Beceri Testi
Deney Grubu-1 Tutum Olgegi, Katilim Olgegi, Beceri Testi ve Goriisme
Sorular1 (4 6grenci)
Odiil Haftas1 Deney Grubu-2 Tutum Olgegi, Katilim Olcegi, Beceri Testi ve Goriisme
Sorular1 (4 6grenci)
Kontrol Grubu Tutum Olgegi, Katilim Olgegi ve Beceri Testi
Deney Grubu-1 Tutum Olgegi, Katilim Olgegi, Beceri Testi ve Goriisme
Sorulari (4 6grenci)
Zorluk Haftas1  Deney Grubu-2 Tutum Olgegi, Katilim Olgegi, Beceri Testi ve Goriisme
Sorular (4 6grenci)
Kontrol Grubu Tutum Olgegi, Katilim Olgegi ve Beceri Testi

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

araglarma yer verilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada oyunlastirilmis ve oyunlastirilmamis ortamlarda 6grenim géren gruplarin
beceri diizeyleri, katilimlari, oyunlagtirmaya ve oyunlastirma yontemi ile programlamaya karsi
tutum diizeylerini belirlemek amaciyla “One-Way ANOVA”, “Bagimli Orneklem t testi” ve

“Post Hoc testleri” uygulanmistir.

Calismadan goriisme sonucu elde edilen nitel verilerin analizi i¢in ise icerik analiz
yontemi kullanilmigtir. Caligmanin amaci dogrultusunda 6nceden hazirlanan ve kategorize

edilen kod listesine gore sayma islemi yapilarak maddelerin frekanslar1 belirlenip
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yorumlanmistir. Arastirma sorular1 ve sorularin yorumlanma sekli asagidaki tabloda

gosterilmistir (Tablo 25).

Tablo 25. Arastirma Sorulart

Arastirma Sorulari Veri Toplama  Veri Analizi
Araclan
1. Farkli oyunlastirma stratejilerinin 6ne ¢iktig1 haftalarda .
e yu > . J, sIxne : Tutum Bagimli Orneklem
ogrencilerin tutum diizeyleri arasinda anlamli bir fark var .. .
Olgegi T Testi
midir?
2. Farkli oyunlastirma stratejilerinin 6ne ¢iktigi haftalarda
ogrencilerin katilimlar1 arasinda anlamli bir fark var Katilim Bagimli Orneklem
mudir? Olgegi T Testi
3. Farkli oyunlastirma stratejilerinin 6ne ¢iktig1 haftalarda 5 i
ogrencilerin beceri diizeyleri arasinda anlamli bir fark var Beceri Bagiml Orn_eklem
mdir? Testi T Testi
4. Oyunlastirma uygulamasi yapilan ve geleneksel ANOVA Testi
ogretim yontemlerinin uygulandigi siniflardaki Post Hoc Testleri
v x oy : . . Tutum - -
ogrencilerin tutum diizeyleri arasinda anlaml1 bir fark var A Bagimsiz Orneklem
midir? Olgegi T Testi
5. Oyunlastirma uygulamasi yapilan ve geleneksel
Ogretim yontemlerinin uygulandigi siniflardaki Katilm ANOVA Testi
ogrencilerin katilimlart arasinda anlaml bir fark var o Post Hoc Testleri
midir? Olgegi
6.0yunlastirma uygulamasi yapilan ve geleneksel 6gretim
yontemlerinin uygulandigi siniflardaki 6grencilerin beceri Beceri ANOVA Testi
diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir? Testi Post Hoc Testleri
7. last ile il 1 dersinde hangi Igerik
Oyun ailrma ile iglenen programlama dersinde hangi Gériisme Formu gerik
unsurlar 6grencilere oyun hissi vermektedir? Analizi
8.0yunl ile isl 1 inde hangi Icerik
yun a';?Elrma .1 e .15 ?rvlen proga@ afna dersinde hangi Gériigme Formu gerl_ _
unsurlar 6grencilerin 6grenmesini saglamaktadir? Analizi
9.0grencilerin oyunlastirma ile islenen programlama .
i . ) cy . - Icerik
dersinde, simdiye kadar isledikleri derslere gore Goriisme Formu Analizi

algiladiklar1 farkliliklar nelerdir?

Arastirmacinin Rolii

Bu calismada arastirmacinin iistlendigi roller asagida verilmistir;

» Oyunlastirilmis ve oyunlagtirilmamis ortamlarin tasarimini yapmak,

» Uygulama Oncesinde yapilan pilot g¢alismalar ile uygulama sirasinda meydana
gelebilecek olasi1 problemler hakkinda 6nlem almak, ortam tasarimu ile ilgili gerekli
diizenlemeleri yeniden yapmak,

» Uygulama oncesinde Ogrencilerin ortam tanima konusunda bilgi sahibi olmalar1 ve
uygulama stirecinde ortama alisma problemlerini ortadan kaldirmak amaciyla deney ve

kontrol grubuna 6nceden ortam hakkinda bilgi vermek,
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» Uygulama siiresince kullanilan tiim 6lgeklerin (beceri testleri, tutum o6lgegi, katilim
Olcegi, goriisme formu) gelistirilme ve gegerlenme siirecinde bulunmak,

» Uygulama siiresince meydana gelen teknik problemlerin uygulamanin yiiriitiilmesine
engel olmamasini saglamak,

» Verileri toplamak,

» Verilerin analizini yapmak,

Arastirmanin Gecgerliligi ve Giivenirligi

Calismalardan dogru ve giivenilir sonuglar elde edebilmek i¢in oncelikle calismada
kullanilan 6l¢gme araglari, teknikleri, analiz yontemlerinin de gegerlilik ve giivenirlik kosullarin
saglamasi gerekmektedir. Gegerlik; Olgiilmek istenen Ozelligin, bagka etmenlerle
karistirilmadan tam ve dogru bir sekilde olgiilebilmesi (Biiyiikoztiirk vd., 2012) demektir.
Ancak sadece gecerlik kadar da giivenirlik de yerine getirilmelidir. Giivenirlik ise Slgme
sonuglarinin tekrarlanabilmesi, farkli zamanlarda uygulandiginda da ayni sonuglara
ulagilabilmesi anlamina gelmektedir. Asagida bu ¢alismada yer alan gegerlik ve gilivenirlik

onlemleri verilmistir (Tablo 26).

Tablo 26. Calismada Kullanilan Gegerlik Ve Giivenirlik Onlemleri

> Arastirmanin kuramsal bir ¢erceveye dayandirilmasi
> Calismada kullanilan ortam hakkinda alanyazin derlemesi yapilarak
gerekli planlamanin yapilmasi
> Uygulama siirecinin adim adim planlanmasi
M > Veri toplama aracglarinin gelistirilmesinde birden fazla alan uzmanin yer
'T:) almasi ve nasil gelistirildiginin ifade edilmesi
g > Olgeklerin gegerlik analizlerinin yapilmasi ve dlgeklerin yeniden revize
© edilmesi
> Veri toplama ve analiz siire¢lerinin agiklanmasi
> Gerektiginde farkli analiz yontemlerinden de faydalanilmasi
> Kayitlarin ve gesitli testlerin goniilliiliik esasina dayandirilmasi
> Arastirmaci roliiniin belirlenmesi
> Hem nicel hem de nitel verilerden yararlanilmasi
% > Gerektiginde farkli analiz yontemlerinden de faydalanilmasi
g > Uygulama siireci ve goriismelerin kayit altina alinmasi
8 > g}erekli pilot ¢calismalarin yapilmasi
> Olgeklerin gilivenirlik analizlerinin yapilmasi

Tablo 26.’da adim adim gegerlik ve giivenirlik adimlart ifade edilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

Bulgular

Bu bolimde farkli oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin tutum, beceri ve
katilimlarina olan etkisinin anlamli olup olmadigina yonelik yapilan testlerin sonuglarina ve
ogrenci goriislerinin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgulara yer verilmistir. Asagidaki tabloda
calismada kullanilan tutum, katilim ve beceri testlerinin normal dagilip dagilmadiklarini kontrol

etmek amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarina yer verilmistir (Tablo 27).

Tablo 27. Kolmogorov-Smirnov Testi Sonug¢lar

Olgek Tiirii P

Tutum Olgegi 0,000
Katilim Olgegi 0,000
Beceri testi-1 0,000
Beceri testi-2 0.000
Beceri testi-3 0.044

Tablo 27 incelendiginde testlerin normal dagilima uymadigi goriilmektedir. Gruplari
olusturan Orneklem sayilarinin birbirlerine ¢ok yakin olduklari durumlarda normallik ve
homojenlik saglanmamasi analiz sonuglarina etki etmemektedir (Steven, 1996; Pallant, 2001;
Tabachnick ve Fidell, 2007). Bu nedenle tutum, katilim ve beceri 6lgeklerinde gruplarin normal

oldugu varsayilmistir.

3 haftalik uygulama siireci igerinde 1. Hafta “Rekabet Haftas1”, 2. Hafta “Odiil Haftas1”
ve 3. Hafta “Zorluk Haftas1” olarak ele alinmistir. Oyunlastirma uygulamalarinda, deney 1
grubunda “kahoot”, deney 2 grubunda “classdojo” ortamlar1 yardimci ara¢ olarak

kullanilmistir.

Farkli Oyunlastirma Stratejilerinin One Ciktigi Haftalara Yénelik Bulgular
Ogrencilerin tutum diizeyleri arasinda anlamh bir fark var mdir?

Bu baslik altinda farkli oyunlastirma stratejilerinin 6ne ¢iktig1 haftalarda (rekabet, 6diil,
zorluk) deney gruplarinin tutum diizeyleri arasindaki farkin anlamli olup olmadigina yonelik

“Bagimli Orneklem T Testi” yapilmustir (Tablo 28).
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Tablo 28. Deney 1 Grubuna Ait Tutum Ol¢egi Testi Sonuglar:

Tutum boyutu  Haftalar N X ss sd ot p
Rekabet Haftasi 25 124 028 24 2640 0,014
c Odiil Haftas1 25 1.08 0.15
g Rekabet Haftas1 26 123 028 25 2929 0.007
T Zorluk Haftas1 26 1.06 0.11
o By
o Odiil Haftas1 27 1.07 014 26 0.146 0.885
Zorluk Haftas1 27 1.06 0.11
Rekabet Haftasi 25 128 032 24 3.015 0,006
S £ Odiil Haftast 25 108 0.16
ég Rekabet Haftasi 26 126 032 25 3.337 0.003
f—g % Zorluk Haftas1 26 1.06 0.10
5‘ . Odiil Haftas1 27 1.07 015 26 0527 0.602
Zorluk Haftas1 27 1.05 0.10
78 Rekabet Haftasi 25 1.17 034 24 1319 0,200
< Odiil Haftast 25 108 0.9
§ E Rekabet Haftast 26 116 034 25 1.070  0.295
‘—EU = Zorluk Haftasi 26 1.07 0.21
% Odiil Haftas 27 1.07 019 26 -0.214 0.832
a Zorluk Haftas1 27 1.08 0.21

Tablo 28 incelendiginde rekabet haftas: test ortalamas1 (X= 1.24) ile &diil haftasinda
yapilan test ortalamasi (X= 1.08) arasindaki fark anlamlidir (t(24y=2.640, p<0.05). Buna gére
rekabet ve 0diil unsurlar1 6grencilerin tutumlarini degistirebilmektedir. Rekabet haftasini
ogrenciler 6diil haftasina gére daha yiiksek tutum puanina sahip olmuslardir. Rekabet haftasi
test ortalamasi (X = 1.23) ile zorluk haftasinda yapilan test ortalamas1 (X= 1.06) arasindaki fark
anlamlidir (t25=2.929, p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6grenciler
rekabet lehine tutum puanma sahip olmuslardir. Odiil ve zorluk unsurlari karsilastirildiginda
odiil haftasi tutum diizeyi ortalamasi (X=1.07) ile zorluk haftas: tutum diizeyi ortalamasi
(X=1.06) arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (t26=0.146, p>0.05). Odiil ve zorluk

unsurlar tutumda herhangi bir degisiklige sebep olmamustir.

Deney 1 grubunun oyunlastirmaya yonelik tutum diizeyi incelendiginde rekabet haftasi
test ortalamas1 (X=1.28) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamas1 (X=1.08) arasindaki fark
anlamlidir (t4)=3.015, p<0.05). Buna gore rekabet ve odiil unsurlari Ogrencilerin
oyunlagtirmaya karst tutumlarmi degistirebilmektedir. Rekabet haftasinda dgrenciler odiil
haftasina gore oyunlastirmaya yonelik daha yiiksek bir tutum puanina sahip olmuslardir.

Rekabet haftasi test ortalamas1 (X=1.26) ile zorluk haftasinda yapilan test ortalamas1 (X=1.06)
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arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir (t(25=3.337, p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurlari
karsilagtirildiginda 6grenciler rekabet lehine daha yiiksek bir tutum puanina sahip olmuslardir.
Odiil ve zorluk unsurlari karsilastirildiginda 6diil haftas: tutum diizeyi ortalamas1 (X=1.07) ile
zorluk haftas1 tutum diizeyi ortalamasi (X=1.05) arasinda anlamli bir fark bulunamamustir
(t26)=0.527, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlar1 oyunlastirmaya kars: tutum yéniinden herhangi
bir degisiklige sebep olmamustir.

Deney 1 grubunun programlamaya karsi tutum diizeyi incelendiginde rekabet haftasi
test ortalamas1 (X=1.17) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamas: (X=1.08) arasindaki fark
anlamli degildir (t@s=1.319, p>0.05). Buna gore rekabet ve 6diil unsurlarinin 6grencilerin
programlamaya karsi tutumlari {izerinde bir etkisi yoktur. Rekabet haftasi test ortalamasi
X=1.16) ile zorluk haftasinda yapilan test ortalamasi1 (X= 1.07) arasindaki fark anlamli degildir
(tes=1.070, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurlari karsilastirildiginda programlamaya karsi
tutumlarinda bir degisiklik gozlenmemistir. Odiil ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6diil
haftas1 tutum diizeyi ortalamasi (X=1.07) ile zorluk haftas: tutum diizeyi ortalamas1 (X=1.08)
arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (tee=-0.214, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlari

programlamaya kars1 tutumlarinda herhangi bir degisiklige sebep olmamustir.

Tablo 29. Deney 2 Grubuna Ait Tutum Olgegi Testi Sonuglar

Tutum boyutu Haftalar N X SS sd t p
Rekabet Haftast 27  1.10 022 26 2234 0,034
c Odiil Haftas1 27 110 0.16
é Rekabet Haftast 27 119 022 26 2726  0.011
E Zorluk Haftasi 27 1.11  0.21
3 Odiil Haftas1 27 110 016 26 -0.232  0.819
Zorluk Haftasi 27 1.11  0.21
Rekabet Haftast 27  1.22 028 26 2152 0,041
> g Odiil Haftast 27 111 020
§ g Rekabet Haftast 27 122 028 26 1847  0.076
é” E, Zorluk Haftasi 27 113  0.29
g v Odiil Haftast 27 111 020 26 -0.246  0.808
Zorluk Haftasi 27 1.13 0.29
Rekabet Haftasi 27 1.16 0.25 26 1.537 0,136
S g Odiil Haftast 27 108 0.9
£ 2 Rekabet Haftast 27 116 025 26 1442  0.161
g E Zorluk Haftast 27 108 0.9
S Odiil Haftasi 27 108 019 26  0.000 1.000
- Zorluk Haftast 27 108 0.19
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Deney 2 grubuna ait Tablo 29. incelendiginde rekabet haftas test ortalamas1 (X = 1.19)
ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamasi ( X=1.10) arasindaki fark istatistiksel olarak
anlamlidir (te)=2.234, p<0.05). Buna gore rekabet ve 6diil unsurlar1 6grencilerin tutumlarini
degistirebilmektedir. Rekabet haftasinda 6grencilerin tutum puanlart 6diil haftasina gore daha
yiiksektir. Rekabet haftasi test ortalamas1 (X=1.19) ile zorluk haftasinda yapilan test ortalamas1
(X=1.11) arasindaki fark anlamlidir (t26=2.726, p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurlari
karsilastirildiginda dgrenciler rekabet lehine daha yiiksek tutum puani elde etmislerdir. Odiil ve
zorluk unsurlari karsilastirildiginda 6diil haftas: tutum diizeyleri ortalamasi (X=1.10) ile zorluk
haftas1 tutum diizeyleri ortalamasi (X=1.11) arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (t26)=-
0.232, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlar1 tutum yoniinden herhangi bir degisiklige sebep

olmamistir. Tiim genel tutum diizeyi Sonuglart deney 1 grubunun sonuglari ile de drtiismektedir.

Deney 2 grubunun oyunlastirmaya yonelik tutum diizeyi incelendiginde rekabet haftasi
test ortalamas1 (X=1.22) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamasi (X=1.11) arasindaki fark
anlamlhidir  (te)=2.152, p<0.05). Buna gore rekabet ve odiil unsurlart G6grencilerin
oyunlagtirmaya karsi tutumlarin1 degistirebilmektedir. Rekabet haftasinda 6grenciler o6diil
haftasina gore oyunlagtirmaya yonelik daha yiiksek bir tutum puanina sahip olmuslardir.
Rekabet haftas test ortalamasi (X=1.22) ile zorluk haftasinda yapilan test ortalamasi (X=1.13)
arasindaki fark anlamsizdir (t26)=1.847, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurlar1 deney 2 grubunda
oyunlastirmaya kars1 tutumu etkilememistir. Odiil ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6diil
haftas1 tutum diizeyi ortalamasi1 (X=1.11) ile zorluk haftasi tutum diizeyi ortalamas1 (X=1.13)
arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (ti26=-0.246, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlar1 da

oyunlastirmaya kars1 tutum yoniinden herhangi bir degisiklige sebep olmamaistir.

Deney 2 grubunun programlamaya kars1 tutum diizeyi incelendiginde rekabet haftasi
test ortalamas1 (X=1.16) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamasi (X=1.08) arasindaki fark
anlamli degildir (t@6)=1.537, p>0.05). Buna gore rekabet ve 6diil unsurlarinin 6grencilerin
programlamaya karsi tutumlari iizerinde bir etkisi yoktur. Rekabet haftasi test ortalamasi
(X=1.16) ile zorluk haftasinda yapilan test ortalamasi (X=1.08) arasindaki fark anlaml degildir
(ts)=1.442, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda programlamaya karsi
tutum iizerinde bir degisiklik gdzlenmemistir. Odiil ve zorluk unsurlari karsilastirildiginda 6diil
haftas1 tutum diizeyi ortalamasi (X=1.08) ile zorluk haftasi tutum diizeyi ortalamas: (X=1.08)
arasinda anlamli bir fark bulunamamustir. (t26=0.000, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlart
programlamaya kars1 tutum yoniinden herhangi bir degisiklige sebep olmamustir. Her iki grupta

da farkli oyunlastirma unsurlarinin programlamaya kars1 tutumu etkilemedigi gozlenmistir.
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Kontrol grubuna ait tutum diizeyi puanlarinin 3 haftalik degisimine bakildiginda, tutum
diizeyi puanlarinda her 3 hafta icin de herhangi bir degisikligin gozlenmedigi goriilmiistiir.
Geleneksel 0gretim yontemlerinin, gecen siire icerisinde 0grenci tutumlarinda farklilasmaya

neden olmadig1 goriilmiistiir.

Ogrencilerin katihmlar: arasinda anlamh bir fark var midir?

Bu baslik altinda farkli oyunlastirma stratejilerinin 6ne ¢iktig1 haftalarda (rekabet, 6diil,
zorluk) deney gruplarinin katilim diizeyleri arasindaki farkin anlamli olup olmadigina yonelik

“Bagimli Orneklem T Testi” yapilmistir. Sonuglara yonelik bulgular asagida verilmistir (Tablo
30).

Tablo 30. Deney 1 Grubuna Ait Katilim Olcegi Testi Sonuglart

Katilim boyutu Haftalar N X ss sd ot p

Rekabet Haftas1 28 483 024 27 -1.616 0,118
Odiil Haftas 28 490 0.15
Rekabet Haftas1 28 483 024 27 -1.536 0.136
Zorluk Haftasi 28 489 0.14
Odiil Haftas 28 490 015 27 0.223 0.826
Zorluk Haftas1 28 489 0.14
Rekabet Haftas1 28 487 024 27 0.000 1.000
Odiil Haftas 28 487 021
Rekabet Haftas1 28 487 024 27 0.000 1.000
Zorluk Haftas1 28 487 0.18
Odiil Haftas 28 487 021 27 0.000 1.000
Zorluk Haftasi 28 487 0.18
Rekabet Haftasi 28 479 024 27 -2.423 0,022
Odiil Haftas1 28 493 0.5
Rekabet Haftas1 28 479 024 27 -3.204 0.003
Zorluk Haftas1 28 492 0.14
Odiil Haftas 28 493 015 27 0.402 0.691
Zorluk Haftas1 28 492 0.14

Genel Katilim

Bilissel
Katilim

Duyussal
Katlim

Tablo 30 incelendiginde rekabet haftasi test ortalamasi1 (X=4.83) ile 6diil haftasinda
yapilan test ortalamasi (X = 4.90) arasindaki fark anlamsizdir (t27)=-1.616, p>0.05). Buna gére

rekabet ve 0Odil wunsurlar1 Ggrencilerin  katilimlart iizerinde herhangi bir farkhilik
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olusturmamistir. Rekabet haftas1 test ortalamasi (X=4.83) ile zorluk haftasinda yapilan test
ortalamas1 (X=4.89) arasindaki fark anlamsizdir (te7)=-1.536, p>0.05). Rekabet ve zorluk
unsurlar karsilastirildiginda 6grencilerin katilimlar: tizerinde herhangi bir etkisinin olmadig:
gozlenmistir. Odiil ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6diil haftast katilim ortalamasi
(X=4.90) ile zorluk haftas1 Katilim ortalamasi (X=4.89) arasinda anlaml1 bir fark bulunamamustir
(t21=0.223, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlari katilim ydniinden herhangi bir degisiklige sebep

olmamustir.

Deney 1 grubunun biligsel katilim diizeyine bakildiginda rekabet haftas: test ortalamasi
(X=4.87) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamas1 (X=4.87) arasindaki fark istatistiksel olarak
anlamli degildir (te7= 0.000, p>0.05). Buna gore rekabet ve 6diil unsurlar1 6grencilerin biligsel
katilim tizerinde herhangi bir farklilik olusturmamistir. Rekabet haftasi test ortalamasi
(0=4.87) ile zorluk haftasinda yapilan test ortalamasi (X=4.87) arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamli degildir (t27)= 0.000, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurlar karsilastirildiginda
dgrencilerin bilissel katilimlar1 iizerinde herhangi bir etkisinin olmadig1 gézlenmistir. Odiil ve
zorluk unsurlar karsilastirildiginda 6diil haftas: bilissel katilim ortalamasi (X=4.87) ile zorluk
haftas1 biligsel katilim ortalamasi (X=4.87) arasinda anlamli bir fark bulunamamstir (t27)=
0.000, p>0.05). Yani, 6diil ve zorluk unsurlari bilissel katilim yoniinden herhangi bir degisiklige

sebep olmamustir.

Deney 1 grubunun duyussal katilim diizeyine bakildiginda rekabet haftasi test
ortalamas1 (X=4.79) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamasi (X=4.93) arasindaki fark
anlamhdir (te7)=-2.423, p<0.05). Buna gore rekabet ve 6diil unsurlar1 6grencilerin duyussal
katilimlari {izerinde bir farklilik olusturmustur. Rekabet haftas: test ortalamas1 (X=4.79) ile
zorluk haftasinda yapilan test ortalamasi (X=4.92) arasindaki fark anlamlidir (ter= -3.204,
p<0.05). Rekabet ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6grencilerin duyussal katilimlari
iizerinde etkili oldugu gdzlenmistir. Odiil ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6diil haftas
duyussal katilim ortalamas1 (X=4.93) ile zorluk haftas: bilissel katilim ortalamasi1 (X=4.92)
arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (t27=0.402, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlari

duyussal katilim yoniinden herhangi bir degisiklige sebep olmamustir.
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Tablo 31. Deney 2 Grubuna Ait Katilim Olcegi Testi Sonuclar

Katilim boyutu Haftalar N X ss sd ot p
Rekabet Haftasi 27 473 0.23 26 -0.247 0,807
g Odiil Haftas1 27 475 0.30
5 Rekabet Haftasi 27 473 023 26 -1.832 0.078
e Zorluk Haftas1 27 484 0.23
é Odiil Haftas1 27 475 030 26 -1.679 0.105

Zorluk Haftas1 27 484 0.23
Rekabet Haftasi 27 469 0.27 26 -0.430 0.671
Odiil Haftas 27 472 032
Rekabet Haftasi 27 469 0.27 26 -2.449 0.021
Zorluk Haftas1 27 482 0.25
Odiil Haftas1 27 472 032 26 -1.824 0.080
Zorluk Haftas1 27 482 0.25
Rekabet Haftasi 28 477 026 26 0.000 1.000
Odiil Haftas 28 477 0.33
Rekabet Haftasi 28 477 0.26 26 -1.044 0.306
Zorluk Haftas1 28 485 0.25
Odiil Haftast 28 477 033 26 -1.154  0.259
Zorluk Haftas1 28 485 0.25

Bilissel
Katilim

Duyussal
Katilim

Tablo 31 incelendiginde rekabet haftas: test ortalamasi1 (X=4.73) ile 6diil haftasinda
yapilan test ortalamas1 (X=4.75) arasindaki fark anlamsizdir (t(26=-0.247, p>0.05). Buna gére
rekabet ve 0dil wunsurlart 6grencilerin  katilimlart iizerinde herhangi bir farkhilik
olusturmanmustir. Rekabet haftas: test ortalamasi (X=4.73) ile zorluk haftasinda yapilan test
ortalamas1 (X=4.84) arasindaki fark anlamsizdir(tpe=-1.832, p>0.05). Rekabet ve zorluk
unsurlar karsilastirildiginda 6grencilerin katilimlar tizerinde herhangi bir etkisinin olmadig:
gozlenmistir. Odiil ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda &diil haftast katilim ortalamasi
(X=4.75) ile zorluk haftasi katilim ortalamasi (X=4.84) arasinda anlaml1 bir fark bulunamamistir
(tee= -1.679, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlar1 katilim yoniinden herhangi bir degisiklige

sebep olmamastir.

Deney 2 grubunun biligsel katilim diizeyine bakildiginda rekabet haftasi test ortalamasi
(X=4.69) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamasi (X=4.72) arasindaki fark anlamsizdir (t6)=-
0.430, p>0.05). Buna gore rekabet ve 6diil unsurlar1 6grencilerin biligsel katilimlar1 {izerinde
herhangi bir farklilik olusturmamstir. Rekabet haftasi test ortalamasi (X=4.69) ile zorluk
haftasinda yapilan test ortalamasi (X=4.82) arasindaki fark anlamlidir (t(¢)=-2.449, p<0.05).

Rekabet ve zorluk unsurlart karsilastirildiginda 6grencilerin biligsel katilimlari {izerinde etkili
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oldugu gozlenmistir. Odiil ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6diil haftas: bilissel katilim
ortalamas1 (X=4.72) ile zorluk haftas: biligsel katilim ortalamas1 (X=4.82) arasinda anlaml1 bir
fark bulunamamistir (tee)=-1.824, p>0.05). Odiil ve zorluk unsurlari bilissel katilim yoniinden

herhangi bir degisiklige sebep olmamustir.

Deney 2 grubunun duyussal katilim diizeyine bakildiginda rekabet haftasi test
ortalamas1 (X=4.77) ile 6diil haftasinda yapilan test ortalamasi (X=4.77) arasindaki fark
anlamsizdir (t26=0.000, p>0.05). Buna gore rekabet ve 6diill unsurlart 6grencilerin duyussal
katilimlar1 {izerinde bir farklilik olusturmamustir. Rekabet haftas: test ortalamasi (X=4.77) ile
zorluk haftasinda yapilan test ortalamasi (X=4.85) arasindaki fark istatistiksel olarak anlaml
degildir (tee)=-1.044, p>0.05). Rekabet ve zorluk unsurlar1 karsilastirildiginda 6grencilerin
duyussal katilimlar1 iizerinde etkili olmadigi gozlenmistir. Odiil ve zorluk unsurlari
karsilastirildiginda 6diil haftasi duyussal katilim ortalamas1 (X=4.77) ile zorluk haftas: bilissel
katilim ortalamas1 (X=4.85) arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (ti26=-1.154, p>0.05).

Odiil ve zorluk unsurlari duyussal katilim yéniinden herhangi bir degisiklige sebep olmamustir.

Kontrol grubunun 3 haftalik katilim puanlari karsilastirildiginda ilk iki hafta katilim
puanlarinda diger haftalara gore farklilik gézlemlenirken, ilerleyen haftalarda herhangi bir
farklilik gézlemlenmemistir. Geleneksel 6gretim yontemlerinin kullanildigi kontrol grubuna ait

katilim puanlarin1 degisimi istatistiksel olarak anlamli degildir.

Ogrencilerin beceri diizeyleri arasinda anlamh bir fark var mdir?

Bu baslik altinda farkli oyunlastirma stratejilerinin 6ne ¢iktig1 haftalarda (rekabet, 6diil,
zorluk) deney gruplarinin beceri diizeyleri arasindaki farkin anlamli olup olmadigina yonelik

“Bagimli Orneklem T Testi” yapilmistir. Sonuglara yonelik bulgular asagida verilmistir.

Tablo 32. Deney Gruplarina Ait Beceri Testleri Sonuglart

Gruplar Haftalar N X ss sd t p
_ Rekabet Haftasi 28 1195 111 27 2788 0,010
E Odiil Haftast 28  10.72 261
0] Rekabet Haftasi 28 1195 111 27  2.609 0.015
> Zorluk Haftast 28 10.76 2.60
5 Odiil Haftas1 28 10.72 261 27  -0.068 0.946
= Zorluk Haftasi 28 10.76 2.60
S Rekabet Haftas 27 1169 149 26 0.809 0,426
5 Odiil Haftast 27 1127 3.02
o Rekabet Haftasi 27 1169 149 26  1.688 0.103
> Zorluk Haftasi 27 11.05 2.34
S Odiil Haftast 27 1127 3.02 26 0505 0.618
= Zorluk Haftasi 27 1105 2.34
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Tablo 32 incelendiginde deney 1 grubunun rekabet haftasindaki beceri ortalamasi
(X=11.95) ile diil haftasindaki ortalamas1 (X=10.72) arasindaki fark anlamlidir (t7)=2.788,
p<0.05). Deney 1 grubunda farkli oyunlagtirma stratejilerinin rekabet unsuru yoniinde fark
olusturdugu gozlenmistir. Rekabet ve zorluk haftalar1 karsilastirildiginda ise rekabet
haftasindaki beceri testi ortalamas1 (X=11.95) ile zorluk haftasindaki beceri testi ortalamasi
(0=10.76) arasindaki fark anlamlidir (t27=2.609, p<0.05). Deney 1 grubunda farkli
oyunlastirma stratejilerinin yine rekabet unsuru yoniinde fark olusturdugu gézlenmistir. Odiil
ve zorluk haftalar karsilastirildiginda ise 6diil haftasindaki beceri testi ortalamas1 (X=10.72) ile
zorluk haftasindaki beceri testi ortalamasi (X=10.76) arasindaki fark anlamli degildir (t7)=-
0.068, p>0.05). Bu bulguya gore ddiil ve zorluk stratejileri beceri diizeyleri lizerinde anlaml

bir etki olusturmamustir.

Tablo 32.’ye bakildiginda deney 2 grubunun rekabet haftasindaki beceri ortalamasi
(X=11.69) ile 6diil haftasindaki ortalamas1 (X=11.27) arasindaki fark anlamsizdir (t(26=0.809,
p>0.05). Deney 2 grubunda rekabet ve 0diil stratejilerinin anlamli bir etki olusturmadig:
gozlenmistir. Rekabet ve zorluk haftalar karsilastirildiginda ise rekabet haftasindaki basar testi
ortalamas1 (X=11.69) ile zorluk haftasindaki basar1 testi ortalamasi (X=11.05) arasindaki fark
anlamsizdir (t26)=1.688, p>0.05). Deney 2 grubunda farkli oyunlastirma stratejilerinin beceri
diizeyinde yine anlamli bir fark olusturmadign gozlenmistir. Odiil ve zorluk haftalari
karsilastinnldiginda ise o6diil haftasindaki basar1 testi ortalamas1 ( X =11.27) ile zorluk
haftasindaki basari testi ortalamasi (X=11.05) arasindaki fark anlamli degildir (t(26)=0.505,
p>0.05). Bu bulguya gore 6diil ve zorluk stratejileri beceri diizeyleri iizerinde anlamli bir etki

olusturmamustir.

Oyunlagtirma Uygulamasi Yapilan ve Geleneksel Ogretim Yontemlerinin Uygulandig
Ortamlara Yonelik Bulgular

Ogrencilerin tutum diizeyleri arasinda anlamh bir fark var midir?

Bu bagslik altinda deney gruplarinin genel tutum ve oyunlastirmaya kars1 tutum diizeyleri
arasindaki farkin anlamli olup olmadigina yonelik “Bagimsiz Gruplar T Testi” yapilmustir.
Deney ve kontrol gruplarinin programlamaya karst tutum diizeyleri incelenirken “Tek Yonlii
ANOVA” testi ve “Post Hoc” testleri uygulanmistir. Deney gruplarina ait genel tutum puanlari
Tablo 33’te verilmistir.
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Tablo 33. Deney Gruplarina Ait Genel Tutum Olgegi Sonuclar

Haftalar Gruplar N X ss sd ot p

Rekabet Deney 1 Grubu 26 123 028 51 0.449 0.656
Deney 2 Grubu 27 119 0.28

Odiil Deney 1 Grubu 27 107 014 52 -0.750 0.457
Deney 2 Grubu 27 110 0.16

Zorluk Deney 1 Grubu 28 106 0.11 53 -1.049 0.306
Deney 2 Grubu 27 111 021

Tablo 33’¢ bakildiginda rekabet haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1=1.23)
deney 2 grubunun ortalamasi (X2-=1.19 ) arasinda olusan farkin anlamliligma yénelik yapilan
“Bagimsiz Gruplar T Testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark istatistiksel olarak anlamli
degildir (t1=0.449, p>0.05). Rekabet unsurunun 6n plana ¢iktig1 her iki deney grubunda da

benzer puanlarin alindig1 ortaya ¢ikmustir.

Tablo 33.’e bakildiginda 6diil haftasinda deney 1 grubunun ortalamas: (X1 = 1.07) ve
deney 2 grubunun ortalamasi (X2-1.10 ) arasinda olusan farkin anlamliligia ydnelik yapilan
“Bagimsiz Gruplar T Testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark istatistiksel olarak anlamli
degildir (t2)=0.750, p>0.05). Buna gore 6diil haftasinda 6diil unsurunun 6n plana ¢iktig1 deney

grubu 6grencilerinin tutum diizeyi puanlarinin benzer oldugu goriilmiistiir.

Tablo 33’te zorluk haftasina bakildiginda ise deney 1 grubunun ortalamasi (X1 = 1.06)
ve deney 2 grubunun ortalamasi (X2-1.11) arasinda olusan fark istatistiksel olarak anlaml
degildir (ts3)=-1.049, p>0.05). Buna gore zorluk unsurunun 6n plana ¢iktig1 haftada deney

grubu 6grencilerinin tutum diizeyleri arasinda farklilik gézlemlenmemistir.

Gruplarin oyunlastirmaya karsi tutum diizeyleri.

Asagidaki tabloda deney gruplarimin farkli haftalarda oyunlastirmaya karsi tutum

diizeylerinde meydana gelen degisim “Bagimsiz T Testi” kullanilarak verilmistir (Tablo 34).

Tablo 34. Deney Gruplarinin Oyunlastirmaya Karsi Tutum Diizeyleri

Haftalar Gruplar N X ss sd ot p

Rekabet Deney 1 Grubu 26 126 032 51 0.561 0.577
Deney 2 Grubu 27 122 0.28

Odiil Deney 1 Grubu 27 107 015 52  -0.880 0.383
Deney 2 Grubu 27 111 0.20

Zorluk Deney 1 Grubu 28 105 0.10 53 -1.250 0.220
Deney 2 Grubu 27 113 0.29
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Tablo 34 incelendiginde rekabet haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1=1.26) ile
deney 2 grubunun ortalamasi (X1=1.22) arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (t1)=0.561,
p>0.05). Odiil haftasina bakildiginda deney 1 grubunun ortalamasi (X1=1.07) ile deney 2
grubunun ortalamasi (X1=1.20) arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (t;s2=-0.880, p>0.05).
Zorluk haftasinda gruplar karsilastirildiginda ise yine deney 1 grubunun ortalamasi ([1:=1.05)
ile deney 2 grubunun ortalamasi (X1=1.13) arasinda fark istatistiksel olarak anlamli degildir
(ts3=-1.250, p>0.05). Bu bulgular farkli oyunlastirma stratejilerinin 6grencilerin

oyunlastirmaya yonelik tutumlari lizerinde anlamli derecede etkili olmadigin1 gostermektedir.

Gruplarin programlamaya karst tutum diizeyleri.

Asagidaki tabloda deney ve kontrol gruplarmin farkli haftalarda programlamaya karsi
tutum diizeylerinde meydana gelen degisim “Tek Y onlit ANOVA” testi kullanilarak verilmistir.
Gruplar arasinda meydana gelen degisimi gostermek igin ise Gamess-Howell post hoc testi

yapilmustir.

Tablo 35. Deney ve Kontrol Gruplarinmin Programlamaya Kars: Tutum Diizeyleri

Haftalar Gruplar N X ss sd f p
Deney 1 Grubu 26 116 0.34 2 1.192 0.309
Deney 2 Grubu 27 1.16 0.25

Kontrol Grubu 28 128 0.40

Deney 1 Grubu 27 1.07 0.19 2 5.275 0.007
Deney 2 Grubu 27 1.08 0.19

Kontrol Grubu 27 125 0.29

Deney 1 Grubu 28 1.08 0.21 2 5.900 0.004
Deney 2 Grubu 27 1.08 0.19

Kontrol Grubu 29 133 045

Rekabet
Haftasi

Odul
Haftasi

Zorluk
Haftasi

Tablo 35’e bakildiginda rekabet haftasinda deney 1 grubunun ortalamas (X1 = 1.16),
deney 2 grubunun ortalamasi (X-1.16 ) ve kontrol grubunun ortalamas1 (X= 1.28) arasinda

olusan farkin anlamliligina yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda

olusan fark anlaml degildir (f=1.192, p>0.05).

Odiil haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1 = 1.07) deney 2 grubunun
ortalamasina (X2=1.08 ) esit ve kontrol grubunun ortalamas1 (X= 1.25) arasinda olusan farkin

anlamliligia yonelik yapilan “Tek yonlit ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark

anlamlidir (f=5.275, p<0.05).
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Zorluk haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1 = 1.08) deney 2 grubunun
ortalamasina (X2-1.08 ) esit ve kontrol grubunun ortalamas1 (X= 1.33) arasinda olusan farkin

anlamliligina yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark

anlamlidir (£=5.900, p<0.05).

Genel tutum diizeyi puanlarinda oldugu gibi programlamaya yonelik tutum puanlarinda
da rekabet haftasinda anlamli bir fark olusmazken 6diil ve zorluk haftalarinda olusan fark
anlamlidir. Olusan bu farkin hangi gruplar arasinda meydana geldigini 6lgmek amaciyla
Gamess-Howell post hoc testi yapilmis ve test sonucu olusan bulgulara asagida yer verilmistir
(Tablo 36). Rekabet haftasinda gruplar arasinda anlamli bir fark olusmadig: i¢in post hoc
tablosunda gosterilmemistir.

Tablo 36. Deney ve Kontrol Gruplarinin Programlamaya Karst Tutum Diizeylerine Ait Post
Hoc (Gamess-Howell) Testi Sonuglari

Haftalar Gruplar Ortalamalar Standart Sig.

(i) 0) arasindaki fark  Hata

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  -0.18 0.06 0.025

Deney 2 Grubu -0.01 0.05 0.971

= 2 Deney 2 Grubu ~ Deney 1 Grubu 0.01 0.05 0.971

3 = Kontrol Grubu  -0.17 0.06 0.040

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu 0.18 0.06 0.025

Deney 2 Grubu 0.17 0.06 0.040

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  -0.25 0.09 0.029

Deney 2 Grubu -0.00 0.05 0.998

E; g Deney 2 Grubu Deney 1 Grubu 0.00 0.05 0.998

S Kontrol Grubu  -0.24 0.09 0.029

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu 0.25 0.09 0.029

Deney 2 Grubu 0.24 0.09 0.029

Tablo 36’da gosterilen Gamess-Howell post hoc testine gore 6diil haftasinda gruplar
birbirleriyle karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu (p=0.025<0.05) ile deney 2 grubu ve
kontrol grubu (p=0.040<0.05) arasinda olusan farkin anlamli oldugu goriilmektedir. Bu sonuca
gore odiil haftasinda oyunlastirllmamis ortamda 6grenim goéren Ggrenciler programlamaya
yonelik daha yiiksek tutum puanina sahip olmuslardir. Ancak farkli oyunlastirma unsurlarinin

yer aldig1 deney 1 ve deney 2 gruplarinda olusan fark anlamli degildir (p=0.971>0.05).

Tablo 36°da gosterilen Gamess-Howell post hoc testine gore zorluk haftasinda gruplar
birbirleriyle karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu (p=0.029<0.05) ile deney 2 grubu ve

kontrol grubu (p=0.029<0.05) arasinda olusan farkin anlamli oldugu gériilmektedir. Bu sonuca
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gore zorluk haftasinda oyunlastirilmamis ortamda 6grenim goren dgrenciler programlamaya
yonelik daha yiiksek bir tutum puanina sahip olmuslardir. Ancak farkli oyunlastirma
unsurlarinin yer aldigi deney 1 ve deney 2 gruplarinda olusan fark anlamli degildir
(p=0.998>0.05).

Ogrencilerin katihmlar: arasinda anlamh bir fark var mdir?

Bu baglik altinda deney ve kontrol gruplarinin katilim diizeyleri arasindaki farkin
anlamli olup olmadigina yonelik “Tek Yonli ANOVA” testi ve “Post Hoc” testleri
uygulanmustir (Tablo 37).

Tablo 37. Deney Ve Kontrol Gruplarina Ait Genel Katilim Olgegi Sonuglart

Haftalar Gruplar N X s sd f p
Deney 1 Grubu 28 483 0.24 2 7.419 0.001
Deney 2 Grubu 27 473 0.23

Kontrol Grubu 28 452  0.40

Deney 1 Grubu 28 490 0.15 2 5.235 0.007
Deney 2 Grubu 27 473 0.32

Kontrol Grubu 28 466 0.34

Deney 1 Grubu 28 489 0.14 2 6.633 0.002
Deney 2 Grubu 27 484 0.23

Kontrol Grubu 29 461 0.46

Rekabet
Haftasi

Odil
Haftasi

Zorluk
Haftasi

Tablo 37’ye bakildiginda rekabet haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1 = 4.83)
deney 2 grubunun ortalamasi (X2-4.73 ) ve kontrol grubunun ortalamas1 (X= 4.52) arasinda

olusan farkin anlamliligina yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda

olusan fark anlamlidir (f=7.419, p<0.05).

Odiil haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1=4.90) deney 2 grubunun ortalamasi
(X2=4.73 ) ve kontrol grubunun ortalamas1 (X= 4.66) arasinda olusan farkin anlamliligina
yonelik yapilan “Tek yonli ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark istatistiksel

olarak anlamhidir (f=5.235, p<0.05).

Zorluk haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1 = 4.89) deney 2 grubunun ortalamasi
(X2-4.84) ve kontrol grubunun ortalamas1 (X= 4.61) arasinda olusan farkin anlamlhiligina
yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark anlamlhidir
(f=6.633, p<0.05). Her ii¢ hafta i¢in bulunan bulgular sonucunda da oyunlastirmanin 6grenci

katilimlar1 iizerinde etkili oldugunu gostermektedir. Olusan bu farkin hangi gruplar arasinda
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gruplar arasinda olustuguna yonelik yapilan Gamess-Howell post hoc testine ait sonuglar

asagida verilmistir (Tablo 31).

Tablo 38. Deney ve Kontrol Gruplarimin Genel Katilim Diizeylerine Ait Post Hoc (Gamess-
Howell) Testi Sonuglart

Haftalar Gruplar Ortalamalar Standart Sig.

(i) 0) arasindaki fark  Hata

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  0.30 0.08 0.004

Deney 2 Grubu  0.09 0.06 0.307

% g Deney 2 Grubu Deney 1 Grubu  -0.09 0.06 0.307

S 3 Kontrol Grubu ~ -0.21 0.08 0.055

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu  -0.30 0.08 0.004

Deney 2 Grubu  -0.21 0.08 0.055

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  0.24 0.07 0.004

Deney 2 Grubu  0.16 0.06 0.050

= 2 Deney 2 Grubu  Deney 1 Grubu  -0.16 0.06 0.050

3 = Kontrol Grubu ~ 0.07 0.09 0.694

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu  -0.24 0.07 0.004

Deney 2 Grubu  -0.07 0.09 0.694

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu 0.28 0.09 0.009

Deney 2 Grubu  0.05 0.05 0.550

= g Deney 2 Grubu  Deney 1 Grubu  -0.05 0.05 0.550

S = Kontrol Grubu ~ 0.23 0.09 0.058

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu  -0.28 0.09 0.009

Deney 2 Grubu  -0.23 0.09 0.058

Tablo 38’de gosterilen Gamess-Howell post hoc testine gore gruplar birbirleriyle
karsilagtirildiginda deney 1 ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢ikmustir (p=0.004<0.05).
Deney 2 Grubu ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p=0.055>0.05).
Benzer sekilde Deney 1 Grubu ve Deney 2 Grubu arasinda da fark bulunamamistir
(p=0.307>0.05).

Odiil haftasinda yapilan Gamess-Howell post hoc testine gdre gruplar birbirleriyle
karsilastirildiginda Deney 1 Grubu ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢ikmustir
(p=0.004<0.05). Ancak Deney 2 Grubu ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark
bulunamamaistir (p=0.694>0.05). Deney 1 Grubu ve Deney 2 Grubu gruplari arasinda anlamli
bir fark bulunmustur (p=0.050<0.05).

Zorluk haftasinda yapilan Gamess-Howell post hoc testine gore gruplar birbirleriyle

karsilagtirildiginda Deney 1 grubu ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢ikmugtir
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(p=0.009<0.05). Ancak deney 2 grubu ve kontrol grubu arasindaki fark anlamsizdir
(p=0.058>0.05). Benzer sekilde deney 1 grubu ve deney 2 grubu arasinda da anlamli bir fark
bulunamamistir (p=0.550>0.05).

Tim genel katilim bulgularinda deney 1 grubu ile kontrol grubu arasinda fark
olusmusken, deney 1 grubu ile deney 2 grubu arasinda ve deney 2 grubu ile kontrol gruplari
arasinda anlamli bir fark olugsmamistir. Yalnizca 6diil haftasinda deney grubu 1 ve deney 2

grubu arasinda anlaml fark olusmustur.

Gruplarin biligsel katilim diizeyleri.

Asagidaki tablolarda deney ve kontrol gruplarinin bilissel katilim diizeylerine ve post

hoc testleri sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir (Tablo 39).

Tablo 39. Deney ve Kontrol Gruplarinin Biligsel Katilim Diizeyleri

Haftalar Gruplar N X ss sd f p

o . DeneylGrubu 28 487 0.24 2 6520  0.002
€ €  Deney2Grubu 27 469 027

(6]

© T KontrolGrubu 28 455 044

Deney 1 Grubu 28 487 0.21 2 4.235 0.018
Deney 2 Grubu 27 472 0.32
Kontrol Grubu 28 460 044

Odul
Haftasi

Deney 1 Grubu 28 487 0.18 2 2.031 0.138
Deney 2 Grubu 27 482 0.25
Kontrol Grubu 28 471 043

Zorluk
Haftasi

Tablo 39’a bakildiginda rekabet haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1 = 4.87)
deney 2 grubunun ortalamasi (X2-4.69) ve kontrol grubunun ortalamasi (X= 4.55) arasinda

olusan farkin anlamliligina yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda

olusan fark anlamlidir (f=6.520, p<0.05).

Odiil haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1 = 4.87) deney 2 grubunun ortalamasi
(X2-4.72) ve kontrol grubunun ortalamasi (X = 4.60) arasinda olusan farkin anlamlili§ina

yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark anlamlhidir
(f=4.235, p<0.05).

Zorluk haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1=4.87) deney 2 grubunun ortalamas1
(X2-4.82) ve kontrol grubunun ortalamas1 (X= 4.71) arasinda olusan farkin anlamlili§ina
yonelik yapilan “Tek yonliit ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark anlamli degildir
(f=2.031, p>0.05).
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Hem rekabet hem de 6diil haftasinda oyunlagtirmanin biligsel katilim tizerinde etkili
oldugu gozlenmistir. Ancak zorluk haftasinda anlamli diizeyde etkili olmadigi ortaya ¢ikmustir.
Rekabet ve 6diil haftasinda farkin hangi gruplar arasinda meydana geldigini gézlemlemek
amaciyla yapilan post hoc testi sonuglarina asagidaki tabloda yer verilmistir (Tablo 40). Zorluk
haftasinda ortaya ¢ikan sonuglar fark olusturmadigr i¢in, bu sonuglara tabloda yer
verilmemistir.

Tablo 40. Deney ve Kontrol Gruplarimin Bilissel Katilim Diizeylerine Ait Post-Hoc (Gamess-
Howell) Testi Sonuglart

Haftalar Gruplar Ortalamalar Standart  Sig.

(i) ) arasindaki fark  Hata

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  0.32 0.09 0.005

Deney 2 Grubu 0.17 0.07 0.041

% g Deney 2 Grubu Deney 1 Grubu -0.17 0.07 0.041

3 3 Kontrol Grubu  0.14 0.09 0.312

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu -0.32 0.09 0.005

Deney 2 Grubu -0.14 0.09 0.312

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu 0.26 0.09 0.019

Deney 2 Grubu 0.14 0.07 0.134

= 2 Deney 2 Grubu ~ Deney 1 Grubu -0.14 0.07 0134

3 = Kontrol Grubu  0.11 010 0497

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu -0.26 0.09 0.019

Deney 2 Grubu -0.11 0.10 0.497

Tablo 40°’ta gosterilen Gamess-Howell post hoc testine gore gruplar birbirleriyle
karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢gikmistir (p=0.005<0.05).
Ancak deney 2 ve kontrol grubu arasinda fark bulunamamistir (p=0.055>0.05). Deney 1 ve
deney 2 gruplar arasindaki fark anlamli ¢ikmistir (p=0.041<0.05). Bu da farkli oyunlagtirma

uygulamalarinin biligsel katilim tizerinde etkili oldugunu gostermektedir.

Odiil haftasinda yapilan Gamess-Howell post hoc testine gére gruplar birbirleriyle
karsilagtirildiginda deney 1 ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢ikmistir (p=0.019<0.05).
Ancak deney 2 ve kontrol grubu arasinda fark bulunamamistir (p=0.497>0.05). Yine deney 1
ve deney 2 gruplari arasinda da anlamli bir fark bulunamamaistir (p=0.134>0.05).

Gruplarin duyugsal katthm diizeyleri.

Asagidaki tablolarda deney ve kontrol gruplarinin duyussal katilim diizeylerine ve post

hoc testleri sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir (Tablo 41).
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Tablo 41. Deney ve Kontrol Gruplarinin Duyussal Katilim Diizeyleri

Haftalar Gruplar N X ss sd f p

Deney 1 Grubu 28 479 0.28 2 6.512 0.002

Deney 2 Grubu 27 477 0.26

Rekabet
Haftasi

Kontrol Grubu 28 450 044

Deney 1 Grubu 28 493 0.14 2 5.774 0.005

Deney 2 Grubu 27 477 0.33

Odil
Haftasi

Kontrol Grubu 28 470 0.27

Deney 1 Grubu 28 492 0.16 2 10.251  0.000

Deney 2 Grubu 27 485 0.25

Zorluk
Haftasi

Kontrol Grubu 29 451 054

Tablo 41’ bakildiginda rekabet haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1=4.79)
deney 2 grubunun ortalamasi (X2-4.77) ve kontrol grubunun ortalamasi1 (X=4.50) arasinda

olusan farkin anlamliligina yonelik yapilan “Tek yonliit ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda

olusan fark anlamlidir (f=6.512, p<0.05).

Tablo 41.’e bakildiginda 6diil haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi ([11=4.93) deney
2 grubunun ortalamas1 (X2-4.77) ve kontrol grubunun ortalamas1 (X=4.70) arasinda olusan

farkin anlamliligina yonelik yapilan “Tek yonlit ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan

fark anlamhdir (=5.774, p<0.05).

Tablo 41.’e bakildiginda zorluk haftasinda deney 1 grubunun ortalamasi (X1=4.92)
deney 2 grubunun ortalamasi (X2-4.85) ve kontrol grubunun ortalamas1 (X=4.51) arasinda

olusan farkin anlamliligina yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda

olusan fark anlamlidir (f=10.251, p<0.05).

Bu sonuglara gore tiim haftalarda gruplarin duyussal katilimlar1 arasinda olusan fark
anlamlhidir. Bu da oyunlagtirmanin duyugsal katilimlar1 {izerinde etkili oldugunu
gostermektedir. Farkin hangi gruplar arasinda olustuguna yonelik yapilan Gamess-Howell post

hoc testine ait sonuglar asagida verilmistir (Tablo 35).
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Tablo 42. Deney ve Kontrol Gruplarinin Duyussal Katilim Diizeylerine Ait Post Hoc (Gamess-
Howell) Testi Sonuclart

Haftalar Gruplar Ortalamalar Standart Sig.

(i) 0) arasindaki fark  Hata

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  0.29 0.09 0.014

Deney 2 Grubu 0.01 0.07 0.977

_;E; 2 Deney 2 Grubu ~ Deney 1 Grubu -0.01 0.07 0.977

S 3 Kontrol Grubu ~ 0.27 0.09 0.018

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu -0.29 0.09 0.014

Deney 2 Grubu -0.27 0.09 0.018

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  0.23 0.05 0.001

Deney 2 Grubu 0.15 0.07 0.079

= g Deney 2 Grubu Deney 1 Grubu -0.15 0.07 0.079

Sh: Kontrol Grubu  0.07 0.08 0.622

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu -0.23 0.05 0.001

Deney 2 Grubu -0.07 0.08 0.622

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu 0.41 0.10 0.001

Deney 2 Grubu 0.06 0.05 0.468

f, g Deney 2 Grubu Deney 1 Grubu -0.06 0.05 0.468

S 2 Kontrol Grubu  0.34 0.11 0.012

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu -0.41 0.10 0.001

Deney 2 Grubu -0.34 0.11 0.012

Tablo 42°de gosterilen Gamess-Howell post hoc testine gore rekabet haftasinda gruplar
birbirleriyle karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢ikmistir
(p=0.014<0.05). Yine deney 2 ve kontrol grubu arasindaki fark da anlamli g¢ikmistir
(p=0.018<0.05). Deney 1 ve deney 2 gruplart arasindaki fark anlamli g¢ikmamistir
(p=0.977>0.05). Bu da farkli oyunlastirma uygulamalarinin duyussal katilim tizerinde etkili

oldugunu gostermektedir.

Tablo 42.’de gosterilen Gamess-Howell post hoc testine gore gruplar 6diil haftasinda
birbirleriyle karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢ikmistir
(p=0.001<0.05). Ancak deney 2 ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli degildir
(p=0.622>0.05). Deney 1 ve deney 2 gruplar1 arasindaki fark da istatistiksel olarak anlaml
cikmamustir (p=0.079>0.05).

Tablo 42.’de gosterilen Gamess-Howell post hoc testine gore zorluk haftasinda gruplar
birbirleriyle karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu arasindaki fark anlamli ¢ikmigtir

(p=0.001<0.05). Yine deney 2 ve kontrol grubu arasindaki fark da anlamli ¢ikmistir
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(p=0.012<0.05). Deney 1 ve deney 2 gruplar1 arasindaki fark da anlamh g¢ikmamistir
(p=0.468>0.05). Bu sonuglara gore oyunlastirilmig ortamda bulunan 6grencilerin duyussal

katilimlar1 oyunlastirilmamis ortamda bulunan 6grencilerden daha fazladir.

Ogrencilerin beceri diizeyleri arasinda anlamh bir fark var mdir?

Oyunlastirilmig 6grenme ortaminda bulunan deney gruplari ile geleneksel dgretim
yontemlerinin uygulandigi ortamda bulunan kontrol grubuna ait beceri testi sonucu elde edilen
bulgulara asagida yer verilmistir. Beceri testi sonuglar1 analizinde “Tek Yonli ANOVA”
kullanilirken, post hoc testi i¢in Tukey HSD testi kullanilmistir (Tablo 43).

Tablo 43. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Beceri Testi Sonuglart

Haftalar Gruplar N X ss sd f p
5 - DeneylGrubu 29 1154 247 2 1070  0.347
€ €  Deney2Grubu 29 1088 3.34
@ = Kontrol Grubu 30 1040 3.09
_ DeneylGrubu 28 1072 261 2 5075  0.008
§ % Deney2Grubu 27  11.27 3.02
T Kontrol Grubu 28 887 3.4
. . DeneylGrubu 28 1076 260 2 8989  0.000
£ £  Deney2 Grubu 27 1105 2.34
N = Kontrol Grubu 29 859 221

Tablo 43 incelendiginde rekabet haftasinda deney gruplarinimn ortalamasi (X1=11.54,
X»-10.88) kontrol grubunun ortalamasindan (X=10.40) daha yiiksek ¢ikmistir. Ancak bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir (f=1.070, p>0.05).

Tablo 43. incelendiginde 6diil haftasinda deney gruplarinin ortalamasi (X1=10.72,
X 2-11.27) kontrol grubunun ortalamasindan ( X =8.87) daha yiiksek ¢ikmustir. Farkin
anlamliligia yonelik yapilan “Tek yonlii ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark

anlamhdir (f=5.075, p<0.05).

Tablo 43. incelendiginde zorluk haftasinda deney gruplarinin ortalamas: (X1=10.76,
X 2=-11.05) kontrol grubunun ortalamasindan ( X=8.59) daha yiiksek ¢ikmistir. Farkin
anlamliligia yonelik yapilan “Tek yonlit ANOVA testi” sonucu gruplar arasinda olusan fark

anlamlidir (f=8.989, p<0.05).

Bu bulgulara gore rekabet haftasinda gruplar arasinda fark olusmazken, izleyen

haftalarda fark olusmaya baslamistir. Olusan bu farkin hangi gruplar arasinda olustuguna

76



yonelik yapilan Tukey HSD post hoc testine ait sonuglar asagida verilmistir (Tablo 44). Rekabet

haftasinda olusan fark anlamsiz oldugu i¢in tabloda yer verilmemistir.

Tablo 44. Deney ve Kontrol Gruplar: Beceri Diizeylerine Ait Post Hoc (Tukey HSD) Testi
Sonuclari

Haftalar Gruplar Ortalamalar Standart Sig.

(i) 0) arasindaki fark  Hata

Deney 1 Grubu  Kontrol Grubu  1.84 0.78 0.049

Deney Grubu-2 -0.55 0.79 0.767

= g Deney 2 Grubu Deney 1 Grubu 0.55 0.79 0.767

3 Kontrol Grubu ~ 2.39 0.79 0.009

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu -1.84 0.78 0.049

Deney 2 Grubu -2.39 0.79 0.009

Deney 1 Grubu Kontrol Grubu  2.16 0.63 0.003

Deney 2 Grubu -0.29 0.64 0.893

= 2 Deney 2 Grubu  Deney 1 Grubu 0.29 0.64 0.893

S 8 Kontrol Grubu 2,46 0.63 0.009

Kontrol Grubu Deney 1 Grubu -2.16 0.63 0.003

Deney 2 Grubu -2,46 0.63 0.001

Tablo 44’te gosterilen Tukey HSD post hoc testine gore odiil haftasinda gruplar
birbirleriyle karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu (p=0.049< 0.05) ile deney 2 ve
kontrol grubu (p=0.009< 0.05) arasinda olusan fark anlamli iken deney 1 ve deney 2 gruplari
arasinda olusan fark istatistiksel olarak anlamli degildir (p=0.767>0.05). Bu bulgu
oyunlastirilmis ortamda bulunan 6grencilerin beceri diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya

koymaktadir.

Tablo 44°’te gosterilen Tukey HSD post hoc testine gore zorluk haftasinda gruplar
birbirleriyle karsilastirildiginda deney 1 ve kontrol grubu (p=0.003<0.05) ile deney 2 ve kontrol
grubu (p=0.001< 0.05) arasinda olusan fark anlamli iken deney 1 ve deney 2 gruplar: arasinda
olusan fark anlamli degildir (p=0.893>0.05). Bu bulgu oyunlastirilmig ortamda bulunan

ogrencilerin beceri diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir.

Uciincii Arastirma Sorusuna Yénelik Bulgular

Bu kisimda oyunlastirma uygulamalarmi gergeklestirildigi deney gruplarindaki
Ogrencilere ait oyun hissi veren unsurlar, 6grenmeyi saglayan unsurlar ve diger derslere gore

algiladiklar1 farkliliklara yonelik 6grenci goriislerine ait bulgular verilmistir.
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Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde hangi unsurlar 6grencilere oyun
hissi vermektedir?

Deney grubundaki 6grencilere derste oyun hissi veren unsurlar1 belirlemek amaciyla

yapilan gériisme sonuglara ait bulgulara Tablo 45°te yer verilmistir.

Tablo 45. Derste Oyun Hissi Veren Unsurlar

Haftalar Kategori Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu

Puan Kazanma 2 6

_;E; 2 Rekabeti hissetme 9 7
&

i) = Yarisma Heyecam1 6 0

Eglence 1 3

= 2 Odiil Kazanma 6 6
g ="

© £ Yarisma Heyecam1 7 5

b, Sembol Kazanma 2 4

g % Rekabeti hissetme 2 2

N T Yarigma Heyecam1 7 1

Tablo 45°te gosterilen bulgulara gore rekabet haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldigi
deney 1 grubunda yer alan O6grencilerin ¢ogu rekabeti hissetme, yarisma heyecani gibi
unsurlarin yani sira puan kazanma ve eglence gibi unsurlari oyun hissi veren unsurlar olarak
gormiislerdir. Daha ¢ok rekabeti 6n plana ¢ikaran bir uygulama olarak goriilen kahoot ortami
Ogrenciler tarafindan da bu 6zelligiyle 6n plana ¢ikarilmistir. Nitekim rekabet ve yarigma
heyecani gibi unsurlar daha ¢ok sdylenmis ve rekabet haftasinda 6grenciler de bu goriise daha
cok yer vermistir. Bu bulguya yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Rekabet hosuma gitti. Ctinkii orda hizli oluyorsun kazanmak icin. Birinci olmak

ve puan almak istedim.” (A.U.)

“Arkadaslarimla rekabet etmek hosuna etti. Ders daha eglenceli, daha
heyecanliydi. Sampiyon olmak istedim, arkadaslarimi ge¢gmek istedim.” (4.V.)

Yukaridaki ifadelerde Ogrenciler rekabetten hoslandiklarini, rekabetin heyecan
yarattigini ve eglenceli oldugunu ifade etmislerdir. Ancak rekabet ve yarigma bazi 6grenciler
tizerinde olumsuz etkiler gostermistir. Asagidaki ifadelerde A.V. ve A.U. adli 6grencilerin
goriiglerine yer verilmistir.

“Kahootta yarigsma yaparken birinci olmak i¢cin heyecanlandim yanliy yaptim™
(AV)

“Heyecan oldugunda hizlica cevap vermem gerektiginden zorlandim. Oyunda
basarili olamadigimda sevmedim” (A.U.)
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A.V. ve A.U. adl 6grencilerin oyunlastirmada heyecana sebep olan yarisma ve

rekabetten olumsuz etkilendikleri ve sorular1 bu ylizden yanlis yaptiklar: goriilmiistiir.

Tablo 45’te gosterilen bulgulara gore rekabet haftasinda “classdojo” ortaminin yer
aldig1 deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu puan kazanma, rekabeti hissetme ve eglence
gibi unsurlart oyun hissi veren unsurlar olarak gormiislerdir. Bu bulgulara gore deney 2
grubunda Ogrenciler rekabet haftasindaki uygulamalar1 da rekabet duygusunu
hissedebildiklerini gériisme sonuglarina yansitmislardir. Ancak classdojo ortaminin yer aldig
bu grupta yarigma heyecani daha az hissedilmistir. Ciinkii deney 1 grubundaki 6grenciler daha
cok yarigma ve rekabeti 6n plana ¢ikarirken deney 2 grubundaki 6grenciler puan kazanma ve
rekabeti On plana ¢ikarmislardir. Bu bulguya yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Cok eglenceliydi. Oyun zekdami gelistiriyor. Her boliimii gegmeye ¢alistim

gururlu hissetim basarinca. Birinci olmak istiyordum.” (M.V)

“Arkadaglarimla rekabet etmek hosuma gitti. Hangimizin kazandigini
goriiyoruz, hangimizin daha iyi oldugunu goriiyoruz. Daha ¢ok madalya kupa
kazanmak istedim.” (Z.K.)

Aciklamadan da goriildiigii gibi deney 1 grubunda yer alan 6grenciler, birinci olma,

basarma ve boliim gecme gibi rekabet unsurlarina daha ¢ok odaklanmistir.

Tablo 45°te gosterilen bulgulara gore 6diil haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldig
Deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu 6diil kazanma ve yarisma heyecani gibi unsurlari
oyun hissi veren unsurlar olarak gdrmiislerdir. Odiiliin &n plana ¢ikarildigi bu haftada da
ogrenciler de goriiglerinde agirlikli olarak bu unsura yer vermislerdir. Bu bulguya yonelik

ogrenci goriisleri agagidaki gibidir:

“Yarismada odiil olmas: giizeldi. Odiil olmasaydi hi¢ giizel olmazd.”(C.B.)

“Kahootta yarismayr begendim. Odiil puan kazanmak da hosuma gitti. Seviye
gecince mutlu oluyordum.” (H.B.)

C.B ve H.B. adli 6grenciler uygulamada yer alan 6diil ve yarisma gibi unsurlar1 daha

cok begendiklerini ve oyun hissi veren unsurlar olarak gordiiklerini belirtmislerdir.

Tablo 45°te gosterilen bulgulara gore 6diil haftasinda “classdojo” ortaminin yer aldigi
deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu 6diil kazanma ve yarisma heyecani gibi unsurlari
oyun hissi veren unsurlar olarak gérmiislerdir. Odiiliin 6n plana ¢ikarildig1 bu haftada deney 2
grubu 6grencileri de goriislerinde agirlikli olarak bu unsura yer vermislerdir. Bu bulguya
yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Odiil hosuma gitti. Swimavlarimiza puan ekleniyor. Kazamnca gurur
duyuyorum. (O.1.)

79



“Uygulamada kupa, madalya kazanmak hosuma gitti. Puan kazanmak hogsuma
gitti.” (2.C.)
Yukaridaki ifadede bir 6grenci basari hissini 6diil aldiginda tattigini vurgulamis diger

O0grenci de uygulamadaki kupa ve madalya gibi 6diil unsurlarinin olmasindan mutluluk

duydugunu ifade etmistir.

Tablo 45.te gosterilen bulgulara gore zorluk haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldigi
deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu yarigma heyecani, rekabeti hissetme ve sembol
kazanma gibi unsurlari oyun hissi veren unsurlar olarak gérmiislerdir. Zorlugun 6n plana
cikarildigi bu haftada da 6grenciler de goriislerinde agirlikli olarak bu unsura yer vermislerdir.
Nitekim sonuclara bakildiginda yarisma heyecanin daha ¢ok 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.

“Cok heyecanlandim, bitiremezsem diye ¢abaladim, kahootta birinci

olamayinca iiziildiim. Zor olan oyunlari begenmedim.” (M.E.)

Cok heyecan duydum giizel bir histi. Gegemezsem kazanamazsam diye
korktugum anlar oldu”. (S.D.)

Yukaridaki ifadelerde M.E. ve §.D. isimli 6grenciler yarismada heyecanlanmis ancak
bu heyecan bitiremem korkusuna da sebep olmustur. Zorluk haftasinda uygulanan siire sinir1

ogrencilerde korkuya sebep olmus, basarisiz olan 6grencilerde liziintii yaratmistir.

Tablo 45.te gosterilen bulgulara gore zorluk haftasinda “classdojo” ortaminin yer aldig
deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin cogu sembol kazanma, rekabeti hissetme ve yarigma
heyecan1 gibi unsurlart oyun hissi veren unsurlar olarak gdérmiislerdir. Zorlugun 6n plana
cikarildigi bu haftada deney 2 grubu 6grencileri en ¢ok sembol kazanmay1 se¢melerine ragmen
rekabet ve yarisma gibi zorlugun ortaya c¢ikardigi bu unsurlara da yer vermislerdir. Ancak
stirenin kisitli olmasi baz1 6grenciler tarafindan hos karsilanmamustir. Buna yonelik bir 6grenci
goriisiine agsagida yer verilmistir.

“Cok zordu, siire kisitlyydi, bitiremem diye korktum. Gegen hafta daha

glizeldi.” (LK)

Yukaridaki ifadede goriildiigii gibi zaman sinir1 6grencilerde korkuya sebep olmus,

boliimler zor olarak algilanmistir. Dolayisiyla zorluk daha az sevilen bir unsur olmustur

Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde hangi unsurlar 6grencilerin
ogrenmesini saglamaktadir?

Deney grubundaki Ogrencilerin derste Ogrenmesini saglayan unsurlar1 belirlemek

amaciyla yapilan goriisme sonuglara ait bulgulara Tablo 46°da yer verilmistir.
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Tablo 46. Derste Ogrenmeyi Saglayan Unsurlar

Haftalar Kategori Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu
D Z Rekabet 3 1
8 &
< 5
T T Yarigmayi kazanma 3 3

~ Yarismay1 kazanma 2 4
2 £ Odiil kazanma 2 4
3 E
Ogrenme araci 1 1
Yarigsmay1 kazanma 4 3
< Z Ogrenme arac1 2 -
= &
N Eglence 1 1
Odiil Kazanma - 3

Tablo 46°da gosterilen bulgulara gore rekabet haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldigi
deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin ¢cogu rekabet ve yarigmayr kazanma gibi unsurlari
Ogrenmeyi saglayan unsurlar olarak gérmiislerdir. Daha ¢ok rekabeti 6n plana ¢ikaran bir
uygulama olarak goriilen kahoot ortami ve rekabet haftasi olmasi, 6grenciler tarafindan da bu
ozelligiyle dile getirilmistir. Nitekim rekabet ve yarisma kazanma gibi unsurlar daha ¢ok 6n

plana ¢ikmis ve rekabet haftasinda 6grenciler de bu goriise yer vermistir.

Tablo 46°da gosterilen bulgulara gore rekabet haftasinda “classdojo” ortaminin yer
aldig1 deney 2 grubunda yer alan 68rencilerin ¢ogu yarismay1 kazanma ve rekabet gibi unsurlari
O0grenmeyi saglayan unsurlar olarak gormiislerdir. Daha ¢ok rekabeti 6n plana ¢ikaran bir
uygulama olarak goriilen kahoot ortami1 ve rekabet haftasi olmasi, 6grenciler tarafindan da bu
ozelligiyle dile getirilmistir. Nitekim rekabet ve yarisma kazanma gibi unsurlar daha ¢ok 6n
plana ¢ikmis ve rekabet haftasinda 6grenciler de bu goriise yer vermistir. Bu bulguya yonelik
Ogrenci goriislerinden biri su sekildedir:

“Derse katilmak istedim. Yarismalar ve puan toplamak giizel. Dersi de daha iyi

anliyorum.” (S.Y)

Yukaridaki 6rnekte oldugu gibi dgrencilerden S.Y. yarigmayi, 6grenmesini ve derse

katilmasini arttiran bir unsur olarak goérmektedir.

Tablo 46°da gosterilen bulgulara gore 6diil haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldigi
deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin cogu yarismayi kazanma, 6diil kazanma ve eglence gibi
unsurlar1 6grenmeyi saglayan unsurlar olarak gérmiislerdir. Daha ¢ok 6diilii 6n plana ¢ikaran
bir hafta olmasi sebebiyle 6grenciler tarafindan da bu 6zellik dile getirilmistir. Bunun yan1 sira
ogrenme araci olarak derste kullanilan bilgisayar da bir 6grenci tarafindan 6grenmeyi saglayan

arac¢ olarak goriilmiistiir. Bu bulguya yonelik 6grenci goriislerinden biri su sekildedir:
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“Bu hafia derse daha ¢ok katilmak istedim. Odiil kazanmak istedim.” (S.Y)

Tablo 46.”da gosterilen bulgulara gore 6diil haftasinda “classdojo” ortaminin yer aldig
deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu yarismay1 kazanma, 6diil kazanma ve eglence gibi
unsurlar1 6grenmeyi saglayan unsurlar olarak gérmiislerdir. Daha ¢ok ders notuna eklenecek
olan puanlarin ve classdojo ortaminda sembollerin 6diil olarak verildigi bir hafta olmasi
sebebiyle dgrenciler tarafindan da 6diil daha ¢ok dile getirilmistir. Bu sebeple de 6grenmeyi

gerceklestiren unsurlar igerisinde en ¢ok sdylenen unsurlardan birisi olmustur.

Tablo 46.’da gosterilen bulgulara gore zorluk haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldigi
deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu yarismay1 kazanma, 6grenme araci ve eglence gibi
unsurlar1 0grenmeyi saglayan unsurlar olarak gormiislerdir. Daha ¢ok zorlugun 6n plana
¢ikaran bir hafta olmasi sebebiyle 6grenciler tarafindan yarisma duygusu 6n plana ¢ikarilmistir.
Bunun yani sira 6grenme araci olarak derste kullanilan bilgisayar da bir 6grenci tarafindan
O0grenmeyi saglayan arac olarak goriilmiistiir. Bu bulguya yonelik 6grenci goriislerinden biri su

sekildedir:

“Oyunlari sevdim, ders eglenceli ve heyecanliydi.” (E.P.)
Yukaridaki ifade E.P. adl1 6grenci derse daha ¢ok katilma geregi olarak uygulanin daha

eglenceli ve heyecanli oldugunu ifade etmistir.

Tablo 46.’da gosterilen bulgulara gore zorluk haftasinda “classdojo” ortaminin yer
aldig1 deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu yarigmayi1 kazanma, 6diil kazanma ve
eglence gibi unsurlar1 6grenmeyi saglayan unsurlar olarak gormiislerdir. Daha ¢ok zorlugun 6n
plana cikaran bir hafta olmasi sebebiyle 6grenciler tarafindan yarisma duygusu 6n plana
cikarilmistir. Yine classdojo ortaminda bu haftada da 6diil kazanma unsurunu 6n plana

cikarmustir.

Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde, simdiye kadar isledikleri derslere
gore algiladiklar farkhihklar nelerdir?

Deney grubundaki 6grencilerin simdiye kadar isledikleri derslere gore algiladiklari
farkliliklart belirlemek amaciyla yapilan goriisme sonuglara ait bulgulara Tablo 47°de yer

verilmistir.
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Tablo 47. Derste Ogrencilerin Algiladiklar: Farkliliklar

Haftalar Kategori Deney 1 Grubu Deney 2 Grubu

Ogrenci merkezlilik 2 2

- Rekabet 2 2

2 3 .

g = Motivasyon 3 4

x T Ogrenme arac1 1 -
Eglence 1 2
Ogrenci merkezlilik 1 1

= 2 Rekabet 1 -

== ]

© £ Motivasyon 4 4
Eglence - 3
Ogrenci merkezlilik - 1

< 2 Rekabet 2 1

< &

NI Motivasyon 4 4
Eglence - 1

Tablo 47°de gosterilen bulgulara gore rekabet haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldig
deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu motivasyon, ogrenci merkezlilik, rekabet,
O0grenme aract, eglence gibi unsurlar o6grencilerin algiladiklar farkliliklar olarak One
cikmaktadir. Ogrencilerin derse daha ¢ok katilmalarmi ve derse katilimlarmin artmasini
saglayan unsurlar olarak bilinen motivasyon, eglence, 6grenci merkezlilik gibi 6zellikler
goriisme sonuglarma da yansimistir. Bu bulguya yonelik 68renci goriislerinden biri su
sekildedir:

“Daha istekliydim. Ders Farklyydi. Yarigsmalar daha c¢ok istekli yapti

beni.” (A.V)

Tablo 47.’de gosterilen bulgulara gore rekabet haftasinda “classdojo” ortaminda yer
aldig1 deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu motivasyon, 6grenci merkezlilik, rekabet
ve eglence gibi unsurlar1 6grenmeyi saglayan unsurlar olarak gormiislerdir. Deney 2 grubu
ogrencileri de dersin daha eglenceli oldugunu, motivasyon sagladigini, 6grenci merkezli
oldugunu goriisme sirasinda vurgulamiglardir. Bu bulguya yonelik 6grenci goriislerinden biri
su sekildedir:

“Keske diger dersler de boyle olsaydi, farkl olsaydi. Yarisma olsayd.

Puan ve kupalar kazanmak giizeldi. Daha ¢ok kazanmak istiyorum. Derste daha
basariul oluyorum.” (A.H.)

Yukaridaki ifadede A.H. adl1 6grenci dersin diger derslere gore daha farkli oldugunu ve

kendisini daha basaril1 hissettigini ifade etmistir.
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Tablo 47.’de gosterilen bulgulara gore Odiil haftasinda Kahoot ortaminin yer aldig
deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin ¢gogu motivasyon, 6grenci merkezlilik, rekabet gibi
unsurlar 6grencilerin algiladiklar1 farkliliklar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ogrencilerin derse daha
cok katilmalarini ve derse katilimlarinin artmasini saglayan unsurlardan motivasyon, 6grenci

merkezlilik gibi 6zellikler gériisme sonuglarina da yansimustir.

Tablo 47.°de gosterilen bulgulara gore 6diil haftasinda classdojo ortaminin yer aldig
deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu motivasyon, eglence ve 6grenci merkezlilik gibi
unsurlar1 6grenmeyi saglayan unsurlar olarak gormiislerdir. Deneye 2 grubu 6grencileri de
dersin daha eglenceli oldugunu, motivasyon sagladigini, 6grenci merkezli oldugunu goriisme

sirasinda vurgulamislardir. Asagida bu bulguya yonelik 6grenci goriiglerine yer verilmistir.

“Keske diger dersler de boyle olsaydi. Derse daha istekli olurdum.”(C.B.)

“Diger derslerin de bu sekilde islenmesi hosuma giderdi. Ogrenciler daha
¢cok derse katilir, dersi daha ¢ok sever ve basarili olur.” (N.G.)

Yukaridaki ifadelerde 6grenciler diger derslerin de bu sekilde islenilmesi gerektigini

daha ¢ok katilim ve basar1 saglayacagini vurgulamislardir.

Tablo 47°de gosterilen bulgulara gére zorluk haftasinda “kahoot” ortaminin yer aldigi
deney 1 grubunda yer alan 6grencilerin ¢ogu motivasyon ve rekabet gibi unsurlar 6grencilerin
algiladiklar: farkliliklar olarak dne ¢ikmaktadir. Ogrencilerin derse daha cok katilmalarini ve
derse katilimlarinin artmasini saglayan unsurlardan motivasyon goriisme sonuglarina da

yansimigtir.

Tablo 47°de gosterilen bulgulara gére zorluk haftasinda “classdojo” ortaminin yer aldigi
deney 2 grubunda yer alan 6grencilerin ¢cogu motivasyon, rekabet ve dgrenci merkezlilik gibi
unsurlar1 6grenmeyi saglayan unsurlar olarak gdrmiislerdir. Deneye 2 grubu Ogrencileri de
dersin daha eglenceli oldugunu, motivasyon sagladigini, 6grenci merkezli oldugunu goriisme

sirasinda vurgulamiglardir.
Bu bulgulara yonelik 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

“Diger dersler de boyle olsa sikilmazdik, eglenceli olurdu, herkes derse
gelmek isterdi. Arkadaslar daha basari olurdu.” (M.E.)

“Bu derste daha istekliydim. Daha ¢ok uygulama vardi, biz daha etkindik.
Diger derslerde yaziyoruz. Puan ve kupa da daha istekli yapti beni.” (I.K.)

Yukaridaki ifadelerde 6grenciler bu dersteki uygulamalarin daha eglenceli oldugunu,

derse katilimi1 ve basariy1 arttirdigint vurgulamiglardir.
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Bulgularin Ozeti

Bu boliimde genel olarak calismadan elde edilen bulgular 6zetlenmistir.

Farkli oyunlastirma stratejilerinin 6ne ¢iktig1 gruplar agisindan;

Deney 1 grubunun derse karsi genel tutum diizeylerinde, rekabet haftasinda 6nem
diizeyinde anlamli bir fark olusurken, 6diil ve zorluk haftalarinda olusan fark
anlamli degildir.

Deney 1 grubunun oyunlastirmaya karsi tutum diizeylerinde, rekabet haftasinda
Oonem diizeyinde anlamli bir fark olusurken, 6diil ve zorluk haftalarinda olusan fark
anlamli degildir.

Deney 1 grubunun programlamaya kars1 tutum diizeylerinde higbir haftada anlamli
bir fark meydana gelmemistir.

Deney 2 grubunun derse yonelik genel tutum diizeylerinde, rekabet haftasinda
onem diizeyinde anlamli bir fark olusurken, 6diil ve zorluk haftalarinda olusan fark
anlaml degildir.

Deney 2 grubunun oyunlastirmaya kars1 tutum diizeylerinde, rekabet haftasinda
6diil haftasina gore 6nem diizeyinde anlamli bir fark olusurken, 6diil ve zorluk
haftalarinda olusan fark anlamli degildir.

Deney 2 grubunun programlamaya kars1 tutum diizeylerinde higbir haftada anlamli
bir fark meydana gelmemistir.

Deney 1 grubunun derse olan katilimlarinda ve biligsel katilimlarinda higbir haftada
anlamli bir fark meydana gelmemistir.

Deney 1 grubunun duyussal katilimlarinda, rekabet haftasinda 6nem diizeyinde
anlamli bir fark olusurken, 6diil ve zorluk haftalarinda olusan fark anlamli degildir.
Deney 2 grubunun derse olan katilimlarinda, biligsel katilimlarinda ve duyussal
katilimlarinda hi¢bir haftada anlamli bir fark meydana gelmemistir.

Deney 1 grubunun programlamaya yonelik beceri diizeylerinde rekabet haftasinda
olusan fark istatistiksel olarak anlamli iken, 6diil ve zorluk haftalarinda olusan fark
anlaml degildir.

Deney 2 grubunun programlamaya yonelik beceri diizeylerinde, higbir haftada

anlamli bir fark meydana gelmemistir.

Oyunlastirma uygulamas1 yapilan ve geleneksel 6gretim yontemlerinin uygulandigi

gruplar acisindan;

Deney gruplarinin genel tutum diizeyleri arasinda higbir haftada istatistiksel olarak

anlamli bir fark meydana gelmemistir.
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= Deney gruplarinin oyunlastirmaya kars1 tutum diizeyleri arasinda higbir haftada
istatistiksel olarak anlamli bir fark meydana gelmemistir.

= Deney ve kontrol gruplarinin programlamaya karsi tutum diizeylerinde rekabet
haftasinda anlamli bir fark meydana gelmezken, 6diil ve zorluk haftalarinda
meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamlidir.

= Deney ve kontrol gruplarinin katilim diizeylerinde tiim haftalarda meydana gelen
fark istatistiksel olarak anlamlidir.

= Deney ve kontrol gruplarinin bilissel katilim diizeylerinde rekabet ve zorluk
haftalarinda meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamli iken zorluk haftasinda
anlamli bir fark olugsmamastir.

* Deney ve kontrol gruplarinin duyussal katilim diizeylerinde tiim haftalarda
meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamlidir.

= Deney ve kontrol gruplarinin programlamaya yonelik beceri diizeylerinde rekabet
haftasinda meydana gelen fark istatistiksel olarak anlamli degilken 6diil ve zorluk

haftalarinda meydana gelen fark 6nem diizeyinde anlamlidir.
Goriisme sorular1 agisindan;

= Rekabet, yarisma, heyecan ve sembol kazanma 6grenciler tarafindan genel olarak
oyunlastirmada oyun hissi veren unsurlar olarak goriilmektedir.

= Rekabet, yarismay1 kazanma, ddiil kazanma ve 6grenme araci genel olarak
ogrenciler tarafindan 6grenmeyi saglayan unsurlar olarak goriilmiistiir.

= Ogrenci merkezlilik, rekabet, motivasyon, eglence gibi unsurlar dgrenciler
tarafindan oyunlastirma ile islenen dersi diger derslerden ayiran unsurlar olarak

ifade edilmistir.
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BESINCI BOLUM
Sonug, Tartisma Ve Oneriler

Bu boéliimde oyunlastirllmis blok tabanli algoritmik diistinme etkinliklerinin
Ogrencilerin programlamaya yonelik tutum, beceri ve katilim diizeylerine etkisinin anlamli olup
olmadigina yonelik yapilan testlerin sonuglar1 ve 6grenci goriislerinin analizi sonucunda ortaya

c¢ikan bulgularin sonuglar1 asagida verilmis ve tartisiimistir.

Farkli Oyunlastirma Stratejilerinin On Plana Ciktig1 Haftalara Yonelik Tartisma ve
Sonuclar

Ogrencilerin tutum diizeyleri arasinda anlamh bir fark var midir?

Her hafta farkli bir oyunlastirma stratejisinin 6n plana ¢iktig1 deney gruplarinin tutum
diizeyleri arasinda rekabet haftasinda 6diil ve zorluk haftalarina gore daha yiiksek diizeyde
tutum puanlart elde edilmistir. Odiil ve zorluk haftalari arasinda ise bir farklilik

gbzlemlenmemistir.

Bu sonuca gore rekabet haftasinda 6grenciler daha olumlu bir tutuma sahip olurken
diger haftalarda tutum diizeylerinde herhangi bir degisiklik gozlemlenmemistir. Ogrencilerin
tutum diizeylerine bakildiginda ise sirasiyla rekabet, 6diil ve zorluk haftalarinda daha yiliksek
tutum puanina sahip olmuslardir. Rekabet ortamiin 6grencileri derse katilmaya daha ¢ok
diisiiniilmiistiir. Benzer sonuglara farkli ¢calismalarda da rastlanmistir (Dominguez ve digerleri,
2013; Polat, 2014). Ogrencilerin derse olan ilgilerinin de artmasini saglayan rekabet ortami
sayesinde ders 0grenciler i¢in daha eglenceli bir ortam haline gelmistir (Fidan, 2016). Nitekim

bu ortam onlarin olumlu bir tutuma sahip olmalarin1 saglamistir.

Rekabet ve zorluk gibi unsurlarin yan bilesen olarak yer aldigi ve hem sanal hem de
gercek Odiiliin 6n plana ¢iktigi haftada 6grencilerin tutum diizeylerinde anlamli bir fark
olugsmamistir. Egitimde ddiillerin kullanimiyla ilgili yapilan kimi ¢aligmalar da 6diil sisteminin
etkisiz oldugunu gdstermektedir. Odiil kullanimu ile ilgili bu ¢alismalardan birinde bazi &diil
tirlerinin etkili oldugu goriiliirken bazilarimin etkisiz oldugu (Hakulinen, Auvinen ve
Korhonen, 2015), digerinde 6diil bileseninin anlamli bir etki yaratmadigi (Hanus ve Fox, 2015),
bazen i¢sel motivasyonu azaltabilecegi, derse olan ilgiyi beklenenin aksine azaltabilecegi ifade

edilmistir (Ertimit, 2016).
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Siire ve seviye atlama ile zorluk unsurun 6n plana ¢iktig1 haftada 6grencilerin tutum
diizeylerinde anlamli bir degisiklik gozlenmemis, en diisiik tutum puanina zorluk haftasinda
sahip olmuslardir. Zorluk haftasinda uygulamalar gerceklestirilirken siire sinirt konulmus,
Ogrencilerden istenilen gorevleri verilen silire igerisinde yerine getirmeleri istenmistir.
Hakulinen ve digerleri (2015); zaman sinirinin yer aldigi uygulamalarin 6grencilerin igsel
motivasyonunu diislirdiigiinii, uygulamalara yonelik ilgilerini azalttigim1 ¢ogu zaman acele
ettikleri i¢in de basarisiz olabildiklerini ifade etmistir. Benzer sekilde Aban & Fontanil (2015)
ile Albayrak (2012) da ¢alismalarinda zaman sinirinin 6grenciler tarafindan rahatsizlik verici
oldugunu tespit etmistir. Bu calismada elde edilen nitel veriler de bu savi desteklemektedir.
Nitekim bir¢ok 6grenci zaman sinirt yiiziinden heyecana kapildigini, yanlis yapip basarisiz
oldugunu, korku ve endise duydugunu dile getirmis, tiim bu sonuglar zorluk haftasinda 6diil ve

rekabet haftasina nispeten daha olumsuz bir tutuma sahip olmalarina sebep olmustur.

Deney gruplarmin tutum diizeyi puanlarima alt boyutlarinda bakildiginda
oyunlastirmaya kars1 tutum puanlarinda da ayni sonuglarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Genel
tutum diizeyi puanlariyla paralel sekilde oyunlastirmaya karsi tutum puanlarinda da rekabet
haftasinda bir fark mevcutken, 6diil ve zorluk haftalarinin etkisiz kaldig1 goriilmiistiir. Ancak
programlamaya kars1 tutum boyutuna bakildiginda her iki deney grubunda bir degisiklik
olmadig1 gozlemlenmistir. Bu sonuca gore farkli oyunlastirma stratejilerinin genel itibariyle
programlamaya kars1 tutum tizerinde degisiklik gostermedigi soylenebilir. Uygulama sirasinda
ogrencilerin bir kisminin bazi boliimlerde zorlanmalar1 programlamaya yonelik olmusuz bir
tutum olugmasina sebep olmus olabilir. Gériisme sonuglarinda da 6grenciler uygulamanin bazi

boliimlerinde zorlandiklar1 i¢in bu boliimlerini sevmediklerini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin katihmlari arasinda anlamh bir fark var midir?

Deney gruplarinin katilim diizeyleri arasindaki farka bakildiginda her iki deney
grubunda da istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig: ortaya ¢cikmistir. Rekabet, 6diil ve
zorluk stratejileri, farkl haftalarda 6grencilerin katilimlar1 lizerinde etkisiz kalmistir. Genel
tutum sonuglarinda oldugu gibi zorluk haftasi ortalamalar1 diger haftalara gére daha az oldugu
belirlenmistir. Gorlisme sonuglarinda da 6grenciler bunu dile getirmis, zorlugun 6n planda
oldugu haftay1 daha az sevdiklerini dile getirmislerdir. Uygulama siirecinde bdoliimlerin
kolaydan zora dogru ilerledigi calismada boliimler zorlastikca 6grencilerin sikildigi, goriisme
sonuclarinda da 6grencilerin bazilarinin zor olan boliimlerden sikayetci oldugu ortaya ¢ikmustir.
Programlamanin 6grenciler tarafindan zor olan boliimleri katilimlar: {izerine olumsuz bir etki
yaratmis olabilir. Ronimus ve digerlerinin (2014) yiiriittiigli bir calismada da benzer sonuglar

ortaya ¢ikmigtir. Caligsmalarinda farkli oyunlastirma stratejilerine yer veren grup bu stratejilerin

88



katilimlar1 {lizerinde anlamli bir fark olusmadigi sonucuna ulasmislardir. Baslarda farkli
unsurlar 6grencileri siirece tesvik ediyorken, aragtirma sonucunda bu etkinin 6grenciler

tizerinde anlamli bir fark olusturmadig: goriilmustiir.

Katilim 6lgeginin diger boyutlarina bakildiginda her iki grupta da biligsel katilim
boyutunda anlamli bir fark meydana gelmemistir. Duyussal katilim boyutuna bakildiginda ise
deney 1 grubunda rekabet haftasinda fark olusmusken kalan diger haftalarda deney 2 grubunda
anlamli bir fark olusmamistir. Tipki tutum o6lgeginde oldugu gibi 6grencilerin derse olan
ilgilerinin artmasi, derse katilamaya istek olusturmasi rekabet haftasinda katilim yoniinden
olumlu bir etkiye sebep olmus olabilir. Ancak ilerleyen haftalarda programlama
uygulamalarinin zorlagsmasi ve 6grencilerin kimi kisimlar1 yapamamasi biligsel katilimlarini,
yapamadiklari i¢in sikilmalart da duyussal katilimlari {izerinde olumsuz bir etki olusturmus

olabilir.

Ogrencilerin beceri diizeyleri arasinda anlamh bir fark var midir?

Kagit tizerinde uygulanan beceri testleri sonucunda deney gruplarinin beceri diizeyleri
arasindaki farka bakildiginda deney 1 grubunda tutum 6lgeginde oldugu gibi rekabet haftasinda
anlamli bir fark olusmusken, deney 2 grubunda anlamli bir fark meydana gelmemistir.
Oyunlastirma siirecinin kolaydan zora dogru ilerlemesi sebebiyle diger haftalara gore daha
kolay olan rekabet haftasinda 6grencilerin derse karsi1 daha ¢ok motive olduklarini gériisme
sonuglarinda da dile getirmis olmalar1 veya bu grupta kullanilan kahoot ortaminin varligi bu
farkin sebepleri arasinda gosterilebilir. Ancak diger haftalarda da tutum ve katilim 6lgeklerinde

oldugu gibi etkisiz kalmistir.

Genel olarak kullanilan 6grenme aracindan ve igerigin etkisinden c¢ok farkl
oyunlastirma stratejilerinin etkisinin incelendigi ¢aligmada, bu stratejilerin tek basina yetersiz
oldugu anlagilmistir. Alanyazinla uyumlu bir sekilde, yapilan farkli calismalar da tek basina 6n
plana ¢ikan rekabetin (Hanus ve Fox, 2015), tek basina odiiliin (Antin ve Churchill, 2011,
Hakulinen, Auvinen ve Korhonen, 2013) veya zorlugun (Albayrak, 2012; Hakulinen vd., 2012)
yeterli olmadig1r sonucuna ulasilmistir. Ronimus ve digerlerinin 2014 yilinda yiiriittiigii bir
calismada da oyunlastirma ¢alismalarinda en ¢ok kullanilan unsurlardan olan rekabet, zorluk
ve 0diil unsurlarinin 6grencilerin ilgilerini ¢ekmesine ragmen diger unsurlar eksik oldugunda
etkisiz kaldigimi ifade etmislerdir. Bu sebeple Attali ve Arieli-Attali (2015) caligmalarinda
oyunlastirma tasarimin bir biitiin olarak ele alinmasi gerektigini soylemistir. Yu-kai Chou puan-
siralama-rozet ticliisiiniin dahi siireci oyunlastirmada yeterli olmadigini, bilesenler tek bagina
yetersiz oldugu icin dinamik ve mekaniklerin bir arada kullanilarak planli bir oyunlastirma

tasarimi yapilabilecegini, anlamli bir oyunlastirma siirecinin bu sekilde ortaya ¢ikabilecegini
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vurgulamaktadir. Nitekim Siimset (2014) de sadece belli bilesenlerin 6n plana ¢ikarilmasiyla
bir oyunlastirma tasariminin yapilamayacagini ifade etmektedir. Tiim bu c¢alisma sonuglari,
oyunlastirmanin bir biitiin olarak algilanmasi gerektigini, oyunlastirmanin dinamik ve
mekaniklerinin planh bir tasarimla anlamli bir oyunlagtirma stirecinin olusturulmasi gerektigi,

aksi halde beklenilen etkinin olugsmayacagi gostermektedir (Yildirim, 2016).

Oyunlastirma Uygulamas1 Yapilan ve Geleneksel Ogretim Yontemlerinin Uygulandig
Ortamlara Yonelik Tartisma ve Sonuc¢lar

Ogrencilerin tutum diizeyleri arasinda anlamh bir fark var midir?

Deney gruplar1 ile kontrol gruplarinin tutum diizeyleri karsilastirildiginda aradaki fark
anlamli ¢ikmistir. Bu sonuca gore oyunlastirma uygulamasiin gerceklestirildigi gruplarda,
yalnizca 6grenme araci igerisinde oyunlastirma unsurlarindan seviyeyi barindiran geleneksel
ogretim yontemlerinin uygulandigi smiflara gore daha iyi diizeyde tutum puanlar1 elde
edilmistir. Oyunlastirma uygulanan 6grenme ortamlarinda 6grencilerin derse bakis acilarinin
daha olumlu oldugu, motivasyon sagladigi ve 6grencinin kendisini daha rahat hissettigi
(O’Donovan ve digerleri, 2013), katilimcilarin giidiilenmislik diizeyleri ve 6zgiivenlerini
arttirdigr (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007) bilinmektedir. Bu o6zellikler 6grencilerin tutum
diizeylerinin artmasini ve oyunlastirilmis ortamlarda pozitif tutum sergilemelerini saglamistir.
Benzer sekilde alanyazinda Polat (2014), De-Marcos vd. (2014) ve Harrold (2015) da
oyunlastirmanin tutum diizeylerine pozitif etki yaptig1 sunucunu elde etmislerdir. Ogrencilerin
oyunlastirilmis ortamdaki diisiinceleri de bu sonucu desteklemektedir. Nitekim Ogrencilerin
biliylik ¢ogunlugu ortami1 daha eglenceli bulduklarini, ortamda vakit gegirmekten mutlu
olduklarini belirterek oyunlagtirmaya karsi memnuniyetlerini dile getirmis, diger derslerin de

bu sekilde islenmesini istediklerini ifade emislerdir.

Oyunlastirma uygulamasinin haftalik sonuglarina bakildiginda ilk haftada 6grencilerin
tutum puanlart deney gruplarmin lehine daha yiliksek olsa da anlamli bir fark ortaya
c¢ikmamistir. Bu sonug ile ilgili alanyazinda; tutum puanlarinin kisa zaman dilimlerinde ¢ok
fazla degisime ugramadigi (Cankaya ve Karamete, 2008; Milner vd., 2011; Korkusuz, 2012)
ancak yeterli silire verildiginde pozitif yonde arttigimin gozlemlendigi (Demir,2012;
Aksoy,2014) ifade edilmektedir. Nitekim bu ¢alismada ikinci ve tiglincii haftalarda olusan fark
anlamli bulunmustur. Bu fark her iki deney grubu ile kontrol grubu karsilagtirildiginda
anlamhdir, deney gruplarnt karsilagtirildiginda bir fark gézlemlenmemistir. Tutum diizeyi
puanlarinin her iki deney grubunda da denk olmasi1 ve kontrol grubuna gore daha yiiksek algi
puanlart elde edilmis olmasi oyunlagtirmanin geleneksel 0gretim yOntemlerine gore tutum

tizerinde daha etkili oldugunu gostermektedir. Bu sonuca gore oyunlastirilmis 6grenme
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ortamindaki 6grenciler geleneksel ortamlarda 6grenim géren 6grencilere gére daha olumlu bir

tutuma sahip olduklar1 sdylenebilir.

Tutum diizeylerinin alt boyutlarina bakildiginda tipki genel tutum diizeylerinde oldugu
gibi oyunlastirmaya kars1 tutum puanlarinda da deney gruplar1 arasinda bir fark bulunmamustir.
Programlamaya kars1 tutum puanlarina bakildiginda ise oyunlastirmanin O6grencilerin
programlamaya kars1 tutumlarini degistiremedigi gozlemlenmistir. Bu boyutta ortalama tutum
puanlar1 kontrol grubunda daha yiiksek ¢ikmistir. Gorlisme sonuglarinda da Ogrenciler
oyunlastirilmis dersi daha eglenceli bulduklarim1 ifade etmelerine ragmen dersin zor
kisimlarinda sikildiklarini, siire sinirinin endise ve korku yarattigini ifade etmislerdir. Yarista
geri kalan Ogrencilerin de siiregten kopmalari, tutumda meydana gelen olumsuz sonucun
sebepleri arasinda gosterilebilir. Ciinkli baz1 6grenciler kazanamadiklari i¢in iiziildiiklerini
ifade etmistir. Oyunlastirmaya yonelik elestirilerden biri olan rekabet ve yaris ortaminin

olumsuz etkileri olabilecegi goriisii, bu sonucun ortaya ¢ikma sebepleri arasinda gosterilebilir.

Ogrencilerin katiim diizeyleri arasinda anlamh bir fark var midir?

Oyunlastirma stratejilerin uygulandigt deney gruplarinda, geleneksel Ogretim
yontemlerinin uygulandigi siniflara gére 6grencilerin katilim diizeylerinin daha yiiksek oldugu
gozlemlenmistir. Oyunlastirma uygulamasinin gerceklestirildigi siniflardaki odiiller, rekabet
ortami, yarismalar ve oyunlarin ders i¢inde oynanmasi ile 6grencilerin derse daha ¢ok ilgi
gosterdigi ve katilimlarimin arttigi ortaya ¢ikmustir (Charles, Charles, McNeill, Bustard ve
Black, 2011). Oyunlastirma ve oyunlar dogas1 geregi ortami daha eglenceli kilar, bu eglence
ortami1 dgrencinin i¢sel motivasyonu arttirdigi i¢in derse olan katilimi da artar (Ertimit, 2016).
Alanyazinla paralellik gosteren bu sonuglar nitel verilerle de desteklenmistir. Ogrenciler
oyunlastirilmis ortamda 6grenmeyi daha ¢ok istemis, sinif igerisindeki gozlemler de yanlis
yapsalar bile daha ¢ok basar1 olmak ve kupa, madalya kazanmak i¢in miicadele etmeyi

birakmadiklarini gostermistir.

Gruplarin haftalik katilim diizeylerine bakildiginda tiim haftalarda ortaya ¢ikan fark
anlamli bulunmustur. Yine gruplarin katilim diizeylerine bakildiginda her iki deney grubunun
da katilim diizeylerinin daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Ancak deney 1 grubu ile kontrol
grubu arasinda ortaya ¢ikan fark istatistiksel olarak anlamli olmasina ragmen deney 2 grubu ile
kontrol grubu arasinda ortaya c¢ikan fark anlamli bulunamamistir. Deney 1 grubunda
oyunlastirma uygulamasi sirasinda “Kahoot” ortami1 kullanilirken, deney grubunda “Classdojo”
ortam1 kullanilmistir. Kahoot ortam1 6grenciler igin eglenceli bir 6grenme ortami1 olusturmanin
yant sira katilimcilart 6grenmeye tesvik edebilen bir uygulama olarak gosterilmektedir

(Dellos,2015). Kahoot bir¢ok arastirmada faydali ve eglenceli bir 6grenme araci olarak
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kullanilmistir (Sunde ve Underdal, 2014). Dolayisiyla deney 1 grubu o6grencilerinin daha
yiiksek katilim gdstermesine, rekabeti daha ¢ok ortaya cikaran ve eglenceli bir 6grenme ortami

yaratan bu uygulamanin sebep oldugu diisiiniilmektedir.

Gruplarm katilim diizeylerinin alt boyutlarina bakildiginda, ilk iki haftanin sonuglarina
gore gruplarin biligsel katilim diizeyleri arasindaki fark anlamli bulunmusken, son hafta olan
zorluk haftasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Yine oyunlastirilmis ortamdaki deney
gruplarinin biligsel katilim diizeyleri geleneksel 6gretim yontemlerinin uygulandigi kontrol
grubuna gore tiim haftalarda daha yiiksek ¢ikmistir. Benzer sekilde Harrold (2015)
oyunlastirma sayesinde Ogrencilerin 6grenme ile ilgili aliskanliklar gelistirebildiklerini ve
problem ¢dzme becerilerinde artis oldugunu, Eleftheria vd. (2013) 6grencilerin oyunlastirilmis
ortamda 6grencilerin kavrama yeteneklerinin gelistigini, Tang ve Kay (2014) da 6grenenlerin
biligsel Ozelliklerinin uygun oyunlastirma ortamlarinda arttirilabilecegini ifade etmistir.
Ogrencilerin son hafta bilissel katilim diizeylerinde meydana gelen sonuca; kolaydan zora giden
ogrenme plani ile son haftanin daha zor olmasi ve zaten 6grenciler tarafindan zor goriilen bir
konuya zorluk haftasinda siire sinirinin da eklenmesi sebep olmus olabilir. Nitekim nitel
verilere gore goriisme sonuglarindan bazilarinda 6grenciler; konun belli kisimlarinda ¢ok
zorlandiklarini, “dongli” diye ifade edilen konuyu yapamadiklarini ve siire yetmedigi veya
yetismedigi i¢in basarisizliklarindan dolaytr mutsuz olduklarini ifade etmislerdir. Zorluk,
oyunlagtirma uygulamasinda sevilmeyen bir unsur olarak ortaya ¢ikmis, bir ¢ok &grenci

tarafindan rahatsizlik verici oldugu ifade edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarina ait duyugsal katilim boyutu incelendiginde her ii¢ haftada
da gruplar arasinda olusan fark istatistiksel olarak anlamlidir. Tiim haftalarda katilim diizeyi
puanlari oyunlastirilmis ortamda 6grenim goren 6grencilerin lehine sonuglanmistir. Ogrenciler
goriigme sonuglarinda derste arkadaslariyla daha ¢ok yardimlastiklarini, yarigmalarla daha ¢ok
eglendiklerini ve seviye, boliim ge¢ince daha ¢ok mutlu olduklarini sdylemislerdir. Bu durum
oyunlastirmanin 6grencilerin duyussal katilimlar1 tizerinde pozitif bir etki yarattigini
gostermektedir. Calismasinda oyunlastirma uygulamasinin duyussal boyutunu ele alan
Yildirnm (2016) da 6grencilerin dersi onemli gordiiklerini ve duyussal yonden olumlu
etkilendikleri sonucuna ulagmistir. Yine benzer sekilde Lee ve Hummer (2011) da duygusal ve
sosyal yonden 6grencileri destekledigini ifade etmistir. Alanyazinda da ifade edildigi gibi
oyunlastirmanin 6grencilerin derse katilimi iizerinde geleneksel 6gretim yontemlerinden daha

olumlu bir etki biraktig1 sdylenebilir.
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Ogrencilerin beceri diizeyleri arasinda anlamh bir fark var mdir?

Oyunlastirilmig 6grenme ortaminda bulunan deney gruplari ile geleneksel dgretim
yontemlerinin  uygulandigi ortamda bulunan kontrol gruplarmin beceri diizeyleri
karsilastirildiginda genel beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu ortaya ¢ikmustir. Tiim
beceri testleri sonucunda her iki deney grubuna ait test ortalamalar1 da kontrol grubu test
ortalamalarindan daha yiiksek c¢ikmistir. Bu sonu¢ oyunlagtirmanin  G6grencilerin
programlamaya yonelik becerilerini olumlu yonde etkiledigini ve puanlarimi arttirdigini
gostermektedir. Gorlisme sonuclarindan elde edilen veriler de bu sonucu desteklemektedir.
Bir¢ok dgrenci oyunlastirma ile daha iyi 6grendiklerini, diger derslerin de bu sekilde islenmesi
halinde daha basarili olabileceklerini ifade etmislerdir. Ogrenciler derslerin daha eglenceli
oldugunu, 6diil kazaninca, seviye gecince mutlu olduklarini ve birinci olmak i¢in daha ¢ok
miicadele ettiklerini sdylemislerdir. Bu arastirmanin sonuglari Dominguez ve digerlerinin
(2013) oyunlastirilmig ortamda 6grenim goren grubun daha yiiksek uygulama puanlari aldigi
calismalariyla da uyusmaktadir. Benzer sekilde Ar’in (2016) meslek lisesinde oyunlagtirilmis
uygulama gerceklestirdigi grubun daha yiiksek basar1 gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Alanyazinda
bu sonugla paralellik gdsteren farkli 5rnekler de mevcuttur. Ornegin; Rouse (2013), Faghihi vd.
(2014), Toda vd. (2014), Buckley ve Doyle (2014) de oyunlastirmanin basariy1 arttirdigi

sonucuna ulagmislardir.

Haftalik beceri testi sonuglarina bakildiginda ilk hafta gruplar arasindaki fark anlamli
bulunmamustir ancak ikinci ve iigiincii haftalarda ortaya ¢ikan fark anlamlidir. ilk hafta ortaya
c¢ikan bu sonug; ¢alismanin kolaydan zora dogru gitmesi ve ¢ok basit bir konu ile baglanmig
olmasi sebebiyle 6grenciler tarafindan kolay kavranabilir olmasindan kaynaklaniyor olabilir.
Oyunlastirma uygulamasi sonucunda benzer bir sonugla karsilasan Sahin (2014): “kisa ve kolay
bir konu deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kolayca kavramasina sebep olabildigi i¢in
anlaml bir fark c¢ikmamasina yol acabilir.” seklinde ifade etmektedir. Ancak ilerleyen
haftalarda gruplar arasindaki basar1 puan ortalamalar1 deney gruplari lehine artmistir. Bu sonug
da oyunlagtirmanin programlamaya yonelik beceri iizerinde olumlu bir etki sagladigini

gostermektedir.

Genel olarak kullanilan 6grenme aracindan ve icerigin etkisinden ¢ok oyunlastirmanin
geleneksel 6grenme yontemlerine gore 6grencilerin derse katilim diizeyi, derse karsi tutum ve
programlama becerisine etkisinin incelendigi boliimde elde edilen bulgular; oyunlastirmanin
derse katilim diizeyini arttirdigi, derse yonelik tutumu olumlu yonde degistirebildigi ve
programlama becerisini arttirdigi goriilmistiir. Alanyazinla da uyumlu olarak oyunlastirmanin

geleneksel 0gretim yontemlerine gore Ogrencilerin derse karsi tutumlarimi pozitif yonde
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etkiledigi (Polat, 2014; De-Marcos vd., 2014; Harrold, 2015; Samur, 2015), 6grencilerin derse
katilimlarini (Deci ve Ryan, 2000; Charles, Charles, McNeill, Bustard ve Black, 2011) ve
programlama becerisini arttirdigi (Dominguez ve digerleri, 2013; Rouse,2013; Buckley ve
Doyle, 2014; Faghihi vd. 2014; Toda vd., 2014) sonuglarina ulasilmistir. Buradan hareketle
ogrencilerin 6grenme ortamlarinda aktif 6grenmelerine firsat sunan (Aksoy, 2014), problem
¢ozme becerilerinde artis saglayan (Dogusoy ve Inal, 2006) &grenilmesi zor ve sikic
programlama dersleri oyunlastirildiginda derse karst motivasyon saglayan ve katilimi arttiran
bir uygulamanin artik egitim 6gretim ortamlarinda daha sik kullanilmasinin faydali olabilecegi
diistiniilmektedir. Rocha Seixas ve digerleri (2016), oyunlastirilmis ortamin 6grencilere kendi
basarisinin sorunlulugunu iistlenen bireyler oldugunu hissettirdigini ifade etmistir. Nitekim
calismanin nitel bulgular1 da 6grencilerin oyunlastirmay1 6grenci merkezli bir ortama firsat
sunan, aktif 6grenme saglayan bir uygulama oldugunu belirtmis, bu da 6grenme ortamlarinda
basarisiz olan Ogrencilerin de kendilerine zorla sunulan 6grenme yonteminde &grenmek
zorunda kalmak yerine kendi bilgi, beceri ve kontrolleriyle 6grenmeyi Ogrenen bireyler
olabilmelerini sagladig1 soylenebilir. Dolayisiyla oyunlagtirilacak olan bir ders, Ogretim
tasarimina yeterli 6zen gosterilirse (Fabricatore ve Lopez, 2014) 6grenciler i¢in motivasyon
kaynagi olan eglenceli bir 6grenme ortamina doniisebilir (Dominguez vd., 2013). Fakat
oyunlastirma uygulamasi siiresince planlamanin iyi yapilmasi gerekmekte ve kullanilacak olan
unsurlar 6grencilerin ihtiyaglarina cevap verebilmelidir. Aksi halde alanyazinda da belirtildigi
gibi etkisiz ddiiller, zorlugun 6grencileri endiseye siiriikledigi uygulamalar olumsuz sonuglara

sebep olabilir.

Ogrenci Gériislerine Yonelik Tartisma ve Sonuclar

Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde hangi unsurlar 6grencilere oyun
hissi vermektedir?

Deney grubundaki 6grencilere derste oyun hissi veren unsurlar1 belirlemek amaciyla
yapilan goriisme sonuglarina bakildiginda 6grencilerin biiyiik bir kisminin rekabet haftasinda
“puan kazanma” “birinci olma”, “rekabeti hissetme”, “yarisma heyecan1” ve “eglence” gibi
unsurlar1 6n plana ¢ikarmiglardir. Bu unsurlara bakilacak olursa hemen hepsi oyunlastirma i¢in
gerekli olan unsurlar arasinda yer almaktadir. Dolayisiyla oyunlastirmayr geleneksel sinif
ortamindan ayiran etmenler Ogrenciler tarafindan da benzer sekilde kabul edilmistir.
McGonigale (2011)’e gore oyunlastirma 6gelerinin, oyunlarin dogasindan dolay1 6grenme
ortamin1 eglenceli bir hale getirir. Goriisme sonuglarina bakilacak olursa 6grenciler de

oyunlarin 6zelliklerin olan eglence unsurunu oyun hissi veren bir 6ge olarak gérmiislerdir.

Benzer sekilde Ar (2016), Fidan (2016) yaptiklari oyunlastirma uygulamalarinda 6grencilerin
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dersi hem oyun hem ders olarak gordiiklerini ve rekabet, yarisma ve eglence unsurlarini 6n
plana cikardiklarini ifade etmislerdir. Bu sonu¢ deney gruplar1 arasinda ortak olsa da tercih
edilen unsurlarin frekanslar1 arasinda kismen farkliliklar bulunmaktadir. Bu farkliliklara sebep
olarak her bir deney grubunda farkli oyunlastirma uygulamasinin kullanilmasi1 gosterilebilir.
Birinci deney grubunda “Kahoot” ortami yer alirken ikinci deney grubunda “Classdojo” ortami
yer almistir. Ertimit (2016) ile Yapici ve Karakoyun (2017) ile benzer sekilde kahoot ortaminda
Ogrencilerin dersin daha rekabet dolu ve eglenceli oldugunu ifade etmislerdir. Kahoot ortaminin
oldugu grupta oyun hissi veren unsurlar olarak yarisma heyecanit ve rekabet 6gelerinin
sOylenmis olmas1 alanyazinla paralellik gostermektedir. Caligmasinda oyunlagtirma
uygulamasina yer veren Ar (2016) da 6grencilerle yaptig1 goriismeler sonucu ortamin daha
rekabetci, eglenceli ve faydali oldugu sonucuna ulagmistir. Classdojo ortaminin yer aldiginda
gruptaki Ogrenciler de bu uygulamadan memnun kalmis, uygulamay: sevdiklerini ifade
etmislerdir. Nitekim Burger (2015) de Classdojo ortaminin dgrencilerde olumlu etkiler

yarattigini ifade etmis, ¢aligmanin nitel verilerinde de bu sonuglara ulasilmistir.

Odiil haftasinda “Odiil Kazanma”, “Birinci olma”, “Yarisma Heyecan1” gibi genellikle
Ogrencileri Odiile ulastiracak unsurlar oyun hissi veren uygulamalar olarak ©6n plana
cikmaktadir. Odiiller (kupa, madalya, sembol vs.) oyunlastirma igerisinde kullanicilarin
motivasyonlarini arttiran ve ortami1 eglenceli hale getiren (Denny, 2013; Dominguez vd., 2013),
O0grenmeye tesvik eden ve ilgiyi arttiran (Abramovich vd., 2013) unsurlar olarak tanimlamaistir.
Yapilan oyunlagtirma ¢aligmalarinda ayrica 6grenciler odiilleri kazanarak gosteris yapmak
(Kapp, 2012; Denny, 2013) ve somut geribildirimler elde etmek amaciyla da kullanilmustir.
Dolayisiyla oyunlastirma uygulamasinin 6nemli bilesenlerinden birisi olan d&diiller, 6diil
unsurunun 6n plana ¢iktig1 haftada 6grenciler tarafindan da daha ¢ok ulasilmak istenen ve oyun

hissi veren unsur olarak kabul edilmistir.

9 ¢

Zorluk haftasina ait sonuglar incelendiginde “sembol kazanma”, “rekabeti hissetme” ve
“yarigsma heyecan1” o6grenciler tarafindan en ¢ok sdylenen ifadeler olmustur. Zorluk haftasinda
oyunlastirma uygulamasi geregi siire kisitlamasi konulmus ve daha ¢ok yarisma ortamina zemin
hazirlanmistir. Arastirma sonucunda da 6zellikle kahoot ortami1 kullanilan deney grubu agirlikly
bir rekabet ve yarigsma ortami dogmus, rekabetin ve yarismanin dogal sonucu olan basariy1
odiillendirmenin bir geregi olarak sembol 6diilii de dgrencilerce oyun hissi veren unsurlar
olarak goriilmiistiir. Ancak zorluk haftas1 bazi 6grenciler tarafindan zor, basarisizlik duygusu
yasatan, korku ve endigeye sebep olan bir hafta olarak goriilmiistiir. Hakulinen ve digerleri
(2015) ile Fidan (2016) da oyunlagtirma uygulamasinin zamana kars1 gerceklestigi ortamlarda

ogrencilerin dikkati dagitabilecegi, hataya sebep olabilecegi ve uygulamalarda basarisizliklara
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sebep olabilecegini ifade etmektedir. Bu g¢alismada da birgok Ogrenci zorluk haftasinda

korktugu i¢in, heyecanlandigi i¢in yanlis yaptigini ve bu haftay1 sevmedigini ifade etmistir.

Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde hangi unsurlar 6grencilerin
ogrenmesini saglamaktadir?

Deney grubundaki Ogrencilerin derste Ogrenmesini saglayan unsurlar1 belirlemek
amaciyla yapilan goriisme sonuglarina bakildiginda genel olarak haftalar arasinda ¢ok fazla

99 ¢

farklilasmanin olmadig1 ve ¢ogu 6grencinin daha ¢ok “rekabet”, “yarismay1 kazanma”, “6diil
kazanma”, “6grenme arac1” ve “eglence” gibi 6gelerden bahsettigi goriilmiistiir. Bu unsurlara
bakildiginda 6grenme araci disinda kalan biitiin unsurlar oyunlastirmanin unsurlari arasinda yer
almaktadir. Bu ifadelere gore dgrencilerin 6grenmesi oyunlastirmanin rekabet, yarisma, 6diil
gibi unsurlar sayesinde gergeklesmektedir. Nitekim 6grenciler bunu; “Yarismayi kazanmak
icin daha ¢ok ¢alistim.”, “Bu derste daha iyi 6greniyorum.”, “Diger dersler de boyle islenirse
ogrenciler daha basarili olur.” gibi ifadelerle anlatmaya ¢alismislardir. Ogrenme araci ile
ogrenciler kimi zaman derste bilgisayar kullanimini kimi zaman da oyunlastirma uygulamasi
icinde yer alan Kahoot ve Classdojo ortamlarindan bahsetmislerdir. Her iki uygulamanin da
ogrencileri daha cok motive ettigi ve O0grenmeyi kolaylastirdigi gosterdigi soylenebilir.
Rekabetin 6n planda oldugu Kahoot ortaminin gergeklestigi deney 1 grubu tarafindan rekabet
ve yarigma unsurlart 6n plana ¢ikarilirken daha ¢ok 6diil odakli bir uygulama olan Classdojo
ortaminin yer aldig1 deney 2 grubunda ise ddiil kazanma ifadesi daha ¢ok sdylenmistir. Her iki
uygulamada oyunlastirma kapsaminda 6grencilerin 6grenmesine yardimci oldugu 6grenciler

tarafindan ifade edilmistir.

Oyunlastirma ile islenen programlama dersinde, simdiye kadar isledikleri derslere
gore algiladiklan farkhihiklar nelerdir?

Deney grubundaki Ogrencilerin simdiye kadar isledikleri derslere gore algiladiklari
farkliliklar1 belirlemek amaciyla yapilan goriisme sonuclara ait bulgulara bakildiginda tim
haftalarda “6grenci merkezlilik”, “rekabet”, “motivasyon” ve “eglence” unsurlarimin séylendigi
goriilmektedir. Yalnizca rekabet haftasinda “Ogrenme arac1” unsurundan da bahsedilmistir.
Ogrencilerin birgogu bu derste daha iyi dgrendiklerini ¢iinkii kontroliin kendilerinde oldugunu,
ogrenme isini kendilerinin yaptigini, diger derslerde hep 6gretmenin anlattigini ve kendilerinin
sadece ezber yaptiklarini ifade emislerdir. Ancak oyunlastirilmis ortamin sagladigi 6grenci
merkezlilik 6grencilerin bu dersin diger derslere gore pozitif yonlerinden birisi olmasini
saglamistir. Ciinkli 6grenme ortaminda aktif olan birey daha iyi 6grenmesine katki saglar
(Cetin, 2013). Sonmez ve Ding (2011) de yaptiklar1 calismada 6grenme siirecinde daha aktif

olan bireylerin bilgiyi daha kolay anlamlandirmasini sagladigini ifade etmektedir. Caligmasina
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fen bilimlerini dersini oyunlastiran Sahin (2014) de 6grencileriyle yaptig1 goriisme sonucunda
derslerin daha eglenceli ve zevkli oldugu sonucuna ulagsmistir. Landers ve Armstrong (2015)
de oyunlagtirmanin egitimin degerli kildigini, geleneksel yontemlere gore daha etkili bir
yontem oldugunu ve Ogrencilerin motivasyon, derse katilimini arttirdigini belirtmistir.
Ogrencilerin diger derslere gore algiladiklar1 ve oyunlastirma uygulamasinin temel
unsurlarindan biri olan rekabet de 6grencilerin goriisme sonuglarina gore 6grencileri daha ¢ok
O0grenmeye tesvik etmis, 6grencilerin biiyiik cogunlugu rekabet ortamindan olumlu bir sekilde
etkilenmis ve derse daha ¢ok katilmak istemislerdir. Benzer sonuclara farkli ¢calismalarda da
ulasilmistir (Dominguez vd., 2013; Polat, 2014). Buradan hareketle oyunlagtirmanin diger
derslere gore daha 6grenci merkezli bir ortam yarattig1, 6grencilerin derste daha aktif oldugu,
kendilerini daha rahat ve motive hissettikleri bir ortam olarak gordiikleri ve rekabeti derse olan
ilgiyi arttiracak ve basari icin daha fazla caba gostermelerini saglayacak sekilde hissettikleri

sOylenebilir.

Cahismanin Sinirhhiklar:

Calismada deney 1 grubu 29, deney 2 grubu 29 ve kontrol grubu olarak 30 toplamda 88
5. smif dgrencisi ile galisilmigtir. Orneklem sayisi arttinildiginda farkin olusmadigi ancak
ortalamalarin deney gruplart adina daha yiiksek oldugu birinci haftalarda fark olusabilecegi

distiniilmektedir.

Ogrenciler igin oyunlastirma uygulamasi 3 hafta ile smirli kalmigtir. Ayrica uygulama
esnasinda ilk defa bilgisayarlar derste kullanilmistir. Dolastyla 6grencilerin biiyiik kisminin
bilgisayara dnceden uzak olmasi ve bu deneyimi ilk defa yasamasi yenilik etkisi yaratmis bu da
derse yonelik tutumlarini etkilemis olabilir. Ciinkii ¢alismada yer alan dgrenciler ilk defa
programlama ile tanigsacaklari i¢in 6n test yapilmamis ve hazirbulunusluk diizeylerinin esit
oldugu varsayilmistir. Ayrica siirenin artmasi durumunda mevcut sonuglar degisebilir. Nitekim
oyunlastirilmis ortamlarda stire arttirildiginda daha olumlu sonuglar elde edilmektedir (Sahin,

2014).

Ogrencilerin bir bilgisayara iki kisi oturmak zorunda kalmasi, bilgisayar kullanimi
(klavye, fare etkinligi) ile ilgili 6nceden galigma yapilmasina ragmen 6grencilerin bir kisminin
hala bu konuda zorlanmasi, uygulanan 6grenme iceriginde zor olan kisimlarin sebep oldugu
basarisizlik algisinin oyunlasgtirilmaya yansimasi gibi etmenler, uygulama sonucunda ortaya

c¢ikan istatistikleri etkilemis olabilir.
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Oneriler

Bu boliimde ¢alisma sonucunda elde edilen sonuglar 1s18inda programlama dersinde

oyunlastirilmig 6grenme ortami olusturmak isteyen 6gretim tasarimcilarina, aragtirmacilara ve

egitimcilere yonelik onerilere yer verilmistir.

Ogretim tasarimcilarina;

>

Oyunlastirilmig 6grenme ortamlarinda, oyunlastirma stratejilerinden daha c¢ok
rekabet, 6diil ve zorluk kullanilsa da tiim bu unsurlarin biitiin oyunlastirma dinamik
ve mekanikleriyle bir biitlin olarak kullanilmas1 gerektigi, etkin bir oyunlastirma
uygulamasinin iyi tasarlanmis ve dinamik veya mekaniklerin goz ardi edilmeden
biitiinliik icerisinde kullanildig1 zaman ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Uygulama sirasinda dijital etkinliklerden faydalanildiginda teknik imkanlarin
yeterince gozden gegirildikten ve hazirlandiktan sonra uygulamanin baslamasinin

daha verimli olabilecegi ortaya ¢ikmuistir.

Egitimcilere;

>

Oyunlastirma uygulamasinin yapilacagr konunun iyi secilmesi ve oyunlagtirma
unsurlarinin hem konunun hem de 6grencilerin ihtiyaclar1 goz {inline alinarak ise
kosulmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Farkli bilgi ve beceriler gerektiren
uygulamalar beklenilen sonuglarin ortaya ¢ikmasina engel olabilir.

Oyunlastirmanin ciddi ve Ozverili bir is oldugu, uygulamadan once nereden
baslanmas1 gerektigi, hangi adimlardan olustugu ve nerede bitmesi gerektigini

gosteren iyi bir tasarim sablonu olusturulmalidir.

Arastirmacilara;

>

Daha uzun uygulama siireclerinin yer aldigi oyunlastirma ile ilgili deneysel
caligmalar alanyazina katki saglayabilir.

Farkli alanlarda ve farkli yas gruplarinda oyunlastirma ile ilgili caligmalar
yapilabilir.

Teknik altyapinin yeterli oldugu, yenilik etkisini ortadan kaldirabilecek ve
hazirbulunusluk diizeyinin daha uygun oldugu {iniversite ve lise 6grencileri gibi
ileri yas araliginda Ogrencilerle ¢alisilmast durumunda oyunlagtirmanin tim
kademelerde deneysel ¢aligmalar ile programlama dersindeki etkinligi ortaya

cikarilabilir.
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» Oyunlastirma uygulamasi gerceklestirilirken Bunchball’in (2010) oyun elementleri
kullanilmistir. Farkli ¢alismalarda farkli oyunlastirma tasarimlar ile oyunlastirma
unsurlar kullanilarak daha kapsamli sonuglar elde edilebilir.

» Farkli sosyo-ekonomik diizeye sahip ortamlarda bulunan 6grencilerle de benzer

caligmalar yapilabilir.
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EKLER

EK 1. Tutum Olgegi

Asagida Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde “oyunlastirma” uygulamasi kapsaminda

yapilan programlama oOgretimine karsi tutumunuzu belirlemeye yonelik maddeler yer

almaktadir. Sizden sorular igtenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamaniz beklenmektedir.

Liitfen higbir soruyu cevapsiz birakmayimiz. ilginiz ve katkilariniz igin tesekkiir ederiz.

1. Ogrenci Numaraniz:

2. Cinsiyetiniz: () Kiz () Erkek

3. Sinifiniz:

4. Yasiz:

Liitfen agagidaki her bir maddeyi dikkatli bir sekilde okuyarak Evet, Kismen ve Hayir

seceneklerinden size en uygun olanini isaretleyiniz.

Evet | Kismen | Hayir
Onceki
Sira Oyunlastirmaya Kars1 Tutum

5 1. Dersteki oyun benzeri etkinlikler kendime olan
giivenimi arttirir.

6 2. Bu dersteki oyun benzeri etkinlikler arkadaglarimla
daha fazla yardimlagmami saglar.

g 3. Dersteki oyun benzeri uygulamalar sinifta kendimi
rahatlikla ifade edebilmemi saglar.

1 4. Dersteki oyun benzeri uygulamalar programlama
ogrenmemi kolaylastirdi.

12 5. Dersteki oyun benzeri uygulamalar beni
programlamaya karsi cesaretlendirdi.

Programlamaya Kars1 Tutum

17 6. Programlamadan korkmam.

18 7. Bence herkes programlama 6grenmelidir.

19 8. Ileride programci olmak isterim.
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EK 2. Katiim Olgegi

Sevgili 6grenciler,

Bu anket Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde “oyunlagtirma” uygulamasi kapsaminda

yapilan programlama égretiminin sizi nasil etkiledigini 6l¢gmeyi hedefleyen bir ankettir.

Sizden sorulari i¢tenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamaniz beklenmektedir. Liitfen higbir

soruyu cevapsiz birakmayniz. ilginiz ve katkilarimz igin tesekkiir ederiz.

1. Okul Numaraniz:

2. Sinifiniz;

3. Cinsiyetiniz: ( ) Kiz () Erkek

4. Yasiz:

Liitfen asagidaki her bir maddeyi dikkatli bir sekilde okuyarak Kesinlikle Katilmiyorum,

Katilmiyorum, Kararsizim, Katiliyorum, Kesinlikle Katillyorum segeneklerinden size en

uygun olanini isaretleyiniz.

25§ g| 8|t
< 5| 8 S = | X E
=z = z s | £ 2
g El E = 2 | g2
s £ s = =
X s Q N> Q X 2
Onceki
Bilissel B
Sira ilissel Boyut
6. 1. Programlama dersi ¢cok eglencelidir.
7. 2. Programlama dersinde sikilirim.
9 3. Programlamayi iyi anlamis olmak benim
' i¢in 6nemlidir.
19 4. Programlama dersinde “0greniyormus”
' gibi yaparim
21 5. Programlama dersinin bana faydali
' olacagini diigtintiriim.
Duyussal Boyut
4 6. Derste arkadaglarimla programlama
' hakkindaki fikirlerimi paylagirim.
12 7. Derste programlama yapmaktan zevk
' alinm
15 8. Programlama dersindeki uygulamalari
' yaparken heyecan duyarim.
16 9.Programlama dersini 6grenirken kendimi
' mutlu hissederim.
9 10. Programlama dersine isteyerek
4.
katilirim.
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EK 3. 1. Hafta Beceri Testi

Adi-Soyadi

Sinifi:

Okul No:

Soru-1. Kusun domuza ulasabilmesi
icin hangi kod bloklar1 yazilmalidir?

Cevap 1.

Calistigi zaman ’

Soru-2. Yolu takip et ve beni sersem
domuza gotiir. Patlayicilardan
uzak dur yoksa bu tiiylerim

havaya ugacak! Ipucu: benim

giineyimde.

" &
[
[C =

Cevap 2.

Soru-3. Kusun domuza ulasabilmesi
i¢in eksik birakilan bloklar1
tamamlayiniz.

Cevap 3.

| CTalrsticg: =arman >

Soru-4. Kusun domuza ulasabilmesi
icin soru igareti yerine ne
gelmelidir?
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Soru-5. Kusun domuza ulasabilmesi
i¢in hangi kod bloklar1 yazilmalidir?

Cevap 5.

Soru-6. Kusun domuza ulasabilmesi
icin yazilan kod bloklarindan hangisi
yanlistir?

]

Cevap 6.

Calistrgr =arvian

Soru-7. Kusun domuza ulagabilmesi
icin ka¢ adet kod blogu
kullanilmalidir?
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2. Hafta Beceri Testi

Adi-Soyadi Sinifi: Okul No:

Soru-1. Arinin gigekten deger alip bal yapmasi
icin hangi kod bloklar1 yazilmalidir?

Cevap 1.

} Calls|§| zaman !

Soru-2. Arinin ¢igekten deger alip bal yapmast
icin hangi kod bloklar1 yazilmalidir?

deger al \

Iﬁﬂ!!

&

Cevap 2.

} Callstlgl zama '- ‘

Soru-3. Arinin ¢igeklerden deger alip bal
yapmasi i¢in hangi kod bloklar1 yazilmalidir?

o 3

deger al \

Iﬁﬂ!l

<
o
T

Cevap 3.

} Callstngl zarna '
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Soru-4. Arinin ¢igekten deger alip bal yapmasi1 | Cevap 4.

i¢in eksik birakilan bloklar1 tamamlayiniz.
Calistig: zaman >

Soru-5. Dongii blogunu da kullanarak kusu Cevap 5.

yalnizca 4 blok ile domuza ulastiriniz.

Soru-6. Kusun domuza ulasabilmesi i¢in soru | Cevap 6.
isaretleri (?) yerine hangi sayilar yazilmalidir?

Soru-7. Yanda verilen kod bloklarindan
hangisi kusu domuza ulagtirir?

Calistigi zamal
Tekrarla X3
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3. Hafta Beceri Testi

Adi-Soyadi Sinifi: Okul No:

Soru-1. Sekildeki kareyi tamamlayacak olan
kod bloklarini ekleyiniz?

)

n P ~
——

A

t

al»

g,

s
7

Cevap 1.

Soru-2. Sekildeki dikdortgeni tamamlayacak
olan kod bloklarini ekleyiniz?

LT

G\;‘

¥

(v]
f @ s

= N 2
S

Cevap 2.

Soru-3. Asagidaki seklin ¢oziimiini saglayan
kod bloklarini ekleyiniz.

!

v)

He

)

[}

)

3

o

E
)

Cevap 3.
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Soru-4. Asagidaki sekli dongii blogunu da Cevap 4.
kullanarak ¢iziniz.

Soru-5. Asagidaki seklin dogru ¢izilmesini Cevap 5.
saglayan kod bloklar1 hangi secenektedir?

o I JT1T1]

(1

Soru-6. Asagidaki sekli dongii blogunu da
kullanarak ¢iziniz.

-

Soru-7. Asagidaki seklin dogru ¢izilebilmesini | Cevap 7.
saglayan bloklar1 ekleyiniz.

LR
I
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EK 4. Goriisme Sorular:

“Code.org” ortaminda gerceklestirilen programlama uygulamasina hakkinda goriislerinize
ihtiya¢c duyulmaktadir. Sorular1 igtenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamaniz bizim igin
onemlidir. Goriisme yaklagik 15 dakika siirecektir. Calismanin daha saglikli yiiriitiilmesi i¢in
izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyoruz. Gorligmeyle ilgili sorularinizi ¢ekinmeden

sorabilirsiniz. Goriismeyi kabul ettiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

1. Ogrenci Numaraniz:

. Cinsiyetiniz: () Kiz () Erkek

W N

. Smifiniz;

Bu haftaki uygulamada neleri begendiniz?

Bu haftaki derste begenmediginiz uygulamalar nelerdi?

Bu haftaki dersin hangi kisimlarinda zorlandin? Bu zorluklarin {istesinden nasil geldin?
Arkadaglarinla rekabet etmek hosuna gitti mi?

Arkadagslarinla verdigin zorlu miicadele nasil bir his verdi?

Oyunun sonunda 6diil olmasi sende nasil bir duygu uyandirdi?

Bu haftaki derse katilma geregi hissettin mi? Bunu en ¢ok etkileyen ne oldu?

O N o g A~ W Dd e

Diger derslere gore daha istekli, merakli ve motive miydin yoksa senin igin bir farki yok
muydu? Neden?

9. Diger derslerin de bu sekilde islenmesi nasil olurdu?

10. “Classdojo” uygulamasi sizde nasil bir his olusturdu?

11. “Kahoot” uygulamasi sizde nasil bir his olusturdu?
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