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Onsoz
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Oyunlastirma Yaklasim ile Blok Tabanh Programlama Ogretiminin
Basari1 ve Motivasyona Etkisi
Merve Deniz CILENGIR
Ozet

Bu arastirmanin amaci, oyunlagtirma yaklasimi ile blok tabanli programlama (BTP)
Ogretiminin basarilya ve motivasyona etkisini incelemektir. Arastirmada, Ontest-sontest
kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin katilimeilart 2018-2019 egitim-
ogretim yili bahar yariyilinda Canakkale ili Merkez ilcesine bagli Canakkale Ozel
Ortaokulu’nda 6grenim goren 6. smif 6grencileridir. 6. smiflarin bir subesi deney grubuna
diger subesi ise kontrol grubuna yansiz olarak atanmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama
araclari; Scratch akademik basar1 testi, BTP’ye yonelik motivasyon Olgedi ve goriisme
formudur. Veri toplama araclarindan BTP’ye yonelik motivasyon 6l¢egi ve goriisme formu
arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Ayrica, arastirmaci tarafindan uygulama siireci icin
oyunlagtirma yaklasimi ile BTP 0&gretimine yonelik sekiz haftalik giinlik ders plani
hazirlanmistir. Sekiz haftalik BTP 6gretimi siirecinde deney grubu oyunlastirma yaklasima ile
egitim alirken, kontrol grubu ise diiz anlatim ve gosterip yaptirma yaklagimi ile geleneksel
yontemin kullanildigr bir egitim almistir. Blok tabanli programlama araci olarak Scratch araci
kullanilmistir. Oyunlastirma araglar olarak ise Classdojo ve Kahoot kullanilmistir. Uygulama
stirecinin ilk haftasinda her iki gruba da basari testi dntest olarak uygulanmistir. BTP 6gretimi
gerceklestirildikten sonra uygulamanin son haftasinda her iki gruba da basar1 testi,
motivasyon Ol¢egi ve goriisme formu uygulanarak 6grencilerden veriler toplanmistir. Deney
ve kontrol grubunun basarilarinin karsilagtirilmast  i¢in  Mann Whitney U testi,
motivasyonlarmin karsilastirilmasi i¢in bagimsiz 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Goriisme

formu ile elde edilen veriler icerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Arastirmadan elde
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edilen bulgular dogrultusunda, oyunlastirma yaklagimi ile 6grenim goéren grubun basarisi
geleneksel yontem ile 6grenim gdéren grubun basarisindan anlamli derecede daha fazla
bulunmustur. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon puanlarinin ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farklilik ortaya c¢ikmamistir. Ayrica 6grencilerin biiylik bir c¢ogunlugunun
oyunlastirma yaklasimi ile BTP 6gretimine, oyunlagtirma yaklagiminin diger derslerde de
kullanilmasina, oyunlastirmada hikaye, Classdojo ve Kahoot kullanilmasina yonelik olumlu
goriislere sahip oldugu bulgularina ulasilmistir. Arastirma sonunda, BTP 0Ogretiminde

oyunlastirma yaklasimi kullanilabilecegi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: programlama 6gretimi, programlama, blok tabanli programlama,

oyunlastirma



The Effect of Gamification Approach in Block-Based Programming Instruction on

Achievement and Motivation
Merve Deniz CILENGIR
Abstract

The main aim of the research is to examine the effect of the Block Based
Programming (BBP) teaching through the gamification approach on motivation and
achievement. A pretest—posttest control group design was used in the research. The research
participants were 6th grade students of who have been studying at Canakkale Ozel Ortaokulu
in Canakkale in Turkey in 2018-2019 Academic year. In the study, two classrooms were
chosen randomly. One of which is the control group and another one is the experimental
group. The data collection tools for the study are Scratch academic achievement test, a BBP
motivation scale and an interview form. BBP motivation scale and interview form were
developed by the researchers. Besides, the researcher prepared an eight week lesson plan for
the implementation of the Block Based Programming instruction with the gamification
approach. In this eight weeks BBP teaching process, while lessons were conducted with
gamification approach in the experimental group, the control group had a traditional way of
teaching with lecture and practice. As a tool for BBP, Scratch was used. As gamification
tools, Kahoot and Classdojo were used. In the first week of the research, achievement test was
used as a pretest for both of the groups. After the BBP teaching had been carried out, in the
last week, the data was collected from the both of the groups through the achievement test, the
BBP motivation scale and the interview form. In order to compare the academic achievement
of experimental and the control groups, Mann Whitney U test was used. In order to compare
the motivation of experimental and the control groups, independent samples t-test was used.
The data collected through the interview was analyzed through the content analysis.
Considering the results, it was found that the group which receives education with
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gamification approach was significantly more successful than other group which receives
education with traditional approach. There was no significant difference between the
experimental and the control groups’ mean scores of the motivation. Besides, it was found
that most of the students had positive opinions about BBP teaching with the gamification
approach, the use of gamification approach in other courses, and the use of stories, Classdojo
and Kahoot in the gamification approach. At the end of the study, it is suggested that the

gamification approach can be used for BBP teaching.

Keywords: programming instruction, programming, block-based programming,

gamification
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Boliim I: Giris

Bu bodliimde, problem durumu, amag, arastirma sorulari, Onem, varsayimlar,

sinirliliklar, tanimlar, kavramsal ¢ergeve ve ilgili arastirmalardan bahsedilmistir.
Problem Durumu

I¢inde bulunulan dijital ¢agda, teknolojik gelismelerle birlikte bireylerin ilgi, ihtiyag
ve yetkinlik gereksinimlerinde degismeler yasandigi goriilmektedir. Hayatimizin her alaninda
goriilen bu degisimlerin 6nemli noktalarindan birisi de egitimde yasanan degisimlerdir.

Ulkelerin gelisim diizeyleri bireylere verilen egitimin bir ¢iktis1 olarak yansiyabilmektedir.

Diinya genelindeki teknolojik gelismeler, iilkemizde hemen hemen her alanda
yakindan takip edildigi gibi egitim alaninda da yakindan takip edilmekte ve bu dogrultuda
bircok degisim gerceklestirilmektedir. Egitim alaninda gergeklestirilen bu degisimler,
gelismis iilkelerin teknolojik gelismelerle birlikte egitim sistemlerinde nasil degisikliklere
gittigini  inceleyerek ve teknolojinin gerektirdigi ilgi ve ihtiyaclar1 belirleyerek
gerceklestirilmektedir. Gergeklestirilen bu degisimlerden biri de Milli Egitim Bakanligi’nin
(MEB) yaptig1 arastirma ¢aligmalart sonucunda 2018 yilinda yayinladigi Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim Ilkokul 1-4. simflar gretim programidir (MEB, 2018a). MEB’in daha &nceki
yillarda yayinladig1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretim programlarina bakildiginda ilgili
programlarin ortaokul ve lise diizeyinde oldugu goriilmektedir. Yeni Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Ilkokul 1-4. siniflar gretim programu ile kiiciik yaslardan itibaren dgrencilerin ¢agin
gerektirdigi 21. ylizy1l becerileri olarak yenilik ve 6grenme, bilgi teknolojileri ve medya,
kariyer ve yasam becerilerini (Battelle for Kids, 2019) edinmelerine olanak saglayacag:
diistiniilmektedir. Ayrica Kurt ve Erol (2017), erken yaslarda programlama 6grenen bireylerin
tilkelerin gelisimlerine katki saglayacagini belirtmiglerdir. Bununla birlikte ilkokul (MEB,
2018a) ve ortaokul (MEB, 2018b) diizeyleri icin MEB tarafindan hazirlanan Biligsim

Teknolojileri ve Yazilim Ogretim programlart incelendiginde “Problem Codzme ve



Programlama” temasina yer verilmis olmasi, programlama dgrenmenin 6grencilerin 21. yiizyil
becerilerini (temel becerilerin alt alanlar1 olan problem ¢6zme, analitik diisiinme, igbirlikli
calisma gibi) gelistirmede Onemlidir. Glniimiizde nasil ki okuryazar olmak temel bir
yetkinlikse, programlama/kodlama bilmek de okuryazar olmak kadar gereklidir (Avrupa
Komisyonu, 2018). Diger bir ifadeyle, teknolojiyi iiretim odakli kullanabilmek,
gelistirebilmek ve yon verebilmek icin programlama bilmek dnemlidir. Bir baska calismada
ise Kandemir (2018), Programlama dilinin artik giiniimiiz diinyasinda yeni bir dil haline
geldigini ve okur yazar olmayanlarin ¢ektigi zorluklar1 yakin zamanda programlama dilini
bilmeyenlerin de yasayabilecegini, bu nedenle programlama dilini bilmenin 6nemini
belirtmistir. Glinimiizde bireylerin programlama 6grenmesinin gerekliligi ifade edilirken,
yapilan bazi g¢aligmalarda programlama egitiminde zorluklar yasandigi vurgulanmaktadir.
Gomes ve Mendes (2007) ve Sayginer ve Tiizin (2017)’nin c¢aligsmalarinda belirttikleri

programlama egitimi siirecinde karsilagilan giicliikler sunlardir:

e Programlamanin iist diizey diisiinme becerisi gerektirmesi
e Programlama mantiginin 6gretilememesi

e Programlamanin dogasindan dolay1 soyut bir yapida olmast
e Ogrencinin tutum ve yeteneklerinin uygun olmamasi

e Opretim ya da calisma yonteminin uygun olmamasi

Yukarida belirtilen bu zorluklarin yaninda programlama G&gretiminde basariya
ulagilamamasinin sebeplerinden birisi de motivasyon olabilir. Gomes ve Mendes (2007) ve
Sayginer ve Tiiziin (2017)’nin belirttigi gibi gerek programlamanin soyut kalmasi gerekse
programlama Ogretiminde uygun yontemlerin kullanilamamasi &grencilerin programlamaya

yonelik motivasyonlarinin diismesine yol agabilir.

Programlama O6gretimindeki tiim bu zorluklar disiiniildiigiinde, Sayginer ve Tiiziin

(2017) bu zorluklar1 agsmadaki en Onemli ¢oziim yollarindan biri olarak programlama



dillerinin 6gretimi ile programlamaya baglamaktansa bunun yerine blok tabanli programlama
(BTP) araglarinin  kullanilmasi ile programlama manti§inin &gretimine baglanmasini
onermislerdir. BTP araclari, siiriikle-birak mantig1 ile kod bloklarinin puzzle gibi birbirine
eklenmesiyle program yapilmasina olanak sagladigi i¢in bireylerin diger programlama
dillerinde oldugu gibi kod ezberlemek ya da kodlarda yazim yanlis1 yapmak gibi sorunlari
yasamasini Onleyebilir. Bu kapsamda BTP ile programlamaya baslama Onerisinin
programlama oOgretimi i¢in Onemli oldugu disiintilebilir. Ayrica Erol ve Kurt (2017)
programlamanin temel mantig1 6gretilirken daha gorsel olan Scratch ya da Alice gibi BTP
araclartyla programlama Ogretimine baglanmasi oOnerisinde bulunmuslardir. Alanyazin
incelendiginde, gorsel materyal veya araglarin kullanilmasi ile gerceklestirilen programlama
Ogretim siireglerinde, Ogrencilerin derse olan motivasyonlarinin (Erol, 2015; Fidan, 2016;
Saez-Lopez, Roman-Gonzilez ve Vazquez-Cano, 2016; Saygmer, 2017) ve akademik
basarilarinin (Erol, 2015) olumlu etkilendigini belirten aragtirmalarin yapildigi goriilmektedir.
Ayrica Saygmer (2017) gergeklestirdigi ¢alismada, BTP ile programlama &gretimi alan
ogrencilerin motivasyonlarinin, metin tabanli programlama O6gretimi alan Ogrencilerin
motivasyonlarina gore anlamli derecede artis gosterdigini vurgulamistir. Bununla birlikte,
Sayginer (2017) Scratch ile programlama ogretimi siirecinde Ogrencilerin motivasyon
durumlarinin incelenmesine yonelik daha fazla ¢alismanin yapilabilecegini ifade etmistir. Bu
kapsamda ilgili alanyazinda, BTP araglarinin kullanilmasiyla gerceklestirilen programlama
Ogretimlerinin  dgrencilerin  motivasyonlar1 {izerine etkisini inceleyen arastirmalarin

yapilmasina gereksinim duyuldugu sdylenebilir.

Bununla birlikte, alanyazinda programlama 6gretiminde kolaylik saglamasi icin BTP
araglar1 Onerilmesinin yani sira bu araclarin 6gretiminde farkli O0gretim yodntemlerin
denenmesi (Yiikseltiirk ve Altinok, 2016) ve denenecek bu ydntemlerin 6gretime etkisinin

incelenmesinin (Cevahir ve Ozdemir, 2017) de &nerildigi goriilmektedir. Ayrica, Erol (2015)



Scratch blok tabanli programlama aracinin oyun tasarimina yonelik olarak farkli kademelerde
kullanilarak motivasyona ve basariya etkisini deneysel calismalarla ortaya konulabilecegi
onerisinde bulunmustur. Alanyazin incelendiginde oyunlastirma yaklasimin 6grencilerin
motivasyonlar1 ve akademik basarilar1 lizerine etkisini belirlemeye yonelik farkli alanlarda
calismalarm yapildigi goriilmektedir. Ornegin oyunlastirma yaklagimimin kullamldigi Biyoloji
(Yapic1 ve Karakoyun, 2017), Ingilizce (Karabacak, 2018), Tiirkce (Geng Ersoy, 2017) ve
Programlama (Fidan, 2016) gibi derslerde 6grencilerin motivasyonlarinin arttigi goriilmiistiir.
Bu caligmalara ek olarak, oyunlastirma yaklasiminin kullanildigr Fen Bilimleri (Karayilan
Tung, 2019) ve Tiirkge (Geng Ersoy, 2017) derslerinde 6grencilerin akademik basarilarinin da
arttigr belirtilmistir. Ancak, ilgili alanyazin incelendiginde oyunlastirma yaklagiminin temel
alindig1 daha fazla ¢aligmanin yapilmasina gereksinim duyuldugu goriilmektedir. Diger bir
ifadeyle, ilkokul ve ortaokul diizeylerinde oyunlastirma ile ilgili calismalar yapilmasi
alanyazina katki saglayacaktir (Ozkan ve Samur (2017). Bu cergevede, Erol (2015) ve Fis
Ertimit’in (2016) oOnerileri dikkate alindiginda, BTP araglarinin (6rn. Scratch) 6gretilmesinde
oyunlagtirma yaklasiminin kullanildig1 ve kullanilan bu yontemin motivasyona ve basariya
etkisinin incelendigi aragtirmalarin yapilmasi da alanyazina oOnemli katki sunacagi
sOylenebilir. Bu kapsamda, bu arastirmada BTP ogretiminde farkli bir yontem olarak
oyunlastirma yaklagimi kullanilmistir. Bununla birlikte, bu yontemin BTP’ye yonelik

Ogrencilerin basar1 ve motivasyonlarina etkisi incelenmistir.

Amag

Bu arastirmanin amaci, oyunlastirma yaklagimi ile tasarlanmig BTP Ggretiminin

basariya ve motivasyona etkisini incelemektir.



Arastirma sorulari. Arastirmanin amaci dogrultusunda asagidaki sorulara yanit

aranmigtir.

1. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan BTP 6gretiminin basariya etkisi nedir?
2. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan BTP 6gretiminin motivasyona etkisi nedir?
3. Blok tabanli programlama 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullanimina iliskin

ogrenci gorlsleri nelerdir?

Onem

21. yiizyilda teknolojinin geligsmesi ile programlama 6gretiminin énemi de artmustir.
Gelismis {lkeler kiigiik yaslardan itibaren cocuklara yonelik algoritma ve programlama
ogretimi ile ilgili calismalar yapmaktadir. Ulkemizde de teknolojik gelismelerin getirdigi
ihtiyaclar dogrultusunda MEB biinyesinde ilkokul 1. siniftan itibaren Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 6gretim programlari gelistirilmistir (MEB, 2018a). Bu programlarda yer alan
Problem C6zme ve Programlama iiniteleri ise MEB’in programlama alanina verdigi 6énemin
bir gostergesidir. Oyunlastirma yaklasimiyla BTP gretiminin basar1 ve motivasyona etkisini
inceleyen bu arastirmadan elde edilen bulgularin programlama 6greniminde zorluk yasayan
ogrencilere katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu c¢alismada oyunlastirma yaklagimiyla
hazirlanan BTP 6gretimine iliskin ders planlari, MEB biinyesindeki BTP 6gretim programinin
yani sira diger branslarda da ders dgretim programinin gelistirilmesine katki saglayabilir.
Ayrica aragtirma bulgularinin BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullanimi1 konusunda

ogretmenlere yol gosterecegi diistiniilmektedir.

Yiiksekdgretim Kurulu (YOK) Tez Merkezi’nde (Yiiksekdgretim Kurulu [YOK],
2019) “oyunlastirma” anahtar kelimesi ile 45 adet tez bulunmasina karsin “egitim ve 6gretim”
alaninda yapilan oyunlastirma baslikli tez sayisi 25°dir. Bu durumun oyunlastirma konusunun

egitim alaninda yeni ¢alisilan bir konu oldugunu gosterdigi sdylenebilir. Ayrica Fidan (2016)



egitimde oyunlastirma yaklagiminin kullaniminin etkisini incelemek i¢in deneysel
calismalarin az oldugunu bu nedenle deneysel ¢alismalarin yapilmasi gerektigini belirtmistir.
Bu baglamda gerceklestirilecek bu calismanin egitimde oyunlastirma alanyazinina katki

saglayacagi belirtilebilir.

Siirhliklar
Bu arastirma;

1. 2018-2019 egitim-06gretim yil1 bahar yariyilinda Canakkale ili Merkez il¢esine bagl
Canakkale Ozel Ortaokulu’nda 6grenim goren 6. sinif ortaokul dgrencileri ile,
2. kullanilan veri toplama araglarinin kapsadigi niteliklerle ve

3. sekiz hafta boyunca uygulanan ders planlari ile

sinirhdir.

Varsayimlar
Bu arastirmada;

1. calisma grubundaki 6grencilerin daha 6nce BTP araci ile ilgili ders gormedikleri,
2. Ogrencilerin temel bilgisayar becerilerine sahip olduklar1 ve

3. 0Ogrencilerin veri toplama araglarini igtenlikle cevapladiklari

varsayilmistir.

Tammlar

Programlama: Bir amag icin gelistirilen algoritmanin bilgisayarin algilayabilecegi bir dilde

kodlanmasi stirecidir.



BTP: Gorsel bir ortamda kod bloklarinin puzzle pargalar1 gibi birbirine eklenerek
programlama yapildigt ve bu programlarla nesnelerin hareketinin saglanabildigi bir

programlama aracidir.

Oyunlastirma: Oyun elementlerinin oyun dis1 ortamlarda motivasyonu artirmaya yonelik

olarak kullanilmas i¢in planlanan etkinliklerdir.

Scratch: Massachusetts Institute of Technology (MIT) {iniversitesi tarafindan gelistirilmis bir

BTP aracidir.

-----

karsilig1, puanlar, rozetler, doniitler verilebildigi bir Web 2.0 aracidir.

Kahoot: Online quiz’ler hazirlanabilen ve &grencilerin aym1 anda aktif olarak online
katilabildigi, siireye karsi sorulari cevapladigi ve sonucunda birinci, ikinci, iiglinciiniin

belirlendigi bir Web 2.0 aracidir.



Kavramsal Cerceve

Blok tabanh programlama 6gretimi. Programlama; bir problemin ¢dziimiine yonelik
model gelistirme ve ¢oziim iiretme siirecidir (Benzer ve Eriimit, 2017). Programlama
stirecinde problemin ¢oziimii i¢in gelistirilen islemler bilgisayarin anlayabilecegi komutlara
cevrilmektedir. Programlamay1 6grenmek insanlara 21.ylizy1l becerilerini (isbirlikli 6grenme,
elestirel ve yaratic1 diisiinme ve problem ¢ozme gibi) kazandirmaktadir (Catlak,Tekdal ve
Baz, 2015). 21.ylizy1l becerilerine sahip ve iiretken bir nesil yetistirebilmek icin kiiclik
yaslardan itibaren bireylerin programlama Ogrenmeye baslamalarinin gerekli oldugu
diistiniilmektedir. Programlama egitiminin kolay, anlasilir, motive edici ve eglenceli olmasi

icin BTP araglari gelistirilmistir.

BTP; programlama dillerindeki kaliplagsmis ifadelerin kod bloklar1 haline getirilmesi
ve bu bloklarin siiriikle-birak mantigryla birbirine eklenmesiyle olusturulan bir gorsel
programlama seklidir. Alanyazina bakildiginda “BTP” kavrami; “blok tabanli gdorsel
programlama” (Sayginer, 2017), “kodlama” (Akkus, Ozhan ve Kan, 2019), “blok temelli
programlama” (Kasalak ve Altun, 2016) ya da genellenerek “gérsel programlama” (Uslu,

2017) isimleriyle cesitli sekilde ifade edilmektedir. Bu calismada BTP ismi kullanilmistir.

BTP igin kullanilan Scratch, MakeCode, App inventor, Google Blockly gibi bir¢cok
ara¢ mevcuttur. Alanyazin incelendiginde bu araglardan biri olan Scracth’in daha ¢ok
kullanildigr ve Scratch ile ilgili bircok c¢alisma yapildigr goriilmektedir. Ayrica BTP araci
olarak Scratch’in diger araglara gore daha sade olmasi ve cocuklar tarafindan eglenceli

goriilmesinden dolay1 kullanilmas1 6nerilmistir (Kert ve Ugras, 2009).

Scratch. Scratch, MIT iiniversitesi biinyesinde gelistirilen blok tabanli bir
programlama aracidir. Temel programlama mantiginin 6gretilmesinde kolaylik sagladigi,
ogrencilerin Scratch’i eglenceli bulduklar1 yapilan ¢alismalarda ifade edilmistir. Sekil 1°de

Scratch programi arayiizii verilmistir.
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Sekil 1. Scratch programi arayiizii.

Sctrach Program arayiizii, Sekil 1°deki numaralara atifta bulunularak asagida

agiklanmustir.

1. Dekor (Arka plan) se¢cim meniisiidiir. Yapilacak programda arka plan, hazir
dekorlardan secilerek ya da bilgisayardan bir fotograf secilerek ya da fotograf
cekilerek olusturulabilir.

2. Kukla olarak nitelendirilen karakterlerin, nesnelerin vb. gorsellerinin bulundugu
alandir. Kukla, hazir kiitiiphanede mevcut olanlardan seg¢ilebilir, yeni ¢izilebilir ya da
bilgisayardan gorsel olarak yliklenerek kukla olusturulabilir.

3. Sahne olarak adlandirilan yerdir. Se¢mis oldugunuz dekor ve kukla burada
gorilintiilenir. Programlama yapildiktan sonra programin ¢alismasi sahnede
goriintiilenir.

4. Kod bloklarinin bulundugu yerdir. Kod bloklar1 kullanim kolayligi olmasi igin
kullanim amaglarina gore belirli kategorilere gore ayrilmistir.

5. Kod bloklarimin siiriiklenip birakildigi, programin olusturuldugu alandir. Programin

ekran ¢iktisi sahne alaninda goriintiilenir.
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Scratch programinda yapilan 6rnek bir uygulamanin ekran gorlintisic Sekil 2’de

goriilmektedir.
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Sekil 2. Scratch 6rnek uygulama ekran goriintiisii.

BTP o6gretiminde farkli yontemlerin uygulanabilecegi Onerilmektedir. Bunlardan biri

de oyunlastirma yaklagimidir.

Oyunlagtirma. Oyunlastirma kelimesi ilk defa Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda
kullanilmigtir  (Marczewski, 2013). Oyunlagtirma, oyun disindaki platformlara oyun
bilesenlerinin eklenmesiyle yapilir. Oyunlastirma ile ilgili 15 ¢calismadaki tanimlar1 inceleyen
Sahin ve Samur (2017), yapilan tanimlarin ortak noktalarini belirlemislerdir. Buna gore en
yaygin kullanilan noktalar; oyun tasariminda kullanilan bilesenlerin oyun disinda farkli
yerlerde kullanilmasi, kisinin motivasyonunu ve siirecteki katilimini artirmasi ayni zamanda
O0grenmeyi kolaylastirmasidir. Bu baglamda, oyunlastirmanin genel olarak tanimi yapilacak
olursa oyunlastirma; oyun disindaki platformlarda oyun bilesenlerinin kullanilarak kisinin

stirecteki motivasyonunu ve katilimini artirmay1 saglayan bir yaklagimdir, denilebilir.
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Oyunlastirmanin amaci oyunlardaki gibi sanal bir diinyaya insanlar siiriiklemek degil,
oyunun bilesenlerini gercek hayata aktarmak ve oyun ile elde edilen duygularin (motivasyon,
rekabet gibi) gercek hayatta da elde edilebilmesini saglamaktir (Samur ve Arkiin Kocadere,
2016). Oyunlastirma farkli alanlarda kullamlabilmektedir. Ornegin, iiriinleri veya isletmeleri
tanitmada, saglikli yasam ve pazarlama alanlarinda ¢ok kullanilmakla birlikte egitim alaninda

da kullanilmaktadir (Lee ve Hammer, 2011).

Egitimde oyun unsurlarinin kullanilmasi siirecin aktif olarak gecirilmesini saglar
(Yildirim ve Demir, 2016). Oyunlastirma, oyunlarin i¢inde barindirdigi motivasyonu temel
alarak gercek hayat problemlerinin ¢éziimiinde itici glic olarak kullanir (Lee ve Hammer,
2011). Bir bagka deyisle, oyunlastirmanin egitimde 6grenme/6gretme giicliigii olan alanlarda
kullanilmasi, oyun ile kazanilan O6zellikle motivasyon gibi duygularin 6grenme/6gretme
siirecinde basartyr, motivasyonu ve katilimi artirmada itici gii¢ olarak kullanilmasini
saglayabilir. Egitimde oyunlastirma alaninda yapilan ¢alismalari inceleyen Karatag (2014) ve
Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin (2018), oyunlastirma ile en ¢ok motivasyon kuramimin ardindan da
0z belirleme kuraminin iligkilendirildigi bulgusuna ulasmistir. Bu baglamda bu ¢alismada 6z
belirleme kurami temel alinmistir. Yapilan baska bir caligmada egitimde oyunlagtirmada
oyunlarda oldugu gibi oyun kurallar1 ve oyuncu Ozellikleri kullanilmasi Onerisinde

bulunulmustur (Lee ve Hammer, 2011).

Oyunlastirmanin temel unsurlarinin motivasyon ve buna bagli olarak ortaya ¢ikan
davraniglar oldugunu ifade eden Bozkurt ve Kumtepe (2014); oyunlastirma yaklagiminin,
Fogg’un Davranis Modelinden ve Oz Belirleme Kurami’ndan faydalandigimi belirtmistir.
Fogg’un davranis modeline gore davranista bir degisiklik olabilmesi i¢in becerinin,
motivasyonun ve tetikleyicinin bir arada olmasi gerekir. Oz belirleme kurami ise motivasyonu

etkileyen i¢sel ve digsal faktorleri agiklamaktadir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014).



12

Oyunlastirma yaklasiminin kullanimu ile ilgili diizenlenen farkli oyunlastirma tasarim
modelleri vardir. Bu tasarim modellerinden biri Werbach ve Hunter (2012)’in belirttigi
dinamikler, mekanikler ve bilesenler modelidir. Bu modeli asagida Sekil 3’de goriildigi gibi

bir hiyerarsi ile gosterilmektedir.

Sekil 3. Oyun elementleri hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012).

Werbach ve Hunter (2012), Sekil 3 te goriilen dinamikler, mekanikler ve bilesenleri

asagidaki gibi aciklamaktadir;

e Dinamikler, oyunlastirilmig bir siirecte oyuna katkis1 dogrudan goriinmese de siirecte
etkisi biiyiik olan ve genis bir perspektiften bakmay1 saglayan 6zellikleri kapsar.
e Mekanikler, oyuncu ile oyun arasindaki etkilesimi ve oyun siirecini yiiriitmeyi saglar.

e Bilesenler, mekaniklerde ve dinamiklerde kullanilan oyunun temel pargalaridir.

Oyun elementlerinin daha net anlasilabilmesi i¢cin Werbach ve Hunter (2012)’1n

belirttigi en ¢cok kullanilan dinamikler, mekanikler ve bilesenler asagidaki gibidir;

e Dinamikler: Sinirlamalar, duygular, hikaye, ilerleme, iliskiler.



saglayan hedefler.

puanlar, gorevler, takimlar, sosyal grafikler
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Mekanikler: Meydan okuma, sans, yarigmalar, isbirlikleri, geribildirim, kaynak

edinimi, odiiller, alim-satim islemleri, oyuncularin sirali katilimlari, oyunu kazanmay1

Bilesenler: Basarilar, rozetler, avatarlar, koleksiyonlar, lider tahtalari, seviyeler,

Oyunun temel pargalarindan biri olan bilesenler ile ilgili Tunga ve Inceoglu (2016) ve

Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin (2018), oyunlastirmada en ¢ok kullanilan bilesenlerin rozet, puan

ve liderlik tablosu oldugunu ifade etmislerdir. Egitimde oyunlagtirmanin kullaniminda

Ogretim programlarina dahil edilmesi siirecinde dikkatli davranilmasi gerektigini ifade eden

Yildirim ve Demir (2016), 6gretim programlarinin tasarim siirecine oyunlastirmanin nasil

entegre edilecegine dair Sekil 4’teki siireg tasarimini belirtmislerdir.

F Mekanikler e
\ a

f |
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| \

\ 4

Dinamikler
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Kazamimlari
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>l Oyunlagtirma siirecine
o iligkin yeni 6htiya(ly
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»  olarak yeni kazammlarin |

tanimlanmas /

Sekil 4. Oyun tasariminin 0gretim programina entegrasyonu siireci (Yildirim ve Demir,

2016).
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Classdojo. Classdojo, smif ortamindaki bir¢ok araci online ortama tasiyan,
ogrencilerin evlerinde de portfolyolarin1 goriintiileyebildikleri bir sanal smif ortamidir.
Classdojo ABD basta olmak 180 iilkede bir¢ok K-8 okulunun %95'inde aktif olarak
kullanilmaktadir (Classdojo, t.y.). Classdojo sanal siif ortaminda Ogretmenler kendi
smiflarin1  olusturup, ogrencilerini  ekleyebilirler. Ogrencilere rozetler, puanlar ve
geribildirimler verebilirler. Bu nedenle Classdojo sanal sinif ortami oyun bilesenlerini i¢inde

barindirmaktadir. Classdojo’da genel siif goriintimii Sekil 5’teki gibidir.

& ClassDojo for Teachers X + = o bl
<« C (O @& teachclassdojo.com/#/classes/Sc8f38d54d9ad700019d9857/points %t @ 9
1 .
<BA 23065end ovei 4 ® M
Sumf Portféyler Sinif Hikayesi Mesajlar o Ogrenci girisi © Veliteri Davet Edin
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T

Sinif
1) sy ﬁ"w
> Vo So o
Deniz Deniz Doga Elvin Nasya Emre Kaan Giiner Ege Mehmet On. Mustafa Mert
Bl
@ T oo
- AR - - At < f \ -
D Wy © @ WO © N O
Tamer Umut Utku Efe Zeynep Ela Zeynep ilke Ishak °
Ogrenci ekle
B At kiti @ Yoklama & Birden fazlasini secin 72 Rastgele & Zamanlayici ¢ Bilyiik Fikirler ") Velileri Davet Edin

Sekil 5. Classdojo genel sinif gériiniimii.

Kahoot. Kahoot oyun tabanli bir 6grenme platformudur (Kahoot, t.y.). Kahoot ile
coktan se¢meli quizler olusturularak 6grencilerin bireysel ya da takim halinde katilimiyla es
zamanl1 yarismasi saglanabilir. Kahoot aract; skor tablosu, puan ve liderlik tahtast gibi oyun
bilesenlerini barindirdigindan oyunlastirmada kullanilabilir. Kahoot’da hazirlanmis 6rnek bir

quiz Sekil 6’ da verilmistir.
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[ Kahoot! x 4+ =] X
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Questions (5)

1- Quiz
Resimde gérduguniz kod blogunun islevi nedir?

2-Quiz
Scratch 2.Hafta Resimdeki kod blogunun islevi nedir? tiklaninca

« etkisini € arttn
EmE

A public kahoot 3 - Quiz
N Resimdeki kod blogunun islevi nedir?

Ofavorites 1play 1player
mdcilengir
e 4-Quiz

Resimdeki kod blogunun islevi nedir?
Copy and share this playable link

Sekil 6. Kahoot’da 6rnek bir quiz goriiniimii.

Motivasyon. Motivasyon, bireyin bir davranis1 neden yaptigini agiklar. Motivasyon,
bireylerin bir hedefi gerceklestirmesine katki saglayan genel ihtiyaglar ve isteklerdir (Thrash
ve Elliot, 2001). Motive olmak, bireyin bir seyi yapmak i¢in harekete gecirilmesidir. Harekete
geeme konusunda istegi olmayan birey motivasyonsuz olarak adlandirilir. (Ryan ve Deci,
2000). Motivasyonun ogrenme silirecindeki roliiniin olduk¢a Onemli olmasi nedeniyle
giiniimiizde motivasyon kavrami {izerine ¢alisilmaya devam edilmektedir (Cirik ve Colak,
2015). Gecmiste yapilan ve gelecekte yapilacak olan egitim uygulamalarinda motivasyonun
onemli bir yeri oldugunu sdyleyen Maehr ve Meyer (1997), eski Egitim Sekreteri Terrel
Bell’in, “Egitim hakkinda hatirlanmas1 gereken ii¢ sey var. Birincisi motivasyon. Ikincisi
motivasyon. Ucgiinciisii motivasyon” soziinii belirterek motivasyonun &nemini birkez daha
vurgulamiglardir. Motivasyonun kisisel yatirim oldugunu sdyleyen cesitli kaynaklar da vardir
(Maehr ve Meyer, 1997). Motivasyon alaninda ¢esitli kuramlar gelistirilmistir. Bunlardan biri

de 6z belirleme kuramidir (Efklides, Kuhl ve Sorrentino, 2001).



16

Oz belirleme kurami, motivasyonu igsel ve dissal olmak iizere iki bashk altinda
incelemektedir. I¢sel motivasyon, bireyin igsel olarak tatmin olmasi igin bir etkinligi
gerceklestirmesidir. Etkinligi gergeklestirmesinin nedeni digsal faktorlerden (6diil, bask: vb.)
ziyade meydan okumak veya eglenmek igindir. Igsel motivasyon etkili 6grenmeyi saglar. Bu
nedenle egitimciler i¢in Onemlidir. Ayrica i¢sel motivasyonu saglayan faktorleri ve itici
glicleri belirlemek etkili 6grenmeyi saglayacagi i¢cin dnemlidir (Ryan ve Deci, 2000). Dissal
olarak motivasyonu etkileyen davranislar kisinin igsel olarak gelistirmedigi davranislardir
(Kara, 2008). Digsal motivasyonun, kisinin motive olma durumunu disaridan bir yonlendirme
ile etkiledigi sOylenebilir. Kisinin davranisim1 disaridan bir miidahale ile etkilemek i¢in
kisinin bu davranisi deger verdigi aile, arkadas, toplum vb. i¢in yaptigini hissetmesi

gerekmektedir (Ryan ve Deci, 2000).
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flgili Alanyazin

Bu bolimde, BTP ogretimi ve oyunlastirma yaklasimi ile ilgili alanyazina yer

verilmistir.

Blok tabanh programlama o6gretimi ile ilgili alanyazin. Fidan (2016) yaptigi
calismada, oyunlastirma yaklagiminin Scratch ile programlama egitiminde kullaniminin
ogrencilerin katilimlari iizerindeki etkisini durum ¢alismasi ile incelemistir. Calismaya BOTE
boliimiinde 6grenim goren 37 lisans 6grencisi katilmistir. Egitimde Grafik ve Canlandirma
dersi Scratch ve Edmodo aracglar1 kullanilarak oyunlastirilmistir. Siirecte Edmodo egitsel araci
kullanilarak 12 hafta boyunca Scratch programini 6grenmelerine 6grencilere yonelik cesitli
gorevler, puanlar ve rozetler verilmistir. Scratch 6gretiminde oyunlara da yer verilmistir.
Ogrencilerden alinan oyunlastirilmis ders tasarimima yonelik veriler, goriisme formu ve yari
yapilandirilmig gbézlem formu ile toplanmistir. Sonug¢ olarak, oyunlastirma yaklagiminin
ogrencilerin katilimini1 ve motivasyonlarini artirdigi, egitim siirecini eglenceli hale getirdigi
bulgusuna ulasilmistir. Ayrica arastirmada, egitimde oyunlagtirmanin etkisinin belirlenmesine
iliskin alanyazinda deneysel c¢alismalarin azligina deginilerek, deneysel ¢alismalara agirlik

verilmesi gerektigi belirtilmistir.

Erol (2015), yaptigi c¢alismada programlama &gretiminde Scratch aracinin
kullaniminin 6grencilerin programlamadaki basarisina ve motivasyonuna etkisini incelemistir.
Bir iiniversitenin BOTE ikinci sinifinda 6grenim gérmekte olan 52 lisans dgrencisi ile yaptigi
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel ¢aligma 14 hafta siirmiistiir. Calismanin ilk 7 haftasinda
temel programlama mantig1 Ogretiminde kontrol grubuna geleneksel yoOntem (gosterip
yaptirma) ile akis diyagramlart anlatilmigtir. Deney grubuna ise bu siirecte Scratch programi
ile oyun tasarimi odakli etkinlikler yapilmistir. Deney grubundan 7 haftalik siirecin 6
haftasinda en fazla iki kisilik gruplar olusturularak Scratch’te oyun gelistirmeleri ve sunmalari

istenmistir. Ikinci 7 haftalik siirecte ise hem deney hem kontrol grubuna ayni ydntem ve
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orneklerle C# programlama dili 6gretimi gergeklestirilmistir. Arastirmanin sonunda, scratch
ile programlama temellerini 6grenen deney grubunun basarisinin, geleneksel yontem (gosterip
yaptirma) ile akis diyagramlari ile programlama temellerini 6grenen kontrol grubuna gore
arttigr goriilmistiir. Deney grubunun Scratch’te edindigi becerileri C# programlama dilini
ogrenirken de aktarabildigi, Scratch ile oyun tasarlamaya yonelik etkinliklerin 6grencilerin
motivasyonlarim1 artirdigi belirtilmistir. Ayrica, Scratch araci kullanilarak oyun tasarimi
odakli faaliyetlerin motivasyon ve programlama basarisina etkisini arastirma ig¢in farkli
bilisim teknolojileri alanlarinda farkli kademelerde deneysel calismalar yapilabilecegi
onerisinde bulunulmustur.

Saygier (2017) yaptigt deneysel calismada, hem metin tabanli programlama
Ogretiminin ve hem de BTP ¢gretiminin dgrencilerin programlamaya yonelik motivasyonuna,
mantiksal ve erisi diislinmeye etkisini incelemeyi amag¢lamistir. Arastirmanin katilimcilar: Fen
Bilgisi Ogretmenligi boliimiinde 2. Sinifta Bilgisayar II dersini alan lisans 6grencileridir. Tek
grup Ontest sontest kullanilan ¢alismada, 10 hafta boyunca bir gruba Scratch (BTP) 6gretimi
diger gruba ise Smallbasic (metin tabanli programlama) 6gretimi iki farkli deneysel ¢alisma
olarak yapilmis ve iki grup ayri ayrt degerlendirilmistir. Sonu¢ olarak, BTP 06gretimi
gergeklestirilen grupta programlamaya yonelik motivasyonda artis olurken, metin tabanl
programlama 6gretimi gergeklestirilen grupta motivasyonlarina iligkin bir artis olmamustir.
Yine metin tabanli programlama 6gretimi géren grubun mantiksal diigiinme testi sonuglarinda
artis olmasina ragmen orta diizeyde bir fark oldugu belirtilmistir. Her iki grubun da erisi
testlerinde anlamli artis goriilmiistiir. Scratch ile programlama ogretiminin motivasyon
tizerindeki etkisinin arastirilmasi dnerilmistir.

BOTE béliimiinde &grenim goren Ogrencilerin programlamaya kars1 tutumlarinin
incelendigi bir arastirmada (Erol ve Kurt, 2017) nicel ve nitel veriler toplanmistir. Nicel

olarak programlamaya karst tutum oOl¢egi kullanilirken, nitel olarak da 0Ogrencilerin
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programlamaya karsi tutuma yonelik goriigleri incelenmistir. Sonug olarak, 6grencilerin
programlamanin temelini 6grenirken sorun yasadigi, algoritma 6gretiminde gorsellikten uzak
kalindig1, programlama esnasinda kodlar1 karistirdiklari, programlama 6grenirken daha c¢ok
uygulama yapilmasimi ve gorsellestirilmesini istedikleri seklinde verilere ulasilmistir. Bu
baglamda, programlama mantiginin 6gretildigi ilk asamalarda akis diyagramlar1 yerine BTP
araclarindan olan Scratch ya da Alice platformlarinin kullanilabilecegi Onerisinde
bulunulmustur.

Demirer ve Sak (2016) yaptiklar1 derleme g¢alismasinda, programlama Ogretiminin
mevcut durumunu ortaya koyarak gilincel yaklasimlar ve wuygulamalari tanitmayi
amaglamiglardir. “Scratch, Microsoft Small Basic, MIT App Inventor ve Alice” gibi
programlamay1 eglenceli hale getiren gorsel programlama araglarinin; erken yaslarda
programlama 6grenmek isteyen bireylerin programlamaya ilgilerini ¢ektigi, programlamanin
temel mantigmi Ogrettigi, sistemli ve mantiksal diisinme becerilerine katki sagladigi,
programlama Ogrenmek isteyen bireylere kendi 0z yeterliliklerini gostermekle birlikte
kendilerine olan giivenlerini de arttirdig1 belirtilmistir. Ayrica, erken yaslarda programlamay1
Ogrenen bireylerin iilkelerinin kalkinmasinda katki saglayacaklari belirtilmistir.

[Ikogretim diizeyinde gorsel programlama dili ile (scratch) kodlamanim faydalarini ve
sagladig1 olanaklar1 analiz etmeyi amaclayan bir aragtirmanin sonucunda (Sdez-Lopez vd.,
2016); gorsel bir programlama dili kullaniminin, aktif bir egitsel yaklasimla programlama
kavramlarint &grettigini, mantik ve hesaplama uygulamalart gibi bir¢gok unsuru Onemli
derecede gelistirdigini belirtmistir. Ayrica katilimeilar; projeler yoluyla gorsel programlama
ile caligmanin eglenceli, motivasyonu artirdigi ve heyecan verici oldugunu, dizileri, dongiileri
ve olaylar1 6grenmenin ve igerigi paylasmanin yararl oldugunu, bu egitim siirecinin eglenceli
oldugunu ve bu siirecte iletisim olanaklarinin oldugunu, proje tabanli 6grenmenin aktif bir

yaklagimi miimkiin kildigin1 bahsetmislerdir.
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Programlama Ogretiminde Scratch’in basit arayiiziinii ve eglenceli yanlarini betimsel
bir yapida inceleyen Kert ve Ugras (2009), Scratch’in igerigindeki g¢oklu ortamlar ile
animasyonlar, oyunlar, ¢esitli yazilimlar ve projeler yapilabileceginden, 0Ogrencilerin
yaptiklar1 projelerini internet iizerinde paylasarak isbirlik¢i 6grenmelerine destek oldugunu
ifade etmistir. Diger programlama dillerinden farkli olarak Scratch’te kod yazimi, kod bloklari
ile strtikle-birak seklinde olusturuldugu i¢in kod yazim hatalarinin Oniine ge¢ildigi
belirtilmistir. Sonug¢ olarak; Scratch’in kolay kullanim yapisinin, programlama egitiminde
sadeligi ve eglenceyi beraberinde getirdigi vurgulanmistir.

Ilkokul &grencilerinin okuduklarmi anlamada yasadiklar1 sorunu ¢ézmek icin Scratch
ile okuma becerilerini gelistirmeyi amaglayan Papatga (2016), bir ilkokulda 15 hafta boyunca
siiren bir eylem arastirmasi yapmistir. Bu arastirmanin sonucunda, Scratch programinin
cocuklarin okudugunu anlama becerilerini gelistirdigi ve bu siirecte 6grencilerde igbirlikli

O0grenmenin gerceklestigi belirtilmistir.

Saez-Lopez vd. (2016) karma metot kullanarak yaptiklar1 calismada, projeye dayali
gorsel programlama dilleri (Scratch) ile kodlamanin ilkokul egitiminde 6grencilere sundugu
imkanlar1 ve yararlar1 (tutum, motivasyon, vb. 6grenim ¢iktilari) analiz etmeyi amaglamistir.
Calisma grubunu 107 ilkdgretim 5. ve 6. Smif 6grencisi olusturmaktadir. Calismanin
sonunda, Scratch gorsel programlama aracinin kullaniminda proje tabanli Ogretim
yaklagiminin  kullanilmasinin  programlama Ogreniminde aktif Ogrenmeyi sagladigi,

ogrencide eglence, baglilik ve motivasyon sagladigi belirtilmistir.

BTP o&gretimi ile ilgili alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde, BTP 0gretiminin
Ogrencilerin  21. yiizyll becerilerini gelistirmelerine katki sundugu, Ogrencilerin
motivasyonlarini artirdigi, eglenerek programlama ogrenmelerini sagladigi goriilmektedir.
Ayrica yapilan calismalarda Scratch ile programlama 6gretiminin basari ve motivasyona

etkilerinin deneysel ¢aligsmalarla arastirilabilecegi onerilmistir.
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Oyunlastirma yaklasim ile ilgili alanyazin. Fis Eriimit (2016) gerceklestirdigi
calismasinda, egitimde oyunlastirmanin nasil yapilacagi, oyun elementlerinin derse nasil dahil
edilecegi, Ogrencilerin derse karst motivasyonlarimin nasil artirabilecegine yonelik tasarim
tabanli arastirma yontemiyle bir oyunlagtirma tasarim calismasi yapmustir. Caligmanin
katilimcilart lisans ve lisansiistii 6grencilerdir. Caligmada goriisme, gozlem ve yansitict
ogrenci giinliikleri ile veri toplanmistir. Calismanin sonucunda, oyunlastirma yaklagimi ile
tasarlanan derste Ogrencilerin motivasyonlarinin arttigi, oyunlastirma ile ders alan
ogrencilerin kalict 6grenmelerinin geleneksel anlatimla ders alanlara gore daha etkili oldugu
ve genel olarak oyunlastirma ile dersin eglenceli hale geldigi belirtilmistir. Arastirmada
deneysel caligmalarin az olmasindan dolayr farkli yas gruplarinda oyunlastirma ile ilgili

deneysel ¢alismalar yapilabilecegi 6nerilmistir.

Ar (2016) yaptigit calismada, oyunlastirma yaklagimi kullaniminin akademik
ogrencilerin akademik basarilarina ve 6grenme stratejilerine etkisini incelemeyi amaglamistir.
iki boliime ayirdig1 calismasinin ilk béliimiinde tasarim ve gelistirme arastirmasi yontemi
kullanarak oyunlastirma ilkeleri 6lgegi gelistirmis, ikinci bdliimiinde ise deneysel desen
kullanarak oyunlastirma ile 6grenmenin basar1 ve 0grenme stratejilerine etkisini incelemistir.
Calisma grubu 45 kisiden olusan meslek lisesi 10.sinif 6grencileridir. 3 hafta boyunca deney
grubu Ogrencilerinin oyunlagtirma ile hazirlanmis web sitesini kullanarak dersi islemeleri
kontrol grubunun ise geleneksel yontem (gosterip yaptirma) ile derse devam etmeleri
saglanmistir. Verilerin toplanmasi; akademik basar1 testi, oyunlastirma ilkeleri olcegi,
oyunlagtirma ile 6grenmeye yonelik goriisme formu, glidiilenme ve 6grenme stratejileri 6lgegi
arastirmaci tarafindan oyunlagtirma ile hazirlanan bir internet sitesindeki araclar ile

saglanmistir. Arastirmanin sonucunda, oyunlagtirma ile 6gretim yapilan deney grubunun
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kontrol grubuna kiyasla; akademik bagarisinin, motivasyonunun ve derse ilgilerinin arttigi,

dersin daha eglenceli oldugu belirtilmistir.

Kalkan (2016) gerceklestirdigi calismada, esnek ve oyunlastirilmis iic boyutlu sanal
siirat pateni 6grenme ortamlarinin 6grencilerin akis, tutum ve basarilarina etkisi incelenmistir.
Calismanda karma arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel boyutta aciklayic1 desen
kullanilmistir. Nicel boyutta deneysel desen kullanilmistir. Calismanin 6rneklem gruplari
esnek grup 67 kisi, oyun grubu 67 kisi olmak tlizere 134 5.sinif 6grencisinden olusmaktadir.
Calisma i¢in iki grup olusturulmus ve gruplara (esnek 6grenme ortami grubu x oyunlastirilmis
O0grenme ortami grubu) on bilgi testi yapilmis, 6grenme ortamindaki uygulamadan sonra da
son bilgi testi yapilmistir. Tutum ve akis 6lgegi ise yalnizca sontest olarak yapilmigtir. Ayrica
calisma sonunda goriisme formu uygulanmistir. Calisma sonunda, oyun grubu ve esnek grup
basaris1 arasinda anlamli bir farkin oldugu yani oyunlastirilmis 68renme ortaminin esnek
O0grenme ortamina gore daha etkili oldugu bulgusu elde edilmistir. Ayrica, oyunlastirilmis
O0grenme ortamlarmin  Ogrencilerin motivasyonlarini artirdigi, &grencinin  uygulama
ortamindaki igerikleri 6grenebilecegine iliskin 6zgiiveninin artmasini sagladigl ve bu sayede
de 6grencinin basarisinin olumlu etkilendigi, oyunlastirilmis ortamdaki oyun bilesenlerinden

dolay1 oyunlastirilmis ortamin daha eglenceli oldugu belirtilmistir.

Mese (2016) yaptig1 ¢caligmada, oyunlastirma bilesenlerinin harmanlanmis (yliz yiize
ve c¢evrimici) 6grenme ortamlarindaki etkisini incelemeyi amaglamistir. Calismanin bagimli
degiskenleri; basari, sosyal bulunusluk, bilissel bulunusluk, Ogretimsel bulunusluk, ilgi,
duygu, motivasyon ve ¢evrimici katilimdir. Bagimsiz degiskenler ise oyunlastirma ve 6l¢iim
zamanidir. Calismada karma desen kullanilmistir. Calismanm katilimcilart BOTE boliimii
birinci sinifta okuyan 63 lisans 6grencisidir. Arastirma, Egitimde Bilisim Teknolojileri-I dersi
kapsaminda yiriitilmiistiir. Deney ve kontrol grubunda Ogrenciler yiizyiize ortamda dersi

bilgisayar sinifinda, ¢evrimig¢i ortamdaki dersi ise moodle ile gelistirilmis sistem iizerinden
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almistir. Deney grubunun harmanlanmis 6grenme ortami oyunlastirma ile tasarlanmistir.
Kontrol grubunda ise oyunlastirma bilesenleri kullanilmamistir. Arastirma sonunda,
oyunlastirmanin akademik basariya etkisine iliskin gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir. Ogrenciler ¢evrimici ortamlarda planlanmis ders etkinliklerinin dgrenmeye
olumlu katki sagladigini belirtmiglerdir. Deney grubundaki katilimcilar ise oyunlastirma
etkinliklerinde rozetler kazanabilmek i¢in ders etkinliklerine katildiklarini ve oyunlastirma
sayesinde farkinda olmadan konular1 0Ogrenebildiklerini ifade etmislerdir. Ayrica,
oyunlastirmada rekabet ortami oldugu icin bazi etkinlikleri sirf puan kazanabilmek ig¢in
yaptiklarindan 8grenmenin tam gerceklesmedigini belirtmislerdir. Ogretimin web tabanli bir
Ogrenci yonetim sistemi ile yiiriitiilmesinin akademik basariya olumlu katki sagladigi, deney
grubundaki Ogrencilerin yiiksek motivasyona sahip olmasina ragmen gruplar arasinda

motivasyonlarina iligkin anlamli fark bulunmadig1 bulgusuna ulasilmistir.

Ozkan ve Samur (2017), 6gretimde kullamlan oyunlastirma ydnteminin dgrencilerin
O0grenme sirasindaki motivasyonlarini, basarilarint ve derse katilimlarini nasil etkiledigine
yonelik yaptiklar1 tarama c¢aligmasinda konu ile ilgili 9 makale incelemistir. Elde edilen
veriler incelendiginde ¢alismalarda en ¢ok kullanilan oyunlastirma elementleri sirasi ile Puan,
Seviye, Odiil ve Rozet olmustur. Yapilan calismalarda Oz Belirleme Kurami ve ARCS
motivasyon modeli temel alinmistirr. Oyunlastirmanin bir 6diil sistemine doniismesi ve
ogrencileri rekabete siirliklemesi nedeniyle 6grencilerin motivasyonlarint olumsuz etkileyen
calismalara rastlanmistir. Bu nedenle alanyazina katki sunmasi agisindan arastirmacilarin

ilkokul ve ortaokul diizeyinde oyunlastirma ¢alismalart yapmalari 6nerilmistir.

Sar1 ve Altun (2016), Ogrenme faaliyetlerinde oyunlagtirma elementlerinin
kullaniminin &grencilerin motivasyonlarina, ilgilerine ve derse katilimlarina etkisine yonelik
Ogrenci gorlslerini  incelemeyi amaglamistir. Durum c¢alismasi yontemi kullanilan

arastirmanin c¢alisma grubunu bir meslek lisesinde 10. Sinifta 6grenim gormekte olan 27
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ogrenci olusturmustur. Dort hafta boyunca Temel Elektronik ve Olgme dersi oyunlastirma
unsurlari ile islenmis ve 6gretmen her ders 6grencileri degerlendirmek i¢in gozlem formunu
doldurmustur. Ogrenciler bu siiregte ¢esitli rozetler, puanlar kazanmis, smifta ve sosyal
medyada olusturduklar1 sadece o gruba ait kapali grupta ilerleme durumlar1 paylasilmistir.
Ayrica yari yapilandirilmig goriisme 4 hafta sonunda rastgele secilen 7 6grenciye yapilmuistir.
Aragtirma sonunda, oyunlagtirmanin 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi, oyunlagtirmada
kullanilan elementlerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, oyunlastirmanin Ogrenciler arasinda
rekabeti pekistirdigini ve Ogrencilerin basarilarinin artmasi konusunda motive ettigi

belirtilmistir.

Sahin ve Samur (2017), 6gretimde oyunlagtirma yontemi ile ilgili makale ve tezleri
icerik analizi yontemiyle incelemislerdir. Puan, rozet, liderlik tablosu ve &dill en ¢ok
kullanilan oyunlastirma elementleri olarak bulunmustur. Oyunlastirma tasarimi ile en ¢ok
iliskilendirilen kuramlar; Fogg Davranis modeli, akis teorisi, 6z belirleme kurami ve
dinamikler-mekanikler-bilesenlerdir. Oyunlastirma ile ilgili en ¢ok incelenen degiskenler;
motivasyon, akademik basari, baglilik olarak belirlenmistir. Oyunlagtirma ile ilgili
calismalarda tek bir aragtirma yontemi kullanmaktansa verilerin daha islevsel olabilmesi i¢in
karma veri toplama yontemi kullanilmasi Onerilmistir. Oyunlastirma yonteminin
kullanilmasiin dijital diinya ile yetisen dijital yerliler dedigimiz neslin motive olmalarimni

saglamada 6nemli bir rol oynayacagi belirtilmistir.

Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin (2018), yaptiklari dokiiman incelemesi ¢alismasinda
“oyunlagtirma ve egitim”, “oyunlastirma ve 6grenme” ve “oyunlagtirma ve 6gretim” anahtar
kelimeleriyle eristikleri makalelerden ¢aligmaya uygun olan 72 makaleyi incelemistir.
Oyunlastirma ile en ¢ok motivasyon kuraminin ardindan da 06z belirleme kuraminin

iligkilendirildigi, oyunlastirmada en ¢ok liderlik tablosu, rozet ve puan kullanildig1 bulgusuna

ulagsmiglardir. Egitimde kullanilan oyun ile egitimde kullanilan oyunlastirma arasinda net bir



25

ayrim olmadigi gibi bu kavramlarin karistirilabildigini belirtmiglerdir. Bu baglamda oyun ve
oyunlastirma kavramlarmin farkinin ortaya konulabilmesi i¢in egitimde oyunlagtirma ile ilgili

calismalar yapilmasi gerektigi onerisinde bulunmuslardir.

DomiNguez vd. (2013) yaptiklar1 deneysel calismada, oyunlastirilmis e-6grenme
sisteminde farkli oyunlastirma mekanizmalarinin 6grencilerin motivasyonlari1 tizerindeki
etkisini incelemeyi amacglamislardir. Calismada karma yontem kullanmiglardir. Bu
dogrultuda, bir iiniversitedeki “Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Kullanicilar1 i¢in Yeterlilik”
dersini e-6grenme ortaminda oyunlastirma yaklasgimi ile tasarlamislardir. Deney ve kontrol
grubu bulunan calismada deney grubuna oyunlastirma ile tasarlanan e-6grenme sisteminde
ogretim gergeklestirilirken, kontrol grubuna ise oyunlagtirma dahil edilmeden Ogretim
gerceklestirilmistir. Sistemde degerlendirmeye kullanicilarin katilimi, ara sinav puani, yil
sonu smav puani, proje ve etkinlikler dahil edilmistir. Ogrencilerin goriisleri nitel olarak
acik uclu sorulardan olusan anket ile alinmistir. Calisma sonunda; oyunlastirilmis sistemin
Ogrenci - Ogretmen, Ogrenci-6grenci arasinda kalict iletisim sagladigi, e-6grenmenin
motivasyon i¢in dnemli oldugu fakat katilimcilarin tamamen motive olabilmesi i¢in sistemin
oyunlagtirma tasarimina dikkat edilmesi gerektigi, rekabet unsurlarinin ve o6diiliin birer

motivasyon araci oldugu belirtilmistir.

Hanus ve Fox (2015) gergeklestirdikleri boylamsal caligmada, rekabet ve rozet gibi
oyunlastirma  tasariminda  kullanilan  mekaniklerin ~ 6grencilerin ~ motivasyonunu,
memnuniyetini, ¢abasini, 6grenmesinin giiclenmesini (empowerment) ve smif notlarina
etkisini incelemeyi amaclamiglardir. Calismanin katilimeilart iletisim dersini alan 80
tiniversite 6grencisidir. 16 hafta boyunca siiren ¢aligmada; iletisim dersini alan iki gruptan
biri oyunlastirma unsurlar1 ile tasarlanmis derste O0grenim goriirken, diger grup ise
oyunlagtirma unsurlari olmadan 6grenim goérmiistiir. Calismanin sonunda, oyunlastirma

tasariminda kullanilan rekabet, liderlik tahtasi ve rozetler gibi mekaniklerin egitim siirecini
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olumsuz etkileyebilecegi belirtilmistir. Her iki grubun da baslangigtaki memnuiyet,
motivasyon ve Ogrenen giicliigli sonuclari ayni seviyede olmasina ragmen, calismanin
sonunda oyunlastirma tasarimi ile 6grenim goéren grubun sonuglarinda azalma oldugu
goriilmiistiir. Oyunlastirilmis tasarimla 6grenim goren grubun final sinav puaninda azalma
olmasinin nedenini i¢sel motivasyonlarinin az olmasi olarak belirtilmistir. Liderlik tablosu
ile rekabet ortami olusturmanin ve odiller vermenin motivasyonu olumsuz etkiledigi

bulgusuna ulagilmistir.

Yildirim (2017) yaptig1 deneysel ¢alismada, Ogretim Ilke ve Yontemleri dersinde
kullanilan oyunlagtirmaya dayali 6gretim uygulamalarinin 6grencilerin basarisi iizerindeki
etkisini ve derse yoOnelik tutumlarini belirlemeyi amaglamistir. Calismanin katilimcilari
Ogretim ilke ve Yontemleri dersini alan 97 Matematik Egitimi boliimiinde lisans
ogrencisidir. Deney grubu 49, kontrol grubu 48 6grenciden olusmaktadir. Kontrol grubunun
egitim silirecinde ters yliz edilmis sinif ve harmanlanmis 6grenme modeli kullanilmistir.
Deney grubunda ise ters yliz edilmis sinif, harmanlanmis 6grenme modeli ve oyunlastirma
yaklasimi  kullanilmigtir.  Calismanin = sonunda, oyunlagtirmaya dayali  &gretim
uygulamalarinin 6grencilerin derse yonelik tutumlarini ve basarilarint olumlu etkiledigi,

egitimde oyunlastirma kullaniminin egitimde aktiflik saglayacagi belirtilmistir.

Egitimde oyunlastirma yaklasimi kullanimu ile ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde,
oyunlastirmanin akademik basartyr ve motivasyonu artirdigi, 6grenmenin eglenceli olmasini
sagladigi, ogrenciler arasinda rekabeti saglayarak basari ve motivasyona etkisinde itici giic
oldugu goriilmektedir. Ayrica, alanyazindaki oyunlagtirma ile ilgili yapilan deneysel
calismalarin az olmasma deginilerek, farkli yas gruplari ile derslerde oyunlastirma

kullaniminin deneysel ¢alismalarla arastirilmasi dnerisinde bulunulmaktadir.
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Bolim II: Yontem

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

stireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
Arastirma Modeli

Oyunlastirma yaklasimi ile yapilan BTP 6gretiminin 6grencilerin BTP’ ye yonelik
motivasyonlarima ve akademik basarilarina etkisinin incelendigi arastirmada, Ontest-sontest
kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deneysel arastirmalar, arastirmacilarin yaptiklari
deneysel ortam kosullarin1 bilingli olarak kontrol ettikleri ve bir miidahale sonucu olusan
etkilerin gozlemlenmesini igerir (Cohen, Marion ve Morrison, 2007). Giiclii bir arastirma
yontemi olan deneysel aragtirmalar, degiskenler arasindaki neden-sonug iligkisini ortaya
koyar. Deneysel desen tiirlerinden biri olan Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desende,
yansiz atama yapilarak iki grup olusturulur. Bir grup deney grubu olarak, diger grup ise
kontrol grubu olarak rastgele belirlenir. iki gruba da deney oncesi dntest ve deney sonrasinda
sontest olarak 6lgme yapilir. Deney sonucunda gruplar arasindaki zaman igerisindeki degisim

Ontest-sontest sonuglarina gore degerlendirilir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012).

Bu caligmada hazir gruplar yansiz atandigindan yari deneysel desen kullanilmigtir.
Kontrol grubunda; BTP, MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi dgretim programinda
oldugu gibi 6gretilmistir. Deney grubunda ise; BTP 6gretimi, MEB Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 6gretim programinin konu ve kazanimlari kapsaminda oyunlastirma yaklagimi
kullanilarak  gergeklestirilmistir. Bu  c¢alismanin  bagimli  degiskenleri; basar1 ve
motivasyondur. Bagimsiz degigkeni ise 0gretim yontemi (oyunlagtirma yaklagimi x gosterip
yaptirma yontemi ile geleneksel yaklasim) dir. Bu calismaya iliskin deneysel siire¢ Tablo 1’de

verilmigtir.
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Tablo 1

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Deneysel Siire¢

Gruplar Ontest Uygulama Sontest
Deney  Basari testi 8 hafta boyunca oyunlastirma Basari testi
grubu etkinlikleri ile desteklenmis Scratch Moti w1 e
otivasyon 0l¢cegi
Ogretimi
Gorlisme formu
Kontrol Basari testi 8 hafta boyunca geleneksel yontem Basari testi
grubu (diiz anlatim ve gosterip yaptirma)

Motivasyon 6l¢egi

ile Scracth 6gretimi
Gorlisme formu

Calisma Grubu

Arastirmanin katilimcilarinin segilmesi siirecinde dnce MEB’e bagli ortaokullarla
goriisiilmiis fakat yeterli fiziki kosullar uygun olmadigindan dolayr 6zel okullarla
goriistilmiistlir. Deneysel ¢alisma icin 6zel okullarda daha 6nce BTP 6gretimi almamig 6.sinif
Ogrencilerini bulmaya c¢alisilmistir. Bu calismalar neticesinde, Canakkale’de bir 6zel okul
calismanin deneysel kosullarini saglamistir. Bu baglamda, arastirmanin katilimcilarini 2018-
2019 egitim-0gretim yili bahar yariyilinda Canakkale ili Merkez ilgesine bagli Canakkale
Ozel Ortaokulu’nda (Canakkale Koleji) 6grenim goren 6.simf dgrencileri olusturmustur. Bu
aragtirmada hazir gruplar yansiz olarak atanmistir. 6. siniflarin A subesi deney grubu, B

subesi ise kontrol grubu olarak yansiz bir sekilde belirlenmistir.

Veriler ¢alisma grubundan toplanmadan &nce, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Sosyal Bilimler ve Egitim Bilimleri Etik Kurulu'ndan (Ek A) ve Canakkale il Milli Egitim
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Midiirligii’nden (Ek B) gerekli izinler alinmistir. Katilimeilarin sayisi 24 kiz, 23 erkek olmak
tizere toplam 47°dir. Deney grubunda 24 6grenci yer alirken, kontrol grubunda ise 23 6grenci

yer almistir. Katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2

Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Cinsiyet
Kiz Erkek
Calisma Grubu f i Toplam
Deney 13 11 24
Kontrol 11 12 23
Genel Toplam 47

Veri Toplama Araclan

Bu boéliimde aragtirmada kullanilan veri toplama araglar1 olan akademik basari testi,
blok tabanli programlamaya yonelik motivasyon 6l¢egi ve goriis anketine iliskin bilgiler yer

almaktadir.

Scratch akademik basar testi. Scratch Akademik Basar1 Testi, 6grencilerin Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinde Scratch konusuna yonelik akademik basarilarini
Olgmektedir. Bu ¢alismada Scratch Akademik Basar1 Testi, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde Programlama konusunun kazanimlar1 dogrultusunda kullanilacak olan Scratch BTP
aracia yonelik 6grenci basarisin1 6lgmek i¢in kullanilmistir. Bu ¢alismada Yiiksel (2017)
tarafindan gelistirilmis olan ve 28 maddeden olusan Scratch Akademik Basari Testi
kullanilmistir (Ek D). Testin kullanim1 igin gerekli izin alinmistir (Ek C). Gelistirilen testin

KR-20 giivenirlik katsayis1 .783, testin ortalama gii¢ligii .695, ayiricilik giicii ise .370 olarak
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hesaplanmistir. Testin nokta ¢ift serili korelasyon degeri ise .387°dir. Bu aragtirmada Scratch
Akademik Basar1 Testi, ntest ve sontest olarak kullanilmistir. Ogrencilerin demografik

bilgileri deneysel islemden 6nce basart testi ile birlikte toplanmaistir.

Blok tabanh programlamaya yonelik motivasyon ol¢egi. Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersinin “Blok Tabanli Programlama” konusuna yonelik ortaokul o6grencilerinin
motivasyonlarini 6l¢gmeyi amaglayan bir motivasyon dlgegi gelistirilmistir. Motivasyon 6lgegi
besli Likert tipinde hazirlanmistir: “Kesinlikle Katilmiyorum (1)”, “Katilmiyorum (2)”,
“Kismen Katiliyorum (3)”, “Katiliyorum (4)”, “Tamamen Katiliyorum (5)” (Likert, 1932).
Motivasyon 0Olcegi, deneysel uygulama sonunda sontest olarak kullanilmistir. Motivasyon
Olceginin gelistirilme siireci; agimlayici faktor analizi ve dogrulayici faktor analizi olarak iki

baslik altinda ele alinmistir.

Ag¢imlayict faktor analizi. Acimlayic faktor analizi; madde havuzunun olusturulmast,
uzman goriislerinin alinmasi, 6n deneme uygulamasi ve deneme uygulamasi basliklari altinda

ele alinmustir.

Madde havuzunun olusturulmasi. Alanyazindaki blok tabanli programlamaya yonelik
motivasyon oOlgekleri incelenmistir. Alanyazin incelendiginde farkli hedef kitlelere yonelik
programlamaya iliskin motivasyon Olc¢eklerine rastlanmasina ragmen ortaokul diizeyinde
programlamaya yonelik gelistirilen motivasyon 6lgegi bulunamamistir. Bu nedenle ortaokul
Ogrencilerine yonelik blok tabanli programlamaya iliskin motivasyon 0Olgegi gelistirilmesi
karar1 almmustir. Oncelikle 6lgek maddelerinin belirlenebilmesi i¢in BTP’ye yénelik i¢sel ve
dissal motivasyon (Ryan ve Deci, 2000) ile ilgili acik u¢lu sorular hazirlanmistir. Daha 6nce
BTP ile ilgili egitim alan izmir ilindeki Ozel Izmir Uygarlik ve Bilgi Ortaokulu’nda 6grenim
goren 35 ortaokul 6grencisi agik uglu sorulari yazili olarak yanitlamiglardir. Ogrencilerden
gelen yanitlar dogrultusunda 55 taslak dlgek maddesi hazirlanmistir. Taslak 6lgek maddeleri

arastirmacilar tarafindan diizenlenmis ve uzman goriisiine sunulmustur.
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Uzman goriisii. Taslak 0Olgek yliz-goriinlis ve kapsam gegerligi acisindan
degerlendirilmek iizere bes uzmana (programlama 6gretimi ve 0gretim tasariminda uzman)
gonderilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda bazi maddeler yeniden diizenlenmis ve bazi
maddeler ise tamamen ol¢ekten ¢ikartilmistir. 55 adet maddeden olusan 6lgek 31 maddeye
indirgenmistir. Boylece 31 maddelik 6lgek 6n deneme uygulamasi icin kullanilabilir duruma

gelmistir.

On deneme uygulamasi. On deneme uygulamasi; dlgek maddelerinin katilimeilar
tarafindan anlagilirliginin ve uygulama siiresinin belirlenmesi amaciyla gergeklestirilmistir.
31 maddelik taslak 6l¢egin 6n deneme uygulamasi, daha 6nce Scratch programi ile blok
tabanli programlama egitimi alan Izmir ilindeki Bahgesehir Koleji Bornova Ortaokulu’nda
ogrenim goéren 19 ortaokul &grencisi ile yapilmistir. On deneme uygulamasi &ncesinde
ogrencilere Olcek ile ilgili bilgi verilmistir. Uygulama sonunda 6grencilerin anlamadiklari
maddelere iliskin doniit vermeleri istenmistir. Maddelerle ilgili 6grencilerden gelen doniitler
dogrultusunda 6lgek maddeleri tekrar gézden gecirilmistir. 31 madde olan 6lgekten 1 madde
daha ¢ikarilmis ve 30 maddeye indirgenerek dlgege son hali verilmistir. Olgegin yanitlanma
siiresi ise ortalama olarak 15 dakika olarak belirlenmistir. On deneme uygulamasindan sonra

acimlayici faktor analizi icin deneme uygulamasi gerceklestirilmistir.

Deneme uygulamasi. 30 maddelik taslak o6lcek, Izmir ilindeki Bahgesehir Koleji
Bornova Ortaokulu’nda 6grenim goren ve daha Once Scratch programi ile blok tabanli
programlama egitimi alan 206 ortaokul Ogrencisine uygulanmistir. Yapilan uygulama
sonucunda yap1 gecerligi i¢cin SPSS programinda temel bilesenler yontemi ile faktor analizi

yapilmistir. Olgegin iki faktorlii bir yapi olusturdugu sonucuna ulasilmustir.

Comrey ve Lee (1992)’ye gore faktor analizinde 100 katilimer az, 200 katilimer orta,

300 katilimei 1yi, 500 katilimei ¢ok iyi, 1000 katilimer ise miikemmeldir. Kline (1994) ise 200
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katilimciin yeterli oldugunu ifade etmektedir. 206 katilimcinin yer aldigi bu calismada
orneklem Dbiiyiikligliniin yeterli oldugu belirtilebilir. Ayrica orneklem biiyiikligiiniin

uygunlugunun belirlenmesi icin KMO ve Barlett Kiiresellik Testi yapilmistir (Tablo 3).

Tablo 3

KMO ve Barlett Kiiresellik Testi

KMO Orneklem Yeterliligi Degeri 945
Barlet Kiiresellik Testi  Ki-kare 3653.84
Sd 435
*p 000
*p <.001

KMO degeri .945 bulunmustur (Tablo 3). KMO degeri .7’nin iizerinde oldugundan
orneklem biiyiikliigiiniin iyi oldugundan s6z edilebilir (Can, 2014). Barlett testi sonucu
incelendiginde ki-kare degerinin .001 diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir. Bu veriler

1s1nda faktor analizinin gergeklestirilebilecegi sonucuna ulasiimistir.

Olgek maddeleri, kuramsal olarak i¢sel ve dissal motivasyon olmak iizere iki boyutta
ele alinmustir. Olgegin yap1 gecerligi icin faktdr analizi; temel bilesenler analizi yontemiyle ve
dondiirme yontemi olarak dik dondiirme yontemlerinden varimax kullanilarak
gerceklestirilmistir. Yapilan analiz sonucunda maddelerin ortak varyans (communalities)
degerlerine bakilmistir. Ortak varyans degeri en az .4 olmalidir (Costello ve Osborne, 2005;
McCoach, Gable ve Madura; 2013). Buradan hareketle ortak varyans degerleri .4’ten kiigiik
olan 1, 2, 5, 21 ve 28. maddeler ol¢ekten c¢ikarilmistir. Kalan 25 madde ile tekrar faktor

analizi gergeklestirilmistir.
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25 madde ile yapilan analiz sonucunda binisik maddeler olan 5, 22, 23, 27. maddeler
sirast ile Olgekten cikarilmistir. Biyiikoztirk (2010) oOlgekteki maddelerin faktor yiik
degerlerinin .45’in lizerinde olmasinin iyi olacagini ifade etmektedir. Gelistirilen 6lgekteki her
bir maddenin faktér yiik degeri .50’nin iizerinde oldugundan bu Olgiite gore herhangi bir
madde oOlcekten c¢ikarilmamigtir. Kuramsal yapiya uymayan olmasi gereken boyutta yer
almayip farkli boyutta yer alan 20, 24, 25 ve 29. maddeler 6l¢ekten g¢ikarilmistir. Analiz
sonunda 18 madde ve 2 faktdrden olusan oOlcek elde edilmistir. Birinci faktor icsel
motivasyon, ikinci faktor ise dissal motivasyondur. Tablo 4’te maddelerin faktor yilik degerleri

verilmistir.

Tablo 4
Maddelerin Faktor Yiik Degerleri

Bilesen
Igsel Dissal
Maddeler Motivasyon Motivasyon
ml2 798 252
mll 734 308
m09 725 296
mO06 712 277
ml0 .679 245
mO07 .676 328
ml3 .673 347
m03 .665 153
m04 .601 348
mO08 .580 397
ml9 .289 799
ml7 183 795
ml8 250 752
ml5 331 716
ml6 228 .655

ml4 465 .633
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m30 406 571
m26 385 536

Tablo 4’te goriildiigi gibi i¢csel motivasyon boyutunda madde yiik degerleri .580-.798
arasinda, digsal motivasyon boyutunda madde yiik degerleri ise .536-.799 arasinda
degismektedir. 18 maddelik iki faktorden olusan 6l¢egin agiklanan toplam agiklanan varyans
degeri % 57.20’dur. I¢sel motivasyon igin varyans degeri % 31.05, dissal motivasyon igin ise

% 26.15°tir. Olgek igin Croanbach alfa giivenirlik katsayis1 .939 olarak hesaplanmustir.

Dogrulayici faktor analizi. Agimlayici faktor analizi sonucunda gelistirilen 18 madde
ve iki faktdrden olusan (1. Igsel motivasyon, 2. Digsal motivasyon) dlgek i¢in dogrulayici
faktdr analizi gerceklestirilmistir. Olgek, Izmir ilindeki Bahgesehir Koleji Bornova
Ortaokulu’nda 6grenim géren 124 ortaokul 6grencisi ile ayn1 ildeki Bahgesehir Koleji izmir
50. Yil Ortaokulu’nda 6grenim goren 78 ortaokul O6grencisi olmak iizere toplam 202
ogrenciye uygulanmistir. Ogrenciler daha dnce Scratch programi ile blok tabanli programlama

egitimi almiglardir.

Dogrulayicr faktor analizi, LISREL programu ile yapilmistir. Yapilan analiz sonucunda
olusturulan modele iliskin uyum indeksleri hesaplanmistir. Uyum indeksleri olarak ki-kare
(X ? ), Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA), Non-normed Fit Index (NNFI),
Comparative Fit Index (CFI), Standardized Root Mean Square Residual (SRMR), Goodness
of Fit Index (GFI), Adjusted Goodness of Fit Index (AGFI) incelenmistir (Cokluk,

Sekercioglu ve Biiylikoztiirk, 2010). Uyum indeklerine iliskin sonuglar Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5

Uyum Indekslerine Iliskin Sonuclar

Uyum Indeksi Model Degeri  Degerlendirme Iyi uyum aralig

2" /sd 2.10 Iyiye yakin uyum < 2 (Tabachnick ve Fidell, 2006)
RMSEA .074 Iyi uyum < .08 (Hooper, Coughlan ve

Mullen, 2008)

NNFI .96 Iyi uyum >=90 (Tabachnick ve Fidell,
2006)
CFI 97 Iyi uyum >=.95 (Hu ve Bentler, 1999)
SRMR .057 Iyi uyum <=.08 (Hu ve Bentler, 1999)
GFI .87 Iyi uyuma yakin ~ >=.90 (Hooper, Coughlan ve

Mullen, 2008)

AGFI .83 Iyi uyuma yakin ~ >=90 (Hooper, Coughlan ve

Mullen, 2008)

Ki-kare degeri 275.04, serbestlik derecesi (sd) 131 bulunmustur. Ki-kare uyum indeksi
serbestlik derecesine boliindiiglinde elde edilen deger 2.10’dur. Tabachnick ve Fidell (2006)
bu deger 2’nin altinda oldugunda iyi uyum oldugunu ifade etmektedir. Bu ¢alismadan elde
edilen degerin iyi uyuma yakin oldugu ifade edilebilir. RMSEA degeri .074 olarak
bulunmustur. Hooper, Coughlan ve Mullen (2008) iyi uyum olan bir modelde RMSEA
degerinin .08’in altinda olmas1 gerektigini belirtmektedir. Burada elde edilen RMSEA

degerinin iyi uyum gosterdigi belirtilebilir. Tabachnick ve Fidell (2006) NNFI degerinin .90
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ve iizerinde olmasi gerektigini belirtmektedir. Dolayisi ile bu c¢alismada elde edilen NNFI
(.96) degerinin iyi uyum sagladigi ifade edilebilir. Hu ve Bentler (1999) CFI degerinin .95 ve
tizerinde olmasi1 gerektigini dile getirmistir. Bu ¢alismadan elde edilen CFI (.97) degerinin iyi
diizeyde oldugu soylenebilir. SRMR (.057) degeri .080 ve altinda oldugundan iyi diizeyde
oldugu ifade edilebilir (Hu ve Bentler, 1999). Hooper, Coughlan ve Mullen (2008) GFI ve
AGFI degerlerinin .90 ve iizerinde olmasi gerektigini belirtmektedir. Bu calismadan elde
edilen GFI (.87) ve AGFI (.83) degerlerinin iyi uyuma yakin degerler oldugu sodylenebilir.
Tim uyum indeksleri bir arada degerlendirildiginde 6l¢gme modelinin 1yi uyuma sahip oldugu
ifade edilebilir. Bu model, oOnerilen modifikasyonlar incelenerek ayni faktdr altindaki
maddeler olan “ml17-m19”, “ml17-m18” ve “ml8-m1”9 maddeleri arasindaki  hata
kovaryanslari serbest birakildiktan sonra elde edilmistir. Modele iliskin diyagram Sekil 7°de

verilmigtir.



Sekil 7. Dogrulayici faktor analizi diyagrama.

0.73
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Oyunlastirma yaklasimi ile blok tabanh programlama o6gretimine yonelik
goriisme formu. Opyunlastirma yaklasimi ile BTP oOgretiminde &grencilerin basari ve
motivasyonlaria iliskin goriislerini belirlemek amaciyla goriisme formu hazirlanmistir.
Goriisme formu, arastirma sorularina yonelik olarak hazirlanmis sekiz adet agik uglu sorudan
olusmaktadir. Formun yiiz-goriiniis ve kapsam gecerligi i¢cin uzman goriisleri alinarak yeniden
diizenlenmistir. Son hali verilen goriisme formu, sekiz hafta boyunca oyunlastirma yaklasimi
ile BTP 6gretimi alan deney grubunak deneysel calisma sonunda uygulanmis ve yazili olarak

gorisler: alinmistir. Gortisme formu Ek F’ de sunulmustur.

Verilerin Toplanmasi

Bu boliimde deneysel siiregte ¢alisma grubundan verilerin toplanmasina iliskin bilgiler

uygulama siireci baglhigi altinda verilmistir.

Uygulama siireci. Uygulama siireci; aragtirmacinin rolli, uygulama 6ncesi hazirlik

islemleri ve uygulama sirasinda yapilan islemler basliklari ile asagida yer almaktadir.

Arastirmacimin  rolii. Arastirmact oyunlastirma yaklagimi ile tasarlanmis BTP
ogretimine iliskin sekiz haftalik ders planlarini hazirlanmigtir. Bu planlar1 uygulayici

Ogretmene gondermis ve silireci yakindan takip etmistir.

Uygulama éncesi hazirlik islemleri. Uygulama oncesinde ders, konu ve katilimcilara
iliskin hazirliklar ve ders planlarmin hazirlanmasina iliskin yapilan hazirliklar asagida

verilmigtir.

Ders, konu ve katilimcilarin belirlenmesi. Arastirma Canakkale Koleji’nde 2018-2019
egitim-6gretim yili bahar doneminde 6grenim goren 6. sinif Ogrencilerine yonelik, MEB
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programindaki ‘“Problem Cozme ve

Programlama” {initesi “Programlama” konusu kapsaminda gerceklestirilmistir. 6. sinifta



39

okutulan Biligim Teknolojileri ve Yazilim dersinin “Programlama” konusunun kazanimlar1 Ek

G’de verilmistir.

Oyunlastirma yaklasimi ile blok tabanli programlama ders planlarinin hazirlanmasu.
Aragtirmaci tarafindan oyunlagtirma yaklasimi ile Scratch 6gretimine yonelik olarak MEB
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Problem C6zme ve Programlama {initesi, Programlama
konusu kazanimlar1 (Ek H) ve oyunlastirmanin 6gretimde kullanimina yonelik alanyazin
taranarak elde edilen bilgiler dogrultusunda sekiz haftalik giinliik ders planlar1 hazirlanmastir.
Ders planlarinda oyunlastirma araglar1 olarak Kahoot ve Classdojo kullanilmistir. Kahoot ve
Classdojo uygulamalarinin se¢ilmesinin nedeni Bigen ve Kocakoyun (2016)’nin nitel olarak
yaptig1 bir ¢alismada oyunlastirma uygulamalarinda birinci sirada Kahoot ikinci olarak ise
Classdojo’nun kullanildigi bulgusuna ulagmis olmalaridir. Kahoot aracinin simif iginde
rekabet, eglence, motivasyon ve isbirlikli ¢aligma saglamasi (Fis Ertimit, 2016), bu ¢alismada
oyunlagtirma aracit olarak Kahoot uygulamasinin secilmesinin bir diger nedenidir. Ders
planlarinin yiiz-goriiniis ve kampsam gegerligi ile ilgili dort uzmandan (2 oyunlastirma
alaninda, 2 programlama alaninda) goriis alinmistir. Uzmanlarin doniitleri dogrultusunda ders
planlar1 yeniden diizenlenmistir. Ardindan uygulayic1 6gretmene gonderilmistir. Ornek bir

ders plan1 Ek E’de sunulmustur.

Uygulama sirasinda yapilan islemler. Birinci hafta, deney ve kontrol grubuna scratch
akademik basari testi Ontest olarak uygulanmistir. Ardindan deney grubuna aragtirmact
tarafindan hazirlanan ilk ders planina gore Once oyunlastirma hikayesi Ogrencilere
anlatilmistir. Ogrencilerin oyunlastirma araglarindan biri olan Classdojo’ya giris yapmalar1 ve
arayliziini tanimalar1  saglanmistir. Burada oOgrencilerin  kazanabilecekleri  “Gorev
Tamamlayici, Dakik, Ustiine Koyan, Kahoot 1.si, Kahoot 2.si, Kahoot 3.sii” rozetleri
ogrencilere gosterilmistir. Ardindan Scratch arayiizii 6grencilere tanitilarak BTP 6gretimine

giris yapilmistir ve ilk gorev verilerek Ogrencilerin gdrevi tamamlamalari beklenmistir.
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Gorevi tamamlayan O6grencilere rozetleri ve geribildirimleri verilmistir. Oyunlastirilmis ders
planlarinda motivasyona yonelik olarak sekiz hafta boyunca her hafta farkli bir gorev
verilerek 6grencilerin derse motive olmas1 ve bir sonraki haftay1r merak ederek derse istekle
gelmesi saglanmaya calisilmistir.  Sekiz hafta boyunca arastirmaci tarafindan hazirlanan
glinliikk ders planlarin1 uygulayict 6gretmen deney ve kontrol gruplarinda uygulamistir.
Kontrol grubunda ise BTP 6gretimi geleneksel yontem (gdsterip yaptirma) ile yapilmistir.

Uygulama siirecine iligkin detayli bilgi Ek I’da verilmistir.

Deney grubuna yapilan uygulamanin son haftasinda, 6grencilerin yaptigi projeler
degerlendirilerek Classdojo’ya rozetleri eklenmistir. Ders planlarinda kullanilan rozetlere
iligkin bilgiler Tablo 6’da sunulmustur. Son puan durumu Ogrencilere gdsterilmistir.
Uygulama sonunda deney ve kontrol grubuna scratch akademik basari testi, BTP motivasyon

6l¢egi ve gorligme formu uygulanmaistir.

Tablo 6

Oyunlastirmada Kullanilan Rozetlere Iliskin Bilgiler

Rozet Simgesi Rozet Adi Agiklama Puan
e Dakik Rozefi Vefllen“sllre 19.1nde gorevi yerine 5
_ getiren 6grenciye verilir.
Dakik
lﬁ Gorev Tamamlayici Verilen gorevi eksiksiz 5
Gorev Rozeti tamamlayan 6grenciye verilir.
Tamamlayici
Q Verilen gorevi yerine getirip
Ustiine Koyan Rozeti tistline kendisi katkida bulunup 5

Ustine Koyan gelistiren 6grenciye verilir.
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{} Kahoot 1.si Rozefi Kahqot da birinci olan dgrencilere 5
: verilir.
Kahoot 1.si
{:} Kahoot 2.si Rozefi Kahqot da ikinci olan 6grencilere 4
verilir.
Kahoot 2.si
ﬁ Kahoot 3.sii Rozeti K,a hOOt. da ueuneu olan 3
. ogrencilere verilir.
Kahoot 3.s5U
. e . Proje 6devini ti
8@ Proje Gelistirici Rozeti roje ddevini yapip getiren 5

ogrencilere verilir.
Proje Gelistirici

Verilerin Analizi

Arastirmada nicel ve nitel veriler toplanmistir. Nicel verilerin analizinde istatistiksel
olarak anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir. Arastirma sorulari, veri toplama araglari

ve analiz yontemleri Tablo 7°de bir arada verilmistir.



Tablo 7

Arastirma Sorulari, Veri Toplama Araglart ve Analiz Yontemleri
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Soru Arastirma Sorusu

No

Veri Toplama Araci

Veri Analizi

Y ontemi

1. Oyunlagtirma yaklasimi ile
tasarlanan programlama gretiminin

basariya etkisi nedir?

2. Oyunlagtirma yaklasimi ile
tasarlanan programlama ¢gretiminin

motivasyona etkisi nedir?

3. Programlama 6gretiminde
oyunlastirma yaklasimi kullanimina

iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?

e Basari testi

¢ BTP’ye yonelik

motivasyon olgegi

o Goriisme formu

e Wilcoxon testi
e Mann Whitney

U testi

e Bagimsiz
orneklemler t-

testi

e icerik analizi

Arastirmanin birinci sorusu olan “Oyunlastirma yaklasimu ile tasarlanan programlama

Ogretiminin basariya etkisi nedir?” sorusuna yanit aramak i¢in oncelikle deney grubu Ontest-

sontest basar1 puanlar1 arasindaki degisim ve ardindan kontrol grubu Ontest-sontest basari

puanlar1 arasindaki degisim incelenmistir. Son olarak deney ve kontrol grubu basar1 puanlari

birbiri ile karsilagtirilmistir.

Deney ve kontrol grubu oOntest ve sontest basart puanlarinin normal dagilip

dagilmadig1 incelenmistir. Bu kapsamda deney ve kontrol grubu oOntest ve sontest basari

puanlarinin ¢arpiklik ve basiklik degerleri Tablo 8’de, Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 9°da

verilmistir.
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Tablo &

Deney ve Kontrol Grubu Ontest ve Sontest Basari Puanlarmin Carpiklik ve Basiklik

Degerleri
Deney Grubu Kontrol Grubu
Basar1 Ontest Basar1 Sontest Basar1 Ontest Basar1 Sontest
Carpiklik -1.299 -3.031 -.648 -.903
Basiklik 1.135 12.251 =737 -.062
Tablo 9

Deney ve Kontrol Grubu Ontest ve Sontest Basari Puanlarimin Shapiro-Wilk Degerleri

Istatistik Sd p
Deney Grubu Ontest .864 24 .004*
Deney Grubu Sontest .696 24 .000*
Kontrol Grubu Ontest .899 23 .024*
Kontrol Grubu Sontest .876 23 .008*

* p<.05

Deney grubu Ontest-sontest basar1 puanlari arasindaki degisimin incelenmesi ig¢in
deney grubu Ontest ve sontest basart puanlarimin normal dagilim gosterip gostermedigi
incelenmistir. Huck (2012), carpiklik ve basiklik degerleri -1 ve +1 arasinda oldugunda
verilerin normal dagildigini ifade etmektedir. Tablo 8 incelendiginde deney grubunun ontest
ve sontest basar1 puanlarinin ¢arpiklik ve basiklik degerleri bu sinirlarin diginda kalmaktadir.
Ayrica Tablo 9°da yine normal dagilimi incelemek i¢in yapilan Shapiro Wilk testi sonucu
deney grubunun hem Ontest hem de sontest puanlari i¢in p<.05 bulundugundan verilerin
normal dagilim gostermedigi ifade edilebilir. Bu nedenle deney grubu Ontest-sontest basari

puanlari arasindaki degisimin incelenmesi i¢in Wilcoxon testi kullanilmgtir.
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Kontrol grubu Ontest-sontest basari puanlari arasindaki degisimin incelenmesi igin
kontrol grubu Ontest ve sontest basart puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi
incelenmistir. Tablo 8 incelendiginde kontrol grubunun oOntest ve sontest basar1 puanlarinin
carpiklik ve basiklik degerleri Huck (2012)’1n ¢arpiklik ve basiklik degerleri olan -1 ve +1
arasindadir. Ancak Tablo 9°da yine normal dagilimi incelemek yapilan Shapiro Wilk testi
sonucu kontrol grubunun hem oOntest hem de sontest puanlari i¢in p<.05 bulundugundan
verilerin normal dagilim gostermedigi ifade edilebilir. Bu nedenle kontrol grubu oOntest-
sontest basar1 puanlar1 arasindaki degisimin incelenmesi i¢cin Wilcoxon testi kullanilmistir.

Deney ve kontrol grubu basar1 puanlarinin birbiri ile karsilastirilmasi i¢in dncelikle
deney ve kontrol gruplarinin dntest (baslangictaki) basart puanlar1 karsilastirilmistir. Deney ve
kontrol grubu Ontest basar1 puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir.
Deney grubunun oOntest basar1 puaninin ¢arpiklik ve basiklik degerleri (Tablo 8) Huck
(2012)’1n belirtigi sinirlarin disinda, kontrol grubunun ise sinirlarin i¢indedir. Ayrica yine
normal dagilimi incelemek yapilan Shapiro Wilk testi sonucu hem deney hem de kontrol
grubu i¢in p<.05 bulundugundan (Tablo 9) verilerin normal dagilim gostermedigi ifade
edilebilir. Bu nedenlerden dolay1 deney ve kontrol grubu Ontest basari puanlarinin
karsilagtirilmast i¢in Mann Whitney U testi kullanilmigtir. Test sonucun Tablo 10’de yer

almaktadir.

Tablo 10

Deney ve Kontrol Grubu Ontest Basart Puanlarina Iliskin Mann Whitney U Testi Sonucu

Sira Sira
Grup n Ortalamasi Toplam1 U p
Deney 24 24.02 576.50 275.50 991

Kontrol 23 23.98 551.50
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Tablo 10’da goriildiigii gibi deney ve kontrol grubu Ontest basari puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir (U=275.50, p>.05). Bir baska deyisle gruplarin Ontest
basar1 puanlarinin benzer oldugu ifade edilebilir. Gruplarin Ontest basari puanlar1 benzer
oldugundan arastirmanin birinci sorusuna yanit aramak i¢in gruplarin sontest basari
puanlarinin karsilagtirilmasina karar verilmistir. Deney ve kontrol grubunun sontest basari
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Deney grubu sontest basari
puani carpiklik ve degerleri (Tablo 8) -1 ve +1 araliginin disinda kaldigindan verilerin normal
dagilmadig soylenebilir. Kontrol grubu sontest basar1 puani carpiklik ve degerleri (Tablo 9)
sinirlarin i¢indedir. Ancak Shapiro Wilk testi sonucunda da hem deney hem de kontrol grubu
icin p<.05 bulundugundan (Tablo 9) her iki gruptaki verilerin normal dagilim gdstermedigi
ifade edilebilir. Bundan dolayr deney ve kontrol grubu sontest basari puanlarinin
karsilastirilmast icin Mann Whitney U testi kullanilmistir.

Arastirmanin ikinci sorusu olan “Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan programlama
Ogretiminin motivasyona etkisi nedir?” sorusuna yanit aramak i¢in bagimsiz érneklemler t-
testi kullanilmistir. Parametrik bir test olan bagimsiz 6rneklemler t-testinin kullanilmasinin
nedeni deney ve kontrol grubu motivasyon puanlari ortalamalarinin normal dagilmasi ve grup
varyanslarinin tlirdes olmasidir. Verilerin normal dagilip dagilmadigini incelemek igin
carpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Deney grubu puanmin c¢arpiklik degeri -.656,
basiklik degeri ise .104’tiir. Kontrol grubu puaninin ¢arpiklik degeri -.177, basiklik degeri ise
-.330’dur. Carpiklik ve basiklik degerleri -1 ve +1 arasinda oldugundan her iki gruptaki
verilerin normal dagildig1 sdylenebilir. Bunun yan1 sira Shapiro Wilk testi sonucu her iki grup
icin de p>.05 oldugundan iki grubun verilerinin normal dagildig1 sdylenebilir. Yapilan Levene
testi sonucu p>.05 oldugundan grup varyanslarinin tiirdes oldugu belirtilebilir.

Arastirmanin {igiincii sorusu olan “Programlama 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi

kullanimina iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?” yanit aramak igerik analizi yapilmistir. Elde
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edilen nitel veriler tema ve alt temalar ¢ikarilarak analiz edilmistir. Bulgularin sunumunda

dogrudan alintilar verilirken dgrencilere O1, 02, O3, O4,.. gibi kod isimler verilmistir.
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Bolum III: Bulgular
Bu boliimde arastirma sorularina iliskin bulgulara yer verilmistir.

Oyunlastirma Yaklasim ile Blok Tabanh Programlama Ogretiminin Basariya Etkisine

fliskin Bulgular

Oyunlastirma yaklasimi ile BTP 6gretiminin basariya etkisinin belirlenmesi igin
oncelikle deney grubu Ontest-sontest basar1 puanlar1 arasindaki degisim ve ardindan kontrol
grubu Ontest-sontest basar1 puanlar1 arasindaki degisim incelenmistir. Son olarak deney ve
kontrol grubu basar1 sontest puanlari birbiri ile karsilastiriimistir.

Deney grubunun Ontest-sontest puanlarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Wilcoxon
Testi sonucunda deney grubu Ontest ve sontest puanlari arasinda sontest lehine anlamli bir
farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir (Z=-2.842, p<.05). Bir baska ifade ile oyunlastirma
yaklagimi ile yapilan BTP 6gretimi 6grencilerin bagarisini artirmistir.

Kontrol grubunun Ontest-sontest puanlarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Wilcoxon
Testi sonucunda kontrol grubu oOntest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir (Z=-.281, p>.05). Bir baska ifade ile geleneksel yontem ile yapilan BTP
Ogretimi 6grenci basarisinda bir degisim olusturmamustir.

Deney ve kontrol grubunun sontest basar1 puanlart Mann Whitney U testi kullanilarak
karsilastirtlmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki oOgrencilerin sontest basari puanlarina

iligkin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 11°de yer almaktadir.
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Tablo 11

Sontest Basart Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Grup n X Ss
Deney Grubu 24 22.20 3.985
Kontrol Grubu 23 18.74 5.976

Tablo 11°de de goriildiigii gibi deney grubunun basar1 puani ortalamast 22.02, kontrol
grubunun basar1 puani ortalamasi 18.74 bulunmustur. Deney ve kontrol grubunun sontest

basar1 puanlarinin karsilastirildigt Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12

Deney ve Kontrol Grubu Sontest Basar: Puanlarina Iliskin Mann Whitney U Testi Sonucu

Sira Sira
Grup n Ortalamast1 ~ Toplami U p n?
Deney 24 28.63 687 165 018 * 12
Kontrol 23 19.17 441

* p<.05

Tablo 12’de goriildiigli gibi Mann Whitney U testi sonucuna gore deney ve kontrol
gruplarinin basar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik ortaya c¢ikmustir (U=165, p<.05,
n%=.12). Bir baska deyisle oyunlastirma yaklasimi kullanarak BTP 6gretimi yapilan grubun
basarisi, oyunlagtirma yaklagimi kullanilmadan BTP 6gretimi yapilan grubun basarisindan

anlamli derecede daha fazladir.
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Oyunlastirma Yaklasinu ile Blok Tabanh Programlama Ogretiminin Motivasyona

Etkisine Iliskin Bulgular

Oyunlastirma yaklasimi ile BTP 6gretiminin motivasyona etkisinin belirlenmesi i¢in
“Ortaokul Ogrencilerine Yonelik BTP’ye iliskin Motivasyon” 6lgegi Ogrencilere sontest
olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon puanlar arasinda
anlaml bir fark olup olmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir.
Analiz sonucu Tablo 13°de yer almaktadir.

Tablo 13

Motivasyon Puanlarinin Karsilastiriimasina Iliskin Bagimsiz Orneklemler t-testi Sonucu

Grup n X Ss t p
Deney 20 4.02 746 552 .584
Kontrol 19 3.90 525

Tablo 13°de de goriildiigii gibi deney grubunun motivasyon puani ortalamasi 4.02,
kontrol grubunun motivasyon puani ortalamast 3.90 bulunmustur. Analiz sonucuna gore
deney ve kontrol gruplarinin motivasyon puanlarimin ortalamalari arasinda anlamli bir
farklilik ortaya c¢ikmamistir (t(37)= .552, p>.05). Deney grubunun motivasyon puanlari
ortalamalar1 kontrol grubundan fazla c¢iksa da anlamli bir fark olusturmamistir. Bir baska
deyisle oyunlastirma yaklasimi geleneksel yontemle karsilastirildiginda, BTP o6gretimine

anlamli bir etki yapmamustir.
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Blok Tabanh Programlama Ogretiminde Oyunlastirma Yaklasimi Kullammina fliskin

Ogrenci Goriigleri ile Tlgili Bulgular

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, “Problem C6zme ve Programlama” {initesi
“Programlama” konusu kapsaminda, oyunlastirma yaklasimi ile BTP 6gretimi alan
ogrencilerin gorisleri goriisme formu ile yazili olarak toplanmistir. Goriisme formunu 32
ogrenci goniilliiliik esas1 ile yanitlamistir. Ogrencilerin 8 soruya verdigi yamitlar Olumlu —
Olumsuz ve Nétr olmak iizere kategorilendirilerek tablolastirilmistir. Ogrencilerin goriislerine

iligkin bulgular Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 14

Blok Tabanli Programlama Ogretiminde Oyunlastrma Yaklasimi Kullanimina Iliskin

Osrenci Goriigleri

Kategori Olumlu Olumsuz Etkilemedi
Etkiledi Etkiledi (Notr)
f f f
1 BTP Ogretiminde 16 1 1
Hikaye Kullanim1
2 BTP Ogretiminde 15 3 3
Gorevler
Verilmesi
3  BTP Ogretiminde 13 2 4
Rekabet Olmasi
4 BTP Ogretiminde 13 1 2
Rozetler Verilmesi
5 BTP Ogretiminde 14 5 3
Classdojo
Kullanilmasi (skor
tablosu, puan

durumu)
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6 BTP Ogretiminde 15 1 2
Kahoot
Kullanilmasi

7  BTP Ogretiminde 20 2 4
Oyunlagtirma
Yaklasimi
Kullanimi

8  Oyunlagtirma 23 4 0
Yaklagiminin diger
derslerde
kullanim1

Tablo 14 incelendiginde oyunlastirma yaklagimi ile hazirlanan ders planlarinda BTP
Ogretiminin bir hikaye ile baslamasinin, 6grencileri olumlu yonde etkiledigi (f=16), bir
Ogrenciyi olumsuz ve bir 6grenciyi de ndtr olarak etkiledigi goriilmiistiir. Bu kategoride en
yiiksek frekans degerini “olumlu etkiledi” almistir. “Olumlu etkiledi” olarak goriisiinii belirten
015 kodlu 6grenci “Oyunlastirmada Hikaye Kullamimi” ile ilgili olarak; “olumlu etkiler,

merak duygumu arttirir” gorisiinde bulunmustur.

BTP ogretiminde Ogrencilere ¢esitli gorevler verilmesine iliskin 6grenci goriisleri
incelendiginde, 6grencileri olumlu yonde etkiledigi (f=15), olumsuz etkilenen 6grencilerin
(f=3) ve nétr olan (f=3) 6grencilerin oldugu goriilmektedir. O10 kodlu 6grenci “farkl: isler

basarmay: ogrettigi igin” goriislinii belirterek olumlu sdylemde bulunmustur.

BTP oOgretiminde rekabet olmasina iligkin 6grenci goriisleri incelendiginde en ¢ok
“Olumlu etkiledi” (f=13), daha sonra “Etkilemedi” (f=4) ve “Olumsuz etkiledi” (f=2) olarak
ogrenciler goriislerini belirtmislerdir. Olumlu etkiledi olarak goriis bildiren O15 kodlu
ogrenci “herkez basarmak icin cabaladr” derken, O21 kodlu &grenci ise “zorladi ve iyi bir

rekabet ortami idi” goriisiinde bulunmustur.
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BTP o6gretiminde rozetler verilmesine iliskin 6grenci goriisleri incelendiginde en ¢ok
“Olumlu etkiledi” (f=13), daha sonra “Etkilemedi” (f=2) ve “Olumsuz etkiledi” (f=1) olarak
ogrenciler goriislerini belirtmislerdir. Olumlu etkiledi olarak goriis bildiren 012 kodlu 8grenci
“kazandik¢a daha motive oldum daha ¢ok calistim.” seklinde gériis belirtirken, 020 kodlu
ogrenci “cok 1yi Ozgiiven kazandim” seklinde goriisiinii belirtmistir. Ayrica genel olarak
ogrenciler rozetlerin verilmesi ile birlikte sinif i¢i rekabete girildiginden bahsetmislerdir.

Olumsuz olarak goriis bildiren 6grenciler bir neden belirtmemislerdir.

BTP 6gretiminde Classdojo aracinin (skor tablosu, rozetler, 6grenci profili, puanlar,
geri bildirim) kullanilmasma iliskin 6grenci goriisleri incelendiginde, en ¢ok “Olumlu
etkiledi” (f=14), daha sonra “Olumsuz etkiledi” (f=5) ve “Etkilemedi” (f=3) olarak 6grenciler
goriislerini belirtmislerdir. Olumlu etkiledi olarak gériis bildiren O13 kodlu 6grenci “daha gok
puan alinca daha zevkli oldu.”. 021 kodlu dgrenci ise “giizel motive etti duruma rekabet
katt1” demistir. Classdojo aracit ile ilgili genel olarak Ogrenciler rekabet ortaminin
tetiklendiginden bahsederek olumlu etkilendiklerini belirtmiglerdir. Olumsuz olarak belirten

ogrenciler herhangi bir neden sunmamastir.

BTP ogretiminde Kahoot aracimin kullanilmasina iligkin  6grenci  gorisleri
incelendiginde, en ¢ok “Olumlu etkiledi” (f=15), daha sonra “Olumsuz etkiledi” (f=1) ve
“Etkilemedi” (f=2) olarak Ogrenciler goriislerini belirtmislerdir. Olumlu etkiledi seklinde
goriis bildiren O12 kodlu 6grenci “olumlu yaptiklarim aklimda kalir”, O4 kodlu dgrenci ise
“3.0ldugum i¢in ¢ok mutluyum yani olumlu.” Yanitin1 vererek kahoot kullaniminin olumlu

etkilerinden bahsetmislerdir.

BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullanimina yonelik genel 6grenci goriisleri
incelendiginde, en ¢ok “Olumlu etkiledi” (f=20), daha sonra “Etkilemedi” (f=4) ve “Olumsuz
etkiledi” (f=2) seklinde 6grenciler goriislerini bildirmislerdir. Olumlu yonde goriis beyan eden

06 kodlu dgrenci “Giizel,egitici ve dgretici.”, O9 kodlu dgrenci ise; “Oyunlastirma yapmak
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bana gore eglenceli.Ciinkii bana olumlu seyler yani yeni bilgiler kattigin1 diigiiniiyorum.”
Seklinde goriislerini belirtmislerdir. Olumsuz etkiledi ve etkilemedi olarak goriis bildiren

ogrenciler bir sebep belirtmemislerdir.

BTP 6gretiminde kullanilan oyunlastirma yaklagiminin diger derslerde de kullanimina
ilisgkin O6grenci goriisleri incelendiginde, diger derslerde de kullanilmasina yonelik fikir
belirten Ogrencilerin yanitlart “olumlu etkiledi” kategorisinde degerlendirilmistir (f=23) .
Olumsuz yonde fikir belirten Ogrencilerin yanitlar1 “olumsuz etkiledi” kategorisinde
degerlendirilmistir (f=4). Olumlu yénde fikir beyan eden O8 kodlu dgrenci, “Bazi derslerde
belki kullanilsa iyi olabilir. Ornegin fen dersi ve matematik dersi gibi sayisal derslerde
kullanilsa eger kullanilacaksa daha iyi ve mantikl1 olur.” 021 kodlu &grenci “biitiin derslerde
clinkii daha eglenceli oluyor.” seklinde goriis belirtirken, baz1 Ogrenciler de sinif i¢inde

dayanisma saglandigi i¢in olumlu yonde goriis belirtmislerdir.

Programlama &gretiminde oyunlagtirma yaklasimi kullanimina iligkin - 6grenci
goriigleri (Tablo 14) genel olarak incelendiginde 6grencilerin ¢cogunlugu sekiz kategori i¢in de
olumlu yanmit vermislerdir. En c¢ok olumlu olarak gortislerin ifade edildigi kategori
“oyunlagtirmanin diger derslerde kullanimi” (f=23) olmustur. Ardindan sira ile “BTP
ogretiminde oyunlagtirma yaklasimi kullanim1”  (£=20), “BTP Ogretiminde hikaye
kullanilmast” (f=16), “BTP 6gretiminde gorevler verilmesi” (f=15) ve “BTP Ogretiminde
Kahoot araci kullanilmas1” (f=15) kategorilerinde &grenciler en fazla olumlu yaniti

vermiglerdir.
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Boliim IV: Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu boliimde tartisma, sonug ve Onerilere yer verilmistir.

Tartisma

Oyunlastirma yaklasimi ile BTP 6gretimi yapilan grubun basarisi Ontestten sonteste
anlaml bir sekilde artmistir. Bunun aksine geleneksel yontem ile BTP 6gretimi yapilan
grubun Ontest ve sontest basarisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Oyunlastirma
yaklagim ile tasarlanan BTP 6gretiminin geleneksel yontemle yapilan BTP 6gretimine gore
ogrencilerin basarisini artirdigi bulgusuna ulagilmistir. Bu bulguya paralel olarak alanyazinda
farkli konularin 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullaniminin 68renci basarisini artirdigi
bulgusuna ulasan c¢alismalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalardan birinde Ar (2016),
oyunlastirma yontemi kullanilarak hazirlanmis web sitesi ile excel programi 6gretiminin lise
ogrencilerinin basarisini artirdigini bulmustur. Kalkan (2016) sanal ortamda siirat pateni
Ogretiminde oyunlastirma yaklasiminin ortaokul 6grencilerinin basarisin1 olumlu etkiledigi
bulgusuna erigmistir. Fis Ertimit (2016), li¢ asamada yapti1 ¢alismanin birinci asamasinda
oyunlastirma yaklasimi ile tasarladigi “Oyun, Sanal Diinya ve Simiilasyonlar1” dersini alan
doktora ve yiiksek lisans Ogrencilerinin, ikinci asamasinda “Bilgisayar Tabanli Bilissel
Ortamlar ve Arastirmalar1” dersine alan yliksek lisans 6grencilerinin, iigiincii asamasinda ise
“Egitimde Bilisim Teknolojileri” dersini alan lisans 6grencilerinin goriislerini almis ve sonug
olarak oyunlastirilmis ders tasarimlarinda 6grencilerin derse karst motivasyonlarinin arttigini
ve O0grenmeye yardimci oldugu ve kalict 6grenme sagladigini belirtmistir. Benzer sekilde
Ozkan ve Samur (2017) gergeklestirdikleri ¢alismada oyunlastirma yaklasimmin basariyi
artirdigt sonucuna ulasmiglardir. Bu baglamda, farkli konu alanlarinin Ggretiminde

oyunlagtirma yaklasimi kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarin1 artirabilecegi
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sOylenebilir. Buna ek olarak farkli hedef kitle (ortaokul ve lise) diizeylerinde de oyunlastirma
yaklagimi kullanimi basartyi artirabilir.

Oyunlagtirma yaklasimi ile tasarlanan BTP 0Ggretiminin geleneksel yontemle
karsilastirildiginda 6grencilerin motivasyonlarina anlamli bir etki yapmadigi bulunmustur.
Alanyazinda bu arastirmanin bulgusuna paralel olarak Ozkan ve Samur(2017) ve Mese(2016)
oyunlastirma yaklagiminin ogrencilerin motivasyonlarina anlamli bir etki yapmadigi
bulgusuna ulagmislardir. Ozkan ve Samur (2017) oyunlastirmada 6diil ve rekabetin &n plana
c¢itkmasindan dolayr o6grencilerin motivasyonlarint olumsuz etkilemis olabilecegini ifade
etmislerdir. Benzer sekilde Hanus ve Fox (2016), oyunlastirma tasariminda kullanilan
odillerin ve liderlik tahtalariyla rekabet ortami olusturmanin motivasyonu olumsuz
etkiledigini belirtmislerdir. Ayrica, Deci vd. (2001) de dissal ddiillerin kullanildigi durumlarin
icsel motivasyonun azalmasina neden olabilecegini belirtmistir. Bunun aksine bu ¢alismada
ise 6grenci goriisleri dogrultusunda (3.Arastirma bulgu bashigl) rekabetin ve 6diiliin olumlu
yonde etkili oldugu bulgusuna erigilmistir. Oyunlastirma yaklagiminin BTP 6gretimine
anlamli bir etki yapmamasi bulgusunu destekler nitelikteki calismalar olmasina ragmen,
desteklemeyen c¢alismalar da vardir. Bu caligmalardan Fidan (2016) gerceklestirdigi nitel
caligmada lisans Ogrencilerine oyunlastirma yaklagimi ile Scratch Ogretiminin G&grenci
motivasyonunu artirdigi bulgusuna erismistir. Fig Ertimit (2016) yaptigi nitel c¢alismada
oyunlagtirllmig ders tasarimlarinin, lisans ve lisansiisti Ogrencilerinin  derse karsi
motivasyonlarini artirdigi bulgusuna ulagsmistir. Benzer sekilde Sar1 ve Altun (2016) da nitel
calismalarinda lise Ogrencilerine temel elektronik ve Olgme konusunun Ogretiminde
oyunlastirma yaklasimi1 kullanimmin 06grencilerin motivasyonlarini artirdii sonucuna
ulasmiglardir. Nicel olarak blok tabanli motivasyon 6lgegiyle motivasyonun ol¢tildiigii bu
calisma bulgusu ile Fidan (2016) ve Sar1 ve Altun (2016)’un bulgularinin farkli olmasinin

nedeni, ilgili ¢aligmalarin motivasyon Ol¢limiinde nitel yontemleri kullanmis olmasi olabilir.
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BTP’nin puzzle gibi olmasindan dolay1 6grencilerin motivasyonlarini zaten yiiksek tuttugu
ifade edilebilir. Bu baglamda oyunlagtirma yaklasiminin BTP 6gretiminde kullanilmasinin
ogrenciler tlizerinde ekstra motive edici bir etkisinin olmamasina neden olabilecegi

diistiniilmektedir.

Blok tabanli rogramlama o6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullanimina iliskin
ogrencilerin genel olarak olumlu goriiste olduklari bulunmustur. Ogrenciler zorlandiklari,
ogretim sirasinda sikildiklar1 (6rn. Matematik ve Fen Bilimleri) diger derslerde de
oyunlastirmanin kullanilmasina iligkin goriislerini dile getirmislerdir. Bu nedenle 6grencilerin
ilgi ve ihtiyaclari belirlenerek motivasyona ihtiya¢ duyduklari dersler, oyunlagtirma yaklagimi
ile tasarlanabilir. Oyunlagtirmanin 6grencilerin belirttigi Matematik ve Fen Bilimleri gibi
diger derslerde kullanilmas1 dersi eglenceli hale getirerek ogrencilerin derse karsi
motivasyonlarinin artmasina ve basarilarinin artmasma neden olabilir. Bu baglamda,
Ertimit’in (2016) oyunlagtirilmig ders tasarimlarina iligkin 6grenci goriislerini inceledigi ve
ogrencilerin oyunlastirmanin farkli derslerde kullanilabilecegini belirttigi ¢alismasi, bu
calismay1 destekler niteliktedir. Ayrica Sar1 ve Altun’un (2016) oyunlastirma elementlerinin

ogrencilerin ilgisini ¢ektigi bulgusu bu calismay1 destekler niteliktedir.
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Sonug¢

Bu aragtirmada oyunlagtirma yaklagimi tasarlanan ile BTP 6gretiminin basariya ve
motivasyona etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin  sonuglari asagida

sunulmustur.

e Oyunlagtirma yaklasimi ile BTP 6gretimi yapilan grubun basaris1 Ontestten sonteste
anlamli bir sekilde artig gostermistir.

e Geleneksel yontem ile BTP 6gretimi yapilan grubun dntest ve sontest basarisi arasinda
anlaml bir farklilik bulunmamustir.

e BTP Ogretiminde oyunlagtirma yaklagimi kullaniminin geleneksel yonteme kiyasla
Ogrencilerin akademik basarilarin1 anlamli derecede artirdigi sonucuna ulasilmistir.
Oyunlastirma yaklasimi farkli egitim diizeylerinde, farkli 6grenme ortamlarinda
kullanilsa da 6grencilerin akademik basarilarinda artig goriilebilmektedir.

e Bu calismada oyunlagtirma yaklagimi ile BTP 6gretiminin motivasyonu etkilemedigi
sonucuna ulasilmistir.

e BTP 6gretiminde oyunlagtirma yaklagimi kullanimu ile ilgili 6grencilerin genel olarak

olumlu goriiste oldugu sonucuna ulasiimistir.

Oneriler

Uygulayicilara yonelik oneriler. Uygulayicilara yonelik oneriler agagida verilmistir:

e BTP ders planlar1 olusturulmasinda oyunlastirma yaklagimindan yararlanilarak BTP
O0gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullanilabilir.
e Opyunlastirma yaklasimi ile 6gretim yapmay1 diisiinen uygulayici dersi iyi planlamali,

ve oyunlastirma alaninda uzmanlardan goriis almalidir. Eger iyi bir oyunlastirma
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plan1 yapilmazsa, bu yaklasim &grencilerin motivasyonunu artirmak yerine olumsuz

etkilenmelerine neden olarak motivasyonu diisiirebilir.

Arastirmacilara yonelik oneriler. Arastirmacilara yonelik Oneriler asagida

verilmistir:

e Farkli calisma gruplarina BTP Ogretiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin
akademik basar1 ve motivasyona etkisine iliskin benzer ¢aligmalar yinelenebilir.

e Ortaokul 6grencilerine BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullaniminin; BTP
ozyeterligi, tutum, bilgi islemsel diisiinme gibi ¢esitli degiskenlere etkisi incelenebilir.

e Opyunlagtirma yaklasiminin farkli derslerde kullaniminin akademik basar1 ve
motivasyona etkisi incelenebilir.

e Scratch disinda farkli bir blok tabanli programlama araci ile oyunlastirma

yaklagiminin 6grencilerin motivasyonuna etkisi arastirilabilir.
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Ek B: MEB Veri Toplama izni
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Ek C: Scratch Akademik Basar1 Testi Kullanim izni

Merve Deniz Gilengir <mervedenizcilengir@gmail.com>
Alici: sezin19 ~

Sayin Sezin Yuksel,

“Scratch Programi Ogretiminde Ayrilip Birlesme Teknigi Kullaniminin
Ogrencilerin Derse Yonelik Tutumuna Akademik Basarisina Ve Kaliciliga
Etkisi" konulu yuksek lisans tez calismanizda hazirlamis oldugunuz
"Scratch Akademik Basan Testi"nizi, “Oyunlastirma Yaklasimi ile Blok
Tabanl Programlama Ogretiminin Basari ve Motivasyona Etkisi” konulu
tez calismamda veri toplama araci olarak kullanmak istemekteyim
Scratch Akademik basar testinizi durumumda, calis a
kaynak gostererek atifta bulunacagimi bilmenizi isterim

Izinlerinize sunar,

lyi calismalar dilerim

sezin okj
Alici: ben v

Merhaba Merve Hanim

Tezimi referans gosterdiginiz stirece kullanabilirsiniz
lyi calismalar

SEZIN YUKSEL

15 Subat Cum 23:18 (23 saat dnce)

08:59 (13 saat dnce)

w o~

A GIIE N
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EKk D: Scratch Akademik Basar: Testi (Yiiksel, 2017)

1) Asagidakilerden hangisi programlama komutlan icin kullanilan bir derleyicidir?
A)Word B)Pamnt C)Seratch  D)Excel
2) 1 Hareket panelinde 10 adim gidin komutu bulunur
II. Kontrol Panelinde tiklandigmda kemutu bulunur
III. Gértintim Panelinde Kenarda ise Ziplatin komutu bulumur
Yukaridaki programlama i¢in kullanilan kavramlardan hangileri dogrudur?
AYalmzI B)Yalmz I, I Clvell D)L IT, 1T
3)Scratch programmmi ¢abstirilabilir bir dosya haline getirip sosyal ortamlarda
paylasmak icin asagidakilerden hangisi siras: ile yapiimahdr?
A)Dosya-Kaydet B)Dosya-Ige aktar
C)Diizenle-Paylagm D)Paylagin-internette paylagin
4) Yazdigimiz kodlarin derlenip ekranda gériinmesi icin ekranda bulunan hangi
simgeye tiklamr?
A)Yesil bayrak simgesine  B)Kirmizs bayrak simgesme
C)Yesil elips simgesine  D)Kirmuzs elips simgesine
5) Kostum?2 kostiimiine gecin komutun anlami nedir?
A)Var olan kostimi yok eder B)Birden cok kostiim ekler
C)Var olan kostiimii segilen kostiimle degistirir  D)Kostiime renk verir
6)Kontrol panelinde bulunan stirekli komutunun islevi nedir?
A)Eklendigi komuta hiz verir. B)Eklendig: komutun stirekli ¢aliymasing saglar
C) Eklendigi komutun ydniini degistirir. D) Eklendizi komutun durmass saglar.
7) Goriiniim panelinin altinda bulunan goster komutunun islevi nedir?
A)Eklendigi yerin rengini degistirir B)Eklendigi karakterin kostimiini degistirir
C)Eklendigi karakters goriinir kilar D)Eklendigi yerin yektini degistirir
8) Scratch programimda yapilacak programda aym komutu tekrar tekrar kullanmak
icin hangi komut kullamimahdir?

A)Siireldi  B)1 saniye bekleyin C)Egerise  D)Boghuk tusuna basildiginda
9) 9:( Yandaki diigmenin gorevi nedir?
A)Sahneye siirpriz karakter ekler. B)Sahneye yildiz karakters ekler.

C)Karakterin 6zelliklerini gérintiler D)Projedeki kod hatalarins listeler.
28) Scratch programunda karakterin 10 adum gidip sola dénmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

m adin gidn €1 adun gidin
m yontne daaln m Cv derece donun

€5 aduni gidin m adim gidin

&R yoniune dindn B8 yonine donun
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10) Karakterimizin sahneden kaybolmasim saglayan komut asagidakilerden
hangisidir?

N R . N

11) Scratch programinda sahnenin islevi asagidaki siklardan hangisinde dogru
verilmistir?

A)Kultanilan bloklann bulundugu bilimdir.

B) Bloklan gekip biraktsgimiz verdir.

C) Tasarladigimiz karakterin hareketlerini gérdiigimiz bolamdir

D)Progranun alt tarafinda bulunan bélimdiir.

12) Scratch programinda, asagidaki kodlarmm hangisi programa ekledigimiz
komutlarm devamh calismasi saglar?

A) B)

i ; E bidandsgwwla
D)
13) Bahklarm akvaryumda stirekli yiizebilmeleri icin hangi kod blogu eklenmelidir?

A)E mm

14) Scratch programinda karakterin girilen saniyede istenilen x ve y koordinatina
gitmesini saglayan blok asagidakilerden hangisidir?
T

o vaniyede x1 m yi @ konumuna git o 200 ' @ konumuna git

C) x'i m degisty D) y'yi m degigtir




15) Scratch programunda, asagidaki kedlarn hangisi programda cabsan biitiin
komutlary durdurur?

A) B)
[ omabueianis]

©) D)

16) Asagidaki kod cahstildiginda ekranda hangi say goziikmez?

o He m atasinds restgele bir sayy tret diye konusg

AM B)S 09 D)15

17) “Eger kedi agaca yaklastyorsa miyav desin, yaklasmiyorsa beni yiiriit desin.” Bu
ciktiyr veren komut blogunda asagidaki komutlardan hangisi kesin vardir?

4)

e

o)

D)
o saniyede xi G yi G konumuna git

18)Kedinin sag yoniine gitmesi icin asagidaki kod bloklarndan hangisi
kullanimalhidir?

ahdir?
A) B)
v G0 e
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Yandaki kod blogu cabstinldiginda asagidaki
ifadelerden hangisi meydana gelir?

(10 I

A)Klavyede sag yon tujuna basildizinda yukan dogru dén ve 10 adim git.
B)Klavyede bogluk tusuna basildiginda saga dogru dén ve 10 adum git.
C)Klavyede sol yon tuguna bassldiginda agag1 dogru don ve 100 adum git,
D)Klavyede bogluk tuguna basildiginda saga dén ve 7 adm git

20)Yandaki kod blogu cabstnldiinda ekranda

hangi olay meydana gelir? )
A)Karakter stirekli agagt yukant gider  taratel|

B)Karakter siirekli saga sola doner :} CIR3 vontne donun
C)Karakter stirekli ziplar | &TR3 yonuns donun
D)Karakter siirekli sola dogru yiiriic

21)Yandaki kod blogu cabstnildiginda program
sahnesinde sirasiyla asagidakilerden hangisi meydana

 tidandigmda
gelir?
A)Sahnede zil sesi galar ve karakter ses gikarr LIS
BJIK Iter zil sesi G 1 e miyav]af @ bateryi m defa calm

C)Karakter mivavlar ve sahnede zil sesi duyulur ve [Hettbiaionis
ardmdan tim sesler susar
D) Karakter zil sest gikarir ve miyavlar ve ardindan tiim sesler susar,

22)Yandaki kod blogu cabstinldigmda program

sahnesinde asagidakilerden hangisi meydana gelir? 303 ok | tuguns basiigmda

m yonine don
A)Klavyede sag yon tusuna basiidiinda karakter saga i gt
dogm doner ve 10 adum gider.

B)Klavyede agag1 yon tujuna basiidiginda karakter agagi dogru doner ve 15 adim gider
C)Klavyede yukars yon tuguna basildsginda karalter saga doner ve 100 adim gider
D)Kiavyede sol yon tuguna basildigmda karakter sola doner ve 6 adum gider
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23) Bosluk tusuna basildigmnda karakterin stirekli olarak ses ¢ikarmasim saglamak
icin sahneye asagidaki kod bloklarmdan hangisi eklenmelidir?

m notisa defe (i
¥ m notag m defy ¢aln

D)

) degiyor i obena ladee bekin ‘

24) Yukandaki komutunun islevi asagidakilerden hangisidir?
A)Yukan geldiginde ziplar B) Ar karakterine degene kadar bekler.
C)Karaktere hareket verir D) Sahnede ¢izim yapar

25) Scratch programmda sahnedeki karakterin sirekli donmesini saglayan komut
hangisidir?

D)

B8 yorvine doniin

Kenarda ise, ziplatn

£¥ saciyo bakdsym
€5 & dersce doniin
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26) Yazdiginz kodlarm derlenip kayit edilmesi icin asagidakilerden hangisi sirasiyla
kullanimaldur?
A)Dosya-Yeni B)Dosya-Kaydedin C)Diizenle-Kaydedin D)Diizenle-Cik

Yan tarafta kargilicli oynanan bir tenis
oyununun resms: verilmigtir, Oyuncul ve
Oyuncu2 gubuklars yukart ve agag: dogru
hareket etmektedir. Siyah top ise stirekli
olarak hareket etmekte ve kenarlara
carptiginda  geri  donmektedsr. Top
oyuncul ve oyuncu 2 ye ¢arptiginda tersi
yone rastgele bir yOniline dénmektedir.
Top kalel e garptiginda player2 bir puan
almakta ve top kale 2 ye garptiginda
player] bir puan artmaktadir. Player 1 ve Player 2 den ilk 10 rakamina ulagan oyunu
kazanmaltadir.

27) Oyun her yeniden baslanldiginda skorun sifirlanmas: icin hangi komut
kullamimalidir?

B)
A)
[ 1 O SN
) lcodos dedistein
D)
LAYED L el honeried Gooe Soirios [ T
PAATER 3 | i b e baiwses vkt iy

28) Scratch programunda karakterin 10 adim gidip sola dénmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

m adin gidn m adwn gidin
m yonune donun m v derece donun

m adsw gidin m wdim gidin
&8 yonune donun €Ra ysnine donun
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Ek E: Oyunlastirma Yaklasimu ile Blok Tabanh Programlama Ogretimi

Giinliik Ders Plam

OYUNLASTIRMA YAKLASIMI iLE BLOK TABANLI PROGRAMLAMA OGRETIMi

GUNLUK DERS PLANI
6.HAFTA
Ders : Bilisim Teknolojileri ve | Siire: 40+40 dk
Yazilim
Konu : Programlama Sinif : 6
Ogrenme Alani : Blok Tabanli | Alt * glaylarl IIEO(; };lloillarl
Programlama Ogrenme * Kontrol Kod Bloklari
Alam : ° Islemler Kod Bloklari
e Veri Kod Bloklari
e  Goriiniim Kod Bloklari
Kazammlar: e BT.6.5.2.5. Do%rusal mantik yapisini %Qeren programlar olusturur.
e BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlart test ederek
hatalarimi ayiklar.
e BT.6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olugturur.
e BT.6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.
e BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 iceren programlar olusturur.
e BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.
Kullanilan Oyunlastirma ° Dmlf ml'lljer:. duy'gl'llla'r,‘hlkaye K
Elementleri: ° Me anikler: geribi dmm., meydan okuma
e Bilesenler: puan, rozet, liderlik tablosu, rekabet
]
Kullanilan Araglar : ° Bllglsayar
e  Projeksiyon
e  Scratch
e C(Classdojo
e  Kahoot
Yontem ve Teknikler : * Anlatim
e Soru - cevap
Oyunlastirma e  Gosterip-yaptirma
e Beyin firtinasi
1. DERS

Derse Giris :

Giris Etkinligi (10 dK)

Gegen hafta neler yapmistik? diye sorularak derse giris yapilir. Gegen hafta
yapilanlar ogrencilere hatirlatilir. Ardindan programlamada “karar yapilar1”
mantig1 {lizerinde durulur. Daha sonra “simdi sizinle c¢arkifelek oyunu
yapacagiz.” diyerek 1.Etkinlige gecis yapilir.

Uygulama Stratejileri :

1. DERS
1. ETKINLIK (25 DK)

Ogretmen, “ 6.hafta_uygulamal” isimli programi dgrencilere gdsterip-yaptirma
yontemi ile yaptirmaya baslar. Yapim sirasinda ekte sunulan “garkifelek.png”
resim dosyasi dgrencilerin bilgisayarlarina yiiklenir ve “kuklay1 dosyadan se¢”
butonundan uygulamaya import edilir. Carki durduran siyah ¢ubuk ise yeni kukla
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olarak 6grencilere cizdirilir.
Oyunu tiim dgrenciler bitirdikten sonra gorevleri soylenir;

Gorev 1: Yapmis oldugumuz ¢arkifelek oyununda kullanicinin ¢arki ¢evirmesini
sinirlandirabilir misin? Mesela ¢arki ¢eviren kisi maksimum 3 kez g¢evirebilsin.
Basarilar!

Kazanilacak Rozet: Gorev Tamamlayict
Puan: 5

Gorevi tamamlayan Ogrencilere Ogretmen aninda rozetlerini ve yaptiklar
program ile ilgili geribildirim verir.

2.DERS
Derse Giris Etkinligi (Sdk)

Gegen ders neler yapmistik? diye sorularak derse giris yapilir. Gegen derste
yapilanlar 6grencilere hatirlatilir.

1. ETKINLIK (35 DK)

Gorev 2: Gegen ders Ogrendigimiz karar yapilarmi  kullanarak — bir
oyun/animasyon/program tasarlayabilir misin?

Kazamilacak Rozet: Gorev Tamamlayici + Dakik Rozeti
Puan: 5 +5

Gorevi tamamlayan Ogrencilere Ogretmen aninda rozetlerini ve yaptiklari
program ile ilgili geribildirim verir.

Degerlendirme Ogrenciler Classdojo’da rastgele gruplar olustur butonuna basilarak rastgele

gruplara ayrilir. Ardindan grup tiyelerinin birbirlerini bularak yanyana oturmalar1
istenir. Daha sonra tiim gruplarin Kahoot’a giris yapmalar1 saglanir.
Kahoot’da online Scratch Quiz’i agilarak tiim gruplarin yanitlamalar1 saglanir.
Her sorunun sonunda gruplar siralamalarini goriir. Oyun sonunda liderlik
tahtasinda 1., 2., 3. Olan grup tiyelerinin her birine classdojo’da Kahoot 1.si, 2.si,
3.sii rozetleri verilir.

Yansima ve Gelecek | Ders sonunda 6gretmen bu alani doldurur.

Uygulamalar icin Oneriler :
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Ek F: Blok Tabanh Programlamaya Yénelik Motivasyon Olgegi

ORTAOKUL OGRENCILERINE YONELIK
BLOK TABANLI PROGRAMLAMAYA ILISKIN
MOTIVASYON OLCEGI
Degerli 6grenci,

Bu o0lgek, blok tabanli programlamaya (Scratch, Mblock, Blockly vb.) iliskin
motivasyonunuzu dlgmeyi amaclamaktadir. Olgekte yer alan maddelerin her birine katilma
derecenizi (1°’den 5’e kadar) belirtiniz. “Kesinlikle Katilmiyorum (1)”, “Katilmiyorum (2)”,
“Kismen Katiliyorum (3)”, “Katiliyorum (4)”, “Tamamen Katiliyorum (5)” seceneklerinden
size en uygun olanma “X” isareti koyunuz. Olgekte yer alan maddelerde “blok tabanl
programlama”, BTP olarak kisaltilmistir. Bu 06lgme aracini doldurmaniz yaklasik 10
dakikamzi alacaktir. Olgekten elde edilen veriler, bilimsel amaglar igin kullanilacak olup
kimlik bilgileriniz kesinlikle paylasilmayacaktir. Verdiginiz yanitlardan herhangi bir not/puan
almayacaksiniz. Vereceginiz samimi yanitlar c¢aligmaya Onemli katki saglayacaktir.

Katiliminiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Yiiksek Lisans Tez Ogrencisi
Merve Deniz CILENGIR

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Egitim Bilimleri
Enstitiist,

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimi,

Canakkale/TURKIYE, mervedenizcilengir@gmail.com

Yiiksek Lisans Tez Danigmani:

Dog. Dr. Serkan IZMIRLI

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimi,

Canakkale / TURKIYE, sizmirli@gmail.com



80

ORTAOKUL OGRENCILERINE YONELiK BLOK TABANLI PROGRAMLAMAYA iLiSKiN

MOTIiIVASYON OLCEGI

Demografik Bilgiler

Cinsiyetiniz

Okuz O Erkek

Yasiniz

Egitim Diizeyiniz

Os.smif Os6. smif O7. smif O3, Smif

Evde sizin
kullandiginiz
bilgisayariniz
(Masatistii, diziistd,

tablet) var m1?

Ocrvet O Hayir

Kullandiginiz blok
tabanli programlama

ortamlar1 nelerdir?
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Olcek Maddeleri

Katilim Derecesi

BTP= BTP (Scratch, Mblock, Blockly, Kodu Game vb.)

Kesinlikle Katilmiyorum (1)

Kismen Katiliyorum (3)

Katilmiyorum (2)
Katilhyorum (4)

Kesinlikle Katiliyorum (5)

1. BTP ortaminda bloklar birlestirerek program yapmak
eglencelidir.

2. BTP ortaminda kendi yapti§im oyunu oynamak beni mutlu
eder.

3. BTP 6grenmek, gelecekte de program yapmaya istekli
olmami saglar.

4. BTP 6grenmek, program yapma alaninda gelismemi saglar.

5. BTP ortaminda herkesten farkli bir program yapmak beni
tatmin eder.

6. BTP ortaminda program yapmak 6zglivenimi artirir.

7. BTP ortaminda program yapmak hayal gliclimii gelistirir.

8. BTP’de yeni seyler 6grenmek beni mutlu eder.

9. BTP’de yeni bir program yapmak eglencelidir.

10. Gelecekte isime yarayacagini diisiindiiglimden BTP benim
i¢in 6nemlidir.

11. BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢iinkii yetenegimi

ogretmenime gostermek benim i¢in onemlidir.
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12.

BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢iinkii yetenegimi
aileme gostermek benim igin 6nemlidir.

13.

BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢iinkii yetenegimi
arkadaslarima gostermek benim i¢in 6nemlidir.

14.

BTP dersinde 6gretmenimin olumlu doniitler (¢cok giizel
yaptin, bdyle devam, aferin, bravo vb.) vermesi benim igin
onemlidir.

15.

BTP dersinde arkadaslarimin olumlu doniitler (¢cok giizel
yaptin, boyle devam, aferin, bravo vb.) vermesi benim i¢in
onemlidir.

16.

BTP dersinde ailemin olumlu doniitler (¢ok giizel yaptin,
boyle devam, aferin, bravo vb.) vermesi benim i¢in
onemlidir.

17.

Arkadasimin BTP ortaminda yaptigim programi begenerek
nasil yaptigimi sormasi beni tatmin eder.

18.

BTP ile ger¢eklestirdigim programlar/oyunlar internette yer
aldiginda baskalari tarafindan taninmak bana gurur verir.
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Ek G: Oyunlastirma Yaklasimi ile Blok Tabanh Programlama Ogretimine Yénelik

Goriisme Formu

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA OGRETIMINDE OYUNLASTIRMA YAKLASIMI

KULLANIMINA YONELIK GORUSME FORMU

Bu formun amaci, blok tabanli programlama (Scratch) 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullanimina

yonelik 6grencilerin goriislerini almaktir.

Sorulari, 8 hafta boyunca oyunlastirma yaklasimi kullanilarak islenen blok tabanli programlama derslerini

diisiinerek cevaplayiniz.

Bu formdaki sorulari igtenlikle ve detayli olarak cevaplaman, bilimsel ¢alismaya yapacagin katki acisindan

onemlidir. Tesekkiirler.

Merve Deniz CILENGIR

mervedenizcilengir@gmail.com

Tez Danismani: Dog.Dr. Serkan IZMIRLI

sizmirli@gmail.com

GORUSME SORULARI

1. BTP (Scratch) 6gretimine baslamadan dnce 6gretmenin bir hikaye anlatmisti. Bu hikaye ile BTP

ogrenme yolculuguna baslaman seni nasil etkiledi? (Olumlu-olumsuz etkileri, seni nasil motive etti?)
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2. BTP (Scratch) 6gretiminde her ders farkh gorevler verilmisti. Bu gorevlerin verilmesi seni nasil

etkiledi? (Olumlu-olumsuz etkileri, seni nasil motive etti?)

3. BTP (Scratch) o6gretiminde oyunlastirma etkinliklerini gerceklestirirken (kahoot testi, gorevleri

tamamlama) sinif ici rekabet seni nasil etkiledi ?

4. BTP (Scratch) ogretiminde gorevleri yerine getirdiginde cesitli rozetler (6rnegin 'gorev
tamamlayici'') kazanmistin. Bu rozetleri kazanmaya ¢alismak seni nasil etkiledi? (Olumlu-olumsuz

etkileri, seni nasil motive etti?)
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5. BTP (Scratch) ogretiminde sana ait bir profilinin oldugu, aldigin rozetleri, simfin puan
durumunu ve 6gretmeninin doniitlerini gorebildigin Classdojo araci kullamilmisti. Classdojo araci

ile bu dersin islenmesi seni nasil etkiledi? (Olumlu-olumsuz etkileri, seni nasil motive etti?)

6. BTP (Scratch) 6gretiminde her dersin sonunda 6grendigin bilgilerle ilgili Kahoot aracinda online
test yapildi. Kahoot sonuclarina gére 6gretmenin rozetler verdi (Ornegin, "Kahoot 1.si"). Kahoot

aracinin kullanilmasi seni nasil etkiledi? (Olumlu-olumsuz etkileri, seni nasil motive etti?)

7. BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullanimina yonelik genel goriislerin nelerdir?
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8. Oyunlastirma yaklasimi diger derslerinde de kullamilsin m? Neden? (Hangi derslerde

kullanilabilir? Neden?)
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Ek H: 6.Simif MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Programlama Kazanimlari

BT.6.5.2.1. BTP aracinin arayiizinii ve ézelliklerini tanir.

BT.6.5.2.2. BTP aracinda sunulan bir programin islevlerini aciklar.

BT.6.5.2.3. BTP aracinda sunulan bir programin hatalarim ayiklar.

BT.6.5.2.4. BTP aracinda sunulan bir program verilen dlciitlere gire gelistirerek
diizenler.

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisim iceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisim iceren programlan test ederek hatalarni
ayiklar.

BT.6.5.2.7. Karar yapisin iceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.8. Karar yapisim iceren programlar test ederek hatalarm ayiklar.

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilan iceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlan test ederek hatalarim ayiklar.

BT.6.5.2.11. Dingii yapisim iceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.12. Dingii yapisin iceren programlari test ederek hatalarim ayiklar.

BT.6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak icin en uygun karar yapilarm secer.

BT.6.5.2.14. Farkh programlama yapilarim kullanarak karmasik problemlere ¢oziim
iiretir.

BT.6.5.2.15. Tiim programlama yapilarim iceren dzgiin bir proje olusturur.
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Oyvunlagtirma
igin
Kullamilan Ovunlagtrma Elementlert Kullunilan
Web 2.0
Araglary
; Skar Geri
o Relrey Rostt | yopiagy | Takabet Bildirim
CGérey 1: Kuklanm sirekli olarak 10 sdun gitmesini kim T bk
saglayabili? ’“ﬁﬁm
- Grarey
Gérev 1: Kukla kenara geldifi zaman geri dénmesin kim !
saplayabili? Tamamlayic,
Foreti
Giorev 1 Yapinyg oldugumus anmasyonda kedi bir sorraki Ulstiime
kg qok bhuzh gegiver. Daha vavag gegmesind saglavabiliv Kov
misiniz? e
Garey Z: Bu ekranda goremiy oldugunuz animasyarnan
3 avausm yimdive kadar Ggrendifimiz kod bloklarms Grfirey
’ Joullanarsk vapabilir misimiz? Tamamlayicl
Girevd | Qfrencilerin kendi animasvanlarm vapmas {D}ﬁ
istenir, 15 dk sire verilir, it et
Criray
Gérey 1: Yapms oldufumuz bilgizavar progranundan tamamlayicy
hareketle, bir bilzi yangmaz oyune yapabilic miziniz? Uanine
a Kovan
Gérev 2: Buyaptg i Dk Her hafta
- Bu vaptigumez oyumdaks kod bloklanng kullansrak - o
bagks bir gyun vapabilir misiniz? (1 5dk sire verilir.) My Clasidajo’cla 3
Tamamlayicl kigilik rastasla
Gorey - Vapilan oyeulamayy eksibsiz bir sekilde vapp Garey Eruplar
calistwan &grencive girev tamamlavic rozeti verilic. EZer Tamamlayio alaghanalar.
difer d&rencilerden erken bitirip kendisi ba eyune gelistirp Ustime
ekstra kodlar kuklalar eklerse “Uenine Eovan'™ rozeti verilir, Flovan Claszdojo’da :
4. Gérew grubup giren Oiranna
. . Tamamlayic Ggrenciler 1 her derg
Grer 20 Eendi oyummy tazanla. Kontrol Eod bloklan Usn.m: Classdojo < iregernd Sinencils
oyunda mutlaka olmal! Kovan 'da her Taam Mode'ds Fine ——
Diakik hafta srup arkadaslan | yaptldan KBJJ.DC:‘I: r
Gérer 1- Yaprmg oldufumuz eyunda 20 sanivede elms o GEratmen | ile givig vapar garevies,
toplayip en fazls puan i Gﬁ skorfan | ve sorclan davramsl
.| kazsman 1. Ol BHEMCANS | gsterir. | gidzer. arigin
o Garev 2: Gepen ders GErendiZimiz deZiskanleri kullanarak Garev Zeribildir
ir oy Tamamlavicl 1.2 ve 3 Olan irm werir.
tasarlayabilir misin 7 Dk Zrup ayelerine
Garev 1 Yapmms oldufumus carkfelek oymmda I":a.h.uu L.,
ullamcimn garky e EEJ!IE::';“
;a;kmmm Bnku:'l!:zlmsduahﬂiu misin? hesela carko ceviren kisi Tamzmizyic: K.ah.&u 3.___“1.
6 | cevirebilsin Basarilar! {3p) rozetleri
Garev - Gegen dars Girendifimiz karar yapilaran Garew verilir.
kullanarsk bir Tamamlayic
oyunanimasyon program tasarlayabilir misin 7 Dakilc
Garev 1: Yapmg oldufumuz maze game ovinunda
kull=mcr siyvah gizgive Diskik
degdifinda harhangi bir 2as ile programun domit venmesing
sailavabilir prisin?
7 Gorev I: Crepen ders yaptigumez kabirent oyumma elotra Girey
naler ekleyehilirsin? Tamamlayic
Eu oyunu dzha da geligtiverek herkesin ilgixini qelebilir
misin? 13 Duakika Dialilkc
siiran var, baganlar!
B. Hafta Grirevi 7. Haftada ddev olarak verilmistir. Son
Edrevin proje pelistirme girevi! Haftaya dersimize gelirken
herices Scratch’de bir proje geligtivip vamnda getivecak,
Jimdiye kadar Proje
8. derendizimiz komuatlardan yvelz cilarak, istersan bir oyun, Gelistirici

istersan bir

program, istersan de bir animasyon hamrlavabilirsm,
Prajeni vapip getitdigin takdirde proje gelistirici rozeti
alacaksimn,
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