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OZET

DOKTORA

BILGISAYAR PROGRAMLAMAYI OYUN iLE OGRETME

Birol TiLKI

istanbul Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Bilgisayar Miihendisligi Anabilim Dal

Damisman: Yrd. Doc. Dr. Oguzhan OZTAS

Giiniimiizde teknoloji alanindaki hizli gelismelere paralel olarak bilgisayar oyunlar1 ve
egitici oyunlar alaninda 6nemli gelismeler yasanmaktadir. Matematik, fizik, cografya,
tarih, siyaset, dil vb. birgok alanda egitici oyunlar gelistirilmistir. Son yillarda, bir
taraftan bu gelismeler yasanirken, diger taraftan Amerika’da bilgisayar bolimleri giren
ogrenci sayilarinda ve Tiirkiye’de dgrenci taban puanlarinda 6nemli miktarda bir distis
ve sonrasinda bir miktar artis olmustur.

Bu tezde; ogrenci sayilarindaki diisiisiin egitimle ilgili olan Ogrenci altyapisindaki
eksiklik ve bolimiin zor olmasi nedenlerine ¢6ziim bulmak amaciyla bilgisayar
programlamadaki temel kavramlari igeren, konusu tarihi Ipek Yolu’ndaki ticaret olan ve
8-14 yaslarindaki 6grencilerde bilgi altyapisi olusturmaya yonelik bir oyun gelistirildi.

Bu oyunu oynayan bir 6grencinin problem c¢ozme ve yaratict diisiince yetenegi
gelisebilir, temel programlama kavramlarin1 6grenebilir. Gelecekte lisede/iiniversitede
temel programlama dersi aldigi zaman kavramlart 6nceden bilmesi, derse ilgi ve
motivasyonunu artirabilir ve bunun bir sonucu olarak basarisi artabilir. Bu oyun ayni
zamanda programlamaya giris derslerinde benzetim 6gretim teknigi ile kullanilabilir.

Aralik 2014, 110 sayfa.

Anahtar kelimeler: Oyunla 6grenme, bilgisayar egitimi, programlama egitimi, Strateji
Ve macera oyunu
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Nowadays, major developments are taking place in computer games and educational
games parallel with the rapid developments in technology. Educational games have
been developed in many areas such as mathematics, physics, geography, history,
politics, and language and so on. In spite of all these developments there have been a
considerable amount of decline and after a slight increase in the number of students
preferring computer departments in the America and the base point of computer
departments in Turkey.

In this thesis, a game including the basic concepts of computer programming about
historic Silk Road trade has been developed. This game has been designed for 8-14
year-old students in order to find a solution for the educational reasons of this fall such
as educational deficiencies in infrastructure of students and difficulty of the department.

It can help a student develop his ability to solve problems and creative thinking. He can
also learn basic concepts of programming. Being aware of basic concepts of
programming can increase his interest and motivation towards programming courses
which he takes at high school/university in future. This game might be used with the
technique of simulation in an introductory course in computer programming.
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Keywords: Teaching by games, computer education, programming education, games of
strategy and adventure
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1. GIRIS

1.1. PROBLEMIN SUNUMU

Giiniimiizde teknoloji, bilgisayar ve internet alanindaki hizli gelismelere paralel olarak
bilgisayar oyunlari ve onun bir ¢esidi olan egitici oyunlar alaninda 6nemli gelismeler
yasanmaktadir. Matematik, fizik, cografya, tarih, siyaset, dil vb. bir¢ok alanda egitici
oyunlar gelistirilmistir. Bir taraftan bu gelismeler yasanirken, diger taraftan son yillarda
Amerika’da bilgisayar boliimlerine giren 6grenci sayilarinda beklenmeyen bir diisiis ve
sonrasinda bir miktar artis’ ve Tiirkiye’de bilgisayar miihendisligi béliimlerini tercih
eden dgrenci taban puanlarinda beklenmeyen bir diisiis? ve gecen yil bir miktar artis

olmustur.

Bilgisayar boliimlerini tercih eden 6grenci sayisindaki diisilislin ¢esitli sebepleri vardir;

bu sebeplerden bazilar1 sunlardir:

e Bilgisayar boliimlerinin zor olmasi

e Ogrencilerin yetersiz matematik bilgisi ve problem ¢dzme yetenegine sahip
olmast

e Lise, kolej ve liniversitelerin 6gretim kalitesi

e Ogrencilerin yeteri kadar pratik yapmamasi

e Ogrencilerin yetersiz proje ydnetim bilgisine sahip olmasi ve yetersiz
yOnetilmesi

e Ogrenciler alanlarini segerken yeterince rehberlik yapilmamasi [1]

e Gelismis iilkelerde (Amerika, Ingiltere, Almanya vb.) teknik islerin iilke
disindan gelen kisilere verilmesi

e Ekonomi ve bilgisayar bilimlerine verilen deger ( [2] ¢alismada diisiisiin sebebi
sadece bilgisayar 6gretimine atfedilemeyecegi; ekonomi ve bilgisayar
bilimlerine verilen deger arasinda gii¢lii bir iliski oldugu belirtilmistir.)

e Tirkiye’de ihtiyactan fazla bilgisayar boliimlerinin agilmasi

! cra.org/govaffairs/blog/2010/03/cra-taulbee-report-cs-enrolIments-new-majors-up-for-2nd-straight-year/
2 www.osym.gov.tr/belge/1-12668/gecmis-yillardaki-sinavlara-ait-sayisal-bilgiler.html



Bilgisayar boliimlerini tercih eden Ogrenci sayilart ve taban puanlarindaki diisiisle
birlikte bu bdliimlere gelen 6grenci seviyesinde de bir diislis olmustur. Seviyesi diisiik
Ogrencilerin, zor olan bilgisayar boliimlerinde basarili olmalar1 ve basarili olsa bile
boliimlerini bitirdikten sonra bu alan da calisma sanslar1 azdir. Ulkelerin kiiresel
ekonomide varliklarini siirdiirebilmeleri i¢in bilgisayar boliimlerine talebin devam

etmesi ve gelen 6grenci seviyesinin ve basarisinin yiiksek olmasi gerekir.

Bu problemin altinda yatan ve egitim ve 6gretimle ilgili olan baslica sebepler sunlardir:
Ogrencilerin ilgi alanlari, &grenme sekli, altyapr bilgi eksiklikleri, bilgisayar
boliimlerindeki 6gretim, 6grencilerin motivasyonu ve temel programlama kavramlari

alanindaki egitsel oyunlardaki yetersizlik.

Giiniimiizde 6grencilerin ilgi alanlarmin baginda bilgisayar oyunlar1 gelir. Ogrenciler
teknolojiyi sevmekte ve bilgisayar oyunlari oynayarak biiyiimektedirler. Bir arastirma
[3] giiniimiizdeki Ogrencilerin %98 oraninda bilgisayar kullandigint ve bunlarin
%96’sinin bir oyun oynadigini gostermektedir. Baska bir arastirma [4] gilinlimiiz
Ogrencilerinin 21 yasina kadar ortalama 10.000 saat iizerinde oyun oynarken, 5.000 saat
altinda kitap okudugunu gostermektedir. Giiniimiiz 6grencilerinin ilgi alanlari farklidir.
Ogrencilere kendine yararli, gelecekte kullanabilecegi egitim ve dgretimle ilgili bilgileri

bilgisayar oyunlari ile 6gretebiliriz.

Bilgisayar oyunlar1 oynayarak biiyiiyen 6grencinin 6grenme sekline de dikkat etmemiz
gerekir. Giiniimiizde gogu 6grencinin 6grenme sekli dgretmenlerinin 6grenme seklinden
farklidir. Ciinkii glinimiiz G6grencileri canli grafikler ve ilging hikayeler iceren,
heyecanli ve ¢ekici oyunlart oynamaya alisiktirlar [5, 6]. Bu nedenle daha duyusal ve
stiriikleyici bir sekilde 6grenmek isteyebilirler. Duyusal O6grenen Ogrenciler, yeni

kavramlar1 6grenirken ders kitab1 okumaktan ve ders dinlemekten sikilabilirler [7].

Bilgisayar boliimiindeki ogrencilerin bilgi altyapisina da dikkat etmek gerekir.
Programlamaya yeni baslayan 6grencilerin aldigi programlamaya giris derslerinde
genellikle programlama dilinin s6zdizimi dgretilir [8, 9, 10]. Bu yaklasimda 6grencinin
yaratici diisiinme, problem ¢6zme ve mantik konularinda yeterli bilgi altyapisina sahip
oldugu kabul edilir. Buna ek olarak 6grencinin bir problemi ¢6zmesi i¢in problemin ait

oldugu alandaki temel bilgileri bilmesi gerekir.



Gliniimiizde 6grencilerin basarili olmasi i¢in tek alanda bilgi ve becerilere sahip olmasi
da yeterli degildir; kendi alanina ek olarak ilgili diger alanlarda da bilgi ve becerilere
sahip olmasi1 gerekir. Fakli kaynaklardan aldigi bilgiyi 6§renmesi, yorumlamasi ve

kullanmasi gerekir.

Programlamaya yeni baslayan bir 6grencinin sadece programlama dilini, ortamini,
terminolojisini, kavramlarini, mantigin1 ve hata ayiklama tekniklerini bilmesi yetmez
[11, 12]; aym1 zamanda is diinyasinda kullanilan teknik ve teknolojileri bilmesi ve
onceki Ogretim hayatinda 6grenmedigi matematiksel kavramlar1 6grenmesi gerekebilir.
Tiim bunlarin iistesinden gelmesi igin onceki egitim 6gretim hayatinda gerekli altyapiy1
almasi gerekir; gerekli altyapiy1 almayan 6grenciler programlama 6grenirken ekstradan
calisarak bu eksiklerini tamamlamalidirlar. Gerekli ekstra ¢alismay1r yapmayan
Ogrenciler, derslerinde basarisiz olmakta, basarisizligin sonucu olarak hayal kiriklig
yasamakta ve sonugta ya baska bir alana gegmekte ya da bolimi bitirse bile

programlama disinda bir is yapmaktadir.

Bilgisayar boliimlerindeki klasik programlama 6gretim yonteminde, &grenciye
programlama kavramlar1 tanitilir, s6zdizimi ve belli yapilar anlatilir ve bu konular
bilmesi istenir. Fakat klasik 6gretim yontemi gerekli biligsel becerileri tesvikte
yetersizdir [13]. Cogunlukla 6gretmen miifredati yetistirmek igin konulart hizl
anlatmakta problem ¢ozliimiine yeterince zaman ayirmamaktadir. Klasik Ogretim
metodunun programlama derslerinde kullanimi, programlama dilinin yetersiz
O0grenimine, problem ¢6zme becerileri ve ileride kullanacagi analiz ve tasarim

becerilerinin az gelismesi neden olur [14, 15].

Benzer sekilde, bilgisayar programlamay: klasik yontemle 6grenme {izerinde yapilan
caligmalar, 0grencinin program ve yapilarin nasil ¢alistifini anlamada zorluk ¢ektigini
gostermigtir  [16, 17]. Klasik yontemdeki bu sikintilardan dolay:r bilgisayar

programlamay1 6gretmede yeni yaklasimlara ihtiyag vardir.

Ogrenci motivasyonu, dgrencinin 6grenme seviyesini etkiler. Ozellikle yapilan bir
aragtirmada [18], programlamayr Ogrencinin verimli &grenmesi igin, Ogrenci
motivasyonunun uyarilmasi gerektigi tespit edilmistir. Boylece, uyarilan motivasyonlu

Ogrenci, kendi zihninde bilgisayar bilgi modelini olusturur ve problem ¢6zme becerisini



gelistirir. Baz1 arastirmacilar [19, 20, 21, 22], bilgisayar oyunlarinin duyusal dgrenen

Ogrencileri motive ettigini ifade etmislerdir.

Bilgisayar oyunlar1 eglenme amagh kullanma yaninda 6§renme ve 6gretme araci olarak
kullanildiginda 6grenme siirecine yardimei oldugunu tespit edilmistir. Ornegin, 6grenci
motivasyonunu 6grenmeye uyarma [23, 24]; cebir [25], okuma kabiliyeti ve bilgisayar
okuryazarlig1 [26] vb. alanlarda basariy1 artirma; elestirel diistinme [27] ve problem
¢ozme kabiliyetini gelistirme [28] ve zihinsel kapasiteyi artirma [29] alanlarinda

gelisme saglayabilir.

Egitim, saglik vb. alanlarda egitsel oyunlar gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyunlar
askeri kuruluslar, askerleri egitmek i¢in kullanmuslardir®. Bu alanda diinyadaki ¢atisma,
g6¢, aglik vb. toplumsal olaylara dikkat ¢ekmek igin ¢ok sayida oyun ya21lm1§t1r4.
Bunlara ek olarak, saglik sorunlar1 hakkinda halki egitmek ve fiziksel egzersizleri tesvik

etmek i¢in oyunlar gelistirilmistir®.

Bilgisayar programlama alaninda da Ogrencinin bilgi altyapisint  gelistiren,
programlamaya olan ilgi ve motivasyonu artiran daha Kkaliteli egitsel oyunlar

gelistirmeye ihtiyac vardir.

8 www.americasarmy.com
* www.darfurisdying.com, www.underash.net
® www.gamesforhealth.org
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1.2. TEZIN KAPSAMI ve OZETi

Bu tezde; konusu tarihi ipek yolu iizerindeki ticaret ve ismi ipek Yolu (Kod Yolu) olan,
ogrencide temel programlama altyapisi olusturma ve 6grencinin programlamaya ilgi ve
motivasyonunu artirma amaciyla bir oyun gelistirildi. Gelistirilen oyunun 3 yonii vardir:
e Ticaretin yapildig1, schirlerarasi olaylarin gergeklestigi ve kar/zarar riski olan bir
oyun olmasi ve ticareti 0gretmesi
e Programlamadaki temel kavramlari 6gretmesi

e Oyundaki nesneler ve temel programlamadaki kavramlari arasindaki benzerlik

Temel programlamadaki kavramlar ve Ipek Ticaret Yolundaki nesneler arasindaki
benzerlikten yola ¢ikilarak konusu Ipek Yolundaki ticaret olan, macera ve zekd oyun
kategorilerine giren bir oyun gelistirildi. Oyun, pazardaki ticaret aligverisi yoniiyle zeka
oyunlart ve sehirleraras1 olabilecek iyi ve kotlii olaylar yoniiyle macera oyunlar
kategorisine girer. Baska alanlarda gelistirilecek bu tiir egitici oyunlar, kullanilacak

benzerlige gore farkli oyun kategorilerine girebilir.

Oyun, Ipek Yolu iizerindeki 12 sehirde gecer; Cinin Sian sehrinden baslar,
Istanbul/Beyrut sehrinde biter. Oyuna baslamadan énce oyuncuya 2000 altin verilir.
Oyuncu altinlarla deve ve iiriin alabilir ya da sehirlerarasi olaylarda harcayabilir.
Oyunda aligverisi yapilabilecek toplam 15 iiriin vardir. Bir sehirde alabilecegi 6 ¢esit
{iriin vardir; kervanda sahip oldugu tiim {iriinleri istedigi sehirde satabilir. Uriinlerin
sehirlerdeki fiyatlari farklidir; {iriin fiyatlarinin farkli olmasmin bir sonucu olarak
aligveriste kar/zarar edebilir. Sehirleraras1 yolculukta olaylarla karsilasabilir. Bu
olaylardan bir kismi; fidan dikme, fakire altin hediye etme/fakiri doyurma, ¢esme
yaptirma Vb. belli bir altin karsilig1 puan kazanabilecegi iyilik olaylaridir. Diger kismi;
kervanin a¢ kalmasi, kervan yolunu haramilerin kesmesi, kum firtinas1 ¢ikmasi, deveyi
yilan zehirlemesi, devenin kagmasi vb. kotii olaylardir; bu olaylar sonucunda deve ve
tirlinlerini kaybedebilir. Yolculugun son sehrinde; kervanda bulunan deve ve yiikleri
satilir, altina gevrilir; altinlar da puana cevrilir. Oyuncu yiiksek puan almigsa puani
yiiksek skorlar tablosuna eklenir; sonra yeni bir oyun oynayabilir ya da oyundan

¢ikabilir.

Bilgisayar programlamadaki sabit, degisken, degisken tanimlama ve atama, program,

karar, dongii, fonksiyon, dosyalama vb. temel kavramlar oyun igerisine yerlestirilmistir.



Oyunda oyuncu, aligveris yapacagi i¢in toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme temel
aritmetik islemleri bilmesi gerektigi ve yerlestirilen kavramlar temel programlama
kavramlar1 oldugu i¢in bu oyunun yas seviyesini 8-14 (ilkokul 3. Sinif-ortaokul 8. sinif)
yas arast olarak belirlendi. Fakat ticarette aligveris islemi yapilmasi yoniiyle 14

yasindan biiytik kisilerde oynayabilirler.

Bu oyunu ilkokul 3. smif ile ortaokul 8. sinif arasi oynayan bir &8renci temel
programlama ile ilgili kavramlar1 farkinda olmadan 6grenebilir. Bu 6grenci gelecekte
bilgisayar boliimlerini segtiginde alacagi programlamaya giris dersinde oyunla
ogrendigi temel programlama kavramlar ile karsilastiginda bu kavramlari 6nceden
bilmesi 6grencide art1 bir motivasyona ve kendine giivenmesine neden olabilir. Kendine
giiven Ogrencinin basarisini artirabilir. Bununla birlikte bu motivasyon ve giiven,

kaliteli bir 6gretimle desteklenmesi gerekir.

Baska &nemli bir nokta: Ipek Yolundaki somut ticaret kavramlari ve programlamaya
giris soyut temel kavramlar1 arasindaki benzerlik. En temel benzerlik olan kervanin-
programa, devenin-degiskene ve iriin tirlerinin-veri tiirlerine benzerligi, temel
programlamaya giris derslerinde benzetim 6gretim teknigi kullanilarak anlatilabilir.
Ogrencinin anlamakta zorlandigi program, degisken, veri tiirleri Vb. soyut kavramlar
anlatirken bu kavramlara benzeyen ve anlagilmasi kolay kervan, deve, iriin tiirleri vb.
somut kavramlar kullanildi. Boylece, 6grenciler bu kavramlari daha iyi anlayabilirler.
Bu benzetmelerden yola ¢ikarak, dgrenci farkli benzetmelerde bulunabilir. Ornegin,
programin kervan gibi canli, degisen bir yapisi oldugu ve kervan mal varlig1 tablosunu

programin bilgisayar bellegindeki durumuna benzetme vb.

Bu tez calismasinin igerigi su sekilde diizenlenmistir: Genel kisimlar boliimiinde;
bilgisayar oyunlarmin tanimi, bilgisayar oyun tiirleri, motivasyon ve bilgisayar oyunlari,
yaratici diislinme, problem ¢dzme teorisi, programlama 6grenimi ve 6gretimi, 6gretim
ve Ogrenim metotlari, programlama O&gretimi konusunda yazilmig oyunlar ve

programlama 6gretimi alaninda yapilan tezler incelenmistir.

Malzeme ve yontem boliimiinde; gelistirilen oyunun yaziminda kullanilan teknolojiler,
oyunda gecen temel programlama kavramlari, oyunun agiklamasi ve kurallari, oyunun

sozde kodu, oyunun sayisal verileri, ornek ticaret yolculugu, temel programlama



kavramlari ile oyun nesneleri arasindaki benzerlikler, temel programlama kavramlar

kontrol anketi ve cevap anahtari konularina yer verilmistir.

Bulgular bolimiinde; oyunun etkinligini 6l¢mek i¢in yapilan anket arastirma sonuglari
incelenmis ve degerlendirilmistir. Ayrica oyunun bilgisayar bolimiinde temel
programlamaya giris dersinde, benzetim 6gretim teknigi ile anlatimin gézlem sonuglari
degerlendirilmistir ve son olarak, gelistirilen oyun onceden gelistirilmis oyunlar ile

karsilastirilmistir.

Tartisma ve sonug boliimiinde, yapilan uygulama ve 6nceki yapilan uygulamalar birlikte

degerlendirilmis ve gelecekte yapilabilecek uygulamalar belirtilmistir.



2. GENEL KISIMLAR

Bu boliimde, tez ¢alismasi ile ilgili literatiirdeki konulardan bahsedilmistir. Bu konular
sunlardir: Bilgisayar oyunlarinin tanimi, bilgisayar oyun tiirleri, motivasyon ve
bilgisayar oyunlari, yaratici diisiinme, problem ¢ozme teorisi, O0gretim ve 6grenme
metotlari, programlama Ogrenimi ve Ogretimi, programlama Ogretimi konusunda
yazilmis oyunlar, gorsel bir programlama dili olarak Scratch ve programlama ogretimi

alaninda yapilan tezler.

2.1. BILGISAYAR OYUNLARININ TANIMI

Bilgisayar oyunu, “bilgisayar kullanilarak oynanan oyun” seklinde tanimlayabiliriz.
Bagka bir tanimda [30] bilgisayar oyununu, “kurallart ve amact olan, bilgisayarda

oynanan bilgisayar programi” seklinde tanimlamistir.

Aragtirmacilar bir oyunun ii¢ temel bileseni oldugunda hem fikirdirler. Birincisi, oyunda
ne yapilabilecegini ne yapilamayacagimi tanimlayan kurallari vardir [6]. Ikincisi,

oyunun amaglar vardir [31]. Ugiinciisii, oyunda bir yaris ve sonug vardir [32].

2.2. BILGISAYAR OYUN TURLERI

Bilgisayar oyunlarimin standart bir siniflandirmasi yoktur; tam olarak siniflandirmak
zordur. Oyun Treticileri, gelistiricileri, akademisyenler ve oyun inceleme siteleri
bilgisayar oyunlarin1 farkli siniflandirirlar. Bu tezde oyunlar 8 sinifa ayrildi:

Simiilasyon, rol oynama, aksiyon, macera, zeka, strateji, programlama ve spor oyunlari.

2.2.1. Simiilasyon Oyunlari

Bu oyunlar; hareket, davranis ve ortamlari taklit eder. Gergek bir durumu veya kurgusal
bir diinyay: taklit etmek icin beceri, firsat ve stratejilerin karigimini igerir. Egitimle ilgili
deneysel bir simiilasyonda 6grenen, sebep sonug iliskisini bulabilir; karmasik sembolik
bir simiilasyonda 6grenen, etkilesim siireclerini gézlemleyebilir ve kesfedebilir [33].

Konusu gergekei veya hayali olsa da karmasik konular1 6grenmek i¢in iyi bir yoldur.



Simiilasyon oyunlar1 genellikle asker, pilot ve siiriiciileri egitmek amaciyla egitimde

kullanilir. Simiilasyon oyun 6rnekleri: Football Manager, Creature Creator, Sims vb.

2.2.2. Rol Oynama Oyunlari

Cogu bilgisayar oyunlar1 bir miktar rol oynama 6zelligi igerirler. Bu oyunlarda sanal bir
oyuncu karakteri, sanal bir diinya ile etkilesim halindedir. Bu karakter, karsilastigi bir
problemi ¢ozerek oyunu bitirmeye calisir. Bu tiir oyunlar, ilging hikayelerle ve iyi
oyuncu karakterleriyle tasarlanirsa oynayanlara cazip gelebilir. Oyundaki bir karakterin;
tiir, cinsiyet, meslek vb. 6zellikleri ve gii¢, beceri vb. davraniglar1 olabilir. Rol yapma
oyunlarinin diger oyunlarin aksine kim kazandi veya kaybettigini bildirmek i¢in bir bitis

noktasi vardir. Rol oynama oyun 6rnekleri: Final Fantasy, Nights, Elder Scrolls vb.

2.2.3. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlarinda oyuncu genellikle bir hedefe ulasmak i¢in savasma, hareket vb.
eylemler gergeklestirir ve bir dizi engelleri asar. Ayn1 anda bir¢ok is yapmasi gerektigi
icin hizl1 karar vermesi gerekir. Senaryo ve arka plan genelde ates eden birisi, aksiyon-
macera, savas simiilasyonu, doviis veya savas icerir. Bu tiir oyunlar ¢cogunlukla erkekler
tarafindan oynanir. Bu oyunlarda sanal olarak masum insanlar 6ldiiriildiigi i¢in bazi
anne-babalar c¢ocuklarinin bu oyunlar1 oynamasina karsidirlar. Aksiyon oyunlarma

ornek: Call Of Duty, Lost Planet, Civilization vb.

2.2.4. Macera Oyunlari

Macera oyunlarinda oyuncu; kesif, arama, bilgi toplama, bilmece ¢6zme vb. bir dizi
macera etkinligi gergeklestirir. [34] “Bilinmeyen bir diinyada yolunu bulma, nesneleri

toplama ve bilmeceyi ¢6zme” seklinde tanimlamistir.

Popiiler macera oyunlarindan olan King's Quest (Sierra), Space Quest, Grand Theft
Auto, Myst ve Police Quest gibi oyunlarin hepsinde oyuncu ilging, sasirtict bir
maceraya katilir. Bu oyunlarda oyuncunun, sonraki seviyeye gegmek ve oyunu bitirmek

i¢in bazi yararl nesneleri toplamasi ve enerji kazanmasi gerekir.
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2.2.5. Zeka Oyunlan

Bu oyunlarda, oyuncunun belli bir kural veya yontem kullanarak ¢ézebilecegi engel ve
problemler vardir. Bu oyunlarda ¢ogunlukla belli bir zaman i¢inde desenler eslestirilir,
bir bilmece ¢oziiliir, bir yol bulunur, farkli araclar1 nasil kullanilacagi 6grenilir veya
nesneler yonetilerek yeniden yerlestirilir. Bu oyunlar gorsel ve isitsel olarak tasarlanir.

Bilinen en popiiler zeka oyunlarindan birisi: Tetris.

2.2.6. Strateji Oyunlar:

Bu oyunlarda oyuncu, farkli stratejiler kullanarak uzun vadede oyunda amaglarin
gerceklestirmek ya da ilerlemek ister. Oyunda, oyuncu karakteri bir kisi veya bir toplum
olabilir. Strateji oyunlarinin arka planinda genellikle bir savas konusu vardir. Oyunda,
oyuncu genellikle kaynaklar1 alip savasi organize eder, savasir. Klasik strateji oyunlari
1yi tasarlanmali ve tam agiklanmis kurallar1 olmalidir. Klasik strateji oyunlarina 6rnek:

Satrang, Scrabble, Hearts vb.

Popiiler Strateji oyunlarina 6rnekler: Microsoft's Age of Empires, Age of Mythology

oyunlari, Sims ve Civilization.

Microsoft's Age of Empires ve Age of Mythology oyunlarinda oyuncu, sanal ortamda
bir veya birden fazla toplumu kontrol eder. Oyuncunun sahip oldugu toplumun, diger
toplumlarla yiyecek ve bina malzemeleri elde etmek igin rekabet etmesi veya

igbirliginde bulunmasi gerekir.

2.2.7. Programlama Oyunlari

Bu tiir oyunlarda oyuncu, karakterlerin hareketlerini kontrol etmek i¢in program yazar
fakat oyuna dogrudan miidahale etmez; bdylece bir goérevi tamamlar. Ornek

programlama oyunlari: RoboCode, Al Fleet Commander, CRobots, Omega vb.

2.2.8. Spor Oyunlar:

Spor oyunlari, ¢esitli spor oyunlarinin sanal oynanmasidir. Oyun ortamlari tasarlanirken
gercek ortamlar kullanilir. Ornek spor oyun tiirleri: Futbol, basketbol, beysbol, golf vb.
Bu oyunlar ayn1 zamanda ag iizerinde oynanabilen ¢ok oyunculu oyunlardir. Oyuncu

isterse bilgisayar kars1 tek de oynayabilir. Ornek oyunlar FIFA, PES, NBA vb.
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2.3. MOTIVASYON ve BILGISAYAR OYUNLARI
2.3.1. Motivasyonun Tamim

Motivasyonu; davraniglarin uyarilmasi, yonlendirilmesi ve devam ettirilmesi olarak
tanimlayabiliriz. [39] Hedefe yonelik davranislarin tesvik edilmesi ve siirdiiriilmesi

islemi olarak tanimladi.

Bazi arastirmacilar [40]; Ogrenme motivasyon modelinde, sosyal biligsel teoriyi
kullanmay1 Onerirler. Bu teori; Ogrenci motivasyonunu kavramsallastirmak igin
kuramsal ¢erceve ve motivasyon genel beklenti deger modellerinin uyarlamasidir [41].
Bu model, bir kisinin bir amacin1 gercgeklestirirken kendine giivenmesi, hedef
belirlemesi ve amaci gergeklestirmek igin nedenleri olmasinin 6nemini vurgular.
Ayrica, motivasyonun 3 bileseninden bahseder: Deger bileseni, beklenti bilegeni ve

duygusal bileseni.

Deger bileseni 6grencinin sadece ne yapmak istedigi icermez. Ayni zamanda bu isin ne
kadar 6nemli oldugu ve bu isle ne kadar ilgili olduklarini icerir. Deger bileseni iige
ayrilir: Gérevin degeri, i¢sel hedefe yonelim ve digsal hedefe yonelim. Deger bileseni;
kisinin gorevi ne kadar ilging, ne kadar pratik ve ne kadar Onemli oldugunu
degerlendirmesi ile ilgilenir. Gorev degeri yiiksek olursa 6grencinin 6grenmeye katilimi
da yiiksek olur. I¢sel hedefe yonelim; dgrencinin basari, merak, beceri vb. nedenlerini
anlama seviyesiyle ilgilidir. Dissal hedefe yonelim; 6grencinin 6vgii, diger 6grencilerle

karsilastirma, not vb. beklentileriyle ilgilidir.

Motivasyonun ikinci bileseni beklentidir. Yetenegi yoniinde beklentisidir. Sik sorulan
sorular “bunu yapmak icin yeterli yetenegim var mi?”, “Bunu yapabilir miyim?”. Ikiye
ayrilir: Oz-yeterlilik ve giiven. Oz yeterlilik bir kisinin bir isi yapmadaki yetenegidir.

Kendine gilivenen 6grenci daha fazla ¢aba ile daha fazla 6grenecegine inanir.

Motivasyonun son bileseni duygusal bilesendir. Bu bilesen duygu ile ilgili islerde
dikkate alinmalidir. Bu bilesen pozitif veya negatif olabilir. Ogrencinin akademik basar1
beklentisi, 6grencide kaygiya neden olabilir; kayginin fazlasi zarardir. Verimli 6grenme
metotlar1 ve test teknikleri kullanilarak kaygi azaltilabilir. Pozitif duygular 6grenci

basarisinda pozitif sonuglar gosterir.
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2.3.2. Motivasyon Tiirleri

2.4.2.1. I¢sel Motivasyon
Ogrenciler, bir etkinlige katilarak ihtiyaglarin1 karsilayacaklarmi inanirsalar, bu

o0grenme etkinligine yonelik olarak i¢ten motive olurlar.

2.4.2.2. Digsal Motivasyon

Yiiksek notlar ve 6gretmenin iltifatlar1 seklindeki tesvikler sonucu 6grencinin diginda
olusan motivasyondur. Ornegin, bir 6grencinin anne babasmi mutlu etmek icin ders
calismasi. Ogrenme etkinligi ile dogrudan iliskisi olmadan; odiillerle ve olumlu

tesviklerle 6grenciler katilima distan motive edilir.

Okul baglaminda, igsel motivasyonun iki sonucu vardir. ilk olarak oOgretmenler,
dgrencilerin gorevlerini basarabileceginden emin olmalidirlar. kinci olarak, dgrenciler
kendilerine saglanan egitim ortamlarii kullanabilmelidirler. Birgok arastirmaci motive
olan kisinin amacina ulasmak i¢in zorluklarin istesinden geldigini belirtmistir. Yine
aragtirmacilar; motivasyon, kisinin nasil ve ni¢in 6grendigi ve kisinin nasil davrandigina

etki ettigi i¢in 6grenme sonuglarinda 6nemli etkisi oldugunu belirtmislerdir [42].

2.3.3. Motivasyon ve Bilgisayar Oyunlari

Motivasyon, giiniimiiz egitim ve &gretim siirecinde az kullaniliyor. Ogrenci
motivasyonunda 06diil veya ceza yontemi yaygin olarak kullaniliyor. Bir arastirmada
[43] motivasyonsuz 6grencilere kisa ddevler verilip yeterli yardim ile 6grencinin igsel

motivasyonu arttigi belirtilmistir.

Caliskan 6grenciler, katildiklar1 faaliyetleri bitirmek ve basarmak isterler. Faaliyetlerde
ogrendikleri yeni bilgilerle, eski bilgileri arasinda baglant1 kurarlar. Sinavlar 6grencinin,
O0grenme sonuglar1 kontrol etmek i¢in bir aragtir. Sinav sonuglar1 basarili 6grencinin

i¢csel motivasyonunu artirir.

Oyun tasariminda oyuncunun ilgisini canli tutmak igin bircok fonksiyon ve stratejiler
kullanilir. Oyuncunun ihtiyacina gore oyunlar tasarlanmali, oynarken Ogrenmesi igin
motivasyonunu uyarmaliyiz. Oyuncu kurallar iyi bilince, glivenli, hatasiz bir sekilde

oyunu oynamakta ve kazanmaktadir.
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Kiiciik bilgisayar oyunlart proje olarak &grencilere verilerek, 6grencilerin igsel
motivasyonu uyarilabilir. [44] oyunlarin 6grenciyi nasil motive ettigini ve oyunun hangi
fonksiyonlarinin 6grenciyi oynamaya ve Ogrenmeye siiriikledigini tespit etti. Sadece
eglence iceren oyunlarm &grenmeye yardimer olmadigini agikladi. Iyi bir egitimsel
oyun, 6grencinin i¢sel motivasyonunu uyaran, sonucunda daha iyi 6grenme saglayan

hayal giicii, basari, iddia, merak vb. belli fonksiyonlari igermesi gerekir.

Derslerde bilgisayar oyun tabanli 6gretimden sonra Ogrencilerin motivasyonu devam
eder. Bilgisayar oyun tabanli 6gretime katilan Ggrencilerin, bilgisayar oyun tabanli
Ogretime katilmayan 6grencilere gore onemli Ol¢lide daha yiiksek, siirekli motivasyona
sahiptirler. [24] oyun oynamanin &grencilerde siirekli motivasyon sagladigini agikladi.
Sadece 6grenme sonuglarina bakmamak gerekir; oynarken ve 6grenirken neseli vakit
gecirmekte onemlidir. Merak, kontrol, secenek, fantezi, iddia, 6diil, yaraticilik, sosyal
iligkiler ve Ogrenci merkezli 6grenmenin i¢sel ve digsal motivasyonun onemli
bilesenleri oldugunu belirtmistir. Ayrica, oyun ve 6grenmenin beraber kullanilmasinin

giiclii bir motivasyon araci oldugu sonucuna varmaistir.

2.4. YARATICI DUSUNME

Yaratici diistinceyi [45], siradan ve agik diisiincelerden, bilinmeyen diisiincelere gegis
olarak tanimlamistir. Yaratici diislincenin, yeni bir sey liretme yetenegi igerdigini ve
tiretilen diislincenin  benzersiz oldugunu vurgulamistir. [46] Yaratici diisiime

yeteneginin ti¢ 6zelligi oldugunu belirtmistir: Orijinallik, faydalilik ve etik olmasi.

Yaratic1 diisiinebilen 6grenciler, derslerinde orijinal ve basarili ¢alismalar yapabilirler;
bunun yaninda giinliik yasantilarinda karar verme zamanlarinda yaraticit diisiinceyi
kullanabilirler. Yaratici diisiime, kisinin hayal giiciinii kullanarak diisiincelerini ifade

etmesi ve yeni diisiinme yollar1 kesfetmesinin bir yoludur [47].

Tim ¢ocuklar yaratic1 diisiinceye sahip olarak dogarlar, fakat zamanla bu yetenegini
yavas yavas kaybederler. Kisi, yaratici diisiinme yetenegini kullanmazsa bu yetenek
gizli kalir. Bunun tersine kisi yaratici diislinme yetenegini kullanirsa bu yetenegi gelisir

[48]. Cocuklar 5-7 yaslar1 arasinda bu yeteneklerinin %75’ini kaybederler. 40 yaslarinda
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kisi bu yeteneginin en fazla %?2’sini kullanabilirler. Bu nedenle ogretmenler,

Ogrencilerin bu yetenegini beslemeli, gelistirmeli ve uyarmalidir.

Egitimde Ogrencilerin yaratici diisiinme yetenegini gelistirmek i¢in bazi yollar vardir.
[k olarak 6gretmen yaratici bir ortam olusturmalidir. Bu ortam; &grencilere demokratik
kisisel ozgiirlik vererek, pozitif yarigma ortami olusturarak ve uygun egitim materyali
ihtiyaclarin1 karsilayarak olusturulabilir. Ozgiir bir ortamda 6grenci, hayal giiciinii
kullanarak klasik diisiincelerden kurtulup yeni diisiinceler bulabilir. Pozitif yarigsma
ortamlarinda &grenciler birbirleriyle yarnsirlar; 6grencilerin birbirleriyle yarigmasi
kendilerindeki potansiyel hayal giicii ve yaratici diislime yetenegini uyarir. Uygun

materyale sahip olan 6grenciler, yaratici diisiincelerini tasarlayip uygulayabilirler.

2.4.1. Bilgisayar Oyunlari ve Yaratic1 Diisiinme

Bir kisi bir isi yapamadiginda, kendi veya arkadaslari dogustan yetenegi olmadigini
sOylerler. [49] Bu disiinceye katilmaz. O kisinin kendisine yeterince glivenmedigi,
inanmadig1 i¢in basarisiz oldugunu soyler. Kisiye gerekli araglar verilir ve ona
giivenilirse kisi basarili olabilir. Yaratici diisinme yetenegi uygun araglarla
gelistirilebilir. [50] Yapilan teori ve deneysel ¢alismalarda, Ogrencilerin bilgisayar
oyunlariyla yaratici diislincelerini  gelistirdiklerini ve basarili olduklarini ortaya

koymustur.

Fantezi ve hayal giicii ile ilgili oyun ortamlarinda yaratici diisiinme yetenegi iyi olan
ogrenciler; kivraklik, akicilik ve esneklik gerektiren oyunlarda daha yiiksek puanlar
almaktadir. Fantezi, kurallar, amaclar, basari, gizem ve kontrol iceren oyunlar
Ogrencilerin yaratici diistinme yeteneklerini gelistirmek i¢in iyl bir aractir. Bu tiir
bilgisayar oyunlariyla 6grencilerin yaratici diisiinme yetenekleri gelistirilebilir. Bu tiir

oyunlarin egitim ve d6gretime entegre edilmesi gerekir.

2.4.2. Yaratial Diisiinme ve Programlama

Programci, program tasarlarken yaratici diislinme yetenegini kullanmalidir. Yaratici
diisiinme yetenegi olan programci, daha basarili program tasarlayabilir. Programcinin,
programlama bilgisi de tam olmalidir. Hem programlama bilgisine hem de yaratici

diistinme yetenegine sahip olan programci kaliteli programlar gelistirebilir.
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2.5. PROBLEM COZME TEORISI

Problem ¢6zme teorisi, farkli tiir problemlerin ¢6ziimiinde kullanilan stratejileri arastirir
ve agiklar. [51] Problem ¢6zme, giiniimiizdeki bir problem ¢o6ziimiinde geg¢misteki
tecriibelerden uygun olanlar1 kullanma islemidir. Problem ¢o6ziimiinde bir baglangic
durumu vardir. Baslangi¢ durumuna istek ve beklenti gibi hedef durumlar da eklenir.
Kisinin baslangi¢ durumundan hedef durumuna gegisini engelleyen sebepler vardir.
Genel olarak problem ¢dzme siirecinin 5 asamasi vardir: Genel oryantasyon, problem

tanimi, alternatif tiretme, karar verme ve degerlendirme [52].

2.5.1. Problem Cozme ve Bilgisayar Oyunlari

Problem ¢b6zme yetenegi, 6grenme ve uygulama ile gelistirilebilir. Birgok bilim adamu,
“Bilgisayar oyunlar1 6grencilerin problem ¢ézme yetenegini gelistirmek i¢in 6grenme
ve uygulamada kullanilirsa 6grencinin problem ¢ézme yetenegi gelisir” fikrini destekler
[53]. Ogrenciler bilgisayar oyunu oynarken sadece bilgi 6grenmez; bununla birlikte
yaratici etkinlikleri yapma, problem ¢6zme ve timdengelim akil yiiriitme yeteneklerinde
istek olusur. Macera oyunlar1 genellikle 6grencinin ¢ézmesi gereken problemler ve
yapmasi gereken secimler vb. fonksiyonlar igerir. Bu fonksiyonlar 6grencinin problem

¢cOzme yetenegini gelistirir.

Eglence amagli yazilan bilgisayar oyunlar1 bile Ogrencilerin bilingaltlarin1 egitim
yoniiyle etkiler. Yapilan arastirmalarda bilgisayar oyunlari, 6grencinin tiimdengelim
akil yiiriitme, dinamik resimleri ¢6zme, gorsel konumsal yeteneklerinde ve tepki
stirelerinde pozitif bilissel etkiler olusturdugunu tespit ettiler [54]. Cocuklar oyun

oynarken o6zellikle gorsel simge ve konumsal kabiliyetlerini gelistirirler.

Algoritma Ogretirken bilmece kullanimi G6grencilerin yaratict diisiinme ve problem
¢ozme yeteneklerini gelistirdigini tespit etti [25]. Bilgisayar programlamaya girig vb.
derslerin igerigine bilmece-bulmaca ¢6zme ecklenmesini tavsiye etti. Bagka bir
calismada macera oyunlarinda hikaye kullanimi, oyuncunun problem ¢dzme yetenegini

gelistirdigini tespit etti [33].
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2.5.2. Problem Cozme Yetenegi ve Programlama

Bir problem ¢oziimiinde; bellekteki sakli olan eski bilgiler, yeni bir ¢oziim olusturmak
i¢in yeniden diizenlenir [55]. lyi bir problem ¢oziicii, dnceki ¢oziimlerdeki tecriibelerini
kullanarak yeni bir ¢oziim bulabilir. Yapilan ¢alismalarda, programlama 6gretimi ve
problem ¢6zme yetenegi arasinda pozitif bir iliski oldugu tespit edilmistir [56].
Programlamay1 Ogrenmek icin bir dizi biligsel asamalardan bahsetmistir: Dilin
Ozelliklerini 6grenme, program tasarimi 6grenme ve diger sistemlere uygulamak icin
probleme ¢Ozme yetenegini gelistirme. Problem ¢6zme yetenegini gelistirme,
programlamada nihai hedeftir. Program yazarken olusturma, devam ettirme ve gézden
gecirme adimlar1 kullanilir. Problem ¢6zme yetenegine sahip olan bir programci daha

1yi tasarlayabilir, daha iyi hata ayiklayabilir ve daha iyi tekrar tasarlayabilir.

2.6. OGRETIM ve OGRENME METOTLARI
2.6.1. Benzetim Ogretim Metodu

Benzetim (Benzetme) o6gretim metodunda: Yabancilik ¢ekilen bir kavram; somut,
bilinen ve tanmdik bir kavrama benzetilerek agiklanir. Benzeyen kavram benzetilenden

kolay olmalidir.

Benzetim tekniginde, 6grenciler smif icinde bir olay1 gergekmis gibi ele alip iizerinde
egitici ¢alisma yaparlar. Gergek durumlarin 6nemli yonleri ya bir model iizerinde
gosterilir ya da resimler ve sembolik yollarla anlatilir. Benzetim, bilinenlerle
bilinmeyenler arasinda bag olusturmaktir. Bu bag direkt bir kelimenin karsilig1 olabilir
ya da bir olay baska bir olaya benzetilebilir. Ornegin; akyuvarlar1 askerlere, kalbi
pompaya benzetme gibi. Akyuvarlarin viicudumuzu askerler gibi korudugunu belirterek
ogrencilerde kalict grenme saglanabilir. Benzetim, resimlerle de yapilabilir. Ornegin;

alyuvarlar, oksijen torbalari tasiyan adam resmi ile anlatilabilir.

Uygulama sirasinda benzetilen kavramin anlamli yonleri segilir. Uygulamada 6grenciler

yapilacak etkinliklere katilirlar. Boylece yaparak-yasayarak 6grenme desteklenmis olur.

Benzetim 3’e ayrilir: Basit Benzetim; direkt olarak bir seyin baska bir seye
benzetilmesidir. Ornegin, kalbin pompaya benzetilmesidir. Hikdye Tarzinda Benzetim;

Bir olay1 baska bir olaya benzeterek agiklamadir. Oyunlastirilmis Benzetim; olaylar
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oyunlastirilir. Ornegin, bitkilerin fotosentez olay1 insanlarin yemek pisirmesi olayina

benzetilerek anlatilir.

2.6.2. Anlatim Ogretim Metodu

Egitim tarihinde ve giiniimiizde en yaygin ve en ¢ok kullanilan geleneksel bir 6gretim
metodudur. Egitim vasitasiyla kisa zamanda organize bilgi sunmak isteniyorsa,
kullanilacak en iyi metottur. Bilgi diizeyindeki davraniglarin kazandirilmasinda c¢ok

etkili olan bu metot, ayn1 anda ¢ok sayida kisiye hitap etmesi yoniiyle de avantajlidir.

Egitimin orgiin hale geldigi Antikcag Yunan okullarinda, Ortagag medreselerinde ve
Hristiyan okullarinda 6gretim genelde bu metoda dayaniyordu. Gerek bilim ve toplum
felsefesi gerekse dini konular en iyi sekilde ancak sozle anlatilabiliyordu. Ogrenciler

genellikle pasif alict durumda idiler ve sadece dinleyerek not tutuyorlardi.

Bu metot, bugiin de genellikle sosyal bilimler alaninda agirlikli olmak {iizere sozlii

anlatim gerektiren hemen biitiin egitim-0gretim faaliyetlerinde kullanilmaktadir.

Ancak bu metodun iyi kullanilabilmesi 6gretmenin kisiligine, bilgisine, ses tonuna,
konusma giicine (konusma temposu, melodisi, telaffuzu, siire ayarlama), jest ve
mimiklerini iyi kullanmasina baglidir. Bu metotla ders anlatilirken drama teknigi, tasvir,

aciklama ve hikaye gayet ustalikla kullanilmalidir.

2.6.3. Soru-Cevap Ogretim Metodu

Soru, Ogretimdeki temel iletisim araglarindan biridir. Soru-cevap metodu, baska
metotlarin iginde ara sira kullanilan soru-cevap tekniginden farklidir; bu metotta ders

bastan sona soru-cevap tarzinda islenir.

Soru sormak her tiirlii 6grenmenin basidir. Kafasinda herhangi bir konu hakkinda soru
olusturan kisi, artik meselenin farkina varmis, sorunun ¢éziim yolunu aramaya baglamis
demektir. Ogrenciye, rasyonel ve bilimsel yolla soruya cevap arama yolu dgretilirse, O

problemi uygun bir metotla ¢6zebilir.

Bu metodun tarihte esas kullanicisi, Antik Yunan filozofu Sokrates'tir. Onun idealist
felsefesine gore, tiim bilgiler insanin kafasinda vardir, ama berrak ve uyanik halde degil,

Uistli Ortiilii ve uyur haldedir. Egitimin gorevi; her insanin kafasinda var olan bu
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bilgilerin istiinii agmak ve uyandirmaktir. Yoksa insana daha once kafasinda olmayan
bir sey Ogretilemez. Ogretme, sadece soru sorarak yapilmalidir. Burada &grencinin
bagimsiz diisiincesi pek s6z konusu olmamaktadir. Verilen cevaplara gore yeniden
sorular sorarak insana, hi¢ bilmedigini farz ettigi bilgiler dgretilebilir. Sokrates, hi¢ bir
sey bilmeyen bir koleye, sadece sorular sorarak karmasik bir geometri problemini

¢Ozdiirmiistir.

2.6.4. Tartisma Ogretim Metodu

Tartisma; iki veya ¢ok kimsenin herhangi bir konuyu karsilikli konusarak, birbirini
dinleyerek, elestirerek, gerektiginde sorular sorarak incelemesine dayanan bir 6gretim

metodudur.

Tartisma, bir Ogretim metodu olarak tarihte cesitli donemlerde c¢esitli Ogreticiler
tarafindan basartyla kullanilmistir. Antik¢ag Yunan toplumunda ve 6zellikle Atina'da
Sofistler, dgrencilerini tartismada kendi iddiasini karsi tarafa kabul ettirecek tarzda
yetistiriyorlardi. Ortagagda Doguda ve Batida dini bilimler agirlikli bir 6gretim
yapildig1 ve ¢cogu dini konuda da cesitli taraflar arasinda tartigmalar ¢iktig1 icin egitim
sistemleri de yetistirdikleri kisileri bu tartismalarda iistiin gelecek sekilde hazirlamaya
gayret etmislerdir. Bunun i¢in Batinin Gramer, Retorik ve Diyalektik dersleri; Dogunun
ise Meani, Bedii ve Beyan dersleri Ortacag iiniversitelerinde ve medreselerinde yer

almistir.

Gilinlimiizde, gerek egitim i¢inde 6grencinin faaliyetlerine ve goriislerine yer verilmesini
isteyen akimlar gerekse toplumsal yonetim alaninda ¢ogulcu demokratik yapilar egemen
oldugu i¢in, ¢ocuklarin daha okulda iken tartisma yoluyla goriislerini kars: tarafa kabul

ettirmeye alistirilmasi 6nem kazanmistir.

Cagimizin kitle iletisim araglar1 ve ozellikle televizyon vasitasiyla birka¢ kisinin
katildig1 kiicik grup tartismalarindan biiyilk grup tartismalarma ("agik oturum",
"meclis” vb. adlarla) rastlanmaktadir. Bu yayinlar da tartisma metodu ile ders yapmayi

tesvik etmektedir.

Tartisma metodu, Ortagaglarda 6zellikle tasavvuf egitiminde sik¢a kullanilan "sohbet"

metodundan farklidir. Sohbette, 6gretmen konumundaki bir kisinin belli konularda tek
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tarafli olarak anlatimi vardir. Sorular onun izin verdigi 6l¢lide belli bir edeple sorulur

veya hi¢ sorulamaz.

2.6.5. Problem Cézme Ogretim Metodu

Tabiat i¢inde insami diger canlilardan ayiran en 6nemli Ozelliklerin basinda onun

karsilagtig1 problemleri akil, bilgi ve tecriibelerini kullanarak ¢ézebilmesi gelir.

Her cevre ve her devir, insanin karsisina yeni problemler ¢ikartir. Her yasin, cinsin,
meslegin ayr1 problemleri olur. Problemler maddi, manevi, sosyal, psikolojik veya

bireysel olabilir.

Tarihin her devrinde ve her cografyasinda insanlar, karsilagtiklart problemleri
kendilerine has yontemlerle iyi veya kotii ¢cozmiislerdir. Problemler ve insanlarda onu
¢dzme giicli olmasa, insan uygarligi olmazdi. Insan topluluklarmin karsilastiklar:
problemleri ¢dzme bigimlerine "kiiltiir" denir. Insanlar bazen problemi kendi
metotlartyla ¢ozmeye c¢alismislar, bazen de baska toplum ve insanlarin ¢6ziim
bicimlerini benimseyip uygulamislardir. Bu nedenle, biitiin insan toplumlar1 arasinda bir

kiiltiir yay1lmasi1 ve buna bagli olarak bir kiiltiir degismesi her donemde olmustur.

Ogrenci; ortaya konan problemi biitiin boyutlar1 ile anlamaya calismali, gerek teorik
olarak kitaplardan ve kaynak kisilerden gerekse gozlem olarak cevreden, problem
hakkinda bilgi toplamalidir. Problemi iyice anlamadan, sinirlandirma ve tanimlamasini

yapmadan problem tizerinde ¢6ziim {iretemeyiz.

Problem anlagilip tanimlandiktan sonra, problemi doguran faktorler bulunmaya caligilir.
Problem neden kaynaklanmaktadir, hangi nedenler problemi ne kadar etkilemektedir?

Bu konuda ¢esitli hipotezler gelistirilir.

Bu hipotezlerin dogrulugu bilimsel arastirma yontemleri ile test edilir. Problemin
kaynagi olan faktorler tespit edildikten sonra, problemi c¢ozebilecek bazi Gneriler
(¢ozlim yollar1) gelistirilir. Bunlarin problemi ne kadar ¢6zdiigii bilimsel tekniklerle
Olclilmeye ¢alisilir. Bunun igin, ¢6ziim degisik 6rnek ve durumlar i¢inde yeniden

degerlendirilir.
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2.6.6. Gezi-Goézlem Ogretim Metodu

Gozlem metodu, her ¢ocukta var olan arastirmaya egilimin degerlendirilmesi sonucu
ortaya ¢ikmustir. Egitim-6gretimde gbzlem metodunda, varlik ve olaylar kendi tabii

ortamlarinda planli ve amagli olarak incelenir.

Psikoloji bilimi gozlemi, dikkatin dig diinyadaki olay ve varliklara yonelmesi olarak
tanimlar. Gozlem metodu genelde egitsel ders gezileri olarak da adlandirilir. Cilinkii
cogu kez 6grencileri fabrika, miize, kiitiiphane, ¢esitli devlet kurumlari, dag, orman, gol
vb. yerlere gotiirerek oralarda dogrudan gozlem yaptirilarak bilgi toplanabilir. Bununla
birlikte gbzlem siniflarda da yapilabilir. Siifa getirilecek bir kus, bir maden pargasi, bir

model, bir tablo, film vb. incelendikten sonra gozlem sonuglari alinabilir.

Ogretimde daha fazla duyuyu etkileyen metot daha iyi olduguna gore, yapilacak
gozlemler ogrencilerin daha fazla duyusuna hitap etmelidir. Bu itibarla goz duyu
organina ilave olarak baska duyularla da bilgi saglanmaya calisilmali; goze, kulaga,
koku almaya ve dokunmaya yonelik gozlemlere de 6nem verilmelidir. Daha ¢ok duyuyu

etkileyen gozlem, gozlemcilerin daha fazla ilgisini ¢eker ve daha kalic1 6grenme saglar.

Gozlem, 6gretimi kitaba bagimliliktan ve sinif atmosferinden kurtarir ve daha kalici
yasantilar saglar. GoOzleme katilan duyu organlarinin fazlalifi oraninda, 6grenme

yasantisinin kalicilik orani da yiiksek olur.

2.6.7. Laboratuvar Ogretim Metodu

Ogrencilerin bilgilerini gdzlem ve deneyler yaparak kazandiklari, teorik bilgileri pratik
olarak uyguladiklar bir metottur. Giiniimiizde fen derslerinin yan1 sira sosyal derslerde
de kullanilmaya baslanan bu ydntem, Ogrencilerin el becerilerini gelistirirken, bir
yandan yapilacak isi idare kabiliyeti kazandirmakta, bir yandan da analiz, sentez ve

gbzlem becerilerini artirmaktadir.

Ogrencilerin 6gretim konularini laboratuvar veya 6zel donanimli dersliklerde bireysel
veya gruplar halinde gézlem, deney, yaparak-yasayarak 6grenme, gosteri vb. tekniklerle
arastirarak O0grenmelerinde izledikleri yoldur. Laboratuvar yontemi iginde gozlem,

deney, gosteri vb. sezgisel yontemler de kullanilir.
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2.6.8. Ornek Olay Inceleme Ogretim Metodu

Son zamanlarda hemen biitiin 6gretim kademelerinde, ama 6zellikle 6gretimin seviyesi
arttikca daha ¢ok kullanilan bir metot olmaktadir. "Case-work"”, "case-study", "case-
method" da denilen bu metot, sik sik simiilasyon oyunu, karar veya plan oyunu gibi

teknikleri kullandig1 i¢in bu tekniklerin adi ile de anilmaktadir.

Ornek olaylar, gorsel ve yazili birgok kaynaktan derlenebilir. Ogrenciler veya dgretmen
bir trafik kazasini, bir ¢evre sorununu, bir spor kavgasini veya dostlugunu, tibbi veya
hukuki bir olay1 sozel olarak veya resim, film vb. tekniklerle sinifa getirirler. Kisa bir
sunumdan sonra 6grenciler bu konu hakkindaki fikirlerini, yani olayin nedenlerini,
gelisimini ve miimkiin sonuglarin1 ortaya koyup tartisirlar. Segilen olay iyi bir olay ise
bunun gelistirilip yayginlastirilmasi yollari, kotii bir olay ise bunun engellenmesi ve

diizeltilmesi yollar1 hep beraber ortaya konmaya c¢aligilir.

Hemen her alanda rahatlikla uygulanabilecek ve verimli 6gretim sonuglar1 alinabilecek
bir metottur. Ogrenciler burada problem ¢dzme, isbirligi iginde 6grenme ve rol oynama

gibi teknikleri de rahatlikla kullanabilirler.

2.6.9. Drama Ogretim Metodu

Sosyal hayat icinde ortaya cikabilecek cesitli durumlari, 6grencilerin oyuncu olarak
katildiklar ¢esitli sahneler i¢cinde ortaya koymak ve dersi bunun {izerine bina etmek

demektir.

Insan hayatinda hayal giiciiniin en hiir ve yasama hakim oldugu dénemler, ¢ocukluk
donemleridir. Insanlar, hayatlarindaki en iyi tiyatro oyunculugunu ¢ocukluk
donemlerinde yaparlar. Her ¢ocuk miikemmel bir tiyatro oyuncusudur. Ornegini bir kere
gordiikten sonra oynayamayacagi rol yoktur. Insan biiyiidiikk¢e rol oynama alanlarini
daraltmaya baglar. Dolayisiyla egitim-6gretim sirasinda da gocuklarin bu 6zelliginden

faydalanmak gerekir.

Drama metodu, ¢ocuk hayatinda ¢ok dnemli bir yer tutan oyun yeteneginin kontrollii bir
sekilde egitim hayatina aktarilmasi demektir. Bu metodu iyi kullanmak i¢in 6grencilerin

bilgisi kadar yaraticiliklar1 da ¢ok 6nemlidir.
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2.6.10. Aktif Ogrenme Metodu

Aktif 0grenme; Ogrenciye, Ogrenme siireci ile ilgili gesitli yonleriyle karar alma
firsatlarinin verildigi ve 6grencinin 6grenme sirasinda zihinsel yeteneklerini kullanmaya
zorlandig1 bir 6grenme siirecidir. Aktif 6grenmede, Ogrenci kendi Ogrenmesinde
dinamik ve enerjik rol oynar. Ogrencinin aktif katilim1 6grenmeyi artirir [62]. Ogrenme

Ogrencinin var olan bilgi ve becerileri lizerine Kurulur.

Dikkat edilirse burada vurgulanan Ogrencinin ilgili kararlar almasi ve diisiinmenin
aktiflesmesidir. Aktif 6grenme anlayisina gore 6grenmenin nasil gergeklestirilecegi, ne
kadar 0grenecegi ve 6grenmeyle ilgili eksiklerin neler oldugu gibi kararlar1 6grenci
kendisi almalidir. Gereksinim duydugu zaman 6gretmenden yardim isteyebilir, ancak bu
konuda diisiinmesi gereken ve sorumluluk tasiyan Ogrencidir; dgrenciye bu konuda

giivenilmelidir.

Aktif 6grenme konusunda dikkati ¢ceken bir bagka nokta, aktif 6grenmenin 6grenmeye
aktif katilim1 agan bir kavram olmasidir. Aktif 6grenme igin aktif katilim gerekli, ancak
yeterli degildir. Aktif 6grenme, aktif katilimin gostergeleri olan soru sorma, agiklama
yapma vb. davranislarin yaninda 6grenme siirecini planlama, goézden gegirme gibi

etkinlikleri de icermektedir.

Ayrica bazi1 durumlarda aktif 6grenmenin yanlis anlamalara yol ac¢tigi goriilmekte ve
konular1 Ogrencilere paylastirip onlara anlattirilarak aktif 6grenmenin uygulandigi
diistiniilmektedir. Bunun aktif 6grenme oldugu sdylenemez. Tam tersine Ogretmenin
yapmasi gereken bir isi, bu konuda yeterli bilgisi olmayan 6grencilerin yapmas1 verimi

distirmektedir.

Aktif 6grenme Ogrencilere konusma, dinleme, okuma, yazma ve diisiinme olanaklari
saglar. Ders icerigi, 0grenciden 6grendigini uygulamayi gerektiren problem ¢ézme
caligmalari, kiigiik gruplar, simiilasyonlar, 6rnek olaylar, rol yapma vb. etkinlikler

icerebilir.
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2.6.11. Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun tabanli 6grenme, bir konunun bilgisayar oyunu vasitasiyla 6grenilmesidir. Oyun
tabanli 6grenmeyi [34] su sekilde tanimlamstir: “Ogrenme amaglar1 olan 8lciilebilir bir
fikri alip, bu fikri eglenceli, motivasyonlu bir sekilde Ogreten etkinlikler olusturma

islemidir.”

Bilgisayar oyunlari, kisilerin 6grenmesine yardimci olan bir¢cok 6zellik igerirler. Oyun
tabanli 6grenmenin nigin basarili bir 6grenme metodu oldugu ile ilgili [34] ti¢ neden
belirtmistir. ilk olarak, kisilerin 6grenme ihtiyaclarina ve sekillerine uygundur. Ikinci
olarak, eglenceli oldugu icin kisileri motive eder. Ugiincii olarak, oyun tabanli 6grenme
¢ok yonlii ve etkin oldugu i¢in dogru kullanilmasi durumunda her tiirlii 6grenme igin
kullanilabilir. Aragtirmacilar [35] ayni zamanda Oyun tabanli 6grenmenin yaparak
O0gretme ve Ogrenme yararlarindan dolayr klasik 6grenmeye giiglii bir alternatif

oldugunu belirtmislerdir.

Bilgisayar oyunlar kisilerin biligsel, algisal yetenek ve becerilerini gelistirir. Uzaysal
iliski algilamasinda gelisme saglar. Bircok seyi ayni anda gérme, tlimevarim mantik
yetenegini gelistirme, teknik ve bilimsel diistinme becerileri gelistirme gibi gorsel

muhakeme yeteneklerini gelistirir.

Bilgisayar oyunlari O6grenci merkezli egitim yani aktif 6grenme saglar. Klasik
ogrenmede Ogretmen veya icerik olan odak noktasi, oyun tabanli 6grenmede 6grenciye
doniisiir [36]. Ogrenci, 6grenmeye daha aktif olarak katilir. Ders ile verilmek istenen
ders igerikleri, dgrencilere dikkatli planlanmis aktivitelerle verilir. Ogrenci; gorsel ve

isitsel olarak hazirlanan 6grenci merkezli 6grenme ortaminda daha rahat 6grenebilir.

Bazi arastirmacilar, programlamanin cocuklara nasil Ogretilebilecegini arastirdilar.
Cocuklar icin bir interaktif programlama araci olan ToonTalk® gelistirildi. ToonTalk
kullanarak ¢ok ¢esitli bilgisayar programlari; tipik sozdizimi, komut veya ikonlar
kullanmadan sadece sahip oldugu eylemlerle program olusturulabilir. Bilesenler, klavye
kullanmadan farkli konumlara taginabilir. Bu oyunla ¢ocuklar yeni fikirlerini tasarlayip

uygulayabilirler.

& www.toontalk.com/English/games.htm
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Bilgisayar bolimleri; bilgisayar oyunlari ile &grencinin programlama yetenegini
gelistirme ve Ogrenciyi programlamaya motive etme arasindaki iligkiyi arastirdilar.
Basit oyun programlama ddevleri ile 68rencilerin motivasyonunda bir artis oldugunu ve

Ogrencinin bu uygulamalar1 gergeklestirmek i¢in ¢ok ¢alistigini tespit etti [37].

Bilgisayar tabanli programlama kullanarak O6grencinin programlama yetenegini
gelistirme olasiligim tespit etti [38]. Programlamay1 6gretmek icin gelistirilmis olan
Robocode programi farkli dgrenciler iizerinde uygulandi. Ogrencilerin igsel
motivasyonunda Onemli Olgiide bir artis oldugunu ve bu artisin bir sonucu olarak

ogrencilerin 6grenmesinde artis tespit edildi.

2.7. PROGRAMLAMA OGRETIiMi ve OGRENME
2.7.1. Programlama

Programlama, hem bir problem ¢6zme hem de bir tasarlama islemidir. Program sadece
bir {irlin degil, yaratici diisiinmenin sonuglarini igeren artistik bir iiriindiir. Program
yazilirken genellikle dért asamadan bahsedilir. ilk asama, problemin temelden tam
olarak anlasilmasidir. ikinci asama, ¢dziim bulma, planlama ve tasarlamadir; bu
asamada problem ¢oziimii agiklanir. Ugiincii asamada kod yazilarak tasarlanan program

yazilir. Son agamada program test edilir varsa yanliglar diizeltilir.

Programlamanin bu dort temel asamasi hem yeni programci hem de uzman programci
icin Onemlidir. Birgok Ogretmen programlama derslerinde iiglincli asama olan kod
yazmaya dnem vermekte ve diger asamalari atlamaktadir [57]. Ogrencilerin derslerinde
diger asamalar1 almamas1 6grencinin programlama derslerinde basarisiz olmasina neden

olmaktadir.

2.7.2. Programlamanin Zor Olmasinin Nedenleri

Bilgisayar programlamayi Ogretme ve oOgrenme, hem Ogretmenler i¢in hem de
ogrenciler i¢in zor bir islemdir. Bu konuda, 6grencilere bilgisayar programlamay1 daha
iyi nasil Ogretiriz konusunda g¢aligmalar yapilmistir. Bu ¢alismalarda su zorluklarla
karsilagmislardir: Problemi tam anlayamama, programlama dilini sdzdizimini tam

olarak 6grenmeme, programlama dilindeki yapilar1 6grenme fakat bunlar1 bir program
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yazarken kullanamama [58]. Birgok arastirmacinin hem fikir oldugu baska bir zorluk:

Planlama ve tasarim yetenegi eksikligidir [59].

Yukaridaki nedenlere ek olarak, programlamaya yeni baslayan Ogrencilerin zorluk
cekmesi ve program gelistirmede basarisiz olmasinin yaygin sebeplerinden biri de,
klasik programlama 6gretme yontemidir [60]. Klasik programlama 6gretme yonteminde
ders kitabindaki temel bilgiler, yapilar ve komutlar anlatilir ve 6grenciden bu bilgileri
ezbere bilmesi istenir [61]. Fakat Ogretmenin, O6grencinin tecriibe kazanmasi igin
sOzdizimi tizerinde 6grenciyle beraber uygulama yapmasi 6nemlidir [58]. Buna ragmen,

dersler teorik agirlikli islenmekte uygulamaya yeterince yer verilmemektedir.

2.8. PROGRAMLAMA OGRETIMi KONUSUNDA YAZILMIS OYUNLAR

Bilgisayar programlama kavramlarini 6gretmek i¢in bazi egitsel bilgisayar oyunlar
tasarlanmistir. Bu oyunlardan bazilari: Wu’s Castle, “Elemental: the Recurrence” ve
Lightboot. Bu oyunlar; dizi, dongii, 6zyineleme ve aga¢ yapisinda gezinme gibi

kavramlari igerirler.

2.8.1. Wu’s Castle Oyunu

Wu’s Castle [63], dizi ve dongii kavramlarini interaktif bir sekilde 6gretir. Oyun iki alt
oyundan olusur. Birinci alt oyunun konusu dizidir. Bu oyunda oyuncu, farkli kardan
adam tiirlerinden diziler olusturabilir. Oyuncuya 6nce degistirebilecegi bir dongii yapisi
gosterilir; sonra menii segeneklerinden bir dongii govdesi secer; bir oyun karakteri,
gorsel bir sekilde dongiiyii ¢alistirir. Oyuncuya bir dizi gérev sunulur; her bir gorev, bir
veya iki boyutlu belli bir tiir kardan adam olusturmayi igerir. Bir gdrevi basariyla

tamamlayan oyuncuya, bir sonraki goéreve gegis izni verilir.

Ikinci alt oyunda, bir kisi ddngiiniin ¢alisma yolunu gdsteren bir yolda yiiriir. Kisi
yiirtidiikge oyun dongii kodunun hangi parcasinin ¢alistigini bildirir. Oyunun yazari,
ogrencilerin bu bilgisayar kavramlarini 6grendikten sonra programlama 6devlerini ve

hatta zor problemleri daha kolay ¢6zdiigiinii belirtmistir [63].
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2.8.2. Elemental: The Recurrence Oyunu

“Elemental: The Recurrence” oyunu, Ozyinelemeyi Ogretmek icin tasarlanmustir.
Oyuncudan, 6zyinelemeli olarak bir kisiye yardim etmesi i¢in C# programi yazmasi
istenir. Kisi, aga¢ yapisindaki diigiimleri ziyaret ederek jetonlar1 toplar. Kisinin tiim
jetonlart toplamasi i¢in aga¢ yapisinda derinlemesine bir gezinme yapmasi gerekir. Bu
oyunun 6grenme etkinligini test etmek i¢in bir anket uygulamasi yapilmistir. Oyunun
oynatilma uygulamasindan once bir anket ve oyun 40 dakika oynatildiktan sonra yeni
bir anket yapildi. Anket sonug¢larinda Ggrencilerin 6greniminin ve motivasyonunun

arttig tespit edilmistir [64].

2.8.3. Lightbot Oyunu

Lightbot oyununda’, oyuncuya bir dizi bilmece sunulur. Oyuncunun bilmece ortaminda,
robotu istenen hedefe tagimak icin grafiksel dili kullanarak basit programlar yazmasi
gerekir. Grafiksel dil basit ve belli sayida komutu vardir: ileri git, sag don, sola dén, atla
gibi. Karar ve dongii i¢in komut yoktur. Her bir komut bir fayans (her komutun fayans

goriiniimii farkli) ile gosterilir. Fayanslar dizilerek program olusturulur.

Program ayni1 zamanda kullanicinin tanimladig1 fonksiyonlar da igerir ve var olan komut
fayanslar1 ile bu fonksiyonlar calistirilir. Fonksiyonlar parametre almaz; bu dilde
degisken yoktur. Kullanicinin olusturdugu fonksiyon ve tiim programda kullanilan
komut sayis1 28 gecemez; dongli olmadigi i¢in bu kural 6nemlidir, bu yonden oyun
zordur. Lightbot oyununda amag kii¢iik program yazarak robotu hareket ettirmektir.
Program yazmak oyunun bir pargasidir; hedef oyuncunun tasarim yetenegini

gelistirmektir.

2.9. GORSEL BiR PROGRAMLAMA DiLi OLARAK SCRATCH

MIT’nin (Massachusetts Institute of Technology) tarafindan, 8-16 yas grubu ¢ocuklar
icin tasarlanmig ve medya laboratuvarlarinda gelistirmis oldugu Scratch® gorsel bir
programlama dilidir. Okuma-yazma bilen ya da yeni 6grenmeye baslayan her ¢ocuk

Scratch programini 6grenebilir.

" www.jflap.org
8 scratch.mit.edu/
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Scratch programi ile resim, ses, miizik, fotograf vb. gesitli medya araglarini bir araya
getirerek bilgisayar oyunlari, grafik tasarimlari, simiilasyonlar, etkilesimli sunumlar ve
hikayeler hazirlanabilir. Scratch programinin gelismis ve kullanmasi kolay bir ara yiizii

vardir. Sekil 2.1°de goriildiigii gibi 3 ana bélmeden olusur.

e Blok Paletinde karakterleri programlamak i¢in kullanilan bloklar vardir.
e Kodlama alan1 bilgisayar programini yazdigimiz yerdir. Buraya bloklar1 ¢ekip
birakarak program yazilir.

e Tasarlanan programin ¢alistig1 yer.

[, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 == cE )
L
R il & B File Edit share Help

Sekil 2.1: Scratch programu.

2.10. PROGRAMLAMA OGRETIMi ALANINDA YAPILAN TEZLER

Tiirkiye’de bilgisayar programlamayi oyunla 6gretme konusunda tez yapilmamustir.

Diinya’da bu konuda yapilan 6nemli tezler asagida 6zetlenmistir.

Bu caligmada [65], iki bilgisayar oyunu olusturuldu. Birisi temel boole ifadelerini ve
operatorlerini 6gretmek icin tasarlandi ve digeri Ozyineleme temel kavramlarin
ogretmek icin tasarlandi. iki oyun da dgrenciler iizerinde uygulandi. Oyundan &nce ve
sonra anketler yapilarak oyunlarmn verimliligi degerlendirildi. Anketlerde sorular,
kavramlarla ilgili temel bilgiler ve 6grencinin kavrama karsi tutumunu tespit etmek i¢in

hazirlanmistir. Boole oyunu, liselerde ve Kkolejlerde bilgisayar bilimlerine giris
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derslerinde uygulandi. Ozyineleme oyunu kolejlerde bilgisayar bilimine giris

derslerinde uygulandi.

Her iki oyundan toplanan anket bilgileri analiz edildi. Bu analiz, 6grencilerin bu iki
konuya karsi tutumlarinda olumlu bir degisim oldugunu gostermistir. Her iki konunun

O0grenmesinde artig saglanmigtir.

Bu calismada [66] bilgisayar programlamaya giris dersi 6gretiminde bilgisayar oyunlari
oynamanin verimliligi arastirtlmistir. Oyunlar, programlamaya giris dersinde
O0grenilmesi gereken temel programlama yapilar (sirali, se¢im ve tekrar) kullanilarak
olusturulmustur. Ogrencilere yapilar acikca anlatilmadan; ogrenciler saatlerce bu

oyunlar1 oynayarak bu yapilar1 6grenmisglerdir. Arastirma ii¢c adimda gergeklestirilmistir.

Birinci asamada ogrencilere, bildikleri Solitaire ve Tetris gibi oyunlar oynatildi. Bu
asamada Ogrenciler oyunun arkasindaki kodlar1 bilmiyorlardi. Ogretmen oyun
kurallarim programlama kavramlar1 ve yapilari agisindan acikladi. Ornegin, Solitaire
oyununda oyuncu, bir kart1 koyacagi yere karar vermek icin kartin sirasi, renk takimi
gibi durumlar1 kontrol edip kart1 yerlestirmesi gerekir. Bu durumda kullanmas1 gereken
secim yapilar1 68renciye agikca ifade edilmis ve giincel hayattan da 6rnekler verilmistir.

Bu yolla programlama yapilarina 6rnekler verilmistir.

Ikinci asamada, oyun ortami ve C++ ortami arasinda koprii vazifesi goren Scratch
yazilimi kullanilmistir. Bu yazilimda 6grenciler hem oyun oynayabilir, hem de arka
plandaki kodu gorebilir, isterse kodu degistirebilir. Ogrencinin Scratch yaziliminda
program gelistirmesi igin programlama yapilarma karsilik gelen Scratch araglar,
ogretmen tarafindan dgrenciye dgretilmistir. Ornegin, Scratch ortaminda yazilan Driver
IT oyununu oynarken kopek baligi dalgica dokunursa puanin azalmasi gerekir. Bu

durumda se¢im yapisinin kullanilmasi gerektigi vurgulanmaistir.

Arasgtirmanin son asamasinda 6grenciler, Scratch ortamindan gercek C++ programlama
ortamma gecis yapmislardir. Ogretmen tarafindan anlatilarak, dgrenciye ders materyali
saglanarak programlama kavramlari ve yapilari ile bunlara karsilik gelen gergek Scratch
ve C++ kavramlar1 ve yapilar1 anlatilmigtir. Ornegin C++ programlama dilinde segim

yapisint 0grenirken 6grenci tekrar Scratch ve Tetris gibi oyunlarda se¢im yapisini nasil
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kullanildigini inceleyip C++ dilinde kodu, bu bilgiler 1s18inda yazabilir. Bu yontem

diger programlama kavramlari ve yapilarinda da kullanilmistir.

Aragtirmanin sonucunda programlamaya giris dersi alan Ogrencilere oyun oynama

yaklasimiyla genel 6grenme sonuglarinda gelisme oldugu sonucuna varilmastir.

Bu ¢alismada [67]; bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik alanlarina talepte siirekli
bir diislis yasandigini belirtip bu diistisii engellemek i¢in takim arkadasiyla 6grenme
metodu, kolej Ogrencileri lizerinde uygulanmistir. Bu metodolojiyi 6grenme teori
ilkeleri destekler. Bilgi, tasarlanan 6grenme ortamlar1 ve uygulamali projelerinde bilen
kisiden bilmeyenlere aktarilabilir. Bilgisayar programlama derslerine kayith
Ogrencilerden 6-8 kisi arasit gruplar olusturuldu. Grup c¢alismasinda, Ogrencilerin
elestirel dlistinme becerileri ve ders basarilarinda Onemli gelismeler oldugu

gbzlenmistir.

Bagka bir arastirmada [68], oyun programlama o&devleri ve Ogrenci Ogrenmesi
arasindaki iliski arastirilmistir. Bu calismada sorular ve rdportaj uygulanmistir.
Calismanin sonucunda, oyun ddevlerinden sonra dgrencinin derse ilgisi, motivasyonu
ve kendine giiveninde dnemli artis oldugu goriilmiistiir. Ogretmenler, 6gretimde daha

cok uygulama ve oyun programlama 6devleri verebilirler sonucu ¢ikarilmistir.

Bu ¢alismada [69], 6nerilen yaklasimda metotlarin karsimi kullanilmistir. Yogun pratik
teorisi, extreme programlama teknikleri, egitimsel kavramlardan olan isbirlik¢i
O0grenme, problem tabanli 6grenme, kendi kendine 6grenme ve deneyimsel 6grenmeyle
birlestirilmistir. Onerilen yaklasim bir grup 6grenci iizerinde ve klasik yaklasim baska
bir grup tlizerinde uygulanmistir. Sonugta Onerilen yaklagimin verimlilik yoniinden
klasik yontemden onemli Olc¢lide farkli olmadigini gosterdi. Fakat ogrenciler yaptigi

aciklamalarda 6nerilen yontemde kendilerini daha rahat hissettiklerini ifade etmisleridir.
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3. MALZEME VE YONTEM

Bu boliimde, yapilan c¢alisma ile ilgili su konular yer almaktadir: Oyun yaziminda
kullanilan teknolojiler, oyuna yerlestirilen temel programlama kavramlari, oyunun
aciklamasi ve kurallari, oyunun sézde kodu, oyunun sayisal verileri, 6rnek bir oyun,
temel programlama kavramlari ile oyun kavramlar1 arasindaki benzerlikler, etkinligini

6lemek i¢in uygulanan test sorular1 ve cevap anahtari.

3.1. OYUN YAZIMINDA KULLANILAN TEKNOLOJILER
3.1.1. Java Dili

Java®, Sun Microsystems’den James Gosling tarafindan gelistirilen a¢ik kaynak kodlu
bir programlama dilidir. Java ilk 1995 yilinda piyasaya sirilmistir; C ve C++
dillerinden bir¢ok ortak sdzdizimi igerir. Sun Microsystem sirketinin su anda Oracle
sirketi ile ortakligi bulunmaktadir. Java uygulamalari, bilgisayar mimarisine bagl
olmadan herhangi bir Java Virtual Machine (JVM)’de caligabilir. Baska bir ifadeyle

Java platform bagimsizdir.

Java ilk c¢iktiginda daha ¢ok kiiclik cihazlarda kullanilmak i¢in tasarlanmistir. Ancak
platform bagimsiz olmasi, C ve C++’tan c¢ok daha {istiin ve giivenli bir yazilim
gelistirme ve isletme ortami sundugundan hemen her yerde kullanilmaya baslanmustir.
Su anda 6zellikle kurumsal alanda ve mobil cihazlarda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Java,13 Kasim 2006’da Java platformu GPL ruhsatiyla agik kodlu hale gelmistir. Java

dilinin giiniimiizdeki en son siirlimii Java 8 kullanilmaktadir.

3.1.2. Swing ve AWT

AWTY, Java dilinin bir kitiiphanesi olup agilmi “Abstract Windowing Toolkit”
demektir. Grafik arabirimi olusturmak i¢in kullanilir. AWT isletim sisteminin dogal

grafik yapilarina erisimi saglar. Ancak Java 2 platformu ile birlikte AWT yetersiz

® http://tr.wikipedia.org/wiki/Java_(programlama_dili)
1 http://en.wikipedia.org/wiki/Abstract. Window_Toolkit



31

goriilmiis ve ok daha genis ve gelismis dzelliklere sahip Swing ™ Kiitiiphanesi sisteme
eklenmistir. Ozellikle ¢oklu platform destekleyen yazilimlarda kullanici arabirimi
gelistirme araci olarak Swing halen Onemini korumaktadir. Swing onceleri isletim
sisteminin kullandig1 donanim grafik hizlandirma arag¢larin1 kullanmadigi i¢in yavasti.
Fakat Java 1.4 ile Swing, hem genel olarak sanal makinenin hizlanmasi hem de kismen
donanim hizlandirmayr kullanmasi ile hizlandi. AWT halen Swing’in bir alt

katmaninda, temel iki boyutlu grafik islemlerinde kullanilmaya devam etmektedir.

3.1.3. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop'?; piksel tabanli goriintii, resim ve fotograf diizenleyen ve isleyen
Adobe Systems sirketinin popiiler bir programidir. Vektorel resim isleme ve yazi isleme

konusunda da bazi 6zellikleri vardir.

Photoshop CS2 siiriimiinden itibaren, "Smart Object" (Akilli Nesne) adinda
gelistirilmis, vektorel verilerin kalitesi bozmadan Photoshop ortamina aktarilmasini

saglayan bir sistem ile kullanicilara biiyiik bir kolaylik saglanmistir.

Su anda giincel siiriimii Photoshop CC’dir. Adobe yalnizca Microsoft Windows ve Mac

OS X isletim sistemleri i¢in destek verir.

3.1.4. Audacity

Audacity®®; Windows, Mac OS X, Linux vb. bircok platformda ¢alisabilen iicretsiz
sayisal bir ses diizenleme ve ses kaydetme yazilimidir. Audacity, su anda Google'da
calismakta olan Dominic Mazzoni tarafindan, Carnegie Mellon Universitesi'nde yiiksek
lisans egitimi sirasinda gelistirildi. Mazzoni halen diinyanin dort bir yanindan katkicilar
ile yazilimin ana gelistirici ve bakicilarindandir. Audacity programinin kullandigi dosya
bi¢cimi AUP olup tizerinde ¢alisilan ses kaydini tiim katmanlar1 ve efektleriyle saklama

ozelligine sahip bir ¢caligsma bigimidir.

™ http://en.wikipedia.org/wiki/Swing_(Java)
12 http://tr.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop
3 http://tr.wikipedia.org/wiki/Audacity
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3.2. OYUN YERLESTIRILEN TEMEL PROGRAMLAMA KAVRAMLARI

Asagidaki Tablo 3.1°de goriilen temel programlama kavramlari, oyun igerisine uygun
bi¢imlerde yerlestirilmistir. Baz1 kavramlar (sabit kavrami gibi) s6zli ve gorsel olarak
ifade edilmistir; bazilar kavramlarda (if yapisi gibi) gorsel olarak acik sekilde ifade

edilmistir.

Tablo 3.1: Bilgisayar temel programlama kavramlari.

Sira No Temel Kavram Adi
1 Sabit kavram
2 Degisken kavrami
3 Degisken isimlendirme
4 Degisken degerini artirma/azaltma
5 Degiskenleri silme
6 Degiskenlerin bellekteki durumu
7 Bellek adresi
8 Veri tiirleri, veri tiirii deger aralig
9 Degiskenleri tanimlama ve baglatma
10 Sirali galisma
11 Fonksiyon kavrami
12 Fonksiyona deger verme/alma
13 if ve if... else karar yapilari
14 Dongii yapist
15 Ozel semboller
16 Aritmetik operatorler
17 Iliskisel operatdrler
18 Mantiksal operatorler
19 Atama, artirma/azaltma operatorleri
20 Dosyaya yazma/okuma

3.3. OYUNUN ACIKLAMASI ve KURALLARI
3.3.1. Oyunun Konusu

Ipek yolu (Kod Yolu) oyununun konusu, Ipek Yolundaki ticarettir. Bu oyunda; Sian
sehrinden baslayan, Istanbul ya da Beyrut sehrinde bitecek bir ticari yolculuga ¢ikilir.
Ipek yolu oyunundaki sehirler sirasiyla sunlardir: Sian, Dunhuang, Turfan, Hotan,

Kasgar, Semerkant, Buhara, Merv, Tahran, Bagdat, Beyrut ve Istanbul.
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3.3.2. Giris Ekram

Sekil 3.1’deki Giris Ekraninda; oyunun yazarlar1 hakkinda bilgi ve oyundaki kavramlar

ile temel programlamadaki kavramlar arasindaki temel benzerlikler goriilmektedir.

Sekil 3.1: Giris Ekrani.

Bu oyundaki nesneler ve temel programlamadaki kavramlar arasinda benzerlikler

vardir. Bu benzerlikler asagidaki Tablo 3.2’de gosterilmistir.

Tablo 3.2: Oyundaki nesnelerin temel programlamadaki karsiliklari.

Kervandaki Nesne Programlamadaki Kavram Karsihgi
Kervan Program
Deve Degisken

ipek, baharat, papiriis lirlin tiirleri int, double, char veri tirleri
ipek devesine 5 top ipek yiikle int notu = 70;
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3.3.3. Oyunun Kurallar:

[Ik kez oyuna baslarken, oyun kurallari asagidaki Sekil 3.2°de goriildiigii gibi

goriintiilenir.

Sekil 3.2: Oyun kurallar1 ekrani.

3.3.4. Oyuncu ismi Giris

Sekil 3.3’de goriildigi gibi, oyun boyunca degismeyecek (sabit olan) oyuncu ismini,
Ingiliz alfabesindeki biiyiik harfleri, rakamlar1 ve alt ¢izgi () karakterini kullanarak
girmelisiniz; oyuncu ismi rakamla baslayamaz. Ornegin, oyuncu ismi EMIR YUNUS
olabilir fakat emirYunus / 1IEMIRYUNUS olamaz.

Sekil 3.3: Oyuncu ismi girig ekrani.



35

3.3.5. Pazar Ekram

Pazar ekraninda aligveris yapabilir, aligveris sonrasi yolunuz iizerindeki gelecek
sehre/sehirlere gidebilirsiniz. Yolculuk sirasinda olaylar sizi beklemektedir. Asagidaki
Sekil 3.4’te Sian Pazar Ekrani goriilmektedir. Bu ekranda asagidaki islemleri

yapabilirsiniz.

ng'a gitmek icin ti

| deveNo| deveAdi| yukTuru| adedi | sTutar | aTutar

azardan

Hali Esya [lirmal ipek Baharat
3 @120, @)1 © Pl 2

Sekil 3.4: Pazar Ekrani.

- Uriin almak icin iiriinlerin iizerine veya Pazardan Al diigmesine tiklayabilirsiniz.

- Uriin satmak i¢in Kervandan Sat diigmesine tiklayabilirsiniz.

- Kervanin sahip oldugu tiriinler Kervan Mal Varlig1 Tablosunda goriiniir.

- Kervan Mal Varlig1 Tablosunu goriintiilemek ve gizlemek icin kervan resmi {izerine

tiklayabilirsiniz.

- Define saklamak igin i diigmesine, define g¢ikarmak igin i diigmesine
tiklayabilirsiniz.

- Oyun hakkinda yardim almak i¢in Yardim é diigmesine tiklayabilirsiniz.

- Ses kapatmak icin Ses Kapat @ diigmesine, ses agmak icin Ses A¢ @ diigmesine

tiklayabilirsiniz.
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3.3.6. Uriin Tiirleri

Oyunda 15 tane {riin tirti kullanilmistir. Bunlar: esya, baharat, ipek, hali, papirts,
hurma, cay, iplik, piring, carik, yelek, kiirk, elbisel, elbise2 ve kilim. Uriin fiyatlar1 her
sehirde farklidir; bu farkliliktan dolayr oyuncu aligveris sonucu kar/zarar edebilirsiniz.
Asagidaki Tablo 3.3’de sehirler ve iiriinlerin o sehirdeki fiyatlart goriilmektedir. Bir

iirtin o sehirde satilmiyorsa fiyati 0 olarak gosterilmistir.

Tablo 3.3: Sehirlerdeki tirtin fiyatlari.

. | & v | = 2| g clgl=lsl« |28 ele

8|2 |2\ &2 85 E|&|2E 8|8 E|&
Sian 2 (2| 1 |3|3|4|0|0|0|O]|O|O0O]O|O0O]|O0]15
Dunhuang 2 | 4] 2 |4(3|5]9]|0|0|0|0O] 0| 0| O0]|O0] 14
Turfan 1 |5| 3 |6 |4|6|8|3[2|0|0[0| 0| O0]|O0]13
Hotan 11 |6 | 3 | 7|57 |7|3|3|0|0o[0|0|O0]|O0]13
Kaggar 0|6| 5 |7|5|7|6|4|4|5|0[0|0|0]|0]12
Semerkant 8 |6| 6 | 7|5|7|5|5|5|6[2/0]0]0]0]1
Buhara 7 |6| 7 |7|5|7|4|6|5|7|3[9]|0]0]|0]10
Merv 6 |6| 8 | 7|5|7|3|6|5|7|4[10]12]0|0] 9
Tahran 4 (7|10 |8|6|8|3|6|5|7|5[11|11|8 |0] 8
Bagdat 3 |7|11|8|6|9|2|7|6|8|5|12|10| 9 |10] 8
Beyrut 2 |71 12|96 |9 |2|7 |7 |8|6|14] 9 [10]|12] 10
Istanbul 1 |7]122 (9|69 |1|7|7|8|6|15| 8 |10|14] 12

Bir sehir pazarinda 6 cesit {iriin aliabilir, kervanda mevcut olan iiriinlerin hepsi
satilabilir. Yolculuk sonunda her yeni sehir pazarma giriste, pazardan mevcut olan bir
{irin kaldirilirken yeni bir iiriin pazara eklenir. Sekil 3.5°de goriildiigii gibi “Uriin Tiirii”
kutusunda, pazarda bulunan iriinler siyah renktedir (aktif), bunu anlami bu iriin
alinabilir; pazarda bulunmayan iiriinler gri renktedir (pasif), bunun anlami bu driinler

alinamaz.
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Sekil 3.5: Uriin alma ekraninda iiriin tiiriinii secme.

3.3.7. Uriin Alma

Uriin Alma ekraninda pazardan iiriin alinir. Uriin alma 2 sekilde olabilir: Deve ve

yiikiinii birlikte al ya da var olan deveye bir miktar yiik al.

Sekil 3.6’da goriildiigli gibi deve ve yiikiinii birlikte alirken 6nce “Deve ve yiikiinii
birlikte al” radyo diigmesi secilir. Sonra “Uriin Tiirii” kutusundan bir {iriin tiirii segilir,
sonra “Deve Ismi” kutusuna rakamla baslamayan bir deve ismi girilir (6rnegin, esya
yiikleyeceginiz bir deveye esyaDevesi ismi verebilirsiniz, isimde Tiirkce karakterler
kullanilmaz). Son olarak {iriin miktar1 girilir. Uriin miktar1 O girilirse deve alinmus fakat

yiikklenmemis olur.

[esyapees |
2 -3 (ata BB 4 0 adetaras esya seciniz

T M R
At

| — = | —

(ekleme)

Sekil 3.6: Deve ismini ve iiriin miktarin1 girme.
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Her deveye yiiklenebilecek iiriin miktar aralig1, {iriin tiiriine gore degisir. Ornegin, bir
deveye 1-9 top ipek, 1-12 adet aras1 hali yiiklenebilir. Uriin tiirii segtikten sonra fareyi
iriin miktar1 kutusu {izerinde bekletirseniz {irlin miktar araligin1 gorebilirsiniz.
Asagidaki Tablo 3.4’de iiriin tiirleri ve bir deveye yiikleyebileceginiz adet araliklari

verilmigtir.

Tablo 3.4: Uriin tiirii ve adet araliklari.

Uriin Ad1 Adet Araligi
Egya 1-10
Baharat 1-11
Ipek 1-9
Hali 1-12
Papiriis 1-13
Hurma 1-14
Cay 1-15
Iplik 1-16
Piring 1-17
Carik 1-18
Yelek 1-19
Kiirk 1-8
Elbisel 1-10
Elbise2 1-10
Kilim 1-12

Gerekli veriler girildikten sonra “Al” diigmesine tiklanirsa ve yeterli altin varsa deve ve

tirlin alinmis olur.

Asagidaki Sekil 3.7°de goriildiigi gibi, kervanda kapasitesi bos olan bir deveye yiik
yiiklemek i¢in 6nce “Var olan deveye bir miktar yiik al” radyo diigmesi secilir, sonra
“Deve Ismi” liste kutusundan bir deve ismi secilir, kapasitesinin bos olup olmadigini
ogrenmek icin “Uriin Miktar1” kutusu {izerinde fare bekletilir; ara¢ ipucu olarak bos alan
kapasite goriiniir. Uriin miktari kutusuna bos olan kapasiteyi gegmeyecek bir say1 girilir.

Son olarak “Al” tiklanirsa belirttigimiz iiriin miktar1 alinmis ve deveye yiiklemis olur.
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R

(ekleme)

[esyaper..| - CE. =

L ]

Sekil 3.7: Var olan deveye bir miktar yiik alma.

3.3.8. Uriin Satma

Uriin Satma Ekraninda kervandan iiriin satilir. Uriin satma 2 sekilde olabilir: Deve ve
yiikii birlikte satilabilir ya da kervanda mevcut olan bir deveden, ylikiiniin bir miktari
satilabilir.

Asagidaki Sekil 3.8’de goriildiigii gibi, deve ve yiikiinii birlikte satarken dnce “Deve ve
yiikiinii birlikte sat” radyo diigmesi segilir, sonra “Deve Ismi” agilir liste kutsundan
deve ismi segilir, devenin iriin tiirli ve Uriin miktar1 kutularina otomatik yazilir, bu
degerler degistirilemez. En son “Sat” diigmesine tiklanarak segilen deve ve yiikii satilir.

[=) & ==

l Uriin Satma I

losyaper..-| |E—

e Ll -= |-

(azaltma)

i ; =1 »__‘ :
. PR

Sekil 3.8: Deve ve yiikiini birlikte satma.
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Asagidaki Sekil 3.9’de goriildiigii gibi kervanda mevcut olan bir deveden yiikiiniin bir
kismin1 satmak i¢in 6nce “Deveden bir miktar yiikk sat” radyo diigmesi segilir, sonra
istenen deve, “Deve Ismi” agilir liste kutusundan segilir. Segilen devenin iiriin tiirii ve
{iriin miktar1 otomatik kutularma yazilir. “Uriin Miktar1” kutusuna, yiiklii olan miktar ya
da yiiklii miktardan daha az bir iiriin miktar1 girilmelidir; Satacagimiz miktar devede
yiikli olan miktardan fazla olamaz. En son “Sat” diigmesine tiklanarak deveden bir

miktar yiik satilir.

Uri.in Satma

esyabew..[+] s=

(azaltma)

3.3.9. Define Sakla

Yolculuk sirasinda mevcut altininizin en fazla ¢eyregini define olarak saklayip her sehir
girisinde sakli altin miktarinin 2 kat1 puan kazanabilirsiniz.

Asagidaki Sekil 3.10°de goriildiigii gibi defineye altin saklamak i¢in “Define Sakla”
diigmesine tiklayip “Define Saklama” penceresine girdiginizde altinlarinizin ¢eyregi,
otomatik olarak metin kutusuna yazilir; bu degeri kabul edebilir veya bu degerden daha
az bir miktar1 kutuya girip “Sakla” diigmesine tikladiginizda altin saklanir. Defineye
saklamaktan vazgecmek icin “Iptal” diigmesine tiklayabilirsiniz. Defineye altin
saklandiktan sonra saklanan altin miktari, pazar ekraninda define simgesinin altinda

gorunur.
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|/ Ipek Yolu (Kod Yolu) Oyunu

Kural: Her sehir pazarina giriste,
definedeki altin miktarinin 2 kati puan kazanilir.

Defineye kag altin saklamak istersiniz:[ 500(

[UP‘_’,'J: [E;l_dgx

Sekil 3.10: Defineye altin saklama.

Asagidaki Sekil 3.11°de gortildiigli gibi defineden altin ¢ikarmak i¢in “Define Cikar”
diigmesine tiklayip “Define Cikarma” penceresine girdiginizde definede sakli olan altin
miktari, miktar kutusuna otomatik yazilir. Otomatik yazilan degeri kabul edebilir veya
bu degerden daha az bir miktar1 kutuya girip “Cikar” diigmesine tikladiginizda altinlar
defineden ¢ikarilip mevcut altinlariniza eklenir. Define ¢ikarmaktan vazgegmek igin
“Iptal” diigmesine tiklayabilirsiniz. Definede altin varsa bu miktar, Pazar Ekraninda

define simgesi altinda goriiniir yoksa goriinmez.

|2 Ipek Yolu (Kod Yolu) Oyunu [l ® s

Defineden kag altin ¢ikarmak istersiniz?
| 500

Litat ]

[ war]

Sekil 3.11: Defineden altin ¢ikarma.
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3.3.10. Sehirlerarasi Yoluculuktaki Olaylar

3.3.10.1. Iyilik Ekrani: Fidan Dikme
Asagidaki Sekil 3.12°de goriildiigii gibi sehirlerarasi yolculuk sirasinda, iyilik ekraninda
fidan dikme sansi karsiniza ¢ikabilir.

Yola deyam et}

Sekil 3.12: Fidan dikme ekrani.

Asagidaki Sekil 3.13’de goriildiigi gibi fidan dikme sorusuna “Evet” cevabi verilirse
fidan dikilir, “Yola Devam Et” diigmesi aktif olur; aktif olan bu digmeye tiklanirsa yola
devam edilir.

Sekil 3.13: Fidan dikme ekraninda “Evet” secilirse.
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“Hayir” cevabi verilirse, asagidaki Sekil 3.14’de goriildiigii gibi “Yola Devam Et”
diigmesi aktif olur; aktif olan bu diigmeye tiklanirsa fidan dikmeden yola devam edilir.

(Ll

Sekil 3.14: Fidan dikme ekraninda “Hayir” segilirse.

3.3.10.2. lyilik Ekrani: Fakiri Doyurma/Altin Hediye
Asagidaki Sekil 3.15’de goriildiigii gibi sehirlerarasi yolculuk sirasinda iyilik ekraninda,
fakiri doyurma veya altin hediye etme sansi karginiza ¢ikabilir. Bu iki iyilikten birini

yapmak zorundasiniz.

; Nola devam et

Sekil 3.15: Fakir doyurma/altin hediye iyilik ekrani.
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“Fakire altin hediye etmek ister misiniz?” sorusuna “Evet” cevab1 verirseniz asagidaki
Sekil 3.16°de goriildiigii gibi fakire belli bir altin hediye edip, karsiliginda belli bir puan
kazanip, aktiflesen “Yola Devam Et” diigmesine tiklayarak yolunuza devam

edebilirsiniz.

Sekil 3.16: Soruya “Evet” cevabi verilirse.

Soruya “Hayir” cevabi verirseniz, asagidaki Sekil 3.17°de gortildiigii gibi belli bir iicret
karsiliginda fakiri doyurup, aktiflesen “Yola Devam Et” diigmesine tiklayarak yolunuza
devam edebilirsiniz.

Sekil 3.17: Soruya “Hayir” cevabi verilirse.
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3.3.10.3. lyilik Ekrani: Cesme Yaptirma

Sehirleraras1 yolculuk sirasinda iyilik ekraninda ¢esme yaptirma sansi karsiniza
cikabilir. Bu ekranda sartta belirtilen sayida cesme yaptirmalisiniz. Yapilan her
cesmenin bir yaptirma {icreti ve yaptirma karsilig1 kazanilan bir puani vardir. En az bir

en fazla 4 ¢esme yaptirilabilir.

Sekil 3.18: Cesme yaptirma iyilik ekrani.

Yukaridaki Sekil 3.18’de goriildiigii gibi 4 tane ¢esme yaptirilmasi gerekir. Her ¢esmeyi
yaptirmak i¢in “Cesme Yap” diigmesine tiklanir. Asagidaki Sekil 3.19°de goriildiigii
gibi 4 ¢esme yapilinca “Yola Devam Et” diigmesi aktif olur; bu diigmeye tiklayarak

yola devam edebilirsiniz.

Cesme yap"

Sekil 3.19: 4 ¢cesme yapildiktan sonra yola devam edilebilir.
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3.3.10.4. Siirpriz Olay: Kervan A¢ Kaldi
Asagidaki Sekil 3.20°de goriildiigii gibi sehirlerarast yolculuk sirasinda “Kervan ag

kaldi1!” siirprizi ile karsilasabilirsiniz.

@)

Fonksiyona verilen iicret

Sekil 3.20: “Kervan a¢ kald1” ekrani.

Kervani doyurmak i¢in Doyurma Fonksiyonunu calistirmalisiniz. Asagidaki Sekil
3.21°de goriildiigii gibi fonksiyonun ¢aligmasi i¢in fonksiyona belli bir altin Gicret olarak
verilir, fonksiyon calistirilir ve fonksiyon karsiliginda “Yemek” dondiiriir. Fonksiyon
calisma isleminden sonra “Yola Devam Et” diigmesi aktif olur; bu diigmeye tiklayarak

yola devam edilir.

Fonksiyona verilen ticret

Sekil 3.21: Doyurma fonksiyonu ¢alistiktan sonraki durum.
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3.3.10.5. Deveniz Kacti

Asagidaki  Sekil 3.22’de  gorildigii  gibi  sehirlerarast  yolculuk sirasinda
deveniz/develeriniz yiikleriyle birlikte kacgabilir. Deveniz/develeriniz kagtiysa kacan
deve sayist ile yiklerinin altin karsiligi ekranda goriintiilenir; “Yola Devam Et”

diigmesine tiklayarak yola devam edilir.

1 deve yiikleri ile kagt.
Kaybinizin altin olarak karsihgi: 102

Sekil 3.22: Deve ka¢gma olayi.

3.3.10.6. Kum Furtinas: Citkti

Asagidaki Sekil 3.23’de goriildiigli gibi sehirlerarast yolculuk sirasinda kum firtinasi
cikabilir, devenizi/develerinizi yiikleriyle birlikte kaybedebilirsiniz. Kum firtinasi
cikmissa kaybettiginiz deve sayisi ile yiiklerinin altin karsiligi ekranda goriintiilenir;

“Yola Devam Et” diigmesine tiklayarak yola devam edilir.

| Nola devam ) |

Sekil 3.23: Kum firtinas1 olay.
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3.3.10.7. Devenizi Yilan Zehirledi

Asagidaki  Sekil 3.24’de  gorildigi gibi  sehirlerarast  yolculuk  sirasinda
devenizi/develerinizi yilan sokabilir. Devenizi/develerinizi yilan zchirlemigse
kaybettiginiz deve/develerin sayisi ile yiiklerinin altin karsiligi ekranda goriintiilenir;

“Yola Devam Et” diigmesine tiklayarak yola devam edilir.

Yola devam et l

Sekil 3.24: Deveyi yilan zehirlemesi olay1.

3.3.10.8. Kervani Haramiler Basti

Asagidaki Sekil 3.25°de goriildiigii gibi sehirlerarasi yolculuk sirasinda yolunuzu
haramiler kesebilir. Yolunuzu haramiler kesmisse kaybettiginiz deve sayisi ile
yiiklerinin altin karsilig1 ekranda goriintiilenir; “Yola Devam Et” diigmesine tiklayarak

yola devam edilir.
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|/ Tpek Yolu (Kod Yolu) Oyunu [ ® s

1 deve ve yiiklerini kaybettiniz

Kaybinizin altin olarak karsilig:: 24

Sekil 3.25: Yolunuzu haramiler kesmesi olay1.

3.3.11. Semboller

Asagidaki Sekil 3.26’de goriildiigii gibi olay sonrasinda hedef sehre giderken ekranda
karsiniza ¢ikan sembolleri tiklayarak puan kazabilirsiniz. Sembollerin puan degerleri
tizerine geldiginizde goriiniir. Puanlar1 topladiktan sonra veya toplamadan varilan sehrin

pazarina girmek i¢in “Pazar Aligverisi i¢in Tiklaymniz” diigmesine tiklamalisiniz.

Sekil 3.26: Olay sonras1 yolculuk.
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Asagidaki Sekil 3.27°de bilgisayar programlamada kullanilan ve bu oyuna yerlestirilen

semboller ve bu sembollere tiklandiginda kazanilan puanlar1 goriilmektedir.

100 100 100
puan puan [EL) @ @ @ @

atama c5|thr esit ng'ld'r kucuktur ku;uk c5|‘r‘r|r buyuktur buvuk c5|t‘r|r parantcz

- =)

100 250 y 250 25H
puan @Iﬁ)]]; Hlﬁ'—ﬂn; Jf!llﬂi\; -.Imﬁl'll;

késeli parantez SUS‘U parantez virgil
’
100
puan
noktali wrgu\ de il veva bir artir bir azalt

Sekil 3.27: Bilgisayar programlamada kullanilan semboller.

3.3.12. Kervan Yolculugunun Bitisi

Kervan ticaret yolculugunuz, yolculuk sirasinda higbir altin ve deveniz kalmadiginda ya
da Istanbul/Beyrut sehrinde biter. Bu sehirlerden birine ulaginca definede altininiz varsa
¢ikarmalisiniz. Define ¢ikarildiktan sonra once kervani satmali, sonra altinlar1 puana
cevirmelisiniz. Altinlar puana ¢evrildikten sonra yiiksek skorlar ekran1 goriintiilenir. Bu
ekranda “Yeni Oyun” segilirse yeni oyun baslatilir; “Sisteme Cikis” se¢ilirse oyundan

cikilir.

3.4. IPEK YOLU (KOD YOLU) OYUNUNUN SAYISAL VERILERIi

Oyunun sayisal bilgileri asagidaki Tablo 3.5’de goriilmektedir. Bununla birlikte iki
noktay1 belirtmek istiyoruz. Ilk olarak, kisa kod yazmak amaciyla oyunda 12 kez
olusturulmasi gereken sehir pazarlari, Sian pazan i¢in bir kez olusturulmus ve bu
olusturulan Sian pazarinda gerekli degisiklikler yapilarak diger pazarlar elde edilmistir.
Bir pazar1 olusturmak igin yaklasik 600 satir kod yazmak gerekirken, var olan pazari
degistirmek icin yaklasik 100 satir kod yazilmistir. Boylece 11*500= 5.500 satirlik kod
yazmaya gerek kalmamustir. Ikinci olarak, oyunun fazla yer kaplamamasi icin resimler

orta kalitede kayit edilmistir.
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Tablo 3.5: Oyunun sayisal verileri.

Sayisal Veri Adi Sayisal Veri Degeri
Oyunun boyutu 33,8 MB
Yazilan satir sayist 8785
Olusturulan png resim sayisi ve boyutu 171-6,5 MB
Olusturulan jpeg resim sayist ve boyutu 31-3,03 MB
Olusturulan mp3 ses dosya sayis1 ve boyutu 34-7,19 MB

3.5. IPEK YOLU (KOD YOLU) OYUNU SOZDE KODU

Oyunun uzun olan koduna (8785 satir) tezde yer vermek ¢ok yer kaplayacagi i¢in en

azindan 6zet bir sozde kodu asagidaki Tablo 3.6’de gosterilmistir.

Tablo 3.6: Oyunun 6zet sdzde kodu.

. Degisken, dizi ve bilesenlerin tanimlanmasi

. JFrame penceresi olugturma

. Girig ekrani i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olugturma

. Oyun kurallari i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olugturma

. Oyuncu adini almak i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

. Yardim ekrani i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

. Pazar ekrani i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

. Pazar ekrani i¢indeki iiriinler, altin miktari, puan vb. bilesenlerini olugturma
. Uriin almak i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

10. Uriin satmak icin JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

11. Fidan dikmek i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olugturma

12. Fakire altin hediye/fakiri doyurma i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma
13. Cesme yaptirma icin JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

14. Kervan ag kaldi, olay1 i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olugturma

15. Define saklama/¢ikarma i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

16. Kum firtinasi olayi i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

17. Yolunuzu haramiler kesti olay1 i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma
18. Devenizi yilan zehirledi olay1 i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma
19. Deveniz kagti olayi i¢cin JLayeredPane ve bilesenlerini olugturma

20. Harita ekrani i¢cin JLayeredPane ve bilesenlerini olugturma

21. Harita ekraninda kullanilacak sembolleri olusturma

22. Yiiksek skor ekrani i¢in JLayeredPane ve bilesenlerini olusturma

23. Oyunu yeniden baglatma i¢cin metodu olusturma

24. Olusturulan bilesenlere eklenecek olay dinleyicileri olusturma ve ekleme

O O|NO|OAWIN|F-
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3.6. ORNEK BiR OYUN: TACIiR HASAN’IN TiCARET YOLCULUGU

3.6.1. Hasan Sian Pazarinda

Oyuncu ismi Hasan olan tacir, Sekil 3.28’de goriildiigii gibi defineye 500 altin sakladi,

sonra pazardan Kervan Mal Varlig1 Tablosunda goriilen 5 deve aldi. Bu develere 9 top

ipek, 10 kutu baharat, 10 adet hali, 5 rulo papiriis ve 14 kutu hurma yiikledi. Alisveris

sonrast Dunhuang sehrine dogru ticari yolculuga ¢ikti.

‘a gitmek igin

| deveNo| deveAdi| yukTuru

adedi

sTutar

ipDe _ipek

9

2 |bahDe |Baharat

20

3 |halDe |Hall

30

papDe |Papirus

15

5 |hurDe |Hurma

56

pazardan Al

Hali 55% Hurma } IPek
3 E12€ &
= 2 A ')

Sekil 3.28: Sian pazari aligveris sonrasi.

Baharat

Yolculuk sirasinda Sekil 3.29°de goriildiigli gibi beklenmedik kotii bir olayla karsilasti:

Yolda kum firtinas1 ¢ikti. Kum firtinasinda 1 devesini ylikleriyle birlikte kaybetti. Bu

zararin altin olarak karsilig1 71 altindu.
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¥

Sekil 3.29: Sian-Dunhuang yolculugunda gergeklesen kum firtinasi.

Bu zarardan sonra Sekil 3.30’de goriildiigii gibi Dunhuang sehrine dogru yolculuguna
devam etti. Yolculuk sirasinda ekranda goriilen sembolleri toplayarak puan kazandi,

sonra “Pazar aligverisi i¢in tiklayiniz” diigmesine tiklayarak Dunhuang sehir pazarina

girdi.

Sekil 3.30: Olay sonras1 Dunhuang’a varis.
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3.6.2. Hasan Dunhuang Pazarinda

Dunhuang sehir pazarinda asagidaki Sekil 3.31°de goriildiigii gibi fiyati uygun olan
papirtiis iirlinlinden 8 rulo alds; bu iirlinleri kapasitesi bos olan papDe devesine yiikledi.
Buna ek olarak paDe isminde yeni bir deve ve bu deveye yiiklemek i¢in 13 rulo daha

papiriis aldi. Aligveris sonrasi Turfan sehrine dogru ticaret yolculuga devam etti.

'a gitmek igin ti

Kervanin Mal Varhgi
deveNo| deveadi] yukTuru adedi | sTutar
ipDe  |Ipek. 9
bahDe |Baharat
halDe |Hali
papDe |Papirus
paDe  |Papirus

Sekil 3.31: Dunhuang pazar1 aligveris sonrasi.

Yolculuk sirasinda Sekil 3.32°de goriildiigi gibi beklemedigi iyilik yapma sansi
karsisina ¢ikti: Fakiri doyurma/Altin hediye etme. Hasan, fakire 2 altin hediye etti ve

karsiliginda 100 puan kazanip Turfan sehrine dogru yolculuguna devam etti.

Sekil 3.32: Dunhuang-Turfan yolculugunda karsilagilan iyilik yapma sansi.
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Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. “Pazar aligverisi igin

tiklayimiz” diigmesine tiklayarak Turfan sehir pazaria girdi.

3.6.3. Hasan Turfan Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.33’de goriildiigii gibi alisveriste, once pirDe isminde yeni bir deve ve
bu deveye yiiklemek i¢in 12 kutu piring aldi, sonra ipliDe isminde yeni bir deve ve bu
deveye yiiklemek i¢in 14 kutu iplik aldi. Aligveris sonras1 Kaggar sehrine dogru ticari

yolculuguna devam etti.

Kervanin Mal Varhg

deveNo| deveAdif yukTuru| adedi | sTutar | aTutar
ipDe Ipek 9 7 9
bahDe |Baharat| 10 50 20
halDe |Hall 10 0 30
papDe |Papirus | 13 2 39
paDe |Papirus 13 52 39

pirDe  |Piring. 12 24 24
ipliDe |Iplik 14 42 42

~| || ||

rvandan S: 4 azardan Al

Ca’y\ s 1 Hahl

8 ' [Hurma Piringlesa iplik || ¢ <
3 —dPapirus

—— 4

6 @) 2 ;j

Sekil 3.33: Turfan pazari aligverig sonrasi.

Yolculuk sirasinda asagidaki Sekil 3.34’de goriildiigii gibi beklemedigi iyilik yapma
sans1 karsisina ¢ikti: Fakiri doyurma/Altin hediye etme. Hasan, fakiri {icreti 2 altin olan
yemekle doyurdu; karsiliginda 50 puan kazandi.  Sonra, Hotan sehrine dogru

yolculuguna devam etti.
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@

Lo ot 4

Sekil 3.34: Turfan-Kasgar yolculugunda karsilasilan iyilik yapma sansi.
Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. “Pazar aligverisi igin
tiklayiniz” diigmesine tiklayarak Kasgar sehir pazarina girdi.
3.6.4. Hasan Kasgar Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.35’de goriildiigli gibi pazarda once cayDe isminde yeni bir deve ve
bu deveye yiikklemek icin 15 kutu ¢ay aldi, sonra carDe isminde yeni bir deve ve bu
deveye yiiklemek icin 10 adet carik aldi. Aligveris sonrasi Semerkant sehrine dogru

ticari yolculuguna devam etti.

sTutar

Pirin

ipDe |ipek
bahDe |Baharat
halDe |Hall
papDe |Papirus
Papirus

Sekil 3.35: Kaggar pazari aligveris sonrast.
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Yolculuk sirasinda asagidaki Sekil 3.36°de goriildiigii gibi beklemedigi iyilik yapma
sans1 karsisina ¢ikti: Cesme yaptirma. Hasan, sartta belitilen 1 ¢esmeyi yaptirdi ve

karsiliginda 400 puan kazanip Semerkant sehrine dogru yolculuguna devam etti.

Sekil 3.36: Kasgar-Semerkant yolculugunda karsilasilan iyilik yapma sansi.

Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. “Pazar aligverisi i¢in

tiklayimiz” diigmesine tiklayarak Semerkant sehir pazarina girdi.

3.6.5. Hasan Semerkant Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.37’de gortildiigl gibi aligveriste yeDe isminde yeni bir deve ve bu
deveye yiiklemek i¢in 18 adet yelek aldi. Aligveris sonras1 Buhara sehrine dogru ticari

yolculuguna devam etti.
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in Mal Varhg@&ay

adedi | sTutar
9 54
1 60
70

'

Y )

i
q

bl /|

Sekil 3.37: Semerkant pazar1 aligverig sonrasi.

w4

Yolculuk sirasinda asagidaki Sekil 3.38’de goriildiigli gibi kervanmi a¢ kaldi. Kervani
doyurmak i¢in Doyurma fonksiyonuna 10 altin verdi; karsiliginda yemek aldi. Sonra

yolculuguna devam etti.

Fonksiyona verilen ticret

Calistir

»

Sekil 3.38: Semerkant-Buhara yolculugunda kervanin a¢ kalmas.

Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. “Pazar aligverisi i¢in

tiklaymiz” diigmesine tiklayarak Buhara sehir pazarina girdi.
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3.6.6. Hasan Buhara Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.39°de goriildiigii gibi aligveriste, once kar elde edilen ipDe, bahDe ve
halDe isimli develeri yiikleriyle beraber satti. Sonra kurDe isimli yeni bir deve ve bu
deveye yiiklemek icin 8 adet kiirk aldi. Aligveris sonrast Merv sehrine dogru ticari

yolculuguna devam etti.

i

A
deveNo| deveAdi| yukTuru

papDe |Papirus
2 paDe  |Papirus
3 |piDe [Pirin
4 |ipliDe _[iplik

CayDe |Cay

carDe |Carik
eDe  |Yelek

Kirk

———

5]y ol
5 (#7 | ® :
i ‘z

T K

Sekil 3.39: Buhara pazari aligveris sonrasi.

Yolculuk sirasinda asagidaki Sekil 3.40°de goriildiigi gibi beklenmedik kotii bir olayla
kargilasti: Yolunu haramiler kesti. Haramiler dort deve ve yiiklerine el koydu. Bu
zararin altin olarak karsiligi 296 altindi. Sonra iizgiin bir sekilde yolculuguna devam

etti.
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Ipek Yolu (Kod Yolu) Oyunu o] & [

4 deve ve yiiklerini kaybettiniz. s
Kaybinizin altin olarak karsiligi:296

- H o i Yl

SN A : i}
Sekil 3.40: Buhara-Merv yolculugunda haramilerin yolu kesmesi.
Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. “Pazar aligverisi i¢in

tiklayimiz” diigmesine tiklanarak Merv sehir pazarina girdi.

3.6.7. Hasan Merv Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.41°de goriildiigii gibi pazarda 6nce yeDe isminde yeni bir deve ve bu
deveye yiliklemek i¢in 15 adet yelek aldi, sonra carDe isminde yeni bir deve ve bu
deveye yiiklemek i¢in 10 adet carik aldi. Aligveris sonras1t Tahran sehrine dogru ticari

yolculuguna devam etti.

[/ Tek Yolu (Kod Yolu) Oyunu E=Si=R

= - Defifiel
HASAN v Tahran’a gitmek igin nklaylnlz) 6
—— ———— e - -
500
Me rv Kervanin Mal Varhg

‘ deveNo| deveAdi| yukTuru| adedi | sTutar aTutar[

1 |papDe |Papirus | 13 65 13

2 |paDe |Papirus | 13 65 26

3 |pirDe |Piring 12 60 36

4 |ipliDe |iplik 14 84 42

5 |yeDe |Yelek 15 60 60

6 |caDe |Cark 10 70 70

Sekil 3.41: Merv pazar1 aligveris sonrasi.
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Yolculuk sirasinda asagidaki Sekil 3.42°de goriildiigii gibi beklenmedik kot bir olayla
karsilasti: iki devesini yilan zerhirledi. ki devesini yiikleriyle birlikte kaybetti. Bu
zararin altin olarak karsiligi 148 altindi. Sonra iizgiin bir sekilde yolculuguna devam

etti.

@J&@\

nd.n

B ievam )|

Sekil 3.42: Merv-Tahran yolculugunda develeri yilan zehirlemesi.

Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. “Pazar aligverisi i¢in

tiklayimiz” diigmesine tiklayarak Tahran sehir pazarina girdi.

3.6.8. Hasan Tahran Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.43’de goriildiigii gibi Tahran pazarda 6nce elbDe isminde yeni bir
deve ve bu deveye yliklemek i¢in 10 adet elbise2 aldi, sonra yeDe isminde yeni bir deve
ve bu deveye yliklemek i¢in 12adet yelek aldi. Aligveris sonras1 Bagdat sehrine dogru

ticari yolculuguna devam etti.
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b1
papDe |Papirus
paDe |Papirus
pirDe |Piring
ipliDe _[iplik
elbDe  |[Elbise2

yeDe [Yelek

Sekil 3.43: Tahran pazari aligveris sonrast.

Yolculuk sirasinda asagidaki Sekil 3.44°de goriildiigi gibi beklenmedik koétii bir olayla
karsilagti: Bir devesini yilan zerhirledi. Devesini yiikleriyle birlikte kaybetti. Bu zararin

altin olarak karsiligi 68 altindi. Sonra yolculuguna devam etti.

Sekil 3.44: Tahran-Bagdat yolculugunda deveyi yilan zehirlemesi.

Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. “Pazar aligverisi i¢in

tiklaymiz” diigmesine tiklayarak Bagdat sehir pazarina girdi.
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3.6.9. Hasan Bagdat Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.45°de goriildiigii gibi pazarda 6nce kilDe isminde yeni bir deve ve bu
deveye yiiklemek i¢in 12 adet kilim aldi, sonra elblDe isminde yeni bir deve ve bu

deveye yiiklemek icin 10 adet elbisel aldi. Aligveris sonrasi Istanbul sehrine dogru

ticari yolculuguna devam etti.

Kervanin Mal Varligi

deveAdi yukTuru|_adedi
bapDe_|Papirus
paDe _|Papirus
piDe__|Piring.
ipliDe _|iplik

elbDe_|Elbise2
KilDe _|Kilim

elb1De [Elbisel

Sekil 3.45: Bagdat pazar aligverig sonrasi.

Yolculuk sirasinda asagidaki Sekil 3.46°de goriildiigi gibi beklenmedik koétii bir olayla
karsilasti: Yolda kum firtinasi ¢ikti. Kum firtinasinda, bir devesini yiikleriyle birlikte

kaybetti. Bu zararin altin olarak karsilig1 108 altindi. Sonra yolculuguna devam etti.

Sekil 3.46: Bagdat-Istanbul yolculugunda gergeklesen kum firtinasi.

Yolculuk sirasinda ekrandaki sembolleri topladi, puanlar kazandi. Sonra ‘“Pazar

alisverisi icin tiklayiniz” diigmesine tiklayarak Istanbul sehir pazarma girdi.
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3.6.10. Hasan istanbul Pazarinda

Asagidaki Sekil 3.47°de goriildiigii gibi ticaret yolculugunun sonu olan Istanbul
pazarinda 6nce definede sakli olan altinlar1 aldi, Sonra kervanini satt1 ve son olarak da

altinlarini puana ¢evirdi.

caret yolct nun so
Jnce kerva altina
onra altinlari pua deveNo| deveAdi| yukTuru| adedi | sTutar | aTutar
irmelisiniz.

| | Kervani Sat
k3

ni Puana Ce!

Cark [velek
8 6

s
|5

Sekil 3.47: Istanbul pazarinda yolculugun bitisi.

Asagidaki Sekil 3.48°de goriildiigii gibi Hasan, bu ticaret yolculugundan 29.925 puan
kazandi. Oyunu oynayan ilk oyuncu oldugu i¢in 1. oldu.

Sekil 3.48: Yiiksek skor ekrani.
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3.7. TEMEL PROGRAMLAMA KAVRAMLARI ile OYUNDAKI NESNELER
ARASINDAKI BENZERLIKLER

3.7.1. Sabit Kavram

Programlamada sabit kavrami; program basinda tanimlanan, degeri atanan, program

boyunca degismeyen bellek alanina sabit denir.

Oyunda sabit kavramini anlatmak i¢in oyuncu ismi kullanilmistir. Oyuncu ismini
girerken “Oyun boyunca degismeyecek, sabit kalacak oyuncu ismini, biiyiik harflerle
giriniz.” seklinde uyarilir. Boylece hem sabitin oyun boyunca degismedigi hem de

biiyiik harflerle girilmesi gerektigi vurgulanip, 6gretilmesi hedeflenmistir.

3.7.2. Dosyalar

Bir programin degiskenlerinde saklanan veriler, program calistig1 siirece gegerlidir.
Program sonlandiginda degiskende saklanan veriler silinir. Degiskende saklanan verileri
korumak i¢in verilerin kalic1 ortam olan sabit disklerde, dosyalarda saklanmasi gerekir.

Gerektiginde sabit diskte sakli olan veriler, dosyadan degiskenlere okunabilir.

Oyunda dosyalar kavramini anlatmak i¢in define kavrami kullanilmistir. Oyuncu, ticaret
yolcugu sirasinda mevcut altininin en fazla ¢eyregini define olarak saklayabilir (verileri
dosyaya yazma); saklama karsiliginda her sehir girisinde definede sakli altinin iki kati
puan kazanir. Oyunda herhangi bir sehirde ya da yolculugun bittigi sehirde defineden

altinlar1 ¢ikarabilir (verileri dosyadan okuma).

3.7.3. Programlamada Degiskenlere Isim Verme

Programlamada degiskenlere isim verilirken yaygin olarak kiiclik harfle baslanir, ilk
kelime kiigiik harflerle yazilir; varsa ikinci kelime biiylik harfle baglar, kiiciik
harfle/harflerle devam eder. Degisken isminde devam eden baska kelimeler varsa,
bliylik harfle baslama ve kiigiik harfle/harflerle devam etme bu kelimeler icin de

gecerlidir.
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Asagidaki Sekil 3.49’de goriildiigl gibi pazar ekraninda yer alan Kervan Mal Varlig
Tablosunda tablo basliklarina isim verilirken programlamada yaygin olarak kullanilan
degiskenleri isimlendirme kurali, kullanilmis ve bu kurala vurgu yapilmistir. Tablo
basliklarina verilen deveNo, deveAdi, yukTuru, adedi, sTutar ve aTutar isimlerinde bu

kurala uyulmustur.

Kervanin Mal Varlid

deveMo| deveAdi| yukTuru| adedi | sTutar | aTutar

Sekil 3.49: Kervan mal varligi tablosu.

3.7.4. Bellekte Programin Durumu-Kervan Mal Varhg Tablosu Arasindaki
Benzerlik

Bilgisayarda bir program calisirken, programda degiskende saklanan veri degerleri
bilgisayar belleginde tutulurlar. Bellekte saklanan bir degiskenin; adres, ad, veri tiirli ve
degeri bilgileri vardir. Bu bilgiler soyut olup genellikle hata ayiklamada degisken adi1 ve
degisken degeri bilgileri izlenir. Benzer sekilde kervanda bir devenin numarasi, adi, yiik
tirti ve adedi (ylik miktar1) bilgileri Kervan Mal Varligi Tablosunda tutulur. Bu bilgiler

kervanin ticaret yolculugu boyunca tablodan izlenebilir.

3.7.5. Bellek Adresi-Deve Numarasi Arasindaki Benzerlik

Bilgisayar belleginde saklanan her degiskenin bir adresi (sayisal bir numarasi) vardir.

Benzer sekilde kervandaki her devenin de bir deve numarasi vardir.

3.7.6. Degisken Ismi-Deve ismi Arasindaki Benzerlik

Programda bir veri degerini saklayacagimiz bellek alanina degisken denir ve her
degiskene bir isim verilir. Program boyunca bu degisken ismi kullanilarak degiskende
saklanan veri degerine erisilir. Benzer sekilde kervanda satin alinan her deveye bir isim
verilir; Kervan ticaret yolculugu boyunca bu deve ile ilgili bir miktar yiikiinii satma/alma

ya da deveyi tamamen satma islemlerinde deveye verilen bu isim kullanilir.
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3.7.7. Veri Tiirleri - Yiik Tirleri Arasindaki Benzerlik

Programlamada int (tam say1), double (ondalik sayi), char (karakter) gibi veri tiirleri
vardir. Bir degisken tek tiir veri saklayabilir. Programda degisken tanimlanirken 6nce
veri tiirli sonra degisken adi belirtilir. Benzer sekilde oyunda kervan ticaret yolculugu
sirasinda, deve satin alirken Once yiik tiirii segilir, sonra deveye isim verilir. Bir deve tek
tiir yiik tasiyabilir. Oyunda Esya, Baharat, ipek, Hali, Papiriis, Hurma, Cay, Iplik,
Piring, Carik, Yelek, Kiirk, Elbisel, Elbise2 ve Kilim yiik tiirleri kullanilmistir.

3.7.8. Veri Tiirii Deger Aralig: - Uriin Tiirii Miktar Yiikleme Arahg

Programlamada her veri tiiriiniin bir deger arah@ vardir. Omegin int veri tiiri,
-2.147.483.648 - 2.147.483.647 aras1 bir say1 saklayabilir. Benzer sekilde oyundaki her
{irlin tiiriiniin bir miktar yiikleme aralig1 vardir. Ornegin, bir deveye 1-10 adet arasi hali

yiiklenebilir.

3.7.9. Degisken Tammlama ve Baslatma - Deve ve Yiikiinii Birlikte Al Arasindaki
Benzerlik

Programlamada degigsken tanimlanirken Once veri tiirli, sonra degisken ismi yazilir;
istenirse tanimlanan bu degiskenin sagina deger yazilarak, yazilan bu deger degiskene
atanir. Sekil 3.50°de goriildiigii gibi programlamadaki degisken tanimima benzer
bi¢cimde, deve ve yiikiinii birlikte alirken dnce iiriin tiirii, sonra deve ismi ve en son {iriin

miktar1 alanlart yerlestirilmistir.

Sekil 3.50: Degiskeni tanimlama ve baglatma - deve ve yiikiinii birlikte alma.



68

3.7.10. Degisken Degerini Artirma - Deveye Uriin Yiikleme Arasindaki Benzerlik

Programda tanimlanan bir degiskenin degeri, saklayabilecegi maksimum degere kadar
artirtlabilir. Asagidaki Sekil 3.51’de gorildigi gibi benzer sekilde bir deve satin
alinirken tam yiliklenmemisgse bos kalan kapasitesi doldurulana kadar deveye yiik
eklenebilir.

\\\;&‘i“ .
A\

tp ‘
erTEE o +=

e (ekleme) 1 - 5 aras! yiikleyebilirsiniz

L s

Sekil 3.51: Degiskenin degerini artirma - var olan deveye bir miktar yiik yiikleme.

3.7.11. Degisken Silme - Deve ve Yiikiinii Satma Arasindaki Benzerlik

Programda ihtiya¢ kalmayan degiskenler silinebilir; boylece bellekte bos yer agilmis
olur. Asagidaki Sekil 3.52°de goriildiigi gibi, benzer sekilde ticaret yolculugunda kar

elde edilen deve ve yiikii satilarak kervana yeni deve ve ylikler i¢in yer agilabilir.

esyever |-

Sekil 3.52: Degiskeni silme- deve ve yiikiinii birlikte satma.
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3.7.12. Degisken Degerini Azaltma — Deveden Bir Miktar Yiik Sat Arasindaki
Benzerlik

Programda tanimlanan bir degiskenin degeri, saklayabilecegi minimum degere kadar
azaltilabilir. Asagidaki Sekil 3.53’de goriildiigii gibi, benzer sekilde kervanda bir
devenin yiikiiniin bir miktar1 satilabilir. Bir devenin tiim yiikii satilirsa, deve kervanda

yiiksiiz olarak ticaret yolculuguna devam eder.

Sekil 3.53: Deveden bir miktar yiik satma - degiskenin degerini azaltma.

3.7.13. Fonksiyon Kavram - Kervan A¢ Kaldi Olay1 Arasindaki Benzerlik

Programda fonksiyon bir islemi gerceklestirir. Fonksiyon bu islemi yerine getirmeden
once disaridan veri/veriler alabilir, islemi gerceklestirir ve sonug verisi/verileri
dondiirebilir.

Oyunda kervan a¢ kaldiginda, asagidaki Sekil 3.54’de gorildiigii gibi Doyurma
Fonksiyonuna belli bir altin verilir, fonksiyon ¢aligtirtlir ve sonug olarak kervana yemek

dondurilir.

[

lgsis

v Fonksiyona verilen iicret

Kenvant fonksiyonu:

Fonksiyondan dénduriilen yemek

Sekil 3.54: Fonksiyon - a¢ kalma.
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3.7.14. if Yapisi - Fidan Dikme Arasindaki Benzerlik

Programlama if yapisinda; if’den sonra gelen sart dogruysa sarttan sonraki ifade
calistirilir ve sonra program alttaki satirdan devam eder; sart yanligsa ifade calistirilmaz,

program alttaki satirdan devam eder.

Oyunda benzer bigimde, asagidaki Sekil 3.55’de gorildigi gibi: “Fidan dikmek ister
misiniz?” sorusuna “Evet” cevabi verilirse fidan dikilir, yola devam edilir. Soruya

“Hayir” cevabi verilirse fidan dikmeden yola devam edilir.

Sekil 3.55: if yapis1 — fidan dikme.

3.7.15. if...else Yapis1 - Fakire Altin Hediye Etme/Fakiri Doyurma Arasindaki

Benzerlik

Programlama if...else yapisinda; if’den sonra gelen sart dogruysa, sarttan sonraki ifade
caligtirtlir ve program alttaki satirdan devam eder; sart yanlissa else’den sonraki ifade

calistirilir ve program alttaki satirdan devam eder.

Oyunda benzer bigimde, asagidaki Sekil 3.56’de goriildiigl gibi: “Fakire altin hediye
etmek ister misiniz?” sorusuna “Evet” cevabi verilirse fakire altin hediye edilir ve yola

devam edilir; soruya “Hayir” cevabi verilirse fakir doyurulur ve yola devam edilir.
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Sekil 3.56: if...else yapis1 — fakire altin hediye etme/fakiri doyurma.

3.7.16. Dongii Yapisi - Cesme Yaptirma Arasindaki Benzerlik

Programlama dongii yapisinda: Sarta bakilir, sart dogru ise islem gerceklestirilir, sonra
tekrar sarta bakilir, bu durum sart yanlis olana kadar devam eder; sart yanlis olursa

islem gerceklestirilmez, program alt satirdan devam eder.

Oyunda benzer bi¢imde, asagidaki Sekil 3.57°de goriildiigii gibi: Oyuncudan sartta
belirtilen 4 tane g¢esme yapmasi isteniyor. Oyuncu her ¢esme yap diigmesine
tikladiginda 1 ¢esme yapabilir. 4 kez tiklayarak, 4 ¢esme yapiyor; sonra sart yanlis

olunca yola devam edilir.

Sekil 3.57: Dongii yapisi — ¢esme yaptirma.
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3.7.17. Sirah Cahistirma

Bir bilgisayar programinda komutlar (ifadeler) genellikle yukaridan (baglangictan)
asagiya (sona) dogru sirayla ¢alistirirlar. Benzer sekilde oyunda ticaret islemleri Sian

(baslangic) sehrinden baslayarak Istanbul / Beyrut (bitis) sehirlerine dogru yapilir.

3.7.18. Semboller

Asagida listesi bulunan semboller, oyunda harita ekranlarina yerlestirilerek bu
sembolleri 6gretmek hedeflenmistir: Atama(=), esittir(==), esit degildir(!=),kii¢iiktiir(<),
kiiciik esittir(<=), biiyiiktiir(>), bliyiik esittir(>=),parantez(( )), koseli parantez([ ]), siisli
parantez({}), toplama(+), c¢ikarma(-), ¢arpma(*), bolme(/), kalan(%), virgiil(,), noktal
virgiil(;), degil(!), ve(&&), veya(||), bir arttir(++), bir azalt(--).

3.7.19. Siirpriz Olaylarda Deve ve Yiiklerinin Kaybedilmesi — Degisken Silinmesi

Arasindaki Benzerlik

Kervan sehirleraras: ticaret yolculugu sirasinda siirpriz olaylar ile deve/develer ve

yiiklerini kaybedebilir. Bu durum programdaki degiskenin silinmesine benzer.

3.7.20. Program Sonu - Ticaret Yolculugunun Sonu Arasindaki Benzerlik

Bilgisayarda bir program sonlandiginda program bellekten silinir. Programla birlikte
degiskenleri de silinir. Degiskenler tarafindan kullanilan bellek alanlar1 serbest birakilir.
Istenirse program tekrar ¢alistirilabilir. Oyunda benzer sekilde, kervan ticaret yolculugu
bitisinde kervanin deve ve yiikleri satilir, oyuncunun kazandig1 puani goriintiilendikten

sonra yeni bir ticaret yolculugu oyununa (yeni bir programa) baslayabilir.
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3.8. TEMEL PROGRAMLAMA KAVRAMLARI KONTROL ANKETI ve
CEVAP ANAHTARI

Programlama Temel Kavramlar Kontrol Testi, oyunun etkinligini 6l¢mek i¢in ortaokul
6. smif Ogrencileri iizerinde, 2 smifa oyun oynatilmadan ve diger 2 smifa oyun

oynatildiktan sonra uygulandi.

3.8.1. Temel Programlama Kavramlari Kontrol Anketi

Asagidaki sorularda parantez i¢ine dogru olana D veya yanlis olana Y yaziniz.
A. Teorik Kavramlar ile ilgili Sorular
1. Oyuncu ismi, oyun sirasinda degismez, sabit kalir. ()
2. Bir deveye istediginiz kadar {irtin yiikleyebilirsiniz. ( )
3. Defineye saklanan altinlar sonradan alinabilir. ()
4. Bir deveye bir den fazla iiriin tiirii ylikleyebilirsiniz. ()
5. Oyuncu ismi verilirken biiyiik harfler kullanilir. ()
Asagidaki sorularda dogru segenegi igaretleyiniz.
B. Degiskenler ile Tlgili Sorular
6. Pazardan iiriin alirken {iriin tiirli, deve ad1 ve miktar1 alanlarinin siralanisi nasildir?

A) iirlin tiiri- deve adi-miktart

B) {iriin tiirii- miktar1 - deve ad1

C) deve adi - iirlin tiirii - miktari

D) miktari - deve adu - {iriin tiirii
7. Asagidakilerden hangisi gegersiz bir deve ismidir?

A) esyaDevesi  B) lesyaDevesi

C) _esyaDevesi D) esya_devesi
8. Asagidakilerden hangisi gecersiz bir deve ismidir?

A) toplamSatis

B) toplamSatis$

C) _toplamSatis

D) toplam_satis
9. Asagidakilerden hangisi gegersiz bir deve ismidir?

A) toplam B) if C) toplam D) Toplam
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C. Kavramlarin Benzerligi ile lgili Sorular
10. Oyunda deve kavrami, programlamada neye benzer?
A) int  B) ProgramC) Degisken D) char

11. Oyunda kervan kavrami, programlamada neye benzer?
A)int B) ProgramC) Degisken D) char

12. Oyunda iiriin tiirleri kavrami, programlamada neye benzer?
A) Veri Tirleri  B) ProgramC) Degisken D) char

13. Oyunda deve alma ve yiikleme, programlamada neye benzer?
A) Sabit tanimlamaya
B) Degiskeni tanimlamaya
C) Degisken baglatmaya
D) Degiskeni tanimlamaya ve baslatmaya

C. Karar Yapst ile Tlgili Sorular

14. “Fidan dikmek ister misiniz?” sorusuna Hayir cevabi verilirse ne olur?
A) Belli bir ticret karsiliginda fidan dikilir ve yola devam edilir.

B) Yolculuk biter.
C) Onceki sehre gidilir.
D) Fidan dikmeden yola devam edilir.

15. “Fidan dikmek ister misiniz?” sorusuna Evet cevabi verilirse ne olur?
A) Belli bir ticret karsiliginda fidan dikilir ve yola devam edilir.

B) Yolculuk biter.
C) Onceki sehre gidilir.
D) Fidan dikmeden yola devam edilir.

16. “Fakire altin hediye etmek ister misiniz ?”’sorusuna Hayir cevabi verilirse ne olur?
A) Saga dallanma yapilir, fakire altin hediye edilir ve yola devam edilir.
B) Sola dallanma yapilir, fakir doyurulur ve yola devam edilir.

C) Yola devam edilir.
D) Onceki sehre gidilir.

17. “Fakire altin hediye etmek ister misiniz ?”’sorusuna Evet cevabi verilirse ne olur?
A) Saga dallanma yapilir, fakire altin hediye edilir ve yola devam edilir.
B) Sola dallanma yapilir, fakir doyurulur ve yola devam edilir.

C) Yola devam edilir.
D) Onceki sehre gidilir.
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D. Dongii Yapisi
18. Sayag: 0 <= Yapilacak Cesme Sayisi: 0 durumunda kag tane ¢esme yapilir?
A) Hig ¢cesme yapilmaz; yola devam edilir.
B) Cesme yap’a tiklanirsa bir ¢gesme yapilir.
C) Cesme yap’a tiklanirsa sonraki sehre gidilir.
D) Cesme yap’a her tiklandiginda ¢esme yapar.
19. Sayag: 0 <= Yapilacak Cesme Sayisi: 2 durumunda kag tane ¢esme yapilir?
A) Hig ¢esme yapilmaz; yola devam edilir.
B) Cesme yap’a tiklanirsa bir ¢cesme yapilir.
C) Toplamda 2 ¢esme yapilir.
D) Cesme yap’a her tiklandiginda ¢esme yapar.
20. Cesme yaptirma iyilik ekraninda Cesme Yap diigmesinin amaci nedir?
A) Sartta belirtilen sayiya kadar her tikladiginda ¢esme yapar.
B) Cesme yap’a tiklanirsa dnceki sehre geri dontiliir.
C) Cesme yap’a tiklanirsa sonraki sehre gidilir.
D) Her tikladiginizda siirekli ¢cesme yapar.
E. Fonksiyon ile Ilgili Sorular
21. Kervan A¢ Kaldi Siirpriz Ekraninda, Doyurma fonksiyonuna iicret olarak ne verilir?
A) Alin ~ B) Deve C) Yemek D) Kervan
22. Kervan Ag Kaldi Siirpriz Ekraninda, Doyurma fonksiyonu ¢alisirsa ne dondiiriir.
A) Urin  B) Deve C) Yemek D) Kervan
23. Kervan ag¢ kaldiginda kervan1 doyurmak i¢in ne yapilir?
A) Doyurma Fonksiyonu ¢aligtirilir. B) Gelecek sehre gidilir.
C) Yemek yenir. D) Onceki sehre geri doniiliir.
F. Semboller ile flgili Sorular
24. Atama sembolii asagidakilerden hangisidir?
A= B)== C)< D)!
25. Biiyiik esittir sembolii asagidakilerden hangisidir?
A< B)<= C)>= D) ==
26. Degil sembolii asagidakilerden hangisidir?
A)l= B)= C)== D) !
27. Veya sembolii asagidakilerden hangisidir?
A) |l B) && C)/ D) +



76

3.8.2. Temel Programlama Kavramlar: Kontrol Anketi Cevap Anahtari

1. Dogru

2. Yanlis

3. Dogru

4. Yanlis

5. Dogru

6. A) liriin tiiri- deve adi-miktar1

7. B) lipekDevesi

8. B) toplamSatis$

9.B) if

10. C) Degisken

11. B) Program

12. A) Veri Tirleri

13. D) Degiskeni tanimlamaya ve baglatmaya

14. D) Fidan dikmeden yola devam edilir.

15. A) Belli bir ticret karsiliginda fidan dikilir ve yola devam edilir.
16. B) Sola dallanma yapilir, fakir doyurulur ve yola devam edilir.
17. A) Saga dallanma yapilir, fakire altin hediye edilir ve yola devam edilir.
18. A) Hi¢ ¢esme yapilmaz; yola devam edilir.

19. C) Toplamda 2 ¢esme yapilir.

20. A) Sartta belirtilen say1ya kadar her tikladiginda ¢esme yapar.
21. A) Altin

22.C) Yemek

23. A) Doyurma Fonksiyonu ¢aligtirilir.

24. A) =

25.C) >=

26. A) I=

27. A) ||
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4. BULGULAR

Bu boliimde ilk olarak, oyunun etkinligini aragtirmak i¢in ortaokul 6. sinif 6grencilerine
uygulanan Temel Programlama Kavramlari Kontrol Anketi sonuglari agiklayict ve
cikarimsal istatistik teknikleri ile degerlendirilmistir; sonra kontrol ve uygulama grup
sonuglar1 arasinda korelasyon olup olmadigina bakilmistir. Sonra, oyunun bilgisayar
boliimiindeki d6grencilere benzetim §gretim teknigi ile anlatilmasi ve 6grenci tizerindeki
etkisi degerlendirilmistir. En son Ipek Yolu (Kod Yolu) oyunu, bu alanda gelistirilen
diger oyunlarla karsilastirilmistir.

4.1. OYUNUN ETKINLiGINi ARASTIRMA
4.1.1. Arastirma Sorusu ve Hipotezler

“Gelistirilen oyun, oyunu oynayan oOgrencinin temel programlama kavramlari
bilgilerinde bir artis sagliyor mu, saglamiyor mu?” sorusuna cevap bulmak ig¢in

arastirma yapildi.

Bu arastirmada; oyun igerisine yerlestirilen temel programlamadaki kavramlar asagida
tabloda goriildiigii gibi gruplandirildi. Her grup i¢in ayr bir hipotez ve bir de tiim temel
programlama kavramlar: i¢in genel bir hipotez tanimlandi. Hipotezlerin testi i¢in sorular
hazirlandi. Temel programlama kavram gruplari ve bu gruplara ait soru sayilar

asagidaki tablo 4.1°de goriilmektedir.

Tablo 4.1: Temel programlama kavramlarin gruplandiriimasi.

Temel Programlama Kavramlari Gruplari Soru Sayisi

Teorik kavramlar

(Sabitler, Dosyalar ve degisken)

Degiskenler tanimlama ve baglatma

Oyundaki somut nesneler ve programlamadaki
soyut kavramlar arasindaki benzerlik

Karar yapisi

Dongii yapisi

Fonksiyon

Semboller

Genel

5

Awlw|sl & |~

N
~
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Toplamda hazirlanan 27 soru, ortaokul 6. sinif olan 4 smif {izerinde (toplamda 75
Ogrenci) uygulandi. Siniflardan 2’sine oyun oynatilmadan anket sorular1 uygulandi; bu
siiflar kontrol grubu olarak kullanildi. Diger 2 sinifa oyun oynatildiktan sonra anket

uygulands; bu siniflar uygulama grubu olarak kullanildi.

Arastirma sorusuna cevap bulmak icin her temel programlama kavram grubu i¢in bir
hipotez ve bir de genel hipotez gelistirildi. Hipotezlerin testinde agiklayici (ortalama,
standart sapma) ve ¢ikarimsal (T-test) istatistik teknikleri kullanildi. Sadece uygulama
ve kontrol gruplarinin ortalamalari karsilastirildig: i¢in T-testi tercih edildi. T-testinde,

giiven Araligi %95 ve a seviyesi 0.05 olarak secildi.

4.1.1.1. Hipotez 1
Bu hipotez, oyunu oynayan bir 6grencinin teorik kavramlar: d6grenip Ogrenmedigini
tespit etmek icin gelistirildi. Anket sorularinda 1-5. sorular bu hipotezi test etmek i¢in

hazirlandi.

Sifir Hipotez (Hp): Oyunu oynayan Ogrencinin programlamadaki teorik kavramlari

ogrenmesine katki saglamaz.

Karsit Hipotez (H;): Oyunu oynayan &grencinin programlamadaki teorik kavramlari

ogrenmesine katki saglar.

4.1.1.2. Hipotez 2
Bu hipotez, oyunu oynayan bir 6grencinin degiskeni tanimlama ve baslatma kavramini
Ogrenip 6grenmedigini tespit etmek i¢in gelistirildi. Anket sorularinda 6-9. sorular bu

hipotezi test etmek i¢in hazirlandi.

Sifir Hipotez (Hp): Oyunu oynayan 6grencinin programlamadaki degiskeni tanimlama

ve baglatma kavramini 6grenmesine katki saglamaz.

Karsit Hipotez (H;): Oyunu oynayan dgrencinin programlamadaki degiskeni tanimlama

ve baglatma kavramini 6grenmesine katki saglar.
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4.1.1.3. Hipotez 3

Bu hipotez, oyunu oynayan bir Ogrencinin oyundaki somut nesneler ve

.....

etmek igin gelistirildi. Anket sorularinda 10-13. sorular bu hipotezi test etmek igin

hazirlandi.

Sifir Hipotez (Ho): Oyunu oynayan o&grencinin oyundaki somut nesneler ve

-----

4.1.1.4. Hipotez 4
Bu hipotez, oyunu oynayan bir Ogrencinin karar yapist kavramini Ogrenip
ogrenmedigini tespit etmek igin gelistirildi. Anket sorularinda 14-17. sorular bu hipotezi

test etmek i¢in hazirlandi.

Sifir Hipotez (Hp): Oyunu oynayan Ogrencinin karar yapist kavramini §grenmesine

katki saglamaz.

Karsit Hipotez (H;): Oyunu oynayan &grencinin karar yapist kavramini §grenmesine

katk: saglar.

4.1.1.5. Hipotez 5
Bu hipotez, oyunu oynayan bir Ogrencinin dongii yapisi kavramini Sgrenip
ogrenmedigini tespit etmek igin gelistirildi. Anket sorularinda 18-20. sorular bu hipotezi

test etmek i¢in hazirlandi.

Sifir Hipotez (Hp): Oyunu oynayan 6grencinin dongii yapisi kavramini dgrenmesine

katki saglamaz.

Karsit Hipotez (Hi): Oyunu oynayan 6grencinin dongii yapisi kavramint 6grenmesine

katk1 saglar.
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4.1.1.6. Hipotez 6
Bu hipotez, oyunu oynayan bir 6grencinin fonksiyon kavramini 6grenip 6grenmedigini
tespit etmek i¢in gelistirildi. Anket sorularinda 21-23. sorular bu hipotezi test etmek igin

hazirlandi.

Sifir Hipotez (Hop): Oyunu oynayan &grencinin fonksiyon kavramini 6grenmesine katki

saglamaz.

Karsit Hipotez (H;): Oyunu oynayan 6grencinin fonksiyon kavramini 6grenmesine katki

saglar.

4.1.1.7. Hipotez 7
Bu hipotez, oyunu oynayan bir Ogrencinin programlamadaki sembolleri 6grenip
ogrenmedigini tespit etmek igin gelistirildi. Anket sorularinda 24-27. sorular bu hipotezi

test etmek i¢in hazirlandi.

Sifir Hipotez (Hp): Oyunu oynayan Ogrencinin programlamadaki sembolleri

ogrenmesine katki saglamaz.

Karsit Hipotez (H;): Oyunu oynayan Ogrencinin programlamadaki sembolleri

ogrenmesine katki saglar.

4.1.1.8. Genel Hipotez
Bu hipotez, oyunu oynayan bir 6grencinin temel programlamadaki kavramlar: 6grenip
ogrenmedigini tespit etmek i¢in gelistirildi. Anketteki tiim sorulardan alinan puanlar bu

hipotezi test etmek i¢in kullanildu.

Sifir Hipotez (Hp): Oyunu oynayan Ogrencinin temel programlamadaki kavramlari

ogrenmesine katki saglamaz.

Karsit Hipotez (H;): Oyunu oynayan o6grencinin temel programlamadaki kavramlari

ogrenmesine katki saglar.
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4.1.2. Hipotez Testi Sonuglarimin Degerlendirilmesi

Tanimlanan hipotezleri test etmek igin anket sorularindan elde edilen puanlar tizerinde

aciklayici ve gikarimsal istatistik testleri, SPSS programu ile uygulandi.

Once, agiklayic istatistik verinin ortalama ve standart sapmasini bulmak i¢in kullanilda.
Ortalama, her bir 6rnek dagilimin ortalamasini bulmak i¢in kullanilir. Standart sapma,
ortalamaya yakin puanlarin degiskenligini bulmak i¢in kullanilir. Genellikle degiskenlik

kiiciik ise 6rnekler giivenilir 6rneklerdir.

Asagidaki Tablo 4.2°de, test adlar1 ve testlerden alinan puanlarin SPSS programi ile
hesaplanmasindan elde edilen ortalama, standart sapma ve ortalamanin standart hatasi

degerleri goriilmektedir.

Tablo 4.2: Testler i¢in agiklayici istatistik bilgileri.

Ogrenci Standart Ortalamanin
Test Ad1 Grubu Sayisi Ortalama Sapma Standart
Hatasi
1. Teorik kavramlar | Kontrol 38 58,4 23,88 3,87
Uygulama 37 85,4 12,16 2,00
2. Degiskenler Kontrol 38 27,6 25,19 4.09
Uygulama 37 59,5 20,71 3,40
3. Kavram Benzerligi | Kontrol 38 41,4 24,16 3,92
Uygulama 37 67,6 18,51 3,04
4. Karar yapist Kontrol 38 45,4 22,40 3,63
Uygulama 37 70,9 19,99 3,29
5. Dongii yapisi Kontrol 38 45,3 29,34 4,76
Uygulama 37 70,8 23,95 3,94
6. Fonksiyon Kontrol 38 40,1 31,05 5,04
Uygulama 37 69,8 23,41 3,85
7. Semboller Kontrol 38 40,1 23,64 3,83
Uygulama 37 64,9 21,62 3,55
8. Genel Kontrol 38 42,7 12,92 2,10
Uygulama 37 69,8 10,74 1,77
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Asagidaki Sekil 4.1°de, kontrol ve uygulama gruplarina uygulanan testler ve alinan

puanlarin grup ortalamalarinin karsilastirilmasi goriillmektedir.

Test Ortalamalan

90
80

Ortalamalar

S et g - — [ S —
[5+4 Q = e ©n ©n et Fe5)
= —_ = Han b= — (@] = =
IS 5 == =y =3 > = S
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S A m Kontrol Grubu
D
l—
Testler = Uygulama Grubu

Sekil 4.1: Kontrol ve uygulama grubu test ortalamalarmin karsilagtirilmast.

Tiim testlerde uygulama grubu ortalama puanlari, kontrol grubu ortalama puanlarindan
biiyiiktiir. En diisiik ortalama puani, kontrol grubunda degiskenler testinde 27,6 olarak
gerceklesmistir. En biiyiik ortalama puani, uygulama grubunda teorik kavramlar testinde

85,4 olarak gerceklesmistir.

Sonra, uygulama ve kontrol grubu ortalamalar1 karsilagtirmak igin T-Testi kullanildi. T-
Test, iki grup ortalamalarinin farkini karsilastirir. T-testinde giliven araligi %95 ve a
seviyesi 0.05 olarak belirlenmistir. T-Test, grup ortalamalarini karsilastirmak igin
kullanilan en iyi yontem oldugu icin secilmistir. Asagida Tablo 4.3’te testlerin T-Test

sonuclar1 goriilmektedir.
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Tablo 4.3: T-Test Sonuglari.

Testler ¢ Serbestlik| Onem |Ortalama| Standart Hata

Derecesi | (2-tarafl)) | Farki Farki
1. Teorik kavramlar 6141 73 0 26,98 4,39
2. Degiskenler 97| T3 0 -31,83 5,33
3. Kavramlarin Benzerligi 525 73 0 -26,12 4,98
4. Karar yapist .21 3 0 -25,55 4,91
P -4,12 73 0 -25,52 6,19

5. Dongui yapisi
6. Fonksiyon 468 | 73 0 -29,79 6,36
7. Semboller 47373 0 -24,73 5,23
8. Genel -9,89 73 0 -27,18 2,75

Asagida Sekil 4.2°de, T-Test sonuglar1 tablosundan ortalama farki ve standart hata farki

arasindaki grafik goriilmektedir.

Ortalama Farki ve Standart Hata Farki Grafigi
10.00
5.00

B Teorik kavramlar

0.00 M Degiskenler

rki Standart Hata

-5.00 B Kavramlarin Benzerligi
Farki
-10.00 B Karar yapisi
-15.00 W D6ngl yapisi
-20.00 H Fonksiyon
-25.00 Semboller
-30.00 Genel

-35.00

Sekil 4.2: Ortalama farki ve standart hata farki grafigi.
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Teorik kavramlar testinde, uygulama grubu (ortalama = 85,4, standart sapma = 12,16,
ortalamanin standart hatas1 = 2,00 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol grubu
(ortalama = 58,4, standart sapma = 23,88, ortalamanin standart hatas1 = 3,87, katilan
sayis1 = 38, t = -6,14, serbestlik derecesi = 73 ve 6nem = 0) ortalama puanindan

yiiksektir.

Teorik kavramlar testinde, onem (2-tarafli)) 0 ¢iktigi i¢in Karsit Hipotez olan “Hj:
Oyunu oynayan oOgrencinin programlamadaki teorik kavramlari 6grenmesine katki

saglar” kabul edilmistir.

Degiskenler testinde, uygulama grubu (ortalama = 59,5, standart sapma = 20,71,
ortalamanin standart hatas1 = 3,40 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol grubu
(ortalama = 27,6, standart sapma = 25,19, ortalamanin standart hatas1 = 4,09, katilan
sayist = 38, t = -5,97, serbestlik derecesi = 73 ve dnem = 0) ortalama puanindan

yiiksektir.

Degiskenler testinde, onem (2-tarafli) 0 ¢iktig1 i¢in Karsit Hipotez olan “Hi: Oyunu
oynayan Ogrencinin programlamadaki degiskeni tanimlama ve baglatma kavramini

ogrenmesine katki saglar.” kabul edilmistir.

Kavramlarin benzerligi testinde, uygulama grubu (ortalama = 67,6, standart sapma =
18,51, ortalamanin standart hatas1 = 3,04 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol
grubu (ortalama = 41,4, standart sapma = 24,16, ortalamanin standart hatasi = 3,92,
katilan sayis1 = 38, t = -5,25, serbestlik derecesi = 73 ve dnem = () ortalama puanindan

yiiksektir.

Kavramlarin benzerligi testinde, dnem (2-tarafli) 0 ¢iktigi i¢in Karsit Hipotez olan “Hj:
Oyunu oynayan Ogrencinin oyundaki somut nesneler ve programlamadaki soyut

kavramlar arasindaki benzerligi 6grenmesine katki saglar” kabul edilmistir.

Karar yapis1 testinde, uygulama grubu (ortalama = 70,9, standart sapma = 19,99,
ortalamanin standart hatas1 = 3,29 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol grubu
(ortalama = 45,4, standart sapma = 22,40, ortalamanin standart hatas1 = 3,63, katilan
sayist = 38, t = -5,21, serbestlik derecesi = 73 ve 6onem = () ortalama puanindan

yiiksektir.
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Karar yapisi testinde, 6onem (2-tarafli) 0 ¢iktigr i¢in Karsit Hipotez olan “Hj: Oyunu

oynayan 0grencinin karar yapisi kavramini 6grenmesine katki saglar.” kabul edilmistir.

Dongili yapisi testinde, uygulama grubu (ortalama = 70,8, standart sapma = 23,95,
ortalamanin standart hatas1 = 3,94 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol grubu
(ortalama = 45,3, standart sapma = 29,34, ortalamanin standart hatas1 = 4,76, katilan
sayist = 38, t = -4,12, serbestlik derecesi = 73 ve 6onem = () ortalama puanindan

yiiksektir.

Dongii yapisi testinde, 6nem (2-tarafli) 0 ¢iktigi i¢in Karsit Hipotez olan “H;: Oyunu

oynayan 0grencinin dongii yapisi kavramini1 6grenmesine katki saglar.” kabul edilmistir.

Fonksiyon testinde, uygulama grubu (ortalama = 69,8, standart sapma = 23,41,
ortalamanin standart hatas1 = 3,85 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol grubu
(ortalama = 40,1, standart sapma = 31,05, ortalamanin standart hatas1 = 5,04, katilan
sayist = 38, t = -4,68, serbestlik derecesi = 73 ve onem = () ortalama puanindan

yiiksektir.

Fonksiyon testinde, 6nem (2-tarafli) 0 ¢iktig1 i¢in Karsit Hipotez olan “Hj: Oyunu

oynayan 0grencinin fonksiyon kavramini 6grenmesine katki saglar.” kabul edilmistir.

Semboller testinde, uygulama grubu (ortalama = 64,9, standart sapma = 21,62,
ortalamanin standart hatas1 = 3,55 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol grubu
(ortalama = 40,1, standart sapma = 23,64, ortalamanin standart hatas1 = 3,83, katilan
sayist = 38, t = -4,73, serbestlik derecesi = 73 ve dnem = 0) ortalama puanindan

yiiksektir.

Semboller testinde, 6nem (2-tarafli) 0 ¢iktigr i¢in Karsit Hipotez olan “Hi: Oyunu

oynayan 0grencinin semboller kavramini 6grenmesine katki saglar.” kabul edilmistir.

Genel testinde, uygulama grubu (ortalama = 69,8, standart sapma = 10,74, ortalamanin
standart hatas1 = 1,77 ve katilan sayis1 = 37) ortalama puani, kontrol grubu (ortalama =
42,7, standart sapma = 12,92, ortalamanin standart hatas1 = 2,10, katilan sayis1 = 38, t =

-9,89, serbestlik derecesi = 73 ve 6nem = 0) ortalama puanindan yiiksektir.
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Testin genelinde, onem (2-tarafli)) 0 ¢iktigi icin Karsit Hipotez olan “H;: Oyunu
oynayan Ogrencinin temel programlamadaki kavramlari 6grenmesine katki saglar.”

kabul edilmistir.

4.1.3. Kontrol ve Uygulama Grubu Anket Sonuclar1 Arasindaki Korelasyon

Kontrol grubu puanlari ve uygulama grubu puanlari arasinda bir korelasyon olup
olmadigina SPSS programinda, iligki (correlate) - iki degiskenli (bivariate) yontemi
kullanilarak test edildi. Asagida Tablo 4.4’de kontrol ve uygulama grubu 6grenci genel

puanlar1 goriilmektedir.

Tablo 4.4: Kontrol ve uygulama grubu 6grenci genel puanlart.

Kontrol Uygulama Kontrol Uygulama Kontrol Uygulama
Grubu Grubu Grubu Grubu Grubu Grubu
Puanm Puanm Puanm Puanm Puani Puani
34,00 76,00 47,00 71,57 62,00 69,57
32,00 74,43 29,00 75,71 42,00 78,57
24,00 58,86 38,00 62,43 74,00 77,29
50,00 38,71 47,00 80,86 55,00 88,00
44,00 74,43 30,00 80,86 51,00 47,57
41,00 78,57 41,00 68,86 55,00 71,57
38,00 59,57 59,00 84,43 54,00 73,14
45,00 69,57 59,00 66,00 53,00 73,14
26,00 66,14 27,00 78,00 60,00 67,71
24,00 49,43 30,00 72,00 62,00 63,71
39,00 57,71 52,00 82,86 38,00 69,57
21,00 70,86 42,00 57,71 30,00
33,00 64,14 33,00 84,43

SPSS programiyla kontrol ve uygulama grubu arasinda korelasyona bakildiginda Sekil
4.3’te goriilen sonuglar ¢cikmistir.

Korelasyonlar

Kontrol Grubu | Uygulama Grubu
Pearson Korelasyonu 1 .103
Kontrol Grubu Onem. (2-tarafl) .545
Sayisi 38 37
Pearson Korelasyonu .103 1

Uygulama Grubu  Sig. (2-tarafl) .545
Sayisi 37 37

Sekil 4.3: Gruplar arasindaki korelasyon sonuglari.
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Yukaridaki sonuglarda; énem (Significance) degeri 0,545, 0,05’ten biiyiik oldugu igin
kontrol grubu ve uygulama grubu puanlari arasinda bir korelasyon (iligki) yoktur. Eger
aralarinda korelasyon olsaydi, korelasyon degerinin +1/-1 yakin ¢ikmasi gerekirdi.
Korelasyon degeri 0,103 ile sifira yakin ¢ikmustir; bu degerde aralarinda bir korelasyon

olmadigini gosterir.

Kontrol ve uygulama grubu puanlari arasinda korelasyon olmamasi yapilan anket
sonuglarmin giivenirligine isaret eder. Kontrol ve uygulama grubu o6grencileri farkl

oldugu i¢in puanlar1 arasinda bir korelasyon olmamasi beklenir.

4.2. OYUNU BILGISAYAR BOLUMU OGRENCILERINE BENZETIM
OGRETIM TEKNIGI ile ANLATMA

Ipek yolu (kod yolu) oyunu, bilgisayar béliimiinde programlamaya giris dersinde
benzetim Ogretim teknigi ile asamali olarak Ogrencilere anlatildi. Asamali olarak

anlatilmasinin sebebi: Oyundaki kavramlarin derste yeri geldiginde anlatilmasidir.

Programlamaya giris ilk derslerde; sabit, degisken, program, degisken tanimlama ve
baslatma konular1 anlatilirken ipek yolu (kod yolu) oyunu tanmitildi. Sabit, degisken,
program, degisken tanimlama ve baglatma gibi soyut kavramlara oyunda benzeyen,
karsilik gelen oyuncu ismi, deve, kervan, deve alma ve yiikleme nasil yapildigi gibi
somut kavramlar anlatildi. Zamani gelmedigi igin programlamadaki diger kavramlardan
ve oyundaki karsiliklarindan s6z edilmedi; fakat bir oyun nasil oynanir, oyunun
kurallar1 nedir konular1 anlatilarak 6grencilerin oyunu oynanmasi saglandi ve oyunu

donem boyunca oynamalari istendi.

llerleyen derslerde yeni temel programlama kavramlari islenirken, bu kavramlarm
oyundaki karsiliklar1 da anlatildi. Ders islenirken, baz1 6grenciler diislinerek, temel
programlama kavramina karsilik gelen oyundaki somut nesneyi dogru olarak tahmin

etti. Ornegin, dosyalar kavramina karsilik gelen define saklama/cikarma islemi.

Programlama temel kavramlar1 iceren bir oyun oynama 6grencilerin motivasyonunda
gdzle goriiniir bir artis oldu. Ogrenciler oyunda 6grendigi somut nesneleri, temel
programlamadaki kavramlara benzettigi icin programlama kavramlarim1i daha rahat

anladi ve kullandi. Gozlemlerimiz sonucu tespit ettigimiz gelismeler asagidadir.
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4.2.1. Sabitler

Oyunda; oyuncu ismini biiyiikk harflerle giren ve oyuncu isminin oyun boyunca
degismeyecegini 6grenen bir 6grenci, programlamada sabitlere biiylik harflerle isim
verildigini ve sabitlerin oyun boyunca degismeyecegini daha iyi anladi ve yazdigi

kodlarda uygulada.

4.2.2. Degiskenler

Oyunda; degiskenlere rakamla baslayan bir isim veremeyecegini ve degisken
isimlerinin kii¢iik harfle basladigini, kii¢iik harfle devam ettigini ve varsa diger
kelimelerin bas harflerinin biiyiik baglayip kii¢iikk devam ettigini 6grenen bir 6grenci,
programlama degisken isimlendirmesini daha kolay anladi ve yazdigi kodlarda

degiskenlere isim verme kurallarini uygulada.

4.2.3. if Yapisi

Oyunda “Aga¢ dikmek ister misiniz?” sorusuna “Evet” cevabi verince oyun akisinin
saga dallanip, fidan dikip, sonra yoluna devam edecegini; “Hayir” cevabi verince
dallanma olmadan yoluna devam edecegini bilen bir 6grenci, temel programlamadaki if

yapisini daha kolay anladi ve yazdig1 kodlarda uygulad.

4.2.4. if...else Yapisi

Oyunda “Fakire altin hediye etmek ister misiniz?” sorusuna “Evet” cevabi verince
fakire altin hediye edip, yoluna devam edecegini, “Hayir” cevabi verince fakiri doyurup
yoluna devam edecegini bilen bir 6grenci, temel programlamadaki if...else yapisini

daha kolay anlad1 ve yazdig1 kodlarda uyguladi.

4.2.5. Fonksiyon Yapisi

Oyunda kervan a¢ kalinca kervani doyurmak i¢in fonksiyona altin verip fonksiyonu
calistirinca yemek dondiirdiiglinii bilen bir 6grenci, temel programlamadaki fonksiyon

yapisini daha kolay anladi ve yazdig1 kodlarda uyguladi.

4.2.6. Dongii Yapisi

Oyunda sart saglanana kadar cesme yapmasi gerektigini bilen bir 6grenci, temel

programlamadaki dongii yapisini daha kolay anladi ve yazdig1 kodlarda uyguladi.
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4.2.7. Bellekte Degiskenlerin Durumu

Oyunda; deve numarasini, deve adini, yiik tiiriinii ve ylik miktarin1t Kervan Mal Varligi
tablosundan takip eden bir Ogrenci, bir programin degisken adi, degisken adresi,
degisken veri tiirti ve degisken degeri bilgilerini hata ayiklama araciyla takip ederken

daha iyi anlad1 ve uyguladi.

4.2.8. Dosyalar

Oyunda; altinlarin1 define saklayan ve oyunun herhangi bir sehrinde altinlarini alan
Ogrenci, programda verileri dosyaya saklayabilecegini ve ihtiyag duydugunda dosyadan

verileri alabilecegini daha iyi anlad1 ve yazdigi kodlarda uyguladi.

4.3. IPEK YOLU (KOD YOLU) OYUNU ve BU ALANDA ONCEDEN
GELISTIRILMIS OYUNLARIN KARSILASTIRILMASI

Bu béliimde gelistirdigimiz ipek Yolu (Kod Yolu) oyunu, bu alanda onceden
gelistirilmis Wu’s Castle, “Elemental: the Recurrence”, Lightboot oyunlar1 ve gorsel

bir programlama dili olan Scratch ile karsilastirilmistir.

Ipek Yolu (Kod Yolu) oyunu, bu boliimde karsilastirilan tiim oyunlardan ticaret

yolculugu ve ticaret yapma yoniiyle farklidir.

4.3.1. Wu’s Castle ve Ipek Yolu (Kod Yolu) Karsilastirmas:

Wu’s Castle oyunu sadece dizi ve déngii kavramlarmi igerir. Buna karsilik Ipek Yolu
(Kod Yolu) oyunu dizi ve dongli kavramlarini igermekle birlikte sabit, degisken ve
degiskenlerle ilgili islemler, veri tiirleri, karar, operatorler gibi daha fazla programlama

kavramlarini igerir.

Wu’s Castle oyunu bilgisayar boliimii 6grencilerine dizi ve dongii kavramlarini daha iyi
Ogrenmesi i¢in tasarlanmis bir oyundur; bilgisayar boliimii disindaki 6grencilere yonelik
degildir. Buna karsilik Ipek Yolu (Kod Yolu) oyunu, konusu ticaret ve ticaret kavramini
Ogrettigi icin 8-14 yasindaki c¢ocuklara yoneliktir. Bilgisayar bolimii disindaki
ogrenciler ve hatta yetiskinler bile oynayabilir. Ayrica, ticaret yolculugu ve

programlamadaki temel kavramlar arasindaki benzerlik kullanilarak bilgisayar
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boliimiindeki 6grencilere benzetim 6gretim teknigi ile programlama temel kavramlar

anlatilabilir.

4.3.2. Elemental: The Recurrence ve ipek Yolu (Kod Yolu) Karsilastirmasi

Elemental: The Recurrence oyunu bilgisayar programlamadaki 6zyineleme kavramini
ogretmek icin bilgisayar bolimii Ogrencilerine yonelik yazilmis bir oyundur. Bu
yoniiyle Ipek Yolu (Kod Yolu) oyunu daha fazla kavram igermesi yoniiyle daha
zengindir. Ayrica Ipek Yolu (Kod Yolu) oyunu sadece bilgisayar boliimii 6grencilerine
degil konusu ticaret olmasi nedeniyle tiim Ogrencilerin ve hatta yetiskinlerin de

kullanabilecegi bir oyundur.

4.3.3. Lightbot ve Ipek Yolu (Kod Yolu) Karsilastirmasi

Lightbot grafiksel dili kullanarak program yazmasi istemesi yoniiyle Scratch gorsel
programlama diline benzer. Program yazma 0&zelligi ile bilgisayar boliimiindeki
ogrencilere yoneliktir. Program yazma 6zelligi ile Ipek Yolu (Kod Yolu) oyunundan

farklidir.

4.3.4. Scratch ve Ipek Yolu (Kod Yolu) Karsilastirmasi

Ipek Yolu (Kod Yolu) oyunu bilgisayar programlamadaki temel kavramlari iceren bir
oyun olmasi ve Scratch grafiksel programlama dili olmasi yoniiyle birbirinden
farklidirlar. Bilgisayar programlamaya ilgi duyan ilkokul ve ortaokul cagindaki
ogrenciler Ipek Yolu (Kod Yolu) oyununu oynayarak temel kavramlar1 8grenebilir ve
ogrendigi bu temel kavramlar ileride alacagi programlama derslerinde 68rencinin
motivasyonunu artirabilir. Bunun yaninda Scratch gorsel programlama dilini kullanan
ilkokul ve ortaokul cagindaki 6grenciler uygulama agirlikli programlamadaki temel

kavramlar1 6grenebilir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Daha once bilgisayar programlama ile ilgili tasarlanmis Wu’s Castle [63], “Elemental:
the Recurrence” [64] ve Lightbot gibi oyunlar; dizi, dongii, 6zyineleme ve agag
yapisinda gezinme gibi temel kavramlari igeren ve bilgisayar bolimiinde programlama
derslerini alan 6grencilerin kavramlar1 daha iyi anlamalar1 amaciyla gelistirilmis, yalniz
bilgisayar boliimiindeki Ogrencilere yonelik egitsel oyunlardir. Bu tezde gelistirilen
oyun, Ogrencilerin ilkokul ve ortaokul yillarinda oynayabilecegi, Ogrencide temel
programlama bilgi altyapisi olusturmayi hedefleyen, bunun yaninda ticarette aligveris
kavramimi da Ogreten ve bu yoniiyle biiyiiklerinde oynayabilecegi, ayni zamanda
programlama derslerinde benzetim 6gretim teknigi ile kullanilabilecek, farkli gruplara

yonelik bir oyundur.

Egitimsel bilgi iceren oyunlari oynayan 6grenci, oyun icine yerlestirilen bilgi ve
becerileri farkinda olmadan, kendisi, aktif olarak dgrenir. Ogrenci, oyun oynarken istek,
merak, basarma gibi duygularn yasadiklar i¢in bilgi ve becerileri dinamik ve enerjik
olarak ogrenirler [62]. Ogrenci, oyun oynarken karsilastigi problemleri ¢dzerken
zihinsel yeteneklerini kullanmaya zorlanir. Zihinsel yetenegini kullanan ve oyunu
yeterince oynayan bir 6grenci, oyun igine yerlestirilen temel programlama kavramlarini

Ogrenebilir.

Gelistirilen oyunda; 6grenci kervan olusturmada, ticaret yolculugunda karsilastigi
olaylar karsisinda kendi yaratict diistincesini kullanabilir. Her yeni oyunda yeni
kervanlar olusturur [45]. Sehir pazarlarinda aligveris sirasinda ve sehirlerarasi olaylar
karsisinda karar verme zamanlarinda kendi hayal giiclinii ve yaratici diislincesini
kullanabilir [47]. Bu ve bu tiir oyunlar1 oynayan 6grenci dogustan sahip oldugu yaratici

diisiincesini [48] hem kaybetmemis hem de yaratici diislincesini gelistirmis olur.

Gelistirilen oyunu oynayan bir dgrencinin problem ¢ézme yetenegi gelisebilir. Her
oyunu bir probleme ve oyun i¢indeki her pazar aligverisini ve her olay bir alt probleme
benzetebiliriz. Her pazar aligverisinde oyuncu kendine “Acaba nasil bir aligveris

yaparsam ¢ok kazanabilirim?” sorusunu sorar. Onceden oyunu oynamissa onceki
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tecriibelerini [55, 56] ve kendi problem ¢6zme yetenegini kullanarak, oynamamigsa
yalniz kendi problem ¢6zme yetenegini kullanarak aligveris yapabilir. Yine,
sehirlerarasi olaylar karsisinda dnceki tecriibelerini ve kendi problem ¢6zme yetenegini

kullanarak olaylara ¢6ziim bulabilir.

Bu tezde gelistirilen oyunun bir 6zelligi de ticaret kavramini 6gretmesidir. Bu oyunu
oynayan bir 6grenci, bir {irlinii alma/satma ve alma/satma sonucu kar/zarar kavramlari
da 6grenir. Oyunda {iriin fiyatlar1 sehirlerarasinda degistigi ve yolculuk sirasinda olaylar

olabilecegi i¢in ticarete karar verme Ve risk yonetme konularinda tecriibe elde eder.

Ogrencilerin bu ve buna benzer egitim kavram, bilgi ve becerileri iceren oyunlar1 nceki
cocukluk ve genclik yillarinda oynamasi gelecekleri adina bir yatirnmdir. Bu tiir
oyunlar1 oynayan dgrencinin yaratici diisiincesi ve probleme ¢dzme yetenegi gelisebilir,
bilgi ve tecriibe kazanabilir. Ogrencinin bu tiir oyunlardan kazanmis oldugu bilgi ve
tecriibe, ileride tercih edecegi mesleki alaninda karsilasacagi problemlerin ¢6ziimiinde
yardimci olabilir. Bir konuda dnceden bilgi ve tecriibesi olan 6grenci o konuda kendine
giivenir, o konuyu Ogrenmeye ilgisi ve motivasyonunu artar [41, 42]. Ilgi ve

motivasyonu artan 6grenci, sonug olarak konuyu daha iyi 6grenebilir, basaris1 artabilir.

Bu oyunda ger¢ekte yeni bir yaklasim ortaya konulmustur. Giiniimiizdeki normal
oyunlar yalniz eglence amaciyla tasarlanir; egitsel oyunlar ise egitim on planda
tutularak tasarlanir. Bu tezde gelistirilen oyun hem eglence hem de egitim amaciyla
tasarlandi; eglence yonii 6n planda tutuldu. Oyun i¢inde {iriin alma/satma ve alma/satma
sonucu kar/zarar etme, sehirlerarast yolculuktaki olaylar ile oynayana eglence, macera,
merak ve heyecan duygusu yasatabilir. Oyunu oynayan 6grenci, ayni zamanda farkinda
olmadan programlama temel kavramlar1 da 6grenebilir. Bilgisayar ve oyunla tanisma
yasinin ¢ok diistiigii giiniimiizde oyunlar1 eglence olarak diistinmeli fakat i¢ine ileride
egitim ve Ogretim hayatinda gerekli olabilecek bilgi ve becerileri yerlestirmeliyiz; bu

yaklasim tasarlanan oyunda kullanilmistir.

Bahsedilen “oyunlar1 eglence amaciyla diisiinmeli fakat i¢cine egitim ve 6gretimle ilgili
bilgi ve beceriler yerlestirme” modelini matematik, fizik, cografya, tarih, siyaset ve dil
gibi diger alanlara da uygulanabilir. Burada oyun tasarimcilar su soruyu “Yiizde yiiz

eglence iceren, cocugun zevk ve heyecanina yonelik fakat cocuga faydasi olmayan ve
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anne-babalarin karsi oldugu bir oyun mu ya da eglence igeren ve bunun yaninda ¢ocuga
faydasi olan ve anne-babalarin tesvik ettikleri bir oyun mu tasarlamaliyim?” kendilerine
sormalidirlar. Bu soruya olumlu cevap verip, hem eglence hem de bilgi ve beceri igeren
oyunlar gelistirirlerse teknolojiyi faydali kullanmis ve sonu¢ olarak Ogrencilerin bilgi

altyapisina destek olmus olurlar.

Bu oyuna yerlestirilen temel programlama kavramlari daha gorsel ve isitsel olarak
tasarlanip gelistirilebilir. Ticari oyunlar1 genelde bir grup gelistirir; grup i¢inde de alt
gruplar vardir. Tasarimi gelistirmesini bir grup, grafik tasarimmni bir grup, ses
gelistirmesini bir grup, kod yazilimin bir grup ve test etmeyi bir grup gelistirir. Tiim bu
isleri bir kisinin yapmasi hem zor hem de gelistirilen oyunun Kaliteli olma ihtimalini
azaltmaktadir. Egitimle ilgili bu tiir oyunlar, bilgisayar béliimlerinde olusturulacak
gruplar tarafindan daha profesyonel sekilde gelistirilebilir. Tasarimi egitim/psikoloji
boliimiinden, grafik ve sesi gorsel sanatlar boliimiinden ve kod yazmay: bilgisayar

boliimiinden akademisyenler gelistirebilir.

Bu tezde; bilgisayar programlama dersinde soyut kavramlari anlatmak igin ortaya
koydugumuz benzetim 6gretim teknigi, diger derslerdeki soyut kavramlar anlatmak i¢in
de disiiniilebilir. Bir¢ok dgretmen, dersi ile ilgili soyut kavramlari anlatirken benzetim
teknigini kullanir. Burada yapilmasi gereken ilgili dgretmenlerin/akademisyenleri bir
grup olusturup bir dersle ilgili en iyi benzetim 6gretim tekniklerine karar verip, bu

teknikleri nasil oyuna ¢evirebiliriz, sorularina cevap aramalidirlar.

Gelistirilen oyunlar daha genis Ogrenci gruplarina, daha uzun zaman araliklarinda
uygulanarak verimliligi arastirilabilir. Uygulamadan once ve sonra yapilacak testler ile
kavramlari dogru ogrenip Ogrenmedigi kontrol edilebilir. Dogru 6grenilmeyen

kavramlar tekrar disiiniiliip tasarlanabilir ve tekrar test edilebilir.
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