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ÖZET 

 

OKUL ÖNCESĠ DÖNEM ÇOCUKLARINA OYUNLAġTIRMA ĠLE 

ALGORĠTMA EĞĠTĠMĠ VERĠLMESĠ 

 

Elif ATABAY 

Yüksek Lisans Tezi, Süleyman Demirel Üniversitesi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü, 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Anabilim Dalı 

DanıĢman: Dr.Öğr.Üyesi Mehmet ALBAYRAK 

 

Bu çalıĢmanın amacı okul öncesi dönem çocuklarına oyunlaĢtırma ile algoritma eğitimi 

verilmesidir. AraĢtırma kapsamında 2018-2019 eğitim- öğretim yılı güz döneminde 

Konya Ereğli Bil Kolejinde öğrenim gören 12 okul öncesi öğrencisi ile uygulama 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırma eylem araĢtırması desenine göre yürütülmüĢtür. 

AraĢtırmanın amacı doğrultusunda okul öncesi dönem çocuklarına robotik kodlama 

dersi kapsamında hikâyeler ve yazılım üzerinden gerçekleĢtirilen etkinliklerin, 

çocukların motivasyonlarına ve öğrenme süreçlerine etkisi incelenmiĢtir. Hikâyeler ve 

yazılım uygulama sürecinde etkinlikler rozet, ödül gibi oyunlaĢtırma öğeleriyle 

zenginleĢtirilmiĢtir. 

 

ÇalıĢmanın sonuçlarına göre, oyunlaĢtırmayla öğrenmenin okul öncesi dönem 

çocuklarının algoritma ve sıra kavramını öğrenmesinde etkili olduğu, bir problem 

durumunu analiz ederek adımlarına ayırabildikleri görülmüĢtür. Okul öncesi dönem 

çocuklarının oyunlaĢtırma sürecini eğlenceli buldukları, rozet ve ödülün 

motivasyonlarını canlı tuttuğu ve etkinliklere katılmak istedikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

 

Anahtar Kelimeler: OyunlaĢtırma, okul öncesi, algoritma, eylem araĢtırması, 

hikâyeler, yazılım, rozet, ödül 
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ABSTRACT 

 

GIVING ALGORITHM EDUCATION WITH THE GAMIFICATION TO 

PRESCHOOL PERIOD CHILDREN 

 

Elif ATABAY 

Master’s Thesis, Süleyman Demirel University, Graduate School of Educational 

Sciences, Department of Computer Education and Instructional Technologies 

Advisor: Assist.Prof.Dr. Mehmet ALBAYRAK 

 

The aim of this research is to provide pre-school children's the education of algorithm 

with gamification. Twelve pre-school pupils who were educated at Konya Ereğli Bil 

College in the fall semester of 2018-2019 academic year took a part in our research. It 

was conducted according to the research pattern. The purpose is to find out the effect of 

stories and fairy-tales for software activities on children's motivation and learning 

process within the scope of robotic coding. The activities, which have been used during 

the application process, were enriched with game elements such as awards and badges. 

 

According to the results of our research, pre-school children were successful in learning 

the concept of algorithm with the games and they were able to analyze the problem and 

to find out the solution of it. We have concluded that pre-school children find the game 

process amusing, they have high motivation of awards and badges and they were ready 

to participate in all the activities. 

 

Keywords: Gaming, pre-School, algorithm, research, stories and fairy-tales, software, 

award, badge. 
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1. GĠRĠġ 

 

Bu çalıĢma oyunlaĢtırma ile algoritma eğitimini kapsamaktadır. ÇalıĢmanın toplamı beĢ 

ana bölümden oluĢmaktadır. Bu bölümlerden birinci bölümde, problem durumu, 

araĢtırmanın amacı ve cevap aradığı sorular, önemi, varsayımlar, sınırlılıklar ve ayrıca 

çalıĢmada kullanılan tanımlara yer verilmiĢtir. 

 

1.1.  Problem Durumu 

 

Algoritma oluĢturma becerisi yazılım geliĢtirme sürecinin temel iĢlevlerinden biridir. 

Öğrencilere algoritma oluĢturma becerisinin erken yaĢlarda kazandırılması yazılım 

geliĢtirme alanındaki potansiyellerinin artmasına fayda sağlayacaktır. 21. Yüzyıl 

dünyasında problem çözme becerisi geliĢmiĢ insanların yetiĢtirilmesi büyük önem 

taĢımaktadır. Problem çözme becerisinin geliĢmesi ise, kodlamanın temeli olan 

algoritma konusunu öğrenmekten geçer. Bu konuda yurtdıĢında ve yurt içinde çeĢitli 

çalıĢmalar yapılmaktadır. 

 

TDK‟ya göre kodlama herhangi bir konu adının ya da bilginin simgesini belli kurallar 

gereğince, gözle görünür ya da makineyle okunur biçimde kart, Ģerit, disk üzerine 

geçirmedir. Programlama ise; belirli bir problemi çözmek için oluĢturduğumuz çözüm 

yollarını, bilgisayara öğretip ve bu çözüm yollarını bilgisayarın iĢleyip sonuca 

ulaĢtırmasıdır. Programlama için bir bilgisayara ihtiyaç olurken, kodlama da basit 

sıralama iĢlemleri kâğıt üzerinde de yapılabilir. 

 

Saygıner ve Tüzün‟ün (2017) ülkelerin programlama eğitimine verdiği değerleri 

araĢtırdıkları çalıĢmaya göre pek çok ülkenin programlama eğitimine verdiği önemin 

arttığı ve bu eğitimlerin erken yaĢlarda verilmesine yönelik bir eğilimin olduğu 

görülmektedir. Türkiye‟deki programlama eğitimi faaliyetlerinin de genellikle okuma-

yazma bilen 7 yaĢ ve üzeri öğrencilerin seviyesine uygun eğitim verecek Ģekilde 

yapılandırıldığı görülmektedir. YurtdıĢındaki eğilimleri yakalamak ve ülkemizdeki 

programlama eğitimi faaliyetlerinin okul öncesi seviyeye uyarlanabilmesini 

sağlayabilmek için okul öncesi öğrencilere uygun kodlama eğitimi yöntem ve 

tekniklerinin sayısının arttırılması gerekmektedir. Okul öncesi dönemler özellikle 

okuma-yazma bilmedikleri için kodlama eğitimi verilebilmesi açısından erken yaĢlar 
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olduğundan algoritma eğitimi ile baĢlanması daha uygun görülmektedir. Programlama 

sürecinde çözüm yolları algoritma aĢamasında belirlenir. Bunu Akpınar ve Altun (2014) 

“öğrenciler programlama yaparken önce verilen probleme çözüm üretmek 

zorundadırlar” Ģeklinde ifade etmiĢlerdir. Ancak okul öncesi dönemdeki öğrencilere 

kodlama öğretme sürecinde kullanılabilecek araçların sayısının yetersiz olduğu Odacı 

ve Uzun (2017) tarafından yapılan çalıĢmada dile getirilmiĢtir. 

 

Okul öncesi dönem öğrencileri için tasarlanacak araçlarda kullanılabilecek 

yöntemlerden biri de oyunlaĢtırmadır. OyunlaĢtırma öğelerinden faydalanılan öğrenme 

ortamları çocukların sevdiği oyun etkinliklerini de içereceğinden ilgilerini çekmeye 

yardımcı olacaktır. Eğitim etkinliklerine oyunlaĢtırma dinamiklerinin entegre edilmesi 

“eğitimde oyunlaĢtırma” olarak ifade edilebilir. Yıldırım (2016) eğitimde 

oyunlaĢtırmayı “güçlü yönlerinden faydalanmak için oyun tasarım sürecinin eğitime 

aktarılarak öğrencilerin motivasyonlarının artırılması ile başarının ve derse karşı 

tutumlarının olumlu yönde geliştirilmesi” Ģeklinde açıklamıĢtır. Bu açıklamadaki 

motivasyonlarının artırılması ve tutumların olumlu yönde geliĢtirilmesi ifadeleri okul 

öncesi dönemdeki çocukların okula ve eğitime dair görüĢlerinin olumlu yönde 

Ģekillendirilmesi açısından önem taĢımaktadır. Öğrenme ortamlarını çocuklar için daha 

eğlenceli hale getirmek gelecek eğitim etkinlikleriyle ilgili tutumlarının da olumlu 

yönde geliĢmesini sağlamıĢ olacaktır. Sürecin çocuklar açısından daha faydalı ve 

eğlenceli hale getirilmesi oyunlaĢtırmayla mümkün hale gelmektedir. 

 

Bu çalıĢmanın hedef kitlesi okul öncesi eğitim gören çocuklar olarak seçilmiĢtir. Çünkü 

okul öncesi döneme ait eğitimde kullanılabilecek kodlama araçları ve yöntemleri 

ülkemizde oldukça sınırlıdır. Bu tür çalıĢmalarla farklı yöntem ve araçlar test edilerek 

okul öncesi dönem çocuklarına uygun olabilecek programlama eğitimi ortamlarının 

belirlenmesi ve tasarlanması gerekmektedir. Mevcut durumda okul öncesi çocukların 

programlama eğitimde kullanılabilecek araçların yetersiz olmasından dolayı çoğunlukla 

bilgisayarsız kodlama etkinlikleri tercih edilmektedir (Odacı ve Uzun, 2017). Bu 

araçlara alternatif olacak ve uygulayıcılara yani öğretmenlere esneklik sağlayabilecek 

yazılımların geliĢtirilmesi büyük önem taĢımaktadır. Bu çalıĢmada algoritma eğitiminde 

kullanılabilecek bir yazılıma oyunlaĢtırma öğeleri entegre edilerek eğitim sürecinin 

oyunlaĢtırılması sağlanacaktır. 
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1.2.  AraĢtırmanın Amacı 

 

Bu çalıĢmada, okul öncesi dönem çocuklarına robotik kodlama eğitiminin temeli olan 

algoritma konusunu oyunlaĢtırma tekniğini kullanarak öğretmek amaçlanmıĢtır. Bu 

amaçla okul öncesi dönem çocuklarının dikkatlerini, odaklanmalarını ve 

motivasyonlarını canlı tutacak, eğlenerek öğrenmelerini sağlayacak hikâyeler ile okul 

öncesi dönem çocukları için hazırlanan bilgisayar yazılımının oyunlaĢtırılması 

yapılmıĢtır. 

 

Bu amaç doğrultusunda oyunlaĢtırma teknolojisinin kullanılmasında aĢağıdaki araĢtırma 

sorularına yanıt aranmıĢtır: 

1. Okul öncesi dönem çocuklarının algoritma kavramını öğrenmesindeki bireysel 

geliĢimleri nelerdir? 

2. Okul öncesi dönem çocuklarının bir problemin çözümünde analiz yapma ve sıralı 

düĢünme, farklı çözüm üretme becerilerindeki geliĢmeler nelerdir? 

3. Okul öncesi dönem çocuklarının dikkat, motivasyon ve odaklanma sürelerindeki 

değiĢimler nelerdir? 

4. Okul öncesi dönem çocuklarının günlük hayatta bir problemin çözümünde yaratıcı 

düĢünerek farklı çözümler üretebiliyor mu? 

 

1.3.  AraĢtırmanın Önemi  

 

Alanyazın taraması sonucunda, okul öncesi gruplarda algoritma eğitimini 

oyunlaĢtırmayla veren çalıĢmalara rastlanmamıĢtır. OyunlaĢtırma teknolojisi güncel 

uygulamalarda, kurum ve kuruluĢların hizmet içi eğitimlerinde, üstün yetenekli 

çocukların eğitimlerinde uygulanabilen bir yöntemdir. Oyun tasarım öğelerinin oyun 

dıĢı içeriklerde uygulanması olarak tanımlanan oyunlaĢtırma teorik olarak her konuya 

uygulanabilir (Deterding vd., 2011; Muntean, 2011). 

 

Okul öncesi dönem çocukları çabuk sıkılan, dikkatleri dağılan, oyun döneminde olan, 

ayrıca okuma-yazma bilmeyen gruplar olduğu için algoritma eğitiminin oyunlaĢtırma ile 

verilmesi çocukların eğlenerek kalıcı öğrenmeler sağlamasının yanında, dikkatlerini 

derse çekmeyi baĢaracaktır. Okul öncesi dönem grubunda yer alan çocuklar okuma-

yazma bilmediği için bir konu öğretilmeye çalıĢıldığında diğer gruplara göre daha zorlu 
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ve daha fazla yapılandırılması gereken bir süreçten geçilmektedir. Bu süreci daha kolay 

hale getirmek ve kalıcı öğrenmeler sağlamak için oyunlaĢtırma teknolojisinin faydalı 

olacağı düĢünülmektedir. OyunlaĢtırmanın amacı; bireylerden kiĢiselleĢtirilmiĢ hızlı 

geri bildirim almak, oyun teknikleri ile sorumluluklarını arttırmak ve ulaĢılmak istenen 

amacı daha ilgi çekici ve hedeflenen bir görev haline getirmektir (Deterding vd., 2011; 

Simões, Rodendo ve Vilas, 2013). 

 

Ayrıca oyunlar bilgiyi hızlı bir Ģekilde iĢleme ve problem çözme becerilerini 

geliĢtirmeye yardımcı olur. Çocuk oyun içerisinde, zihnini kullanarak problem çözme 

becerisini geliĢtirir (Akandere, 2003). Bu yüzden çocuklar oyunlaĢtırma sayesinde, 

algoritma ve kodlama öğrenmenin yanında hayal dünyalarını geliĢtirerek, kendi 

hikâyelerini kurgulayıp paylaĢabilirler ve kendilerini ifade edebilirler.  Kendilerini ifade 

etmenin yanında analiz yapma, daha sonraki dönemlerde bir problem durumuyla 

karĢılaĢtıklarında problemi çözmek için adımları planlama becerilerinin geliĢeceği 

beklenmektedir. 

 

Okul öncesi dönem çocuklarına kodlama eğitimi vermek için bilgisayarlı ve 

bilgisayarsız yöntemler bulunmaktadır. Farklı eğitim etkinlikleri bulunsa da çeĢitliliğin 

yetersiz olduğu görülmektedir. ÇeĢitliliği okul öncesi dönem çocuklarının ilgisini 

çekebilecek yöntemlerle arttırmak daha faydalı olacaktır. Bu yöntemlerden biri de bu 

çalıĢmada yapılan oyunlaĢtırma yöntemidir. Okul öncesi dönem çocuklarına kodlama 

eğitimi vermek için kullanılan materyallerin çeĢitliliğini arttırmak ve kodlama 

eğitimlerinin faydalı olmasını sağlamak adına kodlama eğitimlerinde kullanılabilecek 

yeni yöntemlerden faydalanılan çalıĢmalar büyük önem taĢımaktadır. 

 

1.4.  Varsayımlar 

 

 ÇalıĢmada oyunlaĢtırma ile algoritma eğitimi verilmesi amaçlanmıĢ ve bu eğitim 

için en önemli grubun okul öncesi dönem çocukları olduğu varsayılmıĢtır. 

 ÇalıĢmada algoritma eğitimi için hikâyelerin ve çalıĢma kapsamında hazırlanan 

yazılımın kalıcı öğrenmeler sağlayacağı varsayılmıĢtır. 
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1.5.  Sınırlılıklar 

 

Bu çalıĢma; 

 2018-2019 Eğitim Öğretim Yılı Güz Döneminde Konya Ereğli Bil Koleji ile 

sınırlıdır. 

 Uygulama Bil Kolejinde öğrenim gören anaokulu bünyesindeki öğrenciler ile 

sınırlıdır. 

 Öğrenim gören öğrencilerin 8 haftalık uygulama süresi ile sınırlıdır. 

 AraĢtırma akıllı tahtanın sahip olduğu teknik yeterlilikle ve okulun internet 

hizmeti ile sınırlıdır. 

 Uygulamaların aynı öğretmenle gerçekleĢtirilmesi ile sınırlıdır. 

 

1.6.  Tanımlar 

 

Oyun: Belli bir amaca yönelik ya da amaçsız olarak, kurallı ya da kuralsız, çocuğun 

tüm geliĢim alanlarına etki eden, çocuğun isteyerek ve hoĢlanarak katıldığı, araçlı ya da 

araçsız olarak gerçekleĢtirilen en doğal öğrenme aracıdır (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 

2007:327). 

 

OyunlaĢtırma: Bireylerin bağlılığını oluĢturmak, bireyleri motive etmek, öğrenmeyi 

geliĢtirmek ve bireyin problem çözme becerisini geliĢtirmek için, oyun tabanlı 

mekaniklerin, estetiğin ve oyun düĢüncesinin oyun dıĢı ortamlarda kullanılmasıdır 

(Deterding vd., 2011; Kapp, 2012). 

 

Kodlama: Bir bilgisayar sistemine ya da elektronik devreye iĢlem yaptırabilmek için 

yazılan komut dizisidir. 

 

Programlama: Bir problemi çözmek için oluĢturduğumuz çözüm yollarını, bilgisayara 

öğretip ve bu çözüm yollarını bilgisayarın iĢleyip sonuca ulaĢtırmasıdır. 

 

Algoritma: Bir sorunun çözümü için, sonlu sayıda adım biçiminde iyice tanımlanmıĢ, 

sonlu bir kurallar kümesi anlamına gelmektedir (Köksal, 1981). 
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Erken çocukluk dönemi: Okul öncesi dönemi de içine alan 2-6 yaĢ arasına denk gelen 

4 yılı ifade eder (ġiĢman, 2016).  
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2. KAVRAMSAL ÇERÇEVE ĠLE ĠLGĠLĠ ÇALIġMALAR 

 

Bu bölümde oyun ve oyunlaĢtırma kavramları, oyunlaĢtırmada kullanılan oyun 

unsurları, oyunlaĢtırmayla ilgili yapılan çalıĢmalara yer verilmiĢtir. Ayrıca eğitimde 

oyunlaĢtırma, algoritma ve erken çocukluk dönemi açıklanmıĢtır. 

 

2.1.  Oyun Kavramı 

 

Oyun insanoğlunun varoluĢu kadar eskidir. Ġnsanoğlu yaĢadığı tüm doğal ortamlarda 

diğer insanlarla sosyalleĢmek ve eğlenmek için oyun oynamıĢtır. Çoğunlukla oyun 

denilince akla eğlence gelmektedir. Oyun her ne kadar çocuklara has bir etkinlik olarak 

algılansa da her yaĢta insanın hatta hayvanların hayatında bile önemli bir yere sahiptir. 

Hayvanlar da aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun temel çizgileri hayvan 

oyunlarında da gerçekleĢmiĢ durumdadır. Bu çizgileri fark edebilmek için yavru 

köpeklerin neĢeli oynaĢmalarına dikkat etmek gerekir. Yavru köpek oyun arkadaĢının 

kulağını ısırmayacaksın kuralına uyar. Bu kurala uyarken öfkeliymiĢ gibi davransa da 

aslında bu durumdan inanılmaz zevk aldığı ve eğlendiği açıktır. Huizinga‟ya (1955) 

göre oyun, en basit biçimlerinde ve hayvan hayatının içinde bile, tamamen fizyolojik bir 

olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psiĢik bir tepkiden daha fazla bir Ģeydir. 

Hayvanlar insanların kendisine oyun oynamayı öğretmesini beklememiĢtir. Yani oyun 

doğaya ait ve içgüdüsel bir etkinliktir. 

 

YetiĢkinler için eğlenmek ve dinlenmek gibi anlamlar ifade eden oyun, çocuklar için ise 

yaĢadığı dünyayı tanıma aracıdır. Çocuklar dünyayı oyunla tanır, paylaĢmayı öğrenir. 

Duygu ve düĢüncelerini bazen anlatamayan çocuğun iç dünyasına oyunla ulaĢılabilir. 

Oyun yoluyla çocuklar zorluklara karĢı koyabilme gücü, bulunduğu ortama uyum 

sağlama ve yaratıcılık gibi becerilerini geliĢtirirken, kendini ve dünyayı keĢfetmesini 

sağlayacak deneyimler yaĢama fırsatı bulabilirler (Gülay, 2010; Yavuzer 2010). 

Oyunlar insanların doğumlarından itibaren sürekli hayatlarına yön verir. Bebeklerin ve 

çocukların dünyayı oyun olarak gören gözleri, onların biliĢsel, duyuĢsal, fiziksel 

bağlamlarda gerekli yeterliliğe ulaĢmasında, dahası hayatın onlardan ileriki yaĢlarda 

talep edeceği (Huizinga,1955) yeterlilikleri sağlamalarında en önemli yardımcıdır. 

Huizinga‟ya (1955) göre oyun insanların kültür oluĢumundan önce de var olmuĢ ve 

olacak olan, insanın en saf ve biyolojik etkinlikleridir. Oyun insanları kendi hayatlarına 
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hazırlamak için gerçekleĢen bir öğrenme eylemidir. Piaget‟e (1962) göre oyun bir 

uyumdur ve insanların kendi seçtikleri ve kendilerine göre sağlam kuralları olan 

eylemlerdir. And (1964) ise oyunu, isteğe bağlı olarak yapılan, günlük yaĢamdan yer ve 

süre olarak ayrılan gönüllü bir eylem olarak tanımlamıĢtır. Gazali‟ye (1058-1111) göre 

oyun, çocuğun zihnini tazeler, dinlendirir ve öğrenme gücünü arttırır (Akandere, 2003; 

akt; Koçyiğit vd., 2007). Gazali çocuğun geliĢimi için oyundan alıkonulmaması 

gerektiğini belirtir. Oyun çocukların ve büyüklerin, günlük hayatlarından geriye kalan 

boĢ zamanlarında, sadece eğlenme yoluyla dinlenmelerini sağlamaktadır (Keskin,2009). 

Huizinga‟ya (1955) göre oyunların sahip oldukları genel özellikler Ģöyledir: 

 Oyun eğlence unsurudur. 

 Oyunun kuralları vardır. 

 Oyun, oyun ortamı gerektirir. 

 Oyun özgürce oynanır. 

 Oyunda kazanmak amaçlanır. 

 Oyun, sonuna kadar oynanır. 

 Oyunda gerilim vardır. 

 Oyunda, oyun oynadığı bilinci vardır. 

 

Oyun çocukların geliĢiminde ve eğitiminde çok önemlidir. Çocuklar ileriki yaĢlarda 

yaĢamı için gerekli olan birçok davranıĢı, bilgi ve becerileri oyun ortamında 

kendiliğinden öğrenir. Çünkü oyun bir düzen gerektirir ve kuralları vardır. Sırasını 

beklemek, paylaĢmak, baĢkalarının hakkına saygı duymak, hakkına ve eĢyasına sahip 

çıkmak, kurallara ve sınırlamalara saygı göstermek, düzen ve temizlik alıĢkanlıklarını 

edinmek, söylenenleri dinlemek, kendini ifade edebilmek gibi davranıĢları hep oyun 

sırasında öğrenir (Doğanay, 1998). Oyunla öğretim diğer öğrenme tekniklerine göre 

daha etkilidir, çünkü oyun sayesinde çocuklar pasif durumdan aktif duruma geçerler, 

yaparak yaĢayarak öğrenirler. Bu bakımdan oyun çocuk için çok önemli bir eğitim 

aracıdır (Aytekin, 2001; Darwish vd., 2001; Gazezoğlu, 2007). 

 

Teknolojinin geliĢmesiyle birlikte sokakta ve evde oynanan oyunlar, artık dijital 

ortamlara aktarılmıĢtır. Bilgisayarların geliĢmesi ve büyük kitlelere ulaĢması, etkileĢim 

ve motivasyonu sağlaması, bilgisayar oyunlarının eğitimde tercih edilmesini 

sağlamıĢtır. Pillay‟e (2002) göre bilgisayar oyunlarının çocukların performanslarının 
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üzerinde olası pek çok etkileri vardır. Çocuklar tarafından eğlence amaçlı oynanan 

bilgisayar oyunlarından dolayı, çocuklar kendileri için gerekli olabilecek bilgileri oyun 

oynama ile eĢ zamanda kazanabilmektedir. Bilgisayar oyunları ile çocuklar belirli bir 

problem senaryosunun içerisinde yeni bilgiler öğrenir. Bu senaryo sayesinde çocuklar 

karĢılaĢılan nesne ve olayları merak duygusu içerisinde çözmeye çalıĢır. Merak duygusu 

çocukların motivasyonlarını canlı tutar, ayrıca eğlenerek öğrenmelerini sağlar. 

Motivasyonu artan çocuk oyun konusunda daha çok bilgi sahibi olmak isteyecek ve 

yeni bilgi ve becerileri öğrenmeye açık olacaktır (Kula ve Erdem, 2005; Bayırtepe ve 

Tüzün, 2007). 

 

Prensky (2001), bilgisayar ve video oyunlarının insanoğlunun en büyük ve ilgi çekici 

eğlencesi olduğunu belirtmiĢtir. Bilgisayar oyunlarının bu derece eğlenceli ve 

bağımlılık oluĢturmasının nedenlerini Ģöyle sıralamıĢtır: 

 Oyun eğlencenin kaynağıdır. Oyuncuya keyif verir. 

 Oyun oynamanın bir Ģeklidir. Oyuncunun oyuna yoğun ve hırslı katılım 

yapmasını sağlar. 

 Oyunun kuralları vardır. Oyuncunun oyunu oynamasına yardımcı olur. 

 Oyunun hedefleri vardır. Oyuncuya motivasyon sağlar. 

 Oyun etkileĢimlidir. Oyuncunun oyunda bir Ģeyler yapabilmesini sağlar. 

 Oyunlar uyarlanabilirdir. Oyuncuda akıĢ sağlar. 

 Oyunun sonuçları ve geri bildirimleri vardır. Oyuncunun öğrenmesini sağlar. 

 Oyunda kazanma vardır. Oyuncuya ego tatmini sağlar. 

 Oyunda mücadele/yarıĢ/meydan okuma/karĢıtlık vardır. Oyuncuya adrenalin 

sağlar. 

 Oyunda problem çözme vardır. Oyuncuda yaratıcılık sağlar. 

 Oyunda etkileĢim vardır. Oyuncunun sosyal grup içerisinde olmasını sağlar. 

 Oyunda sunum ve hikâye vardır. Oyuncuya duygu verir. 

 

2.2.  OyunlaĢtırma Kavramı 

 

Oyun çocukların olduğu kadar yetiĢkinlerin hayatında da önemli bir yere sahiptir. 

Dijital oyunların insanların ilgisini çekmesi ve eğlenceli olması, oyunların bağımlılık 

yaratmasına neden olmuĢ ve insanlar oyunlar için para ve zaman harcamaya baĢlamıĢtır.  
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Motivasyonla ilgili faktörler, ortamın eğlenceli olması, sosyal etkileĢim, diğer bireylerle 

birlikte oynama, akıĢta hissetmek gibi birçok etmenin bireylerin oyun oynamalarında 

etkili olduğu söylenebilir (Liu ve Chang, 2016; Yee, 2006). 

 

 Ġnsanları bu kadar içine alan oyun sürecinin, diğer ortamlara aktarılması fikri ortaya 

çıkmıĢ ve bu fikir ilk olarak Nick Pelling tarafından 2002 yılında ortaya atılmıĢtır. 

Pelling (2011) kendi bloğunda yer alan “oyunların kullanıcı ara yüzünün uçak videoları, 

ATM cihazları, mobil cihazlar gibi ticari amaçlı elektronik cihazlarda kullanılıp 

kullanılmayacağını merak ettim“ sözüyle; oyuna ait özelliklerin oyun dıĢı ortamlarda 

kullanılmasına iliĢkin bir merakı da gündeme getirmiĢtir. Bu Ģekilde oyunlaĢtırma 

kavramı, Pelling‟in bir görüĢü sonrasında ortaya çıkmıĢtır (Marczewski, 2015). 

 

OyunlaĢtırmayla ilgili birçok tanım yapılmıĢtır. Zicherman ve Cunningham (2011) 

tarafından oyunlaĢtırma “oyundaki düĢünce biçiminin ve oyun kurallarının, 

kullanıcıların ilgisini çekmek ve problem çözmek amacıyla kullanılması” olarak 

tanımlamaktadır. Deterding vd. (2011) ise oyunlaĢtırmayı “oyun tasarım öğelerinin 

oyun dıĢı içeriklerde uygulanması” olarak tanımlamaktadır. Marczewski (2015) 

tarafından oyunlaĢtırma, oyuna benzeyen ve bağlılığı sağlayan bir deneyim oluĢturmak 

için oyun tasarım öğelerinin kullanılması olarak tanımlanmıĢtır. 

 

OyunlaĢtırmaya iliĢkin diğer bir tanım Kapp (2012) tarafından yapılmıĢtır. Kapp‟a göre 

oyunlaĢtırma, insanları bağlama, motive etme, öğrenmeyi geliĢtirme ve problem çözme 

amacıyla oyun tabanlı mekaniklerin, estetiğin ve oyun düĢüncesinin kullanılmasıdır. 

Gartner Group‟ta bir uzman olan Burke (2011) oyunlaĢtırmayı yenilikçilik, pazarlama, 

eğitim, çalıĢan performansı, sağlık ve sosyal değiĢim gibi oyun olmayan ortamlarda 

oyun mekaniklerini kullanma olarak tanımlamıĢtır. OyunlaĢtırmanın hedefleri üst 

düzeyde güdülenmeye ulaĢtırmak, davranıĢ değiĢikliği sağlamak, yenilikçiliği teĢvik 

etmektir. Burke (2011) oyunlaĢtırmayı kullanarak güdülenme sağlamak için 4 temel 

araç tanımlamıĢtır: 

 HızlandırılmıĢ dönüt: Gerçek dünyada geri dönüĢüm döngüleri uzun sürelere 

yayıldığından yavaĢtır. OyunlaĢtırma etkileĢimi sağlamak için geri bildirim 

döngülerinin hızını arttırır. 
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 Açık hedefler ve oyun kuralları: Hedeflerin belirsiz ve seçmeli kuralların olduğu 

gerçek dünyanın aksine oyunlaĢtırma, net hedefler ve iyi tanımlanmıĢ kurallarla 

oyuncuları hedeflerine ulaĢtırarak, güçlü hissetmelerini sağlar. 

 Zorlayıcı ortam: Gerçek dünya aktiviteleri nadiren zorlayıcıyken, oyunlaĢtırma 

katılımcıları hedeflere ulaĢmaya zorlayan bir ortam oluĢturur. 

 Mücadele gerektiren ulaĢılabilir hedefler: Gerçek dünyada mücadeleler zor ve 

sıkıntılı olmasa da uzun vadede gerçekleĢir. OyunlaĢtırma katılımı sağlamak için, 

kısa ve ulaĢılabilir hedefler sağlar. 

 

OyunlaĢtırma temelini oyundan alır ve oyunlarda bulunan dönüt, etkileĢim, amaç gibi 

unsurları içinde barındırır. OyunlaĢtırmada amaç öğrenme sürecinin öğrenenler 

açısından daha çekici hale getirerek motivasyonlarını ve bağlılıklarını arttırmaktır. 

OyunlaĢtırma eleĢtirel ve stratejik düĢünerek problem çözme, kontrol duygusu, öğrenme 

ortamına adanmıĢlık ve bireylerin sürece katılımını sağlayarak zengin öğrenme 

ortamları ve kalıcı öğrenme sağlar. Oyun ve oyunlaĢtırmanın farkları Yılmaz (2017) 

tarafından bir tablo halinde gösterilmiĢtir. 

                                

Tablo 1. Oyun ve oyunlaĢtırma arasındaki farklar 

OYUN OYUNLAġTIRMA 

Objeler ve onları kullanmak için kuralları 

vardır. 

Kurallar daha çok verilen görevleri 

tamamlamak içindir. 

Kazanma ve kaybetme vardır. Kaybetme genelde yoktur. Daha çok aksiyon 

aldırmak için desteklenir. 

Bir hikâyesi ve ona göre bir tasarımı vardır. Asıl uygulandığı süreç neyse onu destekler. 

Tümüyle tasarlanmalı ve tek baĢına 

çalıĢmalıdır. 

Var olan sürece entegre olur, ayrı çalıĢır. 

 Üretimi çok pahalı ve karmaĢıktır.  Entegrasyonu basittir. 

 

OyunlaĢtırma ve oyun tabanlı öğrenme birbirine karıĢtırılmaktadır. Oyunla öğretimde 

oyunun içine öğretim öğeleri entegre edilirken, oyunlaĢtırmada mevcut öğrenme 

öğelerinin içine oyun bileĢenleri entegre edilmektedir. Oyun tabanlı öğrenmede oyun 

öğrenmeyi sağlamak için kullanılırken, öğretim ortamının oyunlaĢtırılmasında oyun 

yoktur. 
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OyunlaĢtırma sadece eğitim alanında faydalanılan bir yöntem değildir. Teknolojik araç 

gereçlerin yaygınlaĢmasıyla birlikte birçok sektör oyunlaĢtırma öğelerinden 

faydalanmaya baĢlamıĢtır. Sağlık ve spor alanında Nike Plus, sosyal alanda ise Swarm 

oyunlaĢtırmanın en iyi örneklerindendir. Swarm kullanıcıların yer bildirimi yapabildiği, 

gittikleri yerleri puanlayabildiği ve mekânlar hakkında öneriler alabildiği bir 

uygulamadır. Yaptıkları yer bildirimleri sayesinde rozet kazanılmakta ve haftalık en 

fazla rozeti kazanan lider tablosuna yerleĢmektedir. Nike Plus ise kullanıcıları daha 

fazla spor yapmaya teĢvik etmeyi amaçlayan, formda kalmalarına yardımcı olmak için 

tasarlanan bir fitness uygulamasıdır. Bu uygulamada spor yapan kullanıcılar çeĢitli 

görevleri yerine getirerek lider tablosuna yerleĢtirilir. Bu görevler belli bir mesafenin 

koĢulması gibi kullanıcıların zorlanmadan yapabileceği kısa görevler olarak 

tasarlanmıĢtır. Günlük yapılan spora iliĢkin bilgiler anında sosyal medya üzerinde 

paylaĢılarak, alınan beğeniler kullanıcının müziğine yansıtılır, böylece kullanıcı spor 

yaparken dönüt alır. 

 

Diğer bir oyunlaĢtırma örneği Inactivity Tracker ile fiziksel aktivitelerden pek 

hoĢlanmayanlar, yerinden kalkmamaya spor yapmaktan daha çok ihtiyaç duyanlar için 

geliĢtirilmiĢ, diğer fitness uygulamalarındaki gibi puan toplamak, arkadaĢlarla yarıĢmak, 

rozet kazanmak için terlemeye ve yorulmaya gerek olmayan bir uygulamadır. Joe 

Boxer‟in ürettiği pijamayı giydikten sonra uygulamayı indiriyorsunuz ve göreviniz 

hiçbir Ģey yapmamak. 

 

ĠĢ yaĢamında LinkedIn çok önemli bir ihtiyacı gideren, geleceği parlak olan bir 

oyunlaĢtırma örneğidir. Çevrimiçi özgeçmiĢ (CV) yükleyerek kiĢiler eğitim bilgilerini, 

daha önceki iĢ deneyimlerini, sertifikalarını, hatta hobilerini bu portala ekleyerek diğer 

kiĢilerle iletiĢim sağlanabilmektedir. LinkedIn siteye üye olurken, tüm bilgileri almak 

yerine e-posta ve Ģifre ile üyelik sağlamaktadır. Tüm bilgileri almak için kullanıcıyı 

sıkmayan bir oyunlaĢtırma örneği geliĢtirmiĢtir. Bir sonraki giriĢte profil bilgilerinin 

doldurulması halinde ne kadar profil gücü kazanılacağını göstermektedir. ÇalıĢılan 

Ģirketler, sertifikalar gibi CV‟nizi oluĢturacak bilgileri girdikçe kullanıcının gücü artar 

ve güncel durum da profil sayfasının üst kısmında yüzde ile gösterilir. 

 

Eğitsel ortamlar için oyunlaĢtırma bireyi kazandırılmak istenen davranıĢa teĢvik etmek, 

motivasyonunu arttırarak ortama bağlılığını sağlamak için oyun dinamiklerini, 
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bileĢenlerini ve oyun yapısını eğitim ortamında kullanmaktır. Eğitim bağlamında 

oyunlaĢtırma, sadece bilgi ya da beceri öğretimine oyun eklemek değil, oyun 

karakteristikleri ile bütünleĢtirerek öğrencilerin mevcut öğrenme ortamında öğrenmesini 

kolaylaĢtırmaktır (KarataĢ, 2014). OyunlaĢtırmanın öğretim ortamına entegrasyon süreci 

program geliĢtirmenin 4 temel öğesinden olan kazanımlar kısmıyla baĢlayacak, içeriğin 

tasarlanması, öğretme öğrenme sürecinin düzenlenmesiyle devam edecek ve ölçme 

değerlendirme sürecinin netleĢmesiyle sonlanacaktır. Eğitimin oyunlaĢtırılması 

sürecinin baĢarılı olması için oyun dinamikleri, mekanikleri ve bileĢenlerinin öğretim 

programına baĢarılı bir Ģekilde entegre edilmesi gerekmektedir. OyunlaĢtırılmıĢ 

öğrenme ortamlarında her öğrenci artık bir oyuncu ve derste tamamlanması gereken bir 

oyundur (Sheldon, 2011). 

 

Eğitsel oyunlaĢtırma örnekleri olarak Microsoft Ribbon Hero ile MS Office programını 

öğretmek amaçlanır. Office eğitimini kolay ve eğlenceli hale getirmek için, farklı 

düzeylerde görevlerin verildiği ve her görevin belli bir puana karĢılık geldiği bir 

uygulamadır. BaĢlangıçta tüm kullanıcılar aynı görevle baĢlar ve zaman içinde görevler 

kullanılan özelliklere göre özelleĢir. Görevlerin ne oranda gerçekleĢtiği ve puanlar 

sosyal medya üzerinden yayınlanabilir. Ayrıca lider tablosu sayesinde kiĢi diğer 

kullanıcılar ile kendi puanını karĢılaĢtırabilir. Eğitim alanında yapılan diğer bir 

uygulama Khan Academy, ücretsiz ders materyalleri barındıran aynı zamanda puan, 

rozet gibi kullanıcının öğrenme görevlerine katılımı ve görevleri tamamlaması 

sonucunda ilerleme istatistikleriyle oyunlaĢtırma unsurlarına yer veren bir çevrimiçi 

öğrenme ortamıdır. Bu ortamda öğrenen hedefleri gerçekleĢtirmek amacıyla, öğrenme 

aktivitelerine katıldıkça puan toplar ve topladığı puanlar ile farklı avatar kilitlerini 

açabilir ya da kiĢisel avatarlarını özelleĢtirebilir. 

 

The Gamification of Learning and Instruction‟da Kapp (2012) oyunlaĢtırmayla ilgili 

bazı yanlıĢ yargılara yer vermiĢ ve düzenlemeye çalıĢmıĢtır. 

 OyunlaĢtırma yalnızca madalyalar, puanlar, ödüller değildir. OyunlaĢtırmada oyun 

temelli düĢünme daha önemlidir. 

 Öğrenmenin önemsizleĢtirilmesi değildir. Doğru tasarlanmıĢ bir oyun öğrenmeyi 

etkili hale getirir. 

 Yeni değildir. OyunlaĢtırmayı oluĢturan öğeler yıllardır kullanılmaktadır. 
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 Eğitimcilere yabancı değildir. 

 Her öğrenme durumuna uygun değildir. 

 Kolayca oluĢturulamaz. 

 Sadece oyun mekanikleri değildir. 

 

ġümĢet (2014), oyunlaĢtırma sürecinin hafife alınmaması gerektiğini, her Ģeyi oyuna 

çevirmenin, ciddi oyunların iĢ yerinde oynanmasının, puan-rozet-sıralama üçlüsünün bir 

sürece entegre etmenin oyunlaĢtırma olmayacağına dikkat çekmektedir. OyunlaĢtırma 

süreci puan-rozet-sıralama üçlüsünün bir süreçte kullanılmasından daha karmaĢık bir 

süreçtir. Oyun dinamikleri, mekanikleri ve bileĢenleri itina ile bir sürece entegre 

edilebilirse baĢarılı bir oyunlaĢtırma süreci iĢletilmiĢ olur. Aksi takdirde bir iĢi yapana 

rozet takmak, oyunlaĢtırma sürecini basite indirgemiĢ olur.  

 

2.2.1. OyunlaĢtırma modeli 

 

Werbach ve Hunter oyunlaĢtırma yaklaĢımını açıklayabilmek için 3 kategoriden oluĢan 

bir oyunlaĢtırma modeli geliĢtirmiĢtir. Bu kategorileri oluĢturan oyunlaĢtırma unsurları; 

dinamikler, mekanikler ve bileĢenlerdir. 

 

 

        ġekil 1. Werbach'ın piramitsel oyunlaĢtırma çerçevesi 

 

A) Dinamikler: OyunlaĢtırma ortamındaki oyun kurallarından bağımsız olan tasarım 

çözümleridir. Oyuncuların oyun mekanikleriyle etkileĢimini sağlayan eylemlerdir 

(Werbach, 2016; Zichermann ve Cunningham, 2011). OyunlaĢtırmanın oyuncu üzerinde 

yaratacağı etkinin tasarlanmasında oyun dinamiklerinden faydalanılır. 
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 Kısıtlamalar: Her oyunlaĢtırma ortamında bulunur ve oyuncunun özgürlüğünün 

sınırlarını çizer. Herkes için aynı, açık, net ve anlaĢılabilir olmalıdır. 

 Duygular: OyunlaĢtırma ortamında eğlenme duygusu önemlidir. Kazanma sonucu 

ortaya çıkan haz, oyuncunun oyuna devam etmesi için önemli bir unsurdur. 

 HikâyeleĢtirme: Oyunu kendi içinde tutarlı, devam eden uyumlu bir bütün haline 

getiren yapıdır. 

 Ġlerleme: Oyuncunun geliĢimini gösteren yapıdır. Oyuncu için ilerleme görmek 

önemlidir. 

 ĠliĢkiler: Oyuncunun diğer oyuncularla ve takım arkadaĢlarıyla etkileĢimini ifade 

eder. 

 

B) Mekanikler: Oyunların, oyunsal süreç için çeĢitli fonksiyonları olan bileĢenleridir 

(Deterding, 2012; Kapp, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011). OyunlaĢtırmanın 

veya oyun tasarımının alet kutusu olarak da nitelendirilir (Werbach, 2016). 

 Meydan okuma: Oyuncunun oyunu kazanmak ve seviye atlamak için yapması 

gereken amaçları ifade eder. 

 ġans faktörü: Oyun sürecinde Ģans faktörü de vardır. OyunlaĢtırma için olmazsa 

olmaz bir koĢuldur. 

 ĠĢ birliği ve yarıĢma: Oyuncu kazanmak için diğer oyuncularla iĢ birliği yapar ya da 

mücadele eder. 

 Geri bildirim: Oyun sırasında geri bildirim, oyuncuya ne durumda olduğunu 

gösterir ve ilerleme duygusunu pekiĢtirir. 

 Kaynak edinimi: Oyuncu oyun sırasında amacına ulaĢabilmek için belirli kaynakları 

toplama gereksinimi duyar. 

 Ödüller: Oyuncunun baĢarısını gösterir. Ödüller statü, eĢya, güç ve eriĢim olmak 

üzere dört ana kategoriye göredir. 

 ĠĢlemler: Oyun sırasında diğer oyunculardan alma ya da diğer oyunculara satma gibi 

takas iĢlemlerini ifade eder. 

 Sıra: Her oyuncunun oyun oynamak için fırsata sahip olmasıdır. 

 Kazanma durumu: Oyunu kazanma durumunu ve derecesini ifade eder. 

 

C) BileĢenler: OyunlaĢtırılan sürece entegre olmuĢ, oyuncuyla direk etkileĢime 

geçen tasarım unsurlarıdır. 
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 Kazanımlar: Oyuncunun belirli bir görevi yerine getirmesi karĢılığında aldığı 

ödüldür. 

 Avatar: Oyuncunun oyunlaĢtırma ortamında kullandığı karakterin görsel temsilidir. 

 Rozetler: Oyuncunun oyun içindeki baĢarı durumunu temsil eden görsel öğelerdir. 

Rozetler bireylerin çeĢitli kriterlere göre sınıflandırıldığı alanlarda kullanılmaktadır. 

Yükseköğretimdeki ilerleme derecelerini gösteren bir unvan, askeriyedeki rütbeler 

gibi hiyerarĢi ve düzen göstergesidir. 

 Koleksiyonlar: Oyun içerisinde rozet gibi belirli öğeleri toplamaktır. 

 Zorlu mücadele: Oyuncunun her seviye sonunda aĢması gereken ve bir sonraki 

seviyeye geçmesini sağlayan meydan okumadır. 

 SavaĢlar: Oyun içerisinde mücadele etmeyi ve rakibi yenmeyi ifade eder. 

 Ġçeriği serbest bırakmak: Belirli Ģartları yerine getirdikten sonra, oyunun içeriğiyle 

ilgili kilitleri açma durumudur. 

 Hediye verme: Diğer oyunculara sanal para, eĢya gibi nesneleri hediye etmedir. 

 Liderlik tablosu: Oyuncuların puanlarına göre yerleĢtikleri listedir. 

 Seviyeler: Oyuncunun oyun içerisindeki ne kadar iyi ya da kötü olduğunu gösteren 

bileĢendir. 

 Puanlar: Oyuncunun oyun içerisinde yaptığı eylemlerin karĢılığında aldığı sayısal 

ifadelerdir. 

 Görevler: Oyun içerisinde yapılması beklenen bileĢenlerdir. 

 Sosyal grafikler: Sosyal ağ deneyiminin oyun içerisindeki uzantısıdır. 

 Takımlar: Aynı hedefe ulaĢabilmek için grup halinde çalıĢmadır. 

 Sanal eĢyalar: Oyun sürecinde toplanan ve değeri olan sanal nesnelerdir. 

 

2.2.2. Oyuncu türleri  

 

OyunlaĢtırmanın en önemli unsurlarından biri oyunu oynayan oyunculardır. Oyuncular, 

oyunun bir parçası olmaya gönüllü olan katılımcılardır. Her oyuncunun motivasyonu, 

beklentisi ve oyun üzerindeki katılımı farklıdır. Farklı oyuncular, farklı oyunları 

oynamayı farklı nedenlerle seçerler (Yee, 2006). Bireylerin bu farklılıklarından yola 

çıkarak, Bartle (1996) oyun ve oyunlaĢtırılmıĢ ortamdaki oyuncu tiplerini x ve y 

eksenlerinin ayırdığı dört bölümün temsil ettiği dört ana karakter Ģeklinde ifade etmiĢtir. 
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Dört farklı karaktere sahip oyuncular baĢaranlar, kâĢifler, katiller ve sosyaller olarak 

adlandırılmıĢtır. 

 

ġekil 2. Oyuncu tipleri (Bartle, 1996; Xu, 2011) 

 

1. Killer (Katiller): Bu kitle tüm oyuncular arasında az bir oranda bulunur. Oyun 

içindeki kurallar, ilerleme ve görevlerden çok diğer oyunculara odaklıdırlar ve diğer 

oyuncuları yenme üzerine çalıĢırlar. BaĢkalarına karĢı güç göstermeyi severler. Hangi 

kural ya da nasıl olduğuyla ilgilenmeden rakiplerini elemeyi isterler. Elerken de 

kuralları pek önemsemezler. Aksiyon ve Ģiddet içeren oyunları severler. Liderlik tablosu 

ve puanlamadan hoĢlanırlar. 

 

2. Achiever (BaĢaranlar): Bu kitle görevlerden hoĢlanır. Kendisi verilen görevi 

baĢardığı sürece, diğer oyuncuların baĢarmasında sorun görmez. Tek amaçları verilen 

görevi hızlıca tamamlayarak, sonuca ulaĢmaktır. Sonuç odaklıdırlar ve ilerleme 

durumunu görmek hoĢlarına gider. Seviye ve hedeflerden hoĢlanırlar. 

 

3. Socializer (SosyalleĢenler): Bu kitle diğer oyuncularla etkileĢim içinde olmaktan 

hoĢlanır. ĠĢ birliği içinde çalıĢma, diğer oyuncularla yardımlaĢmayı sever. Liderlik 

tablosu gibi diğer oyuncularla ilgili konulara odaklıdırlar. Oyun içerisinde bir geliĢme 

olduğunda, oyunu devam ettirmek yerine bu geliĢmeyi diğer oyuncularla paylaĢmayı 

tercih eder. 

 

4. Explorer (Gezginler): Bu kitle oyundaki diğer oyuncular ve görevlerden çok 

oyunun kendisiyle ilgilenir. Oyundaki tüm alanları, özellikle gizli alanları bulmaktan 
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keyif alırlar. Oyun içerisinde herhangi bir etkileĢime girmez, ancak tüm oyuna hâkim 

olmayı isterler. Oyun içerisinde özgürce dolaĢabilmeleri motivasyonlarını canlı tutar. 

 

2.2.3. OyunlaĢtırma tasarımı 

 

OyunlaĢtırma süreci uzmanlık düzeyinde bir tasarım gerektirmektedir. Gartner, 

Werbach ve Hunter (2012) D6 diye adlandırılan bir tasarım modeli geliĢtirmiĢtir. 

 

 

ġekil 3. D6 oyunlaĢtırma tasarımı (Werbach ve Hunter, 2012) 

 

Hedefleri belirleme: OyunlaĢtırmada yapılacak ilk iĢin belirlenmesi bu modelin ilk 

aĢamasını oluĢturmaktadır. Hedefler farklı odaklardaki hedefleri barındırmamalı, kesin 

net ve ölçülebilir olmalıdır. Bu hedeflere SMART hedefler denir ve SMART 

kelimesinin her harfi ile bu hedeflerin nasıl olması gerektiği aĢağıdaki gibidir (Altuğ, 

2017). 

 Specific (Kesin, net, açık ve spesifik) 

 Measurable (Ölçülebilir ve standart kabul edilmiĢ ölçü birimleriyle ifade 

edilebilen) 

 Attainable (Görülebilir ve eriĢilebilir) 

 Realistic (Gerçekçi ve Ģirket kaynaklarına uygun) 

 Time-Bound (Süreli, belli bir zaman aralığında baĢlayan ve biten Ģekilde) 

 

Hedef davranıĢları betimleme: OyunlaĢtırma tasarımında hedefleri belirledikten 

sonra, bu hedeflere ulaĢmak için oyuncuların hangi davranıĢları gerçekleĢtirmesi 

gerektiğinin tespit edilmesi bu aĢamanın temelini oluĢturmaktadır. Hedef davranıĢların 

eksiksiz olarak belirlenmesi, oyunlaĢtırma sürecinin baĢarılı olması açısından önemlidir. 



19 

 

Hedef davranıĢlarla birlikte bu davranıĢları ölçecek ölçüm araçlarının tespit edilmesi de 

bu aĢamada yapılmaktadır. 

Oyuncu türlerini belirleme: OyunlaĢtırma sistemini kullanacak ve oyunlaĢtırma 

etkinliklerine katılacak gruba oyuncular denmektedir. Bu aĢamada hedef kitle olan 

oyuncuların tespit edilmesi amaçlanmaktadır. Her birey, her topluluk farklı özellikler 

gösterir. Hedef kitlenin iyi analiz edilmesi gerekmektedir. Oyuncuları neyin ne kadar ve 

nasıl motive edeceğini bilmeli ona göre aĢama aĢama ilerlenmelidir. 

 

Etkinlik döngüsünü tasarlama: OyunlaĢtırma tasarımında kullanılan iki tür etkinlik 

döngüsü bulunmaktadır: bağlılık döngüsü (engagement loop) ve ilerleme basamakları 

(progression stairs). Bağlılık döngüsü oyunlaĢtırma sisteminde kullanıcıya sistemin 

nasıl cevap vereceğini etkinlik düzeyinde tanımlamaktadır (ġekil 4). Ġlerleme 

basamakları oyunlaĢtırmanın genel akıĢının nasıl olacağını gösterir (ġekil 5). 

 

ġekil 4. Etkinlik çemberi (Werbach ve Hunter, 2012) 

 

 

ġekil 5. Ġlerleme basamakları (Werbach ve Hunter, 2012) 

 

 

Eğlence öğelerini ilave etme: OyunlaĢtırma sisteminin arkasında insan psikolojisi yer 

alır. OyunlaĢtırma sisteminin oyuncu için cazip olması, kullanıcının motive olması, iyi 
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hissetmesi ve eğlenmesi gerekir. Bu yüzden kullanıcının sistemi gönüllü olarak 

kullanabilmesi için eğlence unsurları sisteme ilave edilmelidir. Eğlence unsuru da kendi 

içinde kategorilere ayrılır (Altuğ, 2017). 

 Hard Fun (Zor eğlence): Oyunun kurgu olarak kazanılması zor, ilerleme oldukça 

oyuncunun eğlenmesi sağlanabilen eğlence tipidir. 

 Easy Fun (Kolay eğlence): Oyuncuların kafa boĢaltması ve eğlenmesi amaçlı, 

oyunu kolayca keĢfedebilmesini sağlayan basit eğlence tipidir. 

 People Fun (Ġnsanlarla eğlence): Oyuncuların birlikte bir Ģeyleri baĢarmaları ve 

bunu yaparken de eğlenmelerini sağlayan eğlence tipidir. Takım çalıĢması ve çoklu 

oyunculu ortamlarda tercih edilir. 

 Serious Fun (Ciddi eğlence): Oyuncularda eğlenmenin yanında, eğlenirken de 

davranıĢ değiĢiklikleri ve öğrenmeleri hedefleyen eğlence tipidir. 

 

Uygun araçları belirleme: Belirlenen hedef ve oyuncu türlerine uygun oyun 

dinamikleri ve mekanikleri oyunlaĢtırmaya dâhil edilerek oyunlaĢtırma tasarımı 

gerçekleĢtirilir. OyunlaĢtırma için eğitimcilere önerilen platformlar aĢağıda 

listelenmiĢtir (Kapp, Blair ve Mesch; 2014). 

 Axonify 

 Badgeville 

 BigDoor 

 Bunchball 

 GameEffective 

 Gamify 

 Mozilla‟s Open Badges Project 

 MindTickle 

 OnPoint Dijital 

 Knowledge Guru 

 

2.2.4. OyunlaĢtırmanın temelleri 

 

Bireyleri istenilen davranıĢlara yönlendirmek için oyunlaĢtırmanın dayandığı bazı 

kuramlar bulunmaktadır. OyunlaĢtırma için temel alınan öğretme ve öğrenme kuramları, 

Kapp (2012) tarafından incelenmiĢ ve Tablo 2.de sunulmuĢtur. 
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Tablo 2. OyunlaĢtırmanın temelindeki öğretme ve öğrenme kuramları 

          Kuram OyunlaĢtırma tasarımına etkisi 

Sosyal Öğrenme Kuramı Öğrenen istenen davranıĢı modelden 

gözlemleyerek, davranıĢı içsel olarak 

değerlendirir. 

BiliĢsel Çıraklık Gerçek ortamlarda öğrenen geri bildirimle 

desteklenmeli ve etkinliklerde öğrenene 

rehberlik edilmelidir. 

Akıcılık Öğrenenin ilgisi sürekli belirli bir seviyede 

tutulmalıdır. Sistem öğrenene göre kendini 

ayarlayabilmeli, çok kolay ya da zor 

olmamalıdır. 

Operant KoĢullanma Öğrenenin ilgisini devamlı hale getirmek için 

uygun ödül, puan ve rozet kullanılmalıdır. 

ARCS Motivasyon Kuramı Öğrenenin dikkati çekilerek, uygun mücadele 

seviyeleri hedeflenmelidir. Böylelikle öğrenen 

baĢarılı olacağına dair güven duyar ve 

motivasyon sağlanmıĢ olur. 

Malone‟nun Ġçsel Motivasyon Öğretimi 

Kuramı 

Meydan okuma, fantezi ve merak unsurları 

içerir. 

Lepper‟in Ġçsel Motivasyona Yönelik Öğretim 

Tasarımı Ġlkeleri  

Öğrenme kontrolü, meydan okuma, merak ve 

konuyu diğer öğeleriyle birlikte ele almayı 

içerir. 

Öğrenmeye Yönelik Ġçsel Motivasyon 

Taksonomisi 

Meydan okuma, merak, kontrol, iĢ birliği, 

yarıĢma ve algılama gibi içsel ve dıĢsal 

motivasyon unsurları içerir. 

Özerklik Kuramı Öğrenene özerk, yetkin ve diğerleriyle 

bağlantılı olma fırsatları sunar. 

Aralıklı ÇalıĢma Zaman içerisinde tekrar oynayarak, oyun 

içerisindeki içeriğin tekrar edilebilmesini 

sağlar. 

Öğrenme Desteği Öğrenene baĢlangıçta yoğun rehberlik 

sağlanır. Zaman içerisinde öğrenen 

problemleri kendi çözebilecek duruma 

gelinceye kadar azalarak devam eder. 

Olaysal Bellek  Oyun içerisindeki duygular öğrenene 

hatırlatılır. 

 

 

 

OyunlaĢtırmanın dayandığı temel kuram motivasyondur. Motivasyon belirli bir amaç 

için bireyin performans gösterme arzusunu ifade eder (Keller ve Deinmann, 2012). 

Motivasyon kavramı içsel ve dıĢsal motivasyon olmak üzere ikiye ayrılmaktadır. Ġçsel 

motivasyon, bireyin dıĢsal bir ödül olmadan, kendi isteğiyle bir görevi yerine 

getirmesidir. Örneğin spor yapmak, kitap okumak, daha sağlıklı beslenmek gibi. Ġçsel 

motivasyon, dıĢ dünyanın etkileri olmadan bireyin kendi içsel süreçleri sayesinde 

üretilir (Zichermann ve Cunningham, 2011). DıĢsal motivasyon bir ödül almak ya da 
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cezadan kaçınmak için, yerine getirilen görevlerdir. Yani motivasyon kiĢinin içinden 

gelmez, dıĢ etkenlere bağlıdır. Bir kurs sonunda alınacak sertifika, yapılan ödevin 

sonucunda alınan puan dıĢsal motivasyona örnek verilebilir. DıĢsal motivasyon 

çevremizi saran dıĢ dünyanın etkilerinden ortaya çıkar (Zichermann ve Cunningham, 

2011). 

 

Altuğ (2017) oyunlaĢtırma sürecinde kullanıcının içsel motivasyona sahip olmasının 

önemli olduğuna dikkat çekmektedir. DıĢsal motivasyona sahip bir oyunlaĢtırma süreci, 

kısa sürede baĢarılı sonuçlar verse de uzun vadede baĢarılı olmaz. DıĢsal motivasyonu 

sağlayan ödül ortadan kalkınca davranıĢ devam etmez. OyunlaĢtırmanın kullanıcıda 

davranıĢ değiĢikliği meydana getirmesi için, dıĢsal olan motivasyon sürecinin içsel 

motivasyona dönüĢmesi gerekir. Ġçsel motivasyona dönüĢmesi için önemli olan da 

ödüldür.  

 

Ödül; sürecin tamamlayıcısı, değiĢken, seviye ilerledikçe artan ve sürprizlerle dolu 

olmalıdır. Bu sayede ödül olmayan aĢamalarda da kullanıcının motivasyonu canlı olur 

ve oyun içinde kalmaya devam eder. Oyuncu ödülü bilmeli, onun için yarıĢmalı ancak 

ödül ortadan kalktığında da oyuncunun istenilen davranıĢa gönüllü olarak devam 

etmesini sağlayacak Ģekilde seçilmelidir. Bu yüzden ödül, davranıĢ değiĢikliğini devam 

ettirecek bir ödül olmalı ve sürecin tamamlayıcısı olacak Ģekilde belirlenmelidir. 

BaĢarılı bir oyunlaĢtırma sürecinden beklenen kazandırılmak istenen davranıĢın yaĢam 

alıĢkanlığına dönüĢmesidir.  

 

2.3.  Eğitim ve OyunlaĢtırma 

 

Eğitim, bir kiĢinin yetenek, tutum ve diğer davranıĢ biçimlerini geliĢtirdiği ve öğrendiği 

süreçlerin tümüne denir. Tüm hayat boyunca devam eder ve ortam bağımsızdır. Öğretim 

ise planlı, programlı ve belli bir amaca yönelik olarak kiĢilere bilgi ve yetenek 

aktarmaya çalıĢılan bir süreçtir. Öğretim eğitimin alt kümesidir (Altuğ, 2017). 

Eğitim ve toplum karĢılıklı birbirini etkileyen kavramlardır. Eğitimin toplumun 

kalkınmasında önemli bir etken olduğu gibi, toplum da eğitimi etkiler. Bu etkileĢim 

süreci bireyler arasındaki farklılıkları da önemli kılmaktadır. GeliĢen teknoloji 

sayesinde, artık teknolojiyle doğan, büyüyen bir nesil mevcuttur. Prensky (2001) bu 

nesle „dijital yerliler‟ adını vermiĢtir. Bilgiye çok hızlı ulaĢabilen, bilgisayar oyunlarını 



23 

 

ev ödevlerine, görsel ve videoları düz metin yerine tercih eden, gününün büyük bir 

bölümünü internette geçiren neslin, ders kitaplarına, tebeĢir tahta sistemine uyum 

sağlaması, öğrenmeye motive olması ve katılması zordur. Bu yüzden eğitime 

teknolojinin entegre edilmesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarının öğrencilerin ilgisini 

çekmesi, video oyunların eğitimde kullanılırsa baĢarılı sonuçlar vereceğini 

göstermektedir. EtkileĢimli medya ve video oyunları çağında yetiĢen öğrenciler için 

sınıf ortamında oyunlaĢtırmanın ilgi çekici ve motive edici olması kaçınılmaz bir 

sonuçtur (Glover, 2013). Oyun tasarımının eğitim sürecine aktarılarak öğrencilerin 

dikkat ve motivasyonun arttırılması ile baĢarılarının ve derse yönelik tutumlarının 

olumlu yönde etkilenmesi eğitimin oyunlaĢtırılması olarak tanımlanabilir (Yıldırım, 

2016). 

 

Ġnsanlar öğrendikleri bilgilerin hepsini hatırlayamaz, sadece önemli gördükleri 

akıllarında kalır. Öğrenilen bilgilerin unutulmaması ve kalıcı öğrenmeler sağlamak için 

pekiĢtireçler kullanılmalıdır. En önemli pekiĢtireç ise, kiĢinin yaparak yaĢayarak yani 

deneyimleyerek öğrenmesidir. Eğitim de kalıcı öğrenmeler sağlamak, öğrencilerin 

yaparak yaĢayarak öğrenmesi ön plandadır. Uygulamalı öğrenmeyi sağlayan bu 

ortamlar için oyunlaĢtırma teknolojisi kullanılabilir. Sınıf ortamında yapılan 

oyunlaĢtırmalarda oyun mekaniklerinin öğrencilerin içsel motivasyonlarını arttırdığı 

bilinmektedir (FiĢ Erümit, 2016).  

 

Geleneksel öğrenme ile karĢılaĢtırıldığında oyunlaĢtırma birkaç özellikle ön plana 

çıkmaktadır. Bunlar hızlı geribildirim, motivasyonu arttırma ve öğrenci odaklı 

yaklaĢımdır (FiĢ Erümit, 2016). 

 Hızlı Geribildirim: OyunlaĢtırma öğrencilere hızlı geri bildirim vermeyi 

gerektirmektedir. Geleneksel sınıf ortamı genellikle hataları cezalandıran ve yaratıcı 

düĢünmeye çok fazla fırsat vermeyen katı bir sistemdir. OyunlaĢtırma öğrencilerin 

hata yapacağını varsayarak deneme yapmalarını sağlayan düĢük riskli oyun ortamları 

tasarlamayı amaçlamaktadır. 

 Motivasyonu Arttırma: OyunlaĢtırma öğrencilerin motivasyon ve bağlılığını 

arttırma açısından uygun bir ortam yaratmaktadır. 

 Öğrenci Odağı: OyunlaĢtırma uygulamaları incelendiğinde öğrenci deneyiminin 

oyunlaĢtırma için çok önemli olduğu görülmektedir. Geleneksel yöntemin aksine 
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oyunlaĢtırma ile uygun tasarımlar yapılarak öğrencilerin, öğrenci merkezli içeriklere 

odaklanması ve seçimlerini kendisinin yapması sağlanabilmektedir. 

 

Öğrencilerin temel problemleri motivasyon ve ilgi eksikliğidir. Bu eksikliğin 

oyunlaĢtırma ile kapatılabileceği, oyunlaĢtırmanın hata yapma ve hatalarından öğrenme 

sürecini etkin kullanmasının öğrenciler üzerinde olumlu etki oluĢturacağı, 

oyunlaĢtırmanın duygusal ve sosyal yönden öğrencileri destekleyeceği öngörülebilir 

(Lee ve Hammer, 2011). Banfield ve Wilkerson (2014) eğitimde oyunlaĢtırma 

kullanılmasını motivasyon açısından incelemiĢlerdir. Öğrencilerin dıĢsal pekiĢtireç ile 

güdülenip, not alma kaygısıyla sınıfta olduklarını düĢünmektedirler. Ancak içsel 

motivasyona sahip bir öğrenci, sınıfta bulunmak ve daha fazla bilgi almak istediği için 

sınıf etkinliklerine katılır. Bunun yolu ise oyunlaĢtırmadan faydalanmaktır. 

 

Eğitimde oyunlaĢtırma, ders süresince öğrenciler arasında bir yarıĢ ortamı yaratacağı ve 

rekabet oluĢturacağı düĢüncesiyle yanlıĢ algılanabilir. Fakat oyunlaĢtırma süresince 

öğrenciler birbirleriyle yarıĢ içerisinde olmazlar, aslında kendileri ile yarıĢırlar. Bunun 

en açık göstergesi oyun tasarımını kullanan Farmville, Criminal Case gibi oyunlarda 

kullanıcıların birbirleriyle yarıĢmak yerine, arkadaĢlarına yardımcı olmadan bir üst 

seviyeye geçememeleridir. Bu yardımlaĢma yapısı, sınıftaki tasarımda da uygun bir 

Ģekilde yer alırsa, öğrencilerin derse olan ilgileri ve motivasyonları artacaktır (Yıldırım, 

2016). Urh, Vukovic ve Jereb (2015), oyunlaĢtırmanın kullanıldığı uygun geliĢtirilmiĢ 

öğrenme ortamlarının doyumu, bağlanmayı, etkililiği ve öğrenci etkililiğini 

arttırabileceğini belirtmiĢlerdir. Doğru kurgulanmıĢ oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme 

ortamlarında görev ve beceriler dengelenerek, öğrencilerin akıĢın içinde kalması 

sağlanır. 

 

2.4.  Algoritma 

 

Algoritma bir sorunun çözümü için, sonlu sayıda adım biçiminde iyice tanımlanmıĢ, 

sonlu bir kurallar kümesi anlamına gelmektedir (Köksal,1981). Programlamada adım 

adım iĢlem basamaklarının yazılması iĢlemini algoritma olarak adlandırılır. Bu sayede 

ilk bakıĢta karmaĢık görünen problemler daha küçük parçalara ayrıldığı için, öncekine 

oranla daha kolay çözülebilir hale gelmektedir. Programlamanın yanı sıra matematikte 

ve günlük hayatta birçok iĢlemi farkında olmadan algoritmalar yoluyla yapmaktayız. Bu 
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yüzden çocukların algoritma deneyimlerini arttırmak, problem çözme becerilerini büyük 

ölçüde geliĢtirecektir. Bu da ilerleyen yıllardaki eğitim hayatlarında ve günlük 

yaĢamlarında da farklı düĢünebilmelerine yardımcı olacak ve iĢlemleri daha hızlı 

yapabilmelerini sağlayacaktır. Günlük hayattan bir örnekle algoritma mantığını 

açıklamak gerekirse çay demleme iĢleminin algoritması aĢağıdaki gibi yazılabilir. 

 1.Adım: Çaydanlığın alt kısmına suyu doldur. 

 2.Adım: Çaydanlığı ocağa koy. 

 3.Adım: Ocağı yak. 

 4.Adım: Suyun kaynayıp kaynamadığını kontrol et. 

 5.Adım: Su kaynamaya baĢlamıĢsa çaydanlığın üst kısmına çayı ekle, baĢlamamıĢsa 

4.Adım‟a dön. 

 6.Adım: Çayın üzerine sıcak suyu ekle. 

 7.Adım: Ocağı söndür. 

 

Algoritma yapıları iĢlev ve kullanımlarına göre üç gruba ayrılabilir. Ġlk grup “doğrusal” 

ya da “sıralı” olarak adlandırabileceğimiz gruptur. Sıralaması belli olan ve belirli sırayla 

iĢletilmesi gereken komutları içerir. Çay demleme adımlarının anlatıldığı örnekte yer 

alan ilk üç adım sıralı algoritma iĢlemlerine örnek verilebilir. Ġkinci algoritma grubu 

“karar” ya da “mantıksal” olarak adlandırabileceğimiz gruptur. Bu grupta 

algoritmamıza yön verecek çeĢitli kararları verdireceğimiz karar komutları yer 

almaktadır. Çay demleme örneğinde 5.Adımda yer alan “Su kaynamaya baĢlamıĢsa 

çaydanlığın üst kısmına çayı ekle, baĢlamamıĢsa” ifadesi karar yapısına örnek olarak 

verilebilir. Burada algoritmamız iki farklı duruma göre iki farklı iĢlem yapacaktır. 

 

Üçüncü algoritma grubu da “döngü” olarak adlandırabileceğimiz iĢlemleri 

yapabildiğimiz gruptur. Bu grupta belirli iĢlemleri istediğimiz koĢul sağlanana kadar 

tekrar ettirebilmemiz mümkündür. Bu sayede bir adım birden fazla kez kullanılabilir. 

Çay demleme örneğinde yer alan 4.Adım ve 5.Adım istediğimiz koĢul sağlanana kadar 

yani su kaynayana kadar iĢlemin tekrar edilmesini sağlar yani burada bir döngü iĢlemi 

vardır. Karar ve döngü yapılarının kullanım adedi ve kullanım Ģekli algoritmamızın 

geniĢliğini ve kapsamını belirler. 
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Algoritmada baĢlangıç olarak problem durumu net bir Ģekilde belirlenmelidir. Daha 

sonra problem analiz edilmeli ve problem çözümü için ulaĢılmak istenen sonuca 

ulaĢtıracak adımlar belirlenmelidir. 

 

Algoritmanın 3 temel bileĢeni vardır. 

 DeğiĢkenler: DıĢarıdan girilen ve bizim oluĢturduğumuz değerleri tutan 

elemanlardır. 

 Algoritma: Adımların mantıksal bir sıra ile yazılmasıdır. 

 AkıĢ diyagramı: Algoritmaların görselleĢtirilmesi sırasında oluĢturulan ve Ģemaları 

birbirine bağlayan kutulardır. 

 

OluĢturulan yazılım algoritmaları yukarıdaki bileĢenleri içermesine ek olarak aĢağıdaki 

kriterleri de sağlamalıdır. 

 Algoritmada yer alan her adım belirleyici ve net olmalı, yoruma açık olmamalıdır. 

 Ġstenen iĢlemleri tamamladıktan sonra algoritma sonlanmalıdır. 

 ĠĢlem süresince karĢılaĢılabilecek tüm durumları kapsayacak Ģekilde yazılmalıdır. 

 

ġart olmamakla birlikte algoritmalar kendi içerisinde baĢka algoritmaları da içerebilir. 

Örnek vermek gerekirse yukarıda algoritmanın bir sonu olması gerektiğinden söz 

edilmiĢti. Bilgisayarda yaptığımız iĢlemler birden fazla algoritmanın iç içe veya ardıĢık 

bir Ģekilde çalıĢıp sonlanmasından oluĢur. Bu algoritmalar sonlanırken sıradaki 

algoritmanın devreye girebileceği Ģekilde tasarlanır. Bu sayede bilgisayarı kullanan kiĢi 

iĢlemleri sonlanmadan devam ediyormuĢ gibi görür. 

 

2.5.  Erken Çocukluk Dönemi  

 

Erken çocukluk dönemi okul öncesi dönemi de içine alan 2-6 yaĢ arasına denk gelen 4 

yılı ifade eder (ġiĢman, 2016). Çocukların öğrenmeye en açık olduğu dönem erken 

çocukluk dönemi olduğu için eğitimlerinde izlenecek yol büyük önem kazanmaktadır. 

Yapılan araĢtırmalara göre, 17 yaĢına kadarki zihinsel geliĢmenin %50‟sinin 4 yaĢına, 

%30‟unun ise 4 yaĢından 8 yaĢına kadar oluĢtuğu, 18 yaĢına kadar gösterilen okul 

baĢarılarının %33‟ünün 0-6 yaĢına kadar aldıkları eğitime bağlı olduğu görülmüĢtür 

(Tekiner, 1996). Görüldüğü gibi zihinsel geliĢimin yarısı bu dönemde 
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gerçekleĢmektedir. Bu yüzden erken çocukluk döneminde çocuklara kazandırılacak 

beceriler oldukça önemli hale gelmektedir. Okul öncesi dönem yaĢamın diğer 

dönemlerine nazaran ihmale hiç tahammülü olmayan bir dönemdir. GeliĢimim doğum 

öncesinden sonra en hızlı olduğu bu dönemin hasarları kalıcı ve yaĢama yön verici 

olmaktadır (Koçyiğit vd., 2007). 

 

Günümüzde anasınıfı öğretmenlerinin, çoğunlukla çocukların akademik becerilerini 

arttırmak amacıyla onların matematiksel ve okuma-yazmayla ilgili yeteneklerini 

geliĢtirmeye daha çok eğilimli oldukları bilinmektedir (Dağlıoğlu ve Çakır, 2007). 

Matematiksel iĢlemler de temelde belli sıralı adımları içeren algoritmalar olduğundan, 

çocukların algoritma becerilerinin geliĢtirilmesi matematiksel becerilerinin de 

geliĢmesini sağlayacaktır. Okul öncesi çocukların birlikte keĢifler yapabilecekleri, 

deneyimlerini paylaĢabilecekleri, birlikte öğrenmekten zevk alabilecekleri ortamlara 

ihtiyaçları vardır. Bunu sağlamanın en kolay yolu da oyun etkinliklerini içeren öğrenme 

ortamları tasarlamaktır. Erken çocukluk döneminde yer alan çocuklar için oyun büyük 

önem taĢımaktadır.  

 

Çocuk yaĢamı için gerekli olan birçok bilgi ve becerileri oyun ortamında 

öğrenmektedir. Çocuk için yaĢamı öğrenme aracı olan oyun büyük öneme sahiptir. 

Oyun oynarken çocuk mutlu olur. Çocuğun büyümesi ve sağlıklı geliĢmesi için 

beslenme, sevgi ve bakım ne kadar gerekli ise oyun da o kadar gereklidir (Koçyiğit vd., 

2007). Oyun temelde okul öncesi çocukların içinde yaĢadığı toplumsal çevrelerini 

yeniden biçimlendirdikleri, yeniden ürettikleri çocuğa özgü bir etkinliktir (Sevinç, 

2005). 

 

Oyunun çocuk geliĢimi açısından faydaları Ģu Ģekilde sıralanabilir; 

 Oyun, çocuğun kendisini ifade etmesidir. 

 Oyun, çocuğa hiç kimsenin öğretemeyeceği konuları kendi deneyimleri ile 

öğrenmesi yöntemidir. 

 Oyun, çocuğun iĢidir. 

 Oyun, bir uyumdur. 

 Oyun, çocuğun iç dünyasını yansıtan bir aynadır. 

 Oyun, çocuğun kiĢiliğinin geliĢimini sağlayan en ideal ortamdır. 
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 Oyun, çocuğu yetiĢkin yaĢamına hazırlayan son derece önemli bir araçtır. 

 Oyun, çocuğun sosyal ve ahlaki değerleri öğrendiği bir arenadır (Uluğ 1997, Akt. 

Koçyiğit vd., 2007). 

 

Erken çocukluk döneminde oyun, çocuğun geliĢimi ve eğitimi için bu kadar 

önemliyken, farklı teknikler ve ortamlar tasarlanarak daha kalıcı öğrenmeler 

sağlanabilir. Bu tekniklerden biri de oyunlaĢtırmadır. Oyun dıĢı içeriklerde oyun 

tasarımının kullanılması olarak tanımlanan oyunlaĢtırma; reklam, ticaret, eğitim gibi 

birçok alana uygulanabilir. Oyun tasarımı ile öğrencilerin motivasyonunu ve bağlılığını 

arttıran oyunlaĢtırma, öğrencilerin derse olan ilgilerinde pozitif bir etkiye sahiptir. Ġlgi 

ve motivasyonu artan öğrencinin akademik baĢarısı da artacaktır (Yıldırım ve Demir, 

2014). 

 

2.6.  OyunlaĢtırmayla Ġlgili ÇalıĢmalar 

 

Özgür, Çuhadar ve Akgün (2018) yürüttükleri “Eğitimde OyunlaĢtırma 

AraĢtırmalarında Güncel Eğilimler” isimli tarama çalıĢmasında, oyunlaĢtırma 

kavramının temel alındığı çeĢitli anahtar kelimeler ile 2008-2017 yılları arasındaki 

makaleleri taramıĢlar, 177 araĢtırmadan 72‟sini incelemiĢlerdir. Bulgulara göre 

oyunlaĢtırma konusundaki en fazla yayının 2016 yılında gerçekleĢtiği görülmüĢtür. 

AraĢtırmaların çoğunun örneklem büyüklüğünün 31-100 arasında olduğu, örneklemin 

çoğunun lisans öğrencilerinden oluĢtuğu ve ağırlıklı olarak basit/tesadüfi örneklem 

tekniğine baĢvurulduğu belirlenmiĢtir. Ġncelenen araĢtırmalarda mühendislik eğitiminin 

çalıĢılan alan olarak öne çıktığı görülmüĢtür. Oyun bileĢenleri bazında yapılan 

değerlendirmede ise daha çok puan bileĢeninin kullanıldığı ve motivasyon kuramının 

sıklıkla tercih edildiği belirlenmiĢtir. 

 

Baiturova ve Alagöz (2018) yürüttükleri “MüĢteri Sadakatini Etkileyen Bir Araç Olarak 

OyunlaĢtırma” isimli çalıĢmada, oyunlaĢtırmanın müĢteri sadakatini etkileyip 

etkilemediğini incelemiĢlerdir. AraĢtırma Kırgızistan‟da baĢarılı bir firma olan ve 

oyunlaĢtırma unsurlarını sıklıkla kullanan „Beeline‟ GSM operatörü üzerinde 

yapılmıĢtır. Online ankete bu firmanın 352 müĢterisi dâhil edilmiĢtir. AraĢtırmada 

müĢterilerin karĢılaĢtıkları oyunlaĢtırmaya verdikleri tepki ve firmaya olan 

bağımlılıklarını nasıl etkilediği çeĢitli analizlerle test edilmiĢtir. Sonuçta oyunlaĢtırma 
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aracılığıyla özel müĢteri olmak isteği ve oyunlaĢtırma aktivitelerinin eğlenceli olması 

faktörünün müĢteri sadakati üzerinde anlamlı ve pozitif etkiye sahip olduğu tespit 

edilmiĢtir. 

 

ġahin vd. (2017) yürüttüğü “Uzaktan Eğitimde OyunlaĢtırma Kullanımı” isimli 

çalıĢmada, uzaktan öğrenenlerin kullanımı için tasarlanmıĢ web tabanlı bir eğitsel 

uygulama olan Soruküp‟ü inceleyerek oyunlaĢtırmanın kullanımını açıklamıĢlardır. 

ÇalıĢma nitel araĢtırma modellerinden bütüncül çoklu ortam durum çalıĢması olarak 

desenlenmiĢtir. ÇalıĢma grubu olarak Açık Öğretim Fakültesi ĠĢletme Bölümü birinci 

sınıf öğrencileri seçilmiĢtir. AraĢtırma bağlamında uzaktan eğitim süreçlerinde 

oyunlaĢtırmanın motivasyonu arttırdığı, öğrenme sürecinin sürdürülebilir olmasına katkı 

sağladığı ve öğrenme sürecini daha eğlenceli hale getirdiği sonucuna ulaĢmıĢlardır. 

 

Sarı ve Altun (2016) yürüttükleri “OyunlaĢtırma Yöntemi ile ĠĢlenen Bilgisayar 

Derslerinin Etkililiğine Yönelik Öğrenci GörüĢlerinin Ġncelenmesi” isimli çalıĢmada, 

oyunlaĢtırma unsurlarının öğretim etkinliklerine dahil edilmesinin, öğrencilerin derslere 

karĢı ilgi, motivasyon ve ders katılımı üzerindeki etkileri hakkında öğrenci görüĢlerini 

tespit etmeyi amaçlamıĢlardır. AraĢtırma nitel araĢtırma yöntemlerinden durum 

çalıĢması olarak tasarlanmıĢtır. AraĢtırmanın örneklemi Mesleki ve Teknik Anadolu 

Lisesi, BiliĢim Teknolojileri Bölümünün ikinci sınıfında (10.sınıf) öğrenim gören 

toplam 27 öğrenci oluĢturmaktadır. ÇalıĢmada „sayı sistemleri‟ ve „Mantıksal kapı 

devreleri‟ konusu 4 hafta boyunca, oyunlaĢtırma etkinlikleri dâhil edilerek iĢlenmiĢtir. 

OyunlaĢtırma sürecinde öğrencilerin verilen görevleri yerine getirmelerine bağlı olarak 

sergilemiĢ oldukları performanslar, sınıf içinde çeĢitli materyallerle (yıldız, rozet, lig 

tablosu gibi) ve sınıf dıĢında elektronik grafiksel sunumlar halinde sosyal medya 

aracılığıyla sürekli paylaĢılmıĢtır. Öğrenciler süreçte gözlem formlarıyla gözlenmiĢ, ek 

olarak 4 haftalık sürenin sonunda rastgele seçilen 7 öğrenciyle mülakat yapılmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda öğrencilerin derslere karĢı ilgi ve motivasyonunun yükseldiği ve 

ders katılımları konusunda isteklerinin arttığı bulgularına ulaĢılmıĢtır. 

  

Yıldırım (2016) yürüttüğü “OyunlaĢtırma Temelli Öğretim Ġlke ve Yöntemleri Dersi 

Öğretim Programının GeliĢtirilmesi, Uygulanması ve Değerlendirilmesi” isimli 

çalıĢmasında, oyunlaĢtırma kavramının eğitim sürecindeki etkisini, bir öğretim 

programının nasıl oyunlaĢtırılacağını araĢtırmayı amaçlamıĢtır. ÇalıĢma karma desende 
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yürütülmüĢtür. AraĢtırmanın örneklemi, Gazi Üniversitesi Eğitim Fakültesi Ġlköğretim 

Matematik Öğretmenliği 2.sınıf öğrencileridir. ÇalıĢma sonuçlarına göre oyunlaĢtırma, 

öğrencilerin baĢarı ve tutumları üzerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Öğrenci algılarına 

bakıldığında; sürecin algılanmasında oyunlaĢtırma bileĢenlerinden en fazla etkiye 

dinamiklerin, sonra bileĢenlerin ve sonra da mekaniklerin sahip olduğu görülmektedir. 

Öğrencilerin eğitimin oyunlaĢtırılması iliĢkin düĢünceleri de olumludur. 

 

Kalkan (2016) “3B Sanal Dünyalarda OyunlaĢtırmanın Ortaokul 5.sınıf Öğrencilerinin 

BaĢarı, AkıĢ ve Tutumlarına Etkisinin AraĢtırılması” isimli çalıĢmasında, 

oyunlaĢtırılmıĢ sanal öğrenme ortamlarının öğrencilerin baĢarı, akıĢ ve tutumlarına 

etkisini araĢtırmayı amaçlamıĢtır. Bu amaçla Second Life platformu üzerinde Sürat 

Pateni sporuna ait oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek iki öğrenme ortamı tasarlanmıĢtır. ÇalıĢma 

ortaokul 5.sınıf seviyesindeki 134 öğrenci ile yürütülmüĢtür. Analizler sonucunda her 

iki grubun baĢarı düzeyleri, akıĢ düzeyleri ve 3B sanal ortamda kıĢ sporlarını 

öğrenmeye yönelik tutumları arasında anlamlı fark bulunurken, 3B sanal ortamlara 

yönelik tutumları arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme 

ortamlarının öğrencilerin hoĢuna gittiği, sporu eğlenerek öğrendikleri, tekrar vakit 

geçirmek istedikleri ve uygulamadan sonra bu spora ilgilerinin oluĢtuğu tespit 

edilmiĢtir. 

 

Ar (2016) yürüttüğü “OyunlaĢtırmayla Öğrenmenin Meslek Lisesi Öğrencilerinin 

Akademik BaĢarı ve Öğrenme Stratejileri Kullanımı Üzerine Etkisi” isimli 

çalıĢmasında, oyunlaĢtırmayla öğrenmenin meslek lisesi öğrencilerinin akademik baĢarı 

ve öğrenme stratejileri üzerine etkisini ortaya koymayı amaçlamıĢtır. AraĢtırma 

kapsamında oyunlaĢtırma içeren bir eğitsel araç tasarlayarak etkililiği incelenmiĢtir. 

AraĢtırma sonucunda oyunlaĢtırmayla öğrenmenin meslek lisesi öğrencilerinin 

akademik baĢarılarını arttırdığı görülmüĢtür. Aynı zamanda oyunlaĢtırma ile öğrenme 

öğrencilerin sahip olduğu öğrenme stratejileri alt faktörleri biliĢsel stratejileri ve 

metabiliĢsel stratejilerini kullanımını arttırmıĢtır. Öğrenciler oyunlaĢtırmayla öğrenmeyi 

eğlenceli, faydalı ve rekabetçi bulmuĢlardır. 

FiĢ Erümit (2016) yürüttüğü “OyunlaĢtırma YaklaĢımının Eğitimde Kullanımı” isimli 

çalıĢmasında; tasarım, kuram, uygulama üçlüsünün etkileĢimi ile yapılan tasarım tabanlı 

bir çalıĢma gerçekleĢtirmiĢtir. Birinci ve ikinci aĢamada bir yüksek lisans dersi, üçüncü 

aĢamada bir lisans dersinin oyunlaĢtırılması yapılmıĢtır. Her aĢamada uygulama 
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süresince yapılan etkinlikler ve ders süreci öğrenciler tarafından eğlenceli bulunmuĢtur. 

Tüm aĢamalarda genelde sosyal oyunların entegre edildiği uygulamalar beğenilmiĢ ve 

öğrencilerin motivasyonlarını arttırmada olumlu katkı sağlamıĢtır. KiĢisel özellikler, 

yaĢ, cinsiyet ve oyun tercihlerinin oyunlaĢtırma etkinliklerinin oluĢturulmasında önemli 

bir etken olduğu belirlenmiĢtir. 

 

MeĢe (2016) yürüttüğü “HarmanlanmıĢ Eğitim Ortamlarında OyunlaĢtırma 

BileĢenlerinin Etkililiği” isimli çalıĢmasında; oyunlaĢtırma bileĢenleri kullanarak 

harmanlanmıĢ eğitim ortamlarının etkililiğini arttırmayı amaçlamıĢtır. AraĢtırmanın 

amacı kapsamında Eğitimde BiliĢim Teknolojileri dersi iki ayrı grup olarak açılmıĢtır. 

AraĢtırmanın deney grubunda etkinlikler ve oyunlaĢtırma bileĢenleri kullanılmıĢ, 

kontrol grubunda bunlara yer verilmemiĢtir. AraĢtırmanın verilerine göre gruplar 

arasında akademik baĢarı, motivasyon ve duygu durumu açısından bir farklılık 

oluĢmamıĢtır. Ancak katılımcılar oyunlaĢtırma bileĢenlerinin ilgi çekici olduğunu 

belirtmiĢlerdir. Ayrıca katılımcıların çevrimiçi katılımlarında oyunlaĢtırma 

bileĢenlerinden ödülün, rekabetin, seviyenin, rozetin ve kısıtlamanın etkili olduğu 

görülmüĢtür. 

 

Harrold (2015) yürüttüğü “Oyun Tasarımının Öğrenci Motivasyonu ve Öğrenme 

AlıĢkanlıkları Üzerine Etkisi” isimli çalıĢmasında,  oyunlaĢtırılmıĢ öğretim programının 

öğrenciyi motive eden öğrenme alıĢkanlıkları üzerine etkisini araĢtırmayı amaçlamıĢtır. 

ÇalıĢmada bir yıllık öğretim sürecinin tamamını oyunlaĢtırılmıĢ öğretim programına 

göre tamamlayarak, öğrencilerle görüĢmeler ve gözlemler yapmıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda öğrencilerin oyunlaĢtırma ile öğrenmeye iliĢkin fikirlerinin olduğu ve olumlu 

tutum geliĢtirdikleri, öz yeterliliklerinin ve motivasyonlarının arttığı gözlenmiĢtir. 

Ayrıca öğrencilerin mevcut öğrenme alıĢkanlıklarının değiĢerek, karmaĢık problemleri 

yönlendirme olmadan çözebildikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

 

Hakulinen vd. (2015) yürüttükleri “Öğrencilerin DavranıĢları Üzerindeki BaĢarı 

Rozetleri Etkisi” isimli çalıĢmada, çevrimiçi öğrenme ortamına oyunlaĢtırma 

unsurlarından baĢarı rozetlerini dahil ederek, algoritma ve veri yapıları konusunu 

öğretmeyi amaçlamıĢlardır. Deney ve kontrol grubu olmak üzere, ders içeriği iki grupta 

da birebir uygulanmıĢtır. BaĢarı rozetleri her iki grupta da uygulanmıĢ, ancak deney 

grubundaki öğrencilerin rozet kazandıklarından haberdar olması sağlanmıĢtır. AraĢtırma 
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sonuçlarına göre baĢarı rozetlerinin öğrenciler üzerinde olumlu etkisinin olduğu, 

öğrencilerin rozete karĢı olumlu tutum geliĢtirdikleri ve motivasyonlarının arttığı 

gözlemlenmiĢtir. 

 

Yıldırım ve Demir (2014) yürüttükleri “OyunlaĢtırma ve Eğitim” isimli çalıĢmada, 

“OyunlaĢtırma nedir ve eğitimde nasıl kullanılır?” problemine çözüm aramayı 

amaçlamıĢlardır. Bu bağlamda 9.sınıf matematik konusu olan Veri konusu seçilerek, 

veri konusuna ait oyunlaĢtırma taslağı hazırlanmıĢtır. Kazanımlar belirlenerek, 

madalyalara ve puanlara bağlanması önerilmiĢtir. Hazırlanan oyunlaĢtırma taslağının 

teoride kalması nedeniyle, bilgisayar ortamına aktarılarak yazılıma dönüĢtürülmesi ifade 

edilmiĢ ve uygulamada dikkat edilmesi gereken noktalara değinilmiĢtir. 

 

Toda vd. (2014) yürüttükleri “OyunlaĢtırma Kavramları ile Öğrencilere Matematik 

Dersinde Yardımcı Olmak için Çevrimiçi Bir Araç” isimli çalıĢmada, ortaokul ve lise 

öğrencilerine matematik derslerinde yardımcı olmak ve öğrencileri matematik 

olimpiyatlarına hazırlamak için, oyunlaĢtırılmıĢ ortamlarda soru çözümünü kapsayan bir 

uygulama geliĢtirmiĢlerdir. Öğrencilere yöneltilen sorular Aritmetik, Geometri ve 

Kombinasyon konuları ile ilgilidir.  GeliĢtirilen sistem öğrencilerin bölünmüĢ 

problemleri rastgele çözmesine olanak tanırken, ayrıca algoritmaları ve bunların 

arkasındaki mantığı anlamaları için belirli sayıda problem çözmesini amaçlamıĢtır. 

Süreçte oyun bileĢenleri ve dinamikleri kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın sonucuna göre, 

öğrencilerin motivasyon ve baĢarılarının arttığı gözlemlenmiĢtir. 

 

Goehle (2013) yürüttüğü “OyunlaĢtırma ve Web Tabanlı Ödev” isimli çalıĢmasında, 

oyun mekaniğinin öğrencinin çevrimiçi matematik ödevine katılımını arttırmak için 

nasıl kullanılabileceğini göstermeyi amaçlamıĢtır. AraĢtırma 60 lisans öğrencisiyle 

yürütülmüĢtür. Öğrenciler web tabanlı bir program üzerinden ödevlere eriĢip, cevapları 

gönderirken, eksiklerini de düzeltebilmiĢlerdir. Öğrenciler ev ödevleri ile ilgili belirli 

görevleri yerine getirdikten sonra deneyim noktaları elde etmiĢlerdir. Bu görevleri 

yerine getirirken ekstra bonuslar ve ödüller kazanmıĢlardır. Öğrencilerin yarısından 

çoğu daha fazla çaba sarf ederek ev ödevlerinin %90‟nı tamamlamıĢtır. AraĢtırmada 

kullanılan puan, ödül, ilerleme, baĢarı gibi oyunlaĢtırma elemanlarının birçok öğrenciyi 

motive ettiği gözlemlenmiĢtir. 
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Kumar ve Khurana (2012) yürüttükleri “Eğlenceyle Bilgisayar Programlamayı 

Öğrenin” isimli çalıĢmada, öğrencilere programlama kavramını öğretmek için bir 

oyunlaĢtırma modeli önermiĢlerdir. AraĢtırmanın sonucunda öğrencilere anket 

uygulayarak, öğrencilerin programlamaya yönelik motivasyonlarını belirlemeye 

çalıĢmıĢlardır. Anket sonuçlarına göre, öğrencilerin oyunlaĢtırma yaklaĢımına ilgi 

gösterdiği, oyunlaĢtırmanın programlama öğretiminde kullanılmasının olumlu sonuçları 

olduğu gözlemlenmiĢtir. Ayrıca öğrencilerin çoğu bu çalıĢmayı bitirdikten sonra da 

oynamaya devam etmiĢtir. Programlama öğretiminde oyunlaĢtırma kullanımının 

öğrencileri cesaretlendirerek, motivasyonlarını arttıracağını belirtmiĢlerdir. 

 

Yapılan alanyazın taraması sonucunda, oyunlaĢtırmanın eğitim, pazarlama gibi pek çok 

farklı alanlarda uygulandığı görülmüĢtür. OyunlaĢtırma ile ilgili yapılan çalıĢmalarda 

oyunlaĢtırmanın kullanımının motivasyonu arttırdığı, dersi sürdürülebilir ve eğlenceli 

hale getirdiği, puan, ödül, ilerleme gibi oyunlaĢtırma öğelerinin kullanımının 

öğrencilerin derse katılım isteklerini arttırdığı sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 
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3. YÖNTEM 

 

Bu bölümde araĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, oyunlaĢtırmanın uygulama süreci, veri 

toplama araçları, veri toplama araçlarının geçerlilik ve güvenirliği, verilerin analizinden 

bahsedilmiĢtir. 

 

3.1.  AraĢtırmanın Modeli 

 

Bu çalıĢma nitel araĢtırma yöntemlerinden eylem araĢtırması olarak yürütülmüĢtür. 

Nitel araĢtırma gözlem, görüĢme ve doküman analizi gibi nitel bilgi toplama 

yöntemlerinin kullanıldığı, algıların ve olayların doğal ortamda gerçekçi ve bütüncül bir 

biçimde ortaya konmasına yönelik nitel bir sürecin izlendiği araĢtırmadır. Eğitim 

alanındaki problemler genel bulgulardan çok açıklayıcı, derinlemesine ve ayrıntılı 

bilgiler gerektirir. Nitel araĢtırma yöntemleri derinlemesine ve ayrıntılı bilgileri 

gerektiren bu türden araĢtırma problemlerini incelemede eğitim araĢtırmalarına önemli 

çıkıĢ noktaları sunmaktadır (Yıldırım, 1999). 

 

Eylem araĢtırması bilimsel araĢtırma yöntemleri ile geliĢim ve değiĢime yönelik 

uygulamaları birleĢtiren bir yaklaĢımdır. Diğer araĢtırma yaklaĢımlarından temel 

farklılığı eylem araĢtırmasının eğitimsel geliĢim ve değiĢimi doğrudan araĢtırma süreci 

içerisinde gerçekleĢtirmeyi amaçlamasıdır (Norton, 2009). Eylem araĢtırmasının en 

yaygın kullanıldığı alanlardan biri eğitimdir. Eylem araĢtırması uygulamacıların ve 

öğretmenlerin iĢlerini daha iyi anlamasına yardımcı olan bir araĢtırma türüdür 

(Glanz,1999). Eylem araĢtırması, gerçek okul ya da sınıf ortamında öğretimin kalitesini 

anlamak ve geliĢtirmek amacıyla, önceden planlanmıĢ, organize edilmiĢ ve diğer 

kiĢilerle paylaĢılabilen bir araĢtırma türüdür (Johnson, 2003). 

 

Eylem araĢtırması bir grup insanın bir problemi tanımlayarak, problemi çözmek için bir 

Ģeyler yapması, çabalarının ne kadar baĢarılı olduğunu görmesi ya da eksikleri varsa 

bunu düzeltmesi, yaparak yaĢayarak öğrenmesidir (O‟Brien, 2003). Eylem araĢtırması 

gerek akademisyenler gerekse de süreç içerisinde araĢtırmacı rolü üstlenen öğretmenler 

tarafından aktif olarak kullanılan ve eğitimin çeĢitli konularında sistematik ve bilimsel 

olarak bilgi elde etme ve uygulamaları geliĢtirme amacıyla yararlanılan bir yöntem 

olarak görülmektedir. Eylem araĢtırmasının eğitim alanındaki en önemli amacı ise, 
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eğitim dünyasında ortaya çıkan gerçekleri sistematik olarak anlamak ve değiĢtirerek 

geliĢtirmeye çalıĢmaktır (Kuzu, 2009). 

 

Eylem araĢtırması eğitim alanında bazı temel özelliklere sahiptir. Bu özellikler aĢağıda 

verilmiĢtir (Johnson, 2002, Akt. Kuzu, 2009). 

 Eylem araĢtırması sistematiktir. 

 AraĢtırmaya bir yanıtla baĢlanmaz. 

 Eylem araĢtırmasının karmaĢık olması gerekmez. 

 Veri toplamaya baĢlamadan önce araĢtırma yeterince planlanmalıdır. 

 AraĢtırma süresi araĢtırma sorusuna, ortama, veri toplama durumuna göre 

değiĢkendir. 

 Gözlemler düzenli ancak gereğinden çok uzun olmamalıdır. 

 Eylem araĢtırmaları basit ve informalden, daha detaylı ve formal biçimlere 

uzanabilir. 

 Eylem araĢtırması bir kuram üzerine kurulabilir. 

 Eylem araĢtırması bir nicel araĢtırma değildir. 

 Eylem araĢtırmalarında nicel yöntemler kullanılabilir, ancak bulguların ya da 

uygulama sonuçlarının geniĢ topluluklara genelleĢtirilmesinde araĢtırmada bazı 

değiĢkenlerin kontrol edilmemiĢ ya da hesaplanmamıĢ olabileceği göz önüne 

alınarak gerekli uyarılar yapılmalıdır. 

 

Eğitim uygulamalarını düzeltmek için eylem araĢtırmalarının önemi büyüktür. Eğitimde 

eylem araĢtırması, eğitim uygulamalarını anlamak, değerlendirmek ve daha sonra 

değiĢtirmek ve iyileĢtirmek için yapılan araĢtırmalardır (Köklü, 2001). Eylem 

araĢtırmaları sorunla ilgili bilgi toplamayı, kaynak taramayı, sorunu çözücü eylemlerle 

geliĢmeyi ve iyileĢtirmeyi sağlamak amacıyla döngüsel bir desenle gerçekleĢtirilir. 

AraĢtırma sürecinde gerçekleĢtirilen sistematik toplantılarda ortaya çıkan sorunlar 

incelenir. KiĢiler konuyla ilgili düĢüncelerini, bilgilerini, sorulara önerdikleri 

çözümlerini ve sonuçlarını paylaĢırlar. Bu yolla araĢtırmanın amaçlarını gerçekleĢtirmek 

için yeni eylem planı tasarlanır (Mills, 2003, Akt. Uzuner, 2005). 
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ġekil 6. Eylem araĢtırmalarının diyalektik döngüsü (Mills, 2003). 

 

AraĢtırmada oyunlaĢtırma uygulamalarının denenmesi, eksikliklerin belirlenerek 

düzeltilmesi ve yeniden yapılandırılması amaçlanmıĢ ve bu yüzden eylem araĢtırması 

yöntemi kullanılmıĢtır. Belirtilen eylem araĢtırması planına göre,  çalıĢma iki aĢamada 

yürütülmüĢtür. Birinci aĢamada çocukların görerek, dokunarak öğrenebilecekleri 

hikâyeler ve rol oynama tekniğinden faydalanılarak algoritma kavramı öğretilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Hikâyelerdeki resimleri sıralamaları istenmiĢ, uygulama sırasında 

gözlemler yapılarak, notlar alınmıĢtır. Alınan notlar ile bir uzmana danıĢılmıĢ, varsa 

eksiklikler belirlenmiĢ ve bir sonraki hafta düzenlemeler yapılarak devam edilmiĢtir. 

 

ÇalıĢmanın ikinci aĢamasında, hikâyelerdeki gözlemlerin ve uzman görüĢünün 

sonucuna göre hazırlanan yazılımın uygulaması yapılmıĢtır. Yazılımda basit resim 

çizim aĢamaları ve günlük hayattaki olayları sıralamaları istenmiĢ, uygulanması 

sırasında da gözlem yapılarak, notlar alınmıĢtır. Uygulanma sırasında yazılımda 

belirlenen eksiklikler, bir sonraki hafta düzeltilerek devam edilmiĢtir. Uygulama 

sırasında sürekli gözlem yapılarak çocukların motivasyonları ve uygulama süresi 

gözlem formu ve araĢtırmacı günlükleri ile kayda alınmıĢtır. Uygulama sonucunda 

kontrol listesinden yararlanılarak, sonuçlar değerlendirilmiĢtir. 

 

3.2.  ÇalıĢma Grubu 

 

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu Konya Ereğli Bil Koleji‟nde Anaokulunda öğrenim 

gören, 12 öğrenci oluĢturmaktadır. ÇalıĢma grubu özellikleri Tablo 3‟te verilmiĢtir. 
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Tablo 3. ÇalıĢma grubu özellikleri                                   
ÇalıĢma grubu                                            Sayı 

  Sayı                                                            12 

  Cinsiyet 

              Kadın                                              3 

              Erkek                                               9  

   YaĢ 

              4-5 yaĢ                                            2 

              5-6 yaĢ                                           10 

 

AraĢtırma 2018-2019 Eğitim-Öğretim yılı güz döneminde robotik kodlama dersi 

kapsamında gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢma grubu olarak okul öncesi dönem çocuklarının 

seçilme nedeni, okuma yazma bilmeyen grup için algoritma eğitiminde kullanılabilecek 

bir yazılımın bulunmamasıdır. Ayrıca oyunlaĢtırma öğelerinden faydalanılarak 

oluĢturulan kodlama etkinliklerinin okul öncesi dönem öğrencilerinde diğer öğrenci 

gruplarına göre daha etkili olacağı düĢünüldüğünden okul öncesi dönem çocukları 

çalıĢma grubu olarak tercih edilmiĢtir. Bu dönemde verilen eğitimlerin kalıcı 

öğrenmeler sağlaması, ileriki eğitim-öğretim hayatlarında faydalı olacağı düĢüncesi de 

diğer bir nedenidir. 

 

3.3.  OyunlaĢtırılmıĢ Uygulama Süreci 

 

Tablo 4.Uygulama sürecinin takvimi 

Hafta Uygulama Konular 

Hafta 1 Rol oynama Algoritma, sıra nedir? 

Günlük hayattan algoritma örnekleri 

Hafta 2 Hikâyeler                                          Hikâyedeki resimleri eĢleĢtirme, resimleri sıralama 

Hafta 3 Hikâyeler Hikâyedeki resimleri eĢleĢtirme, resimleri sıralama 

Hafta 4 Hikâyeler Hikâyedeki resimleri eĢleĢtirme, resimleri sıralama 

Hafta 5 Yazılım Basit resim çizimleri sıralama 

Hafta 6 Yazılım Basit resim çizimleri sıralama 

Hafta 7 Yazılım Günlük hayattan olaylar çizimlerini sıralama 

Hafta 8 Yazılım Günlük hayattan olaylar çizimlerini sıralama 

 

Eylem araĢtırması planına göre oyunlaĢtırma sürecinin ilk haftasında okul öncesi dönem 

çocuklarıyla rol oynama tekniğinden faydalanılarak algoritma ve sıra kavramı 
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öğretilmeye çalıĢılmıĢtır. Günlük hayatta yaptığımız iĢlemler sınıfta canlandırılarak bir 

iĢlemde sıra, sıra olmazsa bu iĢlemlerin gerçekleĢtirilemeyeceği anlatılmaya 

çalıĢılmıĢtır. DiĢ fırçalama, akıllı tahtayı açma gibi iĢlemlerin sırası gösterilmiĢ ve 

algoritmanın sıra olduğu anlatılmıĢtır. Daha sonra kapıdan dolaba ulaĢmak, arkadaĢının 

yanına gitmek için hangi sırayı takip etmeleri gerektiği gösterilmiĢ, sonra çocuklardan 

yapmaları istenmiĢtir. 

 

Ġkinci hafta belirlenen hikâyelerin resimlerinin çıktısı alınarak, çocuklara hikâye 

okunmuĢ ve hikâyedeki resimler öğretmen tarafından sıralanarak gösterilmiĢtir. Hikâye 

seçiminde çocukların eğleneceği, okul öncesi dönem grubuna uygun değerler eğitimini 

anlatan hikâyeler belirlenmiĢtir. Hikâyeler öğretmen tarafından sıralandıktan sonra, her 

çocuğun hikâyedeki resimleri sıralaması istenmiĢtir. Çocuklar hikâyedeki resimleri 

sıralarken, hikâye her çocuk için tekrar okunmuĢ, resimlerle hikâyeyi eĢleĢtirmeleri 

sağlanmıĢtır. Sıralama yaparken her çocuk yapana kadar beklenmiĢ, doğru sıralamayı 

yapana ödül olarak cinsiyetine uygun renkte hazırlanan rozetler verilmiĢtir. 

Hikâyelerden örnek resimler (ġekil 7) ve kızlar için pembe erkekler için mavi 

hazırlanan rozetlerin görselleri (ġekil 8) aĢağıdaki gibidir. 

 

   

ġekil 7. OyunlaĢtırılmıĢ süreç için belirlenen hikâyelerin görselleri 

 

 

ġekil 8. Rozetlerin görselleri 
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Hikâyelerin uygulama süresi üç haftadır. Her hafta farklı hikâyeler belirlenmiĢtir. Ders 

içerisinde önce seçilen hikâye öğrencilere okunarak hikâyedeki karakterleri ve 

hikâyenin içeriğini öğrenmeleri sağlanmıĢ, sonrasında hikâyedeki adımlar algoritma 

mantığına uygun Ģekilde anlatılmıĢtır. Bunun ardından öğrencilerden hikâye içinden 

seçilen görsellerle hikâyedeki olayları hikâyenin akıĢına uygun olarak sıralamaları 

istenmiĢtir. Ġlk hafta hikâyedeki görsellerin fazla olması sebebiyle, çocuklar sıralama 

yaparken zorlanmıĢlardır. Diğer haftalarda hikâyelerin görselleri azaltılarak devam 

edilmiĢtir. Görsellerin azaltılması sayesinde, çocuklar sıralama yaparken zorlanmadan 

devam etmiĢlerdir. Motivasyonlarını canlı tutmak için, doğru sıralamanın sonucunda en 

fazla rozete sahip olanın akıllı tahtada oyun oynama hakkına sahip olacağı çocuklara 

belirtilmiĢtir. 

 

Çocukların hikâyelerdeki görselleri sıralamasının gözlemleri sonucunda, hazırlanan 

yazılımda da görsel sayısı ona göre belirlenmiĢtir. Yazılımda ilk hafta basit resim çizim 

aĢamalarını sıralamaları istenmiĢtir. Yazılıma giriĢte çocuklar kendi cinsiyetlerine 

uygun avatar seçimiyle baĢlamıĢtır. 

 

 

ġekil 9. Avatar seçimi 

 

Kendi cinsiyetlerine uygun avatar seçiminden sonra, basit resim çizim aĢamalarını 

sıralamıĢlardır. Yazılımın sol üst köĢesinde cinsiyetlerine uygun avatar, sağ üst köĢede 

ise ilerlemelerini gösteren durum çubuğu yer almaktadır. Ayrıca sıralamayı bitirdikten 

sonra, onay verebilecekleri bir buton bulunmaktadır. 
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ġekil 10. Yazılım ekran görüntüsü 

 

Sıralamayı doğru yaptığı takdirde gülen bir yıldız ifadesi çıkmaktadır. Bu gülen yıldız 

sıralamayı doğru yaptıklarını ve iĢlemde baĢarılı olduklarını göstermek için eklenmiĢtir. 

Yıldızın altında yer alan devam butonuyla sıradaki ekrana geçmeleri sağlanmıĢtır. 

 

 

ġekil 11. Gülen yıldız 

 

Sıralamayı yanlıĢ yaptığında ise, üzgün bir yıldız ifadesi çıkmaktadır ve birkaç saniye 

bekletmektedir. Yıldızın altındaki ilerleme çubuğu dolduğunda çocuk, devam 

edebilmektedir. YanlıĢ yapıldığında oyundan soğutma gibi istenmeyen etkiler 

yaĢanmaması için kısa bir süre bekleterek tekrar deneme Ģansı verilmektedir. 
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ġekil 12. Üzgün yıldız 

 

Basit resim çizimlerini belirli sayıda tamamlayan çocuk, seviyeyi bitirdikten sonra 

avatarını özelleĢtirebilmektedir. 

 

 

ġekil 13. Avatar özelleĢtirme 

 

Yazılımın ilk haftasında basit resim çizimlerini bitiren çocuğa ödül olarak, oyun 

oynama hakkı verilmiĢtir. Sıralamayı bitiren çocuk hazırlanan yazılım ile direk oyuna 

yönlendirilmektedir. Çocuğa oyun oynaması için belirli bir süre verilmiĢtir. Süre 

dolduğunda yazılım tekrar çocuğu sıralamaya yönlendirmektedir. 

 

 

ġekil 14. Oyun ekranı ve ilerleme çubuğu görüntüsü 
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Yazılımın ikinci haftasında çocuk yine basit resim çizim aĢamalarıyla devam etmiĢtir. 

 

 

ġekil 15. Basit resim çizimi 

 

Yazılımın ikinci haftasında, basit resim çizimlerini bitiren çocuğa ödül olarak, en son 

sıraladığı basit resim çizimi boyama olarak verilmiĢtir. 

 

 

ġekil 16. Basit resim çizimi 

 

 

 

ġekil 17. Çocuklara verilen boyamanın görseli 
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Basit resim çizimlerini bitiren çocuk, yazılımın 3. haftasında günlük hayattaki olayların 

sıralamasını yapmıĢtır. Olayların sıralamasında resim sayısı biraz daha fazla 

kullanılmıĢtır. 

 

 

ġekil 18. Olaylar 
 

 

ġekil 19. Olaylar 

 

Olayların sıralamasını doğru bir Ģekilde bitiren çocuğu, ödül olarak yazılım oyuna 

yönlendirmektedir. Oyun için çocuğa belirli bir süre verilmiĢtir. Bu süre ilerleme 

çubuğunda gösterilmektedir. 

 

 

ġekil 20. Oyun anında ekran görüntüsü 
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3.4.  Verilerin Toplanması 

 

ÇalıĢmada veri toplama araçları olarak araĢtırmacı günlükleri, gözlem formu ve kontrol 

listesi kullanılmıĢtır. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme uygulamalarında, çocukların süreç 

içerisindeki durumlarını değerlendirmek ve eksiklikler varsa belirlemek için araĢtırmacı 

günlükleri ve gözlem formundan yararlanılmıĢtır. Yapılan uygulamaların sonucunda her 

çocuk için kontrol listesi hazırlanarak, verilen eğitim değerlendirilmiĢtir. 

 

3.4.1. AraĢtırmacı günlükleri 

 

Nitel araĢtırma sürecinde günlükler araĢtırmacılar ve katılımcılar tarafından yazılabilir. 

AraĢtırmacılar tarafından gerek veri toplama gerekse yansıtma amacıyla yazılan 

günlükler araĢtırmacı günlükleri olarak bilinir. Nitel araĢtırma sürecinde yazılan 

araĢtırmacı günlüğü gerçekleĢtirilen araĢtırmayı anlamada, araĢtırmacının araĢtırma 

konusu ve süreciyle iliĢkisini bilmede, araĢtırmacının kimliğini görmede ve süreçte 

yaĢanan zorlukları ve bunların çözümünü anlamada baĢka araçlarla elde edilemeyecek 

veriler sağlayabilir. Bunun için araĢtırmacı günlüğünün sistematik ve düzenli olarak 

yazılması gerekir (Ersoy, 2016). AraĢtırmacı, günlük tutmak suretiyle, her gün ne 

yaptığı üzerinde düĢünme, disipline olma, ne yaptığını gözden geçirme ve araĢtırmada 

sergilediği geliĢimi gösterme olanağına kavuĢur. Ayrıca raporunu hazırlarken gerekli 

gördüğü yerlerde günlüklerinden alıntı yapmasına olanak sağlar (Ekiz, 2016, Akt. 

ġahin, 2011). 

 

AraĢtırmacı günlüğü, eylem araĢtırması sürecinde hangi aĢamalardan geçildiğini, 

araĢtırmanın ilerleyen aĢamalarında nelere gereksinim duyulduğu gibi bilgiler 

içermektedir. AraĢtırmacı günlük ile “ne”, “nasıl”, “neden” gibi soruları kendisine 

yöneltebilmekte, böylelikle ilerleyen aĢamalarda araĢtırması için uygun yaklaĢımları iĢe 

koĢabilmektedir (Çuhadar, 2008). 

 

AraĢtırma kapsamında, süreç baĢladığı ilk günden itibaren günlükler ile kayda 

alınmıĢtır. AraĢtırmacı günlüğünün örneği (Ek-1) verilmiĢtir. Süreç içerisinde günlükler 

bir uzmanla değerlendirilerek, uygulama sırasında varsa eksikler belirlenmiĢ ve eksikler 

giderilerek uygulamaya devam edilmiĢtir. 
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3.4.2. Gözlem formu 

 

Gözlem; belli eğitsel amaçları gerçekleĢtirmek için  herhangi bir olay ya da varlığı, 

önceden hazırlanmıĢ bir plan çerçevesinde incelemek, demektir (Büyükkaragöz, 1997). 

Gözlem ile birlikte birey tüm yönleriyle derinlemesine incelenir (Yıldırım ve ġimĢek, 

2006). Gözlem doğal ortamda yapılmalıdır. Gözlemin doğal ortamda yapılması gözlem 

tekniğinin en önemli özelliğidir (Karasar, 2014). 

 

Gözlem tekniğinin bazı temel özellikleri bulunmaktadır. Stake‟e (1995) göre; 

 Gözlem bir durumu derinlemesine inceleyerek, o durum hakkında detaylı veriler 

toplamayı sağlayan bir yöntemdir. 

 Gözlem boyunca önemli durumları not almak gerekir. 

 Gözlem sırasında gözlem günlüğü tutulması, verilerin unutulmaması ve analizi için 

kolaylık sağlar. 

 Gözlem notları, gözlem sırasındaki olayları anlamayı kolaylaĢtırır. 

 Gözlemler sırasında gözlem formu kullanmak, odaklanılması gereken önemli 

konulara ve detaylara iĢaret eder, ayrıca gözlem verilerini kaydetmek için 

önemlidir. 

 Gözlem formu derinlemesine incelenmek istenen durumlara göre oluĢturulmalıdır. 

 

Gözlem; katılımlı ve katılımsız gözlem olarak ikiye ayrılır. Katılımsız gözlemde, 

gözlemci olayların içinde bulunmaz ve dıĢarıdan olayları gözlemler. Katılımlı gözlem 

ise, gözlemci araĢtırma ortamına girerek birinci elden verileri toplar (Çepni, 2009). 

Katılımlı gözlemde, katılımsız gözleme göre daha çok veri toplanabilir. Bu çalıĢmada 

araĢtırmacının oyunlaĢtırılmıĢ etkinliklerin planlanması ve yürütülmesi sürecinin içinde 

bulunması nedeniyle katılımlı gözlem yapılmıĢtır. 

 

AraĢtırmanın yazılım ve hikâye aĢamalarında, oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarının 

süreç içerisinde, çocuklar açısından durumları gözlenmiĢ ve sınıf öğretmenleri 

tarafından gözlem formunda kayda alınmıĢtır (Ek-2). 

 

OyunlaĢtırılmıĢ sürece uygun olarak belirlenen hikâyelerin ve hazırlanan bilgisayar 

yazılımının, çocukların süreç içerisindeki derse olan motivasyonu, katılımı ve öğrenme 
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durumlarına etkililiği gözlem formunda kayda alınarak değerlendirilmiĢtir. Süreç 

içerisinde, gözlemler sonucunda eksiklikler varsa tespit edilmiĢ, belirlenen eksiklikler 

düzeltilerek kalıcı öğrenmeler sağlamak hedeflenmiĢtir. 

 

3.4.3. Kontrol listesi 

 

Kontrol listesi, öğrencinin bir davranıĢı öğrenmesi ya da bunun değerlendirilmesi 

aĢamasında neleri, hangi sıra ile ve nasıl yapılacağını izlemek amacıyla kullanılır. 

Öğrenciden beklenen performansın en önemli gözlenebilir yanlarını içerir. Kontrol 

listeleri daha çok süreci ölçen ve kurallara uyulup uyulmadığını, belli iĢlem yollarının 

izlenip izlenilmediğini, bir davranıĢın gösterilip gösterilmediğini belirleme de kullanılır. 

ĠĢin yapılmasında gösterilmesi gereken davranıĢlar “var-yok” iliĢkisinde belirtilir 

(Eğitim Vaktim, 2011). 

 

Kontrol listelerinin temel özellikleri aĢağıda sıralanmıĢtır: 

 Bir iĢin yapılması sırasında, bu iĢlemin nasıl ve hangi sıra ile yapılacağını gösterir. 

 Performansın en önemli ve gözlenebilir yanlarını gösterir. 

 Performansı oluĢturan davranıĢın ne kadarına sahip olunduğunu gösterir. 

 DavranıĢın varlığını ya da yokluğunu gösterme olanağı verir (Eğitim Vaktim, 

2011). 

 

AraĢtırma da verilen eğitimin sonucunda kazanımlar belirlenerek her çocuk için ayrı 

hazırlanan kontrol listesiyle (Ek-3) verilen eğitim değerlendirilmiĢtir. Çocuklara 

kazanımları gösteren sorular sorularak “var-yok” Ģeklinde belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. 

 

3.5.  Geçerlik ve Güvenirlik ÇalıĢmaları 

 

Geçerlilik ve güvenirlik kavramları, yöntemi ne olursa olsun nicel ya da nitel bir 

araĢtırmanın bilimselliğini ve bilimsel yönteme uygun bir biçimde meydana getirildiğini 

gösteren en önemli ölçütlerdir (Çuhadar, 2008). 
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Geçerlilik, genel olarak bir test veya ölçeğin ölçülmek istenen Ģeyi ölçme derecesini 

ifade ederken, güvenirlik ise, bir testin veya ölçeğin ölçmek istediği Ģeyi tutarlı ve 

istikrarlı biçimde ölçme derecesini ifade eder (AltunıĢık vd, 2004, Akt. Çuhadar, 2008). 

Nitel araĢtırma yönteminde geçerlilik ve güvenirliğin sağlanmıĢ olması için, 

inandırıcılığın, aktarılabilirliğin, güvenirliğin ve onaylanabilirliğin sağlanması 

gerekmektedir (Shenton, 2004, Akt. ġahin, 2011).  Buna göre nitel araĢtırma yürüten bir 

araĢtırmacı, çalıĢması süresince çalıĢma objeleri ile uzun süreli etkileĢim sağlamak, 

derinlik odaklı veri toplamak, veri çeĢitlemesi yapmak ve uzman görüĢleri almak gibi 

yöntemlere baĢvurabilir (ġahin, 2011). 

 

AraĢtırmacı tarafından çalıĢmanın geçerlilik ve güvenirliğini sağlamak için aĢağıdaki 

yöntemlere baĢvurulmuĢtur: 

 AraĢtırmacı veri toplama süresince ortam ve katılımcılarla uzun süreli etkileĢimde 

bulunmuĢtur. 

 Farklı veri toplama araçları kullanılarak, veri çeĢitlemesi yapılmıĢtır. 

 Gözlem formu ve kontrol listesi uzman görüĢü alınarak hazırlanmıĢtır. 

 Uygulama süreci içerisinde araĢtırmacı günlükleri ve gözlem formu 

değerlendirilmesinde, sürecin iyileĢtirilmesi çalıĢmalarında uzman görüĢünden 

yararlanılmıĢtır. 

 Verilerin toplanması, çözümlenmesi aĢamalarında yansız olunmaya çalıĢılmıĢtır. 

 Verilerin güvenirlik çalıĢmalarında uzman görüĢü alınmıĢtır. 

 

3.6.  Verilerin Analizi 

 

ÇalıĢma eylem araĢtırması olduğu için, uygulama sürecinde ve uygulama sonunda 

veriler analiz edilmiĢtir. AraĢtırma sürecinde verilerin analizi için içerik çözümlemesi 

ve betimsel analiz yaklaĢımları kullanılmıĢtır. Ġçerik analizi nitel veri analiz türleri 

arasında en sık kullanılan yöntemlerden biridir. Ġçerik analizi ağırlıklı olarak yazılı ve 

görsel verilerin analiz edilmesinde kullanılan bir yöntemdir. Ġçerik analizinde tümden 

gelimci bir yol takip edilmektedir. AraĢtırmacı öncelikli olarak araĢtırma konusu ile 

ilgili kategoriler geliĢtirir (Özdemir, 2010).  
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Ġçerik çözümlemesi, metin veriler içerisindeki anlamlı bölümlerin etiketlenerek 

kodlanması Ģeklinde yapılmaktadır. Bu Ģekilde etiketlenen veriler kategorileĢtirilip 

tablolaĢtırılır ve sunumları gerçekleĢtirilir (AltunıĢık vd, 2004, Akt. ġahin, 2011). Ġçerik 

çözümlemesinde kodlama sözcüklerin, cümlelerin, paragrafların veya bir baĢka deyiĢle 

veriler arasındaki anlamlı bölümlerin isimlendirilmesidir. Kodlanan veriler 

kavramlaĢtırılmakta ve bu kavramlar birbiriyle iliĢkili temalar altında 

sınıflandırılmaktadır (Yıldırım ve ġimĢek, 2005, Akt. Çuhadar, 2008). 

 

Betimsel analiz çeĢitli veri toplama teknikleri ile elde edilmiĢ verilerin daha önceden 

belirlenmiĢ temalara göre özetlenmesi ve yorumlanmasını içeren bir nitel veri analiz 

türüdür. Bu analiz türünde araĢtırmacı görüĢtüğü ya da gözlemiĢ olduğu bireylerin 

görüĢlerini çarpıcı bir biçimde yansıtabilmek amacıyla doğrudan alıntılara sık sık yer 

verebilmektedir. Bu analiz türünde temel amaç elde edilmiĢ olan bulguların okuyucuya 

özetlenmiĢ ve yorumlanmıĢ bir biçimde sunulmasıdır (Yıldırım ve ġimĢek, 2003, Akt. 

Özdemir, 2010). 
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4. BULGULAR 

 

Bu bölümde, araĢtırma sürecinde farklı veri toplama araçlarıyla elde edilen bulgu ve 

yorumlara yer verilmiĢtir.  

 

4.1.  Uygulama Sürecinin BaĢlangıcında Elde Edilen Bulgular 

 

ÇalıĢmanın uygulama sürecinden önceki hazırlık aĢaması 01.03.2018 tarihinde baĢlamıĢ 

30.06.2018 tarihinde sona ermiĢtir. Bu süre içerisinde gerekli hazırlıkların yapılması 

için uzmanlardan görüĢ alınmıĢtır. Çocuklar için kullanılacak hikâye seçimi, hazırlanan 

yazılım için gerekli iĢlem adımları bu aĢamada belirlenmiĢtir. Uzmanlar hikâye seçimi 

için değerler eğitimini konu alan hikâyelerin bu dönemdeki çocuklar için daha verimli 

olacağını belirtmiĢlerdir.  Uygulama sürecinde uzman görüĢüne göre değerler eğitimini 

ele alan, çocukların eğleneceği hikâyelerin olduğu Nasreddin Hoca Hikâyeleri 

belirlenmiĢtir. 

 

Hikâyelerden sonra kullanılacak yazılım için de uzman görüĢüne baĢvurulmuĢtur. 

Alınan uzman görüĢlerine göre yazılımın tüm resimleri okul öncesi dönem çocuklarına 

uygun olacak Ģekilde bir grafikere çizdirilmiĢtir. Tüm çizimlerin birbiriyle uyumlu 

olmasına, okul öncesi dönem çocuklarına uygun renk seçimine dikkat edilmiĢtir. 

 

Uygulama sürecindeki oyunlaĢtırma unsurları, alınan uzman görüĢlerine göre 

değiĢtirilmiĢtir. Tez öneri formunda, okul öncesi çocukların verilen görevleri yapmaları 

sonucunda sınıf baĢkanı ilan etme, yetki verme gibi ödüllerin verileceği yazılmıĢ ancak 

alınan uzman görüĢlerine göre değiĢtirilmiĢtir. Bu dönem çocuklarına ödül verileceği 

zaman, hepsine aynı ödülün verilmesinin daha doğru olacağı, yoksa aralarında 

anlaĢmazlık çıkacağını uzmanlar belirtmiĢtir. Buna göre çocuklara verilecek ödüller 

yeniden gözden geçirilmiĢ ve uygulama sürecinde değiĢtirilmiĢtir.  

 

4.2.  Uygulama Sürecinde Elde Edilen Bulgular 

 

ÇalıĢmanın uygulama aĢaması 14 haftalık ders dönemi sürecinde 8 hafta olarak 

sürdürülmüĢtür. Bu bölümde uygulama sürecinde gözlem, araĢtırmacı günlükleri, 

kontrol listelerinden elde edilen veriler kapsamında ortaya çıkan bulgular sunulmuĢtur. 
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4.2.1. Hikâye anlatımında gözlem formundan elde edilen bulgular 

 

Bu bölümde hikâye gözlem formundan elde edilen bulgu ve yorumlara yer verilmiĢtir. 

 

4.2.1.1. Gözlem bulguları 

 

Tablo 5.Hikâye gözlem bulguları 

Sorular 

Her Zaman Görevin 

BaĢında 

Görevin 

Sonunda 

Hiçbir Zaman 

f % f % f % f % 

Belirtilen görevi 

yapmak için istekliydi 
9 75 2 16.7   1 8.3 

Verilen görevin 

adımlarını zamanında 

yaptı 

10 83.3     2 16.7 

Verilen görevin 

adımlarını eksiksiz 

yerine getirdi 

10 83.3     2 16.7 

Verilen görevle ilgili 

farklı çözüm yolları 

sundu 

10 83.3     2 16.7 

Sınıf arkadaĢlarının 

çözüm yollarına 

saygılıydı 

10 83.3 1 8.35   1 8.35 

ArkadaĢları yanlıĢ ya 

da eksik sıralama 

yaptığında saygılıydı 

10 83.3 1 8.35   1 8.35 

ArkadaĢları yanlıĢ ya 

da eksik sıralama 

yaptığında olumlu 

tavır takındı 

10 83.3     2 16.7 

Temiz ve düzenli 

çalıĢmaya özen 

gösterdi 

10 83.3 1 8.35   1 8.35 

Hazırlanan materyale 

karĢı ilgiliydi 
11 91.65     1 8.35 

OyunlaĢtırma sürecine 

uyum sağladı 
11 91.65     1 8.35 

 

 

Tablo 5‟de görüldüğü üzere öğretmen tarafından “Belirtilen görevi yapmak için 

istekliydi” sorusuna 9 çocuk için her zaman, 2 çocuk için görevin baĢında, 1 çocuk için 

özel durumundan dolayı hiçbir zaman seçenekleri iĢaretlenmiĢtir. 

 

Tablo 5‟de görüldüğü üzere öğretmen tarafından “Verilen görevin adımlarını zamanında 

yaptı”, “Verilen görevin adımlarını eksiksiz yerine getirdi”, “Verilen görevle ilgili farklı 
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çözüm yolları sundu” sorularına 10 çocuk için her zaman, 2 çocuk için hiçbir zaman 

seçenekleri iĢaretlenmiĢtir. 

 

Tablo 5‟de görüldüğü üzere öğretmen tarafından “ Sınıf arkadaĢlarının çözüm yollarına 

saygılıydı”, ArkadaĢları yanlıĢ ya da eksik sıralama yaptığında saygılıydı” sorularına 10 

çocuk için her zaman, 1 çocuk için görevin baĢında, 1 çocuk için özel durumundan 

dolayı hiçbir zaman seçenekleri iĢaretlenmiĢtir. 

 

Tablo 5‟de görüldüğü üzere öğretmen tarafından “ArkadaĢları yanlıĢ ya da eksik 

sıralama yaptığında olumlu tavır takındı” sorusuna 10 çocuk için her zaman, 2 çocuk 

için hiçbir zaman seçenekleri iĢaretlenmiĢtir. 

 

Tablo 5‟de görüldüğü üzere “Temiz ve düzenli çalıĢmaya özen gösterdi” sorusuna 10 

çocuk için her zaman, 1 çocuk için görevin baĢında, 1 çocuk için hiçbir zaman 

seçenekleri iĢaretlenmiĢtir. 

 

Tablo 5‟de görüldüğü üzere “Hazırlanan materyale karĢı ilgiliydi”, “OyunlaĢtırma 

sürecine uyum sağladı” sorularına, 11 çocuk için her zaman, 1 çocuk için özel 

durumundan dolayı hiçbir zaman seçenekleri iĢaretlenmiĢtir. 

 

Yukarıda gözlem formu tablosunun betimsel analizi yapılmıĢtır. Gözlem formuyla ilgili 

diğer bulgular aĢağıda açıklanmıĢtır: 

 

 Algoritmaya ait hikâyeler anlatılırken öğrencilere, resimlerle desteklenerek 

basamak basamak konu sıralaması Ģeklinde anlatılmıĢtır. Öğrencilerin genelde konu 

içeriğine odaklandıkları ve resimlerin sıralamasını dikkatli bir Ģekilde izledikleri 

gözlenmiĢtir. 

 Aynı hikâye öğrencilere anlatılırken, karıĢık bir Ģekilde verilen hikâyenin 

resimlerini sıralamaları istenmiĢ, öğrenciler gözlem yeteneklerini göstermiĢler, 

resimleri doğru biçimde sıraladıkları gözlenmiĢtir. 

 Bu durum öğrencilerin hem konuya ilgili olduklarını hem de resimleri doğru sıra ile 

dizerek istekli olduklarını göstermiĢtir. 
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 Uygulamanın ilk haftasında resim sayısının fazla olmasından dolayı zorlandıkları 

gözlenmiĢ, resim sayısı azaltıldığında uygun Ģekilde sıralayarak baĢarılı oldukları 

gözlenmiĢtir. 

 Bazı öğrenciler bu sıralamayı yaparken aceleci davranmıĢlar ancak hata 

yapmamıĢlardır. 

 Öğrencilerin resimleri sıralaması sırasında kurallara bağlı kaldıkları gözlenmiĢtir. 

 Bazı öğrencilerin, arkadaĢları sıralama yaparken yardım etmek istedikleri 

gözlenmiĢ, bu durum nazikçe engellenmiĢtir. 

 Sıralamayı doğru yapan çocuğa, oyunlaĢtırma unsurlarından cinsiyetine uygun 

renkte verilen rozetin, çocukların dikkatlerini çektiği ve motivasyonlarını canlı 

tuttuğu gözlenmiĢtir. 

 

Okul öncesi dönemde olan öğrenciler, öğretmen eĢliğinde bireysel çalıĢma esnasında 

hikâyeyi açıklayan resimleri doğru sıraladıkları ve bunu kolayca yaptıkları gözlenmiĢtir. 

Gözlem bulguları sonucunda, öğrencilerin algoritmayı anlatan hikâye ve onu 

betimleyen resimleri sıralamaları istendiğinde öğretmeni dikkatli bir biçimde izledikleri, 

gözlem yeteneklerini kullandıkları, resimleri sıralamak için istekli oldukları, süreci 

baĢarıyla tamamladıkları, aceleci davrananların olmasına rağmen doğru sıraladıkları, 

öğretmenin yaptığı sıralamaya bağlı kaldıkları ve bazı öğrencilerin arkadaĢlarına 

müdahale etmek istedikleri görülmüĢ ancak nazikçe engellenmiĢtir.  

 

Algoritmayı anlatan hikâyeyi tasvir eden resimleri sıralarken ilk hafta resim sayısının 

fazla olmasından dolayı eĢleĢtirme yaparken zorlandıkları görülmüĢ, bu durum uzman 

görüĢlerine göre sonraki uygulamalarda resim sayısı azaltılarak devam edilmiĢtir. Resim 

sayısının azaltılmasının sonucunda, öğrencilerin sıralama yaparken zorlanmadıkları 

gözlenmiĢtir. Cinsiyetlerine uygun renkte hazırlanan rozetlerin çocukların dikkatlerini 

çektiği, en fazla rozete sahip olanın ödül kazanacağını bilmelerinin, motivasyonlarını 

canlı tuttuğu ve rozetlerine özen gösterdikleri gözlenmiĢtir. 

 

4.2.2. Yazılım uygulamasında gözlem formundan elde edilen bulgular 

 

 Bu bölümde yazılım gözlem formundan elde edilen bulgu ve yorumlara yer verilmiĢtir. 
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4.2.2.1.  Gözlem bulguları 

 

Tablo 6.Yazılım gözlem bulguları 

Sorular 

Her zaman Görevin 

baĢında 

Görevin 

sonunda 

Hiçbir 

zaman 

f % f % f % f % 

Belirtilen görevi yapmak 

için istekliydi 
10 83.3 2 16.7     

Verilen görevin 

adımlarını zamanında 

yaptı 

10 83.3 2 16.7     

Verilen görevin 

adımlarını eksiksiz yerine 

getirdi 

10 83.3 2 16.7     

Verilen görevle ilgili 

farklı çözüm yolları 

sundu 

10 83.3 2 16.7     

Sınıf arkadaĢlarının 

çözüm yollarına 

saygılıydı 

10 83.3 2 16.7     

ArkadaĢları yanlıĢ ya da 

eksik sıralama yaptığında 

saygılıydı 

10 83.3 2 16.7     

ArkadaĢları yanlıĢ ya da 

eksik sıralama yaptığında 

olumlu tavır takındı 

10 83.3 2 16.7     

Temiz ve düzenli 

çalıĢmaya özen gösterdi 
10 83.3 2 16.7     

Hazırlanan materyale 

karĢı ilgiliydi 
10 83.3 2 16.7     

OyunlaĢtırma sürecine 

uyum sağladı 
10 83.3 2 16.7     

 

Tablo 6‟ da görüldüğü üzere öğretmen tarafından “Belirtilen görevi yapmak için 

istekliydi”, “Verilen görevin adımlarını zamanında yaptı”, “Verilen görevin adımlarını 

eksiksiz yerine getirdi”, “Verilen görevle ilgili farklı çözüm yolları sundu”, “Sınıf 

arkadaĢlarının çözüm yollarına saygılıydı”, ArkadaĢları yanlıĢ ya da eksik sıralama 

yaptığında saygılıydı”, “ArkadaĢları yanlıĢ ya da eksik sıralama yaptığında olumlu tavır 

takındı”, “Temiz ve düzenli çalıĢmaya özen gösterdi”, “Hazırlanan materyale karĢı 

ilgiliydi”, “OyunlaĢtırma sürecine uyum sağladı” sorularına 10 çocuk için her zaman, 2 

çocuk için görevin baĢında seçenekleri iĢaretlenmiĢtir. 

 

Yukarıda gözlem formu tablosunun betimsel analizi yapılmıĢtır. Gözlem formuyla ilgili 

diğer bulgular aĢağıda açıklanmıĢtır: 
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 Algoritmaya ait yazılım uygulamasında, basit resim çizim aĢamaları ve günlük 

hayattaki olaylar sıralaması akıllı tahta üzerinden yaptırılmıĢtır.  

 Yazılım uygulamasında, öğrencilerin resim çizimleri dikkatlerini çektiği, sıralamayı 

yaparken dikkatli ve heyecanlı oldukları gözlenmiĢtir. 

 Basit resim çizim aĢamalarında zorlanmadıkları ve ödülün motivasyonlarını canlı 

tuttuğu gözlenmiĢtir. 

 Olaylar sıralamasında bazı öğrencilerin yavaĢ yaptıkları, resimleri sıralamak için 

düĢündükleri gözlenmiĢtir. 

 Sıralama yaparken bazı öğrencilerin aceleci davranarak yanlıĢ sıralama yaptıkları, 

ancak bir sonraki denemelerinde sıralamayı doğru yaptıkları gözlenmiĢtir. 

 Öğrencilerin uygulama sırasında kurallara bağlı kaldıkları gözlenmiĢtir. 

 Bazı öğrencilerin uygulama sırasında arkadaĢlarına yardım etmek istedikleri 

gözlenmiĢ, bu durum nazikçe engellenmiĢtir. 

 Basit resim çizim aĢamalarından sonra, ödül olarak boyama yapmaları öğrencileri 

mutlu etmiĢ, bir sonraki hafta boyamaları heyecanlı bir Ģekilde öğretmene 

gösterdikleri gözlenmiĢtir. 

  Günlük hayattaki olaylar çizim aĢamalarında, doğru sıralamasının sonucunda ilk 

hafta yazılımda çocuklar için farklı ödüllerin çıkması aralarında anlaĢmazlık 

olmasına neden olduğu gözlenmiĢ, bir sonraki hafta bu durum düzeltilerek hepsine 

aynı ödül verilmiĢtir. 

 Yazılımın uygulanmasında cinsiyetlerine uygun avatar seçimi dikkatlerini çekmiĢ, 

doğru sıralama yaptıkça avatarı değiĢtirebilmelerinin çocukları heyecanlandırdığı 

gözlenmiĢtir. 

 

Okul öncesi dönemde olan öğrenciler, öğretmen eĢliğinde bireysel çalıĢma esnasında 

yazılımın uygulanmasında resimleri doğru sıraladıkları görülmüĢtür. Gözlem 

bulgularına göre basit resim çizim aĢamalarını kolayca yaptıkları, olayların 

sıralamasında biraz zorlandıkları, hata yapsalar da sonunda doğru sıralamayı yaptıkları 

gözlenmiĢtir. Yazılımın uygulamasında dikkatli ve heyecanlı oldukları, resimleri 

sıralamak için istekli oldukları, süreci baĢarıyla tamamladıkları, aceleci davrananların 

hata yapsalar da sonunda doğru sıraladıkları, kurallara bağlı kaldıkları, arkadaĢlarına 

yardım etmek istedikleri görülmüĢ ve bu durum nazikçe engellenmiĢtir.  
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Yazılım uygulamasında basit resim çizim aĢamalarını doğru yapana ödül olarak 

boyamanın verilmesinin, çocukları mutlu ettiği görülmüĢ, bir sonraki hafta heyecanlı bir 

Ģekilde boyamalarını öğretmene gösterdikleri gözlenmiĢtir. Olayların sıralamasını doğru 

yapana ödül olarak yazılım belirli bir süre dâhilinde ödül olarak oyuna yönlendirmiĢ, ilk 

hafta farklı oyunların olmasının aralarında anlaĢmazlığa sebep olduğu gözlenmiĢtir. Bir 

sonraki hafta bu durum yazılımda değiĢtirilmiĢ ve hepsine aynı ödül verilerek,  

anlaĢmazlığın ortadan kalktığı gözlenmiĢtir. Yazılımın uygulanması aĢamasında, 

cinsiyetlerine uygun avatar seçimiyle baĢlamalarının çocukların dikkatlerini çektiği 

görülmüĢtür. Doğru sıralama yaptıkça, avatarın saç rengi, kıyafeti gibi bazı özellikleri 

değiĢtirebilmelerinin çocukları heyecanlandırdığı ve mutlu ettiği gözlenmiĢtir. 

  

4.2.3. Hikâye anlatımında araĢtırmacı günlüklerinden elde edilen bulgular 

 

Bu bölümde hikâye anlatımında araĢtırmacı günlüklerinden elde edilen bulgu ve 

yorumlara yer verilmiĢtir. 

 

Tablo 7. Materyale ilgi düzeyleri 

Tema                                                        Kodlar 

Materyale Ġlgi Düzeyleri                      Dikkat çekmesi 

                                                             Dikkatlerini artırması 

                                                             Yenilik etkisi 

                                                             Etkili bir sınıf yönetimi sunması 

                                                             Değerler eğitimi ile birleĢtirilerek sunulması 

                                                             Hikâye ile ilgili görselleri sıralama istekleri 

                                                             Görsellere dokunarak adımları gerçekleĢtirmeleri 

 

Tablo 7‟de görüldüğü üzere uygulamayı yapan öğretmenin günlüğünde öğrencilerin 

algoritmanın hikâye anlatılarak öğretildiği üç haftalık süreç içerisinde “Materyale ilgi 

düzeyleri” ana temasına ait elde edilen alt temaları “dikkat çekmesi, dikkati artırması, 

yenilik etkisi oluĢturması, sınıf yönetiminde kolaylık sağlaması, değerler eğitimi ile 

birlikte sunulması, hikâyeye ait görselleri sıralamak istedikleri ve görsellere dokunarak 

adımları gerçekleĢtirmeleri” Ģeklinde betimlenmiĢtir. 
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Tablo 8. Etkinlikteki görevlerin etkisi 

Tema                                                           Kodlar 

Etkinlikteki Görevlerin Etkisi                     Hikâyeleri dinlerken resimleri sıraladılar. 

                                                                    Her öğrenci kendisine verilen etkinlik  

                                                                    görevini yerine getirdi. 

                                                                    ArkadaĢları etkinlik görevini yaparken  

                                                                    ilgiyle takip ettiler. 

                                                                    Bazı öğrenciler arkadaĢlarına yardım etmek  

                                                                     istedi. 

                                                                    Verilen görevi yaparken zorlanmadılar. 

 

Tablo 8‟de görüldüğü üzere uygulamayı yapan öğretmenin günlüğünde öğrencilerin 

algoritmanın hikâye anlatılarak öğretildiği üç haftalık süreç içerisinde “Etkinlikteki 

görevlerin etkisi” ana temasına ait elde edilen alt temaları “resimleri sıralamaları, 

verilen görevi yapmaları, ilgili olmaları, yardım etmek istemeleri, zorlanmadan görevi 

yapmaları” Ģeklinde betimlenmiĢtir. 

 

Tablo 9.OyunlaĢtırma öğeleri 

Tema                                                                    Kodlar 

OyunlaĢtırma öğeleri                           Cinsiyetlerine uygun renkte rozetin dikkat  

                                                             çekmesi 

                                                             Rozetin çocukları heyecanlandırması 

                                                             Ödülün motivasyonu canlı tutması 

                                                             Rozet kazanmak istemeleri 

                                                             Ödül kazanmak için sıralama yapmak istemeleri  

 

Tablo 9‟de görüldüğü üzere uygulamayı yapan öğretmenin günlüğünde öğrencilerin 

algoritmanın hikâye anlatılarak öğretildiği üç haftalık süreç içerisinde “OyunlaĢtırma 

öğeleri” ana temasına ait alt temaları “rozetin dikkat çekmesi, rozetin 

heyecanlandırması, motivasyonlarının sürekli olması, rozet kazanma istekleri, sıralama 

yapmak istemeleri” Ģeklinde betimlenmiĢtir. 

 

4.2.4. Yazılım uygulamasında araĢtırmacı günlüklerinden elde edilen bulgular 

 

Bu bölümde yazılımın uygulanması sırasında araĢtırmacı günlüklerinden elde edilen 

bulgu ve yorumlara yer verilmiĢtir. 
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Tablo 10. Materyale ilgi düzeyleri 

Tema                                                           Kodlar 

Materyale Ġlgi Düzeyleri                        Çizimlerin dikkatlerini çekmesi  

                                                                Ġlgilerinin canlı olması 

                                                                Heyecanlı olmaları  

                                                                Renk uyumlarının uygun olması 

                                                                Akıllı tahtada yapmak için istekli olmaları 

                                                                Yenilik etkisi 

                                                                Etkili bir sınıf yönetimi sunması 

 

Tablo 10‟da görüldüğü üzere uygulamayı yapan öğretmenin günlüğünde öğrencilerin 

algoritmanın yazılım uygulanarak öğretildiği üç haftalık süreç içerisinde “Materyale ilgi 

düzeyleri” ana temasına ait elde edilen alt temaları “dikkatlerini çekmesi, ilgilerinin 

canlı olması, heyecanlı olmaları, renk uyumlarının uygunluğu, istekli olmaları, yenilik 

etkisi, etkili sınıf yönetimi” Ģeklinde betimlenmiĢtir. 

 

Tablo 11. Etkinlikteki görevlerin etkisi 

Tema                                                               Kodlar 

Etkinlikteki Görevlerin Etkisi                   Yazılım uygulamasında resimleri sıraladılar. 

                                                                   Basit resim çizim aĢamalarında zorlanmadılar. 

                                                                   Günlük hayattaki olayların sıralamasında  

                                                                   DüĢünerek yaptılar. 

                                                                   Aceleci davranarak hata yaptılar, düzelterek  

                                                                   doğru sıraladılar. 

                                                                   ArkadaĢları sıralama yaparken dikkatle  

                                                                   izlediler. 

                                                                   Bazı öğrenciler arkadaĢlarına yardım etmek  

                                                                   istedi. 

 

Tablo 11‟de görüldüğü üzere uygulamayı yapan öğretmenin günlüğünde öğrencilerin 

algoritmanın yazılım uygulanarak öğretildiği üç haftalık süreç içerisinde “Etkinlikteki 

görevlerin etkisi” ana temasına ait elde edilen alt temaları “resimleri sıraladılar, 

zorlanmadılar, düĢünerek yaptılar, aceleci davranarak hata yapsalar da doğru sıraladılar, 

dikkatle izlediler, yardım etmek istediler” Ģeklinde betimlenmiĢtir. 
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Tablo 12. OyunlaĢtırma öğeleri 

Tema                                                    Kodlar 

OyunlaĢtırma öğeleri                        Ödülün heyecanlandırması 

                                                          Ödül kazanmak için sıralama yapmak istemeleri 

                                                          ArkadaĢlarıyla farklı ödüllerin anlaĢmazlık  

                                                          yaratması, aynı ödülün mutlu etmesi 

                                                          Cinsiyetlerine uygun avatarın dikkat çekmesi 

                                                          Sıralama yaptıkça avatarı özelleĢtirmenin,  

                                                          çocukları heyecanlandırması 

 

Tablo 12‟de görüldüğü üzere uygulamayı yapan öğretmenin günlüğünde öğrencilerin 

algoritmanın hikâye anlatılarak öğretildiği üç haftalık süreç içerisinde “OyunlaĢtırma 

öğeleri” ana temasına ait alt temaları “ödülün heyecanlandırması, sıralama yapmak 

istemeleri, farklı ödüllerin anlaĢmazlık yaratması, cinsiyetine uygun avatarın dikkat 

çekmesi, avatarı özelleĢtirmenin heyecanlandırması” Ģeklinde betimlenmiĢtir. 

 

4.3.  Uygulama Sürecinin Sonunda Elde Edilen Bulgular 

 

ÇalıĢmanın uygulama sürecinin sonunda, verilmek istenen kazanımların yer aldığı 

kontrol listesi hazırlanmıĢtır. Hazırlanan kontrol listesiyle her çocuğa, kazanımları 

belirleyebilecek sorular sorulmuĢtur. Alınan cevaplar var/ yok Ģeklinde belirlenmeye 

çalıĢılarak, uygulama sürecinin sonucu değerlendirilmeye çalıĢılmıĢtır. AĢağıda 

hazırlanan tabloda, sorular ve sorulara evet/hayır diyen çocuk sayısı yorumlanmaya 

çalıĢılmıĢtır. 

Tablo 13. Kontrol listesi analizi 

KAZANIMLAR EVET HAYIR 

Algoritma kavramını sözel ifadeler kullanarak açıklar. 10 2 

Algoritmanın hangi amaçla kullanıldığını bilir. 9 3 

Algoritmada sıralamanın önemini ifade eder. 11 1 

Günlük hayatta sıralamaya uygun örnekler verir. 10 2 

Günlük hayattaki iĢlerin sıralamaya bağlı olarak 

yapıldığını kavrar. 

11 1 

Bir problemin çözümünde sıralamanın önemini bilir. 11 1 

Bir problem durumunu parçalara ayırarak sırayla çözer. 

 

11 1 
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1.soruda çocuklara “Algoritma nedir?” sorusu sorulmuĢ ve bu soruya 10 tane çocuk 

“sıra, sıra yapmak” cevaplarını verirken, 2 çocuk soruyu doğru cevaplayamamıĢtır. 

 

2.soruda “Algoritmayı neden kullanırız?” sorusu sorulmuĢ ve bu soruya 9 çocuk 

“iĢlerimizi sıraya koymak, bir iĢi sırayla yapmak ” cevaplarını verirken, 3 çocuk soruyu 

doğru cevaplayamamıĢtır. 

 

3.soruda “Algoritmada sıralama önemli mi? Sıra olmazsa iĢlerimiz yapılır mı?” sorusu 

sorulmuĢ ve bu soruya 11 çocuk “evet önemli” cevabını vermiĢ, 1 çocuk özel 

durumundan dolayı doğru cevaplayamamıĢtır. 

 

4.soruda “Günlük hayatımızla hangi iĢlerimizi sırayla yaparız?” sorusu sorulmuĢ ve bu 

soruya 10 çocuk “diĢlerimizi fırçalamak, okula gelmek, yemek sırasına girmek, 

televizyonu açmak” gibi örnekler verirken, 2 çocuk soruyu doğru cevaplayamamıĢtır. 

 

5.soruda “Günlük hayattaki iĢlerimiz sıra olmazsa yapılır mı?” sorusu sorulmuĢ ve bu 

soruya 11 çocuk “hayır yapılmaz” cevabını verirken, 1 çocuk özel durumundan dolayı 

soruyu doğru cevaplayamamıĢtır. 

 

6.soruda “diĢlerimizi fırçalarken sıra olmazsa diĢlerimizi fırçalayabilir miyiz? 

Televizyonumuzu açarken fiĢi takmazsak televizyonumuz açılır mı? “ gibi günlük 

hayattan problem durumları sorulmuĢ ve bu soruya 11 çocuk “hayır fırçalayamayız, 

televizyonumuz açılmaz” gibi cevaplar verirken, 1 çocuk özel durumundan dolayı doğru 

cevaplayamamıĢtır. 

 

7.soruda “diĢ fırçalama, akıllı tahtayı açma, lavaboya gitme gibi günlük hayattan 

yaptığımız iĢlemlerin” sırası sorulmuĢ ve bu iĢlerin adımlarını 11 çocuk doğru bir 

Ģekilde söylerken, 1 çocuk özel durumundan dolayı doğru cevaplayamamıĢtır. 

 

8.soruda “sınıf içerisinde kapıdan masaya ulaĢmak için hangi yollar var?” sorusu 

sorulmuĢ, 7 çocuk masaya ulaĢmak için birden fazla gidebilecek yol gösterirken, 5 

çocuk “baĢka bir yol yok” cevabını vermiĢtir.  
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5. TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

Bu bölümde okul öncesi dönem çocuklarına oyunlaĢtırmayla algoritma eğitimi 

verilmesi ile ilgili çalıĢmanın bulgularının ortaya koyduğu sonuçlara yer verilmiĢ ve 

tartıĢılmıĢtır. 

 

5.1.  TartıĢma ve Sonuçlar 

 

Programlama ya da kodlama bir çeĢit problem çözme yöntemi denilebilir. Programlama 

ile var olan bir probleme çözüm üretilir. Öğrenciler de kodlama yaparak, var olan 

problemlere çözümler üreterek problem çözme becerilerini ve bunu teknoloji aracığıyla 

yapıp, benzer durumlara transfer ederek de bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerini 

geliĢtirirler. Bu yüzden biliĢim teknolojilerini okul öncesi eğitime entegre etmek faydalı 

olacaktır. Amaç geleneksel eğitimden kopmak ya da ayrılmak değil, aksine oyun tabanlı 

pedagojiyi desteklemek ve öğretmenlere yardımcı olmaktır (Odacı ve Uzun, 2017).   

 

Odacı ve Uzun (2016) yürüttükleri çalıĢmada, okul öncesi dönem çocukları için 

kodlama eğitiminin önemli olduğunu, hayatlarının her alanında çocuklara faydalı 

olabilecek becerilerin kazandırılması amacıyla kodlama eğitiminin önemli olduğunu 

söylemiĢlerdir. Ancak bu eğitim için kullanılacak araçların yetersiz olduğunu 

belirtmiĢlerdir. Kodlama için bilgisayarsız kodlama etkinliklerinin tercih edildiğini, 

ancak bilgisayar etkinlikleriyle desteklendiğinde öğrencilere bilgisayarca düĢünme 

becerilerinin kazandırılabileceğini söylemiĢlerdir.  

 

Bu çalıĢmada, yapılan araĢtırmalardan ve önerilerden yola çıkarak, algoritma eğitimi 

sırasında bilgisayarsız kodlama etkinliği olarak hikâyeler, bilgisayarlı etkinlik olarak 

yazılımın oyunlaĢtırması yaptırılmıĢtır. OyunlaĢtırma temelli algoritma eğitiminin okul 

öncesi dönem çocuklarının, algoritma kavramını öğrenmesi, motivasyon ve dikkat 

sürelerindeki değiĢimleri belirlemek için yürütülen çalıĢmada, 12 öğrenci ile 

çalıĢılmıĢtır.  

 

Yapılan çalıĢmanın sonuçlarına göre, oyunlaĢtırmanın çocuklar üzerinde olumlu etkiye 

sahip olduğu görülmüĢtür. Çocukların algoritma ve sıra kavramını öğrendikleri, hatta 

bazı çocukların derslerde okudukları hikâyelerin resimlerine “bu algoritma, burada sıra 
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yapmıĢlar” dedikleri sınıf öğretmenleri tarafından gözlenmiĢtir. Yürütülen çalıĢmada 

oyunlaĢtırma öğelerinin çocukların motivasyonlarını canlı tuttuğu, ödül kazanmak için 

verilen görevi tekrar yapmak istedikleri görülmüĢtür. Bu noktadan hareketle 

oyunlaĢtırma öğelerinin olumlu etkiler yarattığı söylenebilir. OyunlaĢtırma 

uygulamalarının gerçekleĢtirilmesiyle üç temel sonuç ortaya çıkar. Bunlar uygulamalar 

sonucunda motivasyonun sağlanması, olumlu psikolojik geliĢimlerin görülmesi ve 

kiĢilerde istenilen davranıĢsal değiĢimlerin artmasıdır (FiĢ Erümit, 2016). 

 

ÇalıĢmanın sonucuna göre öğrenciler bir problem durumunu adımlara ayırarak çözmeyi 

baĢarabilmiĢ ve karĢılarına çıkan problemleri farklı yoldan çözmeyi öğrenmiĢlerdir. 

Kodlama iĢlemlerinin temelinde yatan algoritma mantığını kavramalarında bu problem 

çözme becerileri öğrencilerin daha hızlı öğrenmesini sağlayacaktır. Yürütülen 

çalıĢmanın sonuçları, Fessakis ve arkadaĢları (2013), Çetin (2012) ve Papadakis, 

Kalogiannakis ve Zaranis (2016) tarafından yapılan çalıĢmalarla paralel sonuçlar 

göstermiĢtir. 

 

Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis (2016) tarafından yapılan çalıĢmada Scratch Jr. 

kullanımının okul öncesi eğitimde temel programlama ve biliĢimsel düĢünme 

becerilerine etkisini araĢtırmıĢlardır. AraĢtırmanın sonucunda Scratch Jr. öğrencilerin 

ilgisini arttırdığı, senaryoların öğrencilerin etkinliklere katılımını artırdığı sonucuna 

ulaĢmıĢlardır.  

 

Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) 5-6 yaĢ grubu için yürüttükleri çalıĢmada, 

bilgisayar programlama yardımıyla problem çözme boyutlarına iliĢkin bir örnek olay 

incelemesi yapmıĢlardır. AraĢtırmanın sonucuna göre çocuklar ilgi çekici faaliyetlerden 

hoĢlanmıĢlar, bilgisayar programlamanın matematiksel kavramlar, problem çözme ve 

sosyal becerileri geliĢtirme konusunda olumlu etkileri olduğunu söylemiĢlerdir. 

 

Çetin (2012) yürüttüğü çalıĢmada, çocuklar için bilgisayar programlama eğitiminin 

problem çözme becerileri üzerine etkisini incelemiĢtir. AraĢtırmanın sonucuna göre 

çocuklar için bilgisayar programlama eğitiminin uygulanabilir olduğu, programlama 

eğitiminin çocukların problem çözme becerilerine olumlu yönde katkı sağladığı 

belirlenmiĢtir. 
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Okul öncesi çocuklara kodlama eğitimi verilirken bilgisayarlı ve bilgisayarsız olmak 

üzere faydalanılabilecek iki yöntem vardır. Ġki yöntemin de kendine göre avantaj ve 

dezavantajları bulunmaktadır. Uzmanlardan alınan görüĢler doğrultusunda bu çalıĢmada 

sürecin bir kısmı bilgisayarsız kodlama etkinliklerinden, bir kısmı da bilgisayarlı 

kodlama etkinliklerinden oluĢacak Ģekilde tasarlanmıĢ ve sürecin geneline de 

oyunlaĢtırma öğeleri entegre edilmiĢtir. 

 

Ġlk haftalarda bilgisayarsız kodlama etkinlikleri yani hikâye anlatımları ile algoritmanın 

tanımı ve iĢlevleri öğretilmesi gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu süreçte öğrencilerin hikâyeleri 

dikkatle dinleyip tepki verdikleri görülmüĢ, resim sıralamalarında da hevesli bir Ģekilde 

aktiviteye katılmıĢlardır. Hikâye anlatım etkinliklerinde öğrencilere motivasyonlarını 

arttırmak için rozetler verilmiĢtir. Bu rozetler sayesinde etkinliğe katılımları sağlanmıĢ 

ve etkinlik için motivasyonlarının arttığı gözlenmiĢtir. 

 

Hikâye anlatım etkinliklerinin bitmesinden sonra akıllı tahta üzerinden bilgisayarlı 

kodlama etkinliklerine baĢlanmıĢ ve gerçek hayatta yaptıkları sıralamaların benzerleri 

öğrencilerin yaĢlarına uygun çizimlerle yazılım ortamına aktarılmıĢtır. Bu aĢamada 

verilen ödüller de uygulama ortamından dolayı değiĢmiĢtir. Ödül olarak öğrencilerin 

kendi kullanıcı resimlerini (avatarlarını) özelleĢtirmesine ve süreci baĢarıyla 

tamamlayan öğrencilerin seçilen oyunlardan oynamasına izin verilmiĢtir. Etkinlik dijital 

ortama geçtiğinde soyut düĢünme becerisi normalden daha önemli hale gelmektedir. 

Fakat yazılım geliĢtirilirken öğrencilerin yaĢlarına uygun materyallerle desteklendiği ve 

okul öncesi çocuklara uygun ödüllerle yapılandırıldığı için öğrenciler etkinlikleri 

öncekinden daha istekli bir Ģekilde yapmaya çalıĢmıĢlardır. Hikâye anlatımlarının 

bulunduğu aĢamaya göre daha hevesli ve istekli oldukları gözlenmiĢtir. 

 

Ġki uygulama yönteminde de ortamın izin verdiği ölçüde öğrencilerin sürece katılımları 

sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. Akıllı tahta kullanılan bilgisayarlı öğretim etkinliklerinde 

öğrencilerin ilk etaba göre daha istekli ve dikkatli olmalarının yazılımda kullanılan 

görsellerin özel olarak tasarlanmıĢ olmasından kaynaklandığı düĢünülmektedir. Yine 

benzer Ģekilde yazılımın kullanıldığı etkinliklerde ödül olarak verilen oyun oynama 

hakkı da öğrencilerin sürece ilgisini arttırmıĢtır. Yazılım içerisinde tekrar tekrar deneme 

imkânı öğrencilerin doğrusunu öğrenene kadar iĢlemleri tekrar etmesine olanak 
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sağlamıĢtır. Bu sayede sıkılmadan iĢlemleri tamamladıkları görülmüĢtür. Her 

denemelerinde farklı deneyim yaĢamalarının bunu sağladığı düĢünülmektedir. 

 

Ġki ortamın uygun formatlarda kullanımı sayesinde öğrencilere hem dokunup 

hissedebilecekleri fiziksel aktiviteler yapma imkânı verilmiĢ hem de kodlamanın 

gerçekleĢtiği teknolojik ortamlarla etkileĢime girmeleri sağlanmıĢtır. Uygulama süreci 

ele alındığında elde edilen bulgulara bakılarak hem bilgisayarlı hem de bilgisayarsız 

etkinliklerin kullanılmasının öğrencilerin öğrenmelerine daha fazla katkı sağladığı 

düĢünülmektedir. 

 

Esnek ve okul öncesi öğrencilere uygun Ģekilde tasarlanan kodlama eğitimi ortamlarının 

çeĢitlenmesi sağlanırsa hem öğrencilerin daha fazla sürece dahil edilmelerinin mümkün 

olacağı hem de öğretmenlerin kodlama öğretirken daha az zorlanacağı düĢünülmektedir. 

Bu çalıĢma da okul öncesi öğrencilerin kodlama eğitiminde oyunlaĢtırma öğelerinden 

faydalanılmasının sürece etkileri araĢtırılmıĢtır. Elde edilen bulgular ıĢığında özellikle 

okul öncesi dönemde yapılan kodlama eğitimlerinde oyunlaĢtırma tekniklerinden 

faydalanılmasının faydalı olacağı ve kullanılabilecek materyallerin çeĢitlenmesini 

sağlayacağı düĢünülmektedir. 

 

5.2.  Öneriler 

 

ÇalıĢma kapsamında bulunan bulgu ve sonuçlar çerçevesinde yapılan öneriler aĢağıda 

yer almaktadır. 

 Okul öncesi dönem çocukları, hikâye sırasında eĢleĢtirme yaparken resim sayısının 

fazla olmasından dolayı sıralama yaparken zorlanmıĢlardır. Bu dönem çocuklarına 

hikâye ve resim eĢleĢtirmesi yaptırılmak isteniyorsa, resim sayısı 4 ya da 5 tane 

olacak Ģekilde belirlenmelidir. 

 Çocukların verilen görevleri yapmaları sonucunda birinci olan çocuğa sınıf baĢkanı 

ilan etme, yetki verme ya da birinci olan çocuğun isteğine göre oyun oynanması 

gibi belirlenen ödüllerin bu dönem çocukları için uygun olmadığı gözlenmiĢtir. Bu 

dönem çocuklarına bir ödül verileceği zaman hepsine aynı ödül olacak Ģekilde 

belirlenmelidir. 

 Yazılım uygulanması sırasında sıralama yapan çocuğa, ödül olarak oyun 

verilmiĢtir. Ancak yazılımın her çocuğu farklı oyuna yönlendirmesinin aralarında 
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anlaĢmazlık ortaya çıkardığı tespit edilmiĢtir. Bu dönem çocuklarına oyun olarak 

bir ödül verilmek istendiğinde hepsine aynı oyun olacak Ģekilde belirlenmelidir. 

 OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında yazılımın uygulanması sırasında, çocukların 

avatar seçiminden ve avatar üzerinde değiĢiklik yapabilmekten zevk aldıkları tespit 

edilmiĢtir. Bu dönem çocuklarına oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamları tasarımında 

kendi isteklerine göre değiĢiklik yapabilecekleri eğlenceli etkinliklere yer 

verilebilir. 

 Yazılımın uygulanması sırasında akıllı tahtada uygulama yapılmasının, çocukların 

motivasyonlarını canlı tuttuğu tespit edilmiĢtir. Bu dönem çocuklarına yazılım 

geliĢtirmek istenirse, akıllı tahta destekli ya da mobil destekli olacak Ģekilde 

geliĢtirilebilir. 

 ÇalıĢmanın uygulanması sırasında, çocuklara ödül olarak belirli bir zaman 

diliminde oyun oynama hakkı verilmesinin, çocukların motivasyonlarını canlı 

tuttuğu, tekrar uygulama yapmak istedikleri tespit edilmiĢtir. Bu dönem çocuklarına 

ödül olarak belirli bir zaman diliminde oyun oynama hakkı verilecek Ģekilde 

etkinlikler yapılabilir. 

 Okul öncesi dönem çocukları için bir yazılım geliĢtirilmek istendiğinde, bu dönem 

çocuklarına uygun renk uyumuna dikkat ederek çizimler hazırlanabilir. Yazılımda 

çizimler puzzle (eklemeli) olacak Ģekilde geliĢtirilebilir.  

 Okul öncesi dönem çocuklarına algoritma kavramını öğreten yazılım geliĢtirilmek 

istendiğinde, karar ve döngü algoritmalarına yönelik yazılımlar geliĢtirilebilir. 
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EK-1 ARAġTIRMACI GÜNLÜĞÜ 

 

Tarih:………………………………… 

 

1) Hazırlanan materyale ilgileri hangi düzeydeydi? 

 

2) Etkinlikte verilen görevlerin hangi yönleri dikkatlerini çekti? 

 

3) Etkinlikteki uygulamaları tekrar yapmak istediler mi? 

 

4) Etkinlikteki görevleri yerine getirirken zorlandılar mı? Zorlandılarsa hangi noktalarda 

zorluk çektiler? 

 

5) Hazırlanan oyunlaĢtırma öğelerine ne tür tepkiler verdiler? 

 

6) OyunlaĢtırma sürecine ne kadar uyum sağladılar? 
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EK-2 GÖZLEM FORMU 

 

Öğrenci Gözlem Formu 

Adı-Soyadı:                                                                                                        Tarih: 

 

 Her 

zaman 

Görevin 

BaĢında 

Görevin 

Sonunda  

Hiçbir 

zaman 

Belirtilen görevi yapmak için istekliydi.     

Verilen görevin adımlarını zamanında yaptı.     

Verilen görevin adımlarını eksiksiz yerine 

getirdi. 

    

Verilen görevle ilgili farklı çözüm yolları sundu.     

Sınıf arkadaĢlarının çözüm yollarına saygılıydı.     

ArkadaĢları yanlıĢ ya da eksik sıralama 

yaptığında saygılıydı. 

    

ArkadaĢları yanlıĢ ya da eksik sıralama 

yaptığında olumlu tavır takındı. 

    

Temiz ve düzenli çalıĢmaya özen gösterdi.     

Hazırlanan materyale karĢı ilgiliydi.     

OyunlaĢtırma sürecine uyum sağladı.     

 

 

Öğrenci hakkında diğer düĢünceler 
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EK-3 KONTROL LĠSTESĠ 

 

ADI-SOYADI:                                                                                   TARĠH: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

KAZANIMLAR EVET HAYIR 

Algoritma kavramını sözel ifadeler kullanarak açıklar.   

Algoritmanın hangi amaçla kullanıldığını bilir.   

Algoritmada sıralamanın önemini ifade eder.   

Günlük hayatta sıralamaya uygun örnekler verir.   

Günlük hayattaki iĢlerin sıralamaya bağlı olarak yapıldığını 

kavrar. 

  

Bir problemin çözümünde sıralamanın önemini bilir.   

Bir problem durumunu parçalara ayırarak sırayla çözer. 

 

  

Bir problem durumunu yaratıcılığını kullanarak, analiz edip 

farklı çözümler üretir. 
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EK-4 VERĠ TOPLAMA ARAÇLARININ GELĠġTĠRĠLME SÜREÇLERĠ 

 

Gözlem Formu GeliĢtirme Uzman GörüĢ Formu 

Sorular Uygunluk Düzeyi Açıklama 

Uygun Düzeltilmeli Uygun 

Değil 

Belirtilen görevi yapmak için 

istekliydi 

    

Verilen görevin adımlarını 

zamanında yaptı 

    

Verilen görevin adımlarını 

eksiksiz yerine getirdi 

    

Verilen görevle ilgili farklı 

çözüm yolları sundu 

    

Sınıf arkadaĢlarının çözüm 

yollarına saygılıydı 

    

ArkadaĢları yanlıĢ ya da 

eksik sıralama yaptığında 

saygılıydı 

    

ArkadaĢları yanlıĢ ya da 

eksik sıralama yaptığında 

olumlu tavır takındı 

    

Temiz ve düzenli çalıĢmaya 

özen gösterdi 

    

Hazırlanan materyale karĢı 

ilgiliydi 

    

OyunlaĢtırma sürecine uyum 

sağladı 

    

 

 

Dört uzmandan görüĢ alınmıĢtır. Bunlardan biri eğitim programları ve öğretim bilim 

dalında, ikisi bilgisayar ve öğretim teknolojileri bilim dalında ve birisi de Türkçe bilim 

dalında görev yapmaktadır.  Uzmanlar deneme formundaki maddeleri onaylamıĢlardır. 

Bu nedenle deneme formunda herhangi bir düzeltme, ekleme ya da gözlem ünitesi 

çıkarma iĢlemi yapılmamıĢtır. 
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Kontrol Listesi GeliĢtirme Uzman Formu 

 

Sorular Uygunluk Düzeyi Açıklama 

Uygun Düzeltilmeli Uygun 

Değil 

Algoritma kavramını sözel 

ifadeler kullanarak açıklar. 

    

Algoritmanın hangi amaçla 

kullanıldığını bilir. 

    

Algoritmada sıralamanın 

önemini ifade eder. 

    

Günlük hayatta sıralamaya 

uygun örnekler verir. 

    

Günlük hayattaki iĢlerin 

sıralamaya bağlı olarak 

yapıldığını kavrar. 

    

Bir problemin çözümünde 

sıralamanın önemini bilir. 

    

Bir problem durumunu 

parçalara ayırarak sırayla 

çözer. 

    

Bir problem durumunu 

yaratıcılığını kullanarak, analiz 

edip farklı çözümler üretir. 

 

    

 

Dört uzmandan görüĢ alınmıĢtır. Bunlardan biri okul öncesi eğitimi bilim dalında, ikisi 

bilgisayar ve öğretim teknolojileri bilim dalında ve birisi de Türkçe bilim dalında görev 

yapmaktadır. Uzmanlar algoritma konusu ile ilgili kazanımların yer aldığı kontrol 

listesinin hazırlanmasında, okul öncesi dönem çocuklarına uygun ifadelerin 

kullanılmasını gerektiğini belirtmiĢlerdir. Kontrol listesi hazırlanırken, okul öncesi 

dönem çocukları için uygun olan bir kaynaktan faydalanılarak, kazanımlar kaynaktaki 

ifadelere göre yazılmıĢtır. 
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