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OZET

OKUL ONCESI DONEM COCUKLARINA OYUNLASTIRMA iLE
ALGORITMA EGITiMi VERILMESI

Elif ATABAY
Yiiksek Lisans Tezi, Siilleyman Demirel Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal

Damisman: Dr.Ogr.Uyesi Mehmet ALBAYRAK

Bu calismanin amaci okul dncesi donem ¢ocuklarina oyunlastirma ile algoritma egitimi
verilmesidir. Arastirma kapsaminda 2018-2019 egitim- 6gretim yili giiz doneminde
Konya Eregli Bil Kolejinde 6grenim goren 12 okul Oncesi 6grencisi ile uygulama
gerceklestirilmistir. Arastirma eylem arastirmast desenine gore yiiriitiilmiistiir.
Arastirmanin amaci dogrultusunda okul 6ncesi donem c¢ocuklarina robotik kodlama
dersi kapsaminda hikdyeler ve yazilim fzerinden gergeklestirilen etkinliklerin,
cocuklarin motivasyonlarina ve 6grenme siireclerine etkisi incelenmistir. Hikayeler ve
yazilim uygulama siirecinde etkinlikler rozet, 6diil gibi oyunlastirma 0Ogeleriyle

zenginlestirilmistir.

Calismanin sonuclarina gore, oyunlastirmayla Ogrenmenin okul Oncesi donem
cocuklarinin algoritma ve sira kavramimi ogrenmesinde etkili oldugu, bir problem
durumunu analiz ederek adimlarina ayirabildikleri goriilmistiir. Okul 6ncesi donem
cocuklarinin  oyunlastirma siirecini  eglenceli  bulduklari, rozet ve 0diiliin

motivasyonlarini canli tuttugu ve etkinliklere katilmak istedikleri sonucuna ulagilmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, okul Oncesi, algoritma, eylem arastirmasi,

hikayeler, yazilim, rozet, 6diil



ABSTRACT

GIVING ALGORITHM EDUCATION WITH THE GAMIFICATION TO
PRESCHOOL PERIOD CHILDREN

Elif ATABAY
Master’s Thesis, Siileyman 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 Eregli 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. GIRIS

Bu ¢alisma oyunlastirma ile algoritma egitimini kapsamaktadir. Calismanin toplami bes
ana bolimden olusmaktadir. Bu béliimlerden birinci boliimde, problem durumu,
arastirmanin amaci ve cevap aradigi sorular, 6nemi, varsayimlar, sinirliliklar ve ayrica

calismada kullanilan tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Algoritma olusturma becerisi yazilim gelistirme siirecinin temel islevlerinden biridir.
Ogrencilere algoritma olusturma becerisinin erken yaslarda kazandirilmasi yazilim
gelistirme alanindaki potansiyellerinin artmasina fayda saglayacaktir. 21. Yiizyil
diinyasinda problem ¢6zme becerisi gelismis insanlarin yetistirilmesi biiyilk 6nem
tagimaktadir. Problem ¢6zme becerisinin gelismesi ise, kodlamanin temeli olan
algoritma konusunu 6grenmekten gecer. Bu konuda yurtdisinda ve yurt i¢inde cesitli

calismalar yapilmaktadir.

TDK’ya gore kodlama herhangi bir konu admin ya da bilginin simgesini belli kurallar
geregince, gozle gorlinlir ya da makineyle okunur bi¢imde kart, serit, disk iizerine
gecirmedir. Programlama ise; belirli bir problemi ¢6zmek i¢in olusturdugumuz ¢oziim
yollarini, bilgisayara Ogretip ve bu ¢0ziim yollarmi bilgisayarin isleyip sonuca
ulastirmasidir. Programlama igin bir bilgisayara ihtiya¢ olurken, kodlama da basit

siralama islemleri kagit tizerinde de yapilabilir.

Saygmer ve Tiiziin’tin (2017) ilkelerin programlama egitimine verdigi degerleri
arastirdiklar1 ¢aligmaya gore pek ¢ok {lilkenin programlama egitimine verdigi dnemin
arttigt ve bu egitimlerin erken yaslarda verilmesine yonelik bir egilimin oldugu
goriilmektedir. Tirkiye’deki programlama egitimi faaliyetlerinin de genellikle okuma-
yazma bilen 7 yas ve {lizeri Ogrencilerin seviyesine uygun egitim verecek sekilde
yapilandirildigr goriilmektedir. Yurtdisindaki egilimleri yakalamak ve iilkemizdeki
programlama egitimi faaliyetlerinin okul Oncesi seviyeye uyarlanabilmesini
saglayabilmek igin okul oOncesi Ogrencilere uygun kodlama egitimi yontem ve
tekniklerinin sayisinin arttirtlmasi gerekmektedir. Okul Oncesi donemler ozellikle

okuma-yazma bilmedikleri i¢in kodlama egitimi verilebilmesi agisindan erken yaslar

1



oldugundan algoritma egitimi ile baglanmasi daha uygun goriilmektedir. Programlama
stirecinde ¢ozlim yollar1 algoritma agamasinda belirlenir. Bunu Akpinar ve Altun (2014)
“ogrenciler programlama yaparken odnce verilen probleme ¢éziim  iiretmek
zorundadwrlar” seklinde ifade etmislerdir. Ancak okul oncesi donemdeki 6grencilere
kodlama 6gretme siirecinde kullanilabilecek araglarin sayisinin yetersiz oldugu Odaci

ve Uzun (2017) tarafindan yapilan ¢alismada dile getirilmistir.

Okul oOncesi donem Ogrencileri icin tasarlanacak araglarda kullanilabilecek
yontemlerden biri de oyunlastirmadir. Oyunlagtirma 6gelerinden faydalanilan 6grenme
ortamlar1 ¢ocuklarin sevdigi oyun etkinliklerini de igereceginden ilgilerini ¢ekmeye
yardimci olacaktir. Egitim etkinliklerine oyunlastirma dinamiklerinin entegre edilmesi
“egitimde oyunlastirma” olarak ifade edilebilir. Yildinm (2016) egitimde
oyunlagtirmay1 “giiclii yonlerinden faydalanmak igin oyun tasarim siirecinin egitime
aktarilarak ogrencilerin motivasyonlarimin artirilmasi ile basarinin ve derse karsi
tutumlarimin  olumlu yoénde gelistirilmesi” seklinde aciklamistir. Bu agiklamadaki
motivasyonlarinin artirtlmast ve tutumlarin olumlu yonde gelistirilmesi ifadeleri okul
oncesi donemdeki c¢ocuklarin okula ve egitime dair gorlislerinin olumlu yodnde
sekillendirilmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Ogrenme ortamlarini gocuklar icin daha
eglenceli hale getirmek gelecek egitim etkinlikleriyle ilgili tutumlarinin da olumlu
yonde gelismesini saglamis olacaktir. Siirecin ¢ocuklar agisindan daha faydali ve

eglenceli hale getirilmesi oyunlagtirmayla miimkiin hale gelmektedir.

Bu calismanin hedef kitlesi okul 6ncesi egitim goren ¢ocuklar olarak secilmistir. Ciinkii
okul oncesi doneme ait egitimde kullanilabilecek kodlama araglari ve yontemleri
iilkemizde oldukca sinirlidir. Bu tiir ¢aligmalarla farkli yontem ve araglar test edilerek
okul oncesi donem cocuklarina uygun olabilecek programlama egitimi ortamlarinin
belirlenmesi ve tasarlanmasi1 gerekmektedir. Mevcut durumda okul oncesi ¢ocuklarin
programlama egitimde kullanilabilecek araclarin yetersiz olmasindan dolay1 ¢cogunlukla
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri tercih edilmektedir (Odaci ve Uzun, 2017). Bu
araclara alternatif olacak ve uygulayicilara yani 6gretmenlere esneklik saglayabilecek
yazilimlarin gelistirilmesi biiylik 6nem tagimaktadir. Bu calismada algoritma egitiminde
kullanilabilecek bir yazilima oyunlastirma o&geleri entegre edilerek egitim siirecinin

oyunlastirilmasi saglanacaktir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada, okul 6ncesi donem ¢ocuklarina robotik kodlama egitiminin temeli olan
algoritma konusunu oyunlastirma teknigini kullanarak 6gretmek amaglanmistir. Bu
amacla okul Oncesi donem c¢ocuklarmin dikkatlerini, odaklanmalarini ve
motivasyonlarini canli tutacak, eglenerek dgrenmelerini saglayacak hikayeler ile okul
oncesi donem c¢ocuklari i¢in hazirlanan bilgisayar yazilimmin oyunlastirilmasi

yapilmustir.

Bu amag¢ dogrultusunda oyunlastirma teknolojisinin kullanilmasinda agagidaki arastirma
sorularina yanit aranmistir:

1.  Okul 6ncesi donem ¢ocuklarmin algoritma kavramini 6grenmesindeki bireysel
gelisimleri nelerdir?

2. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin bir problemin ¢oziimiinde analiz yapma ve sirali
diisiinme, farkli ¢6zlim {iretme becerilerindeki gelismeler nelerdir?

3. Okul oncesi donem ¢ocuklariin dikkat, motivasyon ve odaklanma siirelerindeki
degisimler nelerdir?

4. Okul 6ncesi donem ¢ocuklariin giinliik hayatta bir problemin ¢éziimiinde yaratici

diistinerek farkli ¢éztimler tiretebiliyor mu?

1.3.  Arastirmanin Onemi

Alanyazin taramast sonucunda, okul Oncesi gruplarda algoritma egitimini
oyunlagtirmayla veren caligmalara rastlanmamustir. Oyunlastirma teknolojisi giincel
uygulamalarda, kurum ve kuruluslarin hizmet ici egitimlerinde, {istiin yetenekli
cocuklarin egitimlerinde uygulanabilen bir yontemdir. Oyun tasarim 6gelerinin oyun
dis1 igeriklerde uygulanmasi olarak tanimlanan oyunlastirma teorik olarak her konuya
uygulanabilir (Deterding vd., 2011; Muntean, 2011).

Okul o6ncesi donem cocuklar1 ¢abuk sikilan, dikkatleri dagilan, oyun déneminde olan,
ayrica okuma-yazma bilmeyen gruplar oldugu i¢in algoritma egitiminin oyunlastirma ile
verilmesi ¢ocuklarin eglenerek kalict 6grenmeler saglamasmin yaninda, dikkatlerini
derse ¢ekmeyi basaracaktir. Okul dncesi donem grubunda yer alan ¢ocuklar okuma-

yazma bilmedigi i¢in bir konu 6gretilmeye calisildiginda diger gruplara goére daha zorlu
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ve daha fazla yapilandirilmasi gereken bir siiregten gecilmektedir. Bu siireci daha kolay
hale getirmek ve kalici 6grenmeler saglamak icin oyunlastirma teknolojisinin faydali
olacag1 diisiiniilmektedir. Oyunlagtirmanin amaci; bireylerden kisisellestirilmis hizl
geri bildirim almak, oyun teknikleri ile sorumluluklarini arttirmak ve ulasilmak istenen
amaci daha ilgi ¢ekici ve hedeflenen bir gorev haline getirmektir (Deterding vd., 2011;
Simdes, Rodendo ve Vilas, 2013).

Ayrica oyunlar bilgiyi hizli bir sekilde isleme ve problem c¢ozme becerilerini
gelistirmeye yardimci olur. Cocuk oyun igerisinde, zihnini kullanarak problem ¢6zme
becerisini gelistirir (Akandere, 2003). Bu yiizden g¢ocuklar oyunlagtirma sayesinde,
algoritma ve kodlama Ogrenmenin yaninda hayal diinyalarin1 gelistirerek, kendi
hikayelerini kurgulayip paylasabilirler ve kendilerini ifade edebilirler. Kendilerini ifade
etmenin yaninda analiz yapma, daha sonraki donemlerde bir problem durumuyla
karsilastiklarinda problemi ¢dzmek i¢in adimlar1 planlama becerilerinin gelisecegi

beklenmektedir.

Okul oOncesi donem c¢ocuklarmma kodlama egitimi vermek icin bilgisayarlt ve
bilgisayarsiz yontemler bulunmaktadir. Farkli egitim etkinlikleri bulunsa da ¢esitliligin
yetersiz oldugu goriilmektedir. Cesitliligi okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin ilgisini
cekebilecek yontemlerle arttirmak daha faydali olacaktir. Bu yontemlerden biri de bu
calismada yapilan oyunlastirma yontemidir. Okul oncesi donem c¢ocuklarina kodlama
egitimi vermek icin kullanilan materyallerin ¢esitliligini arttirmak ve kodlama
egitimlerinin faydali olmasini saglamak adina kodlama egitimlerinde kullanilabilecek

yeni yontemlerden faydalanilan ¢alismalar biiyiik 6nem tagimaktadir.

1.4. Varsayimlar

. Calismada oyunlastirma ile algoritma egitimi verilmesi amaclanmis ve bu egitim
icin en 6nemli grubun okul dncesi donem ¢ocuklari oldugu varsayilmistir.
. Calismada algoritma egitimi i¢in hikayelerin ve ¢alisma kapsaminda hazirlanan

yazilimin kalic1 6grenmeler saglayacagi varsayilmistir.



1.5. Smrhliklar

Bu ¢alisma;

o 2018-2019 Egitim Ogretim Yili Giiz Déneminde Konya Eregli Bil Koleji ile
stirhdir.

. Uygulama Bil Kolejinde 6grenim goren anaokulu biinyesindeki o6grenciler ile
stnirhdir.

o Ogrenim goren dgrencilerin 8 haftalik uygulama siiresi ile sinirlidir.

o Arastirma akilli tahtanin sahip oldugu teknik yeterlilikle ve okulun internet
hizmeti ile sinirlidir.

. Uygulamalarin ayn1 6gretmenle gergeklestirilmesi ile sinirlidir.

1.6. Tanumlar

Oyun: Belli bir amaca yonelik ya da amagsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz, ¢gocugun
tim gelisim alanlarina etki eden, ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, aragli ya da
aragsiz olarak gergeklestirilen en dogal 6grenme aracidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,

2007:327).

Oyunlastirma: Bireylerin baglhiligin1 olusturmak, bireyleri motive etmek, 6grenmeyi
gelistirmek ve bireyin problem ¢6zme becerisini gelistirmek i¢in, oyun tabanlh
mekaniklerin, estetifin ve oyun diisiincesinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir

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

Kodlama: Bir bilgisayar sistemine ya da elektronik devreye islem yaptirabilmek igin

yazilan komut dizisidir.

Programlama: Bir problemi ¢dzmek i¢in olusturdugumuz ¢éziim yollarini, bilgisayara

Ogretip ve bu ¢6ziim yollarini bilgisayarin isleyip sonuca ulagtirmasidir.

Algoritma: Bir sorunun ¢oziimii igin, sonlu sayida adim bigiminde iyice tanimlanmis,

sonlu bir kurallar kiimesi anlamina gelmektedir (Koksal, 1981).



Erken cocukluk déonemi: Okul dncesi donemi de i¢ine alan 2-6 yas arasina denk gelen

4 yili ifade eder (Sisman, 2016).



2. KAVRAMSAL CERCEVE iLE ILGILi CALISMALAR

Bu béliimde oyun ve oyunlastirma kavramlari, oyunlastirmada kullanilan oyun
unsurlari, oyunlastirmayla ilgili yapilan caligmalara yer verilmistir. Ayrica egitimde

oyunlastirma, algoritma ve erken ¢ocukluk donemi agiklanmistir.

2.1. Oyun Kavramm

Oyun insanoglunun varolusu kadar eskidir. insanoglu yasadig: tiim dogal ortamlarda
diger insanlarla sosyallesmek ve eglenmek i¢in oyun oynamistir. Cogunlukla oyun
denilince akla eglence gelmektedir. Oyun her ne kadar ¢cocuklara has bir etkinlik olarak
algilansa da her yasta insanin hatta hayvanlarin hayatinda bile 6nemli bir yere sahiptir.
Hayvanlar da aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun temel ¢izgileri hayvan
oyunlarinda da gergeklesmis durumdadir. Bu g¢izgileri fark edebilmek igin yavru
kopeklerin neseli oynasmalarina dikkat etmek gerekir. Yavru kdpek oyun arkadasinin
kulagini 1sirmayacaksin kuralina uyar. Bu kurala uyarken 6fkeliymis gibi davransa da
aslinda bu durumdan inanilmaz zevk aldigi ve eglendigi acgiktir. Huizinga’ya (1955)
gore oyun, en basit bigimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile, tamamen fizyolojik bir
olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir.
Hayvanlar insanlarin kendisine oyun oynamay1 6gretmesini beklememistir. Yani oyun

dogaya ait ve i¢glidiisel bir etkinliktir.

Yetiskinler i¢in eglenmek ve dinlenmek gibi anlamlar ifade eden oyun, ¢ocuklar i¢in ise
yasadig1 diinyay1 tanima aracidir. Cocuklar diinyay1 oyunla tanir, paylagmay1 6grenir.
Duygu ve diisiincelerini bazen anlatamayan ¢ocugun i¢ diinyasina oyunla ulasilabilir.
Oyun yoluyla cocuklar zorluklara kars1 koyabilme giicli, bulundugu ortama uyum
saglama ve yaraticilik gibi becerilerini gelistirirken, kendini ve diinyay1 kesfetmesini
saglayacak deneyimler yasama firsati bulabilirler (Giilay, 2010; Yavuzer 2010).
Oyunlar insanlarin dogumlarindan itibaren siirekli hayatlarina yon verir. Bebeklerin ve
cocuklarin diinyayr oyun olarak goren gozleri, onlarin bilissel, duyussal, fiziksel
baglamlarda gerekli yeterlilige ulagsmasinda, dahasi hayatin onlardan ileriki yaslarda
talep edecegi (Huizinga,1955) yeterlilikleri saglamalarinda en 6nemli yardimecidir.
Huizinga’ya (1955) goére oyun insanlarin kiiltiir olusumundan 6nce de var olmus ve

olacak olan, insanin en saf ve biyolojik etkinlikleridir. Oyun insanlar1 kendi hayatlarina
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hazirlamak i¢in gergeklesen bir 0grenme eylemidir. Piaget’e (1962) goére oyun bir
uyumdur ve insanlarin kendi sectikleri ve kendilerine gore saglam kurallar1 olan
eylemlerdir. And (1964) ise oyunu, istege bagli olarak yapilan, giinliik yasamdan yer ve
stire olarak ayrilan goniillii bir eylem olarak tanimlamistir. Gazali’ye (1058-1111) gore
oyun, ¢cocugun zihnini tazeler, dinlendirir ve 6grenme giiciinii arttirir (Akandere, 2003;
akt; Kogyigit vd., 2007). Gazali ¢ocugun gelisimi i¢in oyundan alikonulmamasi
gerektigini belirtir. Oyun ¢ocuklarin ve biiyiiklerin, giinliik hayatlarindan geriye kalan
bos zamanlarinda, sadece eglenme yoluyla dinlenmelerini saglamaktadir (Keskin,2009).
Huizinga’ya (1955) gore oyunlarin sahip olduklar1 genel 6zellikler sdyledir:

o Oyun eglence unsurudur.

o Oyunun kurallar: vardir.

o Oyun, oyun ortami gerektirir.

o Oyun 6zgiirce oynanir.

o Oyunda kazanmak amaglanir.

o Oyun, sonuna kadar oynanir.

o Oyunda gerilim vardir.

o Oyunda, oyun oynadig: bilinci vardir.

Oyun ¢ocuklarin gelisiminde ve egitiminde ¢ok Onemlidir. Cocuklar ileriki yaslarda
yasami i¢in gerekli olan birgok davranisi, bilgi ve becerileri oyun ortaminda
kendiliginden 6grenir. Ciinkii oyun bir diizen gerektirir ve kurallar1 vardir. Sirasini
beklemek, paylasmak, baskalarinin hakkina saygi duymak, hakkina ve esyasina sahip
cikmak, kurallara ve sinirlamalara saygi gostermek, diizen ve temizlik alisgkanliklarini
edinmek, sdylenenleri dinlemek, kendini ifade edebilmek gibi davranislart hep oyun
sirasinda ogrenir (Doganay, 1998). Oyunla 6gretim diger 6grenme tekniklerine gore
daha etkilidir, ¢linkii oyun sayesinde gocuklar pasif durumdan aktif duruma gegerler,
yaparak yasayarak Ogrenirler. Bu bakimdan oyun g¢ocuk i¢in ¢ok Onemli bir egitim
aracidir (Aytekin, 2001; Darwish vd., 2001; Gazezoglu, 2007).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte sokakta ve evde oynanan oyunlar, artik dijital
ortamlara aktarilmistir. Bilgisayarlarin gelismesi ve biiyiik kitlelere ulagsmasi, etkilesim
ve motivasyonu saglamasi, bilgisayar oyunlarmmin egitimde tercih edilmesini

saglamistir. Pillay’e (2002) gore bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin performanslarinin



tizerinde olas1 pek cok etkileri vardir. Cocuklar tarafindan eglence amagli oynanan
bilgisayar oyunlarindan dolayi, ¢cocuklar kendileri i¢in gerekli olabilecek bilgileri oyun
oynama ile es zamanda kazanabilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 ile ¢ocuklar belirli bir
problem senaryosunun igerisinde yeni bilgiler 6grenir. Bu senaryo sayesinde ¢ocuklar
karsilagilan nesne ve olaylari merak duygusu igerisinde ¢ézmeye calisir. Merak duygusu
cocuklarin motivasyonlarint canli tutar, ayrica eglenerek Ogrenmelerini saglar.
Motivasyonu artan ¢ocuk oyun konusunda daha ¢ok bilgi sahibi olmak isteyecek ve
yeni bilgi ve becerileri 6grenmeye agik olacaktir (Kula ve Erdem, 2005; Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007).

Prensky (2001), bilgisayar ve video oyunlarinin insanoglunun en biiyiik ve ilgi cekici

eglencesi oldugunu belirtmistir. Bilgisayar oyunlarmmin bu derece eglenceli ve

bagimlilik olusturmasinin nedenlerini sdyle siralamistir:

o Oyun eglencenin kaynagidir. Oyuncuya keyif verir.

o Oyun oynamanimn bir seklidir. Oyuncunun oyuna yogun ve hirsh katilim
yapmasini saglar.

o Oyunun kurallar1 vardir. Oyuncunun oyunu oynamasina yardimei olur.

o Oyunun hedefleri vardir. Oyuncuya motivasyon saglar.

o Oyun etkilesimlidir. Oyuncunun oyunda bir seyler yapabilmesini saglar.

. Oyunlar uyarlanabilirdir. Oyuncuda akis saglar.

. Oyunun sonuglart ve geri bildirimleri vardir. Oyuncunun 6grenmesini saglar.

o Oyunda kazanma vardir. Oyuncuya ego tatmini saglar.

o Oyunda miicadele/yaris/meydan okuma/karsitlik vardir. Oyuncuya adrenalin
saglar.

o Oyunda problem ¢6zme vardir. Oyuncuda yaraticilik saglar.

o Oyunda etkilesim vardir. Oyuncunun sosyal grup icerisinde olmasini saglar.

. Oyunda sunum ve hikaye vardir. Oyuncuya duygu verir.
2.2.  Oyunlastirma Kavramm
Oyun ¢ocuklarin oldugu kadar yetiskinlerin hayatinda da onemli bir yere sahiptir.

Dijital oyunlarin insanlarin ilgisini ¢ekmesi ve eglenceli olmasi, oyunlarin bagimlilik

yaratmasina neden olmus ve insanlar oyunlar i¢in para ve zaman harcamaya baslamigtir.



Motivasyonla ilgili faktorler, ortamin eglenceli olmasi, sosyal etkilesim, diger bireylerle
birlikte oynama, akista hissetmek gibi bir¢ok etmenin bireylerin oyun oynamalarinda

etkili oldugu s6ylenebilir (Liu ve Chang, 2016; Yee, 2006).

Insanlar1 bu kadar igine alan oyun siirecinin, diger ortamlara aktarilmasi fikri ortaya
¢ikmis ve bu fikir ilk olarak Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda ortaya atilmistir.
Pelling (2011) kendi blogunda yer alan “oyunlarin kullanici ara yiiziiniin ugak videolart,
ATM cihazlari, mobil cihazlar gibi ticari amacgli elektronik cihazlarda kullanilip
kullanilmayacagini merak ettim* soziiyle; oyuna ait 6zelliklerin oyun dis1 ortamlarda
kullanilmasma iligkin bir meraki da giindeme getirmistir. Bu sekilde oyunlastirma

kavrami, Pelling’in bir goriisii sonrasinda ortaya ¢ikmistir (Marczewski, 2015).

Oyunlagtirmayla ilgili birgok tanim yapilmigtir. Zicherman ve Cunningham (2011)
tarafindan oyunlagtirma “oyundaki diisiince bi¢iminin ve oyun kurallarinin,
kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢6zmek amaciyla kullanilmasi” olarak
tanimlamaktadir. Deterding vd. (2011) ise oyunlastirmayr “oyun tasarim o6gelerinin
oyun dis1 igeriklerde uygulanmasi” olarak tanmimlamaktadir. Marczewski (2015)
tarafindan oyunlagtirma, oyuna benzeyen ve baglilig1 saglayan bir deneyim olusturmak

icin oyun tasarim 6gelerinin kullanilmasi olarak tanimlanmaistir.

Oyunlastirmaya iligkin diger bir tanim Kapp (2012) tarafindan yapilmistir. Kapp’a gore
oyunlastirma, insanlar1 baglama, motive etme, 6grenmeyi gelistirme ve problem ¢6zme
amaciyla oyun tabanli mekaniklerin, estetigin ve oyun diisiincesinin kullanilmasidir.
Gartner Group’ta bir uzman olan Burke (2011) oyunlastirmay1 yenilikgilik, pazarlama,
egitim, ¢alisan performansi, saglik ve sosyal degisim gibi oyun olmayan ortamlarda
oyun mekaniklerini kullanma olarak tanimlamigtir. Oyunlagtirmanin hedefleri {ist
diizeyde giidiilenmeye ulastirmak, davranmis degisikligi saglamak, yenilike¢iligi tesvik
etmektir. Burke (2011) oyunlastirmay:1 kullanarak giidiilenme saglamak igin 4 temel
ara¢ tanimlamistir:
e Huizlandirllmis doniit: Gergek diinyada geri doniisim dongiileri uzun siirelere
yayildigindan yavastir. Oyunlastirma etkilesimi saglamak igin geri bildirim

dongiilerinin hizim arttirir.
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e Acik hedefler ve oyun kurallari: Hedeflerin belirsiz ve se¢cmeli kurallarin oldugu
ger¢ek diinyanin aksine oyunlagtirma, net hedefler ve iyi tanimlanmis kurallarla
oyuncular1 hedeflerine ulagtirarak, giiglii hissetmelerini saglar.

e Zorlayic1 ortam: Gergek diinya aktiviteleri nadiren zorlayiciyken, oyunlagtirma
katilimcilar1 hedeflere ulasmaya zorlayan bir ortam olusturur.

e Miicadele gerektiren ulasilabilir hedefler: Gergek diinyada miicadeleler zor ve
sikintili olmasa da uzun vadede gerceklesir. Oyunlastirma katilimi saglamak igin,

kisa ve ulasilabilir hedefler saglar.

Oyunlastirma temelini oyundan alir ve oyunlarda bulunan doniit, etkilesim, amag gibi
unsurlar1 i¢inde barindirir. Oyunlagtirmada amag¢ Ogrenme siirecinin dgrenenler
acisindan daha c¢ekici hale getirerek motivasyonlarini ve bagliliklarini arttirmaktir.
Oyunlagtirma elestirel ve stratejik diisiinerek problem ¢6zme, kontrol duygusu, 6grenme
ortammna adanmiglik ve bireylerin siirece katilimini saglayarak zengin O6grenme
ortamlart ve kalict 6grenme saglar. Oyun ve oyunlastirmanin farklari Yilmaz (2017)

tarafindan bir tablo halinde gosterilmistir.

Tablo 1. Oyun ve oyunlastirma arasindaki farklar

OYUN OYUNLASTIRMA
Objeler ve onlar1 kullanmak ig¢in kurallar1 Kurallar ~ daha ¢ok  verilen  goérevleri
vardir. tamamlamak i¢indir.
Kazanma ve kaybetme vardir. Kaybetme genelde yoktur. Daha ¢ok aksiyon

aldirmak icin desteklenir.

Bir hikayesi ve ona gore bir tasarimu vardir.  Asil uygulandigi siire¢ neyse onu destekler.

Timiiyle tasarlanmali ve tek basma Var olan siirece entegre olur, ayri ¢alisir.
caligmalidir.

Uretimi ok pahali ve karmasiktir. Entegrasyonu basittir.

Oyunlagtirma ve oyun tabanli 6grenme birbirine karistirilmaktadir. Oyunla 6gretimde
oyunun icine Ogretim Ogeleri entegre edilirken, oyunlastirmada mevcut 6grenme
Ogelerinin i¢ine oyun bilesenleri entegre edilmektedir. Oyun tabanli 6grenmede oyun
O0grenmeyi saglamak icin kullanilirken, 0gretim ortaminin oyunlastirilmasinda oyun

yoktur.
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Oyunlastirma sadece egitim alaninda faydalanilan bir yontem degildir. Teknolojik arag
gereclerin  yayginlasmasiyla birlikte birgok sektdor oyunlagtirma o6gelerinden
faydalanmaya baslamistir. Saglik ve spor alaninda Nike Plus, sosyal alanda ise Swarm
oyunlastirmanin en iyi orneklerindendir. Swarm kullanicilarin yer bildirimi yapabildigi,
gittikleri yerleri puanlayabildigi ve mekanlar hakkinda Oneriler alabildigi bir
uygulamadir. Yaptiklar1 yer bildirimleri sayesinde rozet kazanilmakta ve haftalik en
fazla rozeti kazanan lider tablosuna yerlesmektedir. Nike Plus ise kullanicilar1 daha
fazla spor yapmaya tesvik etmeyi amaclayan, formda kalmalarina yardimci olmak igin
tasarlanan bir fitness uygulamasidir. Bu uygulamada spor yapan kullanicilar ¢esitli
gorevleri yerine getirerek lider tablosuna yerlestirilir. Bu gorevler belli bir mesafenin
kosulmas1 gibi kullanicilarin  zorlanmadan yapabilecegi kisa gorevler olarak
tasarlanmistir. Glinliik yapilan spora iliskin bilgiler aninda sosyal medya {zerinde
paylasilarak, alinan begeniler kullanicinin miizigine yansitilir, bdylece kullanici spor

yaparken doniit alir.

Diger bir oyunlastirma Ornegi Inactivity Tracker ile fiziksel aktivitelerden pek
hoslanmayanlar, yerinden kalkmamaya spor yapmaktan daha ¢ok ihtiya¢ duyanlar i¢in
gelistirilmis, diger fitness uygulamalarindaki gibi puan toplamak, arkadaglarla yarigmak,
rozet kazanmak icin terlemeye ve yorulmaya gerek olmayan bir uygulamadir. Joe
Boxer’in irettigi pijamayr giydikten sonra uygulamayi indiriyorsunuz ve goreviniz

hi¢bir sey yapmamak.

Is yasamida LinkedIn ¢ok 6nemli bir ihtiyaci gideren, gelecegi parlak olan bir
oyunlagtirma 6rnegidir. Cevrimici 6zgegmis (CV) yiikleyerek kisiler egitim bilgilerini,
daha onceki is deneyimlerini, sertifikalarini, hatta hobilerini bu portala ekleyerek diger
kisilerle iletisim saglanabilmektedir. LinkedIn siteye {iye olurken, tiim bilgileri almak
yerine e-posta ve sifre ile liyelik saglamaktadir. Tim bilgileri almak i¢in kullaniciyi
stkmayan bir oyunlastirma Ornegi gelistirmistir. Bir sonraki giriste profil bilgilerinin
doldurulmas1 halinde ne kadar profil giicii kazanilacagini gostermektedir. Calisilan
sirketler, sertifikalar gibi CV’nizi olusturacak bilgileri girdik¢e kullanicinin giicii artar

ve giincel durum da profil sayfasinin iist kisminda yiizde ile gosterilir.

Egitsel ortamlar i¢in oyunlagtirma bireyi kazandirilmak istenen davranisa tesvik etmek,

motivasyonunu arttirarak ortama bagliligin1 saglamak ic¢in oyun dinamiklerini,
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bilesenlerini ve oyun yapisint egitim ortaminda kullanmaktir. Egitim baglaminda
oyunlastirma, sadece bilgi ya da beceri Ogretimine oyun eklemek degil, oyun
karakteristikleri ile biitiinlestirerek 6grencilerin mevcut 6grenme ortaminda 6grenmesini
kolaylastirmaktir (Karatas, 2014). Oyunlastirmanin 6gretim ortamina entegrasyon siireci
program gelistirmenin 4 temel 6gesinden olan kazanimlar kismiyla baglayacak, icerigin
tasarlanmasi, 0gretme Ogrenme siirecinin diizenlenmesiyle devam edecek ve olgme
degerlendirme siirecinin netlesmesiyle sonlanacaktir. Egitimin oyunlastirilmasi
siirecinin basarili olmasi i¢in oyun dinamikleri, mekanikleri ve bilesenlerinin 6gretim
programina basarili bir sekilde entegre edilmesi gerekmektedir. Oyunlastiriimis
O0grenme ortamlarinda her 6grenci artik bir oyuncu ve derste tamamlanmasi gereken bir

oyundur (Sheldon, 2011).

Egitsel oyunlastirma ornekleri olarak Microsoft Ribbon Hero ile MS Office programini
ogretmek amaclanir. Office egitimini kolay ve eglenceli hale getirmek icin, farkli
diizeylerde gorevlerin verildigi ve her gorevin belli bir puana karsilik geldigi bir
uygulamadir. Baslangicta tiim kullanicilar ayni1 gérevle baslar ve zaman iginde goérevler
kullanilan 6zelliklere gore ozellesir. Gorevlerin ne oranda gerceklestigi ve puanlar
sosyal medya lizerinden yaymlanabilir. Ayrica lider tablosu sayesinde kisi diger
kullanicilar ile kendi puanini karsilagtirabilir. Egitim alaninda yapilan diger bir
uygulama Khan Academy, iicretsiz ders materyalleri barindiran ayni zamanda puan,
rozet gibi kullanicinin 6grenme gorevlerine katilimi ve gorevleri tamamlamasi
sonucunda ilerleme istatistikleriyle oyunlastirma unsurlarina yer veren bir ¢evrimigi
o0grenme ortamidir. Bu ortamda 6grenen hedefleri gerceklestirmek amaciyla, 6grenme
aktivitelerine katildikga puan toplar ve topladigi puanlar ile farkli avatar kilitlerini

acabilir ya da kisisel avatarlarin 6zellestirebilir.

The Gamification of Learning and Instruction’da Kapp (2012) oyunlastirmayla ilgili

bazi yanlis yargilara yer vermis ve diizenlemeye ¢aligmistir.

e Opyunlastirma yalnizca madalyalar, puanlar, édiiller degildir. Oyunlagtirmada oyun
temelli diisiinme daha 6nemlidir.

e Ogrenmenin Snemsizlestirilmesi degildir. Dogru tasarlanmis bir oyun &grenmeyi
etkili hale getirir.

¢ Yeni degildir. Oyunlastirmayi olusturan 6geler yillardir kullanilmaktadir.
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Egitimcilere yabanci degildir.

e Her 0grenme durumuna uygun degildir.

Kolayca olusturulamaz.

Sadece oyun mekanikleri degildir.

Stimset (2014), oyunlastirma siirecinin hafife alinmamasi gerektigini, her seyi oyuna
¢evirmenin, ciddi oyunlarin is yerinde oynanmasinin, puan-rozet-siralama t¢liisiiniin bir
siirece entegre etmenin oyunlagtirma olmayacagina dikkat ¢cekmektedir. Oyunlastirma
siireci puan-rozet-siralama tgliisiiniin bir siirecte kullanilmasindan daha karmasik bir
stirectir. Oyun dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri itina ile bir siirece entegre
edilebilirse basarili bir oyunlastirma siireci isletilmis olur. Aksi takdirde bir isi yapana

rozet takmak, oyunlastirma siirecini basite indirgemis olur.
2.2.1.Oyunlastirma modeli
Werbach ve Hunter oyunlastirma yaklagimini agiklayabilmek i¢in 3 kategoriden olusan

bir oyunlastirma modeli gelistirmistir. Bu kategorileri olusturan oyunlastirma unsurlari;

dinamikler, mekanikler ve bilesenlerdir.

Dinamikler Bilesenler
*  Kisitlamalar *  Kazamimlar
*  Duygular ) ) »  Avatarlar
s Hikayelestirme Di nam |k|er s Rozetler
s jlerleme * Koleksiyonlar
s liskiler +  Zorlu milcadele
Mekanikler »  Savaglar
*  Meydan okuma ¢ cerik kilidi agma
. _Sa r.ls.f_a. ktéri ME‘ka nlk'er . H.Edl'p'_E' verme
*  [shirligi ve yarizma * Liderlik tablosu
= isbirligi kurma = Seviyeler
s Geribildirim *  Puanlar
»  Kaynak edinimi *  Girevier
s Odil kazarmi *  Sosyal grafikler
* islemler s Takimlar
* Sira *  Sanal egyalar
*  Kazanma durumu

Sekil 1. Werbach'in piramitsel oyunlagtirma gergevesi

A) Dinamikler: Oyunlastirma ortamindaki oyun kurallarindan bagimsiz olan tasarim
coziimleridir. Oyuncularin oyun mekanikleriyle etkilesimini saglayan eylemlerdir
(Werbach, 2016; Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlastirmanin oyuncu tizerinde

yaratacag etkinin tasarlanmasinda oyun dinamiklerinden faydalanilir.
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Kisitlamalar: Her oyunlastirma ortaminda bulunur ve oyuncunun o&zgirliigiliniin
smirlarini ¢izer. Herkes igin ayni, agik, net ve anlasilabilir olmalidir.

Duygular: Oyunlastirma ortaminda eglenme duygusu onemlidir. Kazanma sonucu
ortaya ¢ikan haz, oyuncunun oyuna devam etmesi i¢in dnemli bir unsurdur.
Hikayelestirme: Oyunu kendi i¢inde tutarli, devam eden uyumlu bir biitiin haline
getiren yapidir.

flerleme: Oyuncunun gelisimini gosteren yapidir. Oyuncu icin ilerleme gérmek
Oonemlidir.

Mliskiler: Oyuncunun diger oyuncularla ve takim arkadaslariyla etkilesimini ifade

eder.

B) Mekanikler: Oyunlarin, oyunsal siire¢ i¢in gesitli fonksiyonlart olan bilesenleridir

(Deterding, 2012; Kapp, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlastirmanin
veya oyun tasariminin alet kutusu olarak da nitelendirilir (Werbach, 2016).

Meydan okuma: Oyuncunun oyunu kazanmak ve seviye atlamak i¢in yapmasi
gereken amaglari ifade eder.

Sans faktorii: Oyun siirecinde sans faktorii de vardir. Oyunlastirma i¢in olmazsa
olmaz bir kosuldur.

Is birligi ve yarisma: Oyuncu kazanmak icin diger oyuncularla is birligi yapar ya da
miicadele eder.

Geri bildirim: Oyun sirasinda geri bildirim, oyuncuya ne durumda oldugunu
gosterir ve ilerleme duygusunu pekistirir.

Kaynak edinimi: Oyuncu oyun sirasinda amacina ulasabilmek i¢in belirli kaynaklar
toplama gereksinimi duyar.

Odiiller: Oyuncunun basarisii gosterir. Odiiller statii, esya, giic ve erisim olmak
tizere dort ana kategoriye goredir.

Islemler: Oyun sirasinda diger oyunculardan alma ya da diger oyunculara satma gibi
takas islemlerini ifade eder.

Sira: Her oyuncunun oyun oynamak i¢in firsata sahip olmasidir.

Kazanma durumu: Oyunu kazanma durumunu ve derecesini ifade eder.

Bilesenler: Oyunlastirilan siirece entegre olmus, oyuncuyla direk etkilesime

gecen tasarim unsurlaridir.
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Kazamimlar: Oyuncunun belirli bir gorevi yerine getirmesi karsiliginda aldig
odiildiir.

Avatar: Oyuncunun oyunlastirma ortaminda kullandig1 karakterin gorsel temsilidir.
Rozetler: Oyuncunun oyun igindeki basar1 durumunu temsil eden gorsel 6gelerdir.
Rozetler bireylerin ¢esitli kriterlere gore siniflandirildig: alanlarda kullanilmaktadir.
Yiksekogretimdeki ilerleme derecelerini gosteren bir unvan, askeriyedeki riitbeler
gibi hiyerarsi ve diizen gostergesidir.

Koleksiyonlar: Oyun igerisinde rozet gibi belirli 6geleri toplamaktir.

Zorlu miicadele: Oyuncunun her seviye sonunda agmasi gereken ve bir sonraki
seviyeye gegmesini saglayan meydan okumadir.

Savaslar: Oyun icerisinde miicadele etmeyi ve rakibi yenmeyi ifade eder.

Icerigi serbest birakmak: Belirli sartlar1 yerine getirdikten sonra, oyunun igerigiyle
ilgili kilitleri agma durumudur.

Hediye verme: Diger oyunculara sanal para, esya gibi nesneleri hediye etmedir.
Liderlik tablosu: Oyuncularin puanlarina goére yerlestikleri listedir.

Seviyeler: Oyuncunun oyun igerisindeki ne kadar iyi ya da kotii oldugunu gosteren
bilesendir.

Puanlar: Oyuncunun oyun igerisinde yaptigi eylemlerin karsiliginda aldigi sayisal
ifadelerdir.

Gorevler: Oyun icerisinde yapilmasi beklenen bilesenlerdir.

Sosyal grafikler: Sosyal ag deneyiminin oyun igerisindeki uzantisidir.

Takimlar: Ayni hedefe ulasabilmek i¢in grup halinde ¢alismadir.

Sanal esyalar: Oyun siirecinde toplanan ve degeri olan sanal nesnelerdir.

2.2.2.Oyuncu tiirleri

Oyunlagtirmanin en énemli unsurlarindan biri oyunu oynayan oyunculardir. Oyuncular,

oyunun bir parcgast olmaya goniillii olan katilimcilardir. Her oyuncunun motivasyonu,

beklentisi ve oyun {lizerindeki katilimi farklidir. Farkli oyuncular, farkli oyunlan

oynamay: farkli nedenlerle secerler (Yee, 2006). Bireylerin bu farkliliklarindan yola

cikarak, Bartle (1996) oyun ve oyunlastirilmis ortamdaki oyuncu tiplerini x ve y

eksenlerinin ayirdigi dort bolimiin temsil ettigi dort ana karakter seklinde ifade etmistir.
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Dort farkli karaktere sahip oyuncular basaranlar, kasifler, katiller ve sosyaller olarak

adlandirilmstir.

Basancilar

Oyuncular

Ortam

Etkilesim

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

1. Killer (Katiller): Bu kitle tiim oyuncular arasinda az bir oranda bulunur. Oyun
icindeki kurallar, ilerleme ve gorevlerden ¢ok diger oyunculara odaklidirlar ve diger
oyuncular1 yenme {izerine ¢alisirlar. Bagkalaria kars1 giic gostermeyi severler. Hangi
kural ya da nasil olduguyla ilgilenmeden rakiplerini elemeyi isterler. Elerken de
kurallar1 pek 6nemsemezler. Aksiyon ve siddet iceren oyunlari severler. Liderlik tablosu

ve puanlamadan hoslanirlar.

2.  Achiever (Basaranlar): Bu kitle gorevlerden hoslanir. Kendisi verilen gorevi
basardig: siirece, diger oyuncularin basarmasinda sorun goérmez. Tek amaclar1 verilen
gorevi hizlica tamamlayarak, sonuca ulagmaktir. Sonu¢ odaklhidirlar ve ilerleme

durumunu goérmek hoslarina gider. Seviye ve hedeflerden hoslanirlar.

3. Socializer (Sosyallesenler): Bu kitle diger oyuncularla etkilesim i¢cinde olmaktan
hoslanir. Is birligi icinde c¢alisma, diger oyuncularla yardimlasmay1 sever. Liderlik
tablosu gibi diger oyuncularla ilgili konulara odaklidirlar. Oyun igerisinde bir gelisme
oldugunda, oyunu devam ettirmek yerine bu gelismeyi diger oyuncularla paylagmay1

tercih eder.

4.  Explorer (Gezginler): Bu kitle oyundaki diger oyuncular ve gorevlerden ¢ok

oyunun kendisiyle ilgilenir. Oyundaki tiim alanlari, 6zellikle gizli alanlari bulmaktan
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keyif alirlar. Oyun igerisinde herhangi bir etkilesime girmez, ancak tiim oyuna hakim

olmayu isterler. Oyun igerisinde 6zgiirce dolasabilmeleri motivasyonlarini canli tutar.

2.2.3.Oyunlastirma tasarimi

Oyunlastirma siireci uzmanlik diizeyinde bir tasarim gerektirmektedir. Gartner,

Werbach ve Hunter (2012) D6 diye adlandirilan bir tasarim modeli gelistirmistir.

Hedefleri Belirleme

Hedef Davranislan Betimleme

I E——
I N
I i R
—— e
T N
 GmwememEree ]

Oyuncu Tirleri Belirleme
Etkinlik D&nglistini Tasarlama
Eglence Ogelerini ilave Etme

Uygun Araclarn Belirleme

Sekil 3. D6 oyunlastirma tasarimi (Werbach ve Hunter, 2012)

Hedefleri belirleme: Oyunlagtirmada yapilacak ilk isin belirlenmesi bu modelin ilk
asamasini olusturmaktadir. Hedefler farkli odaklardaki hedefleri barindirmamali, kesin
net ve Olciilebilir olmalidir. Bu hedeflere SMART hedefler denir ve SMART
kelimesinin her harfi ile bu hedeflerin nasil olmas1 gerektigi asagidaki gibidir (Altug,
2017).

o Specific (Kesin, net, agik ve spesifik)

o Measurable (Olgiilebilir ve standart kabul edilmis 6l¢ii birimleriyle ifade
edilebilen)

o Attainable (Goriilebilir ve erisilebilir)

. Realistic (Gergekei ve sirket kaynaklarina uygun)

. Time-Bound (Siireli, belli bir zaman araliginda baslayan ve biten sekilde)

Hedef davramslar1 betimleme: Oyunlastirma tasariminda hedefleri belirledikten
sonra, bu hedeflere ulagmak icin oyuncularin hangi davranislari gerceklestirmesi
gerektiginin tespit edilmesi bu asamanin temelini olusturmaktadir. Hedef davranislarin

eksiksiz olarak belirlenmesi, oyunlastirma siirecinin basarili olmasi agisindan 6nemlidir.
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Hedef davranislarla birlikte bu davranislar1 6lgecek lgiim araglarinin tespit edilmesi de
bu asamada yapilmaktadir.

Oyuncu tiirlerini belirleme: Oyunlastirma sistemini kullanacak ve oyunlastirma
etkinliklerine katilacak gruba oyuncular denmektedir. Bu asamada hedef kitle olan
oyuncularin tespit edilmesi amaglanmaktadir. Her birey, her topluluk farkli 6zellikler
gosterir. Hedef kitlenin iyi analiz edilmesi gerekmektedir. Oyunculari neyin ne kadar ve

nasil motive edecegini bilmeli ona gore asama asama ilerlenmelidir.

Etkinlik dongiisiinii tasarlama: Oyunlastirma tasariminda kullanilan iki tiir etkinlik
dongiisii bulunmaktadir: baglilik dongiisii (engagement loop) ve ilerleme basamaklari
(progression stairs). Baglilik dongiisii oyunlagtirma sisteminde kullaniciya sistemin
nasil cevap verecegini etkinlik diizeyinde tanimlamaktadir (Sekil 4). Ilerleme

basamaklar1 oyunlastirmanin genel akisinin nasil olacagini gosterir (Sekil 5).

Sekil 4. Etkinlik gemberi (Werbach ve Hunter, 2012)

)\ Miicadele

Miicadele ve

M dinlenme
Micadele
» Ve dinlenme
Seviveler

Baslangig

Sekil 5. ilerleme basamaklar1 (Werbach ve Hunter, 2012)

Eglence 6gelerini ilave etme: Oyunlastirma sisteminin arkasinda insan psikolojisi yer

alir. Oyunlastirma sisteminin oyuncu i¢in cazip olmasi, kullanicinin motive olmasi, 1yi
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hissetmesi ve eglenmesi gerekir. Bu ylizden kullanicinin sistemi goniilli olarak

kullanabilmesi i¢in eglence unsurlari sisteme ilave edilmelidir. Eglence unsuru da kendi

icinde kategorilere ayrilir (Altug, 2017).

e Hard Fun (Zor eglence): Oyunun kurgu olarak kazanilmasi zor, ilerleme olduk¢a
oyuncunun eglenmesi saglanabilen eglence tipidir.

e Easy Fun (Kolay eglence): Oyuncularin kafa bosaltmasi ve eglenmesi amagli,
oyunu kolayca kesfedebilmesini saglayan basit eglence tipidir.

e People Fun (Insanlarla eglence): Oyuncularin birlikte bir seyleri basarmalar1 ve
bunu yaparken de eglenmelerini saglayan eglence tipidir. Takim ¢alismasi ve ¢oklu
oyunculu ortamlarda tercih edilir.

e Serious Fun (Ciddi eglence): Oyuncularda eglenmenin yaninda, eglenirken de

davranig degisiklikleri ve 6grenmeleri hedefleyen eglence tipidir.

Uygun araclar1 belirleme: Belirlenen hedef ve oyuncu tiirlerine uygun oyun
dinamikleri ve mekanikleri oyunlastirmaya dahil edilerek oyunlastirma tasarimi
gergeklestirilir.  Oyunlastirma i¢in  egitimcilere  Onerilen platformlar asagida
listelenmistir (Kapp, Blair ve Mesch; 2014).

o Axonify

o Badgeville

o BigDoor

. Bunchball

J GameEffective

o Gamify

. Mozilla’s Open Badges Project

. MindTickle

o OnPoint Dijital

o Knowledge Guru

2.2.4.Oyunlastirmanin temelleri

Bireyleri istenilen davramiglara yonlendirmek i¢in oyunlagtirmanin dayandigi bazi
kuramlar bulunmaktadir. Oyunlastirma igin temel alinan gretme ve 6grenme kuramlart,

Kapp (2012) tarafindan incelenmis ve Tablo 2.de sunulmustur.
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Tablo 2. Oyunlastirmanin temelindeki 6gretme ve 6grenme kuramlari

Kuram

Oyunlastirma tasarimina etkisi

Sosyal Ogrenme Kurami

Bilissel Ciraklik

Akicilik

Operant Kosullanma

ARCS Motivasyon Kurami

Malone’nun  igsel Motivasyon Ogretimi
Kurami )
Lepper’in I¢sel Motivasyona Yonelik Ogretim
Tasarmmu Ilkeleri
Yonelik  Icsel

Ogrenmeye Motivasyon

Taksonomisi
Ozerklik Kurami

Aralikli Caligma

Ogrenme Destegi

Olaysal Bellek

Ogrenen  istenen  davramisi  modelden
gozlemleyerek, davranisi  igsel  olarak
degerlendirir.

Gergcek ortamlarda O6grenen geri bildirimle
desteklenmeli ve etkinliklerde Ogrenene
rehberlik edilmelidir.

Ogrenenin ilgisi siirekli belirli bir seviyede
tutulmalidir. Sistem oOgrenene gore kendini
ayarlayabilmeli, ¢ok kolay ya da zor
olmamalidir.

Ogrenenin ilgisini devamli hale getirmek icin
uygun 6diil, puan ve rozet kullanilmalidir.
Ogrenenin dikkati ¢ekilerek, uygun miicadele
seviyeleri hedeflenmelidir. Boylelikle 6grenen
basarili olacagina dair giiven duyar ve
motivasyon saglanmis olur.

Meydan okuma, fantezi ve merak unsurlari
igerir.

Ogrenme kontrolii, meydan okuma, merak ve
konuyu diger ogeleriyle birlikte ele almayi
igerir.

Meydan okuma, merak, kontrol, is birligi,
yarisma ve algilama gibi igsel ve digsal
motivasyon unsurlari igerir.
Ogrenene ozerk, yetkin ve
baglantili olma firsatlari sunar.
Zaman igerisinde tekrar oynayarak, oyun

digerleriyle

icerisindeki igerigin tekrar edilebilmesini
saglar.

Ogrenene  baslangicta  yogun  rehberlik
saglanir. Zaman  igerisinde  Ogrenen
problemleri  kendi ¢Ozebilecek duruma
gelinceye kadar azalarak devam eder.

Oyun  igerisindeki  duygular  Ogrenene
hatirlatilir.

Oyunlastirmanin dayandigi temel kuram motivasyondur. Motivasyon belirli bir amag
igin bireyin performans gosterme arzusunu ifade eder (Keller ve Deinmann, 2012).
Motivasyon kavrami igsel ve digsal motivasyon olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Igsel
motivasyon, bireyin digsal bir 06diil olmadan, kendi istegiyle bir gorevi yerine
getirmesidir. Ornegin spor yapmak, kitap okumak, daha saglikli beslenmek gibi. I¢sel
motivasyon, dis diinyanin etkileri olmadan bireyin kendi igsel siiregleri sayesinde

tiretilir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Digsal motivasyon bir 6diil almak ya da
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cezadan kaginmak i¢in, yerine getirilen gorevlerdir. Yani motivasyon kisinin iginden
gelmez, dig etkenlere baghidir. Bir kurs sonunda alinacak sertifika, yapilan ddevin
sonucunda alinan puan digsal motivasyona Ornek verilebilir. Digsal motivasyon
cevremizi saran dig diinyanin etkilerinden ortaya cikar (Zichermann ve Cunningham,

2011).

Altug (2017) oyunlastirma siirecinde kullanicinin igsel motivasyona sahip olmasinin
onemli olduguna dikkat ¢ekmektedir. Digsal motivasyona sahip bir oyunlastirma siireci,
kisa siirede basarili sonuglar verse de uzun vadede basarili olmaz. Digsal motivasyonu
saglayan 0diil ortadan kalkinca davranig devam etmez. Oyunlastirmanin kullanicida
davranis degisikligi meydana getirmesi i¢in, digsal olan motivasyon siirecinin icsel
motivasyona déniismesi gerekir. Igsel motivasyona déniismesi icin 6nemli olan da

oduldar.

Odiil; siirecin tamamlayicisi, de@isken, seviye ilerledikge artan ve siirprizlerle dolu
olmalidir. Bu sayede 6diil olmayan asamalarda da kullanicinin motivasyonu canli olur
ve oyun i¢inde kalmaya devam eder. Oyuncu 6diilii bilmeli, onun i¢in yarigsmali ancak
odiil ortadan kalktiginda da oyuncunun istenilen davraniga goniillii olarak devam
etmesini saglayacak sekilde se¢ilmelidir. Bu yiizden 6diil, davranis degisikligini devam
ettirecek bir 6diill olmali ve siirecin tamamlayicist olacak sekilde belirlenmelidir.
Basarili bir oyunlastirma siirecinden beklenen kazandirilmak istenen davranisin yasam

alisgkanligina doniismesidir.

2.3. Egitim ve Oyunlastirma

Egitim, bir kisinin yetenek, tutum ve diger davranis bi¢cimlerini gelistirdigi ve 6grendigi
siireclerin tiimiine denir. Tiim hayat boyunca devam eder ve ortam bagimsizdir. Ogretim
ise planli, programli ve belli bir amaca yonelik olarak kisilere bilgi ve yetenek
aktarmaya calisilan bir siirectir. Ogretim egitimin alt kiimesidir (Altug, 2017).

Egitim ve toplum karsilikli birbirini etkileyen kavramlardir. Egitimin toplumun
kalkinmasinda 6nemli bir etken oldugu gibi, toplum da egitimi etkiler. Bu etkilesim
stireci bireyler arasindaki farkliliklar1 da ©nemli kilmaktadir. Gelisen teknoloji
sayesinde, artik teknolojiyle dogan, biiyiiyen bir nesil mevcuttur. Prensky (2001) bu

nesle ‘dijital yerliler’ adin1 vermistir. Bilgiye ¢cok hizli ulagabilen, bilgisayar oyunlarin
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ev Odevlerine, gorsel ve videolar: diiz metin yerine tercih eden, giiniiniin biiyiik bir
boliimiinii internette gegiren neslin, ders kitaplarina, tebesir tahta sistemine uyum
saglamasi, Ogrenmeye motive olmasi ve katilmast zordur. Bu ylizden egitime
teknolojinin entegre edilmesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinin d6grencilerin ilgisini
cekmesi, video oyunlarin egitimde kullanilirsa basarili  sonuglar verecegini
gostermektedir. Etkilesimli medya ve video oyunlar1 ¢aginda yetisen dgrenciler igin
smif ortaminda oyunlastirmanin ilgi ¢ekici ve motive edici olmasi kagmilmaz bir
sonugtur (Glover, 2013). Oyun tasariminin egitim siirecine aktarilarak Ogrencilerin
dikkat ve motivasyonun arttirtlmasi ile basarilarinin ve derse yonelik tutumlarinin
olumlu yonde etkilenmesi egitimin oyunlastirilmasi olarak tanimlanabilir (Yildirim,

2016).

Insanlar 6grendikleri bilgilerin hepsini hatirlayamaz, sadece &nemli gordiikleri
akillarinda kalir. Ogrenilen bilgilerin unutulmamasi ve kalict grenmeler saglamak igin
pekistiregler kullanilmalidir. En 6nemli pekistirec ise, kisinin yaparak yasayarak yani
deneyimleyerek O6grenmesidir. Egitim de kalic1 6grenmeler saglamak, 6grencilerin
yaparak yasayarak Ogrenmesi On plandadir. Uygulamali 6grenmeyi saglayan bu
ortamlar i¢in oyunlastirma teknolojisi kullanilabilir. Smif ortaminda yapilan
oyunlastirmalarda oyun mekaniklerinin 6grencilerin i¢sel motivasyonlarini arttirdig

bilinmektedir (Fis Ertimit, 2016).

Geleneksel ogrenme ile karsilastirildiginda oyunlastirma birkag ozellikle 6n plana
cikmaktadir. Bunlar hizli geribildirim, motivasyonu arttirma ve ogrenci odakl
yaklagimdir (Fis Ertimit, 2016).

e Hizhh Geribildirim: Oyunlastirma ogrencilere hizli geri bildirim vermeyi
gerektirmektedir. Geleneksel siif ortami genellikle hatalar1 cezalandiran ve yaratic
diistinmeye cok fazla firsat vermeyen kat1 bir sistemdir. Oyunlastirma 6grencilerin
hata yapacagini varsayarak deneme yapmalarin1 saglayan diistik riskli oyun ortamlari
tasarlamay1 amaglamaktadir.

e Motivasyonu Arttirma: Opyunlastirma Ogrencilerin motivasyon ve bagliligini
arttirma agisindan uygun bir ortam yaratmaktadir.

e Ogrenci Odagi: Oyunlastirma uygulamalar1 incelendiginde &grenci deneyiminin

oyunlastirma i¢in ¢ok onemli oldugu goriilmektedir. Geleneksel yontemin aksine
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oyunlastirma ile uygun tasarimlar yapilarak dgrencilerin, 6grenci merkezli igeriklere

odaklanmas1 ve se¢imlerini kendisinin yapmasi saglanabilmektedir.

Ogrencilerin temel problemleri motivasyon ve ilgi eksikligidir. Bu eksikligin
oyunlasgtirma ile kapatilabilecegi, oyunlagtirmanin hata yapma ve hatalarindan 6grenme
stirecini  etkin  kullanmasinin  6g8renciler iizerinde olumlu etki olusturacags,
oyunlastirmanin duygusal ve sosyal yonden Ogrencileri destekleyecegi Ongoriilebilir
(Lee ve Hammer, 2011). Banfield ve Wilkerson (2014) egitimde oyunlastirma
kullanilmasini motivasyon agisindan incelemislerdir. Ogrencilerin digsal pekistirec ile
giidiilenip, not alma kaygisiyla smifta olduklarini diisiinmektedirler. Ancak igsel
motivasyona sahip bir 6grenci, sinifta bulunmak ve daha fazla bilgi almak istedigi icin

siif etkinliklerine katilir. Bunun yolu ise oyunlastirmadan faydalanmaktir.

Egitimde oyunlastirma, ders siiresince 6grenciler arasinda bir yaris ortam1 yaratacagi ve
rekabet olusturacagi diislincesiyle yanlis algilanabilir. Fakat oyunlastirma siiresince
Ogrenciler birbirleriyle yaris igerisinde olmazlar, aslinda kendileri ile yarisirlar. Bunun
en acik gostergesi oyun tasarimini kullanan Farmville, Criminal Case gibi oyunlarda
kullanicilarin birbirleriyle yarismak yerine, arkadaslarina yardimci olmadan bir iist
seviyeye gegememeleridir. Bu yardimlagsma yapisi, siniftaki tasarimda da uygun bir
sekilde yer alirsa, 6grencilerin derse olan ilgileri ve motivasyonlar1 artacaktir (Yildirim,
2016). Urh, Vukovic ve Jereb (2015), oyunlastirmanimn kullanildigi uygun gelistirilmis
ogrenme ortamlarinin  doyumu, baglanmayi, etkililigi ve ogrenci etkililigini
arttirabilecegini  belirtmislerdir. Dogru  kurgulanmis oyunlastirilmis  0grenme
ortamlarinda gorev ve beceriler dengelenerek, Ogrencilerin akisin ig¢inde kalmasi

saglanir.

2.4. Algoritma

Algoritma bir sorunun ¢o6ziimii i¢in, sonlu sayida adim bi¢iminde iyice tanimlanmis,
sonlu bir kurallar kiimesi anlamina gelmektedir (Koksal,1981). Programlamada adim
adim islem basamaklarinin yazilmasi islemini algoritma olarak adlandirilir. Bu sayede
ilk bakista karmasik goriinen problemler daha kiigiik pargalara ayrildig: i¢in, 6ncekine
oranla daha kolay ¢oziilebilir hale gelmektedir. Programlamanin yani sira matematikte

ve glinliik hayatta bircok islemi farkinda olmadan algoritmalar yoluyla yapmaktayiz. Bu
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yiizden ¢ocuklarin algoritma deneyimlerini arttirmak, problem ¢6zme becerilerini biiyiik

Olgiide gelistirecektir. Bu da ilerleyen yillardaki egitim hayatlarinda ve giinliik

yasamlarinda da farkli diisiinebilmelerine yardimci olacak ve islemleri daha hizl

yapabilmelerini saglayacaktir. Giinlik hayattan bir Ornekle algoritma mantigini

aciklamak gerekirse ¢ay demleme isleminin algoritmasi asagidaki gibi yazilabilir.

e 1.Adim: Caydanligin alt kismina suyu doldur.

e 2 Adim: Caydanlig1 ocaga koy.

e 3.Adim: Ocagi yak.

e 4 Adim: Suyun kaynayip kaynamadigini kontrol et.

e 5.Adim: Su kaynamaya baslamissa ¢aydanligin iist kismina ¢ay1 ekle, baglamamissa
4.Adim’a don.

e 6.Adim: Cayn iizerine sicak suyu ekle.

e 7.Adim: Ocagi sondiir.

Algoritma yapilar islev ve kullanimlarina gore ii¢ gruba ayrilabilir. Ilk grup “dogrusal”
ya da “siral1” olarak adlandirabilecegimiz gruptur. Siralamasi belli olan ve belirli sirayla
isletilmesi gereken komutlar icerir. Cay demleme adimlarinin anlatildigi 6rnekte yer
alan ilk ii¢ adim sirali algoritma islemlerine ornek verilebilir. fkinci algoritma grubu
“karar” ya da “mantiksal” olarak adlandirabilecegimiz gruptur. Bu grupta
algoritmamiza yon verecek cesitli kararlar1 verdirece§imiz karar komutlar1 yer
almaktadir. Cay demleme Orneginde 5.Adimda yer alan “Su kaynamaya baslamigsa
caydanligin iist kismina cayr ekle, baslamamigsa™ ifadesi karar yapisina 6rnek olarak

verilebilir. Burada algoritmamiz iki farkli duruma gore iki farkli islem yapacaktir.

Ugiincii  algoritma grubu da “déngii” olarak adlandirabilecegimiz islemleri
yapabildigimiz gruptur. Bu grupta belirli islemleri istedigimiz kosul saglanana kadar
tekrar ettirebilmemiz miimkiindiir. Bu sayede bir adim birden fazla kez kullanilabilir.
Cay demleme Orneginde yer alan 4.Adim ve 5.Adim istedigimiz kosul saglanana kadar
yani su kaynayana kadar islemin tekrar edilmesini saglar yani burada bir dongii islemi
vardir. Karar ve dongii yapilarinin kullanim adedi ve kullanim sekli algoritmamizin

genisligini ve kapsamini belirler.
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Algoritmada baslangi¢ olarak problem durumu net bir sekilde belirlenmelidir. Daha
sonra problem analiz edilmeli ve problem ¢oziimii i¢in ulagilmak istenen sonuca

ulastiracak adimlar belirlenmelidir.

Algoritmanin 3 temel bileseni vardir.

e Degiskenler: Disaridan girilen ve bizim olusturdugumuz degerleri tutan
elemanlardir.

e Algoritma: Adimlarin mantiksal bir sira ile yazilmasidir.

o Akis diyagrami: Algoritmalarin gorsellestirilmesi sirasinda olusturulan ve semalari

birbirine baglayan kutulardir.

Olusturulan yazilim algoritmalar1 yukaridaki bilesenleri icermesine ek olarak asagidaki
kriterleri de saglamalidir.

e Algoritmada yer alan her adim belirleyici ve net olmali, yoruma acik olmamalidir.

e istenen islemleri tamamladiktan sonra algoritma sonlanmalidir.

e Islem siiresince karsilasilabilecek tiim durumlar1 kapsayacak sekilde yazilmalidir.

Sart olmamakla birlikte algoritmalar kendi icerisinde baska algoritmalar1 da igerebilir.
Ornek vermek gerekirse yukarida algoritmanin bir sonu olmasi gerektiginden soz
edilmisti. Bilgisayarda yaptigimiz islemler birden fazla algoritmanin i¢ ige veya ardisik
bir sekilde calisip sonlanmasindan olusur. Bu algoritmalar sonlanirken siradaki
algoritmanin devreye girebilecegi sekilde tasarlanir. Bu sayede bilgisayar1 kullanan kisi

islemleri sonlanmadan devam ediyormus gibi gortir.

2.5. Erken Cocukluk Donemi

Erken c¢ocukluk donemi okul dncesi donemi de igine alan 2-6 yas arasina denk gelen 4
yili ifade eder (Sisman, 2016). Cocuklarin 6grenmeye en agik oldugu donem erken
cocukluk doénemi oldugu icin egitimlerinde izlenecek yol biiyiikk 6nem kazanmaktadir.
Yapilan arastirmalara gore, 17 yasina kadarki zihinsel gelismenin %50’sinin 4 yasina,
%30’unun ise 4 yasindan 8 yasina kadar olustugu, 18 yasma kadar gosterilen okul
basarilarinin %33’linlin 0-6 yasma kadar aldiklar1 egitime bagl oldugu goriilmiistiir

(Tekiner, 1996). Goriildigii gibi zihinsel gelisimin yarisi bu  donemde
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gerceklesmektedir. Bu yiizden erken ¢ocukluk doneminde cocuklara kazandirilacak
beceriler oldukca oOnemli hale gelmektedir. Okul Oncesi donem yasamin diger
donemlerine nazaran ihmale hi¢ tahammiilii olmayan bir donemdir. Gelisimim dogum
oncesinden sonra en hizli oldugu bu dénemin hasarlar1 kalict ve yasama yon verici

olmaktadir (Kogyigit vd., 2007).

Gliniimiizde anasmifi 6gretmenlerinin, ¢ogunlukla c¢ocuklarin akademik becerilerini
artirmak amaciyla onlarin matematiksel ve okuma-yazmayla ilgili yeteneklerini
gelistirmeye daha ¢ok egilimli olduklart bilinmektedir (Daglioglu ve Cakir, 2007).
Matematiksel islemler de temelde belli sirali adimlart igeren algoritmalar oldugundan,
cocuklarin algoritma becerilerinin gelistirilmesi matematiksel becerilerinin de
gelismesini saglayacaktir. Okul Oncesi c¢ocuklarin birlikte kesifler yapabilecekleri,
deneyimlerini paylasabilecekleri, birlikte 6grenmekten zevk alabilecekleri ortamlara
ihtiyaclart vardir. Bunu saglamanin en kolay yolu da oyun etkinliklerini i¢eren 6grenme
ortamlar1 tasarlamaktir. Erken ¢ocukluk déneminde yer alan ¢ocuklar i¢in oyun biiyiik

Onem tasimaktadir.

Cocuk yasami igin gerekli olan birgok bilgi ve becerileri oyun ortaminda
ogrenmektedir. Cocuk igin yasami Ogrenme araci olan oyun biiylik dneme sahiptir.
Oyun oynarken g¢ocuk mutlu olur. Cocugun biiylimesi ve saglikli gelismesi icin
beslenme, sevgi ve bakim ne kadar gerekli ise oyun da o kadar gereklidir (Kogyigit vd.,
2007). Oyun temelde okul Oncesi c¢ocuklarin ig¢inde yasadigi toplumsal g¢evrelerini

yeniden bigimlendirdikleri, yeniden {irettikleri ¢ocuga 6zgli bir etkinliktir (Seving,
2005).

Oyunun ¢ocuk gelisimi agisindan faydalar1 su sekilde siralanabilir;

e Oyun, cocugun kendisini ifade etmesidir.

e Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konulari kendi deneyimleri ile
O0grenmesi yontemidir.

e Oyun, cocugun isidir.

e Oyun, bir uyumdur.

¢ Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasini yansitan bir aynadir.

e Oyun, cocugun kisiliginin gelisimini saglayan en ideal ortamdir.
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e Opyun, cocugu yetiskin yasamina hazirlayan son derece 6nemli bir aragtir.
e Oyun, ¢ocugun sosyal ve ahlaki degerleri 6grendigi bir arenadir (Ulug 1997, Akt.
Kogyigit vd., 2007).

Erken cocukluk doneminde oyun, c¢ocugun gelisimi ve egitimi i¢in bu kadar
onemliyken, farkli teknikler ve ortamlar tasarlanarak daha kalici 6grenmeler
saglanabilir. Bu tekniklerden biri de oyunlastirmadir. Oyun dis1 igeriklerde oyun
tasariminin kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlastirma; reklam, ticaret, egitim gibi
bir¢cok alana uygulanabilir. Oyun tasarimi ile 6grencilerin motivasyonunu ve bagliligini
arttiran oyunlastirma, dgrencilerin derse olan ilgilerinde pozitif bir etkiye sahiptir. Ilgi
ve motivasyonu artan 0grencinin akademik basaris1 da artacaktir (Yildirim ve Demir,

2014).

2.6. Oyunlastirmayla flgili Calismalar

Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin (2018) yiiriittiikleri “Egitimde Oyunlastirma
Arastirmalarinda  Giincel Egilimler” isimli tarama ¢alismasinda, oyunlastirma
kavraminin temel alindig1 c¢esitli anahtar kelimeler ile 2008-2017 yillar1 arasindaki
makaleleri taramiglar, 177 arastirmadan 72’sini incelemislerdir. Bulgulara gore
oyunlastirma konusundaki en fazla yayinin 2016 yilinda gerceklestigi goriilmiistiir.
Aragtirmalarin ¢ogunun 6rneklem biiyiikliigiintin 31-100 arasinda oldugu, o6rneklemin
cogunun lisans Ogrencilerinden olustugu ve agirlikli olarak basit/tesadiifi 6rneklem
teknigine basvuruldugu belirlenmistir. Incelenen arastirmalarda miihendislik egitiminin
caligtlan alan olarak ©ne ¢iktig1 goriilmiistir. Oyun bilesenleri bazinda yapilan
degerlendirmede ise daha ¢ok puan bileseninin kullanildigr ve motivasyon kuraminin

siklikla tercih edildigi belirlenmistir.

Baiturova ve Alagdz (2018) yiiriittiikleri “Miisteri Sadakatini Etkileyen Bir Ara¢ Olarak
Oyunlagtirma” isimli ¢alismada, oyunlastirmanin miisteri sadakatini etkileyip
etkilemedigini incelemislerdir. Arastirma Kirgizistan’da basarili bir firma olan ve
oyunlagtirma unsurlarint siklikla kullanan ‘Beeline’ GSM operatorii  ilizerinde
yapilmistir. Online ankete bu firmanin 352 miisterisi dahil edilmistir. Arastirmada
miisterilerin  karsilastiklart  oyunlastirmaya verdikleri tepki ve firmaya olan

bagimliliklarin1 nasil etkiledigi ¢esitli analizlerle test edilmistir. Sonugta oyunlastirma
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aracilifiyla 6zel miisteri olmak istegi ve oyunlastirma aktivitelerinin eglenceli olmasi
faktorlinlin miisteri sadakati iizerinde anlamli ve pozitif etkiye sahip oldugu tespit

edilmistir.

Sahin vd. (2017) vyirittigi “Uzaktan Egitimde Oyunlagtirma Kullanim1” isimli
calismada, uzaktan Ogrenenlerin kullanimi i¢in tasarlanmig web tabanli bir egitsel
uygulama olan Sorukiip’ii inceleyerek oyunlagtirmanin kullanimini ag¢iklamislardir.
Calisma nitel arastirma modellerinden biitlinciil ¢coklu ortam durum calismasi olarak
desenlenmistir. Calisma grubu olarak Acik Ogretim Fakiiltesi Isletme Boliimii birinci
smif Ogrencileri secilmistir. Arastirma baglaminda uzaktan egitim siireglerinde
oyunlastirmanin motivasyonu arttirdigi, 6grenme siirecinin siirdiiriilebilir olmasina katki

sagladigi ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirdigi sonucuna ulagmislardir.

Sar1 ve Altun (2016) yiiriittiikleri “Oyunlastirma Yontemi ile Islenen Bilgisayar
Derslerinin Etkililigine Yonelik Ogrenci Gériislerinin Incelenmesi” isimli ¢alismada,
oyunlastirma unsurlarinin 6gretim etkinliklerine dahil edilmesinin, 6grencilerin derslere
kars1 ilgi, motivasyon ve ders katilimi lizerindeki etkileri hakkinda 6grenci goriislerini
tespit etmeyi amaglamiglardir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasi olarak tasarlanmistir. Arastirmanin orneklemi Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi, Bilisim Teknolojileri Bolimiiniin ikinci sinifinda (10.sinif) 6grenim goren
toplam 27 o6grenci olusturmaktadir. Calismada ‘sayr sistemleri’ ve ‘Mantiksal kapi
devreleri” konusu 4 hafta boyunca, oyunlastirma etkinlikleri dahil edilerek islenmistir.
Oyunlastirma stirecinde 6grencilerin verilen gorevleri yerine getirmelerine bagl olarak
sergilemis olduklar1 performanslar, sinif i¢inde cesitli materyallerle (yildiz, rozet, lig
tablosu gibi) ve smnif disinda elektronik grafiksel sunumlar halinde sosyal medya
aracihigiyla siirekli paylasilmistir. Ogrenciler siiregte gézlem formlariyla gézlenmis, ek
olarak 4 haftalik siirenin sonunda rastgele secilen 7 6grenciyle miilakat yapilmistir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin derslere karsi ilgi ve motivasyonunun yiikseldigi ve

ders katilimlar1 konusunda isteklerinin arttig1 bulgularina ulagilmistir.

Yildirim (2016) yiiriittiigii “Oyunlastirma Temelli Ogretim Ilke ve Y&ntemleri Dersi
Ogretim Programinin  Gelistirilmesi, Uygulanmas1 ve Degerlendirilmesi” isimli
caligmasinda, oyunlagtirma kavrammin egitim stirecindeki etkisini, bir 0gretim

programinin nasil oyunlastirilacagini arastirmayi amacglamistir. Caligma karma desende
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yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin rneklemi, Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesi [lkogretim
Matematik Ogretmenligi 2.smif dgrencileridir. Calisma sonuglarma gore oyunlastirma,
dgrencilerin basar1 ve tutumlar iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Ogrenci algilarina
bakildiginda; siirecin algilanmasinda oyunlastirma bilesenlerinden en fazla etkiye
dinamiklerin, sonra bilesenlerin ve sonra da mekaniklerin sahip oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin egitimin oyunlastirilmast iliskin diisiinceleri de olumludur.

Kalkan (2016) “3B Sanal Diinyalarda Oyunlastirmanin Ortaokul 5.simnif Ogrencilerinin
Basari, Akis ve Tutumlarina Etkisinin Arastirllmasi” isimli ¢alismasinda,
oyunlastirilmig sanal 6grenme ortamlarinin 6grencilerin bagari, akis ve tutumlarina
etkisini arastirmayr amaglamistir. Bu amagla Second Life platformu iizerinde Siirat
Pateni sporuna ait oyunlastirilmis ve esnek iki 6grenme ortami tasarlanmistir. Calisma
ortaokul 5.smif seviyesindeki 134 Ogrenci ile yiiriitiilmistiir. Analizler sonucunda her
iki grubun basar1 diizeyleri, akis diizeyleri ve 3B sanal ortamda kis sporlarin
O0grenmeye yonelik tutumlar1 arasinda anlamli fark bulunurken, 3B sanal ortamlara
yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinin Ogrencilerin hosuna gittigi, sporu eglenerek oOgrendikleri, tekrar vakit
gecirmek istedikleri ve uygulamadan sonra bu spora ilgilerinin olustugu tespit

edilmistir.

Ar (2016) yiiriittiigii “Oyunlastirmayla Ogrenmenin Meslek Lisesi Ogrencilerinin
Akademik Basar1 ve Ogrenme Stratejileri Kullanimi Uzerine Etkisi” isimli
caligmasinda, oyunlastirmayla 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik basari
ve Ogrenme stratejileri {izerine etkisini ortaya koymayr amaglamistir. Arastirma
kapsaminda oyunlagtirma iceren bir egitsel arag¢ tasarlayarak etkililigi incelenmistir.
Arastirma sonucunda oyunlagtirmayla Ogrenmenin meslek lisesi 6grencilerinin
akademik basarilarini arttirdigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda oyunlastirma ile 6grenme
ogrencilerin sahip oldugu Ogrenme stratejileri alt faktorleri biligsel stratejileri ve
metabiligsel stratejilerini kullanimini arttirmustir. Ogrenciler oyunlastirmayla dgrenmeyi
eglenceli, faydali ve rekabet¢i bulmuslardir.

Fis Eriimit (2016) yiiriittiigi “Oyunlastirma Yaklagimimin Egitimde Kullanim1” isimli
caligmasinda; tasarim, kuram, uygulama {i¢liisiiniin etkilesimi ile yapilan tasarim tabanl
bir caligsma gergeklestirmistir. Birinci ve ikinci agsamada bir yiiksek lisans dersi, tigiincii

asamada bir lisans dersinin oyunlastirilmas1 yapilmistir. Her asamada uygulama
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stiresince yapilan etkinlikler ve ders siireci 0grenciler tarafindan eglenceli bulunmustur.
Tiim asamalarda genelde sosyal oyunlarin entegre edildigi uygulamalar begenilmis ve
Ogrencilerin motivasyonlarini arttirmada olumlu katki saglamistir. Kisisel 6zellikler,
yas, cinsiyet ve oyun tercihlerinin oyunlagtirma etkinliklerinin olusturulmasinda énemli

bir etken oldugu belirlenmistir.

Mese (2016) yirittiigih “Harmanlanmis Egitim  Ortamlarinda Oyunlastirma
Bilesenlerinin Etkililigi” isimli ¢aligmasinda; oyunlastirma bilesenleri kullanarak
harmanlanmis egitim ortamlarinin etkililigini arttirmayr amacglamistir. Arastirmanin
amaci kapsaminda Egitimde Bilisim Teknolojileri dersi iki ayr1 grup olarak agilmustir.
Arastirmanin deney grubunda etkinlikler ve oyunlastirma bilesenleri kullanilmus,
kontrol grubunda bunlara yer verilmemistir. Arastirmanin verilerine gore gruplar
arasinda akademik basari, motivasyon ve duygu durumu acisindan bir farklilik
olusmamistir. Ancak katilimcilar oyunlastirma bilesenlerinin ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir.  Ayrica  katilimcilarin ~ ¢evrimi¢i  katilimlarinda  oyunlastirma
bilesenlerinden d&diiliin, rekabetin, seviyenin, rozetin ve kisitlamanin etkili oldugu

gorilmiistiir.

Harrold (2015) vyiiriittiigii “Oyun Tasarrmmin Ogrenci Motivasyonu ve Ogrenme
Aliskanliklar1 Uzerine Etkisi” isimli calismasinda, oyunlastirilmis dgretim programinin
Ogrenciyi motive eden 6grenme aligkanliklari lizerine etkisini arastirmayr amaglamastir.
Calismada bir yillik 6gretim siirecinin tamamini oyunlastirilmig 6gretim programina
gore tamamlayarak, oOgrencilerle gorlismeler ve gozlemler yapmustir. Arastirma
sonucunda dgrencilerin oyunlastirma ile 6grenmeye iliskin fikirlerinin oldugu ve olumlu
tutum gelistirdikleri, 6z yeterliliklerinin ve motivasyonlarinin arttigi gozlenmistir.
Ayrica Ogrencilerin mevcut 6grenme aligkanliklarinin degiserek, karmasik problemleri

yonlendirme olmadan ¢6zebildikleri sonucuna ulasilmistir.

Hakulinen vd. (2015) yiiriittiikleri “Ogrencilerin Davranislar1 Uzerindeki Basari
Rozetleri Etkisi” isimli c¢aligmada, ¢evrimi¢ci Ogrenme ortamina oyunlastirma
unsurlarindan basart rozetlerini dahil ederek, algoritma ve veri yapilart konusunu
ogretmeyi amaglamiglardir. Deney ve kontrol grubu olmak tizere, ders icerigi iki grupta
da birebir uygulanmistir. Basar1 rozetleri her iki grupta da uygulanmis, ancak deney

grubundaki 6grencilerin rozet kazandiklarindan haberdar olmasi saglanmistir. Arastirma
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sonuclarina gore basari rozetlerinin &grenciler {izerinde olumlu etkisinin oldugu,
ogrencilerin rozete karst olumlu tutum gelistirdikleri ve motivasyonlarinin arttigt

gozlemlenmistir.

Yildirim ve Demir (2014) yiriittiikleri “Oyunlagtirma ve Egitim” isimli ¢alismada,
“Oyunlastirma nedir ve egitimde nasil kullanilir?” problemine ¢o6ziim aramay1
amaclamiglardir. Bu baglamda 9.sinif matematik konusu olan Veri konusu segilerek,
veri konusuna ait oyunlagtirma taslagr hazirlanmistir. Kazanimlar belirlenerek,
madalyalara ve puanlara baglanmasi Onerilmistir. Hazirlanan oyunlastirma taslaginin
teoride kalmasi nedeniyle, bilgisayar ortamina aktarilarak yazilima doniistiiriilmesi ifade

edilmis ve uygulamada dikkat edilmesi gereken noktalara deginilmistir.

Toda vd. (2014) yiiriittiikleri “Oyunlastirma Kavramlar1 ile Ogrencilere Matematik
Dersinde Yardimcr Olmak i¢in Cevrimici Bir Ara¢” isimli ¢alismada, ortaokul ve lise
Ogrencilerine matematik derslerinde yardimci olmak ve Ogrencileri matematik
olimpiyatlarina hazirlamak i¢in, oyunlastirilmis ortamlarda soru ¢oziimiinii kapsayan bir
uygulama gelistirmislerdir. Ogrencilere yoneltilen sorular Aritmetik, Geometri ve
Kombinasyon konular1 ile ilgilidir.  Gelistirilen sistem ogrencilerin bdoliinmiis
problemleri rastgele ¢ozmesine olanak tanirken, ayrica algoritmalari ve bunlarin
arkasindaki mantig1 anlamalar1 i¢in belirli sayida problem ¢dzmesini amaglamistir.
Stiregte oyun bilesenleri ve dinamikleri kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore,

Ogrencilerin motivasyon ve basarilarinin arttigi gézlemlenmistir.

Goehle (2013) vyiiriittiigii “Oyunlastirma ve Web Tabanli Odev” isimli ¢alismasinda,
oyun mekaniginin dgrencinin ¢evrimi¢i matematik 6devine katilimini arttirmak igin
nasil kullanilabilecegini gdstermeyi amaclamistir. Arastirma 60 lisans Ogrencisiyle
yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler web tabanli bir program iizerinden ddevlere erisip, cevaplar
gonderirken, eksiklerini de diizeltebilmislerdir. Ogrenciler ev &devleri ile ilgili belirli
gorevleri yerine getirdikten sonra deneyim noktalar1 elde etmislerdir. Bu gorevleri
yerine getirirken ekstra bonuslar ve 6diiller kazanmislardir. Ogrencilerin yarisindan
cogu daha fazla caba sarf ederek ev ddevlerinin %90’n1 tamamlamistir. Arastirmada
kullanilan puan, 6diil, ilerleme, basar1 gibi oyunlastirma elemanlarinin birgok 6grenciyi

motive ettigi gdzlemlenmistir.
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Kumar ve Khurana (2012) yiiriittiikleri “Eglenceyle Bilgisayar Programlamay1
Ogrenin” isimli caliymada, Ogrencilere programlama kavramini 6gretmek icin bir
oyunlastirma modeli Onermislerdir. Arastirmanin sonucunda Ogrencilere anket
uygulayarak, Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyonlarin1 belirlemeye
calismiglardir. Anket sonuglarina gore, Ogrencilerin oyunlastirma yaklasimina ilgi
gosterdigi, oyunlastirmanin programlama 6gretiminde kullanilmasinin olumlu sonuglari
oldugu gozlemlenmistir. Ayrica Ogrencilerin ¢ogu bu ¢alismayr bitirdikten sonra da
oynamaya devam etmistir. Programlama Ogretiminde oyunlastirma kullaniminin

ogrencileri cesaretlendirerek, motivasyonlarini arttiracagini belirtmislerdir.

Yapilan alanyazin taramasi sonucunda, oyunlagtirmanin egitim, pazarlama gibi pek cok
farkli alanlarda uygulandigi goriilmistiir. Oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢aligmalarda
oyunlagtirmanin kullaniminin motivasyonu arttirdigi, dersi siirdiiriilebilir ve eglenceli
hale getirdigi, puan, odiil, ilerleme gibi oyunlastirma &gelerinin kullaniminin

Ogrencilerin derse katilim isteklerini arttirdig1 sonuclarina ulagilmastir.
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3.  YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, oyunlastirmanin uygulama siireci, veri
toplama araclari, veri toplama araglarinin gegerlilik ve giivenirligi, verilerin analizinden

bahsedilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calisma nitel arastirma yontemlerinden eylem arastirmasi olarak yiiriitiilmistiir.
Nitel arastirma gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel bilgi toplama
yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve biitiinciil bir
bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir silirecin izlendigi arastirmadir. Egitim
alanindaki problemler genel bulgulardan ¢ok agiklayici, derinlemesine ve ayrintili
bilgiler gerektirir. Nitel arastirma yontemleri derinlemesine ve ayrintili bilgileri
gerektiren bu tlirden arastirma problemlerini incelemede egitim arastirmalarina énemli

¢ikis noktalar1 sunmaktadir (Yildirim, 1999).

Eylem arastirmast bilimsel aragtirma yontemleri ile gelisim ve degisime yonelik
uygulamalar1 birlestiren bir yaklasimdir. Diger arastirma yaklasimlarindan temel
farklilig1 eylem aragtirmasinin egitimsel gelisim ve degisimi dogrudan arastirma siireci
icerisinde gerceklestirmeyi amaclamasidir (Norton, 2009). Eylem arastirmasinin en
yaygin kullanildig1 alanlardan biri egitimdir. Eylem arastirmasi uygulamacilarin ve
ogretmenlerin islerini daha 1iyi anlamasmna yardimci olan bir arastirma tiiriidiir
(Glanz,1999). Eylem arastirmasi, gercek okul ya da sinif ortaminda dgretimin kalitesini
anlamak ve gelistirmek amaciyla, 6nceden planlanmis, organize edilmis ve diger

kisilerle paylasilabilen bir aragtirma tiirtidiir (Johnson, 2003).

Eylem arastirmasi bir grup insanin bir problemi tanimlayarak, problemi ¢6zmek i¢in bir
seyler yapmasi, ¢abalarin ne kadar basarili oldugunu gdérmesi ya da eksikleri varsa
bunu diizeltmesi, yaparak yasayarak 6grenmesidir (O’Brien, 2003). Eylem arastirmasi
gerek akademisyenler gerekse de siirec icerisinde arastirmaci rolii iistlenen 6gretmenler
tarafindan aktif olarak kullanilan ve egitimin ¢esitli konularinda sistematik ve bilimsel
olarak bilgi elde etme ve uygulamalar1 gelistirme amaciyla yararlanilan bir yontem

olarak goriilmektedir. Eylem arastirmasmin egitim alanindaki en 6nemli amaci ise,
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egitim diinyasinda ortaya cikan gercekleri sistematik olarak anlamak ve degistirerek

gelistirmeye ¢alismaktir (Kuzu, 2009).

Eylem arastirmasi egitim alaninda bazi temel 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikler asagida

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

e Eylem arastirmasi sistematiktir.

e Aragtirmaya bir yanitla baglanmaz.

e Eylem arastirmasinin karmasik olmasi gerekmez.

e  Veri toplamaya baslamadan 6nce arastirma yeterince planlanmalidir.

e Aragtirma siiresi arastirma sorusuna, ortama, veri toplama durumuna gore
degiskendir.

e  Gozlemler diizenli ancak gereginden ¢ok uzun olmamalidir.

e Eylem arastirmalar1 basit ve informalden, daha detayli ve formal bigimlere
uzanabilir.

e Eylem arastirmasi bir kuram iizerine kurulabilir.

e Eylem arastirmasi bir nicel arastirma degildir.

e Eylem arastirmalarinda nicel yontemler kullanilabilir, ancak bulgularin ya da
uygulama sonuglariin genis topluluklara genellestirilmesinde arastirmada bazi
degiskenlerin kontrol edilmemis ya da hesaplanmamis olabilecegi goéz oOniine

alinarak gerekli uyarilar yapilmalidir.

Egitim uygulamalarini diizeltmek i¢in eylem arastirmalarinin 6nemi biiyiiktiir. Egitimde
eylem arastirmasi, egitim uygulamalarini anlamak, degerlendirmek ve daha sonra
degistirmek ve iyilestirmek igin yapilan arastirmalardir (Kokli, 2001). Eylem
aragtirmalar1 sorunla ilgili bilgi toplamay1, kaynak taramayi, sorunu ¢oziicii eylemlerle
gelismeyi ve iyilestirmeyi saglamak amaciyla dongiisel bir desenle gergeklestirilir.
Aragtirma slirecinde gerceklestirilen sistematik toplantilarda ortaya ¢ikan sorunlar
incelenir. Kisiler konuyla ilgili diislincelerini, bilgilerini, sorulara onerdikleri
¢Oziimlerini ve sonuglarini paylasirlar. Bu yolla aragtirmanin amaglarini gerceklestirmek

i¢in yeni eylem plani tasarlanir (Mills, 2003, Akt. Uzuner, 2005).
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Sekil 6. Eylem arastirmalarinin diyalektik dongiisii (Mills, 2003).

Aragtirmada oyunlastirma uygulamalarinin denenmesi, eksikliklerin belirlenerek
diizeltilmesi ve yeniden yapilandirilmasi amaclanmis ve bu yiizden eylem arastirmasi
yontemi kullanilmigtir. Belirtilen eylem arastirmasi planina gore, c¢alisma iki asamada
yirltilmistlir. Birinci asamada c¢ocuklarin gorerek, dokunarak o&grenebilecekleri
hikayeler ve rol oynama tekniginden faydalanilarak algoritma kavrami 6gretilmeye
calisilmigtir. Hikayelerdeki resimleri siralamalar1 istenmis, uygulama sirasinda
gozlemler yapilarak, notlar alinmistir. Alinan notlar ile bir uzmana danisilmig, varsa

eksiklikler belirlenmis ve bir sonraki hafta diizenlemeler yapilarak devam edilmistir.

Caligmanin ikinci asamasinda, hikayelerdeki gozlemlerin ve uzman goriisiiniin
sonucuna gore hazirlanan yazilimin uygulamasi yapilmistir. Yazilimda basit resim
cizim asamalar1 ve giinliik hayattaki olaylar1 siralamalar1 istenmis, uygulanmasi
sirasinda da gozlem yapilarak, notlar alinmistir. Uygulanma sirasinda yazilimda
belirlenen eksiklikler, bir sonraki hafta diizeltilerek devam edilmistir. Uygulama
sirasinda siirekli gozlem yapilarak cocuklarin motivasyonlart ve uygulama siiresi
gozlem formu ve arastirmaci giinliikleri ile kayda alimmistir. Uygulama sonucunda

kontrol listesinden yararlanilarak, sonuglar degerlendirilmistir.
3.2.  Cahsma Grubu
Arastirmanin c¢alisma grubunu Konya Eregli Bil Koleji’nde Anaokulunda 6grenim

goren, 12 dgrenci olusturmaktadir. Calisma grubu 6zellikleri Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3. Calisma grubu 6zellikleri

Caligma grubu Say1
Say1 12
Cinsiyet

Kadin 3

Erkek 9
Yas

4-5 yas 2

5-6 yas 10

Aragtirma 2018-2019 Egitim-Ogretim yili giiz doneminde robotik kodlama dersi
kapsaminda gercgeklestirilmistir. Calisma grubu olarak okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin
secilme nedeni, okuma yazma bilmeyen grup i¢in algoritma egitiminde kullanilabilecek
bir yazilimin bulunmamasidir. Ayrica oyunlastirma &gelerinden faydalanilarak
olusturulan kodlama etkinliklerinin okul oncesi donem Ogrencilerinde diger 6grenci
gruplarina gore daha etkili olacagi diisiiniildiiglinden okul 6ncesi donem ¢ocuklar
calisma grubu olarak tercih edilmistir. Bu donemde verilen egitimlerin kalici
O0grenmeler saglamasi, ileriki egitim-6gretim hayatlarinda faydali olacagi diisiincesi de

diger bir nedenidir.

3.3.  Oyunlastirilmis Uygulama Siireci

Tablo 4.Uygulama siirecinin takvimi

Hafta Uygulama Konular

Hafta 1 Rol oynama Algoritma, sira nedir?

Giinliik hayattan algoritma 6rnekleri

Hafta 2 Hikayeler Hikayedeki resimleri eslestirme, resimleri siralama
Hafta 3 Hikayeler Hikayedeki resimleri eslestirme, resimleri siralama
Hafta 4 Hikayeler Hikayedeki resimleri eslestirme, resimleri siralama
Hafta 5 Yazilim Basit resim ¢izimleri siralama

Hafta 6 Yazilim Basit resim ¢izimleri siralama

Hafta 7 Yazilim Giinliik hayattan olaylar ¢izimlerini siralama

Hafta 8 Yazilim Giinliik hayattan olaylar ¢izimlerini siralama

Eylem arastirmasi planina gore oyunlastirma siirecinin ilk haftasinda okul 6ncesi donem
cocuklartyla rol oynama tekniginden faydalanilarak algoritma ve sira kavrami
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ogretilmeye calisilmigtir. Giinliik hayatta yaptigimiz islemler sinifta canlandirilarak bir
islemde sira, sira olmazsa bu islemlerin gerceklestirilemeyecegi anlatilmaya
calisilmistir. Dis fircalama, akilli tahtayr agma gibi islemlerin siras1 gosterilmis ve
algoritmanin sira oldugu anlatilmistir. Daha sonra kapidan dolaba ulasmak, arkadasinin
yanina gitmek i¢in hangi siray1 takip etmeleri gerektigi gosterilmis, sonra ¢ocuklardan

yapmalari istenmistir.

Ikinci hafta belirlenen hikayelerin resimlerinin ¢iktis1 alinarak, ¢ocuklara hikdye
okunmus ve hikayedeki resimler 6gretmen tarafindan siralanarak gosterilmistir. Hikaye
seciminde ¢ocuklarin eglenecegi, okul dncesi donem grubuna uygun degerler egitimini
anlatan hikayeler belirlenmistir. Hikayeler 6gretmen tarafindan siralandiktan sonra, her
cocugun hikayedeki resimleri siralamasi istenmistir. Cocuklar hikayedeki resimleri
siralarken, hikaye her ¢ocuk igin tekrar okunmus, resimlerle hikdyeyi eslestirmeleri
saglanmistir. Siralama yaparken her ¢ocuk yapana kadar beklenmis, dogru siralamay1
yapana Odiill olarak cinsiyetine uygun renkte hazirlanan rozetler verilmistir.
Hikayelerden ornek resimler (Sekil 7) ve kizlar i¢in pembe erkekler icin mavi

hazirlanan rozetlerin gorselleri (Sekil 8) asagidaki gibidir.

Sekil 8. Rozetlerin gorselleri
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Hikayelerin uygulama siiresi ti¢ haftadir. Her hafta farkli hikayeler belirlenmistir. Ders
igerisinde Once segilen hikdye Ogrencilere okunarak hikayedeki karakterleri ve
hikdyenin icerigini 6grenmeleri saglanmig, sonrasinda hikdyedeki adimlar algoritma
mantigia uygun sekilde anlatilmistir. Bunun ardindan 6grencilerden hikdye i¢inden
secilen gorsellerle hikdyedeki olaylari hikdyenin akisina uygun olarak siralamalari
istenmistir. ilk hafta hikdyedeki gorsellerin fazla olmasi sebebiyle, ¢ocuklar siralama
yaparken zorlanmislardir. Diger haftalarda hikayelerin gorselleri azaltilarak devam
edilmistir. Gorsellerin azaltilmas: sayesinde, ¢ocuklar siralama yaparken zorlanmadan
devam etmislerdir. Motivasyonlarini canli tutmak i¢in, dogru siralamanin sonucunda en
fazla rozete sahip olanin akilli tahtada oyun oynama hakkina sahip olacagi ¢ocuklara

belirtilmistir.

Cocuklarin hikayelerdeki gorselleri siralamasinin gozlemleri sonucunda, hazirlanan
yazilimda da gorsel sayisi ona gore belirlenmistir. Yazilimda ilk hafta basit resim ¢izim
asamalarin1 siralamalar1 istenmistir. Yazilima giriste c¢ocuklar kendi cinsiyetlerine

uygun avatar se¢imiyle baslamistir.

Sekil 9. Avatar se¢imi

Kendi cinsiyetlerine uygun avatar seciminden sonra, basit resim ¢izim asamalarini
stralamiglardir. Yazilimin sol {ist kosesinde cinsiyetlerine uygun avatar, sag iist kosede
ise ilerlemelerini gosteren durum ¢ubugu yer almaktadir. Ayrica siralamayi bitirdikten

sonra, onay verebilecekleri bir buton bulunmaktadir.
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Sekil 10. Yazilim ekran goriintiisii

Siralamay1 dogru yaptig: takdirde giilen bir yildiz ifadesi ¢ikmaktadir. Bu giilen yildiz
siralamay1 dogru yaptiklarini ve islemde basarili olduklarini gostermek i¢in eklenmistir.

Y1ildizin altinda yer alan devam butonuyla siradaki ekrana gegmeleri saglanmugtir.

Sekil 11. Giilen yildiz

Siralamay1 yanlis yaptiginda ise, lizgiin bir yildiz ifadesi ¢ikmaktadir ve birkag saniye
bekletmektedir. Yildizin altindaki ilerleme c¢ubugu doldugunda ¢ocuk, devam
edebilmektedir. Yanlis yapildiginda oyundan sogutma gibi istenmeyen etkiler

yasanmamasi icin kisa bir siire bekleterek tekrar deneme sansi verilmektedir.
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Sekil 12. Uzgiin y1ldiz

Basit resim ¢izimlerini belirli sayida tamamlayan c¢ocuk, seviyeyi bitirdikten sonra

avatarini 6zellestirebilmektedir.

Sekil 13. Avatar 6zellestirme

Yazilimin ilk haftasinda basit resim ¢izimlerini bitiren ¢ocuga 6diil olarak, oyun
oynama hakki verilmistir. Siralamay1 bitiren ¢ocuk hazirlanan yazilim ile direk oyuna
yonlendirilmektedir. Cocuga oyun oynamasi i¢in belirli bir siire verilmistir. Siire

doldugunda yazilim tekrar ¢cocugu siralamaya yonlendirmektedir.

Sekil 14. Oyun ekrani ve ilerleme ¢ubugu goriintiisii
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Yazilimin ikinci haftasinda ¢ocuk yine basit resim ¢izim asamalariyla devam etmistir.

s e

(]

i KN

Sekil 15. Basit resim ¢izimi

Yazilimin ikinci haftasinda, basit resim ¢izimlerini bitiren ¢ocuga 6diil olarak, en son

siraladigi basit resim ¢izimi boyama olarak verilmistir.

Sekil 17. Cocuklara verilen boyamanin gorseli
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Basit resim ¢izimlerini bitiren ¢ocuk, yazilimin 3. haftasinda giinliik hayattaki olaylarin
siralamasini  yapmustir.  Olaylarin  siralamasinda  resim  sayisi  biraz daha fazla

kullanilmustir.

amy
(o)

Sekil 18. Olaylar

Sekil 19. Olaylar

Olaylarin siralamasint dogru bir sekilde bitiren ¢ocugu, 6diil olarak yazilim oyuna
yonlendirmektedir. Oyun i¢in ¢ocuga belirli bir siire verilmistir. Bu siire ilerleme

c¢ubugunda gosterilmektedir.

. i 00 00 XS S 00 00

Sekil 20. Oyun aninda ekran goriintiisii
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Calismada veri toplama araglar1 olarak arastirmaci giinliikleri, gézlem formu ve kontrol
listesi kullanilmistir. Oyunlagtirilmis 6grenme uygulamalarinda, cocuklarin siireg
icerisindeki durumlarint degerlendirmek ve eksiklikler varsa belirlemek i¢in arastirmaci
giinliikleri ve gézlem formundan yararlanilmistir. Yapilan uygulamalarin sonucunda her

cocuk icin kontrol listesi hazirlanarak, verilen egitim degerlendirilmistir.

3.4.1. Arastirmaci giinliikleri

Nitel arastirma siirecinde glinliikler aragtirmacilar ve katilimcilar tarafindan yazilabilir.
Arastirmacilar tarafindan gerek veri toplama gerekse yansitma amaciyla yazilan
giinliikler aragtirmaci giinliikleri olarak bilinir. Nitel aragtirma siirecinde yazilan
arastirmact giinliigii gercgeklestirilen aragtirmayi anlamada, arastirmacinin arastirma
konusu ve siireciyle iliskisini bilmede, arastirmacinin kimligini gérmede ve siirecte
yasanan zorluklar1 ve bunlarin ¢dziimiinii anlamada baska araglarla elde edilemeyecek
veriler saglayabilir. Bunun i¢in arastirmaci giinliigiinlin sistematik ve diizenli olarak
yazilmasi gerekir (Ersoy, 2016). Arastirmaci, giinlilk tutmak suretiyle, her giin ne
yaptig1 lizerinde diisiinme, disipline olma, ne yaptigini gozden gecirme ve arastirmada
sergiledigi gelisimi gosterme olanagina kavusur. Ayrica raporunu hazirlarken gerekli
gordiigii yerlerde giinliikklerinden alinti yapmasina olanak saglar (Ekiz, 2016, Akt.
Sahin, 2011).

Arastirmac1 giinliigii, eylem arastirmasi siirecinde hangi asamalardan gecildigini,
arastirmanin ilerleyen asamalarinda nelere gereksinim duyuldugu gibi bilgiler
icermektedir. Arastirmaci giinliik ile “ne”, “nasil”, “neden” gibi sorular1 kendisine
yoneltebilmekte, boylelikle ilerleyen agamalarda arastirmasi i¢in uygun yaklasimlari ise

kosabilmektedir (Cuhadar, 2008).

Aragtirma kapsaminda, slire¢ basladigr ilk giinden itibaren giinliikler ile kayda
alinmigtir. Arastirmact giinliigiiniin 6rnegi (Ek-1) verilmistir. Siire¢ icerisinde giinliikler
bir uzmanla degerlendirilerek, uygulama sirasinda varsa eksikler belirlenmis ve eksikler

giderilerek uygulamaya devam edilmistir.
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3.4.2. Gozlem formu

Gozlem; belli egitsel amaglar gergeklestirmek igin  herhangi bir olay ya da varligi,
onceden hazirlanmis bir plan ¢ercevesinde incelemek, demektir (Bliyiikkaragoz, 1997).
Gozlem ile birlikte birey tiim yonleriyle derinlemesine incelenir (Yildirim ve Simsek,
2006). Gozlem dogal ortamda yapilmalidir. Gézlemin dogal ortamda yapilmasi gézlem

tekniginin en 6nemli 6zelligidir (Karasar, 2014).

Gozlem tekniginin bazi temel 6zellikleri bulunmaktadir. Stake’e (1995) gore;

e Gozlem bir durumu derinlemesine inceleyerek, o durum hakkinda detayli veriler
toplamay1 saglayan bir yontemdir.

e  Go6zlem boyunca 6nemli durumlart not almak gerekir.

e (Gozlem sirasinda gozlem giinliigli tutulmasi, verilerin unutulmamasi ve analizi i¢in
kolaylik saglar.

e  (Gozlem notlari, gozlem sirasindaki olaylar: anlamay kolaylastirir.

e (Gozlemler sirasinda gozlem formu kullanmak, odaklanilmasi gereken oOnemli
konulara ve detaylara isaret eder, ayrica gozlem verilerini kaydetmek igin
onemlidir.

e Gozlem formu derinlemesine incelenmek istenen durumlara gore olusturulmalidir.

Gozlem; katilimli ve katilimsiz gozlem olarak ikiye ayrilir. Katilimsiz gozlemde,
gozlemci olaylarin i¢inde bulunmaz ve disaridan olaylar1 gozlemler. Katilimli gozlem
ise, gozlemci arastirma ortamina girerek birinci elden verileri toplar (Cepni, 2009).
Katilimli gozlemde, katilimsiz gozleme gbre daha cok veri toplanabilir. Bu ¢alismada
aragtirmacinin oyunlagtiritlmis etkinliklerin planlanmasi ve yiiriitiilmesi siirecinin i¢inde

bulunmasi nedeniyle katilimli gézlem yapilmustir.

Aragtirmanin yazilim ve hikdye asamalarinda, oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin
siire¢ igerisinde, cocuklar agisindan durumlart gézlenmis ve smif Ogretmenleri

tarafindan gézlem formunda kayda alinmistir (Ek-2).

Oyunlagtirilmis siirece uygun olarak belirlenen hikayelerin ve hazirlanan bilgisayar

yaziliminin, ¢ocuklarin siire¢ igerisindeki derse olan motivasyonu, katilimi ve 6grenme
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durumlarina etkililigi goézlem formunda kayda alinarak degerlendirilmistir. Siireg
icerisinde, gozlemler sonucunda eksiklikler varsa tespit edilmis, belirlenen eksiklikler

diizeltilerek kalic1 6grenmeler saglamak hedeflenmistir.

3.4.3. Kontrol listesi

Kontrol listesi, 6grencinin bir davranisi 6grenmesi ya da bunun degerlendirilmesi
asamasinda neleri, hangi sira ile ve nasil yapilacagini izlemek amaciyla kullanilir.
Ogrenciden beklenen performansin en &nemli gozlenebilir yanlarmi igerir. Kontrol
listeleri daha cok siireci 6lgen ve kurallara uyulup uyulmadigini, belli islem yollarin
izlenip izlenilmedigini, bir davranigin gosterilip gosterilmedigini belirleme de kullanilir.
Isin yapilmasinda gosterilmesi gereken davranislar “var-yok” iliskisinde belirtilir

(Egitim Vaktim, 2011).

Kontrol listelerinin temel 6zellikleri asagida siralanmastir:

e Birisin yapilmasi sirasinda, bu islemin nasil ve hangi sira ile yapilacagin1 gosterir.
e Performansin en 6nemli ve gozlenebilir yanlarini gosterir.

e Performansi olusturan davranisin ne kadarina sahip olundugunu gosterir.

e Davranisin varhigini ya da yoklugunu gdsterme olanagi verir (Egitim Vaktim,

2011).
Arastirma da verilen egitimin sonucunda kazanimlar belirlenerek her cocuk igin ayr1
hazirlanan kontrol listesiyle (Ek-3) verilen egitim degerlendirilmistir. Cocuklara
kazanimlar1 gosteren sorular sorularak “var-yok™ seklinde belirlenmeye ¢alisiimistir.
3.5.  Gegerlik ve Giivenirlik Calismalari
Gegerlilik ve giivenirlik kavramlari, yontemi ne olursa olsun nicel ya da nitel bir

arastirmanin bilimselligini ve bilimsel yonteme uygun bir bicimde meydana getirildigini

gosteren en 6nemli Olgiitlerdir (Cuhadar, 2008).
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Gegerlilik, genel olarak bir test veya 6l¢egin Olclilmek istenen seyi dlgme derecesini
ifade ederken, giivenirlik ise, bir testin veya Ol¢egin 0lgmek istedigi seyi tutarli ve
istikrarli bigcimde 6lgme derecesini ifade eder (Altunisik vd, 2004, Akt. Cuhadar, 2008).
Nitel arastirma yonteminde gecerlilik ve giivenirligin saglanmis olmasi igin,
inandiriciligin,  aktarilabilirligin, gilivenirligin ve onaylanabilirli§in = saglanmasi
gerekmektedir (Shenton, 2004, Akt. Sahin, 2011). Buna gore nitel arastirma yiiriiten bir
arastirmaci, ¢alismasi siiresince calisma objeleri ile uzun siireli etkilesim saglamak,
derinlik odakli veri toplamak, veri c¢esitlemesi yapmak ve uzman goriisleri almak gibi

yontemlere bagvurabilir (Sahin, 2011).

Arastirmact tarafindan calismanin gegerlilik ve gilivenirligini saglamak i¢in asagidaki

yontemlere bagvurulmustur:

e Arastirmaci veri toplama siiresince ortam ve katilimcilarla uzun siireli etkilesimde
bulunmustur.

o Farkli veri toplama araglar1 kullanilarak, veri ¢esitlemesi yapilmustir.

e Gozlem formu ve kontrol listesi uzman goriigii alinarak hazirlanmistir.

e Uygulama siireci igerisinde aragtirmact glnlikleri ve gozlem formu
degerlendirilmesinde, siirecin iyilestirilmesi ¢aligmalarinda uzman goriisiinden
yararlanilmistir.

e Verilerin toplanmasi, ¢oziimlenmesi asamalarinda yansiz olunmaya c¢alisilmistir.

e Verilerin giivenirlik ¢alismalarinda uzman goriisii alinmastir.

3.6. Verilerin Analizi

Calisma eylem arastirmasi oldugu i¢in, uygulama siirecinde ve uygulama sonunda
veriler analiz edilmistir. Arastirma siirecinde verilerin analizi igin igerik ¢oziimlemesi
ve betimsel analiz yaklasimlari kullanilmistir. Igerik analizi nitel veri analiz tiirleri
arasinda en sik kullanilan yéntemlerden biridir. Igerik analizi agirlikli olarak yazili ve
gorsel verilerin analiz edilmesinde kullanilan bir yontemdir. igerik analizinde tiimden
gelimci bir yol takip edilmektedir. Arastirmaci oncelikli olarak arastirma konusu ile

ilgili kategoriler gelistirir (Ozdemir, 2010).
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Icerik ¢dziimlemesi, metin veriler igerisindeki anlamli boliimlerin etiketlenerek
kodlanmasi seklinde yapilmaktadir. Bu sekilde etiketlenen veriler kategorilestirilip
tablolastirilir ve sunumlar1 gerceklestirilir (Altunisik vd, 2004, Akt. Sahin, 2011). Icerik
cOziimlemesinde kodlama sozciiklerin, ciimlelerin, paragraflarin veya bir baska deyisle
veriler arasindaki anlamli  bdliimlerin  isimlendirilmesidir. Kodlanan veriler
kavramlagtirilmakta ve bu kavramlar birbiriyle iliskili temalar altinda

siniflandirilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2005, Akt. Cuhadar, 2008).

Betimsel analiz ¢esitli veri toplama teknikleri ile elde edilmis verilerin daha 6nceden
belirlenmis temalara gore O0zetlenmesi ve yorumlanmasini igeren bir nitel veri analiz
tiriidiir. Bu analiz tlirlinde arastirmaci goriistiigli ya da gozlemis oldugu bireylerin
goriislerini ¢arpict bir bigimde yansitabilmek amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer
verebilmektedir. Bu analiz tiiriinde temel amag elde edilmis olan bulgularin okuyucuya
Ozetlenmis ve yorumlanmis bir bi¢imde sunulmasidir (Yildirirm ve Simsek, 2003, Akt.

Ozdemir, 2010).
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4. BULGULAR

Bu boliimde, arastirma siirecinde farkli veri toplama araglariyla elde edilen bulgu ve

yorumlara yer verilmistir.

4.1. Uygulama Siirecinin Baslangicinda Elde Edilen Bulgular

Calismanin uygulama siirecinden 6nceki hazirlik agsamasi1 01.03.2018 tarihinde baslamis
30.06.2018 tarihinde sona ermistir. Bu siire igerisinde gerekli hazirliklarin yapilmasi
icin uzmanlardan goriis alinmistir. Cocuklar i¢in kullanilacak hikdye se¢imi, hazirlanan
yazilim i¢in gerekli islem adimlar1 bu asamada belirlenmistir. Uzmanlar hikaye se¢imi
icin degerler egitimini konu alan hikayelerin bu donemdeki ¢ocuklar i¢in daha verimli
olacagini belirtmislerdir. Uygulama siirecinde uzman goriisiine gore degerler egitimini
ele alan, ¢ocuklarin eglenecegi hikayelerin oldugu Nasreddin Hoca Hikayeleri

belirlenmistir.

Hikayelerden sonra kullanilacak yazilim i¢in de uzman goriisiine bagvurulmustur.
Alman uzman goriislerine gore yazilimin tim resimleri okul dncesi donem ¢ocuklarina
uygun olacak sekilde bir grafikere ¢izdirilmistir. Tiim c¢izimlerin birbiriyle uyumlu

olmasina, okul 6ncesi donem ¢ocuklarina uygun renk se¢imine dikkat edilmistir.

Uygulama siirecindeki oyunlastirma wunsurlari, aliman uzman goriislerine gore
degistirilmistir. Tez oneri formunda, okul dncesi ¢ocuklarin verilen gorevleri yapmalari
sonucunda siif bagkani ilan etme, yetki verme gibi ddiillerin verilecegi yazilmis ancak
alinan uzman gortislerine gore degistirilmistir. Bu donem cocuklarina 6diil verilecegi
zaman, hepsine ayni Odiiliin verilmesinin daha dogru olacagi, yoksa aralarinda
anlasmazlik ¢ikacagini uzmanlar belirtmistir. Buna gore ¢ocuklara verilecek odiiller

yeniden gozden gecirilmis ve uygulama stirecinde degistirilmistir.

4.2. Uygulama Siirecinde Elde Edilen Bulgular

Calismanin uygulama asamasi 14 haftalik ders donemi siirecinde 8 hafta olarak
stirdliriilmiistiir. Bu bdliimde uygulama siirecinde goézlem, arastirmaci giinliikleri,

kontrol listelerinden elde edilen veriler kapsaminda ortaya ¢ikan bulgular sunulmustur.
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4.2.1. Hikaye anlatiminda gozlem formundan elde edilen bulgular

Bu boliimde hikaye gozlem formundan elde edilen bulgu ve yorumlara yer verilmistir.

4.2.1.1. Gozlem bulgular
Tablo 5.Hikaye gozlem bulgulari

Her Zaman Gorevin Gorevin Hicbir Zaman
Sorular Basinda Sonunda

f % f % f % f %
Belirtilen —— gorevi o 45 2 16.7 1 83
yapmak igin istekliydi
Verilen gorevin
adimlarin1 zamaninda 10 83.3 2 16.7
yapti
Verilen gorevin
adimlarin eksiksiz 10 83.3 2 16.7
yerine getirdi
Verilen gorevle ilgili
farkli ¢6ziim yollar1 10 83.3 2 16.7
sundu
Simif  arkadaslarinin
¢Oziim yollarma 10 83.3 1 8.35 1 8.35
saygilrydi
Arkadaslar1 yanlis ya
da  eksik siralama 10 83.3 1 8.35 1 8.35
yaptiginda saygiliydi
Arkadaslar1 yanlis ya
da Veksik siralama 10 83.3 2 16.7
yaptiginda olumlu
tavir takindi
Temiz ve diizenli
calismaya ozen 10 83.3 1 8.35 1 8.35
gosterdi
Hazirlanan materyale 14 g9 g5 1 835
karsi ilgiliydi
Oyunlas'Elnna stirecine 14 g1 65 1 8.35
uyum sagladi

Tablo 5’de goriildiigli ilizere Ogretmen tarafindan “Belirtilen goérevi yapmak icin

istekliydi” sorusuna 9 c¢ocuk i¢in her zaman, 2 ¢ocuk i¢in gorevin basinda, 1 ¢ocuk icin

6zel durumundan dolay1 hi¢gbir zaman segenekleri isaretlenmistir.

Tablo 5°de goriildiigii lizere 6gretmen tarafindan “Verilen gorevin adimlarin1 zamaninda

yapt1”, “Verilen gorevin adimlarimi eksiksiz yerine getirdi”, “Verilen gorevle ilgili farkli
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¢Oziim yollar1 sundu” sorularina 10 ¢ocuk i¢in her zaman, 2 ¢ocuk i¢in hi¢gbir zaman

secenekleri isaretlenmistir.

Tablo 5’de goriildiigi lizere 6gretmen tarafindan * Sinmif arkadaslarinin ¢6ziim yollarina
saygiliydi1”, Arkadaslar1 yanlis ya da eksik siralama yaptiginda saygiliydi” sorularina 10
¢ocuk i¢in her zaman, 1 ¢ocuk i¢in gdrevin basinda, 1 ¢ocuk i¢in 6zel durumundan

dolay1 hi¢bir zaman segenekleri isaretlenmistir.

Tablo 5’de goriildiigii iizere Ogretmen tarafindan “Arkadaslart yanlis ya da eksik
siralama yaptiginda olumlu tavir takindi” sorusuna 10 ¢ocuk i¢in her zaman, 2 ¢ocuk

icin hi¢bir zaman segenekleri isaretlenmistir.

Tablo 5’de goriildiigl iizere “Temiz ve diizenli ¢aligmaya 6zen gosterdi” sorusuna 10
cocuk icin her zaman, 1 cocuk i¢in gorevin basinda, 1 ¢ocuk i¢in higbir zaman

secenekleri isaretlenmistir.

Tablo 5’de gorildigi iizere “Hazirlanan materyale karsi ilgiliydi”, “Oyunlagtirma
siirecine uyum sagladi” sorularina, 11 c¢ocuk igin her zaman, 1 ¢ocuk igin &zel

durumundan dolay1 hi¢bir zaman segenekleri isaretlenmistir.

Yukarida gozlem formu tablosunun betimsel analizi yapilmistir. Gozlem formuyla ilgili

diger bulgular asagida agiklanmistir:

e Algoritmaya ait hikayeler anlatilirken Ogrencilere, resimlerle desteklenerek
basamak basamak konu siralamasi seklinde anlatilmistir. Ogrencilerin genelde konu
icerigine odaklandiklar1 ve resimlerin siralamasini dikkatli bir sekilde izledikleri
gozlenmistir.

e Aym hikdye Ogrencilere anlatilirken, karigik bir sekilde verilen hikayenin
resimlerini siralamalar1 istenmis, Ogrenciler gozlem yeteneklerini gostermisler,
resimleri dogru bigimde siraladiklar1 gézlenmistir.

e  Bu durum &grencilerin hem konuya ilgili olduklarint hem de resimleri dogru sira ile

dizerek istekli olduklarini géstermistir.
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e Uygulamanin ilk haftasinda resim sayisinin fazla olmasindan dolay1 zorlandiklar
gbzlenmis, resim sayisi azaltildiginda uygun sekilde siralayarak basarili olduklari
gozlenmistir.

e Bazi 06grenciler bu siralamayr yaparken aceleci davranmiglar ancak hata
yapmamislardir.

e Ogrencilerin resimleri siralamasi sirasinda kurallara bagh kaldiklari gozlenmistir.

e Bazi 0Ogrencilerin, arkadaslar1 siralama yaparken yardim etmek istedikleri
gbzlenmis, bu durum nazikce engellenmistir.

e Siralamayr dogru yapan cocuga, oyunlastirma unsurlarindan cinsiyetine uygun
renkte verilen rozetin, ¢ocuklarin dikkatlerini g¢ektigi ve motivasyonlarin1 canli

tuttugu gozlenmistir.

Okul oncesi donemde olan 6grenciler, 6gretmen esliginde bireysel ¢alisma esnasinda
hikayeyi agiklayan resimleri dogru siraladiklar1 ve bunu kolayca yaptiklari gozlenmistir.
Gozlem bulgulart sonucunda, Ogrencilerin algoritmayr anlatan hikdye ve onu
betimleyen resimleri siralamalari istendiginde 6gretmeni dikkatli bir bigimde izledikleri,
gozlem yeteneklerini kullandiklari, resimleri siralamak ig¢in istekli olduklari, siireci
basartyla tamamladiklari, aceleci davrananlarin olmasina ragmen dogru siraladiklari,
O0gretmenin yaptigr siralamaya baglh kaldiklart ve bazi Ogrencilerin arkadaslarina

miidahale etmek istedikleri goriilmiis ancak nazikce engellenmistir.

Algoritmay1 anlatan hikayeyi tasvir eden resimleri siralarken ilk hafta resim sayisinin
fazla olmasindan dolay1 eslestirme yaparken zorlandiklar1 goriilmiis, bu durum uzman
goriislerine gore sonraki uygulamalarda resim sayis1 azaltilarak devam edilmistir. Resim
sayisinin  azaltilmasmin sonucunda, Ogrencilerin siralama yaparken zorlanmadiklari
gozlenmistir. Cinsiyetlerine uygun renkte hazirlanan rozetlerin ¢ocuklarin dikkatlerini
cektigi, en fazla rozete sahip olanin 6diil kazanacagini bilmelerinin, motivasyonlarim

canli tuttugu ve rozetlerine 6zen gosterdikleri gdzlenmistir.

4.2.2.Yazihm uygulamasinda gozlem formundan elde edilen bulgular

Bu boliimde yazilim gozlem formundan elde edilen bulgu ve yorumlara yer verilmistir.
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4.2.2.1.

Gozlem bulgular:

Tablo 6.Yazilim gozlem bulgulari

Her zaman Gorevin Gorevin Hicbir

Sorular basinda sonunda zaman
f % f % f % f %

Belirtilen gbrevi yapmak 15 g33 5 457

icin istekliydi

Verilen gorevin

adimlarimi zamaninda 10  83.3 2 16.7

yapti

Verilen gorevin

adimlarim eksiksiz yerine 10  83.3 2 16.7

getirdi

Verilen gorevle ilgili

farkli  ¢6zim  yollarn 10  83.3 2 16.7

sundu

Smif arkadaglariin

¢Oziim yollarma 10  83.3 2 16.7

saygilrydi

Arkadaslar1 yanlis ya da

eksik siralama yaptiginda 10  83.3 2 16.7

saygilrydi

Arkadaslar1 yanlis ya da

eksik siralama yaptiginda 10  83.3 2 16.7

olumlu tavir takindi

Temiz ~ve  dizenli ;5 —g33 5 16.7

caligmaya 6zen gosterdi

Hazirlanan — materyale 15 g35 5 457

karsi ilgiliydi

Oyunlastjrrna stirecine ;5 ga4 5 16.7

uyum sagladi

Tablo 6’ da goriildiigli lizere O0gretmen tarafindan “Belirtilen gorevi yapmak igin

istekliydi”, “Verilen gorevin adimlarin1 zamaninda yapti”, “Verilen gérevin adimlarinm

eksiksiz yerine getirdi”, “Verilen gorevle ilgili farkli ¢6ziim yollar1 sundu”, “Smif

arkadaglarinin ¢6ziim yollarma saygiliydi”, Arkadaslar1 yanlis ya da eksik siralama

yaptiginda saygiliydi”, “Arkadaslar1 yanlis ya da eksik siralama yaptiginda olumlu tavir

takind1”, “Temiz ve diizenli calismaya 6zen gosterdi”, “Hazirlanan materyale karsi

ilgiliydi”, “Oyunlastirma siirecine uyum sagladi” sorularina 10 ¢ocuk i¢in her zaman, 2

cocuk i¢in gorevin basinda segenekleri isaretlenmistir.

Yukarida gozlem formu tablosunun betimsel analizi yapilmistir. Gozlem formuyla ilgili

diger bulgular asagida agiklanmistir:
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e Algoritmaya ait yazilim uygulamasinda, basit resim ¢izim asamalar1 ve gilinliik
hayattaki olaylar siralamasi akilli tahta iizerinden yaptirilmistir.

e Yazilim uygulamasinda, 6grencilerin resim ¢izimleri dikkatlerini ¢ektigi, siralamay1
yaparken dikkatli ve heyecanli olduklart gdzlenmistir.

e Basit resim ¢izim asamalarinda zorlanmadiklar1 ve 6diiliin motivasyonlarini1 canli
tuttugu gbzlenmistir.

e Olaylar siralamasinda bazi1 6grencilerin yavas yaptiklari, resimleri siralamak icin
diisiindiikleri gézlenmistir.

e Siralama yaparken bazi1 6grencilerin aceleci davranarak yanlis siralama yaptiklari,
ancak bir sonraki denemelerinde siralamay1 dogru yaptiklar1 gézlenmistir.

e Ogrencilerin uygulama sirasinda kurallara bagli kaldiklar1 gdzlenmistir.

e Bazi Ogrencilerin uygulama sirasinda arkadaslarina yardim etmek istedikleri
gozlenmisg, bu durum nazikg¢e engellenmistir.

e Basit resim ¢izim asamalarindan sonra, 6diil olarak boyama yapmalar1 6grencileri
mutlu etmis, bir sonraki hafta boyamalar1 heyecanli bir sekilde Ogretmene
gosterdikleri gézlenmistir.

e  Giinliik hayattaki olaylar ¢izim asamalarinda, dogru siralamasmin sonucunda ilk
hafta yazilimda ¢ocuklar icin farkli odiillerin ¢ikmasi aralarinda anlasmazlik
olmasina neden oldugu gdzlenmis, bir sonraki hafta bu durum diizeltilerek hepsine
ayni 0diil verilmistir.

e Yazilimin uygulanmasinda cinsiyetlerine uygun avatar se¢imi dikkatlerini ¢ekmis,
dogru siralama yaptikca avatar1 degistirebilmelerinin ¢ocuklari heyecanlandirdig

gozlenmistir.

Okul oncesi donemde olan Ogrenciler, 6gretmen esliginde bireysel calisma esnasinda
yazilimin uygulanmasinda resimleri dogru siraladiklart  gorilmiistiir. Gozlem
bulgularina goére basit resim ¢izim asamalarin1  kolayca yaptiklari, olaylarin
siralamasinda biraz zorlandiklari, hata yapsalar da sonunda dogru siralamayi yaptiklari
gozlenmistir. Yazilimin uygulamasinda dikkatli ve heyecanli olduklari, resimleri
siralamak i¢in istekli olduklari, siireci basariyla tamamladiklari, aceleci davrananlarin
hata yapsalar da sonunda dogru siraladiklari, kurallara bagh kaldiklari, arkadaslarina

yardim etmek istedikleri goriilmiis ve bu durum nazikce engellenmistir.
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Yazilim uygulamasinda basit resim ¢izim asamalarii dogru yapana odiil olarak
boyamanin verilmesinin, ¢ocuklart mutlu ettigi goriilmiis, bir sonraki hafta heyecanl bir
sekilde boyamalarin1 6gretmene gosterdikleri gozlenmistir. Olaylarin siralamasini dogru
yapana 0diil olarak yazilim belirli bir siire dahilinde 6diil olarak oyuna yonlendirmis, ilk
hafta farkli oyunlarin olmasinin aralarinda anlagsmazlia sebep oldugu gozlenmistir. Bir
sonraki hafta bu durum yazilimda degistirilmis ve hepsine aymi odiil verilerek,
anlasmazligin ortadan kalkti§i goézlenmistir. Yazilimin uygulanmasi asamasinda,
cinsiyetlerine uygun avatar secimiyle baslamalarimin cocuklarin dikkatlerini c¢ektigi
goriilmistiir. Dogru siralama yaptikca, avatarin sag¢ rengi, kiyafeti gibi baz1 6zellikleri

degistirebilmelerinin ¢ocuklar1 heyecanlandirdig1 ve mutlu ettigi gézlenmistir.

4.2.3. Hikaye anlatiminda arastirmaci giinliiklerinden elde edilen bulgular

Bu bolimde hikdye anlatiminda arastirmaci giinliiklerinden elde edilen bulgu ve

yorumlara yer verilmistir.

Tablo 7. Materyale ilgi diizeyleri

Tema Kodlar

Materyale Ilgi Diizeyleri Dikkat ¢cekmesi
Dikkatlerini artirmasi
Yenilik etkisi

Etkili bir sinif yonetimi sunmasi

Degerler egitimi ile birlestirilerek sunulmasi
Hikaye ile ilgili gorselleri siralama istekleri
Gorsellere dokunarak adimlar1 gergeklestirmeleri

Tablo 7°de goriildiigii lizere uygulamayr yapan Ogretmenin giinliigiinde 6grencilerin
algoritmanin hikaye anlatilarak ogretildigi iic haftalik siire¢ igcerisinde “Materyale ilgi
diizeyleri” ana temasina ait elde edilen alt temalar1 “dikkat ¢cekmesi, dikkati artirmasi,
yenilik etkisi olugturmasi, siif yonetiminde kolaylik saglamasi, degerler egitimi ile
birlikte sunulmasi, hikayeye ait gorselleri siralamak istedikleri ve gorsellere dokunarak

adimlarn gerceklestirmeleri” seklinde betimlenmistir.
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Tablo 8. Etkinlikteki gorevlerin etkisi

Tema Kodlar

Etkinlikteki Gorevlerin Etkisi Hikayeleri dinlerken resimleri siraladilar.
Her 6grenci kendisine verilen etkinlik
gorevini yerine getirdi.

Arkadaslar etkinlik gorevini yaparken
ilgiyle takip ettiler.

Bazi 6grenciler arkadaslarina yardim etmek
istedi.

Verilen gorevi yaparken zorlanmadilar.

Tablo 8’de goriildiigii tizere uygulamayir yapan 6gretmenin giinliigiinde 6grencilerin
algoritmanin hikaye anlatilarak Ogretildigi iic haftalik siire¢ icerisinde “Etkinlikteki
gorevlerin etkisi” ana temasina ait elde edilen alt temalar1 “resimleri siralamalari,
verilen gdrevi yapmalari, ilgili olmalari, yardim etmek istemeleri, zorlanmadan goérevi

yapmalar1” seklinde betimlenmistir.

Tablo 9.0yunlagtirma 6geleri

Tema Kodlar

Oyunlastirma 6geleri Cinsiyetlerine uygun renkte rozetin dikkat
¢ekmesi
Rozetin ¢ocuklar1 heyecanlandirmasi
Odiiliin motivasyonu canli tutmasi
Rozet kazanmak istemeleri
Odiil kazanmak igin siralama yapmak istemeleri

Tablo 9°de goriildiigii lizere uygulamayr yapan Ogretmenin giinliigiinde 6grencilerin
algoritmanin hikdye anlatilarak 6gretildigi ti¢ haftalik siire¢ icerisinde “Oyunlastirma
Ogeleri” ana temasina ait alt temalarn “rozetin dikkat ¢ekmesi, rozetin
heyecanlandirmasi, motivasyonlarinin siirekli olmasi, rozet kazanma istekleri, siralama

yapmak istemeleri” seklinde betimlenmistir.

4.2.4.Yazihm uygulamasinda arastirmaci giinliiklerinden elde edilen bulgular

Bu béliimde yazilimin uygulanmasi sirasinda arastirmaci gilinliiklerinden elde edilen

bulgu ve yorumlara yer verilmistir.

56



Tablo 10. Materyale ilgi diizeyleri

Tema Kodlar

Materyale Ilgi Diizeyleri Cizimlerin dikkatlerini ¢ekmesi
Ilgilerinin canli olmasi
Heyecanli olmalar1
Renk uyumlarinin uygun olmasi
Akalli tahtada yapmak i¢in istekli olmalar
Yenilik etkisi
Etkili bir sinif yonetimi sunmasi

Tablo 10°da goriildigii lizere uygulamayr yapan 6gretmenin giinliigiinde 6grencilerin
algoritmanin yazilim uygulanarak 6gretildigi {i¢ haftalik siire¢ icerisinde “Materyale ilgi
diizeyleri” ana temasina ait elde edilen alt temalar1 “dikkatlerini ¢ekmesi, ilgilerinin
canli olmasi, heyecanli olmalari, renk uyumlarinin uygunlugu, istekli olmalari, yenilik

etkisi, etkili sinif yonetimi” seklinde betimlenmistir.

Tablo 11. Etkinlikteki gorevlerin etkisi

Tema Kodlar

Etkinlikteki Gorevlerin Etkisi Yazilim uygulamasinda resimleri siraladilar.
Basit resim ¢izim agamalarinda zorlanmadilar.
Giinliik hayattaki olaylarin siralamasinda
Disiinerek yaptilar.
Aceleci davranarak hata yaptilar, diizelterek
dogru siraladilar.
Arkadaslari siralama yaparken dikkatle
izlediler.
Baz1 6grenciler arkadaslarina yardim etmek
istedi.

Tablo 11’de goriildiigii lizere uygulamayi yapan 6gretmenin giinliigiinde dgrencilerin
algoritmanin yazilim uygulanarak 6gretildigi lic haftalik siire¢ igerisinde “Etkinlikteki
gorevlerin etkisi” ana temasma ait elde edilen alt temalar1 “resimleri siraladilar,
zorlanmadilar, diisiinerek yaptilar, aceleci davranarak hata yapsalar da dogru siraladilar,

dikkatle izlediler, yardim etmek istediler” seklinde betimlenmistir.
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Tablo 12. Oyunlastirma 6geleri

Tema Kodlar

Oyunlastirma 6geleri Odiiliin heyecanlandirmasi
Odiil kazanmak igin siralama yapmak istemeleri
Arkadaslariyla farkli 6diillerin anlagmazlik
yaratmasi, ayni 0diiliin mutlu etmesi
Cinsiyetlerine uygun avatarin dikkat cekmesi
Siralama yaptikca avatari 6zellestirmenin,
cocuklar1 heyecanlandirmasi

Tablo 12°de goriildiigii tizere uygulamayr yapan 6gretmenin giinliigiinde 6grencilerin
algoritmanin hikadye anlatilarak ogretildigi {i¢ haftalik siire¢ igerisinde “Oyunlastirma
Ogeleri” ana temasina ait alt temalar1 “6diiliin heyecanlandirmasi, siralama yapmak
istemeleri, farkli odiillerin anlasmazlik yaratmasi, cinsiyetine uygun avatarin dikkat

cekmesi, avatari 6zellestirmenin heyecanlandirmas1” seklinde betimlenmistir.

4.3. Uygulama Siirecinin Sonunda Elde Edilen Bulgular

Calismanin uygulama siirecinin sonunda, verilmek istenen kazanimlarin yer aldig
kontrol listesi hazirlanmistir. Hazirlanan kontrol listesiyle her c¢ocuga, kazanimlari
belirleyebilecek sorular sorulmustur. Alinan cevaplar var/ yok seklinde belirlenmeye
caligilarak, uygulama siirecinin sonucu degerlendirilmeye calisilmistir. Asagida

hazirlanan tabloda, sorular ve sorulara evet/hayir diyen ¢ocuk sayisi yorumlanmaya

caligilmistir.
Tablo 13. Kontrol listesi analizi
KAZANIMLAR EVET HAYIR

Algoritma kavramini s6zel ifadeler kullanarak agiklar. 10 2
Algoritmanin hangi amagcla kullanildigini bilir. 9 3
Algoritmada siralamanin 6nemini ifade eder. 11 1
Gunliik hayatta siralamaya uygun ornekler verir. 10 2
Gilinlik hayattaki islerin siralamaya bagli olarak 11 1
yapildigini kavrar.

Bir problemin ¢6ziimiinde siralamanin 6nemini bilir. 11 1
Bir problem durumunu pargalara ayirarak sirayla ¢ozer. 11 1

58



1.soruda ¢ocuklara “Algoritma nedir?” sorusu sorulmus ve bu soruya 10 tane gocuk

“sira, sira yapmak™ cevaplarini verirken, 2 ¢cocuk soruyu dogru cevaplayamamustir.

2.soruda “Algoritmayr neden kullaniriz?” sorusu sorulmus ve bu soruya 9 cocuk
“islerimizi siraya koymak, bir isi sirayla yapmak ” cevaplarini verirken, 3 cocuk soruyu

dogru cevaplayamamustir.

3.soruda “Algoritmada siralama 6nemli mi? Sira olmazsa islerimiz yapilir mi1?”” sorusu
sorulmus ve bu soruya 11 cocuk “evet Onemli” cevabmni vermis, 1 g¢ocuk o&zel

durumundan dolay1 dogru cevaplayamamustir.

4.soruda “Giinliik hayatimizla hangi islerimizi sirayla yapari1z?” sorusu sorulmus ve bu
soruya 10 cocuk “dislerimizi fircalamak, okula gelmek, yemek sirasina girmek,

televizyonu agmak™ gibi 6rnekler verirken, 2 ¢ocuk soruyu dogru cevaplayamamuistir.

5.soruda “Giinliik hayattaki islerimiz sira olmazsa yapilir mi1?” sorusu sorulmus ve bu
soruya 11 cocuk “hayir yapilmaz” cevabini verirken, 1 ¢ocuk 6zel durumundan dolay1

soruyu dogru cevaplayamamastir.

6.soruda “dislerimizi fir¢alarken sira olmazsa dislerimizi fir¢alayabilir miyiz?
Televizyonumuzu agarken fisi takmazsak televizyonumuz acilir mi? “ gibi giinliik
hayattan problem durumlart sorulmus ve bu soruya 11 ¢ocuk “hayir fir¢alayamayiz,
televizyonumuz agilmaz” gibi cevaplar verirken, 1 ¢ocuk 6zel durumundan dolay1 dogru

cevaplayamamustir.

7.soruda “dis fircalama, akilli tahtayr agma, lavaboya gitme gibi giinliikk hayattan
yaptigimiz islemlerin” sirast sorulmus ve bu islerin adimlarin1 11 c¢ocuk dogru bir

sekilde sdylerken, 1 ¢ocuk 6zel durumundan dolayr dogru cevaplayamamustir.
8.soruda “smif igerisinde kapidan masaya ulagsmak i¢in hangi yollar var?” sorusu

sorulmus, 7 ¢ocuk masaya ulagsmak icin birden fazla gidebilecek yol gosterirken, 5

cocuk “baska bir yol yok” cevabini vermistir.
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5.  TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde okul oOncesi donem c¢ocuklarina oyunlastirmayla algoritma egitimi
verilmesi ile ilgili ¢alismanin bulgularinin ortaya koydugu sonuglara yer verilmis ve

tartisilmagtir.

5.1. Tartisma ve Sonuclar

Programlama ya da kodlama bir ¢esit problem ¢6zme yontemi denilebilir. Programlama
ile var olan bir probleme ¢oziim iiretilir. Ogrenciler de kodlama yaparak, var olan
problemlere ¢oziimler iireterek problem ¢6zme becerilerini ve bunu teknoloji aracigiyla
yapip, benzer durumlara transfer ederek de bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirirler. Bu yiizden bilisim teknolojilerini okul dncesi egitime entegre etmek faydali
olacaktir. Amag geleneksel egitimden kopmak ya da ayrilmak degil, aksine oyun tabanli

pedagojiyi desteklemek ve 6gretmenlere yardimet olmaktir (Odact ve Uzun, 2017).

Odact ve Uzun (2016) yirittiikleri ¢aligmada, okul oncesi donem c¢ocuklart igin
kodlama egitiminin 6nemli oldugunu, hayatlarinin her alaninda g¢ocuklara faydali
olabilecek becerilerin kazandirilmas: amaciyla kodlama egitiminin 6nemli oldugunu
sOylemiglerdir. Ancak bu egitim i¢in kullanilacak araglarin yetersiz oldugunu
belirtmislerdir. Kodlama igin bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin tercih edildigini,
ancak bilgisayar etkinlikleriyle desteklendiginde Ogrencilere bilgisayarca diisiinme

becerilerinin kazandirilabilecegini sdylemislerdir.

Bu ¢aligmada, yapilan arastirmalardan ve Onerilerden yola ¢ikarak, algoritma egitimi
sirasinda bilgisayarsiz kodlama etkinligi olarak hikayeler, bilgisayarli etkinlik olarak
yazilimin oyunlastirmasi yaptiritlmistir. Oyunlagtirma temelli algoritma egitiminin okul
oncesi donem c¢ocuklarinin, algoritma kavramini dgrenmesi, motivasyon ve dikkat
stirelerindeki degigsimleri belirlemek icin yiiriitilen calismada, 12 G&grenci ile

caligilmistir.

Yapilan ¢alismanin sonuglarina gore, oyunlastirmanin ¢ocuklar iizerinde olumlu etkiye
sahip oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin algoritma ve sira kavramini 6grendikleri, hatta

baz1 ¢ocuklarin derslerde okuduklar1 hikayelerin resimlerine “bu algoritma, burada sira
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yapmislar” dedikleri sinif 6gretmenleri tarafindan gozlenmistir. Yiiriitilen calismada
oyunlagtirma 6gelerinin ¢ocuklarin motivasyonlarini canli tuttugu, 6diil kazanmak igin
verilen gorevi tekrar yapmak istedikleri goriilmistiir. Bu noktadan hareketle
oyunlastirma Ogelerinin olumlu etkiler yarattigi  sOylenebilir. Oyunlastirma
uygulamalarinin gerceklestirilmesiyle ii¢ temel sonug ortaya ¢ikar. Bunlar uygulamalar
sonucunda motivasyonun saglanmasi, olumlu psikolojik gelisimlerin goriilmesi ve

kisilerde istenilen davranigsal degisimlerin artmasidir (Fis Ertimit, 2016).

Calismanin sonucuna gore dgrenciler bir problem durumunu adimlara ayirarak ¢ézmeyi
basarabilmis ve karsilarina cikan problemleri farkli yoldan ¢6zmeyi 6grenmislerdir.
Kodlama islemlerinin temelinde yatan algoritma mantigini kavramalarinda bu problem
¢ozme becerileri Ogrencilerin daha hizli 6grenmesini saglayacaktir. Yiiriitiilen
calismanin sonuglari, Fessakis ve arkadaglari (2013), Cetin (2012) ve Papadakis,
Kalogiannakis ve Zaranis (2016) tarafindan yapilan ¢alismalarla paralel sonuglar

gostermistir.

Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis (2016) tarafindan yapilan ¢alismada Scratch Jr.
kullaniminin okul Oncesi egitimde temel programlama ve bilisimsel diisiinme
becerilerine etkisini arastirmislardir. Arastirmanin sonucunda Scratch Jr. dgrencilerin
ilgisini arttirdigl, senaryolarin Ogrencilerin etkinliklere katilimini artirdigi sonucuna

ulagmiglardir.

Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) 5-6 yas grubu igin yiiriittikleri ¢alismada,
bilgisayar programlama yardimiyla problem ¢dzme boyutlarma iliskin bir 6rnek olay
incelemesi yapmiglardir. Aragtirmanin sonucuna gore ¢ocuklar ilgi ¢ekici faaliyetlerden
hoslanmislar, bilgisayar programlamanin matematiksel kavramlar, problem ¢6zme ve

sosyal becerileri gelistirme konusunda olumlu etkileri oldugunu séylemislerdir.

Cetin (2012) yirittiigii caligmada, cocuklar i¢in bilgisayar programlama egitiminin
problem ¢6zme becerileri lizerine etkisini incelemistir. Arastirmanin sonucuna gore
cocuklar icin bilgisayar programlama egitiminin uygulanabilir oldugu, programlama
egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi

belirlenmistir.
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Okul 6ncesi ¢ocuklara kodlama egitimi verilirken bilgisayarli ve bilgisayarsiz olmak
lizere faydalanilabilecek iki ydntem vardir. iki yontemin de kendine gére avantaj ve
dezavantajlar1 bulunmaktadir. Uzmanlardan alinan goriisler dogrultusunda bu ¢alismada
siirecin bir kismi bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden, bir kismi da bilgisayarh
kodlama etkinliklerinden olusacak sekilde tasarlanmig ve siirecin geneline de

oyunlastirma 6geleri entegre edilmistir.

[k haftalarda bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yani hikdye anlatimlari ile algoritmanin
tanimi ve islevleri 6gretilmesi gerceklestirilmistir. Bu siirecte 6grencilerin hikayeleri
dikkatle dinleyip tepki verdikleri goriilmiis, resim siralamalarinda da hevesli bir sekilde
aktiviteye katilmiglardir. Hikaye anlatim etkinliklerinde Ogrencilere motivasyonlarini
arttirmak i¢in rozetler verilmistir. Bu rozetler sayesinde etkinlige katilimlar1 saglanmig

ve etkinlik i¢in motivasyonlarinin arttigi gézlenmistir.

Hikaye anlatim etkinliklerinin bitmesinden sonra akilli tahta iizerinden bilgisayarli
kodlama etkinliklerine baslanmis ve gercek hayatta yaptiklar1 siralamalarin benzerleri
Ogrencilerin yaglarina uygun cizimlerle yazilim ortamina aktarilmistir. Bu agsamada
verilen ddiiller de uygulama ortamindan dolayr degismistir. Odiil olarak dgrencilerin
kendi kullanic1 resimlerini (avatarlarinl) Ozellestirmesine ve siireci basariyla
tamamlayan 6grencilerin secilen oyunlardan oynamasina izin verilmistir. Etkinlik dijital
ortama gegtiginde soyut diisiinme becerisi normalden daha 6nemli hale gelmektedir.
Fakat yazilim gelistirilirken 6grencilerin yaslarina uygun materyallerle desteklendigi ve
okul oOncesi cocuklara uygun odiillerle yapilandirildigr i¢in Ogrenciler etkinlikleri
oncekinden daha istekli bir sekilde yapmaya calismiglardir. Hikaye anlatimlarinin

bulundugu asamaya gore daha hevesli ve istekli olduklar1 gdzlenmistir.

Iki uygulama ydnteminde de ortamin izin verdigi dlgiide 6grencilerin siirece katilimlar:
saglanmaya c¢alisilmistir. Akilli tahta kullanilan bilgisayarli 6gretim etkinliklerinde
ogrencilerin ilk etaba gore daha istekli ve dikkatli olmalarinin yazilimda kullanilan
gorsellerin 6zel olarak tasarlanmis olmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Yine
benzer sekilde yazilimin kullanildig1 etkinliklerde 6diil olarak verilen oyun oynama
hakki da 6grencilerin siirece ilgisini arttirmistir. Yazilim igerisinde tekrar tekrar deneme

imkan1 Ogrencilerin dogrusunu Ogrenene kadar islemleri tekrar etmesine olanak
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saglamistir. Bu sayede sikilmadan islemleri tamamladiklar1 goriilmiistir. Her

denemelerinde farkli deneyim yasamalarinin bunu sagladigi diistiniilmektedir.

Iki ortamin uygun formatlarda kullanimi sayesinde Ogrencilere hem dokunup
hissedebilecekleri fiziksel aktiviteler yapma imkani verilmis hem de kodlamanin
gerceklestigi teknolojik ortamlarla etkilesime girmeleri saglanmistir. Uygulama siireci
ele alindiginda elde edilen bulgulara bakilarak hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz
etkinliklerin kullanilmasinin Ggrencilerin 6grenmelerine daha fazla katki sagladigi

distiniilmektedir.

Esnek ve okul 6ncesi 6grencilere uygun sekilde tasarlanan kodlama egitimi ortamlarinin
cesitlenmesi saglanirsa hem 6grencilerin daha fazla siirece dahil edilmelerinin miimkiin
olacagi hem de 6gretmenlerin kodlama &gretirken daha az zorlanacag: diisiiniilmektedir.
Bu ¢alisma da okul 6ncesi 6grencilerin kodlama egitiminde oyunlagtirma 6gelerinden
faydalanilmasinin siirece etkileri arastirilmistir. Elde edilen bulgular 1s18inda 6zellikle
okul oOncesi donemde yapilan kodlama egitimlerinde oyunlastirma tekniklerinden
faydalanilmasinin faydali olacagi ve kullanilabilecek materyallerin ¢esitlenmesini

saglayacag distiniilmektedir.

5.2. Oneriler

Calisma kapsaminda bulunan bulgu ve sonuglar ¢ergevesinde yapilan Oneriler asagida

yer almaktadir.

e Okul 6ncesi donem g¢ocuklari, hikaye sirasinda eslestirme yaparken resim sayisinin
fazla olmasindan dolay1 siralama yaparken zorlanmislardir. Bu dénem ¢ocuklarina
hikdye ve resim eslestirmesi yaptirilmak isteniyorsa, resim sayist 4 ya da 5 tane
olacak sekilde belirlenmelidir.

e Cocuklarm verilen gorevleri yapmalar1 sonucunda birinci olan ¢gocuga sinif bagkani
ilan etme, yetki verme ya da birinci olan ¢ocugun istegine gore oyun oynanmasi
gibi belirlenen 6diillerin bu donem g¢ocuklari igin uygun olmadigi gozlenmistir. Bu
donem cocuklarina bir 6diil verilecegi zaman hepsine aymi 6diil olacak sekilde
belirlenmelidir.

e Yazilm uygulanmasi sirasinda siralama yapan c¢ocuga, 6diil olarak oyun
verilmistir. Ancak yazilimin her ¢cocugu farkli oyuna yonlendirmesinin aralarinda
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anlagmazlik ortaya cikardigi tespit edilmistir. Bu donem cocuklarina oyun olarak
bir 6diil verilmek istendiginde hepsine ayni oyun olacak sekilde belirlenmelidir.
Oyunlastirilmig 6grenme ortaminda yazilimin uygulanmasi sirasinda, g¢ocuklarin
avatar seciminden ve avatar lizerinde degisiklik yapabilmekten zevk aldiklart tespit
edilmistir. Bu donem cocuklarina oyunlastirilmis 6grenme ortamlar1 tasariminda
kendi isteklerine gore degisiklik yapabilecekleri eglenceli etkinliklere yer
verilebilir.

Yazilimin uygulanmasi sirasinda akilli tahtada uygulama yapilmasinin, ¢ocuklarin
motivasyonlarin1 canli tuttugu tespit edilmistir. Bu donem cocuklarina yazilim
gelistirmek istenirse, akilli tahta destekli ya da mobil destekli olacak sekilde
gelistirilebilir.

Calismanin uygulanmasi sirasinda, g¢ocuklara 6diil olarak belirli bir zaman
diliminde oyun oynama hakki verilmesinin, ¢ocuklarin motivasyonlarin1 canli
tuttugu, tekrar uygulama yapmak istedikleri tespit edilmistir. Bu donem ¢ocuklarina
odil olarak belirli bir zaman diliminde oyun oynama hakk:i verilecek sekilde
etkinlikler yapilabilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklari i¢in bir yazilim gelistirilmek istendiginde, bu donem
cocuklarina uygun renk uyumuna dikkat ederek ¢izimler hazirlanabilir. Yazilimda
cizimler puzzle (eklemeli) olacak sekilde gelistirilebilir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina algoritma kavramini 6greten yazilim gelistirilmek

istendiginde, karar ve dongii algoritmalarina yonelik yazilimlar gelistirilebilir.
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EK-1 ARASTIRMACI GUNLUGU

1) Hazirlanan materyale ilgileri hangi diizeydeydi?

2) Etkinlikte verilen gorevlerin hangi yonleri dikkatlerini ¢ekti?

3) Etkinlikteki uygulamalari tekrar yapmak istediler mi?

4) Etkinlikteki gorevleri yerine getirirken zorlandilar mi1? Zorlandilarsa hangi noktalarda

zorluk c¢ektiler?

5) Hazirlanan oyunlastirma 6gelerine ne tiir tepkiler verdiler?

6) Oyunlastirma siirecine ne kadar uyum sagladilar?
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EK-2 GOZLEM FORMU

Ogrenci Gozlem Formu

Adi-Soyada: Tarih:
Her Gorevin | Gorevin | Higbir
zaman | Basinda | Sonunda | zaman

Belirtilen gorevi yapmak icin istekliydi.

Verilen gorevin adimlarini zamaninda yapti.

Verilen gorevin adimlarmi eksiksiz  yerine
getirdi.

Verilen gorevle ilgili farkli ¢6ziim yollari sundu.

Sinif arkadaglarinin ¢6ziim yollarina saygiliydi.

Arkadaglar1 yanhs ya da eksik siralama
yaptiginda saygiliydi.

Arkadaglar1 yanhis ya da eksik siralama
yaptiginda olumlu tavir takindi.

Temiz ve diizenli ¢alismaya 6zen gosterdi.

Hazirlanan materyale karsi ilgiliydi.

Oyunlagtirma siirecine uyum sagladi.

Ogrenci hakkinda diger diisiinceler
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EK-3 KONTROL LiSTESI

ADI-SOYADI:

TARIH:

KAZANIMLAR

EVET

HAYIR

Algoritma kavramini sézel ifadeler kullanarak agiklar.

Algoritmanin hangi amacla kullanildigini bilir.

Algoritmada siralamanin 6nemini ifade eder.

Giinliik hayatta siralamaya uygun 6rnekler verir.

Giinliik hayattaki iglerin siralamaya bagli olarak yapildigini
kavrar.

Bir problemin ¢dziimiinde siralamanin énemini bilir.

Bir problem durumunu pargalara ayirarak sirayla ¢ozer.

Bir problem durumunu yaraticiligini kullanarak, analiz edip
farkli ¢oziimler iiretir.
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EK-4 VERI TOPLAMA ARACLARININ GELiISTIiRILME SURECLERI

Gozlem Formu Gelistirme Uzman Goriis Formu

Sorular Uygunluk Diizeyi Aciklama
Uygun | Diizeltilmeli | Uygun
Degil

Belirtilen gorevi yapmak igin
istekliydi

Verilen gorevin adimlarini
zamaninda yapti

Verilen gorevin adimlarini
eksiksiz yerine getirdi

Verilen gorevle ilgili farkli
¢Oziim yollar1 sundu

Smif arkadaslarinin  ¢6zim
yollarina saygiliydi

Arkadaglar1 yanlis ya da
eksik siralama yaptiginda
saygiliydi

Arkadaglar1 yanlis ya da
eksik siralama  yaptiginda
olumlu tavir takindi

Temiz ve diizenli ¢aligmaya
0zen gosterdi

Hazirlanan materyale karsi

ilgiliydi

Oyunlastirma siirecine uyum
sagladi

Dort uzmandan goriis alinmigtir. Bunlardan biri egitim programlart ve dgretim bilim
dalinda, ikisi bilgisayar ve dgretim teknolojileri bilim dalinda ve birisi de Tiirkge bilim
dalinda gorev yapmaktadir. Uzmanlar deneme formundaki maddeleri onaylamislardir.
Bu nedenle deneme formunda herhangi bir diizeltme, ekleme ya da gozlem {initesi

¢ikarma islemi yapilmamaistir.
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Kontrol Listesi Gelistirme Uzman Formu

Sorular

Uygunluk Diizeyi

Uygun

Diizeltilmeli

Uygun
Degil

Ac¢iklama

Algoritma kavramimi  sozel
ifadeler kullanarak aciklar.

Algoritmanin hangi amagla
kullanildigini bilir.

Algoritmada siralamanin
Oonemini ifade eder.

Gilnliik hayatta siralamaya
uygun Ornekler verir.

Glnliik  hayattaki  islerin
siralamaya bagh olarak
yapildigini kavrar.

Bir problemin ¢oziimiinde
siralamanin dnemini bilir.

Bir problem durumunu
pargalara  aywrarak  sirayla
¢ozer.

Bir problem durumunu
yaraticiligini kullanarak, analiz
edip farkl ¢éziimler tiretir.

Dort uzmandan goriis alinmistir. Bunlardan biri okul 6ncesi egitimi bilim dalinda, iKisi
bilgisayar ve 6gretim teknolojileri bilim dalinda ve birisi de Tiirk¢e bilim dalinda gérev
yapmaktadir. Uzmanlar algoritma konusu ile ilgili kazanimlarin yer aldigi kontrol
listesinin  hazirlanmasinda, okul
kullanilmasini gerektigini belirtmiglerdir. Kontrol listesi hazirlanirken, okul 6ncesi

donem ¢ocuklar1 i¢in uygun olan bir kaynaktan faydalanilarak, kazanimlar kaynaktaki

ifadelere gore yazilmistir.

oncesi
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donem ¢ocuklarina uygun

ifadelerin
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