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Oz

Bu aragtirmanin amaci metin tabanli programlama ogretiminde oyunlastirma
tasarimiyla ders islenmesinin ogrencilerin bilgi islemsel digiinme becerilerine ve
motivasyonlarina etkilerinin incelenmesidir. Calismada esit gruplar én-test son-test
kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimigtir. Arastirmanin calisma grubunu
Agr ili Dogubayazit ilgesinde yer alan bir proje okulunda okuyan ve Bilgisayar Bilimi
dersi alan 10. Sinif seviyesindeki 6 subeden 6n test puanlarina gore benzer segilen
2 subenin ogrencileri olugturmaktadir. Deney grubunda 34, kontrol grubunda 30
Kisinin katilimiyla calisma gerceklestiriimistir. Metin programlama dili olarak
Bilgisayar Bilimi dersi kapsaminda Python programlama dili kullaniimigtir. Kontrol
grubunda anlatim, gosterip yaptirma, soru-cevap yontemleri kullanilirken deney
grubunda bunlara ek olarak ders etkinlikleri oyunlastirmayla tasarlanmistir.
Uygulama siireci 8 hafta sirmistiir. Veri toplama araci olarak Bilgi islemsel
Dustinme Becerileri Olgegi ve Motivasyon Olgegi kullaniimistir. Arastirmada elde
edilen bulgular betimsel istatistikler, iliskisiz ve iligkili drneklemler igin t-testleri
kullanilarak analizler gerceklestiriimistir. inceleme sonucunda deney ve kontrol
gruplarinda bilgi islemsel dugunme becerilerinin ve motivasyonlarinin anlaml bir
sekilde farklilastigi, bu farkhligin deney grubunun lehine oldugu tespit edilmistir.
Hem kontrol hem deney grubunda bilgi islemsel disinme becerileri ve
motivasyonlari, cinsiyet ve deneyim degiskenlerine goére anlamh farklilk

gorulmemistir.

Anahtar sozcukler: metin tabanli programlama, programlama, python,

oyunlastirma, bilgi islemsel diusinme, motivasyon.



Abstract

The aim of this study is to investigate the effects of teaching text-based
programming with gamification design on students' computational thinking skills and
motivation. In the study, a quasi-experimental design with equal groups pre-test
post-test control group was used. The study group of the research consisted of the
students of 2 branches selected similarly according to the pre-test scores from 6
branches at the 10th grade level studying in a project school located in Dogubayazit
district of Agr province and taking Computer Science course. The study was
conducted with the participation of 34 students in the experimental group and 30
students in the control group. Python programming language was used as the text
programming language within the scope of Computer Science course. While lecture,
demonstration, question-answer methods were used in the control group, in the
experimental group, in addition to these, course activities were designed with
gamification. The implementation process lasted 7 weeks. Computational Thinking
Skills Scale and Motivation Scale were used as data collection tools. The findings
obtained in the study were analysed using descriptive statistics and t-tests for
unrelated and related samples. As a result of the analysis, it was determined that
the computational thinking skills and motivation of the experimental and control
groups differed significantly and this difference was in favour of the experimental
group. There was no significant difference in both control and experimental groups
in terms of computational thinking skills and motivations, gender and experience

variables.

Keywords: text-based programming, programming, python, gamification,

computational thinking, motivation.
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Bolim 1

Giris
Bu bolimde metin tabanli programlama oOgretiminde oyunlastirma
kullaniminin  lise o6grencilerinin  bilgi islemsel dusunme becerilerine ve
motivasyonlarina etkilerine iligkin problem durumu, arastirmanin amaci,
arastirmanin onemi, problem cumlesi, alt problem cumleleri, sayiltilar ve

sinirliliklar yer almaktadir.
Problem Durumu

Yasadigimiz surecin ihtiyacglariyla kisilerin sahip olmasi gereken nitelikler
degisiklik gostermektedir. Teknoloji caginin hizli ilerleyisiyle egitimden saglida,
sosyal hayatimizdan is yasantimiza birgok alanda yeniliklere agik olmamiz,
makinelerle yasamayl ve onlara komut vermeyi bilmemiz gerekmektedir.
Uluslararasi Egitim Teknolojileri Toplulugu’nun (International Society for
Technology in Education [ISTE], 2015) 21. ylzyll édrencilerinde bulunmasi
gerektigini belirttigi becerilerden biri bilgi islemsel dustinme (BiD) becerisidir.
Alanyazinda “Computational Thinking” olarak gegen kavram; Turkceye
cevrildiginde bilisimsel dugsunme, bilgisayarca dusinme, bilgisayimsal dusunme,
komputasyonel distinme, hesaplamali dustinme gibi farkli kavramlarla ele alinsa
da Kalelioglu ve Giilbaharin (2015) cevirisi olan “Bilgi islemsel Disiinme”
kavraminin sik kullanildigi gorulmektedir (Ciftci vd., 2018; Demir ve Seferoglu,
2017; Kaya vd., 2020; Milli Egitim Bakanhgi [MEB], 2018a; Ramazanoglu, 2021;
Yasar, 2021; Yeni, 2018). Bugiine kadar ortak bir tanim gelistirimemis olan BiD
becerisinin gogunlukla bir tur problem ¢dzme becerisi olduguna deginilmekte ve
alt boyutlarinda algoritmik dusunme, hata ayiklama, soyutlama, ayristirma,
degerlendirme gibi kavramlarin yer aldigi ifade edilmektedir. Bu boyutlar ele
alindiginda BID becerisinin programlama 6gretimiyle kazandirilabilecegi
disinilmekte, alanyazinda da programlama o6gretiminin BID becerisini
gelistirdigini belirten galismalar bulunmaktadir (Angeli, 2022; Ciftci vd., 2018; Lee
vd., 2022; Ylunkul vd., 2017; Wei vd., 2021). Ulkemizde programlama dgretimiyle
birlikte BID becerisinin gelistirilmesi amaclanmakta; ilkokul ve ortaokul

seviyelerinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi, lise seviyesinde ise



Bilgisayar Bilimi dersi igin gelistirilen 6gretim programlarinin 6zel amaglarinda
aclkca ifade edilmektedir (MEB, 2018a; MEB, 2018b; MEB, 2018c; MEB, 2018d).

Programlama, insanlarla makinelerin etkilesimini saglayan kodlarin uygun
tasarlanmasi ve dogru sekilde yazilmasi olarak tanimlanmakta (Eramit ve
Berigel, 2018), analiz ve yazim olmak Uzere iki asamadan olustugu ifade
edilmektedir (Ozel, 2001). Programcinin program yazmak icin hem analiz ve kod
yazma sureglerine hakim olmasi hem de makineye nasil komutlar verilmesi
gerektigini bilmesi gerekmektedir. Karaman ve Kursun (2018), 6grencilerin sahip
olmasi gereken programlama becerilerini temel kavramlar bilgisi, kod yazma,
hata ayiklama, yaraticilik, problem ¢6zme becerisi ve algoritmik dusunme
becerisi olmak Uzere 6 alt beceriden olustugunu belirtmigtir. Programlamanin
soyut olmasi ve farkl beceriler gerektirmesi 6grenciler i¢in zorlayici olabilmekte,
derse karsi On yargili yaklagsmalarina, korkuya kapilmalarina dolayisiyla
motivasyonlarinin diismesine neden olabilmektedir. Ogretim ortamlarinin farkli
Oogretim yodntemleriyle tasarlanmasi 6grencilerin duyussal 6zelliklerine olumlu
yansimasini ve daha etkili 6grenmenin gergeklesmesinde etkili olabilecegi
dusunulmektedir. Dijital yerli 6grencilerin teknoloji ve internetle buyumeleri,
yasam aliskanhklarindaki farkliliklari, deneyimleyerek 6grenmek istemeleriyle
aligilagelmis ogrenci Ozellikleri degismig, bu durum ogrenme sureglerinin de
degismesini gerekli kilmistir. Dijital yerli o6grenciler geleneksel egitim
sistemlerinde kaybolabilmekte (Prensky, 2001); bu durumun yagsanmamasi igin
ogrencilerin ihtiyaglart dogrultusunda ogretim ortamlarinin  dlizenlenmesi

gerekmektedir (Fis-Erimit ve Kalelioglu, 2019).

Teknolojik alt yapinin yetersiz oldugu yerlerde, uygun maliyetle
kullanilabilecek verimli bir ydontem olan oyunlastirma (Oprescu vd., 2014) hem
BID becerisinin kazandirimasinda hem de programlama 6égretiminde tercih
edilebilecek 6gretim ydntemleri arasinda gorilmektedir. Oyunlastirma kavrami ilk
kez 2002 yilinda Pelling tarafindan kullanilirken, egitinde 2008 yilinda
kullanilmaya baglanmis, her gecen gun de kullanimi ve 6nemi artmistir
(Deterding vd., 2011; Seaborn ve Fels, 2015). Deterding ve arkadaslari (2011)
oyunlastirma kavramini  “Oyun tasarim d&gelerinin oyun disi igeriklere

uygulanmasidir.” seklinde tanimlarken; Yilmaz (2017), oyun disi durumlarin



performansi ve motivasyonu arttirmak i¢in ortaya atilan yenilik¢gi ve insan odakl
bir yaklasim oldugunu belirtmigtir. Oyunlastirma unsurlarinda yer alan
kavramlarin temelinde motivasyon ve motivasyonla ortaya ¢ikan davraniglar yer
aldigindan (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014), motivasyonu, basari ve katilimi
arttirmak amaciyla 6grenme sureglerinde oyunlastirmanin kullanilabilecegi ifade
edilmektedir (Richter vd., 2015). Bodylelikle oyunlastirmayla tasarlanan
programlama 6gretimiyle hem BID ve programlama becerileri kazandirihp hem

de 6grencilerin motivasyonlarinin artmasi saglanabilir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Calismanin amaci metin tabanli programlama 6gretiminde oyunlastirma
kullaniminin égrencilerin bilgi islemsel disiinme becerilerine ve motivasyonlarina
etkisini incelemektir. Problem durumunda da belirtildigi (zere BID ve
programlama becerileri gunimuz ogrencilerin sahip olmasi gereken nitelikler
arasinda yer almaktadir. Bu nedenle programlama egitimine ilgi her gegen gun
artmakta, ogrencilere programlama &gretiminin  yani sira BID becerisi
kazandirilmaya calisiimaktadir. MEB’in (2018) hazirladigi Bilgisayar Bilimi dersi
ogretim programi 6zel amagclarinda, ogrencilerin programlama o6grenirken bir
yandan da BID becerileri edinmeleri, edindikleri becerileri gelistirmeleri
hedeflenmektedir. Programlama &6gdrenmeyi o6grencilerin  zor bulduklar
disundldugunde o6grenme  surecine aktif katilmin  saglanmasi  ve
motivasyonlarinin yiksek olmasi verimliligi arttirmak agisindan 6nem arz
etmektedir. Oyunlastirmayla tasarlanan 6gretim slreci programlama becerisinin
kazanilmasinda ve programlama o6grenmeye yonelik motivasyonun artmasinda

onemli bir etken olabilir.

Tarkiye'de gerceklestirilen tez calismalari incelendiginde programlama
dgretimiyle dgrencilerin BiD becerisi ve motivasyon diizeylerinin ele alindigi
calismalar bulunmakta; programlama tercihleri ve seviyelere gore belli alanlarda
yigiimalar gérilmektedir. Ozel (2019) ve Yurdakdk (2022) BID’in incelendigi
calismalarin gogunlukla blok tabanli ya da robotik programlama igeren galismalar
oldugunu, metin tabanli programlama Uzerine gergeklestirilen c¢alismalarin
azinhkta oldugunu belirtmiglerdir. Oyunlastirmayla programlama galigmalarinin
ise bircogunda blok tabanli programlama o6gretiminin tercih edildigi (Cilengir,
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2019; Fidan, 2016; Fidan-Tarhan, 2019; Sagay, 2019; Serim, 2019; Turkan,
2019), ortaokul ve altindaki seviyelerde calismalarin gergeklestirildigi
gorilmektedir. Lise duzeyinde metin tabanli programlama o6gretiminde
oyunlastirma kullanimini inceleyen ¢alismalar ise sinirli sayidadir (Yasar, 2021).
Ayrica oyunlastirma ¢alismalarinda genellikle teknolojik olanaklarin kullanimini
gerektiren tasarimlarin tercih edildigi goérdlmustar. Calismada katilimcilarin
sosyo-ekonomik duzeyleri ve okulun teknolojik altyapisi dikkate alinarak
olanaklarin kisith oldugu yerlerde de kullanilabilmek uUzere tasarlanan
oyunlastirma sureciyle, 6grencilerin programlamayi hem eglenerek 6grenmelerini
saglamak hem de BID becerilerini ve motivasyon diizeylerini arttirmak
istenmektedir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgularla 6grencilerin
motivasyonlarinin artmasi, verimli bir programlama ogretiminin gergeklesmesine
ve BID becerilerinin gelismesine yardimci olmasi, édretmenlerin 6grenme
sureclerinde oyunlastirma kullanimina dair fikir sunmasi, alan arastirmacilari igin

literatlre katki saglamasi beklenmektedir.
Arastirma Problemi
Oyunlagtirma ile metin tabanli programlama 6gretiminin 6grencilerin BiD
becerileri ve motivasyonlari Gzerinde etkisi bulunmakta midir?
Alt problemler.
1. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin BID becerileri ne diizeydedir?

2. Deney grubu ve kontrol grubu égrencilerinin BIDO 6n test ile son test

puanlari arasinda anlamli farklihk bulunmakta midir?

a. Deney grubu 6grencilerinin BiDO 6n test ile son test puanlari

arasinda anlamli farklihk bulunmakta midir?

b. Kontrol grubu 6grencilerinin BIDO 6n test ile son test puanlari

arasinda anlaml farkhlik bulunmakta midir?

3. Deney grubu ve kontrol grubu &égrencilerinin BIDO son test-6n test

arasindaki puan farki;

a. Cinsiyet,



b. Programlama deneyimi(ortaokulda algoritma veya programlama
egitimi alma, bilisim teknolojileri destekleme ve yetistirme kursuna

katilma) degigkenlerine gore anlaml farklilik gostermekte midir?

4. Deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin motivasyonlari ne

dizeydedir?

5. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin MO 6n test ile son test

puanlari arasinda anlaml farkliik bulunmakta midir?

a. Deney grubu o6grencilerinin MO 6n test ile son test puanlari

arasinda anlaml farkhlik bulunmakta midir?

b. Kontrol grubu &grencilerinin MO 6n test ile son test puanlari

arasinda anlamli farklihk bulunmakta midir?

6. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin MO son test-6n test

arasindaki puan farki;
a. Cinsiyet,

b. Programlama deneyimi(ortaokulda algoritma veya programlama
egitimi alma, bilisim teknolojileri destekleme ve yetistirme kursuna

katilma) degiskenlerine gore anlamli farklillk géstermekte midir?

7. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin BIDO son test ile én test puan

farklari arasinda anlamli farklilik bulunmakta midir?

8. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin MO son test ile dn test puan farklari

arasinda anlamli farkhlik bulunmakta midir?
Sayiltilar

Calisma katilimcilarinin veri toplama dlgeklerine samimi ve dogru cevaplar

verdikleri varsayilmigtir.
Sinirhliklar

Arastirma 2021-2022 egitim ogretim yili 2. doneminde, Agri ili Dogubayazit
ilgesindeki bir proje lisesinde bilgisayar bilimi dersi alan 10. Sinif 6grencilerinden

arastirmaya katilan 64 6grencinin gorusleriyle sinirhdir.



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve llgili Arastirmalar

Bu béliumde arastirmanin kuramsal gercevesi ele alinmistir. Bu kapsamda
oyun, oyunlastirma, programlama, BID, motivasyon basliklarina ve arastirma

problemiyle ilgili alanyazin taramasina yer verilmigtir.
Bilgi islemsel Diisiinme

ISTE aciklamalarinda 21. ylzyil ogrencilerinin sahip olmasi gereken
beceriler arasinda yer alan BID, bilgisayar biliminden yararlanilarak temel
kavramlarin kullaniimasiyla birlikte problem ¢ozmeyi, sistem tasarlamayi, insan
davranislarini anlamlandirmayi iceren bir kavram olarak ele alinmaktadir (Wing,
2006). ik kez 1980 yilinda Paper tarafindan kullanilan kavram igin glinimiize
kadar birgok farkli tanimlama yapilmistir. Wing (2006) BID’in problem ¢dzme,
elestirel distinme, soyutlama, analitik ve algoritmik diisinme gibi farkh siregleri
icerdigini belirtirken, Aho (2012) bilgi islemsel slreclerin ve algoritmalarin
problem ¢ézmede kullanildigi disiunce sureci olarak ifade etmigtir. Kazimoglu ve
arkadaslari (2012) BID’in problem ¢dzme, algoritma insa etme, hata yakalama,
benzetim ve sosyallesme olmak Uzere bes temel bilesenden olustugunu
belirtirken; Kalelioglu ve arkadaslari (2016) soyutlama, algoritmik dlsinme ve
problem ¢ézmenin en ¢ok kabul edilen 3 bilesen oldugunu ifade etmislerdir. ISTE
(2021) ve Yagci (2019) BiD’in algoritmik diisinme, yaratici disiinme, elestirel
distinme, isbirlikci disinme ve problem ¢dézme olmak Uzere 5 alt beceriden
olustugunu belirtmektedir. Yeni (2018) ise calismasinda BID’in alt boyutlarini
daha da genisleterek 8 alt beceriden bahsetmistir. Bu alt beceriler Sekil 1'de

gOsterilmigtir.



Sekil 1. BiD’in Alt Boyutlari (Yeni, 2018).
Sekilde yer alan alt boyutlar galismada asagidaki gibi aciklanmaktadir:

e Algoritmik  Duglnme: Programlama ile karmasik islemlerin
gerceklestirilebilmesi icin problemlerin ¢ozumunde kullanilacak adimlarin

belirlenmesidir.

e Soyutlama: Programin arka planinda birgcok katman bulunmaktadir. Bu
katmanlar iliskilendirildikleri programa gore igerik, islev ve gorsel acilardan

degismektedir.

e Hata Ayiklama: Algoritmadaki hatalarin giderilerek programin hedeflenen

sonuca ulagmasini saglar.

e Otomasyon: islemlerin belli dlcitlerde ve durumlarda otomatik olarak

gergeklesmesini saglar.

e Mantiksal Akil YUratme: Programin nasil karar vereceginin belirlenmesini

sagdlar.



e Aynistirma: Karmasik problemlerin alt problemlere ayrilmasini, boylelikle
islem adimlarinin ana programdan ayri sekilde yazili kullanilmasinin

saglanmasidir.

e Degerlendirme: Kullanilan algoritmalarin problem igin ideal ¢ozum Uretip

uretmediginin, beklenen sonucu verip vermediginin incelenmesidir.

e Genelleme/Oriinti  Kurma: Programda grafiklerin  kodlanmasi ve
yorumlanmasi, goruntulerin iglenmesidir. Parmak izi, yuz tanima sistemi

gibi programlarda kullaniimaktadir.

Brennan ve Resnick (2012) BiD’i (i¢ alt boyutta ele almistir. Bunlar bilgi

islemsel kavramlar, uygulamalar ve bakig acilaridir.

1. Bilgi iglemsel kavramlar program yazma asamasinda tasarimcilarin

kullandigi degiskenler, donguler vb. kavramlardir.

2. Bilgi islemsel uygulamalar tasarimcilar tarafindan gelistirilen soyutlama,
hata ayiklama, yeniden kullanma gibi uygulamalardir. Soyutlama,
genelleme yapma, oOruntl kurma, karmasayla muicadele etme igin

kullaniimaktadir.

3. Bilgiislemsel bakis acilari ise tasarimcilarin kendini ifade etme, sorgulama
gibi kendine/dlinyaya yonelik bir bakis agisi olusturmasidir. Bireyde bu alt

boyutlarin kazaniimasiyla BID becerisinin de gelisecegi diisiiniilmektedir.

ingiliz Bilgisayar Toplulugu (BCS) 2015 yilinda BID’i problemlerin
¢ozUmunde biligssel veya mantiksal akil yuritmenin yer aldigi, anlayigin ve alt
diisinme becerilerinin gelistirildigi bir siire¢ olarak ele almistir. BiD’in 6 alt
disunme becerisi ve 5 yaklasimdan olustugunu belirtmigtir. Bu alt distinme

beceri kavramlari ve yaklasimlara Sekil 2'de yer verilmistir.



Kavramlar

e Mantik - tahmin ve analiz
e Algoritma - adimlar ve kurallar belirleme
® Parcalama - parcalara ayirma
* Genelleme - benzerlikleri segme ve kullanma
e Soyutlama - gereksiz detaylari kaldirma
e Degerlendirme - karar verme
o Yoxlasmlar ...
* Deneme yanilma - deneme ve oynama
* Yaratma - tasarim ve olusturma
¢ Hata ayiklama - hatalari bulma ve giderme
e Azim - devam etme
e isbirligi - birlikte calisma

Sekil 2. Bilgi Islemsel Dislinme Kavram ve Yaklagimlari (BCS, 2015).

BID'in alt becerileri dikkate alindiginda programlama egitiminin
dgrencilerin BID becerileri (izerinde olumlu etkilere sahip olmasi beklenmektedir.
Hambrusch ve arkadaslari (2009), programlama egitiminin égrencilerin BiD
becerilerine olumlu etki olusturdugunu belirtmiglerdir. Kert ve arkadaslari (2017)
komputasyonel dustunmeyle iligkilendirilen alt becerilerin incelenmesi Uzerine
gerceklestirdikleri calismada BID’in alanyazinda farkli alt diisiinme becerileriyle
ele alinmasi nedeniyle hem alt distinme becerilerini incelemek hem de bu
becerilerin birbirleriyle etkilesim boyutlarini ortaya ¢ikarmak igin bir ¢alisma
gergeklestirmislerdir. 2009-2016 yillari arasinda yayimlanan 22 c¢alismayi
incelemis ve oncelikli alt becerilerin; problem ¢ézme, algoritmik disiinme, igbirlikli
ogrenme, vyaratici dusunme, hesaplama becerisi olarak ele alindigina

deginmislerdir. BID’in ayrintili iliskisel modelini ise sekil 3’teki gibi agiklamisladir.



s d e g iletisim b ileri
Ishirligi

Degiskenler
Diziler Problem
Programlama Alt Dongaler Cﬁzme

Kavramlari R ——,
Nesne temellilik

Oriintd tanima

Hata ayiklama

Uzlamsal bellek
Formul olugturma Belirsizlikle bag etme
Parcalara ayirma Genelleme

Algoritmik diisiinme Mantiksal sorgulama

Soyutlama Transfer etme

Sekil 3. Bilgi islemsel Diisinme Alt Becerilerinin iliskisel Gosterimi (Kert vd.,
2017).

BID alt becerilerinin iliskisel gdsterimi incelendiginde bir kisminin
programlama becerileriyle i¢ ice oldugu, degisken, dizi, dongu, nesne temellilik
ve hata ayiklamanin BID'i etkiledigi gortimektedir. Bir kisminin ise problem
¢cdzme becerileriyle iligkilendirilirken formul olusturma, pargalara ayirma,
algoritmik diisiinme ve soyutlama becerilerinin BiD becerilerinin alt basliklarinda
yer aldigi séylenebilir. isbirligi ve iletisim becerileri dogrudan programlama veya
problem ¢dzme becerileriyle baglantili olmasa da BID becerisiyle birebir baglantili
oldugu gorulmektedir. Lee ve arkadaslar (2022) bilgisayar bilimi egitiminin K-12
seviyesindeki dgrencilerin BID becerilerini gelistirmedeki etkisini arastirmak igin
66 makalenin yer aldigi sistematik bir inceleme yapmiglardir. Basarisiz
sonuglanan calismalar olmakla birlikte gcogunluga bakildiginda dgrencilerin BID
becerilerinin gelistigini raporlamiglardir. Yani bilgisayar bilimi egitimi BiD
becerisinin gelisimine katki saglamaktadir. BiD becerisinin  ddrencilere
kazandirilmasi igin ihtiyaclarin dikkate alinarak tasarlandigi bir programlama
dgretim sirecinin hem BID becerisinin gelismesinde hem de programlama
ogreniminin saglanmasinda etkili olabilecegi dusunulmektedir. Asagida verilen
Tablo 1'de programlama egitiminin BID becerisine etkisini inceleyen bazi

calismalar sunulmustur.
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Tablo 1

Programlama Ogretiminin BiD Becerisine Etkisini Inceleyen Bazi Calismalar

Kaynak Konu Sonug
Yunkdl ve 6. Sinif BTY dersinde Scratch Deney grubu égrencilerinin BiD beceri
arkadaslari kullaniminin  BiD  becerisini  etkisini puanlarinin kontrol grubundan yiiksek
(2017) incelemiglerdir oldugu, ayrica deney grubunda problem
¢dzme, algoritmik disinme ve yaratici
dlisunme becerilerinde de anlamh bir
farklihk oldugu raporlanmigtir.
Ciftci ve 4 farkh (Universitenin  Bilgisayar ve BID, problem ¢ézmeye ydnelik yaratic
arkadaslari Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) disiinme ve bilgisayarla ilgili gelismeleri
(2018) béliminde okuyan lisans 6grencileriyle takip etme degiskenlerinin bir arada
gerceklestirdikleri galismada 6grencilerin - programlama 6z yeterligini = %41
BID becerilerinin programlamaya iliskin  acikladigini; bu oran iginde ilk sirada ise
6z yeterlk algllarina ne diizeyde BID becerisinin yer aldigini
yordayici etkisinin bulundugunu raporlamiglardir.
incelemiglerdir.
Ozel (2019) Programlama yéntemlerinin 5. Simif Tium gruplarda BID becerisi 6z yeterlik

dgrencilerinin BID becerisine yénelik 6z
yeterli algisina etkisini incelemigtir. 3
gruplu bir calisma yaritmis ve gruplarda
robotik programlama, blok tabanli
programlama, metin tabanl programlama
egitimleri dizenlemigtir.

algilarinda anlamli bir farklilasma oldugu
ancak en vyiksek farklihgin robotik
programlama egitimi alan  grupta
goraldiugunu belirtilmistir.

Ramazanoglu
(2021)

11. Sinif ogrencileriyle gerceklestirdigi
calismada robotik kodlama
uygulamalarinin 6égrencilerin bilgisayara
yonelik tutumlarina ve BID becerilerine
yonelik 06z vyeterlik algilarina etkisini
incelemistir.

Ogrencilerin BID becerilerine yénelik 6z
yeterlik algilarinin yikseldigi sonucuna
ulasmigtir.

Wei ve
arkadaslari
(2021)

Kismi esli Scratch programlamanin
ilkokul égrencilerinin BIiD becerileri ve 6z
yeterliklerine  etkisini  incelemislerdir.
Deney grubu o&grencileri programlama
odevlerini yapmalari icin arkadaglariyla
eslestirilirken kontrol grubundaki
ogrenciler bireysel calismiglardir.

Her iki grubun BID becerilerinde ve 6z
yeterliklerinde artis gozlenirken deney
grubundaki artisin daha yuksek oldugu
raporlanmistir.

Angeli (2022)

Ogretmen adaylariyla egitim teknolojisi
dersinde gergeklestirdigi calismada robot
programlamanin ogrencilerin bilgi
islemsel ve algoritmik  disinme
becerilerine etkisini incelemistir.

Ders slreci sonunda  dgretmen
adaylarinin hem bilgi islemsel hem de
algoritmik distinme becerilerinin gelistigi,
onemli 6grenme kazanimlari elde ettikleri
raporlanmistir.

Kilig (2022)

Bilgisayar programcihdi bolima 1. Sinif
ogrencileriyle  gergeklestirdigi  robotik
kodlama calismasinin égrencilerin BID
becerilerine etkisini incelemistir.

Robotik kodlamanin égrencilerin  BID
becerilerini 6nemli o6lcide etkiledigini
raporlamigtir.
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Totan (2021)  Blok tabanli programlama egitiminin 5. Ogrencilerin  BID becerileri  (izerine
Sinif  égrencilerinin - BID  becerilerine anlamli farkhlik yarattigini ve puanlarinda
etkisini incelemistir artis gézlendigini belirtmistir.

Calismalardan elde edilen bulgulara bakildiginda farkli programlama
dilleriyle farkli seviye gruplarinda gerceklestirilen ¢alismalarda dgrencilerin BID

becerilerinde gelisme gozlendigi raporlanmigtir.
Programlama

Programlama, insanlarla makinelerin etkilesimini saglayan kodlarin, uygun
tasarimla ve dogru sekilde yazilma islemidir (Erimit ve Berigel, 2018). Erimit ve
Berigel (2018) programcilarin yazdi§i kodlarla makinelere basit formduller
uygulatilabilecegi gibi karmasik problemlerin de ¢o6zdurllebilecedinden; bu
noktada problem ¢6ziminde dogru yol tasariminin gerceklestiriimesinin,
kodlarin dogru yazilmasinin énemli oldugundan bahsetmislerdir. Ozel (2001)
programlama surecinin analiz ve yazim asamalarindan olustugunu ifade etmistir.
Analizde yapilacak islemlerin belirlenmesi, tasarimin nasil gergeklestirilecegi
kararlasgtiriirken yazim asamasinda problemi ¢dzmek igin makineye nasil
komutlar verilmesi gerektigine odaklaniimaktadir. Yani bir programin yaziminda
programcinin hem analiz hem de kod yazma sureclerine hakim olmasi
gerekmektedir. Karaman ve Kursun (2018), 6grencilerin sahip olmasi gereken
programlama becerilerini 6 alt beceriden olustugunu belirtmislerdir. Bu beceriler

asagida aciklanmistir.

e Temel Kavramlar Bilgisi: Her programlama dilinde farkli s6z dizim kurallari
bulunsa da ortak temel kavramlar vardir. Degigkenler, operatorler, kosullar

ve donguler gibi kavramlarin bilinmesi gerekmektedir.

e Kod Yazma: Bilgisayar ortaminda problemin ¢ézimune yonelik komutlarin

yazilmasidir.

o Hata Ayiklama: Yazilan kodlardaki hatalarin belirlenmesi ve gideriimesidir.
Hata ayiklama becerisi zayif 6grenciler programlama surecinde zorluklar

yasayabilirler.

e Yaraticilik: Karmasik ve ortak bir tanimi bulunmamakla birlikte fikir

uretebilen, fikirleri inceleyebilen, i¢ sesini dinlemede cesur, analiz, sentez
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ve degerlendirme sureclerini gerceklestirebilen, iligkileri gorebilen, merak

eden ve risk alabilen gibi 6zellikler yer almaktadir.

Problem Codzme Becerisi: Programlama o6gretiminde dnemli bir beceri

olarak kabul edilmektedir.

Algoritmik Dusunme Becerisi: Problem ¢6zUmunin adim adim

planlanmasidir.

Kesici ve Kocabas’a (2007) gére programlama 6gretimi 5 temel asamadan

olugsmaktadir. Bu asamalar problemin tanimlanmasi, ¢6zim vyollarinin

belirlenmesi, kodlarin yazilmasi, kodlarin yorumlanmasi ve degerlendiriimesi,

hatalarin belirlenmesi ve giderilmesidir.

Problemin Tanimlanmasi: Problemin dogru tanimlanmasi ve anlasiimasi,

¢6zum yolunun da dogru olmasini saglayacaktir.

C6zUm Yollarinin Belirlenmesi: Problemin ¢ézumd igin tanimdan yola
¢clkarak adim adim vyapilacak islemlerin algoritmasi g¢ikarihr ve akig

semasinin olusturulur.

Kodlarin Yazilmasi: Algoritma ve akis semasi dogrultusunda kodlarin

yazimi gercgeklestirilir.

Kodlarin Yorumlanmasi ve Derlenmesi: Kodlarin derlenerek ¢alismaya

hazir hale getirilmesidir.

Kod Hatalarinin Belirlenmesi ve Hatalarin Gideriimesi: Yazilan kodlar
uzerindeki yazim ve mantik hatalari belirlenerek giderilir. Hatalardan

arindirilan kodlar tekrar derlenir ve gahistirilir.

Programlama &6grenme surecinde sahip olunmasi gereken farkli

becerilerin bulunmasi ve 6gretiminin soyut bir yapiya sahip olmasi; 6grenciler igin

programlamayi 6grenmelerini zorlagtirmakta (Robins vd., 2003; Urh vd., 2015),

ogretmenler iginse programlama 6gretiminin karmasik bir sirece dénusmesine

neden olmaktadir (Swacha vd., 2019). Gomes ve Mendes (2007) programlama

ogretiminde yasanan zorluklari 5 kategoride ele almislardir. Bu kategoriler Sekil

4’te sunulmustur.
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Ogrenme Metotlari

eOgretim kisisellestiriimemektedir.

eOgretmenlerin dgretim stratejileriyle dgrencilerin 6grenme stratejileri birbirine
uymamaktadir.

eStatik materyallerle dinamik kavramlar 6gretilmektedir.

eOgretmenler problem ¢dzmeyi gelistirmek yerine programlama dilini ve s6z dizim
kurallarini 6gretmeye odaklanmaktadirlar.

Calisma Metotlari

eOgrenciler yanlis calisma metotlari kullanmaktadirlar.
eOgrenciler programlama yeterligi elde etmek igin siki calismamaktadirlar.

Ogrencilerin Beceri ve Davranislari

eOgrenciler nasil problem ¢dzecegini bilmemektedir.
eOgrencilerin yeterli matematiksel ve mantiksal bilgisi bulunmamaktadir.
eOgrencilerin programlama bilgileri eksiktir.

Programlamanin Dogasi

eProgramlama soyut bir yapiya sahiptir.
eProgramlanin soz dizimi karmasiktir.

Psikolojik Etmenler

eOgrencilerin motivasyonu diisiiktir.
eOgrenciler programlamayi zor bir ddnemde dgrenmek zorunda kalmaktadir.

Sekil 4. Programlama Ogretiminde Yaganan Zorluklar (Gomes ve Mendes,
2007).

Kavramsal bilgilerin eksikligi ve programlama dilinin s6z dizim kurallari
Ogrencilerin program yazma veya problem g¢6zme sureglerinde sorun
yasamalarina neden olabilmektedir (Kalelioglu, 2015). Programlama 6gretiminde
ogrenmenin gergeklesebilmesi icin zihinsel yapilarin oturmasi gerekmekte;
6grenme temelinde ise bireylerin biligssel yaklagimlari yer alsa da segimlerinde
duygular etkili olmaktadir. Bu nedenle programlama ogretiminde duyussal
Ozelliklerin de hesaba katilmasi 6nem arz etmektedir (Tekinarslan ve Cetin,
2018). Sayginer ve Tizun (2017), programlama o6gretiminde hem kodlama
yapisindan hem de oOgrencilerden kaynaklanan bazi  zorluklardan

bahsetmislerdir. Bu zorluklar:

e Algoritma olusturma,
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e Programlama dilinin yapisal 6zellikleri,

e Derste kullanilan 6grenme-0gretme yontemleri,

e Koddaki hatayi bulma ve ayiklama,

e Sayisal bilgi ve beceri eksikligi,

e Kodyazma,

e Kodlama 6grenmeye kargi motivasyonun dusuk olmasi,
e Gelistirilen olumsuz tutumlar ve program gelistirmedir.

Bilgisayara anladigi dilde ¢ozum uretmek ogrencilere zor geldiginde
endise, panik, stres, hayal kirikhgi gibi engeller olusturabilmektedir Mingoc ve
Sala, 2019). Ogrencilerin programlamayi kavramada glglilk cektikleri, bunun
sonucunda Uziuntl ve basarisizhigl kabulle sonuglandigi bilinmektedir (Shuhidan
vd.,, 2006). Bu nedenlerle programlama o6gretiminin farkli ydntemlerle
desteklenmesi (Fis-Erumit ve Kalelioglu, 2019); editimcilerin konuyu farkli
acilardan ele alinmalari ve ders tasarimlarini, 6gretim yontemlerini veya ogretim
araglarini degistirerek daha etkili 6gretim yollari sunmalari gerekmektedir
(Christine ve Scott, 2010). Farkh programlama o&gretim ydntemlerinin
programlama 6grenmeye ve 6grenme surecine katki sagladigini belirten birgok
¢alisma bulunmaktadir (Atabay, 2020; Bakirci, 2019; Bayram Akbay, 2019; de
Pontes, 2019; Efecan, 2020; Elgi, 2022; Fis-Erimit ve Kalelioglu, 2019; Kasim,
2022; Otu, 2022; Ozel, 2019; Sayginer, 2017; Taskin, 2022; Tiirkan, 2019; Yildiz-
Durak vd., 2018).

Oyunlastirma

Oyunlar, varligi kiltar olusumundan daha 6ncesine dayanan etkinliklerdir
(Huizinga, 1955). Turk Dil Kurumu oyun kavramini, “Yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamaktadir
(Tark Dil Kurumu [TDK], 2021). Oyun kavrami ortaya ¢iktigindan gunumuze farkli
alanlarda/amaglarda kullanilmig, temelinde ise deneyimi ve eglenceyi
barindirmistir (Sezgin vd., 2018). Arastirmacilar oyun bilesenlerinde yer alan
muicadele etme, basarma ve 6dul dongusunin bireye haz verdigini, bundan
dolayl da oyun oynamanin bireyler tarafindan sevildigini belirtmislerdir (Werbach
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ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlarin anlamli segimler
Uzerine kurulmasi ve zor hedeflerden olusmasi oyundan alinan keyfi arttirmakta
boylelikle de bireylerin oyunlara ayirdigi zamani arttirmaktadir (Deterding, 2012).
Teknolojinin ilerlemesi, mobil araglarin kullaniminin yayginlagsmasi ve dijital
yerlilerin varhigiyla oyunun hayattaki yeri gluclenmekte; diger yandan oyunlarin
bireylerin bilissel, duyussal, sosyal ve motivasyonel alanlarda pozitif etkileri
oldugu gozlenmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Bireylerin oyunlara ilgilerinin
artmasi insanlari oyuna ¢eken bir yani oldugunu gosterdigi gibi eglenerek
o6grenme, oyunlari derslerde kullanma c¢abasina (Arkin-Kocadere ve Samur,
2016); oyunlarin pozitif etkileri ise egitimde oyunlarin kullanimina yonelik ilginin

artmasina neden olmaktadir (Caglar-Ozhan ve Arkiin-Kocadere, 2015).

Oyun, bireylerin 6grenme ve beceri gelistirme mekanizmasi olmakla
birlikte &grencilerin bilgiyi insa etmelerinde de bir aracgtir (Lewandowski ve
Pereira, 2008). Oyunun bulunmadigi bir alanda oyunun arag olarak kullaniimasi
oyunlastirma olarak adlandinimaktadir (Bahgeci ve Usengll, 2018).
Oyunlagtirma kavramina ilk olarak Pelling tarafindan 2002 yilinda deginilmis
(Park, ve Bae, 2014), egitim alaninda ilk olarak 2008'de kullaniimis ve her gegen
gun énemi artmistir (Deterding vd., 2011; Seaborn ve Fels, 2015). Deterding ve
arkadaslari (2011) oyunlastirma kavramini “Oyun tasarim 6gelerinin oyun digi
iceriklere uygulanmasidir.” seklinde tanimlamisglardir. Zimmermann ve
Cunningham (2011) oyunlastirmayi, oyundaki disunme mekanizmalarinin ve
surecin kullanicilarin ilgilerini yonlendirmek, problemleri cozmek igin kullaniimasi
olarak tanimlarken; Kapp (2012) oyun distnme tekniklerinin, igleyisinin ve
estetiklerinin, problem ¢bézmek amaciyla insanlari bir eyleme motive etmek ve
ogrenmeyi tesvik etmek igin kullaniimasi olarak ifade etmistir. Oyunlastirmanin
kabul edilen net bir tanimi bulunmasa da yaygin olarak oyun o6gelerinin ve
mekaniklerinin oyun digi baglamlarda kullaniimasi olarak ifade edilmektedir
(Seaborn ve Fels, 2015). Oyunlarin amaci eglence, oyunlastirmanin amaciysa
insan davraniglarini yonlendirmektir (Bahgeci ve Usengul, 2018). Oyunlastirma,
ogrenmeyi ilgi cekici hale getirmek icin kullanilabilecek bir kavram olmakla
beraber diger ara¢c ve yontemlerden farkli gordlmemeli, mucizeler yaratmasi
beklenmemelidir. Nasil ki 6grenme etkinlikleri tasarlarken anlamli 6grenme

deneyimlerini tegvik etmek, 6grenenler ve baglam igin neyin uygun oldugu
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hakkinda dusunmek gerekiyorsa, oyunlagtirma tasariminin da detayl bir sekilde

dusundlmesi gerekmektedir (Glover,2013).

Teknolojideki degisimle birlikte 6drenme ortamlari da degisimlerden
etkilenmeye baslamistir. Ogrenciler artik geleneksek yontemlerle gergeklestirilen
egitimleri etkisiz, sikici olarak algilayabilmekte (Dicheva vd., 2015), bu durum
o6grenme silrecine olumsuz yansiyabilmektedir. Okullarin 6grenci motivasyonu ve
katilimi  konusunda sorunlar yagadiklari arastirmacilar tarafindan kabul
edilmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Teknolojiyle dogan ve teknolojiyi
icsellestiren dijital ¢cag 6grencileri, cogunlukla kendi dogal 6grenme slreglerine
uzak yapilandiriimis geleneksel egitim sisteminde kaybolmakta (Prensky, 2001);
teknolojiyi sonradan benimseyen/maruz kalan bireylerin yapilandirdigi 6grenme
sureclerinde egitim almaya zorlanmaktadirlar (Bozkurt, 2014). Yeni nesil
ogrencilerle birlikte 6grenme bigimleri ve beklentileri degismig, yeni egitim
ihtiyaglari ortaya c¢ikmig; egditim ortamlarinin ve programlarinin bu ihtiyaclar
dogrultusunda duzenlenmesine ihtiyag duyulmustur (Fis-Erimit ve Kalelioglu,
2019). Teknolojik alt yapinin yetersiz oldugu siniflarda yeni teknolojilerin ve
yontemlerin entegrasyonunda sikintilar yasanabildiginden, eldeki olanaklar ve
ihtiyaclar dogrultusunda egitim ortamlarinda oyunlastirma yaklasimi ortaya
cikmistir (Bozkurt, 2014). Oyunlastirma, egitim ortamlarinda kullanilabilecek
faydali, uygun maliyetli ve verimli yontemlerden birisi olarak kabul edilmektedir
(Oprescu vd., 2014).

Oyunlastirma, oyunun tasarlanmasi degil, oyun unsurlarinin siregte
kullaniimasidir ve sureci yonetme sansi verdigi i¢in oyunlardan daha esnek bir
yapiya sahiptir (Werbach ve Hunter, 2012). Oyun unsurlari kullanilarak bireylerin
istenilen davranisa motive edilmesi oyunlastirmanin ana fikrini olusturmaktadir
(Deterding, 2012; Deterding vd., 2011). Zichermann ve Cunningham (2011)
oyunlagstirmada, oyuncularin problem ¢ézme ve adanmiglik saglama amaclari 6n
plana c¢iktigini ifade ederken; Mcgonical (2011) oyuncularin problem g¢ézme
becerilerini sadece oyun esnasinda kullanmadiklarini; gergek hayat problemlerini
¢cozmek icin de oyunlastirma surecinde bu becerilerden yararlandiklarini
belirtmistir. Karatas (2014) 6gretim slrecinde oyunlastirmanin kullanimini “Egitim

baglaminda oyunlastirma sireci, sadece bilgi ya da beceri 6gretimine oyun
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eklemek degil, oyun karakteristikleri ile butunlestirerek, ogrencilerin mevcut

o6grenme alaninda 6grenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktir.”

seklinde ifade etmistir (Karatas, 2014). Mert ve Samur (2018) ise ogretim

surecinde oyunlastirmanin kullanilmasinin “Ogrencilerin motivasyon, basari,

derse yonelik tutum ve ilginin artmasi, oyunlastirma yapisinin ders igerigine

basarili

bir entegrasyonu” olarak belirtmislerdir. Oyunlastirmanin 6gretim

surecinde kullaniminin birgok avantaji bulundugu arastirmacilar tarafindan ifade

edilmektedir. Oyunlastirma égrencilerin;

Katihmlarini arttirmada, motivasyon ve isbirligi saglamada, eglenceli
bir sekilde etkinlikleri gerceklestirmelerinde fayda saglamaktadir
(Elshiekh ve Butgerit, 2017).

Deneyim yoluyla aktif hale gelmelerini saglanmaktadir (Glover, 2013).

Kendisiyle veya akran grubuyla yasadigi rekabet duygusu basari igin

itici bir gi¢ olusturmaktadir (Banfield ve Wilkerson, 2014).

Sinif ortaminda motivasyonlarinin ve derse katilimlarinin daha ylksek

olacagini belirtmislerdir (Banfield ve Wilkerson, 2014).
ligilerini gekmekte ve is birligini kolaylastirmaktadir (Mcgonical, 2011).

Sure¢ cekici hale gelmekte, bireylerin katilim istegini arttirir (Lee ve
Hammer, 2011; Xu, 2011).

Utanmamalarina ve kendilerini ifade etmelerine olanak verir (Lee ve
Hammer, 2011).

Motivasyonlarinin artmasini saglar (Mingoc ve Sala, 2019; Xu, 2011).
Boylelikle 6grenmenin daha etkili hale gelmesine firsat verir (Bozkurtlar
ve Samur, 2017).

Bir amag¢ veya meydan okuma ile is birligi icinde calistiklarinda

sosyallesirler (Dominguez vd., 2013; Hanus ve Fox, 2015).

icerisindeki sosyal unsurlar sayesinde ortak bir amag dogrultusunda
birlikte ¢alisabilir ve birbirlerine destek olabilir (Krath vd., 2021).
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e Ogrencilerin derse yoénelik tutumlarinda (Ke, 2008; Shin vd., 2012),
basarilarinda (Bottino vd., 2007; Kebritchi vd., 2010) ve 6grenme
kalicihiginda (Brom vd., 2011) iyilesmeler gorusmektedir.

e Verilen gorevlerle kullanicilarin rozet kazanmasi gugla bir motivasyon
saglamaktadir. Liderlik tablosu siniftaki 6grenciler arasindaki rekabet
saglamakta boylelikle 6grencileri calismaya tesvik etmektedir (Elshiekh
ve Butgerit, 2017).

e Oyunlastirma ve 6grenme arasinda guglu bir iligki vardir; bilgiyi tutmay
kolaylastirir (Elshiekh ve Butgerit, 2017).

D6 oyunlastirma tasarimi. Werbach ve Hunter (2012) ¢ kategoriden
olusan bir oyunlastirma modeli gelistirmis ve bu modelde oyunlastirma unsurlari,
dinamikler, mekanizmalar ve bilesenler olarak adlandiriimig; piramit seklinde bir
yap! olusturulmustur. Bu yapida tasarima ihtiyaglarin belirlenmesi, bu dogrultuda
dinamiklerin secilmesiyle baslanir. Secilen dinamiklere gére mekanizmalar,
mekanizmalara gore de bilesenler belirlenerek tasarim gergeklestirilir. Werbach

ve Hunter’'in (2012) oyunlastirma unsurlari piramidi Sekil 5’te verilmigtir.

Dinamikler
Mekanikler

Bilesenler

Sekil 5. Oyunlastirma Unsurlari Piramidi

Bilesenler. Oyunlastirmada ilk akla gelen/en belirgin olan kavramlardir.
Kazanim, avatar, rozet, muicadele, koleksiyon, savasmak, icerigi serbest
birakmak, hediyeler, lider tablosu, seviye, puan, arayis, sosyal grafik, takim,

sanal esyalar.

Mekanikler. Oyunlastirmada belirgin eylemleri tanimlayan kavramlardir.
Oyuncuyu yodnlendirmeyi ve oyunda hissetmeyi saglar. Meydan okuma, sans
faktort, is birligi, geribildirim, kaynaklar, oduller, aligveris, oynama firsati,

kazanma.
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Dinamikler. Oyunlastirma tasarimindaki temel kavramlar burada yer

almaktadir. Duygular, sinirhliklar, hikayelestirme, ilerleme, sosyal iligkiler.

Dinamikler, mekanikler ve bilesenler Werbach ve Hunter (2012)a gore

Tablo 2’de 6zetlenmisgtir.

Tablo 2

D6 Oyunlastirma Unsurlari

Dinamikler

Sinirhliklar

Oyunlastiriimis ortamdaki sinirliliklar ve zorunlu degisimlerdir.

Duygular

Oyuncularda uyandirilmak istenen merak, rekabet, hayal
kirikhgi ve mutluluk gibi duygulardir.

Hikayelestirme

Oyunlastiriimis ortamin tutarli ve devam eden hikayesidir.

ilerleme Oyunlastiriimis ortamda oyuncunun blyimesi ve gelisimidir.
Sosyal iligkiler Oyunlastiriimis ortamdaki dostluk, stati ve fedakarlik gibi
sosyal etkilesimlerdir.
Mekanikler  Zorluk Caba harcanarak ¢oziilmesi gereken gorevlerdir.
Sans Rastlantisal olarak ortaya ¢ikan bilesenlerdir.
isbirligi Oyuncularin amaglarina ulagsmada birlikle calismalaridir.
Geri bildirim Oyuncunun nasil oynadidiyla ilgili bilgilendiriimesidir.
Kaynaklar Yararli ve biriktirilebilen 6geler edinilmesidir.
Odiiller Bazi eylem ve davraniglardan dolayi fayda saglanmasidir.
Aligverig Dogrudan veya dolayl olarak oyuncular arasinda yapilan
alisveristir.
Rekabet Bir oyuncu ve grubun kazanmasi durumunda digerinin
kaybetmesidir.
Kazanma Bir oyuncunun veya grubun kazanmasi, berabere kalmasi ve
kaybetmesiyle ilgili kavramlardir.
Bilesenler  Basarilar Belirlenen hedefler yani basariimasi gerekenlerdir.
Avatar Oyuncularin gérsel karakterlerle temsilidir.
Rozet Basarilarin gorsel 6gelerle ifadesidir.

Zorlu micadele

Ust seviyelerde verilen zorlu gérevlerdir.

Koleksiyon

Rozet vb. 6gelerin biriktiriimesidir.
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Savas Kisa émurli micadelelerdir.

Hediyeler Diger oyuncularla kaynaklarin paylasim firsatlaridir.

D6 oyunlastirma modeline gore oyunlastirma tasariminda hedef ve
ihtiyaglar dogrultusunda ne kadar fazla oyunlastirma unsuru kullanilirsa o kadar
etkili ve verimli bir sure¢ tasarimi geceklestirilebilir. D6 oyunlastirma modeli
tasarim asamalari Sekil 6’da verilmistir.

\
‘ Hedeflerin belirlenmesi

\
‘ Hedef davranislarin belirlenmesi
I\

‘ Oyuncularin tanimlanmasi
|

‘ Etkinlik donglisiintin planlanmasi

Il
‘ Eglence ogelerinin eklenmesi
4

‘ Uygun araclari belirleme
74

Sekil 6. Oyunlastirma Tasarim Asamalari (Werbach ve Hunter, 2012).

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma tasarim strecine hedeflerin ve
hedef davraniglarin belilenmesiyle baslaniimasi  gerektigini  belirtiyor.
Oyuncularin tanimlanmasinin ardindan oyuncu kitlesine ve hedeflere uygun
etkinlikler olugturulmali, eglence oOgelerinin eklenmesi unutulmamalidir. Uygun

araglarin belirlenmesiyle oyunlastirma surecine baslanabilir.
Motivasyon

Motivasyon ilk olarak 1918 yilinda Woodworth tarafindan “organizmayi
harekete gegiren eneriji birikimi” olarak tanimlanmigtir. Keller (1983) motivasyonu
davranigin yonu ve buyukligu olarak tanimlarken Williams ve arkadaslari (2002),
bireylerin hedefe ulasmada yardim aldigi i¢sel enerji/zihinsel gug olarak, Kogel
(2005) ise bireylerin kendi arzu ve istekleri dogrultusunda bir amaci
gergeklestirme ¢abalari olarak tanimlamistir. igsel ve digsal motivasyon olarak
ele alinan motivasyonda i¢sel motivasyonun kisisel zevkler, ilgiler ve hazlardan

guglenirken dissal motivasyonun disaridan gelen takviyelerden guclendigi
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belirtimektedir (Berber, 2018). Ogrenme ortaminda ise motivasyon, égrencilerin
hatirlayabilmesi, anlayabilmeleri ve uygulayabilmeleri i¢in gerekli bir nitelik olarak
gérilmektedir (Chung vd., 2020). Ogrenmenin aktif bir siire¢ olmasi nedeniyle
ogrenmeye baglamak ve devamhligi saglamak icin motivasyona ihtiyag
duyulmakta (Glover, 2013); motivasyonu yuksek 6grencilerin basarilarinin olumiu
yonde etkilendigi belirtiimektedir (Escobar Fandifovd., 2019; Keramati vd.,
2011).

Oyunlagtirma tasariminin temel unsurlar arasinda motivasyon ve
motivasyonla ortaya c¢ikan davranislar yer almaktadir (Bozkurt ve Geng-
Kumtepe, 2014). Richter ve arkadaslari (2015) motivasyonu arttirmak, basari ve
katihm saglamak amaciyla oyunlastirmanin kullanilabilecegini ifade etmislerdir.
Ogrenmedeki motivasyonel kaygilarin arastiriimasi igin oyunlastiriimis 6grenme
surecinin kullaniimasi, son yillarda arastirmacilarin ilgisini gekmeye baglamis
(Bai vd., 2020; Palomino vd., 2020); calismalarda egitimde oyunlastirma
kullanimi artmig ve oyunlastirmanin kullaniminin 6grenme c¢iktilarina olumlu
yansidigr gorulmustir (van Roy ve Zaman, 2018). Karabacak (2018) ortaokul
dgrencileriyle  gergeklestirdigi  calismada ingilizce dersinde  kullandigi
oyunlagtirma ogelerinin 6grencilerin motivasyonlarini ve derse ilgilerini arttirdigini
raporlamistir. Benzer sekilde Ulus (2021), 5. Sinif kimya dersinde
oyunlastirmanin  kullaniilmasinin ~ 6grencilerin  motivasyonlarina  olumlu
yansidigini, 6grencilerin motivasyonlarina ve basari hislerine olumlu yansidigini,
ogrencilerin eglendikleri, keyif aldiklari, sikilmadiklari ve gerek diger Unitelerde

gerekse diger derslerde tekrar kullanmak istediklerini belirtmistir.

Bogost (2005) BiD’i gelistirmek icin oyunlarin kullanilabilecegini; Kalelioglu
ve arkadaslari (2016) BiD’in oyun tabanli 6grenmeyle sik sik caligildigini
belitmislerdir. Egitim ortamina oyunlastirmanin  olumlu yansimalaryla,
programlamayi ogrenme ve ogretme zorlugu i¢in oyunlastirmanin umut verici bir
¢6zum olabilecegi ifade edilmistir (Swacha vd., 2019). Programlama 6grenme
surecine oyunlastirmanin dahil edilmesiyle motivasyon arttirilabilir (Dagiené vd.,
2015); égrenci katiimini tesvik edebilir (Hamari vd., 2014). isbirlikci etkinliklere

yer verilmesi oOgrencilerin 6zguvenlerini arttirmakta, daha iyi programlar
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uretmelerine, performanslarinin ve programlama becerilerinin gelismesine katki
saglamaktadir (Verdu vd., 2012).

ilgili Arastirmalar

Kaya ve arkadasglari (2020) 6. Sinif o6grencileriyle BTY dersinde
gerceklestirdikleri yari deneysel galismada oyunlastiriilmis robot etkinlikleriyle
gercgeklestirilen blok tabanl programlama o6gretiminin, ogrencilerin problem
¢bzme ve BID becerilerine etkilerini incelemiglerdir. 5 haftalik deneysel sireg
sonrasinda elde ettikleri bulgulara gore oyunlastiriimis egitsel robot etkinlikleriyle
gercgeklestirilen blok tabanli programlama ogretiminin ogrencilerin  problem

c6zme ve BID beceri diizeylerine anlamli diizeyde katki sagladigi raporlanmistir.

Bakirci (2019) 6. Sinif BTY dersinde Scratch kullaniminin égrencilerin
basarilarina, algoritma gelistirme 6z yeterliklerine ve gudilenmelerine etkisini
inceledigi 4 haftalik galismasinda kontrol gruplu yari deneysel desen kullanmistir.
Calisma sonucunda iki grup arasinda degiskenlerin herhangi birinde farklilasma
gorilmemistir. Hem deney hem kontrol grubunda basari ve algoritma gelistirme
0z-yeterliginde artis gorulmustur. Deney grubunun gidilenme duzeyleri artarken

kontrol grubunun azaldigi belirtilmigtir.

Otu (2020) kodlama ortamlarinin 6. Sinif 6grencilerinin basari, tutum ve
BID becerilerine etkisini incelemistir. 8 hafta yiiriittigi calismada 3 gruplu yari
deneysel desen kullanmistir. Ogretim surecinde gruplarda rastgele olarak
Scratch, blok tabanh gorsel programlama ortami olan mBlock ve metin tabanli
programlama ortami olan Python kullanmistir. 3 grubun BID beceri puanlari
karsilastinldiginda anlamli bir farkliik bulunmadidi, mBlock ile ders isleyen
ogrencilerin tutumlarinda anlamli bir fark bulunurken diger gruplarda bulunmadigi
belirtiimistir. Basari agisindan incelendiginde Scratch — Python ve mBlock —
Python karsilastirmalari yapilmig, her iki durumda da Python ile ders igleyen

ogrencilerin basarilarinin diger gruptan dusuk oldugu sonucuna ulagiimistir.

Polat (2020) temel programlama ogretiminde kullanilan
bilgisayarli/bilgisayarsiz etkinliklerin égrencilerin bagarilarina ve BID becerilerine
etkisini incelemigstir. 6. Sinif 6grencileriyle 7 hafta surdirdigu ¢alismada karma

yontem kullanmigtir. Hem bilgisayarsiz etkinlikler grubu hem de bilgisayarli
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etkinlikler grubunda BID becerilerinin gelistigi ancak iki grup arasinda anlamli bir
farkhlik olmadigi bulunmustur. Akademik basari acisindan incelendiginde ise
bilgisayarsiz etkinlikler grubunun daha basarili oldugu gorulmustir. Bu durum
teknolojik olanaklarin kisith oldugu vyerlerde iglevsel olabilir. Ayrica BID
becerisinin akademik basariyir %27 yordadigi, bu baglamda programlama
basarisinin saglanmasi icin BIiD becerisinin gelistiriimesinin énemli oldugu

vurgulanmistir.

Dinci (2021) farkli programlama 6gretimlerinin ortaokul 6grencilerinin BID
becerilerine etkisini incelemistir. Kontrol grupsuz yari deneysel desen kullanarak
6 hafta yurGttGgu calismada 4 farkh ogretimi ele almistir. Scratch, Code.org,
robotik kodlama ve bilgisayarsiz kodlama gruplarini incelediginde BID ve
algoritmik dusinme becerilerinin her grupta anlamli olarak farklilastigini
raporlamistir. BID becerilerinin gelisiminde 4 grup arasindaki farklihgin Scratch
grubunun, algoritmik disunme becerisindeki farklihgin ise robotik kodlama

grubunun lehine oldugunu belirtmistir.

Kukul (2018) programlama ogretiminde farkli o6gretim sireglerinin
dgrencilerin BID becerilerine etkisini inceledigi doktora tez calismasinda 3 grup
igin farkli programlama sirecleri uygulamistir. Her bir grubun kendi icinde BID
beceri puanlarinda anlamli bir farklihk oldugu ancak gruplar arasinda anlamli bir
farkhlasma bulunmadigi  sonucuna ulagsmistir. Ayrica gergek yasam
senaryolarina dayali yurutulen programlama 6gretimi sureclerinde 6grencilerin

daha istekli ve etkin oldugunu raporlamigtir.

Ozmen (2020) calismasinda programlama 6gretiminde BiD becerilerinin
geligtiriimesi i¢in oyun tabanli bir tasarim modeli 6nerisinde bulunmustur. 2 yil
suren galismasinda 6grenme sureci tasariminda algoritma tasarimi, pargalara
ayirma, hata ayiklama, soyutlama ve oruntu tanima becerilerini iceren etkinliklere
yer vermis, bu etkinliklere katilan 6grencilerin Urin olusturmalarini ve slreg
sonunda gorsel programlama arazi Kodu Game Lab ile kendi oyunlarini
tasarlamalarini saglamistir. 6. Sinif 6grencileriyle gergeklestirdigi calisma
sonucunda tasariminin BIiD becerilerini gelistirmede olumlu katki sagladigini

raporlamigtir.
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Qu ve arkadasglan (2023) metin tabanli programlama o6gretiminde
oyunlastirma uygulamalarinin lise 6égrencilerinin BID diizeylerine etkisini
incelemiglerdir. Calisma sonucunda deney grubu 6grencilerinin BiD diizeylerinde
anlamh bir artis oldugunu, BID alt boyutlarinda ise 6zellikle problem gézme ve

yaratici dugunme becerilerinde ciddi bir artis gdzlemlediklerini raporlamislardir.

Serim (2019) 5. ve 6. Sinif 6grencileriyle BTY dersinde gergeklestirdigi
calismada oyunlastirma yontemiyle tasarlanmis blok tabanli programlama
egitiminin dgrencilerin BID becerileri ve kodlamaya iligkin 6z yeterlik algilarina
etkisini incelemigtir. Karma arastirma yontemindeki calismasini tek grup
deneysel desende tasarlamis ve 8 hafta yurutmastir. Elde edilen bulgularda
oyunlastirmanin égrencilerin BID becerilerine ve kodlama 6z yeterliklerine olumlu
yansidigi, BID becerileri ile kodlama 6z yeterlikleri arasinda da yiiksek diizeyde

pozitif anlamli bir iliski oldugunu raporlamistir.

Yasar (2021) cevrimici ve ylUz yluze metin tabanli programlama
ogretiminde oyunlastirma kullaniminin  6grencilerin basari, motivasyon ve
tutumlarina etkisini incelemistir. Nicel arastirma yodntemlerinden 4x3 karigik
desen kullanmisg, iki faktorli desenden her bir desen igin kontrol-deney grubu
olmak Uzere 4 grup uUzerinde calismasini 12 hafta surdlirmustir. Elde edilen
bulgular sonucunda tum gruplarda akademik basarinin arttigi ancak en buyuk
farkin ylz yuze oyunlastirma alan grupta oldugu belirtilmistir. Cevrimigi/ylz yuze
oyunlastirma alan gruplarda motivasyon artigi gorultirken oyunlastirma olmayan
gruplarda anlamli bir farklihk bulunamamistir. Tim gruplarda programlamaya
kargi tutum puanlarn yukselirken deney grubu puanlarinin kontrol grubundan
daha fazla yiikseldigi raporlanmigtir. Ogrenme kaliciliginin saglanmasinda ise en
etkili gruplarin g¢evrimigi/ylz yuze oyunlastirma alan gruplar oldugu tespit

edilmistir.

Cilengir (2019) oyunlastirmayla gergeklestirilen blok tabanli programlama
ogretiminin 6grencilerin basari ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Kontrol
gruplu deneysel desen kullandigi ¢galismada 6. Sinif 6grencileriyle 8 haftalik bir
calisma surdirmustir. Calisma sonucunda oyunlastirmayla 6drenim goéren

ogrencilerinin bagarilarinin anlaml derecede yuksek oldugu, motivasyonlarinda
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farklilasma bulunmadigi bildirilmistir. Ogrencilerin oyunlastirma siirecine yonelik

olumlu goruslere sahip olduklari raporlanmistir.

Tarkan (2019) 6. Sinif ogrencileriyle BTY dersinde gergeklestirdigi
calismada oyunlagtirmanin  o6grencilerin  akademik basari, tutum ve
motivasyonlarina etkisini incelemigtir. Yari deneysel tasarladigi galismayi 2
deney ve 1 kontrol grubuyla 6 hafta yuritmustir. Deney-1 grubunda etkinlikleri
oyunlastirmayla tasarlarken deney-2 grubunda etkinlikler i¢in Kahoot
uygulamasini kullanmigtir. Elde edilen bulgular sonucunda her iki grupta da
basari, tutum ve motivasyonda olumlu katki sagladigi; Deney-1 grubunda
akademik basarinin deney-1 grubundan daha ylksek oldugu, deney-2 grubunda
ise motivasyon ve tutumun deney-1 grubuna goére daha ylksek oldugu

raporlanmigtir.

Cansiz (2022) programlama ogretimi icin tasarladigi egitsel oyunun
ortaokul 6grencilerin BID becerilerine etkisini incelemistir. 5. ve 6. Sinif
ogrencileriyle gerceklestirdigi calismada deney ve kontrol gruplarinin kendi
iclerinde istatistiksel olarak anlamh farkhliklarin oldugu ancak deney-kontrol
grubu arasinda farklihlk bulunmadidi sonucuna ulasiimistir. Deney ve kontrol
grubu son test puanlarinin yakin olmasiyla birlikte deney grubundaki gelisimin

daha fazla oldugu raporlanmistir.

Fis-Erimit ve Kalelioglu (2019) 3. Sinif 6grencileriyle 5 hafta boyunca
gergeklestirdikleri  calismada  oyunlastirlmigs  programlama  6gretiminin
ogrencilerin motivasyonlarina etkisini incelemislerdir. Calisma sonrasinda hem
ogrenciler hem de sureci yuruten ogretmenlerle gorusmeler yapilmigtir.
Ogretmenler ders islemekten keyif aldiklarini ve 6grencilerin motivasyonlarinin
arttigini sdylemiglerdir. Arastirmacilar oyunlastirmanin hem 6gretmen hem de
ogrencilerin  motivasyonlarini  arttirdidini,  uygulamayr  begendiklerini

raporlamiglardir.

Eray (2022) 8. Sinif o6grencileriyle matematik dersinde yuaruttugu
oyunlastirma etkinliklerinin 6grencilerin motivasyon, 0z yeterlik ve matematik
kaygilarina etkisini incelemistir. Kontrol gruplu deneysel galismasini 6 hafta
surdurmustar. Elde edilen bulgular sonucunda gruplar arasinda motivasyon, 6z

yeterlik ve kaygi dizeylerinde anlamli bir farkhlik bulunamadidi raporlanmig
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ancak ogrencilerin oyunlagtirma sureciyle ilgili olumlu gorusler belirttigi
bildirilmistir.

Aykut (2022) farklilagtirimig oyunlastirma yontemlerinin  ortaokul
ogrencilerinin dil 6grenim basarilarina, motivasyonlarina ve tutumlarina etkisini
incelemigstir. Deney-1, deney-2 ve kontrol gruplu deneysel ¢alismasini 4 hafta
surdirmustar. Deney-1 ve deney-2 gruplarinda oyunlastiriimis ders planlari
kullanirken deney-2 grubunda ek olarak liderlik tablosu, puan ve basari
rozetlerine yer vermigtir. Elde edilen bulgular sonucunda oyunlagtirma kullanilan
gruplarda ogrencilerin bagarilarinin, motivasyonlarinin ve tutumlarinin yukseldigi,
deney-2 grubundaki basarinin deney-1 grubundan daha fazla gelisim gosterdigi
raporlanmigtir. Ayrica oyunlastirmanin 6gretmen-ogrenci arasindaki iligkiyi
arttirarak dersin daha akici ve edlenceli gegmesine ortam hazirlayabilecegi

belirtilmistir.

Ozaksehir (2023) calismasinda oyunlastirma 6zellikleri ve icsel
motivasyon iligkisini incelemistir. igcsel motivasyonun desteklenmesi igin 6zerklik
saglanmasinda avatar, sanal esya, bonus gorevler ve secenekler; yeterlik
saglanmasi ic¢in puan, rozet ve lider tahtasi; iligkili olma ihtiyacinin saglanmasi
icinse takim, Oneri getirebilme, bagkalarinin galigmalarina yorum getirebilme gibi
oyunlagtirma ozellikleri igceren bir ders tasarimi gergeklestirmistir. Elde edilen
bulgularda 6grencilerin 6zerkliklerini en ¢ok saglayan durumun segenekler
sunulmasi, yeterliklerini en ¢ok saglayan durumun puan, iligkili olmalarini en gok
saglayan durumun ise bagkalarinin g¢alismalarina yorum yapabilmek oldugu
sonucuna ulagsmistir. Oyunlastirma 6zellikleriyle igcsel motivasyon arasinda orta

duzeyde pozitif ve anlamli bir iligki oldugunu raporlamistir.

Alanyazindaki arastirmalar ele alindi§inda programlama 6gretiminin BID
becerisine etkisini (Angeli,2022; Ciftci vd., 2018; Dinci, 2021; Kaya vd., 2020;
Kilig, 2022; Kukul, 2018; Otu, 2020; Ozel, 2019; Polat, 2020; Ramazanoglu,
2021; Totan, 2021; Wei vd., 2021; Yunkul vd., 2017), motivasyona etkisini
(Bakirci, 2019); oyunlastirmanin programlama 6gretiminin motivasyona etkisini
(Banfield ve Wilkerson, 2014; Cilengir, 2019; Fis-Erimit ve Kalelioglu, 2019;
Elshiekh ve Butgerit, 2017; Mingoc ve Sala, 2019; Turkan, 2019; Xu, 2011; Yasgar,
2021), oyunlagtirmayla BID becerisine etkisini (Serim, 2019; Qu vd., 2023)

27



inceleyen calismalar bulunmaktadir. Ylksekogretim Kurulu Baskanhgr Tez
Merkezindeki ¢alismalar incelendiginde ise oyunlastirma Gzerine gergeklestirilen
farkh boyutlarda birgok galisma bulunurken metin tabanli programlamaya yer
veren caligmalarin (Yasar, 2021) sinirli oldugu gorulmektedir. Lise seviyesi
programlama &gdretiminde oyunlastirma  kullaniminin ~ 8grencilerin ~ BID
becerilerine ve motivasyonlarina etkisini bir arada ele alarak inceleyen bir tez
calismasina rastlanmamistir. Bu baglamda s6z konusu c¢alismanin egitim-
ogretim surecinde olusturulacak benzer tasarim ortamlarini sunmasinin yani sira
alanyazina katki saglayacak oOncu c¢alismalar arasinda yer alabilecegi

dusunulmektedir.
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Bolum 3

Yontem

Metin tabanli programlama ogretiminde oyunlastirma kullaniminin
dgrencilerin BiD becerilerine ve motivasyonlarina etkisinin incelendigdi calismanin
bu bolumunde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama sureci, veri toplama

araglari ve veri analizine ait detaylara yer verilmistir.
Arastirma Modeli

Metin tabanli programlamada oyunlastirmanin ortadgretim ogrencilerinin
BID becerilerine ve motivasyonlarina etkisini incelemek icin deneysel arastirma
yontemlerinden, esit gruplar on-test son-test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullaniimigtir. Yari deneysel desen yonteminde amag gruplarin birinde gorulen
degisimin digerindeki degisimden ne kadar farkh oldugunu test etmektir
(BuyUkoézturk, 2007). Yari deneysel desende deney ve kontrol gruplari rastgele
atama olmadan bir mudahaleyle gruplarin karsilastiriimasinda kullaniimaktadir.
Calisma kapsaminda da 6 grup Uzerinde oOlgekler dn test olarak uygulanmis ve
ortalama puanlari benzer olan iki gruptan biri kontrol digeri deney grubu olarak

secilmigtir.

Deneysel suregte deney ve kontrol grubunda olan ogrencilerle ders
islenisinde temelde anlatim yontemi; drnekler ve etkinlikler asamasinda kontrol
grubunda gosterip yaptirma, soru-cevap yontemleri kullaniimigtir. Deney grubu

etkinliklerinde bunlara ek olarak oyunlastirma tasarimi strece dahil edilmigtir.
Calisma Grubu

Aragtirmanin galisma grubunu, Turkiye’nin Agri ili Dogubayazit ilgesinde
yer alan bir proje okulunda 2021-2022 egitim-6gretim yilinda 10. sinif egitimine
devam eden (kontrol grubu 30, deney grubu 34) toplam 64 0&grenci
olusturmaktadir. Arastirmada okulun ve galisma grubunun seg¢iminde elverigli
ornekleme yonteminden yararlanmigtir. Elverigli ornekleme yontemi, kazara veya
uygun ornekleme yontemi ismiyle de anilan bu ydéntem evrene ulasmadaki
kolayhdin yani sira zaman ve is kaybi onlemeyle katihmcilarin secgilmesinde

kullanilan bir yéntemdir (Yildirrm ve Simsek, 2006). Okulun belirlenmesinde,
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calismaya iligkin hazirliklarin ve kontrollerin daha iyi yapilabilecegi dusuncesiyle
arastirmacinin gorev yaptigi okulun secilmesi etkili olmustur. Katilimcilarin

demografik 6zellikleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3

Katilimeilarin Demografik Ozellikleri

) Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Kigisel Ozeliikler Kategori Frekans Ylzde Frekans Yizde Frekans Ylzde
(N) (%) (N) (%) (N) (%)
Cinsiyet Kiz 23 68 21 70 44 69
Erkek 11 32 9 30 20 31
En az bir
Cihaz Sahipligi cihazi 32 94 28 93 60 94
var
Cihaz, 2 6 2 7 4 6
yok
Ortaqkulda Aldi 18 52 21 70 39 61
égggimajpmgram'ama Almadi 16 48 9 30 25 39
Ortaokulda Bilisim Katildi 11 32 5 17 16 25
Teknolojileri
Destekleme ve Katiimadi 23 68 25 83 48 75

Yetistirme Kursu

Arastirma katilimcilarinin 44’unua (%69) kiz , 20’sini (%31) erkek 6grenciler
olusturmaktadir. Grup bazinda ele aldigimizda deney grubundaki 6grencilerin
23’0 (68) kiz, 11’i (%32) erkek; kontrol grubundaki égrencilerin ise 21'i (%70) kiz,
9'u (%30) erkektir. Cihaz sahiplik durumlari ele alindiginda 64 6grencinin 60’
(%94) herhangi bir cihaza sahipken 4 d&grencinin (%6) higbir cihazi
bulunmamaktadir. Ortaokulda algoritma veya programlama egitimi alan 39 (%61)

ogrenci, Bilisim Teknolojileri DYK’ye katilan 16 (%25) 6drenci bulunmaktadir.
Veri Toplama Siireci

Aragtirma 2021-2022 egitim 6gretim yili Mart-Mayis aylari arasinda 8 hafta
yurGtilmistir. Olgekleri kullanma izinleri, ilgili makalelerin ilk yazarlarindan
alinmig, etik kurul izniyle veri toplama agamasina gegcilmigtir. Katilimcilarin velileri
bilgilendirilmis, veli ve ogrenci gonullulik esasiyla surece baglanmigtir. Veri
toplama araglari basili ortamda o6grencilere dagitiimistir. Deneysel c¢alisma
surecine baglamak icin programlama dilinin geredi olan temel bilgilerin,

programlama aracinin  6grenciler tarafindan 6grenilmesi ve pratige
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donusturtlmesi  beklenmig; boylelikle o6grencilerin  surecteki  etkinlikleri
gerceklestirirken bir engelle karsilagsmalarinin éndne gegilmistir. Veri toplama

sureci Tablo 4’te verilmigtir.

Tablo 4

Veri toplama Siireci

Grup On Test Uygulama Siireci Son Test
(1 hafta) (8 hafta) (1 Hafta)
Metin tabanli programlama
egitiminde anlatim yéntemi
) . kullaniimistir. Ornekler ve
Deney Demografik Veri etkinliklerde ise gosterip
Formu yaptirma, soru-cevap yontemleri Bilgi Islemsel
Bilgi iglemsel oyunlastirma tasarimiyla D[j§.[jnn'1§ B@ceﬂrileri
Disunme Becerileri uygulanmisti. Olgegi (BIDO)
Blgegi (BIDO) Metin tabanli programlama _ L
egitiminde anlatim yéntemi Motivasyon Olgegi
Motivasyon Olceg kullanilmistir. Ornekler ve (MO)
Kontrol (MO) etkinliklerde ise gosterip

yaptirma, soru-cevap yontemleri
oyunlastirma kullaniimadan
uygulanmistir.

Uygulama Siireci. Uygulama asamasina ge¢gmeden oyunlastirma sireci
D6 oyunlastirma modeli dikkate alinarak tasarlanmig, oyunun adi Ararat M.O.
10.000 olarak belirlenmistir. Oyunlastirma tasariminda hikaye hazirlanirken
ogrencilerin yakin c¢evresine uygun olmasi amaciyla Agri dagi detayina yer
verilmis ve guncel yasantilar dogrultusunda kurgulanmistir. Oyunlastirmada
kullanilan bilesenler 6grenci ve okul sartlarina uygun sekilde tasarlanmigtir.
Surecteki kural ve yonergeleri belirlenmis, oyun kartlari olusturulmustur. Deney
grubu 6 takima bolunmustur. Bu takimlar ogrencilerin cinsiyetleri, bir onceki
donem akademik basarilari ve bilgisayar kullanim yatkinhklari dikkate alinarak
heterojen sekilde olusturulmustur. Deneysel sturece baslamadan bir 6nceki hafta
deney grubuna surecin nasil ilerleyeceqi ile ilgili gerekli bilgiler verilmistir. Her
takimdan kendilerine bir isim bulmalari, slogan olusturmalari ve takimlarini
temsilen avatar tasarlamalari istenmigtir. Ayrica her takim bir baskan, sézcu ve

yazici (klavye kullanicisi) segmigtir.

Deneysel surece baglarken oncelikle skor tablosu, liderlik panosu gibi
bilesenler bilisim sinifi duvarlarina asilmig, takim halinde cgalisabilmeleri igin

gerekli fiziki sartlar saglanmistir. Takimlarin kendi alanlarina avatarlarini
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asmalari, diger takimlara kendilerini tanitmalari istenmis ve sloganlariyla rekabet
ortami olusturmalari saglanmistir. 6 hafta boyunca bilgisayar bilimi dersinin ilk
saatinde ders iglenmis ikinci saatinde ise oyunlastirma sureci gerceklestiriimigtir.
Takimlara dncelikle o haftanin bolimu agiklanmig ve boélime uygun bilim ekibi
dyelerini dogru segmeleri istenmistir. Sonrasinda programlamayla ilgili gérevleri
aciklanmig ve gorevin zorluguna gore verilen surede takimlarin tamamlamalari
beklenmistir. Gorevler ders mufredati kapsaminda programlama alt becerileri
dogrultusunda tasarlanmis ve uzman goérusu alinarak kullaniimistir. Takimlarin
gbrevi tamamlama siralarina veya suUre bitmeden tamamlamalarina gore
kazandiklari puanlar degiskenlik gostermistir. Slre igerinde tamamlayamayan
takimlar icin gerekli geribildirimler verilmis ve eksikliklerini giderek
tamamlamalari, belli bir puani takimlarina kazandirmalari saglanmigtir. Bolium
sonunda o haftanin birinci olan takim hediye ¢arki ¢cevirme hakki ve maddi degeri
dusuk bir 6ddl, ikinci olan takim ise hediye carki ¢evirme hakki kazanmistir. Elde
ettikleri puanlar dogrultusunda her hafta liderlik panosu glincellenmistir. ilk 3 hafta
ogrencilerin slirece uyum saglamasi adina daha kolay, genel yapilabilir gorevler
tasarlanmis ve basari duygusunu tatmalari saglanmistir. 4. hafta itibariyle
programlama konularinin kapsami genigletilmis etkinliklerin zorluk seviyeleri belli
Olclide arttinimistir. Ayrica bu hafta itibariyle bdlim sonlarinda takimlarin
anlasmali ya da segtikleri takimi dahil ederek (rakip se¢ karti kullanarak) meydan
okuma etkinligi baglatilmistir. Bu durum 6grenciler arasindaki rekabetin daha da
artmasini saglamistir. Ayrica her hafta égrencilere davraniglari dogrultusunda
rozetler verilmistir. Rozetlerin 6grenciler Uzerinde takimi sahiplenme duygusunu
arttirdigi goértulmastur. 6. hafta sonunda lider tablosunda birinci olan takima renkli
kupa, ikinci takima bileklik ve Uglncu takima ise anahtarlik hediye edilmistir. 7.
hafta bu 3 takimla blayuk 6dual (6gretmenleriyle takim yemegi) icin bir yari final ve
final turu dizenlenmistir. En yliksek puana sahip takimin kendine yoneltilen renkli
zarflardan biri se¢gmeleri istenmig, boylelikle basarmalari gereken gorevi
se¢cmeleri saglanmigtir. Gorev puanlari yuksek tutularak tim takimlarin kazanma
sansi arttinimistir. Final turu sonucunda birinci olan takim buyuk odula

kazanmistir. Stire¢ semasi Sekil 7°de sunulmustur.
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Takimlarin

&~ -
= - isim ve slogan Takimlarin
= £ On Takimlarin &
=& oo . bulmalari, tanitimlarinin
N T bilgilendirme olusturulmasi
[ avatar yapilmasi
Xz tasarlamalari
Bolim tanitimi Boliim senaryosunun agiklanmasi
Takimlarin senaryoda gii¢lii olacak bilim ekibi Giyesini segmesi
(Dogru secen takimlara +5P eklenmesi)
Gorev ve gorev sliresinin agiklanmasi,
Sireg icinde takimlarin istemeleri durumunda oyun kartlarini
kullanmalari, puan karsiliginda oyun karti almalari
Sure icinde bitiren 1. takima 10P, 2. takima 8P, diger takimlara 5P,
— bitiremeyen takimlara geribildirimle tamamlamalarinin saglanmasi
8 ve 3P eklenmesi
| "
=}
N 5
© ﬁ S D . Skor tablosunun incelenmesi ve bolimUn birinci, ikinci
€L Boliman birinci ve ikinci . . - . .
takimlarinin belirlenmesi, rozet kazanan égrencilerin belirlenmesi
T © takiminin agiklanmasi ; )
S lider panosunun giincellenmesi.
bo
5‘ Birinci ve ikinci takimdan bir Uyenin hediye ¢arkini gevirmesi,
Hediye carki ¢arktan elde edilen icerige gére takima katki saglamasi,
kullaniimasi Seviye ilerlemesi gelen takimlarin seviyelerinin arttirlmasi ve 10P
eklenmesi, lider panosunun giincellenmesi
e Ehaiac aiaeed s Takimin alkislanmasi ve takim Gyelerinin istedigi mini 8dilin
verilmesi verilmesi

4. Haftadan itibaren

Rakip se¢ karti

kullanan takimin Belirlenen puanin
rakibini segmesi Baskanlarin ortak Kapali zarflardan kaybeden

o
&
£
E ) e ; )
S kararlix 10p 5‘0P birinin ieg|llme5| takimdan silinip
= araliginda bir ve gdrevin
S iki tak birbiri puan belirlemesi aciklanmasi kazanan takima
2 Iki takimin birbirine eklenmesi
s meydan okumasi
1,2.ve3.
© ..“"E Ta;klmlarla 1.ve 2. Sampiyonun
cre . Takimlarla ply Bilylk odul
s yari final . ilani
[ final turu

turu

*Final gérevi igin en yliksek puanh takim zarf segmistir. Puanlar yiiksek tutularak tim takimlarin kazanma sanslari arttirilmistir.

Sekil 7. Oyunlastirma sureci.
Ararat M.0O. 10.000.

Hikaye. Klresel 1sinmayla birlikte Agri Dagdinin zirvesindeki buzullar

erimeye baslar. Bu sureg, buzullarda donmus bir virisun serbest kalmasina
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neden olur. Dunyay! esir eden virls Uzerinde yapilan c¢alismalar ile virisun
yaklasik on bin yil dncesine ait oldugu saptanir. Bilim insanlari bu ¢ag digi virusun
tedavisi Uzerinde calismakta ancak her seferinde basarisiz olmaktadir.
Istanbul’da ¢alismalarini yiriiten bir bilim ekibi, uluslararasi saglik konferansinda
bulagici hastaligin ¢ozumunun kendi gagindan gelen bilesenlerde olabilecegini
belirtir. Bu fikir dinya tarafindan alayla karsilansa da insanhgin bundan bagka bir
caresinin de olmadigdi bilinmektedir. Agri'da yer alan bagka bir bilim ekibi bu
¢ozum fikrine inanarak, temellerinin bagka Ulkede atilan ama zamaninda

yapmaktan vazgectigi zaman makinesi programini gelistirmeye baslar.

Zaman makinesi programinin gelistiriimesi yillar sirmustar. Bu sUregte
“Tas Devri Gribi” adini verdikleri virus, yillar iginde gesitli varyantlar olusturmus
ve yikiciligi gittikce artmigtir. Danyanin her yerindeki bilim insanlari ¢esitli asilar
ve ilaglar gelistirmis ancak her defasinda basarisiz olmustur. Diinya nifusunun

bluyuk bir cogunlugu hastaliga yenik dusmus ve ne yazik ki hayatini kaybetmistir.

Salginin 10. yilinda bilim ekibi zaman makinesi projesini bitirmis ve cesitli
deneyler sonunda makinenin saglikli ¢alistigina kanaat getirmistir. Bilim  ekibi
batin hazirliklarini tamamlar ve buyuk bir cesaretle virlisun olustugu zamana

giderek virUs icin bir tedavi arayigiyla zamanda yolculuga cikarlar.
Bilim Ekibi Uyeleri. Arkeolog, Eczaci, Yuzbasi, MUhendis ve Doktor.

Bilim ekibi tiyelerin (BEU) her birinin gliglii ve zayif yonleri bulunmaktadir.
Arastirmacinin bolim senaryosunu agiklamasindan sonra bolimun kosullarina
gore takimlarin en uygun ekip Uyesi kartini segerek oyuna baslamasi
gerekmektedir. Dogru karti segen takimlara 5P eklenecektir. Bilim ekibi Uyelerinin

Ozellikleri Sekil 8’de verilmigtir.
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MOHENDIS

Arkeolog

*GUgld Yonleri: Donem canlilarinin 6zelliklerini bilir. Harita okumada
uzmandir.
«Zayif Yonleri: Agirkanhdir, zaman kavramina dikkat etmez.

Yiizbasi

*Gucli Yonleri: Kendisini ve grubu fiziksel tehditlere kargi koruyabilir,
gucludur.

«ZayIf YoOnleri: Zehirlenmelere karsl hassastir.

Eczaci

*Gucli Yonleri: Bitkilerin ve cesitli tibbi maddelerinin ne ise yaradigini ve
ne icin kullanildigini bilir. Hastaliga ve zehirlenmeye uygun ilag ve

panzehir gelistirebilir.
«Zayif Yonleri: Asiri sicaga/soguga karsi dayaniksizdir.

Doktor

*Glgli Yonleri: Hastaligin 6zelliklerini gok hizh anlar, yaralari tedavi
edebilir, ufak cerrahi islemler yapabilir.
«ZayIf Yonleri: Kas gucu zayiftir.

Miihendis

*Gucli Yonleri: Teknolojik Uriinlere bakim ve onarim yapabilir. Elinde
olmayan pargalari alternatif malzemelerle tamamlayabilir.
«Zayif Yonleri: Yilanlardan korkar.

Sekil 8. Bilim ekibi Gyelerinin 6zellikleri.

Oyun Béliimleri. Oyunlastirma 6 bolum tasarlanmigtir. Oyun bolumleri

Sekil 9'da verilmistir.

Alan

Arastirmasi

Yirtict Orman

Zehirli Bir Araya Beklenmedik Glzel Gunle
Yilanlar Geliyoruz Ariza Yolda

Sekil 9. Oyun boélumleri.

r
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1. Alan Arastirmasi: BEU M.O. 10.000 yilina giderek bulunduklari bélgede alan
arastirmasi yaparlar ve hammaddeleri bulmak igin gitmeleri gereken yerleri

belirlerler (Gugli Bilim Uyesi: Arkeolog).

2. Yirtici Orman: BEU gereken hammaddelerden birini bulmak igin tehlikeli bir
bdlge olan “Yirtici Orman” a gitmek igin yola ¢ikarlar. Birgok kas glcu ve askeri

strateji gerektiren zorluk onlari beklemektedir (Glglu Bilim Uyesi: Yuzbasi).

3. Zehirli Yilanlar: BEU virise karg! etkili olacak ilacin kalan hammaddelerini
toplamak i¢in bagka bir zorlu gorevle kargi karsiyadir. Pek ¢ok minik siyrik onlari

beklemektedir (Glicli Bilim Uyesi: Doktor).

4. Bir Araya Geliyoruz: BEU topladiklari hammaddeleri farkli oranlarda
birlestirerek ilag denemeleri yapmakta ve vyanlarinda getirdikleri viris
orneklerinde denemektedir. Gergekten bir tedavi bulabilecekler mi? (Guglu Bilim

Uyesi: Eczaci)

5. Beklenmedik Ariza: BEU virtise karsi etkili olan tedaviyi bulmus ve glinimiiz
zamanina doneceklerdir. Fakat zaman makinesinin arizali oldugunu fark etmeleri

kurtulusa olan umutlari suya dustrdi! (Gugli Bilim Uyesi: Mihendis)

6. Giizel Giinler Yolda: BEU maharetli mihendislerinin yardimiyla zaman
makinesini tamir ederler ve Urettikleri ilaci cogaltarak dunyaya yayarlar. Artik “Tasg

Devri Gribinin” cagi kapanmistir.
Oyun Kurallari.

1. Her bdlimde takimlara goreviler verilecek, gorevi tamamlayan takimlar bir

sonraki bolume gececektir.

2. Her takima BEU kartlari dagitilacak ve bélim tanimi yapildiginda ellerinde
bulunan kartlardan bu bolimde avantajli olacak Uyeyi se¢meleri istenecektir.

Dogru segim yapan takimlara +5P verilecektir.

3. Takimlarin oyun kartlarini yanlarinda bulundurmalari gerekmektedir. Kartlari
yaninda bulunmayan takimlardan 5P eksiltilecektir ve sahip olduklari avantaj

kartlarini kullanmalarina izin veriimeyecektir.
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4. Gorev acgiklamasi yapildiktan sonra gorevin kolaylik-zorluk durumuna gére bir
zaman sinirlamasi verilecek ve bu surecgte takimlarin gérevi tamamlamalari

istenecektir.

5. Gorevi tamamlayan takimlar el kaldiracak ve o6gretmen gergeklestirdikleri

¢alismalari kontrol edecektir.

6. Sureg icerisinde tamamlayan takimlara puanlari verilecek, tamamlayamayan
takimlara geribildirimlerle gorevleri tamamlamalari saglanacak ve yine puan

eklemesi yapilacaktir.
7. Bolumlerde birinci ve ikinci olan takimlar hediye ¢arki gevirecektir.

8. Her seviye ilerlemesinde tum takimlara +10P verilecek ve hediye ¢arki gcevirme

hakki kazanacaklardir.

Boliuma Tamamladiklarinda :
Kazanacaklari Puanlar SeviyeSecme Buaniar

«Birinci tamamlayan takim - 10P * Acemi programci - 20P

«Ikinci tamamlayan takim - 8P *Programci - 50P

»Silre bitmeden gorevi tamamlayan diger «lyi programci - 80P
takimlar - 5P +Uzman programci - 120P

«Sure bittikten sonra geri bildirimlerle
gorevi tamamlayan takimlar - 3P

Sekil 10. Bolum ve seviye puanlari.

Hediye Carki Igerikleri:

Sekil 11. Hediye garki.
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Koruma: Girilen meydan okumada puanini koruma altina alabilir.

Meydan Okuma x2: Meydan okumada kazanacagi puani 2 katina gikarabilir.
Bolim x2: Oynayacagi boélimde kazandigi puani 2 katina ¢ikarabilir.
ipucu: Zorlanilan noktada égretmenden yardim alabilir.

Gorevi Degistir: Zorlandigi durumda yapamadigi gorevi degistirebilir.
Rakip Sec¢: Meydan okumada rakip takimi secip onu surece dahil edebilir.
Pas: Hediye ¢arkindan herhangi bir hediye alamaz.

Tekrar Cevir: Hediye garkini bir kez daha gevirebilir.

Bonus +3P: Takim puanina 3 puan eklenir.

Bonus +5P: Takim puanina 5 puan eklenir.

Bonus +10P: Takim puanina 10 puan eklenir.

Kullanilan Oyunlastirma Ogeleri

Mekanikler Bilesenler

*Duygular *Meydan Okuma *Kazanim
*Sinirhhklar *Sans Faktori * Avatar
+Hikayelestirme «Is Birligi *Rozet
+llerleme +Geri Bildirim *Gorev
+Sosyal lligkiler +Odiil *Miicadele
*Aligveris *Hediye
*Kazanma eLider Tablosu
*Seviye
*Puan
*Takim

Sekil 12. Oyunlastirma ogeleri.
Dinamikler.

Duygular: Ogrencilerin oyunlastirmada yasadi§i merak, seving, endise,
heyecan, mutluluk, Uzuntli gibi yasadiklari duygularla sirece baglhliklarinin

artmasi beklenmistir.

Sinirliliklar: Kurallar ve sinirliliklar dogrultusunda &grencilerin ilerleyisi

saglanmistir.
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Hikayelestirme: Oyunlastirmada kullanilan hikaye, o6grencilerin yakin
gevresine uygun ve iginde bulundugumuz pandemi sureci dikkate alinarak

tasarlanmistir.

llerleme: Her boliimde gorevler zorlasacak sekilde devamlilik saglanmistir.
Ayrica Dbiriktirdikleri puanlarla seviye ilerlemeleri, davranislariyla rozet

kazanimlari gerceklesmistir.

Sosyal lligkiler: Takim igerisinde iletisim artacadi, okul diginda da
ogrencilerin bir araya gelerek programlama galisacagi, yardimlagacagi, oyun igin

farkh strateji gelistirmek icin calismalari beklenmistir.
Mekanikler.

Meydan Okuma: Uglincii seviyeyi gecen takimlar ortaya bir puan koyarak
meydan okuma hakkina sahip olmustur. Her iki takimin da kabul etmesiyle
meydan okuma gerceklestiriimistir. Kazanan takim ortaya koyulan puan kadar
artis saglarken kaybeden takim bu puani kaybetmistir. Ayrica rakip se¢ kartina

sahip olan takim belirledigi bir takima meydan okuyabilmigtir.

Sans Faktéri: Her bolimde birinci ve ikinci olan takimlar hediye ¢arkini
cevirerek ve puanlarini arttirma, avantaj kartlarina sahip olma sansi yakalamistir.
Ayrica meydan okuyan takimlar gorev secerken kapali zarflardan birini (gorevleri

bilmeyerek) se¢gmis ve o gorevi yerine getirmeye calismistir.
Is birligi: Takimlarda aktif bir yardimlasma sureci gerceklesmistir.

Geri  Bildirim:  Her gorevden sonra  Ogretmen  tarafindan
zorlanan/basaramayan takimlar icin gerekli bilgiler verilmis ve duzeltmeler

saglanmistir.

Odiil: Takimlarin seviyesi g6z dniinde bulundurularak cikolata, dondurma,

takim bilekligi, anahtarligi, rozetleri vb. 6dul istekleri gerceklestirilmigtir.

Aligverig: Puani ¢ok olan bir takim, bir kisim puanini kullanarak avantaj
kartlarindan satin alabilmigtir.

Kazanma: Her bolimde kazanan bir takimlar bulunmaktadir. Oyunlagtirma

sonunda ise birinci olan takim lider ilan edilmis édullendirilmistir.
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Bilegenler.

Kazanim: Sinifta bir skor tablosu olusturulmus ve takimlarin haftalik puan

ilerlemeleri, seviyeleri ve rutbeleri burada gosterilmistir.

Avatar: Ogrencilerden takimlari igin bir isim, logo ve slogan belirlemeleri

istenmistir.

Rozet: Arastirmada programci, caliskan, igbirlikgi, girisken rozetleri

kullaniimigtir.

Goérev: Takimlara her boélumde ders kazanimlari dogrultusunda

basarmalari gereken hedefler verilmigtir.

Miicadele: Takimlar bolumleri gecmek igin verilen goérevleri dogru bir

sekilde yerine getirmeleri beklenmistir.

Hediye: Her seviye gegislerinde tum takimlara +10P ve hediye carki

cevirme hakki verilmistir.

Lider Tablosu: Ders sureci tamamlanirken lider tablosu gincellenmis ve

takimlarin puan siralanmasi ile bulunduklari durumu goérmeleri saglanmigtir.

Seviye: Acemi programci (20P), programci (50P), iyi programci (80P) ve

uzman programci (120P) olmak Uzere dort seviye bulunmaktadir.

Puan: Gorevi birinci olarak bitiren takim 10P kazanirken ikinci bitiren takim
8P, bitiren diger takimlar 5P kazanmistir. Ogretmenin geri bildirimiyle gorevi

tamamlayan takimlara ise 3P verilmigtir.

Takim: Ogrencilerin isbirlikci ilerleyebilmeleri icin takimlar olusturulmus ve

takimlarin oyunlagtirma surecinde ilerlemesi saglanmistir.
Veri Toplama Araglari

Arastirmada ¢ adet veri toplama araci kullaniimistir. Bunlar demografik
Veri Formu, Bilgi islemsel Disiinme Becerileri Olgegdi ve Motivasyon Olgegidir.
Veri toplama araglaryla ilgili detaylar agagida verilmistir.

Demografik Veri Formu. Arastirmaci tarafindan gelistirilen veri formunda

ogrencilerin cinsiyet, ailenin gelir dizeyi, kardes sayisi, kendine ait bir calisma

alani olup olmadigi ve pandemi slrecinde gergeklestirilen c¢evrimici egitimler
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sonrasinda yuz yuze egitime uyum saglayip saglayamadiklari hakkinda sorular
sorulmustur. Ayrica bilisim cihazina sahip olma, kag¢ yildir bilisim cihazi
kullandiklar, ginde kag¢ saat bilisim cihazi kullandiklari, ortaokul egitimleri
surecinde algoritma/programlama egitimi alma, program yazarak proje gelistirme
ve Bilisim Teknolojileri Destekleme ve Yetigtirme Kursuna katilma durumlari

hakkinda bilgi edinilmistir.

Bilgi islemsel Diigiinme Olgegi (BiDO). Yagci (2018), tarafindan
gelistirilen Bilgi Islemsel Dustinme Olgegi 42 maddeden olusmaktadir ve 5'li likert
tipindedir (kesinlikle katilmiyorum (1) ile tamamen katiliyorum (5) arasinda). Dort
alt boyutu bulunmaktadir. Bunlar; problem ¢dézme (20 madde), isbirlikli 6grenme
ve elestirel diusunme (8 madde), yaratici disinme (9 madde), algoritmik
dusunmedir (5 madde). Arastirmacilar tarafindan alt faktorlerin Cronbach’s Alpha
(a) i¢ tutarhlik katsayilari 0.828 ile 0.696 arasinda raporlanirken &lgegin
tamaminin Cronbach’s Alpha (a) katsayisi 0.969 olarak raporlanmistir. Olgegin
yap! gecerliligi icin gerceklestirilen dogrulayici faktor analizi (DFA) sonuglari
arastirmaci tarafindan x2/df=3.28; RMSA = 0.0075; SRMR = 0.081; NNFI = 0.91,
CFI = 0.92; GFI = 0.90; and AGFI = 0.88 seklinde raporlanmistir. Calismada

kullanilan élgedin Cronbach’s Alpha (a) katsayisi 0.91 olarak hesaplanmistir.
Motivasyon Olgegi (MO).

Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie (1991) tarafindan gelistirilen;
Karadeniz ve arkadaslari (2008) tarafindan Turkceye uyarlanan Ogrenme igin
Motivasyon Stratejileri Olgegdi'nin alt dlcedi olan Motivasyon Olgegi kullaniimistir.
Alt  Olgekler kullanilacak arastirmanin  amacina baglh olarak tekli
kullanilabilmektedir (Karadeniz vd., 2008). Motivasyon 0lgegi 7’li likert tipinde
(benim icin kesinlikle yanlis (1) ile benim i¢in kesinlikle dogru (7) arasinda), alti
boyut (hedef (4 madde), dissal hedef (3 madde), gorev degeri (5 madde),
o6grenme kontroll inanci (3 madde), 6z-yeterlik algisi (5 madde) ve sinav kaygisi
(5 madde)) ve 25 madden olusan bir dlgektir. Arastirmacilar tarafindan 6lgegin
toplam Cronbach’s Alpha (a) i¢ tutarhlik katsayisi 0.89; alt boyutlari ise 0.85 ile
0.67 arasinda raporlanmistir. Olgegin yapi gegerliligi igin gergeklestirilen
dogrulayici faktér analizi (DFA) sonuglar arastirmacilar tarafindan x2/df=3.20;
RMSEA=0.055; RMR=0.16; SRMR=0.068; AGFI= 0.90; GFI=0.92; CFI=0.86;

41



NNFI=0.84 seklinde raporlanmistir. Calismada kullanilan 6élgegin Cronbach’s
Alpha (a) katsayisi 0.88 olarak hesaplanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde MS Excel 2016 ve SPSS 20
paket programlari kullaniimistir. Elde edilen verilerin éncelikle sayinin 50°den az
olmasi nedeniyle Shapiro Wilk testiyle verilerin normallik dagihmlari, Leneve
testiyle varyans homojenligi kontrol edilmistir. Normal dagilim degeri 0.5 olarak
ele alinmig, bu degerin Uzerine gikmasi durumunda basiklik ¢arpiklik katsayi
degerlerinin 1.5 arasinda olmasi normal dagilim kabul edilmistir (Tabachnick ve
Fidell, 2013). Arastirma problemlerine yonelik uygulanan testler Tablo 5’te

sunulmustur.

Tablo 5

Uygulanan Testler

Arastirma Sorulari Uygulanan Testler

Demografik bilgiler Betimsel istatistikler

1. Deney ve kontrol grubu ddrencilerinin BiD becerileri ne

diizeydedir? Betimsel Istatistikler

2. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin BIDO 6n test ile

son test puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmakta

midir?

a. Deney grubu dgrencilerinin BIDO 6n test ile son test iligkili Orneklemler T-Testi
puanlari arasinda anlamli farkhlik bulunmakta midir?

b. Kontrol grubu égrencilerinin BIDO &n test ile son test

puanlari arasinda anlaml farkhlik bulunmakta midir?

3. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin BIDO son test-6n

test arasindaki puan farki;

a. Cinsiyet,

b. Programlama deneyimi(ortaokulda algoritma veya iliskisiz Orneklemler T-Testi
programlama egitimi alma, bilisim teknolojileri destekleme

ve yetistirme kursuna katilma) degiskenlerine gére anlamli

farklilk géstermekte midir?

4. Deney ve kontrol grubu égdrencilerinin motivasyonlari ne

diizeydedir? Betimsel istatistikler

5. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin MO 6n test ile son
test puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmakta midir?
a. Deney grubu dgrencilerinin MO 6n test ile son test
puanlari arasinda anlamli farkhlik bulunmakta midir?

b. Kontrol grubu égrencilerinin MO 6n test ile son test
puanlari arasinda anlamh farkhlik bulunmakta midir?

iliskili Orneklemler T-Testi

6. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin MO son test-6n

test arasindaki puan farki;

a. Cinsiyet, iliskisiz Orneklemler T-Testi
b. Programlama deneyimi(ortaokulda algoritma veya

programlama egitimi alma, bilisim teknolojileri destekleme
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ve yetistirme kursuna katilma) degiskenlerine gére anlamli
farklihlk gostermekte midir?

7. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin BIDO son test ile

on test puan farklari arasinda anlamli farklilik bulunmakta iliskisiz Orneklemler T-Testi
midir?

8. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin MO son test ile 6n ) .

test puan farklari arasinda anlaml farkhlik bulunmakta lliskisiz Orneklemler T-Testi
midir?
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Bolum 4

Bulgular ve Yorum
Bu bdlimde galismada yanit aranan alt problemlere iliskin veri analizine,
bulgulara ve bulgularin yorumlarina yer verilmistir.

Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol grubu égrencilerinin
BID becerileri ne diizeydedir?” sorusuna yoénelik betimsel istatistikler

gergeklestirilmis olup elde edilen degerler Tablo 6’da verilmigtir.

Tablo 6
Gruplarin BiDO On Test Son Test Puanlarina lliskin Betimsel istatistikler

Gruplar Olgtimler N X SS Diizey

Deney On Test 34 3.48 49 Orta
Son Test 34 3.76 42 ileri

Kontrol On Test 30 3.63 .39 Orta
Son Test 30 3.23 .62 Orta

BID diizey puanlar degerlendirilirken 1 — 2.33 aralig disik, 2.34 — 3.67
araligi orta, 3.68 — 5.00 aralidi ise ileri dUzey olarak ele alinmistir (Yagci, 2018).
Deney ve kontrol gruplari 6n test puanlari degerlendirildiginde her iki grubun da
BID becerilerinin orta diizeyde oldugu, son test puanlarinda ise kontrol grup puani
orta dlizeyken deney grup puaninin ileri dizey oldugu sonucuna ulasiimistir.

BIDO puan degisim grafigi Sekil 13’te verilmistir.

BIDO Puan Degisimi

3,8
3,6
3,4
3,2
3
2,8
On Test Son Test
Deney Kontrol

Sekil 13. BIDO deney ve kontrol gruplari én test son test puan degisimleri.

44



ikinci Alt Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemlerinden “Deney grubu égrencilerinin BIDO
oOn test ile son test puanlari arasinda anlamh farklihk bulunmakta midir?”
sorusuna yonelik yonelik iligkili drneklemler igin t-testi yapilmigtir. Elde edilen

degerler Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7
Deney Grubu BIDO On Test Son Test Ortalama Puanlarinin T-Testi Sonuglari

Deney <

Grubu N X SS sd t p Cohen d
On Test 34 3.48 49 33 -3.48 .001 61
Son Test 34 3.76 42

Deney grubu ogrencilerinin metin tabanh programlama egitiminde
oyunlastirma kullaniminin  BIDO puanlarinda anlamh  bir artis oldugu
bulunmustur, t(33)=-3.48, p<.01. Ogrencilerin oyunlastirma 6ncesi BIDO
puanlarinin ortalamasi X=3.48 iken, oyunlastirma sonrasinda X=3.76’ya
yukselmistir. Bu bulgu metin tabanh programlama egitiminde oyunlagtirma
kullaniminin 6grencilerin BID becerilerini arttirmada énemli bir etkiye sahip
oldugunu gosterir. Etki buylkligu icin hesaplanan n? degeri .27’dir. Bu durum
BIDO 4n test son test puanlari arasinda gézlenen varyansin yaklasik %27’sinin
egitimde oyunlastirma kullanimina bagl oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan
Cohen d degeri .61'dir. Bu da oyunlastirma kullaniminin BIDO &n test son test

puanlari arasindaki farkinin .61 standart sapma kadar oldugunu gosterir.

Arastirmanin ikinci alt problemlerinden “Kontrol grubu égrencilerinin BIDO
on test ile son test puanlari arasinda anlamli farkliik bulunmakta midir?”
sorusuna yonelik iligkili drneklemler icin t-testi yapiimigtir. Elde edilen degerler

Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8
Kontrol Grubu BIDO On Test Son Test Ortalama Puanlarinin T-Testi Sonuglari

Kontrol o

Grubu N X SS sd t p Cohen d
On Test 30 3.63 .39 29 3.28 .003 31
Son Test 30 3.23 .62
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Kontrol grubu dgrencilerinin BIDO 6n test son test puanlari incelendiginde
son test puanlarinda anlamli bir azalma oldugu bulunmustur, 1(29)=3.28, p<.01.
Ogrencilerin suire¢ 6ncesi BIDO puanlarinin ortalamasi X=3.63 iken, sonrasinda
X=3.23’e dlismustir. Etki buyUkligl icin hesaplanan n? degeri .27 ve Cohen d
degeri .31°dir.

Ugiincii Alt Probleme iligskin Bulgular

Arastirmanin Uguncu alt problemlerinden “Deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin BIDO son test-6n test arasindaki puan farki cinsiyet degiskenine
g6re anlamli farklilik géstermekte midir?” sorusuna yonelik iligkisiz 6rneklemler t-

testi yapiimistir. Elde edilen degerler Tablo 9'da verilmistir.

Tablo 9
BIDO Son Test - On Test Puan Farkinin Cinsiyete Gére T-Testi Sonuglar

Grup Cinsiyet N X SS sd t p Cogen

Deney Kiz 23 .28 .48 32 -.125 .902 .05
Erkek 11 .30 49

Kontrol Kiz 21 -.29 .70 28 131 .201 .55
Erkek 9 -.64 .56

Deney grubu 6grencilerinin BIDO son test - 8n test puanlari arasindaki fark
cinsiyete gore anlamh farklihk gdstermemektedir, t(32)=-.125, p>.05. Kiz
dgrencilerin BIDO fark puanlar (X=.28), erkek dgrencilerin puanlarindan (X=.30)
daha diisiktir. Bu bulgu BIDO son test - 6n test puan farklariyla cinsiyet arasinda
anlamli bir iligkinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n? degeri
.00’dir. Buna gére BIDO son test - 6n test puan farklarinda gézlenen varyansin
cinsiyete bagl olmadigi ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d degeri .05’tir. Bu
durum cinsiyetler arasinda BIDO 6n test ortalama puan farkinin .05 standart

sapma kadar oldugunu gosterir.

Kontrol grubu égrencilerinin BIDO son test - 6n test puanlari arasindaki
fark cinsiyete gore anlamli farkhlik gostermemektedir, 1(28)=1.31, p>.05. Kiz
dgrencilerin BIDO fark puanlari (X=-.29), erkek 6grencilerin puanlarindan (X=-
.64) daha yiksektir. Bu bulgu BIDO son test - 6n test puan farklariyla cinsiyet
arasinda anlamli bir iligkinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n?

degeri .05'tir. Buna gére BIDO son test - 6n test puan farklarinda gdzlenen
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varyansin yaklasik %5’inin cinsiyete bagll oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan
Cohen d degeri .55'tir. Bu durum cinsiyetler arasinda BiDO 6n test ortalama puan

farkinin .55 standart sapma kadar oldugunu gosterir.

Arastirmanin Uguncu alt problemlerinden “Deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin BIDO son test-6n test arasindaki puan farki programlama
deneyimlerine (ortaokulda algoritma veya programlama egitimi alma, bilisim
teknolojileri destekleme ve yetistirme kursuna katilma) gore anlamh farkhlik
gostermekte midir?” sorusuna yonelik iliskisiz 6rneklemler t-testi yapilmigtir. Elde

edilen deg@erler Tablo 10’da verilmigtir.

Tablo 10
BIDO Son Test - On Test Puan Farkinin Deneyime Gére T-Testi Sonuglar

Grup Deneyim N X SS sd t P Cogen
Deney A|gor|tma/Program|ama Aldim 18 .22 .34 23.35 743 465 .26
Egitimi Almadm 16 .35 .60
Bilisim Teknolojileri Katldm 11 .38 .35 32 .8;I.7 420 .31
DYK Katiimadim 23 .24 .53
Kontrol Algoritma/Programlama Aldim 21 43 71 28 422 676 .16
Egitimi -
Almadim 9 32 .58
Bilisim Teknolojileri Katildim 5 37 .58 28 511 .613 .19
DYK Katimadm 25 . 1.09

Deney grubu 6grencilerinin;

e BIDO son test - 6n test puanlari arasindaki fark algoritma/programlama
editimi alma durumlarina goére anlamh farkliik gdstermemektedir,
1(23.35)=.743, p>.05. Algoritma/programlama egitimi alan 6grencilerin
BIDO puan farklari (X=.22), almayan égrencilerin puanlarindan (X=.35)
daha disiktir. Bu bulgu BIDO son test - 6n test puan farklariyla
algoritma/programlama egitimi alan/almayan o6grenciler arasinda
anlaml bir iliskinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n?
degeri .01'dir. Buna gére BIDO son test - 6n test puan farklarinda
g6zlenen varyansin yaklasik %21’inin algoritma/programlama egitimi

alma durumuna bagli oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d

47



degeri .26’dir. Bu durum algoritma/programlama egitimi alan/almayan
ogrenciler arasinda BIDO son test - 6n test ortalama puan farkinin .26

standart sapma kadar oldugunu gosterir.

BIDO son test - 6n test puanlari arasindaki fark Bilisim Teknolojileri
Dersi DYK'ye katlma durumlarina gdére anlamh farklihk
gOstermemektedir, t(32)=-.817, p>.05. Bilisim Teknolojileri Dersi
DYK'ye katilan 6grencilerin BIDO puan farklari (X=.38), katiimayan
ogrencilerin puanlarindan (X=.24) daha yiksektir. Bu bulgu BIDO son
test - 6n test puan farklariyla Bilisim Teknolojileri Dersi DYK'ye
katilan/katilmayan 6grenciler arasinda anlamli bir iligkinin olmadigi
seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n? degeri .02'dir. Buna gére BIDO
son test - 6n test puan farklarinda goézlenen varyansin yaklasik
%2’sinin Bilisim Teknolojileri Dersi DYK’'ye katilma durumuna bagh
oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d degeri .31°dir. Bu durum
Bilisim Teknolojileri Dersi DYK'ye katilan/katilmayan &grenciler
arasinda BIiDO son test - 6n test ortalama puan farkinin .31 standart

sapma kadar oldugunu gosterir.

Kontrol grubu 6grencilerinin;

BIDO son test - 6n test puanlari arasindaki fark algoritma/programlama
egitimi alma durumlarina goére anlamlh farklihk géstermemektedir,
t(28)=-.422, p>.05. Algoritma/programlama egitimi alan 6grencilerin
BIDO puan farklari (X=-.43), almayan 6grencilerin puanlarindan (X=-
.32) daha diisiiktiir. Bu bulgu BiDO son test - 6n test puan farklariyla
algoritma/programlama egitimi alan/almayan &grenciler arasinda
anlaml bir iliskinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n?
degeri .00’dir. Buna gore BIDO son test - 6n test puan farklarinda
g6zlenen varyansin algoritma/programlama egitimi alma durumuna
bagli olmadigi sdylenebilir. Hesaplanan Cohen d degeri .16'dir. Bu
durum algoritma/programlama egitimi alan/almayan &grenciler
arasinda BIDO son test - 6n test ortalama puan farkinin .16 standart

sapma kadar oldugunu gosterir.
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e BIDO son test - 6n test puanlari arasindaki fark Bilisim Teknolojileri
Dersi DYK'ye katlma durumlarina gore anlamh  farkhhk
gOstermemektedir, t(28)=.511, p>.05. Bilisim Teknolojileri Dersi
DYK’ye katilan égrencilerin BIDO puan farklari (X=-.37), katilmayan
dgrencilerin puanlarindan (X=-.54) daha yiiksektir. Bu bulgu BiDO son
test - on test puan farklariyla Bilisim Teknolojileri Dersi DYK'ye
katilan/katilmayan 6grenciler arasinda anlamli bir iligkinin olmadigi
seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n? degeri .00’dir. Buna gore BiDO
son test - o6n test puan farklarinda gobzlenen varyansin Bilisim
Teknolojileri Dersi DYK'ye katiima durumuna bagh olmadigi
sOylenebilir. Hesaplanan Cohen d dederi .19°dur. Bu durum Biligim
Teknolojileri Dersi DYK'ye katilan/katilmayan &grenciler arasinda
BIDO son test - 6n test ortalama puan farkinin .19 standart sapma

kadar oldugunu gosterir.
Dérdiincii Alt Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin dordincl alt problemi olan “Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin  motivasyonlari ne dizeydedir?” sorusuna yonelik betimsel

istatistikler gerceklestiriimis olup elde edilen degerler Tablo 11’de verilmistir.

Tablo 11

Gruplarin MO On Test Son Test Puanlarina lliskin Betimsel Istatistikler

Gruplar Olglimler N X SS

Deney On Test 34 4.45 .97
Son Test 34 4.89 .83

Kontrol On Test 30 4.58 74
Son Test 30 3.93 1.07

Deney grubu 6égrencilerinin MO 6n test ortama puanlarinin (X=4.45), son
test puanlarindan (X=4.89) duslik oldugu gorilmektedir. Bu durum metin tabanli
programlama egitiminde oyunlastirma kullaniminin dgrencilerin motivasyon

ortalama puanlarini arttirdigi seklinde yorumlanabilir. Kontrol grubu 6grencilerinin
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ise MO 6n test ortama puanlarinin (X=4.58), son test puanlarindan (X=3.93)

yiksek oldugu gorilmektedir. MO puan degisim grafigi Sekil 14’te verilmistir.

MO Puan Degisimi

6
5
4
3
2
1
0
On Test Son Test
Deney Kontrol

Sekil 14. MO deney ve kontrol gruplari 6n test son test puan degisimleri.
Besinci Alt Probleme iligskin Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemlerinden “Deney grubu égrencilerinin MO
on test ile son test puanlari arasinda anlamli farkliik bulunmakta midir?”
sorusuna yonelik iligkili drneklemler icin t-testi yapiimigtir. Elde edilen degerler

Tablo 12’de verilmisgtir.

Tablo 12

Deney Grubu MO On Test Son Test Ortalama Puanlarinin T-Testi Sonuglari

Deney o

Grubu N X SS sd t p Cohend
On Test 34 4.45 .97 33 -2.85 .007 A48
Son Test 34 4.89 .83

Deney grubu ogrencilerinin metin tabanh programlama egitiminde
oyunlastirma kullaniminin MO puanlarinda anlamli bir artis oldugu bulunmustur,
1(33)=-2.85, p<.01. Ogrencilerin oyunlastirma dncesi MO puanlarinin ortalamasi
X=4.45 iken, oyunlastirma sonrasinda X=4.89'a ylkselmistir. Bu bulgu metin
tabanli programlama egitiminde oyunlastirma kullaniminin  6grencilerin
motivasyonlarini arttirmada onemli bir etkiye sahip oldugunu gosterir. Etki
blyUklugl icin hesaplanan n? degeri .20’dir. Bu durum MO 6n test son test
puanlari arasinda gozlenen varyansin yaklasik %20’sinin egitimde oyunlastirma

kullanimina baglh oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d deg@eri .48’dir. Bu
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da oyunlastirma kullaniminin MO 6n test son test puanlari arasindaki farkinin .48

standart sapma kadar oldugunu gosterir.

Arastirmanin besinci alt problemlerinden “Kontrol grubu dgrencilerinin MO
oOn test ile son test puanlari arasinda anlamh farklihk bulunmakta midir?”
sorusuna yonelik iligkili orneklemler igin t-testi yapilmigtir. Elde edilen degerler

Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13
Kontrol Grubu MO On Test Son Test Ortalama Puanlarinin T-Testi Sonuclari

Kontrol o

Grubu N X SS sd t p Cohend
On Test 30 4.58 74 29 2.88 .007 .70
Son Test 30 3.93 1.07

Kontrol grubu égrencilerinin MO 6n test son test puanlari incelendiginde
son test puanlarinda anlamli bir azalma oldugu bulunmustur, t(29)=2.88, p<.01.
Ogrencilerin suire¢ 6ncesi MO puanlarinin ortalamasi X=4.58 iken, sonrasinda
X=3.93’e diismustir. Etki buyUkligu icin hesaplanan n? degeri .22 ve Cohen d
degeri .70'tir.

Altinci Alt Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin altinci alt problemlerinden “Deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin MO son test-6n test arasindaki puan farki cinsiyet degiskenine gére
anlamli farkhlik gostermekte midir?” sorusuna yonelik iligkisiz 6rneklemler t-testi

ve Mann-Whitney U-testi yapilmistir. Elde edilen de@erler Tablo 14’te verilmigtir.

Tablo 14
MO Son Test - On Test Puan Farkinin Cinsiyete Gére T-Testi Sonuglari

Grup Cinsiyet N X SS sd t P Cogen

Deney Kiz 23 .50 .96 32 .617 542 .22
Erkek 11 .30 .78

Kontrol Kiz 21 -42 1.37 28 1.60 121 72
Erkek 9 -1.19 .63

Deney grubu dgrencilerinin MO son test - 6n test puanlari arasindaki fark
cinsiyete gore anlamh farklihk gdstermemektedir, t(32)=-.617, p>.05. Kiz

dgrencilerin MO fark puanlarn (X=.50), erkek dgrencilerin puanlarindan (X=.30)
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daha yiiksektir. Bu bulgu MO son test - 6n test puan farklariyla cinsiyet arasinda
anlamh bir iligkinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n2 degeri
.01’dir. Buna gére MO son test - 6n test puan farklarinda gézlenen varyansin
yaklagik %71’inin cinsiyete bagh oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d
degeri .22'dir. Bu durum cinsiyetler arasinda MO 6n test ortalama puan farkinin

.22 standart sapma kadar oldugunu gosterir.

Kontrol grubu égrencilerinin MO son test - 6n test puanlar arasindaki fark
cinsiyete goére anlamh farkllik gostermemektedir, t(28)=1.60, p>.05. Kiz
dgrencilerin MO fark puanlari (X=-.42), erkek 6grencilerin puanlarindan (X=-1.19)
daha yuiksektir. Bu bulgu MO son test - 6n test puan farklariyla cinsiyet arasinda
anlamli bir iligkinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n2 degeri
.08’dir. Buna gére MO son test - 6n test puan farklarinda gézlenen varyansin
yaklasik %8’inin cinsiyete bagh oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d
degeri .72’dir. Bu durum cinsiyetler arasinda MO 6n test ortalama puan farkinin

.72 standart sapma kadar oldugunu gdsterir.

Arastirmanin altinci alt problemlerinden “Deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin MO son test-6n test arasindaki puan farki programlama
deneyimlerine (ortaokulda algoritma veya programlama egitimi alma, bilisim
teknolojileri destekleme ve yetistirme kursuna katilma) gore anlamh farkllik
gOstermekte midir?” sorusuna yonelik iligkisiz orneklemler t-testi ve Mann-

Whitney U-testi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15

MO Son Test - On Test Puan Farkinin Deneyime Gére T-Testi Sonuglari

Grup Deneyim N X SS sd t p Cogen
Deney  Algoritma/Programlama  Aldim 18 38 73 32 414 682 .14
Egitimi Almadm 16 .51 1.07
Bilisim Teknolojileri Katldm 11 .44 .70 32 _0'11 991 .00
DYK Katimadim 23 .44 .99
Kontrol  Algoritma/Programlama Aldim 21 -51 1.29 28 T968 341 .39
Egitimi Almadm 9 -99 111
Bilisim Teknolojileri Katldm 5 -57 127 28 ., .80 .07
DYK

Katimadim 25 -.67 1.26

52



Deney grubu 6grencilerinin;

MO son test - 6n test puanlar arasindaki fark algoritma/programlama
editimi alma durumlarina goére anlamh farkliik gdstermemektedir,
t(32)=.682, p>.05. Algoritma/programlama egitimi alan dégrencilerin MO
puan farklari (X=.38), almayan 6grencilerin puanlarindan (X=.51) daha
disuktir. Bu bulgu MO son test - 6n test puan farklariyla
algoritma/programlama egitimi alan/almayan ogrenciler arasinda
anlaml bir iligkinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n2
degeri .00’dir. Buna gore MO son test - 6n test puan farklarinda
gOzlenen varyansin algoritma/programlama egitimi alma durumuna
bagli olmadigi ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d degeri .14’tur. Bu
durum algoritma/programlama egitimi alan/almayan &grenciler
arasinda MO son test - 6n test ortalama puan farkinin .14 standart

sapma kadar oldugunu gosterir.

MO son test - 6n test puanlari arasindaki fark Bilisim Teknolojileri Dersi
DYK’ye katilma durumlarina goére anlamh farklilik gostermemektedir,
t(32)=-.011, p>.05. Bilisim Teknolojileri Dersi DYK’'ye katilan
ogrencilerin MO puan farklari (X=.44), katilmayan o&grencilerin
puanlarina (X=.44) esittir. Bu bulgu MO son test - 6n test puan
farklariyla Bilisim Teknolojileri Dersi DYK’'ye katilan/katiimayan
ogrenciler arasinda anlamli  bir iliskinin olmadigi seklinde
yorumlanabilir. Hesaplanan n2 degeri .00’dir. Buna gére MO son test -
on test puan farklarinda gozlenen varyansin Bilisim Teknolojileri Dersi
DYK'’ye katilma durumuna bagli olmadigi ifade edilebilir. Hesaplanan
Cohen d degeri .00’dir. Bu durum Bilisim Teknolojileri Dersi DYK’ye
katilan/katilmayan 6grenciler arasinda MO son test - 6n test ortalama

puan farkinin .00 standart sapma kadar oldugunu gdsterir.

Kontrol grubu 6grencilerinin;

MO son test - 6n test puanlar arasindaki fark algoritma/programlama
egitimi alma durumlarina gére anlamh farkliik gdstermemektedir,
t(28)=-.968, p>.05. Algoritma/programlama egitimi alan 6grencilerin

MO puan farklari (X=-.51), almayan 6grencilerin puanlarindan (X=-.99)
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daha yiksektir. Bu bulgu MO son test - 6n test puan farklariyla
algoritma/programlama egitimi alan/almayan &grenciler arasinda
anlamh bir iligkinin olmadigi seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n2
degeri .03'tlr. Buna gére MO son test - 6n test puan farklarinda
g6zlenen varyansin yaklasik %3’Unun algoritma/programlama egitimi
alma durumuna bagli oldugu sdylenebilir. Hesaplanan Cohen d degeri
.39'dur. Bu durum algoritma/programlama egitimi alan/almayan
ogrenciler arasinda MO son test - 6n test ortalama puan farkinin .39

standart sapma kadar oldugunu gosterir.

e MO son test - 6n test puanlari arasindaki fark Bilisim Teknolojileri Dersi
DYK’ye katilma durumlarina gore anlamh farklilik géstermemektedir,
t(28)=-.152, p>.05. Bilisim Teknolojileri Dersi DYK’'ye katilan
ogrencilerin MO puan farklar (X=-.57), katiimayan &grencilerin
puanlarindan (X=-.67) daha yiiksektir. Bu bulgu BiDO son test - 6n test
puan farklariyla Bilisim Teknolojileri Dersi DYK'ye katilan/katiilmayan
ogrenciler arasinda anlamh bir iligkinin olmadigi seklinde
yorumlanabilir. Hesaplanan n2 degeri .00’dir. Buna gére MO son test -
on test puan farklarinda gdzlenen varyansin Bilisim Teknolojileri Dersi
DYK’ye katilma durumuna bagh olmadidi sdylenebilir. Hesaplanan
Cohen d degeri .07’dir. Bu durum Bilisim Teknolojileri Dersi DYK’ye
katilan/katilmayan dgrenciler arasinda MO son test - 6n test ortalama

puan farkinin .07 standart sapma kadar oldugunu gdsterir.
Yedinci Alt Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin yedinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin BIDO son test ile 6n test puan farklari arasinda anlamli farklilik
bulunmakta midir?” sorusuna yonelik iligkisiz drneklemler t-testi yapilmistir. Elde

edilen sonuglar Tablo 16’da verilmigtir.
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Tablo 16
BiDO Son Test — On Test Puan Farkinin Gruplara Gére T-Testi Sonuglari

Grup N X SS sd t p Cohen d
Deney 34 .28 .48 62 -4.76 .000 1.16
Kontrol 30 -.40 .67

Ogrencilerin BIDO son test — 6n test puan farklari gruplara gére anlamli
farklihk gostermektedir, t(62)=-4.76, p<.05. Deney grubu BIDO puan farki
(X=.28), kontrol grubundan (X=-.40) daha yiliksektir. Bu bulgu BIDO puan
farklariyla gruplar arasinda anlaml bir iliskinin oldugu seklinde yorumlanabilir.
Hesaplanan n? degeri .26’dir. puan farklarinda gozlenen varyansin yaklasik
%26’sinin gruplara bagl oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d degeri
1.16’dir. Bu durum gruplar arasinda BiDO son test ortalama puan farkinin 1.16

standart sapma kadar oldugunu gosterir.
Sekizinci Alt Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin sekizinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin MO son test ile 6n test puan farklari arasinda anlamh farklilik
bulunmakta midir?” sorusuna yonelik iligkisiz érneklemler t-testi yapilmistir. Elde

edilen sonuglar Tablo 17'de verilmistir.

Tablo 17
MO Son Test — On Test Puan Farkinin Gruplara Gére T-Testi Sonuglari

Grup N X SS sd t p Cohend
Deney 34 44 .90 62 -4.06 .000 1.00
Kontrol 30 -.65 1.24

Ogrencilerin MO son test — 6n test puan farklari gruplara gore anlamli
farklihk gostermektedir, t(62)=-4.06, p<.01. Deney grubu MO puan farki (X=.44),
kontrol grubundan (X=-.65) daha yiiksektir. Bu bulgu MO puan farklariyla gruplar
arasinda anlamli bir iliskinin oldugu seklinde yorumlanabilir. Hesaplanan n?
degeri .21’dir. Buna gére MO puan farklarinda gdézlenen varyansin yaklagik
%21’inin gruplara bagli oldugu ifade edilebilir. Hesaplanan Cohen d degeri
1.00’dir. Bu durum gruplar arasinda MO son test ortalama puan farkinin 1

standart sapma kadar oldugunu gosterir.
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Bolum 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirmada oyunlastirmayla tasarlanan metin tabanli programlama
dgretiminin 6grencilerin BID becerilerine ve motivasyonlarina etkisi ele alinmis,
cinsiyet ve deneyim degiskenleri agisindan incelenmistir. inceleme sonucunda
dgrencilerin BID becerilerinin ve motivasyon diizeylerinin hem deney hem de
kontrol grubunda anlamli olarak farklilastigi, bu farkhligin deney grubunun lehine
oldugu gorilmustir. BID beceri ve motivasyon ortalama puanlarinda deney
grubunda artis goézlenirken, kontrol grubunda azalma gézlenmistir. Cinsiyet ve
deneyim degiskenleri ele alindiginda ise her iki grupta da BID ve motivasyon

ortalama puanlari agisindan anlamli bir farklilik gérilmemistir.

Bu béliimde analiz sonuglarindan elde edilen bulgulara gére BID becerisi
ve motivasyon bagliklari altinda ele alinarak alanyazindaki diger ¢alismalarin
bulgulariyla tartisma gercgeklestirilmig, sonuclar dogrultusunda onerilere yer

verilmigtir.
Bilgi islemsel Diisiinme Becerisine Yénelik Sonug ve Tartisma

Arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda gruplarin BiDO beceri
diuzeyleri incelendiginde deney grubu 6grencilerinin 6n test beceri seviyeleri orta
dizeydeyken oyunlastirma sureci sonrasinda ileri dizeye yukseldigi, kontrol
grubunda ise 6grencilerin slrece orta duzeyde baglayip sureci yine orta duzeyde
tamamladiklar gorilmastir. Lise 6grencilerinin BID becerilerini inceleyen Yagci
(2018) ogrencilerinin beceri seviyelerinin orta dizeyde oldugunu, benzer bir
arastirma gercgeklestiren Saritepeci (2018) ise dgrencilerinin beceri dizeylerinin
orta ve yiiksek diizeyde oldugunu belirtmistir. Deney grubu BID beceri
seviyesinde ilerleme kat edilirken kontrol grubunda herhangi bir degisim
gbzlenmemesi oyunlastirmayla iliskilendirilebilir. Calismada BIiDO 6n test — son
test puanlari incelendiginde gruplarin kendi iginde ve gruplar arasinda anlamli bir
farklihk bulunmustur. Farklilik deney grubu 6grencilerinin lehine gerceklesmistir.
Puanlarinin deney grubu lehine farklilasmasi, metin tabanli programlama
dgretiminde oyunlastirma kullaniminin BiD’in gelisimine olumlu yénde anlamli

katki sagladigini gostermektedir. Alanyazin incelendiginde oyunlastirmayla
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programlama 6gretiminin BID’i olumlu etkiledigini destekleyen calismalara
rastlanmaktadir (Bilgi¢, 2021; Serim, 2019; Qu vd., 2023). Qu ve arkadaslari
(2023) lise seviyesinde oyunlastirma kullanilarak gergeklestirilen metin tabanli
programlama &gretiminin BID’de anlamli farklihga yol acgtigini ve olumlu katki
sagladigini; Serim (2019) ise oyunlastirmayla tasarlanan blok tabanh
programlama dgdretiminin 5. ve 6. Sinif 8grencilerinin BiD becerilerini gelistirdigini
belirtmistir. Metin tabanli programlama &gretiminin BID becerisini arttirdigina
yonelik calismalar da bulunmaktadir (Ergin, 2019; Karagam Duman, 2020; Otu,
2020; Ozel, 2019). Karagam Duman (2020) 6. Sinif 6grencileriyle metin tabanli
programlama Uzerine gerceklestirdigi calismada dgrencilerin BID becerilerinin
olumlu yodnde gelistigini belirtmistir. Benzer sekilde 6. Sinif 6grencileriyle
gergeklestirilen bagka bir calismada da metin tabanli programlama egitimi alan
dgrencilerin BID puanlarinda artis oldugu raporlanmistir (Otu, 2020). Yurdakék
(2022) 7. ve 8. Sinif 6grencileriyle fiziksel programlama araci kullanarak metin
tabanli programlama 6gretimi gerceklestirmis, ¢alisma sonucunda 6grencilerin

BID becerilerinde 6nemli diizeyde artis oldugunu raporlamistir.

Ogrenme streglerinde kullanilan oyunlastirmanin  6grencilerin  derse
katihm isteklerinin artmasina (Banfield ve Wilkerson, 2014), rekabet ortaminin
ogrencileri calismaya tesvik etmesine (Elshiekh ve Butgerit, 2017), 6grenmenin
etkili hale gelmesine (Bottino vd., 2007; Bozkurtlar ve Samur, 2017; Kebritchi vd.,
2010) katki sagladigi bilinmektedir. Deney grubunda da oyunlastirmayla birlikte
ogrencilerin derse katilimlarinin artmasi, rekabet duygusu ve kazanma istegiyle
ders oncesinde derse yonelik hazirlik yapmalari programlama ogrenimlerinin
artmasina dolayisiyla BID’in de olumlu gelismesine katki saglamis olabilir.
Programlama dgrenmenin de BID becerisine olumlu katki sadlayacagi g6z énline
alindiginda (Hambrusch vd., 2009; Kert vd., 2017; Tekinarslan ve Cetin, 2018),
deney grubunda elde edilen sonu¢ hem oyunlastirma hem de programlama

ogrenme agisindan bu beklentiyi dogrular niteliktedir.

Alanyazinda programlama &gretiminde farkli yéntemlerin BID becerisine
etkisinin arastirildigi ve anlamh farkhihk bulunamadidi c¢alismalar da yer
almaktadir. Ergin (2019) lise dgrencileriyle gerceklestirdigi ¢alismada metin

tabanli programlama 6gretiminin 6grencilerin BiD becerilerinde anlamli farklilik
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yaratmadigini belirtmigtir. Polat (2020) 6. Sinif 6drencileriyle gerceklestirdigi
temel programlama 6gretiminde bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerinin, Yolcu
(2018) 6. Siniflarda blok tabanli programlama 6gretiminde robotik kullaniminin
BID (zerinde bir etki yaratmadigini aciklamiglardir. Kontrol grubunda
gerceklestirilen programlama 6gretimiyle BIiD beceri seviyesinin degismemesi
normal gériilse de BIDO son test puanindaki diisiis beklenenin disinda bir bulgu
olusturmustur. Benzer sekilde Kukul (2018) 5. Sinif 6grencileriyle gerceklestirdigi
calismasinda programlama o6gretiminde kullanilan farkli 6gretim yontemlerinin
dgrencilerin BID puanlari tizerinde anlamli bir farklilik olusturmadigini, deney
gruplari benzer on test — son test puanlarina sahipken kontrol grubunda bir
disusin gdzlendigini raporlamistir. Programlama 6gretiminin BID geligimini
olumlu etkilemesi beklense de 6grencilerin seviyelerindeki ve ilgi alanlarindaki
farkhliklar, calismalarda yurGtilen etkinliklerin  degiskenligi, o6grencilerin
etkinliklere bilissel ve duyussal katilim duzeyleri farkh ¢alismalarda elde edilen
farkli bulgularin nedenleri olabilir. Ayrica BID’in bilissel bir beceri oldugu géz
onune alindiginda gelisiminin hizli gerceklesmeme ihtimali de bulunmaktadir.
Buss ve Gamboa (2017) BiD’in olumlu yénde gelisebilmesi icin calismalarin uzun
sureli planlanmasi gerektigini belirtmiglerdir. Benzer sekilde Kazakoff ve
arkadaslari (2013) da uzun sireli etkinlikler tasarlanmasinin BiD becerilerinin
gelisimine olumlu katki saglayacagini vurgulamiglardir. 8 hafta surduralen bu
calisma kontrol grubu 6grencilerinin BIiD becerilerini gelistirmede yeterli destek

saglamamis olabilir.

Deney grubu ve kontrol grubu égrencilerinin BiDO son test-6n test puanlari
arasindaki fark cinsiyete goére anlamh bir farklilik gdstermemektedir.
Oyunlastirmayla gercgeklestirilien metin tabanli programlama o6gretiminde
cinsiyetin BID becerisini etkilemedigi, kiz ve erkek 6grencilerin benzer BIiD
becerisine sahip olduklari gériilmektedir. Alanyazinda cinsiyetin BiD (izerinde
etkisinin bulunmadigina dair galismalar bulunmaktadir (Alagoz, 2022; Atmatzidou
ve Demetriadis, 2016; Bilgi¢, 2021; Saritepeci, 2018; Serim, 2019; Turan, 2019;
Yagci, 2018). Bilgic (2021) programlama 6gretiminin BiD’e etkisini inceledigi
calismasinda cinsiyetin BiD (izerinde bir etkisinin bulunmadigini belirtmistir.
Saritepeci (2018) lise seviyesinde BID becerisini etkileyen faktorleri arastirdigi

¢calismasinda cinsiyetin herhangi bir farkhlik olusturmadigini raporlamistir.

58



Benzer sekilde lise dgrencilerinin BiD beceri diizeylerini inceleyen Yagci (2018)
ise cinsiyetin BID becerilerinin sadece 2 alt boyutta kiz égrenciler lehine
farklilagtigl, tum boyutlar ele alindiginda ise anlaml bir farklhilik bulunamadigini
belirtmigtir. Alagdz (2022) ortaokul 6grencilerinin BID becerilerine etki eden
faktorleri arastirmis ve cinsiyetin BID tizerinde anlamli bir farklihk yaratmadigini
raporlamistir. Corradini ve arkadaslari (2017) erken yaslarda BiD becerisinin
cinsiyete gore farkllik gostermedigini ancak ilerleyen yaslarda bu durumun erkek
ogrencilerin lehine degisimini raporlamistir. Calismanin gergeklestirildigi cografi
bolge dikkate alindiginda ¢ogunlukla erkek ogrencilerin teknolojik olanaklara
daha kolay erigsim sadladigi bilinmektedir. Bu durumun bilisim derslerine
yansimasi ve erkek ogrencilerin lehine bir bulgu olusmasi tahmin edilirken
cinsiyetin BID’i etkilemedigi sonucuna ulasiimistir. Bu durum vyiritilen
calismanin kiz ve erkek ogrenciler icin egit etkiye sahip oldugunu gostermektedir
ve cinsiyetin BiD’i etkiliememesi arastirmacilar tarafindan istenen bir durumdur
(Dinci, 2021). Ibili ve arkadaslari (2020) cinsiyetin BiD’e etkisi ydniinde
gergeklestirilen arastirmalarin farkli ¢evre, aile ve okullarda farkli Olgme
araglariyla gergceklesmesi nedeniyle tezat sonuclarin elde edilebilecegini
belirtmiglerdir. Ayrica deney grubundaki kiz 6drencilerin oyunlastirmayla derse
ilgi ve katilimlarindaki artis, ders 6éncesinde tekrar ve hazirlik yapmalari, calisma
grubundaki erkek o6grencilerin sayilarinin (%31) az olmasi gibi faktorlerin bu

sonugcta etkili olabilecegi dustunulmektedir.

Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin BiDO son test-6n test puanlari
arasindaki fark deneyime gore anlamli bir farkhlik géstermemistir. Bu durum daha
once algoritma/programlama egitimi alan ve almayan, DYK'ya katilan ve
katilmayan 6grencilerin benzer BIiD becerisine sahip olduklari, BID becerisinde
deneyimin bir etkisinin bulunmadigi, oyunlastirma kullaniminin da sonucu
farkhlastirmadigi gorulmektedir. Alanyazinda bu sonucu destekler nitelikte
calismalar bulundugu gibi (Alagdz, 2022; ibili vd., 2020), aksini belirten ¢alismalar
da bulunmaktadir (Korkmaz vd., 2015; Kuleli, 2019). Alagéz (2022) ortaokul
dgrencileriyle gerceklestirdigi calismada deneyimin BiD’e etkisi bulunmadigini
raporlamistir. Benzer sekilde ibili ve arkadaslari (2020) da lise seviyesinde BiD’i
etkileyen faktorleri ele almis ve deneyimin BID Uzerinde anlamli bir farkhlik

yaratmadigini belirtmiglerdir. Bu bulgularin aksine Gunbatar (2020) ortaokul
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dgrencilerinin  BID becerilerini inceledigi calismasinda,  grencilerin  BID
becerilerinin deneyime gore farklilastigini ve farkhligin deneyimi olan édrencilerin
lehine oldugunu raporlamigtir. Kuleli (2019) ise 8. Sinif dAgrencileriyle
gerceklestirdigi calismada BID becerisinin kazaniimasinda en etkili faktérin
deneyim oldugunu belirtmistir.  Ogrencilerin  lise  egitimi  6ncesinde
programlamaya yonelik aldiklari egitimlerin bir temel olusturmasi ve
gerceklestirilen calismada da bu 6grencilerin BID becerilerinde farkliliga
rastlanmasi beklenirken bu durumun tersi bir bulguyla karsilagiimistir.
Ogrencilerin dnceki egitim suregclerinin farkli olmasi, aldiklari egitimler tzerine
ders tekrari yapmamalari, etkinlikler gerceklestirmemeleri programlama
bilgilerinde kdrelmesine, bilgilerin unutulmasina sebep olabilir. Boyle bir durumda
dgrencilerin deneyimlerinin BID Uzerinde etkisiz kalmasi muhtemeldir. Ayrica
daha once kodlama dersini almis olan bu ogrenciler kodlama dersine kargi
olumsuz tutum gelistirmis olmalari da bu duruma sebebiyet vermis olabilir
(Alagdz, 2022).

Motivasyona Yonelik Sonug¢ ve Tartigsma

Deney ve kontrol gruplarinin esit gruplar olmasi tercih edildiginden iki
grubun 6n test puanlari benzer diizeydedir. Son test puanlarina bakildiginda ise
deney grubu o6grencilerinin puanlarinda artis goézlenirken, kontrol grubu
ogrencilerinin puanlarinda azalma go6zlenmistir. Programlama &gretiminde
oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin motivasyonlarina olumlu katki sagladigi
gorulmektedir. Alanyazina bakildiginda benzer gsekilde oyunlastirmayla
programlama oOgretiminin dJdrencilerin motivasyonlarinda artis raporlanan
calismalar mevcuttur (Elshiekh ve Butgerit, 2017; Fidan, 2016; Fis-Erumit ve
Kalelioglu, 2019; Mingoc ve Sala, 2019;Turkan, 2019; Yasar, 2021). Bunun aksi
sekilde ogrencilerin motivasyonlarinda dugus raporlayan c¢alismalar da
bulunmaktadir. Dominguez ve arkadaslari (2013) bilgi ve iletisim teknolojilerinin
Ogretiminde; Hanus ve Fox (2015) ise iletisim dersinde kullandiklar
oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonlarinda bir distuse sebep oldugunu
belirtmislerdir. Gruplarin MO 6n test — son test ortalama puanlari incelendiginde
gruplarin kendi iglerinde ve iki grup arasinda anlamli bir farklihk bulundugu,

farklihgin deney grubu lehine oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu bulgu
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dogrultusunda metin tabanli programlama ogretiminde oyunlastirma kullaniminin
ogrencilerin  motivasyonlarina olumlu yansidigi goérilmektedir. Zhan ve
arkadaslar (2022) programlama 6gretiminde oyunlastirmanin etkililigini son 10
yilda yapilan 21 galisma Uzerinden incelemisler ve 6grenme ortamlarinda
oyunlastirmanin en buyuk katkisinin o6grencilerin motivasyonuna oldugunu
raporlamiglardir. Alanyazinda oyunlagtirmanin programlama ogretiminde
motivasyona katki sagladigini destekler calismalar bulunmaktadir (Fidan, 2016;
Turk ve Goren, 2017; Yasar, 2021). Yagar (2021) lise 6grencileriyle metin tabanli
programlama 6gretiminde oyunlastirma kullanarak gerceklestirdigi calismasinda
deney grubu ogrencilerinin motivasyonlarinda anlamli bir artis olurken kontrol
grubunda degisim go6zlenmedigini belirtmigtir. Turk ve Goéren (2017)
calismalarinda bilgisayar muhendisligi bolumu o&grencileriyle metin tabanl
programlama Uzerine oyunlastirimig web tabanli 6grenme ortami
tasarlamiglardir. Calisma sonucunda tasarladiklari ortamin 6grencilerin
motivasyonlarina olumlu yansidigini raporlamiglardir. Fidan (2016) Scratch ile
programlama ogretiminde oyunlastirma kullaniminin ogrencilerin
motivasyonlarini ve derse katilimlarini arttirdigini belirtmistir. Serim (2019) ise
ogrencilerin programlama ogretiminde oyunlastirmayla birlikte strece daha istekli
katildiklarini, etkinlikleri hizli bitirdiklerini, etkinliklerdeki gelisimlerinin arttigini
dolayisiyla oyunlastirilmig programlama egitiminin 6grencilere olumlu yansidigini
belirtmigstir (Serim, 2019). Programlama 6gretimi diginda oyunlastirma kullanilan
ve motivasyona katki sagladigi raporlanan birgok calisma bulunmaktadir (Ertan,
2020; Fis-Erimit, 2016; Huner, 2018; Karabacak, 2018; Richter vd., 2015; Sari
ve Altun, 2016; Topal, 2020). Ozaksehir (2023) oyunlagtirmanin igsel
motivasyonla iligkisini incelemis, oyunlastirmanin i¢gsel motivasyonda anlaml
farkhlik sagladigini ve orta dizeyde pozitif ydonde etkiledigini raporlamigtir. Fis
Ertmit (2016) ders surecinin nasil oyunlastirilacagi Uzerine tasarim cercevesi
gelistirmeyi amagladigi c¢alismasinda oyunlastirmanin motivasyonu olumlu
etkiledigini belirtmigtir.

Oyunlastirmayla birlikte 6grenme stlrecinin eglenceli hale gelmesi,
ogrencilerin katilimlarinin ve basarma duygularinin artmasi, kazanan takimlara
fiziki odullerin verilmesi vb. faktorlerin 6grencilerin motivasyonlarina olumiu

yansidigi dusunulmektedir. Oyunlastirma unsurlarinin édrenci ihtiyaglari, dersin
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yapisi, okul olanaklari ve cevresel faktorler dikkate alinarak tasarlanmasi
motivasyonun artmasina katki saglamis olabilir. Ozkan ve Samur (2017) etkili bir
ogretim tasarimi yapilmadigi surece kullanilacak oyun unsurlarinin motivasyon
Uzerinde istenen gelisimi saglamada yetersiz kalabilecegini, ders hedeflerinin
gerceklesmesine engel olusturabilecegini vurgulamiglar, planlamanin iyi
yapilmasi durumunda oyunlastirmayla motivasyon gelisiminde olumlu sonuglar
alinabilecegini belirtmislerdir. Oyunlastirma surecinde takim galismalarina yer
verilmesi de motivasyon artigina katki saglamis olabilir. Takimi igin mucadele
etme duygusu bireysel olarak motivasyonu disme ihtimali olan 6grencilerin
azalmasini, rekabet ortaminda takimlarinin kazanmasi icgin 6grencilerin birlikte,
bagliikla daha buyuk bir ¢aba sarf etmelerini saglamis olabilir. Krath ve
arkadaslan (2021) 6grencilerin ortak bir amag i¢gin mucadele etmelerinin ve

birbirlerine destek olmalarinin motivasyona katki saglayabilecegini belirtmislerdir.

Oyunlastirmanin  motivasyona etkisinin incelenip anlamh farklihk
bulunamayan (Eray, 2022; Cilengir, 2019; Mese, 2016; Ozkan ve Samur, 2017),
motivasyonu olumsuz etkiledigi bulunan galismalar da gorulmektedir (Dominguez
vd. 2013; Eray, 2022; Hanus ve Fox, 2015). Cilengir (2019) 6. Sinif dgrencileriyle
oyunlastirmayla blok tabanl programlama ogretimi gergeklestirmis 6grencilerin
motivasyonlarinda anlaml bir farklihk gozlenmedigini raporlamistir. Tlrkan
(2019) BTY dersi kapsaminda 6. Sinif o6grencileriyle oyunlastirmanin
motivasyona etkisini incelemistir. iki grupta da oyunlastirma kullanmis, bir gruba
ek olarak Kahoot uygulamasi uzerinden etkinlikler dahil etmistir. Kahoot
etkinlikleriyle o6grenim goren grubun motivasyon puanlari artarken sadece
oyunlastirmaya yer verdigi grubun motivasyonlarinda dusis raporlamigtir. Bu
durumun Kahoot’'un anlik rekabet ve 6dul saglamasi, oyunlastirma tasariminda
rekabetin uzun soluklu olmasi ve 6dulin sure¢ sonunda verilmesinden kaynakl
olabilecegini belirtmigtir. Bu durumda en buyuk etkenin oyunlagtirma tasarimi
oldugu dusunulmektedir. Glover (2013) oyunlastirma tasariminin detayh bir
disunme gerektirdigini vurgulamigtir.  Uygun tasarlanmayan sureglerin
ogrencilerin motivasyonunda farklihk olugsmamasina ya da disus gézlenmesine

sebep olabilecegi dusunulmektedir.
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Oyunlastirma kullaniimayan kontrol grubunun motivasyon puanlarindaki
anlamli disus programlama égrenmenin égrenciler tarafindan zor bulunmasiyla
iliskilendirilebilir. Ogrencilerin programlama 6grenmek igin alt becerilere sahip
olmamasi, programlamanin  soyut vyapisi  programlama  ©6grenmeyi
zorlastirmaktadir (Urh vd., 2015). Zorlanan égrencilerin hayal kirikligi (Mingoc ve
Sala, 2019), basarisizligi kabul (Shuhidan vd., 2006) gibi olumsuz duygulara
kapilmalari motivasyonlarina da olumsuz yansiyabilir. Robins ve arkadaslari
(2003) Ogrencilerin  programlama ogrenirken  karsilastiklari  zorluklarin
motivasyonlarini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Bakirci (2019) 6. Sinif
ogrencileriyle Scratch kullanimiyla programlama 6gretiminin  6grencilerin
gudulenmelerine etkisini incelemis, deney grubunun gidilenmesi artarken
kontrol grubunun azaldigini raporlamistir. Lu ve Fletcher (2009) BiD’i gelistirmek
icin programlama ogretimi gergeklestirmenin ogrencilerin sikilmalarina ve
surecten kopmalarina sebep olabilecegini belirtmiglerdir. Kori ve ark. (2016) da
programlama derslerinin zorlugu ve motivasyonun dusuk olmasi nedeniyle
ogrencilerin dersten kopmasinin mumkun oldugunu ifade etmislerdir. Kontrol
gurubu ogrencilerindeki motivasyonun dugusunde programlama dilinin yapisal
Ozellikleri, konularin ilerledikce karmasik hale gelmesi 6grencilerin basarisizlik
duygusuna kapilmalari, derse ilgilerinin azalmasi gibi faktorlerin etkili olabilecegi

dusunulmektedir.

Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin MO son test-6n test puanlari
arasindaki farkin cinsiyete gore anlamli bir farklihk gdstermedigi sonucuna
ulasilmistir.  Oyunlastirmayla gercgeklestirilien metin tabanli  programlama
ogretiminde cinsiyetin motivasyon duzeyinde bir etkisi olmadidi, kiz ve erkek
ogrencilerin motivasyon duzeylerinin benzer oldugu gorulmektedir. Bu bulguyu
destekler nitelikle Mert Yildinm (2019) oyunlastirmada kullanilan oyun
unsurlarinin - motivasyona etkisini inceledigi arastirmasinda &6grencilerin
motivasyonlarinin cinsiyete gore anlamli farkhlasmadigini belirtmistir. Sahin ve
Naml (2018) web sitesi tasarlamada d6grencilerin kod yazma/hazir tasarim
kullanma durumlarinin motivasyonlarina etkisi Uzerinde cinsiyetin bir etkisinin
bulunmadigini agiklamiglardir. Yazicioglu ve Cavus-Gingdren (2019) ise 6. Sinif
ogrencileriyle fen 6greniminde oyun temelli etkinlikler tasarlamiglar, motivasyon

ve cinsiyet degiskenlerine gore incelemiglerdir. Elde ettikleri bulgular sonucunda
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cinsiyetin motivasyona etkisinin bulunmadigini ifade etmislerdir. Bu bulgularin
aksine Hatirli ve Duran (2018) dnlisans 6grencileriyle oyunlastirma calismis ve
cinsiyetin motivasyonda anlamli farkliliga sebep oldugunu ve bu farkhhidin kiz
ogrenciler lehine oldugunu aciklamistir. Chapman ve Rich (2018) 6grenmede
oyunlastirmanin égrencilerin motivasyonuna olumlu katki sagladigini, demografik
farkhliklarin motivasyonun artmasinda bir engel olusturmadidini, iki cinsiyet
grubunda da oyunlagtirmanin motivasyonu arttirici  etkisinin  bulundugunu
vurgulamiglardir. Benzer sekilde Boz (2020) da galismasinda motivasyonun
demografik farklilklardan etkilenmedigini ifade etmistir. Programlama 6gretimi
surecine baslarken erkek 6grencilerin aktif katilimlarina karsin kiz 6grencilerin
¢ekingen duruslari, sorulan sorularda cevap vermek istemeleri vb. yasanan
durumlar kargisinda cinsiyetin motivasyonda anlaml bir farkhlik olusturacagi
dusundlmekteydi. Ancak deney grubunda oyunlastirmada kullanilan tasarimin ve
ogretim surecindeki etkinliklerin iki cinsiyete de uygun planlanmis olmasi
motivasyon artisinda kiz ve erkek dgrenciler arasindaki farki ortadan kaldirmis
olabilir. Hem kiz hem erkek o6grencilerin oyunlastirma i¢cinde motivasyonlarini
destekleyecek unsurlarin yer almasi motivasyon artisini benzer dizeyde

destekleyebilir.

Deney ve kontrol grubu &grencilerinin MO son test-6n test puanlari
arasindaki farkin programlama deneyimlerine gore anlamli bir farkhhk
go6stermedigi sonucuna ulasiimistir. Bu durum daha 6nce algoritma/programlama
egitimi alan ve almayan, DYK'ya katilan ve katilmayan ogrencilerin benzer
motivasyon duzeylerine sahip olduklari, deneyimin motivasyon Uzerinde bir
etkisinin bulunmadidi seklinde yorumlanabilir. Robins ve arkadaslari (2003)
deneyimi olmayan &grencilerin programlama o6grenmelerinin deneyimi olan

ogrencilerden daha zor oldugunu belirtirmiglerdir.

Calisma surecinde daha 6nce programlama deneyimi olan 6zellikle de
ortaokulda DYK’ya katihp uygulama yapan o&grencilerin motivasyonlarinin
farkhlasacagi dusunulirken deneyimin motivasyona etkisinin bulunmamasi
beklenen digi bir durum olusturmustur. Bu durumda ogrencilerin onceki
programlama deneyimlerinin farkli okullarda, farkh olanaklarla gergeklesmesi;

ogrenim sureclerinde kullanilan yontemlerin, etkinlikleri uygulama sayilarinin
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degiskenlik gdstermesinin etkili olabilecegi distnulmektedir. Ogrencilerin
programlama bilgilerini ve o&rnekleri tekrar etmemesi, farkh etkinlikler
uygulamamasi da deneyimin etkisizlesmesine neden olabilir. Ayrica
programlamanin ogrencilerin ilgi alanlarina girmemesi, énceki deneyimlerinde
programlamaya yonelik olumsuz tutum gelistirmis olmalari da bu sonuca neden

olabilecegdi dusunlulmektedir.
Oneriler

Arastirma sonuglarina yonelik oneriler. Arastirma kapsaminda elde
edilen bulgulardan vyola c¢ikilarak metin tabanli programlama o6gretiminde

oyunlagtirma kullanmayi disunenlere yonelik oneriler asagida listelenmistir.

e Oyunlastirmayla gerceklestiriien metin  tabanli  programlama
ogretiminin égrencilerin BID becerileri (izerinde olumlu katki sagladigi
gérilmistir. Bu nedenle BID becerilerinin gelistirimesi istenen
durumlarda veya MEB &gretim programinda BID becerisinin
geligtiriimesi hedeflenen derslerde oyunlastirmanin kullaniimasi

onerilmektedir.

e Oyunlagtirmayla gerceklegtirilen metin  tabanli  programlama
ogretiminin  6grencilerin  motivasyonlarint  olumlu katki sagladigi
gérulmustur. Bu nedenle ogrencilerin zor olarak nitelendirdigi

programlama ogretiminde oyunlastirmanin kullaniimasi onerilmektedir.

e Oyunlastirmanin istenen hedeflere ulastirmasi icin iyi tasarlanmis
olmasi gerekmektedir. Bu nedenle dersin hedefleri, 6grencilerin
ihtiyaglari analiz edilerek 6grenme ortami olanaklar dogrultusunda bir

tasarim gercgeklestiriimelidir.

ileride yapilacak arastirmalara yonelik 6neriler. Arastirma kapsaminda
elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak oyunlagtirmayla programlama o6gretimi
uzerine calisma gergeklestirmeyi duslnen arastirmacilara yonelik onerilere

asagida yer verilmistir.

e Arastirma olanaklari kisith bir okulda gergeklestirilmistir. Ogrenciler

ders surecinde tablet, akilli telefon gibi bilisim cihazlari kullanmamis;
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sadece kod yazma surecinde bilgisayar kullanmiglardir. Ayni
oyunlastirma tasarimi benzer sekilde teknolojinin minimize edildigi ve
daha yogun teknoloji/6grenme ortaminin kullanildigi bir c¢alisma

gerceklestirilerek teknoloji kullaniminin etkisi incelenebilir.

Oyunlastirma tasariminda D6 oyunlastirma modeli kullaniimigtir.
Arastirmada farkli oyunlagtirma tasarim modelleri kullanilarak etkileri

karsilastirilabilir.

Oyunlastirma surecine dahil edilen takim ¢alismasinin etkisi incelemek
adina takim ve bireysel odakh bir oyunlastirma arastirmasi

gerceklestirilebilir.

Arastirmada Python programlama dili kullaniimistir. Blok tabanli
programlama/robotik kodlamanin da surece dahil edildigi bir aragtirma

gerceklestirilerek farkli programlama dillerinin etkileri karsilastirilabilir.

Arastirma 8 haftalik bir surecgte gergeklestirilmistir. Metin tabanli
programlama egitiminde oyunlastirma kullanimi Gzerine daha uzun
suireli bir calismayla égrencilerin BiD becerileri ve motivasyon diizeyleri

incelenebilir.

Arastirmada bilgi islemsel duginme Olgegine ve motivasyon Olgegine
yonelik analizler toplam puan Uzerinden gergeklestirilmistir. Olgeklerin

alt boyutlari ele alinarak benzer ¢alismalar yurutulebilir.

66



Kaynaklar

Alsancak, S. (2019). Programlama ogretiminin bilgi islemsel digiinme becerisine
etkisi. Turkish Journal of Social Research/Turkiye Sosyal Arastirmalar
Dergisi, 23(2), 575-590.

Arkiun-Kocadere, S., ve Samur, Y. (2016). Oyundan oyunlastirmaya. (ed. Aytekin
Sisman, H. Ferhan Odabasi ve Buket Akkoyunlu). Egitim Teknolojileri
Okumalari (s. 397-414), Ankara: Tojet-Sakarya Universitesi.

Aho, A. V. (2012). Computation and computational thinking. The computer
journal, 55(7), 832-835.

Angeli, C. (2022). The effects of scaffolded programming scripts on pre-service
teachers’ computational thinking: Developing algorithmic thinking through
programming robots. International Journal of Child-Computer Interaction,
31, 100329.

Atabay, E. (2020). Okul éncesi dénem g¢ocuklarina oyunlastirma ile algoritma

egitimi verilmesi. Stileyman Demirel Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Atmatzidou, S., ve Demetriadis, S. (2016). Advancing students’ computational
thinking skills through educational robotics: A study on age and gender

relevant differences. Robotics and Autonomous Systems, (75), 661-670.

Aykut, B. (2022). The effects of differentiated gamification treatments on middle
school students’ academic achievement, motivation and attitudes in
second language learning. istanbul Sabahattin Zaim Universitesi: Yiiksek

lisans tezi.

Bahceci, F., ve Usengul, L. (2018). Egitim ve 6gretim uygulamalarinda yeni bir
yaklasim: Oyunlastirma. Trakya Egitim Dergisi, 8(4), 703-720.
https://doi.org/10.24315/trkefd.380624

Bai, S., Hew, K. F., ve Huang, B. (2020). Does gamification improve student
learning outcome? Evidence from a meta-analysis and synthesis of
gualitative data in educational Contexts. Educational Research Review,
30, 1-20. https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100322

67



Bakirci, F. (2019). Blok tabanli programlama aracinin 6. Sinif 6grencilerinin
programlama  basarisi, algoritma  gelistirme  6z-yeterlikleri  ve

gtidiilenmelerine etkisi. Sakarya Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Banfield, J., ve Wilkerson, B. (2014). Increasing student intrinsic motivation and
self-efficacy through gamification pedagogy. Contemporary Issues In
Education Research (CIER), 7(4), 291-298.

Bayram Akbay, O. (2019). Sosyal Bilimler egitim programlarinda blok tabanli ve
metin tabanli programlama dillerinin temel programlama 0&grenme
siirecine etkisi. Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi: Yiksek lisans

tezi.

Berber, A. (2018). Ortadgretim ogrencilerinin umut ve basari yonelimleri
arasindaki iligki. Insan ve Toplum Bilimleri Aragstirmalari Dergisi, 7(3),
1569-1581.

Bogost, I. (2005). Videogames and the future of education. On the Horizon, 13(2),
119-125.

Bottino, R. M., Ferlino, L., Ott, M., ve Tavella, M. (2007). Developing strategic
and reasoning abilities with computer games at primary school level.
Computers & Education, 49(4), 1272-1286.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2006.02.003

Boz, C., E. (2020). Investigating EFL teachers’ motivation towards web-based
Professional development in a turkish context. Baskent Universitesi:

Yuksek lisans tezi.

Bozkurt, A. (2014). Homo ludens: Dijital oyunlar ve egditim. Egitim Teknolojileri
Arastirmalari Dergisi, 5(1), 1-21.

Bozkurt, A., ve Geng-Kumtepe, E. (2014). Oyunlastirma, oyun felsefesi ve egitim:
Gamification. Akademik Bilisim, 14, 147-156.

Bozkurtlar, S., ve Samur, Y. (2017). Sinif ydnetiminde oyunlastirmaya yonelik
ogrenci goruslerinin incelenmesi. Ege Egitim Teknolojileri Dergisi, 1(2),
103-124.

68



Brennan, K., ve Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing
the development of computational thinking. Proceedings of the 2012
annual meeting of the American educational research association, April

2012, Vancouver, Canada.

Brom, C., Preuss, M., ve Klement, D. (2011). Are educational computer micro-
games engaging and effective for knowledge acquisition at high-schools?
A quasi-experimental study. Computers & Education, 57(3), 1971-1988.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2011.04.007

Buss, A., ve Gamboa, R. (2017). Teacher transformations in developing
computational thinking: Gaming and robotics use in after-school settings.
In Emerging Research, Practice, and Policy on Computational Thinking ,
189-203. Springer, Cham.

Blyukoztirk, $. (2007). Sosyal bilimler igin veri analizi el kitabi. Ankara: Pegem
Akademi

Cansiz, S. (2022). Programlama d&gretimine yoénelik gelistirilen egitsel oyun
ortaminin ortaokul égrencilerinin bilgi islemsel dlisiinme becerisine etkisi.

Trabzon Universitesi: Yiiksek lisans tezi

Chapman, J. R., ve Rich, P. J. (2018). Does educational gamification improve
students’ motivation? If so, which game elements work best?. Journal of
Education for Business, 93(7), 315-322.

Christine, R., ve Scott, E. (2010). The fear factor: How it affects students learning
to program in a tertiary environment. Journal of Information Technology
Education, 9(1), 147-171.

Chung, E., Noor, N. M., ve Mathew, V. N. (2020). Are you ready? An assessment
of online learning readiness among university students. International
Journal of Academic Research in Progressive Education and
Development, 9(1), 301-317.

Corradini, 1., Lodi, M., ve Nardelli, E. (2017). Computational thinking in italian
schools: quantitative data and teachers” sentiment analysis after two years

of “Programma il Futuro” project. Proceedings of the 2017 ACM

69



Conference on Innovation and Technology in Computer Science
Education, 224-229.

Caglar-Ozhan, S., ve Arkiin-Kocadere, S. (2015). Cevrimigi 6gdrenme
ortamlarinda oyunlastirma. Egitim Bilimleri ve Uygulama, 14(27), 83—-102.

Ciftci, S., Cengel, M., ve Paf, M. (2018). Bilisim 6gretmeni adaylarinin
programlama iligkin 6zyeterliklerinin yordayicisi olarak bilisimsel dusunme
ve problem ¢ozmeye iligkin yansitici dugsunme becerileri. Ahi Evran
Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 19(1), 321-334.

Cilengir, M. D. (2019). Oyunlastirma yaklagimi ile blok tabanli programlama
ogretiminin bagari ve motivasyona etkisi. Canakkale Onsekiz Mart

Universitesi: Yiksek lisans tezi.

Dagiene, V., Pelikis, E., ve Stupuriené, G. (2015). Introducing Computational
Thinking through a Contest on Informatics: Problem-solving and Gender

Issues. Informacijos Mokslai/Information Sciences, 73.

de Pontes, R. G., Guerrero, D. D., ve de Figueiredo, J. C. (2019). Analyzing
gamification impact on a mastery learning introductory programming
course. Proceedings of the 50th ACM technical symposium on computer

science education, February 2019, 400-406.

Deterding, S. (2012). Gamification: Designing for motivation. Interactions, 19(4),
14-17. https://doi.org/10.1145/2212877.2212883

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design
elements to gamefulness: defining" gamification". Proceedings of the 15th
international academic MindTrek conference: Envisioning future media

environments, September 2011, (pp. 9-15).

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., ve Angelova, G. (2015). Gamification in
education: A systematic mapping study. Educational Technology &
Society, 18(1).

Dinci, D. (2021). Farkli programlama d&gretim uygulamalarinin ortaokul
6grencilerinin bilgi-islemsel diistinme becerilerine etkileri. Van Yuzuncu Yl

Universitesi: Yiksek lisans tezi.

70



Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., de-Marcos, L., Fernandez-Sanz, L.,
Pagés, C., ve Martinez-Herraiz, J.-J. (2013). Gamifying learning
experiences: Practical implications and outcomes. Computers &
Education, 63(9), 380-392.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.12.020

Efecan, C. F. (2020). Dolayli gidilenme 6grenme etkinliklerinin metin tabanli

programlama kazanimlarina etkisi. Mersin Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Elgi, A. C. (2022). Cevrimigi ters-yiiz 6grenme uygulamasinin algoritmik problem
¢b6zme becerisine, blok temelli programlama basarisina ve 06z-yeterlik

algisina etkisi. Cukurova Universitesi: Doktora Tezi

Elshiekh, R., ve Butgerit, L. (2017). Using gamification to teach students
programming concepts. OALib, 4(08), 1-7.
https://doi.org/10.4236/0alib.1103803

Eray, F. (2022). Ortaokul 8. Sinif égrencileri lizerinde ydirttilen oyunlastirma
tabanli etkinliklerin &grencilerin motivasyon, 6z yeterlik ve matematik

kaygilarina etkisi. Aydin Adnan Menderes Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Ertan, K. (2020). Oyunlastiriimis ingilizce dersinde basari, tutum ve motivasyon

degiskenlerinin incelenmesi. Hacettepe Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Erumit, A., ve Berigel, M. (2018). Programlama dillerinin tarihi ve programlama
ogretimi. (ed. Yasemin Gulbahar ve Hasan Karal). Kuramdan uygulamaya

programlama 6gretimi. Ankara: Pegem Akademi.

Escobar Fandino, F. G., Munoz, L. D., ve Silva Velandia, A. J. (2019). Motivation
and E-Learning English as a foreign language: A qualitative study. Heliyon,
5(9), 1-7. https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2019.e02394

Fidan, A (2016). Scratch ile programlama &gretiminde oyunlastirmanin égrenci

katilimina etkisi. Uludag Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Fis Erimit, S. (2016). Oyunlagtirma yaklasimlarinin egitimde kullanimi: tasarim

tabanli bir arastirma. Atatiirk Universitesi: Doktora tezi.

71



Fis-Erumit, S., ve Kalelioglu, F. (2019). Programlama 6gretiminde oyunlastirma.
7. Uluslararasi Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi Sempozyumu,
568-581.

Glover, 1. (2013, June). Play as you learn: gamification as a technique for
motivating learners. In Edmedia+ innovate learning (pp. 1999-2008).

Association for the Advancement of Computing in Education (AACE).

Gomes, A., ve Mendes, A. J. (2007). Learning to program difficulties and
solutions. International conference on Engineering Education, Coimbra,

Portugal.

Gulbahar, Y. ve Kalelioglu, F. (2014). The effects of teaching programming via
scratch on problem solving skills: A discussion from learners’ perspective.

Informatics in Education-An International Journal, 13(1), 33-50.

Gunbatar, M. S. (2020). Computational Thinking Skills, Programming Self-
Efficacies and Programming Attitudes of the Students. International

Journal of Computer Science Education in Schools, 4(2).

Hamari, J., Koivisto, J., ve Sarsa, H. (2014). Does gamification work?—A
literature review of empirical studies on gamification. Proceedings of the
47th Hawaii International Conference on System Sciences (HICSS).
3025-3034.

Hambrusch, S., Hoffmann, C., Korb, J. T., Haugan, M., ve Hosking, A. L. (2009).
A multidisciplinary approach towards computational thinking for science
majors. ACM Sigcse Bulletin, 41(1), 183—-187.

Hanus, M. D., ve Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the
classroom: A longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison,
datisfaction, effort, and academic performance. Computers & Education,
80(1), 152-161. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.08.019

Hatirli, Y., ve Duran, Y. (2018). Ogrenmede motivasyonu etkileyen faktorlerin
belirlenmesi: Isparta Meslek Yuksekokulu &grencileri Uzerine bir
uygulama. International Journal of Social Sciences and Education
Research, 4(2), 330-343.

72



Huizinga, J. (1955). Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture.

Boston: The Beacon Press.

Huner, O. (2018). Oyunlastirmanin ikinci dil egitiminde akademik basari ve
motivasyon (izerine olan etkileri. Bahgesehir Universitesi: Yiiksek lisans

tezi.

International Society for Technology in Education (ISTE). (2021). ISTE standards
for students, [Cevrim-igi: https://www.iste.org/standards/iste-standards-
for-students, Erigim tarihi: 27.12.2021.]

ibili, E., Gunbatar, M. S. ve Sirakaya, M. (2020). Bilgi-islemsel Diisiinme
Becerilerinin incelenmesi: Meslek Liseleri Orneklemi. Kastamonu Egitim
Dergisi, 28(2), 1067-1078. doi:10.24106/kefdergi.683577

Kalelioglu, F. (2015). A new way of teaching programming skills to K-12 students:
Code.org. Computers in Human Behavior, 52(1), 200-210.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.05.047

Kalelioglu, F., Gulbahar, Y., ve Kukul, V. (2016). A framework for computational
thinking based on a systematic research review. Baltic J. Modern
Computing, 4(3), 583-596.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based
methods and strategies for training and education. San Francisco, CA:
John Wiley & Sons.

Karacam Duman, N. F. (2020). Metin temelli programlama &gretimi: Ortaokul
ogrencilerinin bilgisayarca disitinme becerileri ve akademik basarilarinin

incelenmesi. Bahgesehir Universitesi: Ylksek lisans tezi.

Karabacak, O. (2018). Examining the effect of a gamified environment on
students' academic motivation and self-efficacy for English. Bahgesgehir

Universitesi: Yiksek lisans tezi.

Karadeniz, S., Buyukoztirk, S., Akgin, O. E., Kilig-Cakmak, E. ve Demirel, F.
(2008). The turkish adaptation study of motivated strategies for learning
guestionnaire (MSLQ) for 12-18 year old children: Results of confirmatory

73



factor analysis. The Turkish Online Journal o f Educational Technology,
7(4), 108-117.

Karaduman, U., ve Akpinar, E. (2021). Code.org platformunun 6. Sinif
ogrencilerinin programlama égrenimine etkisi. Dokuz Eyliil Universitesi
Buca Egitim Fakiiltesi Dergisi, (51), 266-286.

Karaman, S., ve Kursun, E., (2018). Programlama Ogretiminde Degerlendirme
Yaklasimlari. (ed. Yasemin Gulbahar ve Hasan Karal). Kuramdan

uygulamaya programlama 6gretimi. Ankara: Pegem Akademi.

Karatas, E. (2014). Egitimde oyunlastirma: Arastirma egilimleri. Ahi Evran
Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), 15(2), 315-333.

Kasim, B. (2022). Programlama egitiminde kullanilan egitsel robotik
uygulamalarinin ortaokul &grencilerinin akademik bagari, bilgi islemsel
dustinme becerileri, ders motivasyonlari ve robotik tutumlarina etkisi.

Bahcesehir Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Kaya, M., Korkmaz, O., ve Cakir, R. (2020). Oyunlastirilmis robot etkinliklerinin
ortaokul &6grencilerinin problem ¢6zme ve bilgi islemsel dusinme

becerilerine etkisi. Ege Egitim Dergisi, 21(1), 54-70.

Kazakoff, E., Sullivan, A. ve Bers, M. (2013). The effect of a classroom-based
intensive robotics and programming workshop on sequencing ability in
early childhood. Early Childhood Education Journal, 41(4), 1-11.

Kazimoglu, C., Kiernan, M., Bacon, L., ve Mackinnon, L. (2012). A Serious Game
for Developing Computational Thinking and Learning Introductory
Computer Programming. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 47,
1991-1999. https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2012.06.938

Ke, F. (2008). A case study of computer gaming for math: Engaged learning from
gameplay? Computers & Education, 51(4), 1609-1620.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2008.03.003

Kebritchi, M., Hirumi, A., ve Bai, H. (2010). The effects of modern mathematics

computer games on mathematics achievement and class motivation.

74



Computers & Education, 55(2), 427-443.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2010.02.007

Keller, J. M. (1983). Motivational design of instruction. In C. M. Reigeluth (Ed.),
Instructional design theories and models: An overview of their current
status (pp. 384-434). Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.
doi:10.1002/pfi.4160260902

Keramati, A., Afshari-Mofrad, M., ve Kamrani, A. (2011). The role of readiness
factors in E-learning outcomes: An empirical study. Computers &
Education, 57(3), 1919-1929.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2011.04.005

Kert, S. B., Yeni, S. ve Sahiner, A. (2017). Komputasyonel diistiinme ile
iliskilendirilen alt becerilerin incelenmesi, [Cevrim-igi:
https://www.researchgate.net/profile/Abdulkadir-
Sahiner/publication/318722680_INVESTIGATION_OF_THE_SUB-
SKILLS _ASSOCIATED_WITH_THE_COMPUTATIONAL_THINKING/link
s/5979ac3c4585154d23b0fd9b/INVESTIGATION-OF-THE-SUB-SKILLS-
ASSOCIATED-WITH-THE-COMPUTATIONAL-THINKING.pdf]

Kesici, T. ve Kocabas, Z. (2007). Bilgisayar-1 Liseler i¢in. Ankara: MEB, s.35.

Kilig, S. (2022). Robotik programlamanin 6n lisans 6grencilerinin bilgi islemsel

diisinme becerisi gelisimine etkisi. Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal
Bilimler Dergisi, 24(2), 480-494.

Kocel, T. (2005). isletme Yéneticiligi. istanbul: Arikan Yayinevi.

Kori, K., Pedaste, M., Leijen, A., ve Ténisson, E. (2016). The role of programming
experience in ICT students’ learning motivation and academic
achievement. International Journal of Information and Education
Technology, 6(5), 331-337.

Korucu, A., Gengcturk, A. ve Gundogdu, M. (2017). Examination of The
Computational Thinking Skills of Students. Journal of Learning and
Teaching in Digital Age, 2(1), 11-19.

75



Krath, J., Schirmann, L., ve Von Korflesch, H. F. (2021). Revealing the
theoretical basis of gamification: A systematic review and analysis of
theory in research on gamification, serious games and game-based

learning. Computers in Human Behavior, 125, 106963.

Kukul, V. (2018). Programlama &gretiminde farkli yapilandirilan stireglerin
ogrencilerin bilgi islemsel disiinme becerilerine, Ozyeterliliklerine ve

programlama bagarilarina etkisi. Gazi Universitesi: Doktora Tezi.

Kuleli, S. (2019). 8. Sinif égrencilerinin bilgi islemsel digliinme becerilerine
yoénelik 6zyeterlik algilarinin incelenmesi. Ege Universitesi: Yiiksek lisans

tezi.

Lee, S. J., Francom, G. M., ve Nuatomue, J. (2022). Computer science education
and K-12 students’ computational thinking: A systematic review.

International Journal of Educational Research, 114, 102008.

Lee, J., ve Hammer, J. (2011). Gamification in education: What, how, why

bother?. Academic Exchange Quarterly, 15(2).

Lewandowski, F., ve Soares, A. (2008). Desenvolvimento de jogos educacionais
apoiados por um agente tutor pedagogico. Nuevas Ideas en Informatica
Educativa, 4, 7-14.

Lu, J. J., ve Fletcher, G. H. (2009). Thinking about computational thinking. ACM
SIGCSE Bulletin, 41(1), 260-264.

Marti-Parreno, J., Méndez-lbafiez, E. ve Alonso-Arroyo, A, (2016). The Use of
Gamification in Education: A Bibliometric and Text Mining Analysis.
Journal of Computer Assisted Learning, 32(6), 663-676.

Mert, Y., ve Samur, Y. (2018). Oyunlastirma uygulamasinda kullanilan oyun
elementlerine yonelik 6grencilerin gorusleri. Turkish Online Journal of
Qualitative Inquiry, 9(2), 70-101.

Mert Yildinm, Y. (2019). Oyunlastirma Uygulamasinda Kullanilan Oyun
Elementlerine Yénelik Ogretmen ve Ogrencilere Uygulanan Motivasyon ve
Teknoloji Kabul Calismasi. Tiirkiye Egitim Dergisi, 4(2), 104-126.

76



Mese, C. (2016). Harmanlanmis 0grenme ortamlarinda oyunlastirma

bilesenlerinin etkinligi Anadolu Universite: Doktora Tezi.

Mcgonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they
can change the world. Penguin.

Milli Egitim Bakanhgi (MEB). (2018a). Bilgisayar Bilimi Dersi Odretim Programi
(Kur 1-2). Ankara. [Cevrim-igi:
http://mufredat.meb.gov.tr/Dosyalar/2018120203611364-
BILGISAYAR%20BILIMI%20DERSI%200GRETIM%20PROGRAMI.pdf]

Milli Egitim Bakanhgi (MEB). (2018b). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programi  (ilkokul 1,23 ve 4. Siniflar). Ankara. [Cevrim-igi:
http://mufredat.meb.gov.tr/ProgramDetay.aspx?PID=407]

Milli Egitim Bakanhgi (MEB). (2018c). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programi  (Ortaokul 5. ve 6. Siniflar). Ankara. [Cevrim-ici:
http://mufredat.meb.gov.tr/Dosyalar/2018124103559587-
Bili%C5%9Fim%20Teknolojileri%20ve%20Yaz%C4%B11%C4%B1m%20
5-6.%20S%C4%B1n%C4%B1flar.pdf]

Milli Egitim Bakanhgi (MEB). (2018d). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programi (Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu 7. ve 8. Siniflar). Ankara.
[Cevrim-ici: http://mufredat.meb.gov.tr/ProgramDetay.aspx?PID=405]

Mingoc, N. L., ve Sala, E. L. R. (2019). Design and Development of Learn Your
Way Out: A Gamified Content for Basic Java Computer Programming.
Procedia Computer Science, 161(2), 1011-1018.
https://doi.org/10.1016/j.procs.2019.11.211

Oprescu, F., Jones, C., ve Katsikitis, M. (2014). | play at work — Ten principles for
transforming work processes through gamification. Frontiers in
Psychology, 5, 1-5. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2014.00014

Otu, T. (2020). Kodlama ortamlarinin ortaokul 6grencilerinin bagari, tutum ve bilgi
islemsel diisiinme becerisine etkisi. Bolu Abant izzet Baysal Universitesi:

Yiksek lisans tezi.

77



Ozaksehir, M. (2023). Oyunlastirma Ozellikleri ve i¢sel Motivasyon lliskisinin Oz
Belirleme Kurami Cergevesinde incelenmesi. Hacettepe Universitesi:

Yuksek lisans tezi.
Ozel, G. (2001). Pascal ile Programlama Teknikleri. istanbul: Tlirkmen Kitabevi.

Ozel, O. (2019). Programlama yéntemlerinin ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel
dustinme becerisine ybnelik 6z yeterlik algisina ve programlama

basarisina etkisi. Marmara Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Ozer, A. ve Samur, Y. (2015). Uzaktan egitimde oyunlagtirma. Paper presented
at the 3rd Instructional Technology and Teacher Education Symposium
(ITTES), Trabzon, Turkey.

Ozkan, Z. ve Samur, Y. (2017). Oyunlastirma ydénteminin &grencilerin

motivasyonlari Uzerine etkisi. Ege Egitim Dergisi, 18(2), 857-886.

Ozmen, B. (2020). Programlama &gretiminde bilgisayimsal disinme
becerilerinin gelistiriimesine ydbnelik oyun tabanli bir tasarim modeli

6nerisi. Hacettepe Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Palomino, P. T., Toda, A. M., Rodrigues, L., Oliveira, W., ve Isotani, S. (2020).
From the lack of engagement to motivation: Gamification strategies to
enhance users learning experiences. Springer International Publishing,
832. https://doi.org/10.1007/978-3-319-97934-2

Park, H. J., ve Bae, J. H. (2014). Study and Research of Gamification Design.
International Journal of Software Engineering & Its Applications, 8(8).

Prensky, M. (2001). The games generations: How learners have changed. Digital
Game-Based Learning, 1(1), 1-26.

Polat, E. (2020). Ortaokulda temel programlama d&gretiminde kullanilan
bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinliklerin basariya ve bilgisayarca

diisiinmeye etkisi. Atatiirk Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Ramazanoglu, M. (2021). Robotik kodlama uygulamalarinin ortaokul
ogrencilerinin bilgisayara yonelik tutumlarina ve bilgi islemsel disinme
becerisine yonelik 6z yeterlilik algilarina etkisi. Tirkiye Sosyal Arastirmalar
Dergisi, 25(1), 163-174.

78



Richter, G., Raban, D. R., ve Rafaeli, S. (2015). Studying gamification: The effect
of rewards and incentives on motivation. Springer International Publishing,
60, 21-46.

Robins, A., Rountree, J., ve Rountree, N. (2003). Learning and Teaching
Programming: A Review and Discussion. Computer Science Education,
13(2), 137-172. https://doi.org/10.1076/csed.13.2.137.14200

Sari, A. ve Altun, T. (2016). Oyunlagtirma yontemi ile iglenen bilgisayar
derslerinin etkililigine yonelik o6grenci goruslerinin incelenmesi. Tirk
Bilgisayar ve Matematik Egitimi Dergisi, 7(3), 553-577. doi:
10.16949/turkbilmat.277871

Saritepeci, M. (2018). Ortabgretim diizeyinde bilgi-islemsel diiginme becerisinin
cesitli degiskenler agisindan incelenmesi. Necmettin Erbakan Universitesi:

Yuksek lisans tezi.

Saritepeci, M., ve Durak, H. (2017). Analyzing the effect of block and robotic
coding activities on computational thinking in programming education.

Educational research and practice, 490-501.

Sayginer, $. (2017). Blok tabanli gbérsel ve metin tabanli programlama
ogretimlerinin erigi, mantiksal diistinme ve motivasyona etkileri. Hacettepe

Universitesi: Yiksek lisans tezi.

Sayginer, S., ve Tuzln, H. (2017). Programlama egitiminde yagsanan zorluklar ve
cozim onerileri. 11. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Sempozyumu, 24-26 Mayis 2017, inéni Universitesi, Malatya.

Seaborn, K., ve Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A survey.
International Journal of Human-Computer Studies, 74, 14-31.
https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2014.09.006

Serim, E. U. (2019). Oyunlastirma yéntemiyle tasarlanan kodlama egitimi ile
ogrencilerin hesaplamali dlisiinme becerileri ve kodlamaya iliskin 6z-

yeterlik algilarinin incelenmesi. Balikesir Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Sezgin, S., Bozkurt, A., Yiimaz, E. A., ve van der Linden, N. (2018).

Oyunlastirma, egitim ve kuramsal yaklasimlar: Ogrenme slireglerinde

79



motivasyon, adanmighk ve sdrduarulebilirlik. Mehmet Akif Ersoy
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, (45), 169-1809.

Shin, N., Sutherland, L. M., Norris, C. A., ve Soloway, E. (2012). Effects of game
technology on elementary student learning in mathematics. British Journal
of Educational Technology, 43(4), 540-560.
https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.2011.01197 .x

Shuhidan, S. M. (2006). Problem Based Learning. UNSPECIFIED

Swacha, J., Queirds, R., ve Paiva, J. C. (2019). Towards a framework for
gamified programming education. 2019 International Symposium on
Educational Technology (ISET), July 2019, 144-149.

Sahin, M. C., ve Namli, N. A. (2018). Web sitesi tasarlama yontemlerinin 6grenci
motivasyonu bakimindan karsilastiriimasi: Kodlama mi yoksa hazir
tasarim siteleri mi?. Journal of Continuous Vocational Education and
Training, 1(1), 18-28.

Tekinarslan, E., ve Cetin, i. (2018). Bilissel, Duyussal ve Sosyal Acidan
Programlama Ogretimi. (ed. Yasemin Gllbahar ve Hasan Karal).

Kuramdan uygulamaya programlama &gretimi. Ankara: Pegem Akademi.

The Chartered Institute for IT (BCS). (2015). Computational thinking-A guide for
teachers. [Cevrim-ici:
https://www.computingatschool.org.uk/media/ajylyssj/150818computation
althinking.pdf]

Tagkin, D. (2022). Temel programlama dersinde ters-yiz edilmis siniflar
yaklasiminin  uygulanmasina iliskin ~ égrenci  deneyimleri.  Inénii

Universitesi: Yiksek lisans tezi.

Topal, M. (2020). Oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimigi 6grenmenin bagari,
cevrimici baglilik ve 6grenme motivasyonu Ulzerindeki etkisi. Sakarya

Universitesi: Doktora Tezi.

Totan, H.N. (2021). Blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul égrencilerinin bilgi
islemsel disiinme becerileri ve kodlama 6grenimine ybnelik tutumlarina

etkisi: blocky 6rnedi. Necmettin Erbakan Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

80


https://www.computingatschool.org.uk/media/ajylyssj/150818computationalthinking.pdf
https://www.computingatschool.org.uk/media/ajylyssj/150818computationalthinking.pdf

Turan, B. (2019). Ortaokul 6égrencilerinin gelistirdigi oyun ve robot projelerinde
probleme dayali 6grenmenin problem ¢bzme ve bilgi islemsel diisiinme

becerilerine etkisi. Van Yizinci Yil Universitesi: Yiiksek lisans tezi.

Tark, Y. ve Goren S. (2017). Gamified self-paced e-learning platform for
computer science courses. 9th International Conference ICT Innovations
(ICT’2017), September 2017, Skopje, Macedonia.

Tarkan, A. (2019). Oyunlastirma ydnteminin ortaokul 6grencilerinin akademik
bagari, motivasyon ve tutumlarina etkisi. Atatirk Universitesi: Yiksek

lisans tezi.

Ulus, G. (2021). Madde ve degisim (nitesi igcin oyunlastirma kullaniminin
ogrencilerin akademik bagari ve motivasyonlarina etkisi. Dokuz Eylul

Universitesi: Yiksek lisans tezi.

Urh, M., Vukovic, G., Jereb, E., ve Pintar, R. (2015). The Model for Introduction
of Gamification into E-learning in Higher Education. Procedia - Social and
Behavioral Sciences, 197(3), 388-397.
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.07.154

van Roy, R., ve Zaman, B. (2018). Need-supporting gamification in education: An
assessment of motivational effects over time. Computers & Education,
127(2), 283-297. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.08.018

Verdu, E., Regueras, L. M., Verdu, M. J., Leal, J. P., de Castro, J. P., ve Queiros,
R. (2012). A distributed system for learning programming on-line.
Computers & Education, 58(1), 1-10.

Wei, X., Lin, L., Meng, N., Tan, W., ve Kong, S. C. (2021). The effectiveness of
partial pair programming on elementary school students’ computational

thinking skills and self-efficacy. Computers ve education, 160, 104023.

Werbach, K., ve Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can

revolutionize your business. Philadelphia: Wharton Digital Press

Werbach, K. (2016). Gamification. Class Lecture, Topic:“Gamification Design

Framework”. [Cevrim-igi: www.coursera.org].

81



Williams, G. G., Gagné, M., Ryan, R. M., ve Deci, E. L. (2002). Facilitating
autonomous motivation for smoking cessation. Health Psychology, 21(1),
40-50. https://doi.org/10.1037//0278-6133.21.1.40

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3),
33-35.

Qu, Z., Liu, J., Che, L., Su, Y., ve Zhang, W. (2023). Research on the application
of gamification programming teaching for high school students’
computational thinking development. 2023 IEEE 12th International
Conference on Educational and Information Technology (ICEIT), March
2023, 144-149. https://doi.org/10.1109/ICEIT57125.2023.10107843

Xu, Y. (2011). Literature Review on Web Application Gamification and Analytics.
[Cevrim-igi: https:// csdl-techreports.googlecode.com/svn/trunk/
techreports/2011/11-05/11-05.pdf]

Yagci, M. (2018). A study on computational thinking and high school students’
computational thinking skill levels. International Online Journal of
Educational Sciences, 10(2), 81-96.
https://doi.org/10.15345/i0jes.2018.02.006

Yagci, M. (2019). A valid and reliable tool for examining computational thinking
skills. Education and Information Technologies, 24(1), 929-951.
https://doi.org/10.1007/s10639-018-9801-8

Yasar, H. (2021). Cevrimici ve yliz yiize kodlama egitiminde oyunlagtirma 6geleri
kullaniminin akademik basari, motivasyon ve tutuma etkisi. Sakarya

Universitesi: Doktora tezi.

Yazicioglu, S., ve Cavus-Gungoren, S. (2019). Oyun temelli etkinliklerin ortaokul
ogrencilerinin fen 6grenmesine olan etkisini basari, motivasyon, tutum ve
cinsiyet degiskenlerine gore incelenmesi. Necatibey Egitim Fakdlltesi
Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 13(1), 389-413.

Yeni, S. (2018). Bilisim teknolojileri ve bilgi-islemsel disiunme. (ed. Serhat
Bahadir Kert). Bilisim Teknolojileri. Ankara: Nobel Yayinlari.

82


https://doi.org/10.15345/iojes.2018.02.006

Yildiz Durak, H. , Karaoglan Yilmaz, F. G. ve Yilmaz, R. (2018). Robot tasarimi
etkinliklerinin programlama ogretiminde kullaniimasiyla ilgili ortaokul
ogrencilerinin goruglerinin incelenmesi. Ege Egitim Teknolojileri Dergisi, 2
(2), 32-43.

Yilmaz, E. A. (2017). Herkes Igin Oyunlastirma. istanbul: Abakis yayincilik.

Yolcu, V. (2018). Programlama egitiminde robotik kullaniminin akademik basari,
bilgi islemsel diigiinme becerisi ve 6grenme transferine etkisi. Suleyman

Demirel Universitesi: Yiksek lisans tezi.

Yunkdl, E., Durak, G., Cankaya, S., ve Misirh, Z. A. (2017). Scratch yaziliminin
ogrencilerin bilgisayarca dusunme becerilerine etkisi. Necatibey Egitim
Fakliltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 11(2), 502-517.

Zhan, Z.,He, L., Tong, Y., Liang, X., Guo, S., ve Lan, X. (2022). The effectiveness
of gamification in programming education: Evidence from a meta-analysis.

Computers and Education: Artificial Intelligence, 100096.

Zichermann, G., ve Cunningham, C. (2011). Gamification by design:
Implementing game mechanics in web and mobile apps. CA: O’Reilly

Media, Inc.

83



EK-A: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Evrak Tarih ve Sayisi: 17.01.2022-6651
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VAN YUZUNCU YIL UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLERI YAYIN
ETIK KURUL BASKANLIGI

ETIK KURUL KARARLARI

OTURUM SAYISI: 2022/02

TOPLANTI TARIHI: 07.01.2022

TOPLANTIDA ALINAN KARAR SAYISI: 13

Sayfa: 08/13

Van Yizinci Yil Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri Yayin Etik Kurulu'nun
07/01/2022 tarihinde saat 14.00" da zoom tzerinden Prof. Dr. Orhan DENIZ baskanhginda online
yapmus olugu toplantida asagidaki karar/kararlan almisiir:

KARAR NO 2022/02-08. Damsmanh@in Egitim Fakiiltesi,

Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi  Anabilim Dali 6fretim tiyesi Dog. Dr. Hayati CAVUS un yapugy, yiksek

lisans dfrencisi Kibra SENERe ait "Metin Tabanli Programlamada Oyunlastirmanin Ortadfretim

Ogrencilerinin  Bilgi Islemsel Disiinme Becerilerine ve Motivasyonlarina Etkisi” adli  tez

calismasinda kullamlacak olan anket ve dlgekler incelenmis olup, séz konusu araclann ilgili kisilere

uygulanmasinda Sosval ve Beseri Etik Kurallan ve llkeleri cercevesinde herhangi bir sakinca

olmadifina toplantiva katilan tvelerin oy birligivle karar verilmistir.
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Prof. Dr. Orhan DENIZ
Edebivat Fakilltesi

UYE
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ilahivat Fakiiltesi

IYE
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Efitim Fakoliesi

UYE
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iktisadi ve id. Bil. Faknltesi

UYE
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Edebivat Fakilltesi

IYE
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UYE
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uygun olarak hazirladigim bu tez galismasinda,
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ettigimi,
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VAN YUZUNCU YIL UNiVERSITESI

J&&l@m ﬁ,y,‘(@ Egitim Bilimler Enstitiisi
K7 5.
LiSANSUSTU TEZ ORiJINALLIK RAPORU
VAN YUZUNCU YIL UNiVERSITESI
e Egitim Bilimler Enstitiisii

11/09/2023
Metin Tabanli Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine
ve Motivasyonlarma Etkisi

Yukarida basligi/konusu belirlenen tez calismamin Kapak sayfasi, Giris, Ana boliimler ve Sonug
bolimlerinden olugan toplam 51 sayfalik kismina iligkin, 11/09/2023 tarihinde danismanim tarafindan Turnitin
intihal tespit programindan asagida belirtilen filtreleme uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna gore,
tezimin benzerlik oran1 % 15 (on bes) tir.

Uygulanan Filtreler Asagida Verilmistir:

- Kabul ve onay sayfasi haric,

- Tesekkiir harig,

- I¢indekiler hari,

- Simge ve kisaltmalar harig,

- Gereg ve yontemler harig,

- Kaynakga haric,

- Alintilar harig,

- Tezden ¢ikan yayinlar harig,

- 7 kelimeden daha az ortiisme igeren metin kisimlari hari¢ (Limit match size to 7 words)

Van Yiiziincii Y11 Universitesi Lisansiistii Tez Orijinallik Raporu Alinmas1 ve Kullamlmasina Iliskin
Yénergeyi inceledim ve bu yonergede belirtilen azami benzerlik oranlarma gére tez ¢alismami herhangi bir
intihal Icemedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu
kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

Geregini bilgilerinize arz ederim.
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Kiibra SENER
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