T.C.

ULUDAG UNIVERSITESI

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIMI ANA BiLiM DALI

SCRATCH iLE PROGRAMLAMA OGRETiIMiNDE OYUNLASTIRMANIN
OGRENCI KATILIMINA ETKIiSi

YUKSEK LiSANS

AYCA FiDAN

BURSA

Agustos, 2016






ULUDAG UNIVERSITESI

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIMI ANA BiLiM DALI

SCRATCH iLE PROGRAMLAMA OGRETiIMiNDE OYUNLASTIRMANIN
OGRENCI KATILIMINA ETKIiSi

YUKSEK LiSANS TEZi

AYCA FIDAN

Danisman

Yrd. Do¢. Dr. Erhan SENGEL

BURSA

Agustos, 2016



BILIMSEL ETiGE UYGUNLUK

Bu caligmadaki tiim bilgilerin akademik ve etik kurallara uygun bir sekilde elde edildigini

beyan ederim.

Ayca FIDAN

26.08.2016



YONERGEYE UYGUNLUK ONAYI

“Scratch ile Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanim Ogrenci Katilimma Etkisi” adli

Yiiksek Lisans tezi, Uludag Universitesi Lisansiistii Tez Onerisi ve Tez Yazma Y&nergesi’ne

uygun olarak hazirlanmustir.
Tezi Hazirlayan Damisman
Ayca FIDAN Yrd. Dog. Dr. Erhan SENGEL

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ABD Baskam

Prof. Dr. Aysan SENTURK



T.C.

ULUDAG UNIVERSITESI

EGITIM BIiLIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’nda 801390009 numarah
Ayca FIDAN’1n hazirladig “Scratch ile Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin Ogrenci
Katilmina Etkisi” konulu Yiiksek Lisans ¢alismasi ile ilgili tez savunma sinavi, 26/08/2016 giinii
09:00-11:00 saatleri arasinda yapilmus, sorulan sorulara alinan cevaplar sonunda adayin

tezinin/galigmasinin (basaril/basarisiz) olduguna (oybirligi/oy ¢coklugu) ile karar verilmistir.

Uye (Tez Damismani ve Sinav Komisyonu Bagkam) Uye

Yrd. Dog. Dr. Erhan Sengel Yrd. Dog. Dr. Ziilfii Geng

Uye

Dog¢. Dr. Ahmet Kiling



ON SOZ

Oyunlagtirmanin derse katilm, motivasyon ve basariya etkisinin arastirildigi bu
calismada emegi gecen herkese tesekkiir ederim. Akademik hayatim ve tez siirecim boyunca
destegini hig esirgemeyen, her sorumu hosgoriiyle ve sabirla yanitlayan, bilgi ve tecriibeleriyle
beni aydinlatan degerli hocam Dog. Dr. Semiral ONCU’ye destek ve katkilarmdan dolay
gontilden tesekkiir ederim.

Bazi olumsuzlardan dolay kritik bir dsnemde beni danismanligina kabul eden ve siireg
boyunca destegini hi¢ esirgemeyen degerli danismamm Yrd. Dog. Dr. Erhan SENGEL’e yogun
oldugu bir dénemde benimle ilgilendigi i¢in ve beni destekledigi i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Yiiksek lisans ders donemimde beni oyunlastirmayla tamstiran, tiniversitede derslerin
eglenceli bir sekilde islenebilecegine inandiran sevgili hocam Yrd. Dog. Dr. Tiirkan KARAKUS
YILMAZ a tesekkiir ederim.

Beni higbir zaman yalniz birakmayan, tez siirecinde de benle beraber aym stresi yasayan,
destekleriyle hep saglam durmanm saglayan, beni yetistiren degerli annem Zeynep FIDAN,
babam Cengiz FIDAN ve agabeyim Mustafa Evrim FIDAN’a desteklerinden dolay: tesekkiir
ederim.

Arkadaslarim Habibe KAZEZ ve Sapar Murat AMANOV’a yammda olmamalarina
ragmen yanimdaymus gibi hissettirdikleri, beni siirekli motive ettikleri ve mesafelerin yanimda
olmalarma engel olmadigin gosterdikleri i¢in tesekkiir ederim. Son olarak tez uygulamalarin
gerceklestirdigim 6grencilerime dersleri eglenceli kildiklari i¢in tesekkiir ederim. Tez yazim siireci
boyunca hep yanimda olan ve beni destekleyen sevgili 6grencim ve arkadasim Esra
BEKYUREK e tesekkiir ederim.

AYCA FiDAN



OZET

Yazar : Ayca FIDAN

Universite : Uludag Universitesi

Ana Bilim Dali : Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bilim Dali : Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Tezin Niteligi : Yiiksek Lisans Tezi

Sayfa Sayisi : XV+115

Mezuniyet Tarihi : 26.08.2016

Tez : Scratch ile Programlama Ogretiminde

Oyunlastirmanin Ogrenci Katilimina Etkisi
Tez Danigmani : Yrd. Dog. Dr. Erhan SENGEL

SCRATCH iLE PROGRAMLAMA OGRETiMiNDE OYUNLASTIRMANIN
OGRENCI KATILIMINA ETKISi

Ozet

Bu ¢alismanin amac1 Egitimde Grafik ve Canlandirma dersinin Scratch program
kullamlarak oyunlastirilmasidir ve bu baglamda oyunlastirmanin 6grenci katilimi, motivasyonu ve
basarisi tizerindeki etkisinin belirlenmesidir. Bu kapsamda 6grencilere bir oyunun i¢inde olduklart
hissettirilmis ve donem boyunca ders oyunlastirma unsurlarma gore islenmistir. Oyunlastirma
unsurlarindan skor tablolari, rozetler, seviyeler ve gorevler kullanilmustir. Bu ¢alismada Scratch
programi oyunlastirma i¢in tasarlanacak gorev ve etkinlikleri kullanmaya miisait bir ortam oldugu

i¢in secilmistir. Caligma grubu bu dersi bahar doneminde alan ikinci simf 6grencilerinden



olugmaktadir. Calismaya 12’si kadim, 251 erkek olmak {izere toplamda 37 6grenci katilmustir. Bu
calisma nitel aragtirma yontemlerinden durum ¢alismasi olarak yiirtitiilmiistiir. Donem boyunca
iki tiir veri toplama aractyla 6grencilerden veriler toplanmustir. Bunlar arastirmaci tarafindan
hazirlanan yar1 yapilandirilmis gézlem ve goriisme formlaridir. Gériisme ve gézlemlerden elde
edilen verilere igerik analizi uygulanmistir. Analiz sonucunda veriler ii¢ farkl kategori altinda
toplanmustir. Bunlar, derste oyunlagtirmanimn kullaniminda (1) 68rencilerin davranissal katilimini,
(2) duyussal katilmmuni ve (3) bilissel katilmuni etkileyen unsurlar seklindedir. Bulgulardan yola
cikilarak davramssal katilimi en ¢ok etkileyen unsurlar skor tablolari, aktif 6grenme, smav stresi,
puan toplama temalar altmda toplanmustir. Duyussal katilimi etkileyen unsurlar, ddtillendirilme,
etkinlikler-aktiviteler, eglence, rekabet temalar altinda toplanirken, bilissel katilim etkileyen
unsurlar geribildirim ve haftalik 6devler-gorevler temalar altinda toplanmustir. Bu ¢alismada
egitimde oyunlastirmanin 6grenci katilim ve motivasyonunu artirdigy, egitim stirecini daha
eglenceli bir hale dontistiirdiigli sonug olarak da akademik basariy: artirdigr belirlenmistir.
Oyunlagtirma 6grencilerin derse motivasyonunu ve katilimini saglamak i¢in giiclii bir arag olarak
kendini gdstermistir. Ogrencilerin anlamakta giicliik gektigi veya sikildig, belirli gérev ve
sorumluluklardan kactig1, problem olarak gérdiikleri derslerin oyunlastiriimasi saglanabilir. Bu
sekilde dgrencinin kendi 6grenme sorumlulugunu alma probleminin ortadan kalkacagy,
ogrencinin kendi bilgi ve becerilerinin farkina varmasmin saglanacag diistiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: egitimde oyunlastrma, oyunlastirma, oyunlastirma ve akademik

basari, oyunlastirma ve katilim, oyunlastirma ve motivasyon, yiiksekdgretimde ogrenci katilvm
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EFFECT OF GAMIFICATION IN TEACHING PROGRAMMING WITH SCRATCH
ON STUDENT ENGAGEMENT

The focus of this study is to explore how gamification affects student motivation,
engagement and achievement in the Graphics and Animation in Education course taught using
Scratch. In this context, students were made feel as if they were in a game and the course was
taught based on the gamification principles during the semester. Leaderboards , badges, levels and
tasks were used as the gamification elements. Scratch software was selected as the delivery
medium since it is a convenient tool for designing gamification activities and tasks. The study

group included 12 females and 25 males, totaling 37 who took the course during the spring
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semester. This is a case study research study employing qualitative data. Data were conducted
through observations and semi-structered interviews throughout the semester. Semi-structured
observation and interview forms prepared by the researcher were used for data collection. Results
of the content analysis showed that gamification significantly affected students motivation,
engagement and achievement. Gamifying the education enhanced student participation and
motivation, it made the training process more fun, and as a result, it enriched the academic
achievement. Findings indicate that gamification is a powerful tool for promoting motivation and
participation of the course. The subjects ,which are considered as problem by students and in
which students have difficulty and get bored and also avoid having duties and responsibilities ,can
be gamified. It is thought that in this way the problem that student doesn't take his own learning
responsibility will remove and student will realize his own knowledge and skills.

Key words: engagement in the classroom, gamification and academic success,
gamification and engagement, gamification and motivation, student engagement in higher

education
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1. BOLUM
Giris

21. yiizyilda diisiinen, bilgiye ulasan, bilgiyi yapilandiran, elestirel diistinebilen, problem
¢ozebilen, bilgiyi transfer edebilen, 6grenmeyi 6grenen, isbirligi ile calisabilen, sorumluluk
iistlenen bireylere ihtiyag artmaktadir. Teknolojinin hizla gelistigi bu modern diinyada basarih bir
birey olarak yasayabilmek i¢in 68rencinin egitimi boyunca genis yelpazede bircok basari elde
etmesi gerekir. Bu basarilar1 da 6grenme siirecine aktif bir sekilde katilarak elde edebilir (Russell,
Ainley & Frydenberg, 2005). Ogrenme dgretme siirecinde genellikle kendini motive eden dgrenci
bulmanin zorlugu ve 6grencilerin derslere katilmamasi daima bir problem olmustur (Kumar &

Khurana, 2012).

1.1. Problem Durumu

Ogrenme siireci insanlara gore sikict, Zor ve zahmetli bir siire¢ olarak
degerlendirilmektedir. Genellikle insanlar 6grenmenin eglenceli bir etkinlik oldugunu
diistinmezler. Bu nedenle de bu stirecte aktif olarak rol almazlar yani bu siirece katilma istegi
duymazlar. Bu konuda oldukea isteksiz davranirlar (Prensky, 2001a). Isteksiz olarak gelinen ve
sikict bulunan 6grenme stirecine dgrencilerin aktif olarak katihmlarinimn, anlamli §grenmeyi
saglayacag1 ve 6grenme siirecinin kalitesini artiracag diistiniilmektedir (Eryilmaz, 2014).
Prensky’e (2001a) gore basarili bir 6grenme siirecinin olmazsa olmazi motivasyondur.
Giinlimiizde 6grenme siirecleri 6grenciyi yeterince motive edecek yapida olmadigy igin, 6grenme
icerigi 6grenciye dogrudan, kuru ve yalmn bir sekilde verildigi i¢in 6grencinin motive olmasi ¢ok
beklenmemektedir. Diger taraftan oyunlarin insanlar tizerinde ¢ok giiglii bir etkiye sahip olduklar
ve insanlarin rahathkla bir oyunun bagimlist haline gelebildikleri diistiniilmektedir (Prensky,
2001a). Giiniimiizde bilgisayar oyunlari oyuncuyu saatler veya giinlerce bilgisayar basinda

sikilmadan oturtma yetenegine sahiptir ve oyuncuya sonsuz motivasyon saglamaktadir. Boyle



durumlarda 6grencilerin bilgisayar oyunlarina olan motivasyonlartyla okula veya derslere olan
motivasyonlari arasida bir zitlik s6z konusudur. Durum bdyleyken hem motivasyonu hem
katilimu artirmak i¢in bilgisayar oyunlarimin derslere entegre edilmesi daha iyi sonuglar
dogurabilir. Fakat her ortamda kullanilabilecek oyun bulmak miimkiin olmamaktadir. Bu nedenle
de oyunun olmadig1 ortamlarda oyun mekanizmalarim kullanarak daha kaliteli bir sonug
alinabilecegi diistintilmektedir. Bu durum oyunlastirma (gamification) olarak adlandiriimaktadir
(Ibanez, Di-serio & Delgado-Kloos, 2014).

Bu calismada Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimii 6gretmen adaylar
tercih edilmistir. Ciinkii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimii gretmen adaylariyla
yapilan bir ¢alismaya gore; 6grenciler lisans doneminde 6gretim kalitesinin diisiik olmasindan
yakinmaktadir. Ayrica genel olarak derslerin 6grencilere anlattirilarak islenmesinden sikayet
etmektedir (Altun & Ates, 2008). Ogretmen adaylarinin bu sikayetlerine ¢oziim tiretebilmek
amaciyla Egitimde Grafik ve Canlandirma dersi oyunlastirilarak islenmistir. Bu ders i¢in
tasarlanan 6gretim sistemiyle ve uygulanan etkinliklerle derslerin islenmesinin daha kaliteli

sonuglar doguracag diistiniilmektedir.

1.2.Arastirma Sorulari

Bu calismada asagidaki aragtirma sorularina yanit aranmustir:
Scratch ile tasarim ve programlamada oyunlastirilarak zenginlestirilmis 6gretim
programinin uygulandig bir derste, 6gretmen adaylarinin,
1. Scratch ile yapilan uygulamalara yonelik diisiinceleri nelerdir?

2. Dersin oyunlagtiriimasmin ders katilimina etkisine yonelik diistinceleri nelerdir?



1.3.Amag¢

Her derse uygun bir oyun bulmak ve uyarlamak miimkiin olmadig i¢in, sikici, zahmetli
ve zor bulunan 6grenme stirecine eglence boyutu kazandirilarak 6grencinin bu siiregten en verimli
sekilde ayrilmas1 amaglanmaktadir. Bu nedenle de oyunlarm kullamlamadigi ortamlarda oyun
mekanizmalarinmn kullanilmasi daha kaliteli bir sonug saglayabilir (Ibanez ve digerleri, 2014).
Bunun da dersin oyunlastiriimastyla miimkiin olacag diistintilmektedir.

Csikszentmihalyi’nin (1990) akis teorisine gore; oyuncular oyunu zor ve oynamaya deger
bulmali, oyunu basarmak i¢in bedensel ve zihinsel olarak goniillii olmali ayrica oyuna ve hedefe
tamamen konsantre olmahdirlar. Bu goriisten yola ¢gikarak Oyunlastirma ilkeleri ders ortamina
uyarlanacak olursa, 6grenme siirecinde oyuncu 6grenci olarak diistiniilebilir. Bu stiregte 6grenciyi
aktif kilmak i¢in tasarlanacak ders bir oyun ortamu olarak diisiiniliip, 6grencilerin bu oyunu
basarili bir sekilde bitirmesi saglanmalidir. Ogrenci bu dersi (Oyunu) oynamaya-basarmaya deger
gdrmeli, dgrenciye bu dersin énemli oldugu diisiindiiriilmelidir. Ogrenci bu oyunu oynamaya
deger gordiigiinde derse katilimimin en iist diizeyde olacag diistiniilmektedir.

Bu ¢alismanin amaci Egitimde Grafik ve Canlandirma dersinde Scratch programi
kullanarak dersin oyunlastiriimasi ve oyunlastirilarak zenginlestirilmis bir 6gretim programi
gelistirilmesidir. Sonug olarak ise oyunlastirilarak zenginlestirilmis 6gretim programina yonelik
Ogrenci goriislerini belirlemektir. Bu kapsamda 6grencilere bir oyunun iginde olduklart
hissettirilmis ve donem boyunca ders oyunlastirma unsurlarina gore iglenmistir. Oyunlastirma
unsurlarmdan, skor tablolar, rozetler, seviyeler, gorevler kullanmilmustir.

Bu ¢alismada Scratch programi oyunlastirma i¢in tasarlanacak gérev ve etkinlikleri
kullanmaya miisait bir ortam oldugu i¢in secilmistir. Ogrencilerin hem programlama becerileri
kazanacag1 hem de tasarim yapabilecekleri bir ortam olmasmin yaninda 6grencilerin merakini
cezbeden ve birbirleriyle miicadele etmelerine imkan taniyan eglenceli bir ortam sagladig: i¢in bu

program tercih edilmistir.



1.4.0nem

Oyunlagtirmanin egitimde kullanilmasi ¢ok yeni bir yaklagim oldugu i¢gin ve tilkemizde
de tiniversite diizeyinde derslerin bu sekilde islenmedigi diisiiniildiiglinde, 6grenme siirecini daha
eglenceli bir siirece doniistiirecegi diistiniilmektedir. Bu durumun da 6grencilerin derslere olan
katilim, motivasyon ve basar1 durumlarini olumlu yonde etkileyecegi diistintilmektedir. Egitimde
oyunlastirmanin kullanimiyla ilgili diinya ¢apinda yapilan calisma sayisi1 giderek artis
gostermektedir. Fakat yapilan galismalarin gogunda derslerin nasil oyunlastirildigi, oyunlastirilan
derslerde ne tiir uygulamalar yapildig1, hangi unsurlardan faydalanildigi belirtilmemistir. Alan
yazinda derslerin nasil oyunlastirilabilecegine, hangi araytizlerin ve hangi uygulamalarmn
kullanilabilecegine dair yeni ¢alismalara ihtiyag duyulmaktadir (Simoes, Redondo & Vilas, 2013).
Bu nedenle bu ¢alismanin oyunlastirilan derse, yapilan uygulamalara ve kullamlan oyunlagtirma
unsurlarma dair detayl bilgiler sundugundan literatiire katki saglayacag diistiniilmektedir.

Scratch programi sayesinde siirekli bir problem ¢6zmenin amaglandigy, gittikce zorlagan
bir yap1 kullanilmistir. Ayrica bu ¢alismada sadece rozet ve puanlarla rekabet ortami
olusturulmamus, Scratch’te tasarlanan etkinlikler sayesinde 6grencilere her hafta rekabet
edecekleri, bir probleme odaklandiklar1 Scratch aktiviteleri verilmis, boylece hem fantastik bir
ortam olusturulmus, hem 6grencilerin meraki cezbedilmis hem de onlara miicadele edecekleri bir
ortam saglanmustir. Bu sekilde i¢sel motivasyon saglayan unsurlar Scratch sayesinde oyunlagtirma

stirecine kazandirilmustir.

1.5.Varsayimlar

Bu arastirmada gozlemlenen 6grencilerin gozlem esnasinda dogal davrandiklar kabul

edilmigtir.



Gortisme yapilirken 6grencilerin goriisme sorularina igtenlikle cevap verdikleri kabul

edilmistir.

1.6. Smmirhhiklar

Bu arastirma da Egitimde Grafik ve Canlandirma dersini alan 6grenci sayisi fazla oldugu
icin, ders igerisinde dgrencilerin her birini ayr ayri gézlemlemek, her biriyle ayr1 ayr1 ilgilenmek,
ogrencilerin ¢alismalarmin tek tek degerlendirilmesi zor olmustur. Bu nedenle de 6grencilerden
bazi uygulamalari gruplar halinde yapmalari istenmistir. Ayrica gézlemlerde ikinci bir
gdzlemcinin olmamasi ve sadece BOTE béliimii 6gretmen adaylartyla calisilmis olmasi bu

caligmanin diger sinirhihklandir.

1.7. Tanimlar

Asagida oyunlastirilan derste kullamlan kavramlar, yapilan uygulamalar ve kullamlan
programlar ile ilgili tanimlar verilmistir. Tanimlari verilen kavramlar tezin ilerleyen boliimlerinde
karsmiza ¢ikacaktir. Bu tammlarin birgogu Y 6ntem boliimii okunduktan sonra anlam
kazanacaktir. Bu kavramlarla ilgili detayh bilgiler yine Yontem boliimiinde, Siireg basligi altmda
verilmistir. Buradaki kavramlarin biiyiik bir kismim 6mekleriyle birlikte yontem boliimiinde
detaylica incelenebilir.

Puan: Ogrencinin her derste ve ders disinda tanimlanan gérevler sonucu kazandig, ders
siiresince biriktirdigi, donem sonunda da notlarini belirleyen sayisal degerler.

Skor tablolari: Ogrencilerin dsnem boyunca derste yapilan etkinlik, ddev ve
uygulamalardan aldiklari toplam puanlarin siralandigi basari tablolar:

Rozetler: Ogrencilerin belirli durumlar (etkinligi ilk tamamlayan kisi olma, derse en gok

katilan kisi olma, verilen gérevi eksiksiz tamamlama vb.) sonucunda kazandiklar gorsel ddiiller



Kurallar: Ogrencilerin belirlenen hedefe ulasmak i¢in uymasi gereken bir takim
kisitlamalar

Odevler: Ogrencilerin her hafa puan kazanmak igin yapmakla yiikiimlii olduklari, dersin
icerigine uygun olarak tanimlanmis gérevler

Scratch: Siiriikle-birak esasma dayali gorsel bir programlama dili.

Scratch Etkinlikleri: Ogrencilerin derste tanimlanan gdrevleri disinda ekstra puan
kazanabilecekleri Scratch programu {izerinde tanimlanan gérevler

Edmodo: Ogrencilerin gdrevlerinin tanimlandigy, ders iceriklerinin paylasildigy,
rozetlerin verildigi, 6devlerin puanlandirildigy, skor tablolarinin olusturuldugu dersle ilgili

duyurularin paylasildig: egitsel amagh gelistirilmis sosyal ag platformu



2.BOLUM
Literatiir
Bu boliimde sirastyla 21. yiizyilda 6grenme problemi, 6grenme siirecinde motivasyon ve
katilimin 6nemi, oyunlar ve 6grenme, oyunlastirma Ve egitimde oyunlastirma kavramlarmdan

bahsedilecektir. Daha sonra ise konuyla alakali ilgili alismalara yer verilecektir.

2.1. 21. yiizyillda 6grenme problemi

21. ylizyil dijital ¢ag olarak adlandirilmakta ve bu ¢agda diinyaya gelen bireyler dijital
teknolojilerin i¢ine dogmaktadir. Teknolojinin gelismesi ve hizla yayilmasi sonucunda bu ¢agda yasayan
ogrenciler ile gegmis jenerasyonlar arasinda teknolojiyi kullanma, teknolojiye uyum saglama konusunda
farkliliklar vardir. 21. yy 68rencileri, glinlerinin cogunu akilh telefonlariyla, tabletleriyle, bilgisayarlartyla
vb. dijital araglarla oyun oynayarak, mesajlasarak, miizik dinleyerek, sosyal medyayi kullanarak,
internette gezinerek vb. gegirmektedir. Giiniiniin biiyiik bir kismini teknolojiyle i¢ ice gegiren
Ogrencilerin bilgiye ulasma, bilgiyi kullanma ve yapilandirmada siiregleri de eskiye gore tamamen
farklilik gostermektedir. Bu nedenlerle de teknolojik cihazlarin igine dogan ve interneti, dijital oyunlart
cok iyi kullanabilen bu nesil dijital yerliler olarak adlandirilmustir. Dijital yerliler olarak adlandirilan
bireyler, bu teknolojileri giinliik hayatlarmin her alaninda ¢esitli amaglarla kullanabilmekte ve bu
teknolojilerden faydalanabilmektedirler. Dijital diinyanin i¢ine dogmayip, yasammin belirli bir
boliimiinde bu teknolojik diinyanm bir pargasi olan ve yeni teknolojilere ayak uydurmaya calisan nesil
ise dijital gogmenler olarak tanimlanmustir (Bozkurt, 2014; Prensky, 2001b).

Giiniimiiz egitimcileri dijital gdgmen, 68rencileri ise dijital yerli olarak diistiniildiigiinde, dijital
gocmenler, eski 6grenme yontemlerini kullanarak dijital yerlilerin egitimi i¢in ¢aba sarf etmektedir.
Fakat bu eski yontemlerle dijital yerlilerin egitilmesinin yanls oldugu, dijital yerlilerle dijital gb¢cmenler
arasinda bir uyusmazhga sebep oldugu bunun da egitimin niteligini diisiirdiigii diisiiniilmektedir (Kurt,

Giinii¢ & Ersoy, 2013). Dijital yerliler okul diginda ¢ok fazla teknolojiyle i¢ iceyken, okulda teknolojiden



uzak kalmalar1 pek miimkiin olmamakta, cogu zaman dijital yerlilerin dilinden anlamamaktadir. Yani
bilgiye ¢ok hizli ulasabilen, bilgisayar oyunlarini ev 6devlerine, gorsel ve videolar diiz metin yerine
tercih eden, gliniiniin biiytik bir boliimiinii internette geciren bir neslin, ders kitaplarma, tebesir tahta
sistemine uyum saglamasi, 6grenmeye motive olmasi ve katilmasi ¢ok zordur (Prensky, 2001a). Dijital
yerlileri egitim siirecine adapte edebilmek i¢in, dijital gdgmenlerin 6gretme yontemlerini degistirip, hem
¢aga hem de dijital yerlilere ayak uydurmasinin gerektigi ve bunun da derslerine teknolojiyi entegre
ederek saglanacagi vurgulanmaktadir (Kurt ve digerleri, 2013).

Ozellikle {iniversite 6grencilerinin derslere katilmamasi, motive olamamasi daima ciddi bir
problem olarak diisiiniilmekte, derslere kendi kendini motive edebilen 6grenci bulmanin zor oldugu
diistiniilmektedir. Dijital oyunlarin yaygmlastigi ve vazgegilmez bir eglence aracina donistiigii dijital
cagda, 6grencilere derslerin de bir oyun gibi diisiindiiriilmesiyle 6grenme problemine bir ¢6ziim

getirilecegi, motivasyon ve katilimin saglanacag diistintilmektedir (Yildirrm & Demir, 2014).

2.2. Egitim Siirecinde Motivasyon ve Katihmin Onemi

2.2.1. Motivasyon. Motivasyon, bireyin bir davranigi yapmak i¢in harekete gecirilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Ryan & Deci, 2000). Egitim siirecinde motivasyon 6grenme agisindan kritik bir
oneme sahiptir. Bu siiregte bireyin akademik basarisinin veya basarisizliginmn en énemli faktorii
motivasyon olarak diisiiniilmektedir. Eger 68renci bir derse ilgiliyse, verilen gorevleri isteyerek
yapiyorsa ve dgrenmeye deger olarak goriiyorsa motivasyonu yiiksektir (Linnenbrink & Pintrich, 2003;
Ornstein, 1995; Prensky, 2001a).

Ornstein (1995), 6grencilerin bir boliimiiniin derse kendi kendilerine motive olabildigini ve
bunun basarili olmalarma neden oldugunu, fakat diger bir boliimiiniin ise derslerden ¢abuk sikildigimna,
Odevlerini yapmakta zorlandigini, sorumluluklarindan kactigini, derse bir tiirlii odaklanamadiklarini bu
nedenle de basarisiz olduklarmi belirtmistir. Ayni simifta bulunmalarina ragmen 6grencilerin bir kismimin

ogrenmeye istekli, motive ve katilimci oldugu, diger kisminin ise tam tersine isteksiz, derse karst



motivasyonu ve katilim oranlarinin gok diisiik olmasinin egitim siirecinde ortaya ¢ikan ve yillardir
stiregelen bir problem oldugu diistiniilmektedir (Linnenbrink & Pintrich, 2003). Bu problemin ¢dziimii
icin 6grenme Ogretme stireci ile ilgili farkli yapilarda motivasyon modelleri gelistirilmistir. Bunlardan
birisi Ryan ve Deci’ nin (1985) gelistirmis oldugu 6zerklik teorisidir.

Ozerklik teorisinde farkh durumlarda ortaya ¢ikan farkli motivasyon tiirleri olarak belirtilen
icsel ve digsal motivasyon arasmdaki fark ortaya konmustur. icsel motivasyon; disaridan herhangi bir
miidahale olmaksizin, bireyin i¢inden gelen bir diirtii, istek ve sevkle bir isi yapmasidir. Gontilliiliik
gerektirir. Digsal motivasyon ise, bir isi yaptiktan sonra olumlu bir sonucun oldugunu bilerek o isi
yapmaktir. Yani goniilliiliikten ziyade o isin bir karsilig1 oldugu i¢in yapilmasidir (Ryan & Deci, 2000).
Igsel motivasyon insanin iginden gelen, bireyin ilgisi, bir ise verdigi deger ve isten aldig1 memnuniyetle
ilgiliyken, digsal motivasyonda bir baskasinin onaym alma, ilgisini kazanma, 6diil bekleme, ego tatmini
vb. durumlar sz konusudur. Igsel motivasyonu yiiksek olan égrenci, yeni bir seyi dgrenmek icin daha
cok caba ve zaman sarf eder. Ogrendiginde mutlu olur ve dgrendiklerini gelecekte kullanmay hedefler.
Digsal motivasyon, insanlarin cezadan kaginmak veya odiillendirilmek icin yaptigi davranis
degisiklikleridir. Igsel motivasyon ise bireyin kendisi icin yapmus oldugu, dgrenme, eglenme, basarili
hissetme istegi adina yapmus oldugu davramstir. (Lepper, 1988). Saeed ve Zyngier (2012); igsel
motivasyon saglamak i¢in digsal motivatorlerin kullamlmast gerektigini belirtmistir.

Keller’e (1987) gore, 6grenci motivasyonu egitimeinin veya 6gretim tasarimeisinin kontroliiniin
disinda olan pek ¢ok faktorden etkilenen ve siirekli degisebilen bir yapidadir. Bu nedenle de derse
motive olabilme sorumlulugunun 6grencide oldugunu diistinmek daha kolaydir. Martin ve Si Briggs
(1986), 6grencinin motive olamamasindan kaynaklanan durumlari en aza indirgemek i¢in siire¢ boyunca
ogrenciyi gilidiileyebilecek, harekete gegirebilecek eglenceli etkinlikler tasarlayarak ve 6grenciyi yapmis
oldugu uygulamalarda ddiillendirerek saglanabilecegini belirtmistir. Ornstein (1995); 6grenme siirecinde

motivasyonu dzdiizenleme, 6zyeterlik ve goniilliik esaslarina dayandirmig ve 68renci basarisinin
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bunlarla ilgili oldugunu belirtmistir. Ogrenme siirecinde ise dgrencinin dersten sikilmamasmin, 6grenme
stirecini benimsemesinin 6gretmenin sorumlulugu oldugunu belirtmistir.

Motivasyonla ilgili yapilan arastirmalar, motivasyonla orantil olarak derse olan ilgi, katilmmn ve
O0grenmenin de arttigim gostermistir. Linnenbrink ve Pintrich (2003); motivasyon, katilim ve 6grenme
arasindaki iliskiyi 6zyeterlik ve dzyeterligin katilimla iliskisi baglammda ele almustir. Ogrencilerin bir isi
yapmak i¢in kendilerinin yeterli bilgi ve birikime sahip olduklarma inanmasi olarak tanimlanan
Ozyeterligin motivasyon, katilim ve 6grenme ile pozitif iliskisini ortaya koymustur. Davranigsal ve
biligsel katihmin yam sira motivasyonel katilimdan bahsetmis ve 6zyeterligin katilim tizerinde 6nemli
etkisinin oldugunu belirtmistir.

Aragtirmalara gore 6grenme siirecinde motivasyon ile 6grenci katilim arasinda bir iligki vardir
fakat motivasyon ile katilim birbirinden farkli kavramlardir. Katilimin temelinde motivasyon vardir.
Motivasyon 6grenci katilimi i¢in en 6nemli ve gerekli unsurdur (Saeed & Zyngier, 2012). Ders dncesi
veya ders esnasinda saglanan motivasyon, derse katilimi saglar ve bu katihim da basari, 6grenme gibi
sonuglar dogurur (Linnebrink & Pintrich, 2003; Martin, 2012; Saeed & Zyngier, 2012). Bu iliskiden
yola ¢ikarak, 6grenci katilimi asagida daha detayli bir bicimde agiklanmustir.

2.2.2. Ogrenci Katihmu. Katihm; insan ile etkinlik arasmdaki iliski olarak tarif edilmektedir
(Russell, Ainley & Frydenberg, 2005). Skinner ve Belmont (1993) katilimi, 6grencinin 6§renme
etkinliklerine pozitif duygularla dahil olmas1 olarak tanimlarken, Audas ve Willms (2001) katilimin
Ogrenci basarisini da artiran 6nemli bir etken oldugunu belirtmistir. Bir bagka tanima gore ise katilim,
ogrenme siirecinde 6grencinin bir alam, konuyu, durumu 6grenmek, anlamak veya o konuda
uzmanlagmak i¢in ¢alismalarina harcadigi dikkat, 1lgi ve cabayi igeren psikolojik bir siireg olarak
tamimlamaktadir (Marks, 2000; Newmann, Wehlage & Lamborn, 1992).

Russell ve digerleri (2005) 6grenci katilimim egitim siirecinin 6nemli bir pargasi ve basarinin da
onemli bir tetikleyicisi olarak nitelendirmektedir. Russell ve digerleri (2005) katilimin sosyoekonomik

faktorlerden, ailelerin egitim durumundan, yas ve cinsiyet gibi faktorlerden etkilendigini; fakat okulun bu
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faktorlerin hepsini kontrol altinda tutamayacagimi, bu faktorlerin 6grenci ihtiyaglarma gore farklh
sekillerde uyarlanabilecegini belirtmektedirler. Ogrencilerin bir &renme etkinligine katiimas i¢in onu
ilging, dnemli ve miicadele etmeye deger bulmasi gerekir. Ayrica 6grenci-0grenmen iletisimi, simf
iklimi, 6grenci beklentileri, basari hedefleri vb. 6grenci katilimim etkileyen diger unsurlardir. Saeed ve
Zyngier (2012); katilime1 6grencinin bilgiyi transfer edebilme, problem ¢dzme ve baskalartyla birlikte
calisabilme becerilerine sahip oldugunu belirtmektedir.

Bazi arastirmacilar ise katilimi ¢esitli alt boyutlar halinde incelemis ve 6grenci katilmini,
ogrenme etkinliklerine 6grencilerin davramssal, duyussal ve bilissel olarak goniillii katilimi seklinde
tanimlamaktadir (Jimerson, Campos, & Greif, 2003; Fredericks, Blumenfeld, & Paris, 2004; Russell ve
digerleri, 2005).

Davranmissal katilim egitimcei tarafindan gbzlemlenebilen, bir 6grenme etkinliginde 6grencinin
gostermis oldugu ¢aba, 1srar, bagarma istegi olarak degerlendirilmektedir (Linnenbrink & Pintrich,
2003). Fredericks ve digerleri (2004); verilen 6grenme gorevlerine dgrencilerin aktif bir sekilde cevap
vermesini davranigsal katilim olarak tammlamaktadir. Ayrica siif kurallarina uyma, aykirt
davraniglardan uzak durma (okulu asma, dersi aksatma vb.), 6grenme etkinlikleri igerisinde yer alma,
ogrenme etkinliklerine harcanilan ¢gaba, ilgi, basarma istegi, dikkat, konuyla alakali soru sorma, simf
tartigmalarinda yer alma vb. durumlar da davranigsal katilma 6rmek olarak verilebilir. Duyugssal katilim;,
ogrencinin smif igindeki tepkileri olarak tantmlanmaktadir. Ogrencinin ilging, sikici, eglenceli buldugu
veya endise duydugu durumlar, 6gretmen ve akranlartyla iligkisi, derst sikici veya eglenceli bulmasi,
okulu sevmesi veya sevmemesi, 0grenme etkinliklerine ilgi ve merak duymasi gibi durumlar da
duyussal olarak katiliminin gergeklestiginin gostergesidir. Bilissel katilim ise, 6grencilerin 6grenme
etkinliklerinde bilissel bir katkisinin olmasi, 6grenmeyi 6ziimsemesi olarak tanimlanmaktadir. Problem
¢6zme, karstlasilan zorluklarin iistesinden gelme, siki galisma, bilgiyi yapilandirma, eski bilgilerle yeni

bilgiler arasinda baglanti kurma, 6grenme stratejisi gelistirme vb. durumlar biligsel katilimim
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saglandigmin gostergesidir. Ogrencinin derse katilimu ile basaris arasinda da pozitif bir iliski vardir
(Martin, 2012).

Dijital ¢ag olarak adlandirilan 21. yy 6grenme siirecinde 6grencilerin teknolojiyle etkilesime
gecmeleri saglanarak 6gretme stirecine farkli bir bakis agis1 kazandirlabilir (Gros, 2007). Cogu seyin

dijital oldugu bu dénemde oyunlar da dijitallesmis ve bireyler bilgisayar oyunlarina yonelmistir.

2.3. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Dijital cagda bilgisayar oyunlari ¢ok yaygmlasmus ve dijital yerliler i¢in sikhkla kullamlan ve
sonsuz motivasyon kaynag olan bir eglence aracina doniismiistiir. Bilgisayar oyunlarimin, sadece
cocuklar i¢cin degil her yastan insanin ilgisini ¢ektigi, insanlarm giinlerinin biiyiik bir kismini bilgisayar
oyunlarina harcadigi ve bundan zevk aldigy, rahatsizlik duymadigi belirlenmistir (Gros, 2007). Bu
nedenlerden dolay1 da oyunlarm farkli amaglar igin farkli alanlarda kullanim fikri ortaya ¢ikmustir
(Deterding, 2012). Bu alanlardan biri de egitim olmustur.

Prensky (2001a), bilgisayar oyunlarinin insanlik tarihinde en fazla eglence ve katilimi saglayan
uygulamalar oldugunu belirterek, bunun nedenini on iki unsurun bilesimine baglamstir. Bunlar;

1. Oyunlar insanlara zevk, haz ve memnuniyet saglayan eglencenin bir formudur.
2. Tutku ve hirs saglar.

3. Kurallar vardr.

4. Hedefleri vardir.

5. Etkilesimlidir.

6. Uyarlanabilirler.

7. Geribildirim ve sonuglari vardir.

8. Kazanma durumu vardir.

9. Rekabet-meydan okuma- miicadele vardir.

10. Problem ¢ozdiiriir.
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11. Diger oyuncularla iletisim ve sosyallesmeyi saglar.
12. Her oyunun bir hikayesi vardir.

Gee (2005); insanlarin bilgisayar oyunlarma ¢ok fazla vakit harcadigim gézlemlemis ve
insanlarm oyunun zor bir boliimiine saatlerini harcayarak basarmaya ¢aligmasim ilging bulmustur. Bu
nedenle de 6grenciler tarafindan uzun, sikici, zor ve karmasik bir siire¢ olarak degerlendirilen 6grenme
stirecine de eglence boyutu kazandirilarak daha etkili bir hale getirilebilecegini vurgulamustir ve
bilgisayar oyunlartyla 6grenme fikrini savunmustur. Gee (2005) ayrica gelistirilen baz1 bilgisayar
oyunlarmin bazi 6grenme problemlerini ortadan kaldirarak, 6grenmeyi iyilestirdigini belirtmistir.

Bilgisayar oyunlar1 6grenmeyi hizlandiran, egitim siirecini daha eglenceli hale getiren, problem
¢dzme becerilerinin gelistigi, 6grenci katilimi ve igbirligi gerektiren giiclii araglar olarak diisiiniilmektedir
(Kebritchi, Hirumi & Bai, 2010). Bu nedenle de egitim siirecinde motivasyon ve katilimin bilgisayar
oyunlariyla saglanabilecegi fikri ortaya ¢cikmustir. Bilgisayar oyunlarmin tiirlerine (macera, strateji vb.)
gore insanlara gesitli beceriler kazandirdig: belirlenmistir. Fakat sadece eglence amagh gelistirilen
bilgisayar oyunlari arastirmacilarin bir boliimiine gore yararli bir boliimiine gore ise zararli
bulunmaktadir (Gee, 2005; Prensky, 2001a). Piyasada yaygin olarak oynanan oyunlarm biiyiik bir
boliimiiniin siddet icerikli oldugu belirlenmistir. Bu nedenle de bu oyunlar1 kullanmak yerine, ¢esitli
Ogretim amaclarina gére oyun gelistirme fikri ortaya ¢ikmustir (Gros, 2007). Cesitli firmalar tarafindan
gelistirilen, cogu siddet igerikli olan bu oyunlar yerine oyun firmalarinin 6gretim tasarimcilartyla birlikte
calismasi ve dersin igerigine ve gesitli 6gretim amaglarma gére oyun tasarlanmasi fikri ortaya atilmagtir.
Bu amaglarla da egitsel oyun veya ciddi oyunlar kavramlari ortaya ¢ikmustir. Ogrenmeyi daha eglenceli
bir hale getirmeyi amaglayarak gelistirilen ciddi oyunlarda, dijital oyunlarda bulunan eglence unsurlar
ile egitsel amaglar birlikte kullanilmaktadir (Burke, 2014). Ciddi oyunlarm temel amaci belli bir igerigin
ogretilmesiyken oyunlagtirmada temel amag 6Zrencinin katilimimin saglanmasidir (Kapp, 2012).

Egitsel amagla gelistirilen dijital oyunlarin 6grenme siirecinde kullanmmmimn 6grencilerin

ogrenmelerinde, motivasyonlarinda ve derse katilimlarmda pozitif yonde etkili oldugu, 6grencilerin
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basarilarinin arttig1, 6grenciler arasi etkilesim sagladigi ve bunun sonucunda ise derse olan ilgi ve
Ogrenme isteginin arttig gesitli alismalarla belirlenmistir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Kebritchi ve
digerleri, 2010; Shin, Sutherland ,Norris & Soloway, 2012; Tiiziin, Y1lmaz Soylu, Karakus, Inal &
Kizilkaya, 2009). Fakat biitiin bunlara ragmen belli bir 6gretim amacina yonelik oyun bulmak veya
oyunu bastan tasarlamak oyun tabanl 6grenme veya bilgisayar oyunlartyla grenme konusunun en
6nemli problemlerinden biri olmustur. Hem eglence amaglh hem de 6gretme amagh iyi bir oyun
tasarlamak kolay degildir. Ayrica oyunlarla 6grenilenlerin gercek 6grenme aktivitelerine transferi de
bilgisayar oyunlartyla 6grenme de karsilasilan problemlerden biridir (Whitton, 2012). Bu nedenlerle
dijital cagda insanlarin oyunlara harcadiklan siire ve oyunlardan aldiklar haz da dikkate alindiginda,
oyun olmayan yapilar1 oyuna doniistiirme diisiincesi ortaya ¢cikmistir ve oyunlastirma olarak

tamimlanmustir (Y1ldirim & Demir, 2014).

2.4. Oyunlastirma Nedir Ne Degildir?

Oyunlagtirma terimi ilk kez 2003 yilinda Ingiliz oyun gelistiricisi Nick Pelling tarafindan
kullanilmis, 2010 yilinda ise daha yaygin olarak kullanilmaya baglamustir (Werbach & Hunter, 2012).
“Oyunlastirma, oyun unsurlarinin ve oyun tasarim tekniklerinin oyun igermeyen ortamlarda
kullanimdir”” (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Kim’in (2010) tammina gore ise oyun
tekniklerini kullanarak aktiviteleri daha eglenceli ve katilimei hale getirmektir. Richter, Raban ve
Rafaeli (2015) oyunlastirmayi, oyunlarin sunmus oldugu motivasyonu basari, stireklilik ve katilm
saglamak amaciyla kullanmayi gerektiren uygulamalar olarak tanimlamigtir. Aligveris, anket doldurma,
bir dokiiman okuma gibi insanlar tarafindan sikic1 bulunan isleri eglenceli bir hale dontistiiren teknoloji
tabanli uygulamalardir. Oyunlagtirma, oyun olmayip da oyunla ilgili olan tiim unsurlar1 i¢inde barindrir
(Xu, 2012). Oyunlastirma tam anlamiyla bir oyun tasarlamak degil, aksine oyun unsurlarinin
kullanilmasim ifade eder. Oyunlastirma kullaniciya siireci yonetme sanst verdigi i¢in oyunlara gore daha

esnek bir yaprya sahiptir (Werbach & Hunter,2012).
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Werbach ve Hunter (2012) Deterding ve digerlerinin (201 1) tamimindan yola ¢ikarak tammdaki
kavramlar ayn ayn su sekilde agiklamustir: Oyun unsurlart, pek cok oyunda bulunan, oyunlar eglenceli
kilan, rekabet, bagimlilik, duygusal tatmin saglayan, insanlari motive eden unsurlar olarak
tammlanmustir. Oyun tasarim teknikleri; bu oyun unsurlarmim oyuncuda bahsedilen etkiyi yaratmasi igin
oyunlastirma sisteminin hangi boliimiinde nasil kullanilacagmi bilmek olarak tanimlanmustir. Oyun
icermeyen ortamlar ise kullanicinin fantezi diinyasinda degil de gergek yasam kosullar altinda tecriibe
edinecegi, belirlenen amaca yonelik davramslar gergeklestirecegi is, egitim vb. amaglarla olusturulmus
sistemlerdir.

Oyunlagtirma arzulanan davraniga motivasyonu sagladigi i¢in pek ¢ok alanda yatirimeilarin,
tasarimcilarin, egitimcilerin vb. ilgisini ekmistir (Deterding, 2012). Is, okul gibi sikic1 bulunan ortamlar
daha eglenceli, insanlarm katilimmin yiiksek ve daha etkili ortamlara dontistiirmek i¢in oyunlagtirmadan
yararlanilabilir. Oyunlastirma ticari, egitim, saglik Veya reklam amach uygulamalarda {irtin kullamimina
veya i§ yapmaya tesvik etmek amagli da kullamlir. Oyunlastirmayla, kullanici gesitli 6diiller (rozetler)
kazanir, indirim veya diger 6diiller igin baska magazalari ziyaret eder, mobil cihazlarla yer bildirimi vb.
yaparlar (Lee & Hammer, 2011). Oyunlastirma igin Nike+, Foursquare vb. uygulamalar 6rnek olarak
gosterilebilir.

Oyunlagtirma ile insanlar hedeflenen davranist yapmak i¢in motive edilir. Oyunlastirma
tamamen motivasyon ve katihmla alakalidir ve oyunlagtirmay yapacak kisinin amaci kullanicilarin
siirece aktif katilimlarini saglayacak bir sistem tasarlamak olmalidir (Werbach & Hunter, 2012).

Oyunlastirma teknolojiye dayanmaktadir ve en temel amaci sistemle kullanici arasidaki
deneyimi ve kullanici katilimini artirmaktir (Dominguez ve digerleri, 2013). Tanimlarin ortak noktasi
oyunlastirmanin temel amacinin katilimi ve motivasyonu artiracag yoniindedir (Sailer, Hense, Mandl &
Klevers, 2013). Oyunlastirmada temel mantik, oyunlarin oyunculara sagladigi sonsuz motivasyonun

oyun icermeyen ortamlarda (is, egitim, saglik, ticaret vb.) kullaniimasidir.
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Oyunlastirma farkli sekillerde uygulanabilir. Bunlar normal icerigi degistirmek igin
hikayelestirme, sosyal rekabet ortami yaratma ve odiillendirme sistemini kullanma seklindedir (Hanus &
Fox, 2015). Kapp’a (2012) gore oyunlastirmada gontilliiliik esastir ve bireyin ulasmasi gereken hedefler,
hedefe ulagmak i¢in yapmasi gereken gorevler ve uymasi gereken kurallar tanimlanir. Yaptigi her isin
karsihiginda ise bireye anlik geribildirimler verilir. Oyunlastirmada ceza sistemi yoktur ve bireyin

korkularimin en aza indirgenmesi saglanmalidir.

2.5. Egitimde Oyunlastirma

Egitimde oyunlagtirma, oyun tabanli mekanizmalarm, oyun estetiginin ve oyun diisiincesinin
ogrencide motivasyon ve katilim saglamak, 6grenmeyi olusturmak ve davranis degisikligi saglamak
amaglartyla egitim stirecinde kullamlmasidir (Kapp, 2012; Kapp, Blair & Mesch, 2013). Oyun
unsurlarindan eglenceli olarak diisiiniilen unsurlarin, puanlama ve ddiillendirilme sisteminin 6grenme ve
katilimi olusturmak amaciyla simf ortaminda kullanilmasi olarak da ifade edilebilir (Y1ldirim & Demir,
2014).

Oyunlagtirma siirecinin en kritik unsurunun egitim 6gretim siirecini oyun gibi diisiinmek
oldugunu belirten Kapp (2012), ayrica oyunlastirmanin egitimin 6nemini veya degerini
kaybettirmedigini, aksine 6grenenin dgrenme siirecine daha motive olmasin saglayarak, bu siireci
Ogrenen icin daha etkili ve cazip kildigini ifade etmistir. Ayrica oyunlastirma unsurlarmin egitim
ortaminda kullanilmasimin, egitim siirecini tekdiizelikten kurtaracagi, daha eglenceli ve daha kaliteli hale
getirecegi diisiiniilmektedir (Deterding ve digerleri, 2011; Landers & Armstrong, 2015). Egitim
siirecinde genellikle demotive ve basarisiz olan 6grencilerin siirece dahil etmek, katilimlarini saglamak
amactyla oyunlastirma bir potansiyel olarak kullamilabilir (de-Marcos, Dominguez, de-Navarrete &
Pages, 2014).

Oyunlastirma; 6grencilerin motivasyonunu artirirken, 6grencinin derste ve ders dist etkinliklerde

daha aktif olmasini saglar, isbirlikli 6grenmeye yardimet olur ve 6grenme siirecini sikict olmaktan
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kurtarir (Simoes, Redondo & Milas, 2013). Oyunlagtirma; sosyallesme, etkilesim, eglence saglayan
uygulamalardir. Ayrica egitimde oyunlagtirmanin kullamim 21. yy becerilerinin de kazanimina
yardimct olur (Lee & Hammer, 2011). Oyunlastirma 6grencilerin korku, basarisizlik, kiskanglik vb.
negatif hislerini azaltirsa 6grenciler daha motive olur. Bu nedenlerle egitim stireci bu sekilde
tasarlanmalidir (Sailer ve digerleri, 2013).

Oyunlastirma egitsel bir oyun ya da oyun tabanl 68renme olarak diisiiniilmemelidir (Yildirm
& Demir, 2014). Her seyi oyuna doniistiirmek veya siirekli oyun oynamak oyunlastirma degildir
(Kumarr & Khurana, 2012). Oyunlastirmay dijital oyunlardan ayiran en énemli dzellik, dijital oyunlarda
eglence 6n planda, 6grenme ikinci planda kalirken oyunlastirmada 6grenme temel amactir (Goehle,
2013). Oyunlastirmanin temel amact; oyun unsurlarini kullanarak 6grenme hedefine yonelik 6greneni
cesaretlendirmek ve 0grenme stirecine katilimim saglamaktir. Oyunlagtirmada puan sistemi, rozet, hata
yapma Ozgiirliigii, rekabet, miicadele gibi unsurlar kullanilmaktadir. Fakat bu unsurlardan sadece biri
bile kullanilarak siirece 6grenenin katilimi saglanabilir. Oyunlastirma her 6grenme igerigine uygun
olmayabilir, her 6grenme probleminin yamtini veremeyebilir. Eger oyunlastirma kullanilacaksa,
Ogreneni cesaretlendirmek, motive etmek, davrams degisikligi saglamak, beceri gelistirmek, bilgi
kazandirmak temel amaglariniz arasinda olmahidir (Werbach & Hunter, 2012).

Kapp ve digerleri (2013); egitimde oyunlagtirmanin, yapisal oyunlagtirma ve igerik
oyunlagtirma olmak tizere iki tiirii oldugunu belirtmistir. Ayrica birbirlerinden ¢ok ayrt tiirler olmamakla
birlikte iki oyunlagtirma tiiriiniin ayni igerikte(derste) kullanirmmnin daha etkili sonuglar saglayabilecegini
ifade etmistir. Kapp ve digerlerine (2013) gore yapisal oyunlastirmada igerigin yapist degistirilmez,
icerik oyuna doniismez, aynen aktarilir. Fakat icerigin etrafinda sekillenen yapi, 68reneni motive ederek,
ogrenme siireclerine katilimini saglamay1 hedefler. Bu yapida ddiiller, puanlar, skor tablolari, seviyeler
gibi unsurlar yaygin olarak kullanihrken, 6grenen kendi 6grenme siirecini takip edebilmekte, basarilarini
baska arkadaglaryla paylasabilecegi sosyal bir platformda yer alabilmektedir. Icerik oyunlastirmada ise

icerik oyun benzeri bir yaptya doniistiiriiliir. Igerige uygun bir hikaye eklenebilir veya siire¢ konuya
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uygun bir miicadele ile baglatilabilir. Yani oyun unsurlar1 6gretilecek igerige eklenerek igerik oyuna

benzer bir yapiya doniisiir. Sonug olarak iki oyunlastirma tiirtinde oyunlarda bulunan unsurlarin ders

stirecine dahil edilmesi ve siirecin oyun olarak diistiniilmesi saglanur.

Oyunlastirmanin basaril olabilmesi igin 6ncelikle oyunlarin yapisini iyi bilmek gerekir (da

Rocha Seixas, Gomes & de Melo Filho, 2016 ; Werbach & Hunter, 2013). Oyunlagtirmada oyun

mekanikleri ve oyun dinamiklerini iyi bilmek gerekir. Oyun tasariminda farkh aragtirmacilar tarafindan

farkli yaklagimlarin tercih edildigi belirlenmis ve bu durum Tablo 1°de 6zetlenmistir:

Tablo 1

Oyun tasarim yaklasimlart

Arastirmaci

Yaklasim

Tammlar

Zichermann & MDA

Cunningham

(2011)

Werbach &

Hunter (2013)

Kapp (2012),
Kapp, Blair&

Mesch (2013)

(mekanik,
dinamik,

estetik)

Oyun
dinamikleri,
mekanikleri ve

bilesenleri

Oyun tabanl

mekanizmalar,

Oyun mekanikleri: Oyun tasarlarken kullamlan araglardir. Puan,
seviye, skor tablolari, rozet, miicadele, rekabet, gorev, sosyal katilim,
kisisellestirme,

Oyun dinamikleri: Kullanicinin sistemle etkilesimini saglayan
unsurlardir. Geribildirim, odiil

Dinamikler: Oyun i¢ine dogrudan dahil edilemeyen fakat yonetmek
ve diisiinmek zorunda oldugumuz unsurlardir. Sinirhiliklar, duygular
(merak, rekabet, hayal kirikligi, mutluluk), hikaye, siirec, iliski vb.
Mekanikler: Oyunda ¢6ziilmesi gereken problemler, sans faktorii,
yarts, isbirligi, geribildirim, 6diil, kazanma kaybetme durumlaridir.
Bilesenler: Oyuncu basarilari, oyun karakteri, rozetler, odiiller, skor
tablolari, seviye, puan, goérev, grup-takim, sanal hediyeler vb.

Oyun mekanizmalari: Oyunculara miicadele edebilecekleri,

etkilesime gecebilecekleri, hedefleri ve kurallar tanimlanan bir
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oyun estetigi ortam, yaptiklari davranislara anlik saglanan geribildirimler, seviye,
ve diistincesi rozet, puanlama sistemi, liderlik vb..
Oyun estetigi ve diistincesi: Kullanilan ara yiiz, ses ve grafiklerin de
kullamcida iyi bir seyler hissettirmesi gerek.
Oyunlarmn temel unsurlari: Puan, 6diil (kupa-rozet), skor tablosu,
ilerleme ¢ubugu, performans grafikleri, gorevler, karakterler ve

anlaml hikayeler seklinde belirtmistir.

Lee ve Hammer’a (2011) gore oyunlar oyuncunun bilissel, sosyal ve duygusal alanlara
etkilerinden dolayr oyuncuyu motive eder. Bu nedenle de oyunlagtirma bu alanlara gore 1yi
tasarlanmalidir. Oyunun kurallardan olusmasi, biligsel alana etkisinin; basar veya basarisizlikla
sonuglanmasi duyussal alan tizerindeki etkisinin, oyuncular-arasi etkilesim ve rekabet ise oyuncunun
sosyal alan1 {izerinde etkisinin gostergesidir (Lee & Hammer, 2011).

Rouse (2001), oyuncunun oyun oynarken yonlendirilmeye ihtiyag duydugunu ve oyunun
sintrlarm bilmesi gerektigini belirtmistir. Ayrica her oyuncunun kendi bagar1 hikayesini yaratmak i¢in
kendi yontemlerini gelistirmek istedigi bir ortama ihtiya¢ duydugunu belirtmistir. Oyuncunun
basarilarmimn ddiillendirilmesini istedigini ve oyundaki gorevleri asama asama kolaydan zora dogru
tamamlamak istedigini vurgulamstir. Ayrica oyuncunun oyun i¢inde siirekli tekrara diismek
istemediginden, oyunun basit olmasiny, stirekli basarili olmak veya kusursuz olmak istemedigini
belirtmistir. Bazen basarisizhgim oyuncuyu daha ¢ok motive edebileceginden bahsetmistir. Oyuncu bir
gorevi tamamladiginda zorluklarm iistesinden geldiginde, kendisini iyi hisseder ve oyuncudan pozitif
duygular hissetmesi beklenir. Basardiginda ddiillendirilmek ister ve oyunlarda da tatmin olmast i¢in
oyuncular édiillendirilir. Ayrica geribildirimler de olumlu hisler olusmasi igin oyuncuyu motive eden

unsurlar (geribildirim, puan, rozet) olarak degerlendirilebilir. Oyuncu kaybettiginde ise oyuncudan
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olumsuz hissetmesi beklenir ama olumsuz duygularin igerisinde hayal kirikligt olmamahdir (Lee &
Hammer, 2011). Oyunlagtirmanin da bu unsurlar dikkate alinarak tasarlanmasi gerekmektedir.

Oyunlastirma unsurlari arasinda; kurallar, geribildirim, puanlar, gorevler, 6diiller, rozetler, skor
tablolari, seviyeler, rekabet, yarisma, basar grafikleri vb. yer alir (Goehle, 2013; Kapp, 2012 ;
Zichermann & Cunningham, 2011). Kurallar oyunlarin sinirlarim belirler, her oyuncu igin adil bir ortam
olusturur ve oyunu heyecanh bir hale getirir. Oyuncunun oyunda neler yapmasi veya yapmamasi
gerektigini, kazanma ve kaybetme durumlarinin nasil belirlenecegini, hedefe ulasmak i¢in neler yapmast
gerektigini, oyun i¢inde ve disinda hangi unsurlarin yer aldigim1 anlamamuzi saglar (Prensky, 2001b).
Kapp’a (2012) gore bir oyunda oyuncu hedefe ulasmak i¢in belirlenen kurallar ¢ergevesinde hareket
etmelidir. Oyuncuya verilen bu kurallar, cesitli amaglarla verilir: Oyun i¢inde basarili olmak ve
ilerlemek, seviye atlamak i¢in yapmasi gerekenler, oyunun mantigin1 anlamasini saglayanlar, diger
oyuncularla etkilesimli olarak nasil ilerleyecegini belirleyen kurallar vb. Oyunlastirmada bir de 6gretim
kurallart diger kurallara eklenir ki bunlar bu siirecte oyuncunun oyunu oynarken veya oynadiktan sonra
neler 6grenmesi gerektigini belirten kurallardir. Ogretim kurallar1 oyunlastirmanin temel amact olarak
nitelendirilir (Kapp, 2012) ve 6gretim tasarimi boyutu oyunlastirma siirecinde biraz daha fazla 6nem
verilmesi gereken bir durumdur (Fabricatore & Lopez, 2014). Ayrica oyunlastirma siirecinde 6grenciyi
motive edebilecek en 6nemli unsur anlik geribildirimlerdir. Geribildirimler, oyuncuyu yonlendirici,
yaptig1 eylemin basaril ya da basarisiz oldugunu belirten yani bilgi verici ve son olarak da oyuncuyu
oynamaya iten, tekrar edilebilir bilgi saglayan ilgi ¢ekici nitelikte verilebilir. Oyunlastirma siirecinde
seviyeler de tig farkli sekilde verilebilir: Oyun, oynama ve oyuncu seviyesi. Oyun seviye tiiriinde, her
seviyede degisen ve farklilasan hedefler varken, oynama seviyesinde baslangicta belirlenen hedefin
farkli zorluklarda karsimiza ¢iktigim gorebiliriz. Oyuncu seviyesi ise seviyelerde basarili olan
oyuncunun seviye gegtikce hangi diizeyde oldugunu gérmesini saglar (Kapp, 2012).

Oyuncunun oyun igerisinde ¢6zmeye calistig1 problemler, oyuncunun kendiyle veya baska bir

oyunla miicadele etmesini saglar ve bir rekabet ortamu1 olusturur. Bir oyunda ¢6ziilmesi gereken bir



21

problem yoksa miicadele etmeye deger bir unsur da bulunmamaktadir. Problem, oyuncuyu motive eden
Ve oyuna devam etmesini saglayan en énemli unsurdur (Prensky, 2001a).

Basarih bir oyunlastirma sistemi tasarlamak i¢in puanlar, rozetler ve skor tablolarmin birlikte
kullamlmast 6nemlidir ancak bu ti¢ unsurun kullamimi oyunlastirma i¢in yeterli degildir (Burke, 2014; de
Rocha Seixas ve digerleri, 2016; Werbach & Hunter, 2012). Oyunlagtirmada, diger oyun stratejilerinin
de kullanmlmasi, 6grenciye yaraticihigini gosterebilme, se¢im yapma 6zgiirliigii ve igbirligiyle ¢alisma
olanagi saglayarak 6grenmenin olusmasimi saglayabilir (Seixas, Gomes & Filho, 2015). Oyunlagtirmada
tasarrmeimin ilk amaci 6grenenin performansi sonucunda puan kazanabilecegi gorevler olusturmaktir
ayrica hangi gorev sonucunda hangi 6diilii kazanacagimi belirlemek de cok Gnemlidir (Goehle, 2013).

Puan, belirli gérevler sonucunda kazamlir ve siireg boyunca biriktirilebilir (Sailer ve digerleri,
2013). Puanlama sistemi, insanlar1 bir isi yapmak i¢in cesaretlendirir, motive olmasini saglar. Oyunun
baslangicindan itibaren oyuncunun yapmasi gerekenleri tanimlar. Oyuncunun yaptig1 isteki basarismin
gostergesidir, seviyeler arasindaki simirlart belirler ve oyuncuya anlik geribildirim saglar. Ayrica puan
sistemi rekabeti saglayan ve oyunlagtirmada kullaniimasi gereken en 6nemli unsurdur (Werbach &
Hunter, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011).

Rozetler ise, puanlardan farkl fakat puanlarla baglantili, birtakim basarilarm goérsel sembolleri
olarak tanimlanmaktadir (Sailer ve digerleri, 2013). Sanal hediyeler olarak da ifade edilebilir. Rozetler
oyunlagtirma siirecinde gii¢lii bir motivasyon ve katilim araci olarak goriilmektedir (Antin & Churchill,
2011). Ayrica 6grencilerin basari beklentisini de artirmaktadir (Abramovich, Schunn & Higashi, 2013).
Ogrencinin belli bir konudaki veya alandaki basarisma, o giinkii derse katilinina, gosterdigi
performansa, bir uygulamadaki becerisine, bir konudaki uzmanligina, bir alandaki bilgi diizeyine gore
verilir veya tesadiifi olarak gerceklesen bir durumda da verilebilir. Rozetler tasarlanirken; igerige ve
dgrenenin dzelliklerine gore tasarlanmahdir. Ogrenciyi motive edecek, dgrencinin yeteneklerini de goz
ontinde bulundurmak gerekmektedir (Davidson, 2011; Denny, 2013). Oyuncuyu sisteme dahil etmeyi

saglayan, oyuncuya bir amag veren, ayrica oyunlastirilan sistemi ilging ve anlamli kilan araglardir



22

(Werbach & Hunter, 2012). Rozetlerin sayisi veya tiirii tamamen Ggretim tasarimcisinin yaraticihigia
baghdir ve 6grenen dzellikleri ve icerik géz dniinde bulundurularak tasarlanmalidir (Kapp ve digerleri,
2013). Rozetlerin en biiyiik avantaji esnek olmasidir. Farkli tiirde farkli amaglar i¢in tasarlanan rozetler
daha fazla katilimci kitlesine hitap edebilir (Werbach & Hunter, 2012). Dijital oyunlarda oyuncu basarist
sonucunda yeni yetenek, arag vb. kazamir veya giicli artar fakat oyunlastirmada bu durum basari
rozetleriyle asilabilir (Goehle, 2013).

Skor tablolar1; oyuncularm belirli aktiviteler sonucunda kazandiklar toplam basari puanlarimin
en yiiksekten en diistige dogru siralandigi tablolardir. Skor tablolar oyuncunun kendi basarisin diger
oyuncularla karsilagtirma firsat1 verir ve bu durum puan ve rozetlerin oyuncuya saglayamadigi, skor
tablolarm bu unsurlardan ayiran en 6nemli 6zelligidir (Kapp ve digerleri, 2013; Werbach & Hunter,
2012). Skor tablolart giiclii bir motivasyon araci olarak degerlendirilebilirken, motivasyonu
diistirebilecek bir yapiya da sahiptir. Mesela; skor tablosunda liderle arasindaki puan farkinin
kapanmayacagin diisiinebilen oyuncu i¢in gdsterecegi ¢abanin sonug vermeyecegini diistinmesine ve bu
nedenle ¢aligmay1 birakmasina neden olabilir (Werbach & Hunter, 2013). Kapp ve digerleri (2013); skor
tablosundaki biitiin oyuncu puanlarinin siralanmast yerine birbirine yakin olan en ytiksek ilk bes ve en
diisiik son bes puanin verilmesinin daha iyi olabilecegini dnerirken, Werbach ve Hunter (2013) ise biitiin
puanlarin tek bir skor tablosunda siralanmast yerine farkl etkinlikler i¢in farkli skor tablolarmin
olusturulmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Bazi insanlar puan, rozet ve skor tablolarmi kullanarak tasarladiklar sistemin eglenceli olacagini
ve bunun oyunlastirma oldugunu ifade ederler fakat oyunlastirmanin tek amaci oyuncuyu eglendirmek
degildir (Burke, 2014). Puan, rozet ve skor tablosu oyunlastirma i¢in 1y1 bir baslangic noktasidir fakat
baz1 arastirmacilara gére bu unsurlar oyuncuda sadece dissal motivasyonun olusmasini saglar
(Deterding, 2012). Baz1 aragtirmacilar, oyunlastirmanin i¢sel motivasyon olusturmada basarisiz bir
uygulama oldugunu diisiiniip, sadece digsal motivasyon sagladigim ve bunun da derse katilim ve

basariya etkisi olmadigim elestirmistir (Deterding, 2012; Kapp, 2012; Whitton, 2012). Odiil, puan ve
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skor tablolarinin 6grenme siirecinde kullanilmasimin, 6grenci tarafindan 6grenmeyi 6nemsizlestirdigi
algis1 yaratabilecegini savunan Whitton (2012), bu unsurlarin sadece digsal motivasyon sagladigimi fakat
i¢sel motivasyon saglayabilecek durumda kullanildiginda daha etkili olabilecegini belirtmistir. Hem igsel
motivasyonu hem de digsal motivasyonu saglayacak unsurlarm birlikte kullanilmasi 6nemlidir. Bir
Ogrenme ortanm oyunlastiriliyorsa eger igsel ve dissal motivasyon arasindaki iliski 1yi saglanmalidir
(Kapp ve digerleri, 2013). Kapp (2012), oyunlastirmada estetigin de énemli oldugunu vurgulamus,
kullanilan grafik ve ara yiiz iyi tasarlanmazsa oyunlastirmanin basarisiz olabilecegini belirtmistir. Ayrica
oyunlastirilan dersin oyun olarak diisiindiiriilmesi gerektiginin, 6grencide glinliik yasam aktivitelerinin
bir pargast haline gelmesinin 6neminden bahsetmistir. Bu nedenlerle oyunlastirilan derste puan, rozet,
skor tablolarinin yaninda igbirligi ve rekabet saglayacak bir ortam olusturmak da énemlidir. Malone
(1980), arastirmalarinda oyunlarm insanlar i¢cin motivasyon kaynag olmasin {i¢ temel unsura
baglamustir. Bunlar meydan okuma-miicadele, kurgu-fantezi, merak unsurlaridir(challenge, fantasy,
curiosity). Bunlar igsel motivasyonu saglayan en 6nemli unsurlar olarak belirtilmistir. Malone (1980)
kurgulanan dersin 6grenci i¢in daha ilging, eglenceli ve egitsel olacagim belirtmistir. Ayrica siireg
boyunca dgrencilerin merakini canli tutmanin gerektigini vurgulamistir. Bahsedilen bu 6zellikleri
uyarlamaya miisait ortamlardan birisi Scratch programu olarak diisiiniilmektedir. Bu nedenle de bu
calismada igsel motivasyon saglayacak unsurlart barindirabilecek aktivitelerin tasarlanabilecegi bir ortam
olarak diistiniilen Scratch programi kullamlmustir. Oyunlastirma egitim siirecinde meydana gelen
problemlerin ¢6ziimiinii sagladig i¢in 6grenilmesi zor bir alan olarak diistiniilen programlama

ogretiminde kullanilmugtir.

2.6. Scratch

Scratch, MIT Universitesi Medya Laboratuvar ve Yasmin Kafai’nin UCLA grubu isbirligiyle
hazirlanmig olan gérsel bir programlama ortamudir. Scratch, kullamicilara kendi hayal giiglerini

kullanarak, koordinat, ac1 gibi cesitli geometrik kavramlarin yaninda kosullu ifadeler, dongiiler, diziler
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vb. programlamada temel olabilecek kavramlari da barindiran agik kaynak kodlu bir programdir,
Kullanicilarn gesitli kod bloklarim birlestirerek anlamli tasarimlar yaptiklari, bu tasarimlar aninda
uygulama, kontrol etme imkéan bulduklari bir ortamdir (Calder, 2010). Kullanicilar, interaktif hikaye,
oyun, animasyon, simiilasyon vb. olusturabilmekte ve olusturduklari projeleri kendi internet sitesinde
yaymlama olanagina sahip olabilmektedir (Brennan & Resnick, 2013). Scratch programinda yapilan
projeler Scratch’m web sitesi olan “scratch.mit.edu’ adresinde paylasilabilmektedir. “scratch.mit.edu”,
diinyanin farkh bolgelerinde bulunan ve siteye tiye olan bireylerin kendi projelerini paylagma,
bagkalarmin projelerini gérme, ayrica begendikleri ve merak ettikleri projeleri bilgisayarlarmma indirerek
projenin nasil yapildigina iligkin kodlar1 gérebilme imkani sunmaktadir (Adams, 2010).

Scratch gibi siirtikle-birak esasina dayali programlar algoritma manti@inin gelismesini saglar ve
bilgisayarda programlama igin temel olusturur. Ayrica 6grenenler kompiitasyonel(bilgisayimsal)
diistinme becerisi kazanirlar (Brennan & Resnick, 2013). Bunlarin yaninda problem ¢dzme ve yaratict
diistinme becerileri saglar (Calder, 2010). Ayrica bireyin yonetim ve kontrol becerilerinin geligimi igin
Scratch’mn en iyi program oldugu belirtilmektedir (Ferrer-Mico ,Prats-Fernandez & Redo-Sanchez,
2012).

Scratch kullanicilara eglenirken 6grenme olanag: da saglayan bir ortam sundugu i¢in bu
caligmada tercih edilmistir. Oyunlagtirilan derste grencilerin merakini cezbedecek, diger 6grencilerle
miicadele edebilecekleri etkinliklerin tasarlanabilecegi bir ortam olacag diistiniilmektedir. Scratch ara
yiizii oyunun saglamis oldugu estetigi saglayamasa da yine kullanicilarm dikkatini ¢ekebilecek bir
yaptya sahiptir. Ayrica 6grencilerin birbirlerinin ¢aligmalarindan haberdar olmasini saglayan bir ortam

oldugu icin rekabeti de etkileyecegi diisiiniilmistiir.

2.7. Tigili caismalar

Egitimde oyunlastirma ¢ok yeni bir kavram oldugu i¢in literatiirde hentiiz bu alan zengin

degildir. Yapilan ¢cahismalarin ¢ogu, tez ¢alismasima benzer bir sekilde, genellikle oyunlagtirmanin
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motivasyon ve katilima etkisi tizerinedir. Ayrica belirli oyunlastirma unsurlarimin (rozet, skor tablosu,
seviye vb.) da motivasyon ve katilim tizerindeki etkisinin arastirldigi goriilmektedir.

Egitimde oyunlastirma konusundaki biiyiik resmi gormek agisindan Dicheva, Dichev, Agre ve
Angelova’nin (2015) ¢alismasi oldukga bilgi vericidir. Dicheva ve digerleri (2015) oyunlagtirmanimn
egitimde kullanimina yonelik yapilan ampirik ¢alismalari inceleyerek sistematik bir haritalama
aragtirmasi yapmustir. Bu arastirmada temel olarak egitsel baglamda oyunlastirma uygulamalarinda
kullamlan oyun mekaniklerini ve dinamiklerini belirlemek amaglanmustir. Bu baglamda da
oyunlastirmanin egitsel baglamda kullamlabilirligi tartisilmustir. Arastirma sonucunda egitsel siireclerde
oyunlastirmay1 benimseyenlerin gogunlugunu bilgisayar bilimi ve teknolojileri egitimcilerinin
olusturdugu belirlenmistir. Oyunlastirma eger iyi tasarlanir ve dogru uygulanirsa 6grenmeyi gelistiren bir
potansiyel olarak degerlendirilmistir. En ¢ok kullanilan oyun unsurlari ise rozetler, skor tablolar1 ve
puanlar olarak belirlenmistir.

2.7.1. Oyunlastirmanin motivasyona etkisi ile ilgili aragtirmalar. Literatiirde yapilan
aragtirmalar incelendiginde, baz1 arastirmacilar dersin oyunlastiriimasinin ve oyunlastirma unsurlarindan
rozetlerin ve skor tablolarmm kullaniminin 6grenci motivasyonunu etkileyen en 6nemli etkenler
oldugunu belirlemistir (Dominguez ve digerleri, 2013; Hakulinen ve digerleri, 2015; Kumar & Khurana,
2012; Richter ve digerleri, 2015). Baz1 aragtirmacilar ise oyunlagtirmanin veya rozet, skor tablolart ve
puanlarm 6grenci motivasyonu iizerinde negatif etkisi oldugunu belirlemistir (Hanus & Fox, 2015).

Sailer ve digerleri (2013) oyunlagtirma unsurlarmin farkli motivasyon mekanizmalariyla
baglantili oldugunu, her birinin farkli agilardan motivasyonu etkiledigini belirtmistir. Basari, rekabet ve
katilim unsurlarinin niteliksel agidan (trait perspective); geribildirim ve 6diil unsurlarmim davranigsal
ogrenme acisindan; acik anlasilir hedefler, sonug ve merak unsurlarmimn bilissel agidan 6grenciyi motive
ettigini belirtmiglerdir. Ayrica basar ve basarisizlik unsurlan 6grenciyi duygusal agidan, rekabet ve
sosyal iliskiler ise 6zerklik (self determination) acisindan 6grencileri motive eden yapilar olarak ortaya

cikmustir. Sonug olarak oyunlastirmanin motivasyon iizerinde pozitif etkisi oldugunu belirlemislerdir.
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Dominguez ve digerleri (2013); oyunlastirma unsurlarindan rozetlerin ve skor tablolarini
kullanarak temel bilgi ve iletisim teknolojilerinin yaygm ve etkin kullanimini 6gretmeye yonelik bir ders
hazirlamuglardir. Yaptiklar1 deneysel arastirmada hazirladiklar1 6gretim ortaminin tiniversite
ogrencilerinin motivasyonu tizerindeki etkisini incelemislerdir. Deney ve kontrol grubunda ayni igerigi
kullanmuslar, 6grencilere aymi uygulamalar yaptirmuslar, fakat deney grubu igin rozet ve rekabet
unsurlarmin kullanildigr bir e-6grenme platformu olusturmuslardir. Calismada oyunlagtirmanin bilissel
alan tizerinde bir etkisi olmadig1 ama sosyal ve duygusal alan tlizerinde etkili oldugunu belirlemislerdir.
Sonug olarak, rozetlerin ve rekabetin 6grencileri cesaretlendirdigi ve motive ettigi sonucuna
ulagsmuslardir. Ayrica skor tablolariyla kendi puanlarini ve simftaki diger arkadaslarim goren dgrencilerin
hem kendi ilerlemelerini takip etmelerinin, hem de kendi puanlarim siniftakilerle karsilastirmalarinin,
motivasyonlarina etki eden énemli bir faktor oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerden alinan nitel verilere
gore ise, baz1 6grencilerin rekabeti eglenceli bulmadig, skor tablolarmdan olumsuz etkilendigi ve e-
Ogrenme sisteminin ve oyunlastirmamn dgrencilerin bir kismmi motive etmedigi belirlenmistir.

Kumar ve Khurana (2012); programlama becerilerinin etkili ve eglenceli bir bigimde
gelismesini saglamak amactyla programlama dersini oyunlastirarak bir oyunlagtirma modeli
onermislerdir. 207 yiiksek lisans 6grencisi ile yiirtitiilen ¢aligmada dgrencilere bir anket uygulayarak
Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyon ve katilim durumlarini belirlemeyi amaglamaglardir.
Elde ettikleri veriler sonucunda ise oyunlastirmanin programlama ¢gretiminde kullanilmasmimn
ogrenmeyi pozitif yonde etkiledigi belirlenmistir. Ayrica programlama 6gretiminde oyunlastirma
yaklagiminin 6grencileri cesaretlendirecegi, motive edecegi, programlama dgretimini daha kolay,
anlagtlir ve etkili bir siireg haline getirecegi belirtilmistir.

Qdiillerin motivasyon iizerindeki etkilerini belirlemeye ydnelik yaptiklar calismada, icsel
motivasyonu olusturacak modeller 6neren Richter ve digerleri (2015), 6diil mekanizmalarinin;
oyunlastirmanin 6grenme siirecine etkisini belirlemek i¢in bir baslangic noktasi oldugunu belirtmistir.

Var olan galismalarin, ddiillerin motivasyon tizerindeki etkilerinin olumlu mu olumsuz mu oldugunun
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net olarak ortaya koymadigini belirtmislerdir. Richter ve digerleri (2015), oyunlastirmanin dissal
motivasyonu artirdigini fakat oyunlastirmayla i¢sel motivasyonu olusturmay ve stirdiirmeyi
hedeflediklerini belirtmistir. Odiil mekanizmalarinn, igsel motivasyonu olusturmak igin, insanlarm
duygu ve inang sistemlerine gore tasarlanmasi gerektigi ¢linkii istenilen hedeflere ulagmanin buna bagl
oldugu belirtilmistir.

Hakulinen ve digerleri (2015), algoritma ve veri yapilarmin 6grenildigi bir derste, ¢evrimici
Ogrenme ortamina oyunlastirma unsurlarindan basar rozetlerini dahil ederek deneysel ¢alisma yapmustir.
Caligmada basar1 rozetlerinin 6grenci davranislari tizerindeki etkisini belirlemek amaglanmustir. Ders
igerigi iki grupta da birebir aym uygulanmustir. Basari rozetleri ise her iki grupta da kullamilmus fakat
sadece deney grubundaki 6grencilerin rozet kazandiklarindan haberdar olmast ve rozetlerin goriinebilir
olmast saglanmustir. Siireg sonunda nitel ve nicel veriler analiz edildiginde, basari rozetlerinin 6grenci
davranig1 iizerinde olumlu bir etkisinin oldugu belirlenmistir. Deney grubundaki 6grencilerin kontrol
gurubundakilere gore her rozet tiirlinde daha fazla rozet kazandigi, 6grencilerin rozetlere yonelik olumlu
tavirlar sergiledikleri ve motivasyonlarinin da olumlu yonde etkilendigi belirlenmistir.

Oyunlastirma unsurlarindan rozet ve skor tablolarinmn etkililiginin arastirildig bir calismada
Hanus ve Fox (2015), 80 tiniversite 6grencisiyle deneysel bir galisma yapmustir. Rozetlerin, skor
tablolarmin ve rekabet unsurunun kullaniminin 6grencilerin motivasyon, memnuniyet, dersteki ¢aba ve
basarisina etkisini belirlemek amaglanmustir. ki farkh grupta ayni ders igerigi ve smavlar kullanilmus,
fakat bir grupta rozetler kullanilirken diger grupta kullanilmamustir. Calisma sonucunda, oyunlastirilan
dersteki 6grencilerin final basari notlar1 diger gruba gore daha diisiik ¢ikmuis, bunun nedeninin ise
oyunlastirilmis smiftaki 6grencilerin i¢sel motivasyonlarmin diisiik olmasindan kaynaklandig
belirtilmistir. Ayrica 6diil, liderlik ve rekabet sisteminin 6grenci motivasyon, memnuniyet, caba ve
basarisi iizerinde etkili olmadig hatta bu unsurlarin 6grencileri olumsuz etkiledigi, icsel motivasyonlarini

diisiirdiigii belirtilmistir.
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Yabanci dil 6gretiminde dersin oyunlagtirilmasinin, yabanci dil 6grenmeye yonelik
motivasyona etkisinin belirlenmeye ¢alisildigi bir ¢ahismada Polat (2014) deneysel bir galisma yapmustir.
32 {iniversite dgrencisiyle gerceklestirilen calismada 6grencilerden nicel ve nitel veriler toplanmustr. Iki
grubun yabanci dile yonelik motivasyonlarini 6l¢en bir anket uygulanmus, bir de deney grubunun
oyunlastirilmis derse yonelik diistincelerini belirlemek tizere ise agik uglu sorulardan olusan ikinci bir
anket daha uygulanmustir. Arastirma sonucunda, yabanci dil 6grenimine yonelik igsel ve digsal
motivasyonlarinda gruplar arasinda anlamli bir fark ¢ikmasa da nitel veriler analiz edildiginde deney
grubundaki 6grencilerin dersin oyunlastirilmasina yonelik olumlu tutum sergiledikleri belirlenmistir.

2.7.2.0yunlastirmanin ders katthmina etKisi ile ilgili arastirmalar. Ibanez, Di-Serio ve
Delgado-Kloos (2014), C programlama dilinin 6gretilmesinin hedeflendigi bir derste 22 tiniversite
Ogrencisiyle bir ¢alisma yapmustir. Bu calismada 6grenme siirecinin oyunlastiriimasimn biligsel katilim
tizerindeki etkisi arastirilmistir. Ayrica belirlenen hedefe ulasildiktan sonra 6grencilerin ¢aligmalarim
devam ettirme veya bitirme nedenleri de incelenmistir. Ogrencilerin C programlama diline yonelik 6n
bilgilerinin belirlendigi dlgekte dahil olmak iizere bes veri toplama araci arastirmacilar tarafindan
gelistirilmis ve 6grencilere uygulanmustir. Bu arastirmanin sonucunda, kupa ve rozetlerin 6grenci
katilimim etkileyen en 6nemli unsurlardan biri oldugu belirlenmistir. Ayrica dgrencilerin maximum
puana ulagtiklarmda bile geri kalan kupa ve rozetleri kazanmak ve daha fazla bilgi 6grenmek icin
cahismalarini siirdiirdiigii tespit edilmistir. Ogrenmeye devam etmenin de bilissel katthmda etkili oldugu
vurgulanmugtir. Ayrica arastirmacilar katilimim akademik basariin belirlemesinde en 6nemli etken
oldugunu belirtmistir.

de-Marcos ve digerleri (2014) tiniversite 6grencileriyle yaptiklart deneysel ¢alismada bir grupta
oyunlastirma diger grupta ise sosyal ag lizerinden dersi islemistir. Calismada, 6grenci basarisi, katilim
seviyesi ve tutum agisindan iki grup karsilastirlmistir. Calisma sonucunda sosyal aglarm iletisim ve
isbirligi sagladig1 ve bu gruptaki 6grencilerin en yiiksek notlara ulastig belirlenmistir. Katilim oranlart

agisindan iki grup karsilastirildiginda yine oyunlagtirma grubuna gore sosyal ag grubunun daha fazla
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derse katildigi belirlenmistir. Her iki grupta da 6grenci tutumlarmimn olumlu oldugu belirlenmistir. Sonug
olarak ise oyunlastirmanin uzun siireli motivasyon saglamasi igin isbirligi ve katilim saglayacak bir
sosyal agla birlikte ¢alisiimasi gerektigi vurgulanmustir.

Universite 6grencileriyle yapilan bir calismada O’Donovan ve digerleri (2013) bilgisayar
oyunlari tasarmmi adli dersi oyunlastirarak oyunlastirmanin 6grenciler lizerindeki etkisini incelemistir.
Genel olarak oyunlastirmanin ders katilimina, derse devama, problem ¢ozme becerilerine ve dersi
kavrama tizerindeki etkisine bakmuslardir. Rozet, puan ve skor tablolarmin yaninda bir de senaryo
kullamlarak stirece gizem katmak amaglanmustir. Siire¢ sonunda dersin oyunlastirilmasmin 6grencilerin
derse katilim ve devam durumunu olumlu yonde etkiledigi, ayrica dersi kavrama tizerinde de etkili
oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu ¢alismada skor tablolar1 motivasyonu etkileyen en 6nemli unsur olarak
degerlendirilirken rozetler ise motivasyonu en az etkileyen unsur olarak belirlenmistir.

Goehle (2013), ¢evrimigi bir 6dev platformuna oyun mekaniklerinden puanlama, seviye ve
basart sistemini ekleyerek, 6devler sayesinde 6grenci katilimini artirmayr amaglayan bir ¢caligma
gergeklestirmistir. Calisma sonucunda basari Ve seviye sisteminin 6grencilerin katilimlarin etkileyen

6nemli bir unsur oldugunu belirlemistir.



30

3. BOLUM
Yontem
Bu boliimde sirastyla arastirmanin modeli, arastirma siireci, dersin altyapisi, katilimcilari, veri

toplama araglari ve veri analiz yontemleri ile ilgili detayl bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu galisma nitel aragtirma yontemlerinden durum ¢alismasi olarak yiirtitiilmiistiir. Nitel
arastirma; bir konunun, olayin, problemin derinlemesine incelendigi, daha ayrintili sonuglara ulagilmak
istenen arastirma tiirtidiir. Arastirmact, derinlemesine inceleme yapar, sayisal verilerden ¢ok bir olayin
nastl gerceklestigiyle ilgilenir. Nitel aragtirmacilar, arastirdiklart konuyla veya problemle ilgili verileri
konuyla ilgili tecriibe sahibi olan bireylerle dogrudan iletisime gecerek veya onlar dogal ortamlarinda
gozlemleyerek toplarlar (Creswell, 2013).

Durum ¢alismasinda, aragtirmaci belirli bir duruma, gruba veya bireye odaklanir ve inceledigi
olay1 kapsamli bir sekilde arastirir. Arastirma sonucunda ise incelenen olayin baska alanlarda
uygulanabilirligi veya sonucun genellenebilirligi belirlenir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Durum
calismasinda veriler genellikle gézlem ve goriismeler yoluyla toplanir. Farkli yontemlerle veri
toplamanin amaci, arastirmacinin detayl inceleme yapip, derinlemesine bilgi elde etmesini ve incelenen
olayla ilgili net bir durum ortaya koyabilmesini saglamaktir. Durum caligmasi kalabalik gruplara da
uygulanabilir. Boyle bir durumda arastirmaci gruptaki biitiin katilimcilara odaklanmak yerine, zengin
veriye ulagabilecegi bireyleri belirleyip onlar iizerinde yogunlasabilir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2012).

Bu ¢alismada, Scratch ve oyunlastirmayla zenginlestirilmis bir 6gretim programinin
uygulandig bir derste, 6gretmen adaylarmin Scratch programi iizerinden tasarlanan uygulamalara ve
genel olarak dersin oyunlastirilmasina yonelik diisiincelerinin dogasi arastirilmaktadir. Cesitli

oyunlastirma unsurlarmi kullamldig1 bu derste, 6grencilerin her hafta yapacag ¢esitli uygulamalar
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gelistirilmistir. 12 hafta boyunca ders siireci gdzlemlenerek, 6grencilerin derste yapilan aktivitelere
yonelik genel olarak verdikleri tepkiler ve ders i¢i davramslari belirlenmistir. Stireg sonunda
oyunlastirmanin kullanildigi subedeki 6grencilerin bir kismuyla (11 kisi) goriisme yapilarak, dersin genel
olarak isleyisi ve dersin oyunlastiriimasina yonelik diistinceleri; dersin isleyisinin katilim, motivasyon ve

basar1 durumlarma etkisi belirlenmistir.

3.2.Siirec

Bu ¢alisma Bahar 2015 akademik déneminde Uludag Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde, Egitimde Grafik ve Canlandirma adh derste
yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler igin hem tasarim yapacaklart hem de kod yazacaklan Scratch programi
kullanilarak, ders oyunlagtirmanin temel unsurlaria gore tasarlanmustir. Kapp ve digerleri (2013), ders
ortaminda icerik ve yapisal oyunlastirmanmn birlikte kullammiyla daha avantajli sonuclar elde
edilebilecegini vurgulamistir. Bu nedenle bu derste agirhkli olarak yapisal oyunlastirma tiirii
kullanilmustir. Fakat Scratch aktivitelerinin kiiglik hikayelerden olugmasiyla igerigin de belirli 6lgiide
oyunlastirilmasini saglamustir. Sikici ve tekdiize bir ders havasinda degil de kendilerini bir oyunun iginde
Ogrencilerin yaptiklar her caismaya geribildirim verilerek yaptiklari isin dnemli oldugu ve dikkatle
degerlendirildigi hissettirilmistir. 12 hafta siiren arastirmada dersler yiiz yiize gerceklestirilmistir.
Haftalik konu, etkinlik ve gorev tablosu EK-4’te verilmistir. Edmodo adli egitim amagh gelistirilmis bir
sosyal ag platformu kullanilmustir. Ciinkii Edmodo oyunlastirmanin temel unsurlarmdan bir boliimiinii
(puan, rozet, skor tablosu) icinde barmdiran bir platformudur. Ogrencilere Edmodo iizerinden gérevler
tanimlanmus, 6devler verilmis, 6devlerin teslimi ve notlandirma islemi (Ek-5) yine Edmodo tizerinden
gerceklestirilmistir. Ayrica Edmodo 6devleri puanlandirmaya, 68rencilere rozet vermeye, skor tablolart
olusturmaya imkan veren bir ortam oldugu i¢in bu arastirma i¢in uygun oldugu diistiniilmtistiir. Dersle

ilgili duyurular, ders kaynaklarinin paylasimi yine bu sistem tizerinden gergeklestirilmistir. Devamsizlik
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durumunu belirlemek i¢in her hafta yoklama almmustir. Oyunlastirma kullanilarak islenen dersin
altyapisi detayli bir bicimde asagida verilmistir.

3.2.1. Dersin Altyapisi. Derste 6grencilerin donem boyunca uymasi gereken kurallar,
tamamlamasi gereken goérevler, ekstra puan kazanabilecekleri etkinlikler, belirli gérevler sonucu
kazanacaklar rozetler ve aldiklar1 puanlara yonelik haftalik skor tablolar1 olusturulmustur ki boylelikle
oyunlastirmaya has etkinlikler derse entegre edilmistir. Ogrencilerin derse merakli bir sekilde gelmelerini
saglamak icin derste ne tiir etkinlikler yapilacagi veya bunun sonucunda kag puan kazanacaklarim
bilmemeleri, haftalik gérevlerinin ne olacagim tahmin edememeleri saglanmustir. Ogrencilere gorevler,
geribildirimler, ddiiller, puanlar, skor tablolar1 Edmodo araciliftyla saglanmustir. Gorevlerini yerine
getirmelert i¢in 6grencilere her gorev igin belirli bir siire tanimlanmas, belirlenen siire igerisinde
gonderilemeyen ddevler i¢in ise dgrencinin her ge¢ gonderdigi giin sayist kadar puan kaybetmesi
saglanmigstir. Ayrica bu ders i¢in siav yapilmamus, her hafta 6grencilerin biriktirdigi puanlar vize ve
final notlarin belirlemistir. Gorevlerin zorluguna gore verilen puanlar da degisiklik gostermistir. Donem
sonunda 6grencilerin alabilecegi en yiiksek puan degeri vize i¢in 250, final puanlari i¢in ise 160 olarak
belirlenmistir. Vizeden sonra Edmodo’da tutulan hem puanlar hem de rozetler sifirlanmustir ¢linkii
vizeye kadar basarisiz 6grencilerin finalde de basarisiz olmalarini engellemek amaglanmustir. Bu
puanlarm 100 iizerinden deger yiizdeleri hesaplanarak da vize ve final notlari belirlenmistir. Ogrencilere
donem baginda dersin dort asamadan olustugu, her asamada birbirinden farkhlasan, giderek zorlasan

gorevler olacag ve bu gorevleri basariyla tamamlayarak diger asamalara gegecekleri bildirilmistir.

Sekil 1

Seviyelere gore konular
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2 o > >
Scratch Araylz Dongliler Karakterler Oyun incelemeleri
Kostimler Kosullu ifadeler Diyaloglar Oyun tasarimi
Sesler Olaylar Hikayelestirme
Sahneler interaktif hikayeler

Sekmeler

LEVEL3

LEVEL4

LEVELS

Yukaridaki sekilde bir donemde (12 hafta) islenecek konular ve bunlarin hangi asamalarda yer
aldigr gosterilmistir. Omegin ilk asamada dgrenciler Scratch programu ile yeni tanisacaklari igin temel
olarak dgrenmeleri gereken basliklar verilmistir. ilk asamada verilen gorevlerin zorlugu da en diisiik
derecededir. Sonraki asamalarda giderek karmasiklasan ve zorlasan igerik ve gorevlere yer verilmistir.
Ogrencilerin tamamlamast gereken gorevler su sekildedir: (1) Arasturma gorevi, (2) Scratch tasarimlar,
(3) Scratch onar aktiviteleri, (4) Scratch oyun tasarimlar: ve (5) Konuyla ilgili etkinlikler. Bu

etkinliklerin 6rnekleri tezin ilerleyen boliimlerinde verilmistir.

3.2.1.1. Arastrma Gérevi. Ogrencilere her hafta haftamin konusuyla ilgili dersten dnce arastirma
yapmalarini saglayacak sorular yoneltilmistir. Bu sorularla amag, 6grencilerin derse hazirhikli gelmeleri
ve konuyla ilgili 6n bilgi sahibi olmalarmi saglamaktir. Ogrencilerden ilk haftaki arastirma gérevleri
olarak Scratch ara yiiziinii 10 dakika i¢inde kesfetmeleri ve Scratch programiyla neler yapilabilecegini
aragtirmalar istenmistir. 2. hafta “Bilgisayarlar ile etkilesime gegmenin farkli yollart nelerdir?”
“Bunlardan kag1 sizin yaraticih@miza bagh olarak gelisebilir?” “Scratch’1 bilmeyen birine Scratch’ 1 nasil
tammlarsiiz?” sorular yoneltilerek, belirli yazim kurallari gercevesinde bir Word dosyasi hazirlamalar

beklenmistir. {lerleyen haftalarda konuya gore sorular degisiklik gostermistir. 4. Haftanin arastirma
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sorular su sekildedir: “Scratch programinda karakterler (kuklalar) ile kostiimler(kiliklar) arasmdaki fark
nedir?”, “Animasyon nedir? Kendi tamminizi1 yapiniz.” ve “Gergek yasamda dongii halinde olan
etkinliklerden {i¢ tanesini yazimz.”

3.2.1.2. Scratch Tasarimlar. 1ki haftada bir belirlenen bir tema 15181nda 6grencilerden, belirli
kurallar gergevesinde Scratch programinda kendilerinin yaraticiliklarma baglh olarak tasarladiklart
projelerdir. Ikinci haftaki Scratch tasarim gérevi, sekildeki kod bloklarmm (Sekil 2) her birini en az bir
kez kullanmak kosuluyla 6grencilerden kendi hayal giiglerine dayanan istedikleri bir tasarim
yapmalaridir. Hem gérev (Sekil 2) hem de verilen kod bloklartyla yapilan, 6grencilerden gelen bir
tasarm 6rnegi (Sekil 3) asagida gdsterilmektedir. Ogrencilere her tasarim gorevi igin olusturacaklari
Scratch projesine dair uymasi gereken kurallar Edmodo iizerinden belirtilmistir ve 6grencilerden bu
kurallar gercevesinde tasarimlarmi yapmalar1 beklenmistir. Ogrencilerden 8. hafta masal temah bir
tasarim gorevi ornegi, uyulmasi gereken kurallar (Sekil 4) ve ek 6grenci tasarimlarindan biri ise Sekil

5’ te gosterilmistir.
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Sekil 2

Scratch Tasarim Gorevi

S e O snde < @y: O a siiziil

i gizlen

biiyiikligii % @49 yap

Ogrencilere ilk olarak bir Scratch hesabi olusturduktan sonra hicbir sey anlatilmadan Sekil 2°de
bulunan 10 kod blogu verilmistir. Ogrencilere verilen tek kural bu on kod blogunun her birinin
yapacaklar tasarrmda en az bir kez kullaniimasidir. Ogrencilerin bu kodlari hangi karakterlerle
kullanacaklari veya ne tiir bir tasarim yapacaklar kendi hayal giiclerine brrakilmustir. Ogrencilerden bu
kodlar kullanarak gerceklestirilen bir uygulama Sekil 3’te verilmistir. Bu sekilde 6grenci top ve pota
karakterlerini kullanmustir. Topa bir sefer tiklandiginda top potaya dogru siiziilerek potanin i¢inden

gecmektedir ve bu hareket on kez tekrarlanmaktadir.

Sekil 3

Ornek 6grenci uygulamasi



>
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osn.de x:@y:@a suzil
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gizlen

x: CE30Y y: @ED noktasna git
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Sekil 4’te 6grencilere iki haftada bir verilen Scratch tasarim gorevi 6rnegi verilmistir.
Ogrencilerden herhangi bir masalmn istenilen bir boliimiinii programda canlandirmalari istenmistir. Bu
islemi yaparken de derste 6grenilen kodlar kullanma zorunlulugu getirilmistir. Ayrica tasarim ilke ve
unsurlarim da dikkate almalari gerektigi ve degerlendirilmelerinin bu unsurlara gore yapilacagt
belirtilmistir. Bu gorevi tamamlamak tizere iki hafta siire verilmistir ve bu gérev ders disinda
yapilmaktadir.

Sekil 4

Masal Ornegi- Kurallar

Bayan ¥l den @ UU- Egitimde Grafik ve Canlandirma

HAFTANIN ETKINLIGI: Scratch ile herhangi bir masalin herhangi bir bélimiini canlandirmalisiniz.
Karakterler Scratch’ ta var olan karakterlerden olabilir. Ses kaydi gibi bir zorunluluk yok.
Kullanacaginiz sesleri, kostimleri, arkaplanlari masala uygun segmeniz onemli. Gocukiara uygun bir
igerik hazirladiginizi unutmayin. Tasanminiz dikkate alinacaktir. Simdiye kadar kullandigimiz
kodlardan 6zellikle kullanmaniz gerekenler déngu ve eger yapilan. Diger kodlarda bir zorunluluk yok.
13 Mart' a kadar génderebilirsiniz.

NOT:...

Tam mesaji goster!

36
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Sekil 5°te ise 6grencilerden birinin gelistirmis oldugu bir tiriin verilmistir. Burada dikkat ¢ceken
detay 6grencinin tasariminda butonlardan faydalanmasidir. Etkilesimli bir masal kitabi seklinde bir proje
gelistirmistir. Kullaniciya segenek sunarak, kullanictyr yonlendirerek, kullanicinin kendi istegi
dogrultusunda istedigi sahneyi izleme sansi sunmaktadir. Burada yazilan kodlar da 6nemlidir.

Ogrencinin kendi cabasi sonucunda ugrasarak kesfettigi yeni kod bloklarm kullanmas: dikkat cekmistir.

Sekil 5
Masal temalr drnek 6grenci tasarimi (8. hafta)

Yonergeler

Yesil Bayraga bastiginiz zaman baslar. Daha sonra baslat kismina
tiklayarak kitap sayfasi agilir. 1. Bolumin Ustindeki ev simgesine
tikladigimz da masal baslar

Dilerseniz, kitap sayfasinin agagi tarafinda bulunan oklar sayesinde
ileri sayfa - geni sayfa seklinde gezinebilirsiniz

Sayfalarda gezinirken, gitmek istediginiz bélimun tstane tiklayarak
o bolumden baslatabilir, dilerseniz sag ustteki ¢arp: tusuna basarak

Notlar ve Takdirler

Carpi tusuna bastiginiz zaman, bazi aksilikler ¢ikabilme ihtimali var.
Bu aksiliklerin olmamasi icin, carpi tusuna basip kitap sayfasina
dondikten sonra, sag Gstteki kirmizi butona basin. Daha sonra
sayfalar arasi gecis yaparak istediginiz bolime gecis yapabilirsiniz

® Paylagma tarihi: 12 Mar 2015 Modified: 17 Mar 2015

* 1 ' 6 Stiidyolar Gom Bunu bildir 0 36 % 1

Sekil 6°da dikkat ¢eken durum ise projenin tasarmudir. Ogrenci karakterlerin ve sahnelerin bir
boliimiinii programin ¢izim sahnesini kullanarak gerceklestirmistir. Kullamlan karakter ve arka planlarin

birbiriyle uyumlu oldugu goriilmektedir.
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Sekil 6

Masal 6rnegi 2

3.2.1.3. Scratch Onar Aktiviteleri. Brennan, Balch ve Chung (2014) tarafindan hazirlanan
“Creative Computing” adl kitaptaki Debug-it baslikh aktiviteler Tiirkge’lestirilip kullanilmustir.
Ogrencilere Scratch programida hatali kodlarin oldugu bir program ve programdaki hatayi anlatan
yonerge verilmistir. Ogrencilerden éncelikle hatanm hangi kodlardan kaynaklandigimi bulmalari,
sonrasinda ise kodlarin diizenlenmesiyle veya yeni kodlar eklenmesi-gikariimastyla dogru kodlart
bularak projeyi calistirmalart istenmistir. Bu aktivitelerde 68renciler siireye karst birbirleriyle
yarigmaktadir. Ders i¢inde 6grencilere ekstra puan kazanmalar i¢in gelistirilen bu aktivitelerin zorlugu
her hafta artis gostermistir. Ayrica bu aktiviteyi yapma siireleri de giderek azaltilnstir. Boylece daha
kisa stirede daha hizli olmalar saglanmustir. Sekil 7°de ek bir onar aktivitesinde 6grencilere problem
tanimlanmus, programin nasil ¢alismasi gerektigi belirtilmistir. Sekil 8’de ise dgrencilere baglangicta
hatali olarak verilen kodlar ile sonrasinda 6grencilerin hatalari bulup diizenledikleri, programin dogru
cahismasim saglayan kodlarin 6rnekleri verilmistir. Ogrenciler 6devlerini Word dosyasina, kodlardaki

problemi de yazarak sekildeki ekran alintisinda belirtildigi gibi teslim etmistir.
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Sekil 7
Ornek onar problemi (3.hafta)

Yonergeler

B F . Bu projede kalem araciyla gilen bir yiz gizmeye galigiliyor. Fakat
: kodlarda bir terslik olmal ki istenen gorunti olugsmuyor. Bu problemi
nasil duzeltebiliriz?

. Notlar ve Takdirler

Sekil 7°de her 6mekte oldugu gibi bu 6rnekte de problem tanimlanarak 6grenciden hatali kodu
bulup diizeltmesi gerektigi vurgulanmustir. Ogrencilerden gelen dosyalardan biri Sekil 8°de verilmistir.
Bu 6rnekte yeni kodlar eklemesi gerektigini diisiinen 6grenci oncelikle seklin solunda 6grenciye verilen
hatali kodlari vermistir. Daha sonra ise seklin saginda ekledigi kodlarla galisan kod blogunu vermistir.
Ekledigi kodlarla projenin ekran goriintiistiniin son halini (giilen yiizii) de yine sekilde yanlis ve dogru

kodlarin arasina yerlestirmistir.



Sekil 8
Ornek onar-kodlar (3.hafta)

x3 evx noktasmna git

tomizie

3.2.1.4. Scratch oyun tasarimlari. Ogrencilere belirli haftalarda ¢alisma yapraklar1 verilmistir.

Bu amagla http://www.programmingbasics.org web sitesinden alnan oyunlar kullamlmustir. Sitede

bulunan dokiimanlar Tiirkcelestirilmis ve ¢alisma yapraklart haline dontistiiriilmiistiir. Bu ¢alisma
yapraklarinda Scratch programinda yapacaklar uygulamada 6grencinin uymasi gereken kurallar ve
programin nasil ¢ahsmasi gerektigini belirten komutlar yer almaktadir. Sadece Scratch ara yiizii ve
kullanacaklar karakterler verilerek, 6grencilerden belirtilen komutlar 1s18inda kodlar1 yazmalar
beklenmektedir. Bu uygulamay ilk bitiren on kisiye en yiiksek puan verilirken daha sonraki on kisiye
daha diisiik ve en son bitirenlere ise en diisiik puan verilmistir. Ayrica bu uygulamalart ilk ve eksiksiz
yapip paylasan 6grenci rozetle ddiillendirilmistir. 11. hafta verilen bir ¢alisma yapraginda programda

gerceklesmesi beklenen komutlar Sekil 9 ve Sekil 10°da verilmistir.

40


http://www.programmingbasics.org/

Sekil 9

Scratch ¢alisma yaprag: ornegi (11.hafta)

Scratch Calisma

Yapraklari- Ornek D
Bulmacalar ¢6zerek, gizli kodlari bulup @ 00

odadan kacabilir misin? Odadan kagis oyunu

bulmaca ¢ézme ve odadan nasil kurtulacagini

kesfetme yollari ile ilgilidir. Bu programda D m 00
dort temel karakter yer alir. Saat, tablo,

kitaplar ve kapi. Bunlarin her biri ¢éziilmesi

gereken bir bulmacadir. Bulmacalar 00
¢ozuldugtinde, karakterler gizlenmeli ve gizli J !

kodlar ortaya gikmalidir.

Sekil 10

000

Ornek komutlar

1. Kitaplar: Oncelikle kitaplarla ilgili bulmacay ¢ézmeye ¢alisalim. Kitaplar icin gizli kod 23°

tiir. Ciinkii yatay konumda 2 dikey konumda 1se 3 tane kitap yer almaktadsr. Kitaplar
tiklandiginda, oyuncuya gizli kodu soran kodlart yazmalisiniz. Yanit dogruysa kitaplar
gizlenmeli ve kitaplarin yerine 1 rakami goriinmelidir. Yesil bayrak her tiklandiginda,
kitaplarin goriindiigiinden ya da gizli kodun goriinmediginden emin olun.

. Tablo: Tablonun ortasindan yatay bir ¢izgi cektiginizde ve tabloyu dikey konuma

getirdiginizde 7 ile 3 rakamlarinin oldugunu gérebiliriz. Bu durumda tabloda oyuncunun
tahmin etmesi gereken sayi1 73 tiir. Tabloya tiklandiginda oyuncuya gizli kod nedir diye
sorulmali ve oyuncu gizli kodu dogru girdiginde tablo gizlenip ekranda 5 rakami
gorinmelidir.
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Yukaridaki sekillerde verilen komutlara uygun kodlari yazarak 6grencilerin bir bulmaca oyunu

tasarlamasi beklenmistir. Bu giderek zorlasan aktivitelerden biridir. Ciinkii 6ncelikle 6grencilerin gizli
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kodlar1 kendilerinin bulmalari saglanmis daha sonra ise bu karakterleri kullanarak uygun kodlarla oyunu
tasarlamalar1 beklenmistir. Bu aktiviteyi anlama ve uygulama siiresi 6nceki aktivitelere gore biraz daha
uzun siirmiistiir. Ogrenciler 20 dakika olarak verilen siirede aktiviteyi tamamlayamadigmdan ek siire
verilmistir. Ogrencilerden %50’si ise aktiviteyi eklenen siirenin sonunda tamamlamay1 basarabilmistir.

3.2.1.5. Konuyla ilgili etkinlikler. Aragtirma sorulari 1s18inda 6grencilerin hazirhkl gelip
gelmedigini belirlemek iizere ders igerisinde gesitli etkinlikler yapimustir. Omegin gorsel tasarim ilke ve
unsurlartyla ilgili tabu benzeri bir kelime oyunu oynanmustir. Simf bes grup olacak sekilde ayrilmis ve
her gruba belirli kelimeler verilmistir. Bir 6grenciden yasak kelimeleri kullanmadan, verilen kelimeyi
konuya uygun 6reklerle agiklamasi beklenmistir ve grup arkadaslarmdan da anlatilan kelimeyi bilmesi
beklenmistir. En ¢ok kelimeyi bilen grup oyunun galibi olmustur ve gruptaki tiim tiyeler ekstra 10’ar
puan kazannustrr. Ilerleyen haftalarda yine benzer sekilde oyunlarin zarar ve yararlarma iligkin miinazara
diizenlenmistir. Iki grup olarak oynanan bu oyunda &grenciler goniilliiliik esasma gore secilmistir ve
derste yarim saatlik bir siirede konuyla ilgili diisiinlerini kanitlayabilecek dokiimanlar igin arastirma
yapmalari istenmistir. Ogrenciler diisiincelerini kanitlayacak dokiimanlarla birlikte konuyu tartisnus ve
yine siniftan segilen bir jiiriyle kazanan grup belirlenmistir. Bu etkinlikte de galip olan gruba ekstra
puanlar verilmistir.

3.2.1.6. Rozetler. Ogrenciler belirli gdrevler karsiliginda ve ders igindeki davramslarma gére
cesitli rozetlerle ddiillendirilmistir. Rozetler Edmodo tizerinden verilmistir ve 6grencilere kazandiklart
rozetler bildirim olarak gitmektedir. Ogrencilerin kazandig1 rozetler kendi profillerinde de
goriinmektedir. Edmodo’da hazir bulunan rozetlerin yaninda egitimcinin de kendi rozetini olusturma
firsatt oldugundan, her goreve 6zgii ¢esitli rozetler hazirlanabilmektedir. Bu rozetlerin ekstra bir puan
karsilig1 olmamustir. Sadece 6grencileri motive etme amagh kullanilmistir. Asagida 68rencilere verilen

rozet 6rnekleri verilmistir (Sekil 11).



43

Sekil 11

Rozetler

Rozetler

Ogrencilerimin rozetleri (11)

Edmodo tarafindan (9)

ol

Sekil 11° de “Ogrencilerimin rozetleri” baslig altinda her hafta yapilan aktiviteye dzgii
arastirmacinin olusturdugu rozetler bulunurken, “Edmodo tarafindan” bashg altinda ise Edmodo da
hazir olarak bulunan rozetler yer almaktadir. Bu rozetlerin her biri ayr bir anlam ifade etmekle birlikte
omekleri asagida verilmistir. Omegin Sekil 12 de dgrencilerin 10 kod blogunu kullanarak olusturduklar:
tasarim gorevinde verilen, gorevi eksiksiz, kurallara uygun, en farkli ve anlamh yapanlara verilen rozet

Ornegi gosterilmistir.
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Sekil 12

Rozet drnegi (2.hafta)

Rozet detaylari

4 Scratch Kasifi
(@"; 10 kod blogunu kullanarak en anlamii

(P .
P tasanmi yapmayi basardin!

6. hafta Ttirkiye’deki oyunlarm tarihgesi konusu hakkinda arastirma gorevi verilmis, 7. hafta
derse konuyla ilgili arastirma yapan 6grencilere ise Sekil 13’te gosterilen arastirmaci rozeti verilmistir.

Sekil 13

Rozet drnegi (7. hafta)

Rozet detaylari

Arastirmaci

Derinlemesine arasgtirma yaparak bu
rozeti kazanmaya hak kazandin!
Arastirmaci bir Kisilik oima yoilunda

ilerliyorsun. Devam et...

3.2.1.7. Skor Tablolarr. Ogrencilerin verilen gorevlere yonelik aldig1 puanlarin listelendigi
tablolardir. Her hafta verilen 6devler-etkinlikler kontrol edilerek dgrencilerin aldiklari puanlarm toplami
bu tablolarda listelenmektedir. Ogrenciler ayrica Edmodo {izerinden her bir etkinlik icin kag puan
aldiklarina ve nerede ne yapmalar gerektigine, neyi yanlis veya neyi tam olarak yaptiklarma dair olumlu
ya da olumsuz geribildirimlere ulasmuslardir. Ogrenciler sistemden kendi ilerlemelerini de gérme sansina
sahiptirler. Ayrica dersin 6gretim elemam da 6grencilerin ilerlemelerini sistemden takip edebilmektedir.
Asagidaki sekilde bunlara 6rnek verilmistir (Sekil 14, Sekil 15 ). Seklin sol kisminda bulunan 6grenci

isimleri, 0grencilerin kisisel bilgilerinin gizliligi agisindan kasten gizlenmistir.
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Sekil 14

Edmodo 6grenci basarilar

Onar onar Haftanin sorusu Masal Yansima Sorularl
Yeni sinif Hafta-5
Ogrenci Toplam

g 87% 20/20 20/20 14/20 70/80 15/20
80% 18/20 20/20 12/20 70/80 13/20
93% 20/20 20/20 13/20 80/80 18/20
ﬂ 77% 20/20 20/20 15/20 55/80 16/20
!’ 89% 20/20 20/20 12/20 78/80 18/20
ﬂ 90% 20/20 13/20 20/20 75/80 20/20
86% 18/20 156/20 12/20 80/80 15/20
58% 0/20 0/20 14/20 18/20

81% 16/20 20/20 20/20
H 95% 20/20 20/20 14720 80/80 20/20
83% 18720 20/20 17/20 75/80 16/20

Her hafta degisen puanlara gore 6grencilere skor tablolari verilmistir. Skor tablosunda (2. hafta)
ogrencilerin bilgilerinin gizliligi i¢in isimler kasten gizlenmistir (Sekil 15). Tabloda her gorev i¢in

ogrencilerin kag puan aldiklari ve toplam puanlar belirtilmistir.



Sekil 15
Ornek skor tablosu (2.hafta)
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3.3.Evren ve Orneklem

Caligmanin 6rneklemi dersi bahar déneminde alan ikinci sinif 6grencilerinden olusmaktadir.

Calismaya 12’si kadin, 25’1 erkek olmak tizere toplamda 37 6grenci Katilmustir.

3.4.Veri Toplama Araglari

Doénem sonunda iki tiir veri toplama aractyla 6grencilerden veriler toplanmustir. Bunlar
arastirmaci tarafindan hazirlanan gézlem ve gériigme formlaridir. Bu veri toplama arag ve yontemlerine
ait ayrintilar asagida sirastyla agiklanmustir.

3.4.1. Gézlem Formu. Bu arastirmada 6grencilerin dersteki genel performanslart 6gretim

eleman tarafindan gozlemlenmistir. Stake’e (1995) gore;

Gozlem bir durumu derinlemesine incelemeyi ve o durum hakkinda daha detayli veriler

toplanmasini saglayan bir veri toplama yontemidir.

e  (Gozlem boyunca 6nemli durumlari not almak gézlemcide aliskanlik haline gelmelidir.

e Her gozlem sonrasinda gozlemciden bir gézlem giinliigii tutmasi, verilerin unutulmamasi ve
verilerin analizinde kolaylik saglamasi agisindan gereklidir.

e  (G0zlem notlar1 gozlem esnasinda yaganan olay, problemi veya herhangi bir durumu anlamayi
kolaylastirmaktadir.

e Okuyucuya gozlemlenen ortamdaymus hissini vermek énemlidir.

e (Gozlemler esnasinda bir gézlem formu kullanmak, o anda odaklanilmasi gereken 6nemli

konulara ve detaylara isaret eder, ayrica da gézlem verilerini kaydetmek agisindan da 6nem tasir.

¢ (G06zlem formu arastirma sorularina ve derinlemesine incelenmek istenen durumlara gére

olusturulmalidir.
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Oyunlastirilan derste, 6grencilerin derse yonelik genel tavir ve davranislari, 6grencilerin
birbirleriyle etkilesimleri, aktiviteleri yaparken ki durumlari, puanlara ve ddiillere yonelik tepkileri vb.
durumlar gézlemlenmistir. Dersin oyunlastirilmasina yonelik 68renci tepkilerini, oyunlastirmanin
ogrencilerin derse olan motivasyon, katilim ve basari durumlarim nasil etkiledigini, bu sisteme yonelik
genel davraniglarini belirlemek amaglarryla 12 haftalik siirecte 68renciler Stake’nin (1995) prensiplerine
gore gozlemlenmistir. Bu amagla yar1 yapilandiriimis gozlem formu kullamlmustir (Ek-1). Ders
icerisinde genel olarak gézlemlenen durumlar su sekildedir: Haftalik skor tablosu yayinlandiginda
ogrencilerin tepkileri, kupa ve rozetle ddiillendirildiklerini gordiiklerinde verdikleri tepkiler, derste
zamana kars1 yanisilan aktivitelerdeki genel davraniglari, gorevler agiklandiginda verilen tepkiler, rekabet
durumu, rekabetin etkileri vb.’dir. Siif kalabalik oldugu i¢in 6grencileri bireysel olarak gozlemlemek
miimkiin olmamustir. Fakat derste biitiin 6grencilerin genel olarak neler yaptig1 incelenmis,
oyunlastirmaya yonelik kayda deger veriler gozlem notlarma yansttilmastir.

Her hafta yapilan gozlemlerle elde edilen veriler nitel verileri olusturmaktadir. G6zlemlerden
elde edilen veriler, gériisme formu olusturulmasina katki saglamustir. Goriismelerle elde edilen verilerle,
g6zlem verilerinin tutarlihgmi saglamak amaclanmistir.

3.4.2. Goriisme Formu. Bu ¢alismada Carspecken’in (1996) prensiplerinden yola ¢ikilarak
hazirlanmus yar1 yapilandirilmis bir gériisme formu kullaniimustir (Ek- 2). Carspecken’e (1996) gére

goriisme formu hazirlamirken;

e (Goriisme yapilan kisiyi yonlendirecek, diisiincelerini bastiracak yanli sorulardan
kacgimilmalidir. Kisinin diisiincelerini kendi ciimleleriyle ifade etmesi saglanmalidir.

e Ulasilmak istenen verilere yonelik temalar olusturulmalidir.

e Gorlismeye goriisme yapilan kisinin diislincelerini sdyleyebilecegi ya da kisinin
yaptig1 herhangi bir eyleme dayandirilabilecek birkag(2-5) baslangi¢ sorusuyla

baglanmalidir.
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e Olusturulan sorular somut, giindelik hayattan olmalidir ve gézlemlerle
iligkilendirilebilmelidir.

¢ Genel sorulardan sonra ulagsmak istedigimiz bilgilere ulasmamizi saglayacak alt
sorular olusturulmalidir.

e Eger verilen cevaplar hala yetersizse baglangi¢ sorulariyla iliskili olacak sekilde,

ulasilmak istenen yanitlara ulasmay1 hedefleyen olasi alt sorular olusturulmalidir.

Yart yapilandirilnus goriisme formu dort boliimden olusmaktadir. Tk béliimde dgrencilerin
derste oyunlastirmanin kullanimina yonelik genel diisiincelerini ifade etmeleri beklenmistir ve buna
yonelik sorular hazirlanmustir. Diger boliimlerde ise oyunlastirmanmin 6grencilerin motivasyon, basart ve
katilm durumlarina etkisini arastirmak iizere daha detayli sorular hazirlanmustir. Olugturulan form
oncelikle nitel arastirmada konu alani uzmani bir 6gretim gorevlisi tarafindan kontrol edilmis, onun
diizeltmelerinden sonra ise forma son sekli verilmistir. Goriismeler rastgele segilen 11 6grenciyle
gontilliiliik esasina gore yapilmustir. Goriismelerin her biri yaklasik olarak 20-30 dakika stirmiistiir ve
yliz yiize yapilmigtir. Goriisme yapilirken veri kaybini en aza indirmek i¢in, 6grencilerin de izniyle ses

kayd1 yapilmugtir.

3.5.Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Gorlisme ve gozlemlerden elde edilen verilere igerik analizi uygulanmustir. Fraenkel, Wallen &
Hyun’a (2012) gore igerik analizi, dogrudan gézlemlenemeyen veya dlgiilemeyen insan tecriibelerinin,
cesitli baglantilarin incelenmesiyle ortaya cikariimasini saglayan bir tekniktir. Igerik analizi, verilerin
detaylica ve titiz bir sekilde incelenmesini gerektirir. Icerik analizinde saymak ¢ok 6nemli bir yere
sahiptir. Belirli kelimelerin, ifadelerin, sembollerin, alintilarm vb. sayillmasi ve frekanslarla ifade edilmesi
onemlidir. Kodlar ve kategoriler belirlenirken kodlarmn sayisina gore kategoriler belirlenebilir (Fraenkel

ve digerleri, 2012). Ryan ve Bernard’a (2002) gore icerik analizinde;
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e (Goriisme verileri ses kayitlarindaki verilerle kelimesi kelimesine ayni olacak sekilde
transkript edilir.

e Transkriptteki metinlerin tamamai satir satir okunur ve kiigtik ciimlelere ayrilir.

e Cilimleler kodlanir.

e Ciimlelerin ifade ettikleri anlamlara gore kodlar ve temalar olusturulur.

e Temalar arasindaki iliskiler veya farklarin neden, nasil ve hangi kosullar altinda ortaya
ciktig1 aciklanir.

e Birbirine benzer anlam ifade eden ciimleler ayn1 temalar etrafinda toplanir ve

okuyucunun anlayacagi bir sekilde yorumlanir.

Bu ¢alismada da goriismelerle elde edilen ses kayitlari transkript edilmistir. Verilerle ¢alisirken
gomiilii teori (grounded teori) yaklagim benimsenmistir. Bu yaklasimda aragtirmacinin betimsel bir
calismanin 6tesinde, herhangi bir eylemi derinlemesine incelemesi ve incelemeler sonucunda ise bir
kuram olusturmasi beklenir (Strauss & Corbin, 1998). Arastirmaci kendi inceledigi olaya, eyleme
yonelik literatiirden farkli olarak yeni bir kuram olusturur. Bu kuram ise ¢ogunlukla arastirmacimin
inceledigi duruma yonelik kendi goriislerine dayanir (Fraenkel ve digerleri, 2012). Arastirmact
literatiirde var olan bir kuramla baslamak yerine, kendi topladig: verilerden yola ¢ikarak bir kuram
olusturur. Veriler arastirmadan 6nce degil de arastirma esnasinda toplanir ve toplanan verilerin
incelenmesiyle arastirmacidan bir genelleme yapmasi beklenir (Creswell, 2013). Gomiilii teoride yaygin
olarak miilakat yontemiyle veriler toplanir fakat dokiiman analizi ve katilimci gézlemlerle de verilerin
toplanmasi beklenir. Analiz siirecinde, arastirmacidan gozlemlerinin de miilakat verileriyle birlikte
degerlendirmesi beklenir. Veriler, arastirma siirecini fecriibe eden katilimcilardan toplanir (Fraenkel ve
digerleri, 2012).

GOmiilii teori yaklagiminda veriler olabildiginde titiz ve detayli bir bicimde incelenir. Analiz
yapan kisi i¢in bu stireg, verileri daha derinlemesine incelemek, anlamak ve yorumlamak i¢in tekrarlanan

bir hale dontisiir. Siire¢ sonunda ise incelenen durumu en anlaml bigimde agiklayabilecek kategori ve



51

temalar gelistirilir (Ryan & Bernard, 2002). Transkript edilen goriisme ve gézlem verileri ciimle ciimle
detaylica incelenerek, 6nemli anlam ifade eden ctimleler ayiklanmustir. Ayiklanan ctimleler ifade ettikleri
anlamlara gére daha kiigiik birimlere ayrilmis ve kodlanmustir. Kodlar sadece bu arastirmada yer alan
katilimcilardan toplanan veriler temel alinarak gelistirilmistir. Bir veya birden fazla ciimle bir kod ile
kodlanmustir. Benzer anlam ifade eden kodlar aymi kategori altinda birlestirilmistir. Kategoriler ise
birbirleriyle olan iliski ve farklarina gére gesitli temalar altinda toplanmustir. Kodlar igin bir kod listesi
olusturulmustur. Veriler kodlanirken; satirlarda goriisme yapilan 6grenci isimleri, siitunlarda ise analiz
sonucunda olusturulan kodlarin bulundugu bir Excel ¢calisma sayfas1 kullanilmustir. Transkriptlerden elde
edilen ve 6nemli bulunan ifadeler, en uygun kodun altina yazilmistir. Herhangi bir kodun altina
yazilamayan ifadeler i¢in yeni kodlar olusturulmustur. Ctimleler dikkatle okunup, en uygun kodun
secilmesi saglanmustir. Bazi climlelerin birden fazla anlam ifade ettigi diistiniilmiistiir ve bu tarz climleler
ifade ettikleri anlamlara gére pargalara boliinmiistiir. Sonug olarak ti¢ tema altinda on kod
olusturulmustur. Bu temalar davramissal katilum, duyussal katilim Ve bilissel katnlimu etkileyen faktorler
adh bagliklar altinda bulgular boliimiinde detayl olarak verilmistir. Kodlama ile ilgili 6rnek bir kesit

asagida belirtilmistir (Sekil 16).

Sekil 16
Ornek kodlama



52

skor tablolari odiil

Betiil Yani ben ortalardaydim ilk Konusu oyun olan yaptigimiz seyde
haftalarda hatta sonlardaydim. O rozet almistim. Bide oyun
beni cok 0zdi. Dersi birakiim arastirmasi yapmstik onun icin de
birazcik yani. Sonra birazcik rozet almistim. Mesela o hafialar
cabalayinca, sizde ne yapmamiz cok mutlu olmustum. Keske bitin
gerektigini sdyleyince, bayle dersler boyle olsayd diye de
sorulan yanitlayinca baktim skor disindim. Yani édillendiriimek
tablosunda yukanya dogQru hosuma gitti. Calismalanma da
clkiyorum. Hosuma gidince de olumilu olarak yansidi.
derse katilma istedi uyandird
bende.

Yalin Calsmarmi dedistirdi ve etkiledi.

Mesela ilk iki sirada Fatma ve
guney vardr. Onlan gecmek icin
cabaladim. Oyunlan, etkinlikleri
daha dzenle hazirladim. Gegip
bastan savma yapmadim yani.
Skor tablolannda, kimin nerde
oldugunu, kendinin nerde oldugunu
goriyorsun. Ona gore calisiyorsun,
performansin artinyorsun. Birinci
siradaysan o farmunu kKoruyorsun
kaliyorsun orda.

Olusturulan kodlar i¢in bir kod defteri hazirlanarak baska bir arastirmactya gonderilip verileri
kodlanmas istenmistir. Kod defteri ekler boliimiinde verilmistir (Ek-3). ikinci bir arastirmacinimn verileri
kodlamasi saglanmustir. Kodlama yapan arastirmaci da kodlayan diger arastirmact ile ayni boliimde
ogretim gérmiis ve farkl bir tiniversitede doktora dgrenimine devam eden bir aragtirma gorevlisidir.
Oyunlastirmayla ilgili ilk arastirmactyla ortak bir ders almis olmasi nedeniyle de aragtirma konusuyla
ilgili yeterli bilgi ve beceriye sahiptir.

Kodlayicinin verileri kodlamasindan sonra, kodlayicilar arasi glivenirlik katsayisini belirlemek

tizere Cohen’in Kappa katsayis1 hesaplanmustir. Cohen’in Kappa katsayisi nitel bir aragtirmada gézlem
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veya goriismelerle elde edilen verilerin kodlanmasinda arastirmacilar arasindaki uyum diizeyini
belirlemek i¢in yapilan istatistiki bir yontemdir. Yapilan hesaplamalar sonucunda Cohen’in Kappa
katsayis1 0,86 olarak bulunmustur. Bu durum iki kodlayici arasindaki uyumun yiiksek derecede ve
tatmin edici oldugunu belirtmektedir. Kodlama sonucunda arastirmacinin segtigi kodlar kullanilmustir.

Asagida Cohen’in Kappa katsayist hesaplanirken kullanilan tablo verilmistir (Tablo 2).



Tablo 2

Cohen'in Kappa Katsayisinin Hesaplanmasi

54

KODLAYICI

ARASTIRMACI
Kodlar Rekabet Skor Eglence Aktif Smav Puan  Geribildirim Odev- EtKinlik- Odiillendirilme Toplam
Ogrenme Gorev aktivite satir
Rekabet 11 1 12
(ef=1,57)
Skor 2 11 13
(1,25)
Eglence 16 1 17
(2,7)
Aktif 6grenme 1 5 1 1 8
(0,56)
Sinav 9 9
(0,78)
Puan 1 6 1 8
(0,42)
Geribildirim 9 9
(0,71)
Odev-Gorev 12 1 13
(1,48)
Etkinlik- 1 1 6 8
aktivite (0,56)
Odiillendirilme 1 9 10
(0,87)
Toplam siitun 15 11 17 8 10 6 9 13 8 10
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Yukaridaki tabloda satirlarda bulunan kodlar arastirmaci, siitunlarda bulunan kodlar ise
kodlayici tarafindan kodlanmustir. Cohen’in Kappa katsayis1 hesaplanirken kodlayicilarn kodlamalarini
gosteren yukaridaki matristen yararlanilmistir. Matrisin ilk satira ve ilk siitununa elde edilen biitiin
kodlar yazilmistir. Tabloda bulunan degerler kodlayicilarm verileri hangi kodla kodladiklarinin sayisim
vermektedir. Omegin arastirmacmin rekabet olarak kodladigz iki veriyi kodlayici 6diil olarak
kodlamustir. Capraz hiicrelerde verilen degerler ise kodlayicilarin ortak olarak kullandigi kod sayilarmi
vermektedir. Omegin arastirmacimin rekabet olarak kodladig 11 veriyi, kodlayici da rekabet seklinde
kodlamustir. Toplam satir ve toplam siitun hiicrelerinde ise verilen ayni satir ve aym siitunlarda belirtilen
kodlarin toplam sayist verilmektedir. Toplam satir hiicrelerinde bulunan degetlerin toplam ile toplam
siitun hiicrelerinde bulunan degerlerin toplaminin aymi ¢ikmasi gerekmektedir. Bu hesaplamalarda 107
olarak bulunan deger, toplamda kodlayicilar tarafindan kodlanan veri setine esit ¢ikmustir. Capraz
hiicrelerde ef (expected frequency=beklenen frekans) ile belirtilen degerler her hiicre i¢in toplam satir ve
toplam siitun degerlerinin ¢arpimmnimn 107 ye boliimiinden elde edilen degerlerdir. Ef olarak belirtilen
degerlerin hepsinin toplam ile Cohen’in Kappa katsayist hesaplanmaktadir. Formiil su sekildedir:

_a—ef
" N—ef

Formiilde belirtilen a degeri, ¢apraz hiicrelerde bulunan kod degerlerinin toplamidir. N ise

94-10,90

= 0,86431
107-10,90

toplamda kodlanan kod sayisidir. Bu durumda Cohen’in Kappa katsayis1 K =

olarak bulunmustur. Bu durum iki kodlayici arasindaki uyumun yiiksek derecede ve tatmin edici

oldugunu belirtmektedir. Kodlama sonucunda arastirmacinin sectigi kodlar kullamlmustir.



56

3.6.Gecerlik Giivenirlik

Nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik kavramlari nicel arastirmalara gore farklihk

gostermektedir. Nitel arastirmada gecerlik, arastirmacimin derinlemesine bilgi toplamasini, esnekligini,

toplanan verilerin tarafsiz bir sekilde yorumlanmasini, ayrmtih bir sekilde raporlanmasim gerektirir.

Ayrica farkli veri toplama yontemleri, araclan, farkli analiz yontemleri kullanmasim gerektirir (Yildirmm

& Simsek, 2013). Giivenirlik ise nicel aragtirmalarda arastirmanin genellenebilirligi ile ilgiliyken nitel

aragtirmalarda daha farklidir. Ciinkdi nitel arastirma sonuglari, benzer gruplara uygulandiginda aragtirma

yapilan ortam, zaman ve bireyler degisiklik gosterdigi i¢in gercekler de siirekli degisiklik gosterir.

Arastirma sonuglarinin farkli aragtirmacilar tarafindan yorumlanma farkini en aza indirgemek giivenirligi

saglayabilir (Y1ildirmm & Simsek, 2013). Bu calismada gegerlik ve giivenirligi saglamak icin asagidaki

yontemlere bagvurulmustur:

Veri toplama araglarinda gesitlilik yapilmustir. Bu araglar gozlem formu, goriisme
formu ve 6grencilerin iiriinlerinden olusmaktadr.

Gozlemler arastirmaci tarafindan 12 hafta boyunca katilimer gézlemci olarak
siirdiiriilmiistiir. Bunun amaci gézlemcinin gozlenen ortamdaki etkisinin azaltilmasi ve
ortamin dogal bir sekilde gézlemlenmesinin saglanmasidir.

Verilerin kodlanmasinda farkh bir arastrmacidan yardim alinnustir. ki arastirmaci
arasindaki tutarhlik katsayisim hesaplamak i¢in Cohen’in Kappa katsayisi
hesaplanmustir.

Gozlem verileri goriisme verileriyle teyit edilmis, ayni sekilde goriisme verileri de
ogrenci liriinlerinin incelenmesi sonucunda ulasilan sonuglarla teyit edilmistir.
Veriler arastirmacinin yorumu olmadan okuyucuya sunulurken siirekli dogrudan
alintilara yer verilmistir.

Son olarak tiim arastirma nitel aragtirmada uzman birinin incelemesine sunulmustur.
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4. BOLUM
Bulgular
Gozlem ve goriismelerle elde edilen veriler analiz edilmis ve ii¢ farkl kategori altinda
toplanmustir. Bu kategoriler; derste oyunlastirmanin kullanirminda (1) ogrencilerin davramssal katilimin,
(2) ogrencilerin duyussal ve (3) ogrencilerin bilissel katilimin etkileyen unsurlar seklinde detayh bir
sekilde Sekil 17°de gosterilmektedir.

Sekil 17

Bulgular
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Hirs ve ¢abay1
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Kendi 6grenme
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Derste ilerleme Da}h.a yliksek puan durumunu sorumlu ugunu
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performans

»
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kazaninca Kiyaslama
mutlu olma

Basarisizligin
Kiif telafisi var Siav ile ders
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hale getirme Tablolar: sremme /

Vize ve final giinliik
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4.1.Davramssal Katihmi Etkileyen Unsurlar

Ogrencilerin Egitimde Grafik ve Canlandirma dersinde davramssal katilimlarm etkileyen
unsurlar gézlem ve gériismelerle elde edilen veriler 1s18inda dort farkli tema altinda ortaya ¢ikmustr.
Bunlar; skor tablolar, aktif 6grenme, smav stresi Ve puan toplamadir.

4.1.1. Skor Tablolar. Skor tablolari, 6grencilerin her hafta yaptigi calismalarin puan niteliginde
bir kargiliginin oldugu ve galismalari sonucu aldiklar1 toplam puanlarin haftalik olarak listelendigi
tablolardir. Ogrencilerin aldigi puanlar en yiiksekten en diisiige dogru siralanmaktadir. Ogrenciler
biriken puanlarmi ve listede kaginci sirada olduklarm her hafta takip etmektedir. 12 haftalik stire¢
boyunca skor tablosunda 6grencilerin yerleri degisiklik gostermistir. Bu durum da 6grencilerin skor
tablosunda yiikselmek ya da yerlerini korumak i¢in ¢abaladiklarinin bir gdstergesi olarak
diistiniilmektedir. Deniz konuyla ilgili goriislerini “Skor tablolarinda, kimin nerde oldugunu, kendinin
nerde oldugunu goriiyorsun. Ona gore ¢alisiyorsun, performansim arttirryorsun. Birinci siradaysan o
Jformunu koruyorsun, kaltyorsun orda.” seklinde ifade etmistir.

Besinci haftayi 17. sirada tamamlayan fakat finalde yani 12. haftada dénemi ikinci sirada kapatan

Betiil’iin ise konuya yonelik goriisleri ise su sekildedir:

Skor tablosunda ben ortalardaydim ilk haftalarda, hatta sonlardaydim. O beni ¢ok itizdii. Dersi
biraktim birazcik. Sonra birazcik cabalaymnca, siz de ne yapmamiz gerektigini séyleyince,
boyle sorular yamitlayinca baktim skor tablosunda yukariya dogru ¢ikiyorum. Hosuma

gidince de derse katilma istegi uyandirdi bende.

Skor tablolar1 dgrenciler arasinda rekabet saglayan bir unsur olarak belirmistir. Ogrenciler kendi

puanlarini ve diger arkadaslarinm puanlarini skor tablosunda inceleyip kimin kag puan ilerisinde veya
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kimin kag puan gerisinde olduguna bakma sansina sahip olabilmektedir. Rekabet etkisini bircok
ogrencinin soylediklerinde gérmek miimkiindtir:
Ece:  “Skor tablolar ilk basta insanlar: birbirine kirdirmak gibi geldi. Ama rekabeti sevdigim
icin hoguma gitti.”
Fatih: “Skor tablolarim her hafia vermeniz rekabet ortami olusturuyor sonugta”

Alp:  “Bir defa kendi notunu goriiyorsun, diger notlar: da gordiigiin zaman insanin iginde bir

>

rekabet hissi doguruyor.’
Mert: “Herkesin puarmn gormek onemliydi. O puan farkin goriince kapatmaya ¢abaliyorsunuz

Jalan giizel oluyor yani. Rekabete ¢ok biiyiik etkisi var o puanlar: gérmenin.”
Sude: “Mesela ilk iki sirada Ayse ve Ali vardi. Onlart gegmek icin ¢cabaladim.”

Ogrenci kimin basarili oldugunu, kimin basarisiz oldugunu, basarili olmak icin ne kadar puana
ihtiyaci oldugunu veya ne kadar ¢aba gostermesi gerektigini skor tablosu sayesinde gérmektedir.
Deniz’in o hafta ikinci sirada oldugu bir ders esnasinda bir Scratch aktivitesiyle ugrasirken “Bundan tam
puan almam lazim, Ferideyi gecmem lazim. Aramizda sadece iki puan var hicbir seyi eksik yapmamam
lazim.” seklinde sdylendigi gdzlemlenmistir. Ayrica 6grencinin skor tablosunda bulundugu konum,
hazirladig1 6devlere ve ¢alismalarma da olumlu olarak yansimaktadir. Yani 6grencilerin skor
tablosundaki konumlarinin 6grencilerin ¢calismalarim sekillendirdigi belirlenmistir. Bu durumun da derse
katilma istegini artirdigi belirlenmistir. Engin konuyla ilgili goriislerini su sekilde belirtmistir: “Skor
tablolari calismanu degistirdi ve etkiledi. Oyunlar, etkinlikleri daha ozenle hazirladim. Gegip bastan
savma yapmadim yani...”. Evrim ise “Puanimu tablodaki yerimden yiikseltmeye ¢alistigim icin genelde
daha ¢ok performans harcadim odevlerde. Siirekli daha yukarilara ¢ikmaya ¢alistim. Ondan dolay:
baya zaman harcadim odevlere.” seklinde goriislerini ifade etmistir. Evrim’in 6devleri incelendiginde
haftalik olarak 6devlerinde de bir artis tespit edilmistir.

Skor tablolar1 6grenciler tarafindan kendilerini kanitlamak igin kullanabilecekleri bir unsur
olarak da diisiiniilmektedir. Ogrenciler yiiksek puan alarak tabloda yukarilara ¢iktigini gordiigiinde, hem

kendilerini tatmin edebilmekte hem de basarili oldugunu diger arkadaslarina ve dersin hocasma
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kanitlayabilmektedir. Sarp’in “Basaril oldugumu gostermek istiyordum. Skor tablosunda mesela insan
kendisini kamitlamak istiyor sonugta hocaya” goriisii bu durumu desteklemektedir. Ayrica 6grencinin
skor tablosundaki konumu, ¢alisma hirsimi ve seklini de etkilemektedir. “Skor tablosunda en tiste ¢ctkmak
icin ¢abaladim” diyen Yalm, “Ilk bir ayda bazi seyleri ¢ok iyi yapamadim. O zaman basarisiz oldugumu
hissettim. Ama ondan sonra kendimi diger uygulamalara ¢ok verdim, elimden gelenin en iyisini yapmak
icin cabaladim.” diyerek konuyla ilgili goriislerini belirtmistir.

Skor tablosunun olusturdugu rekabet ortamidan 6grencilerin olumlu yonde etkilendikleri
anlagilmaktadir. Bu anlamda, 6grencilerin yapabilecekleri ya da gosterebilecekleri performansin en
iyisini yapmaya cabaladiklari gozlemlenmistir. Konuya yonelik Basak “Rekabeti seviyorum ben. Ciinkii
herkes elinden geleni yapmaya ¢aligtyor. Herkes hirs yapryor ve ben bu hirst seviyorum.” seklinde goriis
belirtirken Deniz’in konuya yonelik goriisleri ise; “Rekabet giizeldi her seyde boyle rekabetin olmasin
isterdim. Herkes daha ¢ok ¢abalardi. Baskasimn ¢cabasint goriince daha ¢cok ¢abalardim. Baskasi da
benim ¢abami goriince daha ¢ok ¢abalardt ilk bitireyim diye.” seklindedir. Bu konuya yonelik Alp ise

goriislerini soyle belirtmistir:

Yani diger notlarin icinde senden diigiikler var ama senden yiikseklerde bir o kadar var. Bu
sefer neden daha iyisi olmasin ki diye diistintiyorsun. Daha ¢ok ¢abaliyorsun... Skor tablolar
calismam etkiledi. Sonugta ben herkesin notunu goriiyorsam herkeste benim notumu goriiyor.
Bir rekabet hissi olunca neden ben diisiik olayim ki falan diye hani diger derslerden ¢ok ben

buna calistim mesela.

Scratch, tasarlanan projelerin Scratch programina iiye olan herkesin gormesine olanak saglayan
bir programdir. Bu nedenle 6grenciler birbirlerinin Scratch tasarimlarini inceleme firsatina sahip
olmustur. Ogrencilerin skor tablolarindaki puanlardan yola ¢ikarak yiiksek puan alan dgrencilerin yaptig:
caligmalart inceleme istegi duydugu belirlenmistir. Birbirlerinin ¢ahismalarimi da inceleyip farkli bakis

acilarina sahip olduklari diistiniilmektedir. Normalde kimse kimsenin ne yaptigiyla ilgilenmezken, bu
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durum 6grencide basarili 6grencinin nasil basarili oldugunu arastirma istegi uyandirmaktadir. Ali’nin
goriisleri su sekildedir: “Diger arkadaslarima gore neredeyim onu gormiis oldum. Bunu ne kadar daha
iyi yapanlar var benden onu ogrenmis oldum. Ne tarz yapmam gerektigini biraz daha ¢ozmiis oldum.”

5. hafta gézlem notlarina bir 6grencinin ifadeleri “Hocam skor tablosunda mesela yiiksek
verdiginiz projelere baktim, inceledim. Benden ¢cok farkl bir sey yapmamuglar aslinda. Ama diger
odevlerde ne yapacaginu daha iyi anladim.” seklinde yansimustir. Yine 10. hafta gézlem notlarina da bu
durum yansmustir. Projesini gdstermeye gelen Ahmet’in ifadeleri “Ipek le beraber saatlerce tasarim
icin ugrastik hocam. Gegen sefer en yiiksek puan alanlarin tasarimlar: ¢ok iyiydi. Bu sefer biz de
tasarimu giizel yaptik bakar misiniz olmus mu?” seklinde olmustur.

Skor tablolartyla ilgili 6nemli bir diger unsur ise 6grenciye ¢alismak ve ¢abalamak i¢in bir amag
vermesidir. Ece “Skor tablosunda yiikselmek adina bir seyler yapmamiz gerekiyordu her hafta mesela.”
derken, Basak ise aksine “Skor tablolar: ¢calismamu pek etkiledi diyemem ama hep istedim yiiksek
seviyelere ¢cikayim diye. Boyle bir hirslandirdr.” seklinde goriislerini ifade etmistir. Ogrencinin skor

tablosundaki konumunu, 6grencinin galisma istegi, derste gosterdigi caba ve derse olan ilgisini artiran bir

unsur olarak diisiinebiliriz. Konuya yonelik 6grenci goriisleri asagida verilmistir:

Ece: “Ben ilk baglarda gerilerdeydim daha iist seviyelere ¢ikayim dedim ve daha ¢ok
cabaladim biraz daha asildim derse.”.

Yalmn: “Skor tablosunda kendinden yiiksek almis ogrencileri gériiyorsun. Senin ondan daha yiiksek bir
kapasiteye sahip oldugunu séyleyemiyorsun hi¢hir zaman. Daha fazla ¢alismak icin ¢aba sarf ediyorsun siivekli”

Sude: “Kendi basarim gordiim diger arkadaglarimin iginde. Bu beni etkiledi. Daha ¢ok ¢calismaya
calisnim. Daha yukariara gikmaya calistim”

Mert: “Skor tablolarindaki durumum basarm etkiledi tabi ilk zamanlar asaglardaydim. Kirk kisilik
swmifia otuzlardaydim. Bakiyordum beni gegenlere ya bu beni niye geciyor diye diistintiyordum. Caligtyordum ve tist

>

swalara da ¢ikam...’
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4.1.2.Aktif Ogrenme. Dersin oyunlastiriimastyla 6grencilere dersten gegme sorumlulugunun
onlarda oldugu belirtilmis, dersteki basarilarini ise siire¢ boyunca gostermis olduklari ¢abalarinin
belirleyecegi anlatilmistir. Bu durumda 6grencilere dersi gegmek ve basarili olmak adina her hafta hem
ders iginde hem de ders disinda aktif olmalari gerektigi belirtilmistir. Bu derste 68rencinin derste aktif
olmasi demek, ders siiresince yapilan etkinliklere, tartismalara, uygulamalara katilmasi olarak
actklanmaktadir. Bu galismada 6grencinin derste aktif olmasi, derse katilimim saglayan 6nemli
unsurlardan biri olarak belirlenmistir. Ogrencilerin puan toplamak, 6diil kazanmak adina ¢aba
gdsterdikleri ve bu sayede de biiyiik bir cogunlugunun derse katildig1 gozlemlenmistir. Ogrencilere “Bu
dénem boyunca derse ne derece katildigim diistiniiyorsun?”” sorusu yoneltildiginde Mert “Bu donem
derse herkesten ¢ok katildigimu diisiiniiyorum agikcasi. Hep en one oturuyordum. Derse herkesten ¢ok
katilmaya ¢alistim diyeyim. Hani hep fikir sundum size derste. Derste soru soruyorsunuz onlara cevap
veriyorum. Bir seyler yaptirtyorsunuz onlart yapryorum...” seklinde goris belirtirken, Alp’in goriisleri
su sekildedir: “Genelde aktiftim ve derse katilmak icin ¢cabaladim. Yapilan uygulamalara katilyyordum
elimden geleni yapip gonderiyordum puan kazanmak icin... Bu derste herkesin bir seyler igin
cabaladigim gordiim. En tembel 6grencinin bile bu derste iyi oldugunu gérdiim...”

Ogrencilerin bir kismi (n=4) derste siirekli aktif olduklarmi ve bu durumunda grenmelerine
olumlu etkisinin oldugunu belirtmistir. Bu konuda Betiil “Derste daha etkin olduk biz. Hem derste
konuguyorduk hem yaptigimiz odevlerle falan derste etkili olduk. Diger derslerde hani hoca anlatiyor
anliyorsak anlyorduk ama anlamyorsak gidiyorduk. Ama bunda 6yle olmadi hani. Boyle anladik yani
ogrendik bir seyleri.” seklinde Alp ise “Derse elimden geldigince yani bana firsat geldikce katildim...
Bazen derse katilma geregi hissettim. Ctinkii dersin amaci birlikte iglemekti ve derse katildigin takdirde
bu sefer hem daha iyi anltyorsun hem de hocayla diyalogun artiyor.” seklinde goriislerini belirtmistir.

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu (n=9) diger derslere kiyasla bu derse daha fazla
katildiklarinda hem fikir olduklari belirtmistir. Ayrica dersin oyunlagtirilmasimin derse katilimi

artirdi@im, bu sayede derste daha aktif olduklarini belirtmislerdir:
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Sude:  “Dersi oyunlastrmamiz derse kathmu artirds giinkii biz aktiftik. Ogrenci daha aktifti bence
ogretmendense. Bu yiizden daha iyi anladik her seyi daha giizel oldu.”

Sarp:  “Genelde aktiftim ve derse katilmak igin siirekli cabaladim. Yapuan uygulamalara katilyyordum
elimden geleni yapip gonderiyordum”

Ece: “Gayet aktif bir ogrenciydim. Dersi dinliyorduk, derse katilyyorduk, dediklerinizi kagirmamaya
calisyyorduk ne kadar kagsa da. Hani bir koseye ¢ekilip dinlememezlik etmiyorduk. Derste stivekli aktif oldugumuz
icin stirekli de egleniyorduk. Bircok dersle kiyaslarsam daha cok katildigim olmustur...”

Ogrencilerin derse gelemediklerinde bile okul disinda verilen gorevleri yapmaya ¢alistigt
belirlenmistir. Mesela 6. Haftanin arastirma 6devi i¢in derse gelemeyecegi halde 6grencinin aragtirma
yaptigi ve bunu paylastigi belirlenmistir. Bu durum asagidaki sekilde goriilmektedir.

Sekil 18

Derse katilim

| Ben to @ UU- Egitimde Grafik ve Canlandirma
r Merhaba arkadaglar. Bu hafta Tarkiye' deki bilgisayar oyunlannin tarihgesini

aragtirmaniz istiyorum. Derse hazifhikh geliniz.

Like (4) = 1Reply * Paylag * Araghr 20 Nis 2015

ﬂ Hocam ben bu cuma gelemiyorum, ama buldugum linki paylagayim.
https:flibrahimars. wordpress.com/2013/06/30/19802013-yillari-turkiyede-

gelistirilen-yeri-oyunlar/

Ayrica ayn sekilde daha 6nceden derse gelemeyecegini bildiren 6grencilerin derste yapilan
etkinlikleri kagirmamak adina ders saatinde verilen etkinlikleri evden yapip gonderme talepleri ortaya
cikmustir. Yani 6grenciler dersi kagirmamak adma evden Edmodo tizerinden yapilanlari ders saatinde
takip etme ve gonderme isteginde bulunmustur. Derse gelemeyen 68rencilerin gergekten de ders
saatinde verilen uygulamalar1 yapip gonderdigi belirlenmistir. Bu durum 6grencilerin derse gelemeseler

bile baska bir konumdan derse katilmak istediklerinin bir gostergesi olarak diisiiniilmektedir.
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Ogrencilerin Scratch programinda yapnus olduklar iiriinler incelendiginde derste verilen
gorevler disinda da kendilerine 6zgii projeler yaptiklar belirlenmistir. Bu da bir puan veya rozet
beklemeksizin ders disinda programla ve dersle ugrastiklarinin bir gdstergesi olarak diistiniilmektedir.
Ogrencilerin kendi yaraticihklarina gore gelistirdigi iiriinler icerisinde oyun, hikaye, tanitim vb. iiriinler
bulunmaktadir. Bu 6reklerden en ¢ok dikkat ¢ekenleri asagida verilmistir.

Sekil 19

Serbest oyun tasarimi ornegi



66

St
i

°, | .0

Baglangi¢ ekrani Kacis oyunu

KURALLAR X

*Sol iist tarafta puan yer almaktadir.
*Sag {ist tarafta ise can.

*Puanin 50 olursa boliimi gegersin ve
— ipucunu ogrenirsin,

*Eger diismanlari oldiirmezsen ve agagiya
inerlerse 1 canin azalir.

Darkside Light

_i *Toplamda 3 diigman gecerse, kaybedersin.
*Eger diigman sana carparsa, 3 caninda
gider ve oliirsiin. Haliyle kaybedersin.

8 LERT
Labirent oyunu Savas oyununun kurallar

Yukaridaki sekiller programda tasarlanan bir oyunun baz kesitlerini gostermektedir. Ogrenci bu

oyunu birkag¢ asama olarak planlamis ve her asamada oyuncunun farkli bir miicadele igerisinde olmasini
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saglamustir. Ayrica bu oyunlarda basarilarma gore kazandigi ddiilleri oyunun sonunda kullanmasimi
gerektiren de bir boliim sunmustur. Bu projede dikkat ¢eken detay 6grencinin oyun tasarimi konusunda
bir hayli ilerledigini gostermektedir. Oyunu tamamen kendi zevkine ve yaraticiligina gore tasarlamis ve
sonug olarak ise epey ugras gerektiren bir {iriin ortaya koymustur. Bu durum 6grencinin okul disinda da
dersle ilgilendigini gostermektedir.

Bir bagka 6grencinin tasarlamis oldugu oyun ise puzzle seklindedir. Scratch programinda
yapilan ¢aligmalar incelendiginde daha 6nce puzzle ile ilgili 6rnek bir tasarima rastlanmamustir. Bu
dgrencinin yapmus oldugu tasarim tamamen kendi hayal giicii dogrultusunda gelistirilmistir. Ogrenci
oncelikle Photoshop programini kullanarak puzzle parcalarimi olusturmustur. Daha sonra bu parcalarin
her birini karakter olarak kullanmis ve oyunu Scratch’ta tasarlamistir. Bu oyun asagidaki sekillerde

gosterilmistir.
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Sekil 20

Ornek oyun tasarimi

Oyun baslangi¢ sahnesi Oyun sahnesi

Pes ettim butonu ile gelen Resmi goster butonu ile
sahne gelen sahne

=

Puzzle parcalarina ait
kodlar



69

4.1.3. Smav Stresi. Calismaya katilan 6grenciler, sinavlarin 6grenciler iizerinde stres yarattigini
diisiinmektedir. Ogrencilerin ders basarisiim smavla dlciilmesinden yana olmadig belirlenmistir. Biiyiik
bir kismi (n=10) siire¢ boyunca kendi gostermis olduklar performansa gore degerlendirilmekten yana
olduklarm belirtmistir. Ayrica sinavlar, 6grencinin sadece bir hafta ya da siavdan bir giin 6nce ¢aligtig
ve smav sonrasinda ise ¢alisti1 her seyi unuttugu bir dlgme araci olarak diisiiniilmektedir. Ogrenci
sinavda aldig1 nota gore degerlendirildigini, ders siiresince yaptig1 higbir seyin degerlendirilmeye tabi
tutulmadigim bildiginde, derse katilmanin da higbir anlamm olmadigini diistinmektedir. Bu nedenle hig¢
derse katilmasa bile siavdan yiiksek bir not alarak dersi gecebilmekte veya sinav esnasinda daha ¢ok
sey bilmesine ragmen bildiklerini gosterememektedir. Bu nedenle 6grencinin degerlendirilmesinde bir
puan unsurunun bulunmasi, dgrencinin puanina gore derste performansim ne kadar artirmasi gerektigi
gibi durumlari gdrmesini saglamaktadir. Ogrencinin sinav yerine haftalik olarak yaptig1 devler, derse
katilim durumlar, etkinlik ve aktivitelerde gdstermis olduklar1 performansa gore degerlendirilmeleri
ogrencilerin daha hosnut oldugu bir durum olarak nitelendirilmektedir. Ogrencilere “Vize ve final sinavi
yapilmasim (smavla degerlendirilmeyi) bu sisteme tercih eder miydin?”’ sorusu yoneltildiginde
ogrencilerin biiyiik bir kismi (n=10) smavla degerlendirilmeyi tercih etmediklerini, 6grencilerden sadece
biri ise smav yapilsaydi daha iyi bir not alacagini belirtmistir. Sarp, Sude ve Deniz kesin bir dille vize ve
finali tercih etmediklerini belirtmis, bunlara ilave olarak Deniz aym zamanda “Zaten ben o sekilde
gecemiyorum dersten.” sdzlerini ilave etmistir. Basak “Bi puan almakta kétii puan almakta kendi
elimizde. Ama sinav olursa ne sorulacagin bilmiyorsun. Bir de stresini yastyorsun.” seklinde gorlis
belirtirken Evrim’in goriisti “Vize ve final olsaydi daha yiiksek alrdim diye diistindiigiim oldu bazen™
seklinde olmustur. Alp’in goriisleri ise su sekildedir:

Kesinlikle vize ve finali tercih etmezdim. Bovle bir durum olsaydi dersin higbir anlami kalmazdi. Inann o

kadar yaptiginiz uygulamalar olsun édevler olsun hi¢ bir anlami kalmazdi. Bugiin mesela hocaya soruyorum bu

kadar édev ne kadar etkileyecek dive. %10 diyor. Inanin o ddevi o durumda yapmasan da skt olmuyor. \lizeye
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finale calisir gecerim. Yani boyle daha ivi oldu her hafia derse katilan hak ettigi notu alds katilmayan da yine hak
ettigi notu aldi.

Ogrencilerin biiyiik bir kismi (n=7) smavla ders basarisiin dlgiilmesinin dogru olmadigimn,
sinavlarin giinliik bir sey oldugunu belirtmislerdir. Siav stresiyle o an bildiklerini gdsterememe gibi
durumlarin da yasandigini ifade etmislerdir. Ayrica 6grenciler smavla degil de performanslarina gére
degerlendirileceklerini bildiginde, derste basarili olmak i¢in bir amaglar oldugunu diistinmektedir.
Ormegin Deniz “Bu derse her hafia bir amag icin gelmis oluyorum. Vize ve final puanlarimi toplamus
oluyorum her geldigimde. Bu hafia basarisiz olursam bir dahaki hafta daha basaril olup
tamamlayabiliyorum eksigimi. Her hafta bir sey yaparak puan kazaniyordum.” demektedir. Engin ise

kendisini su sekilde ifade etmistir:

Vize ve final giinliik bir sey. Giinii kurtarmak gibi oluyor. Siirekli biitiin dersteki etkinliklere
gore dersteki aktivitelere gore puan vermeniz, hani donem boyunca yaptigin seylere gére
aldigin puanlar... Vize ve final bir giiniin puani. O giin mesela ters bir giin olabilir verilmesi
gereken cevaplart veremeyebilir 6grenci. O yiizden de diisiik alabilir. Yani béyle olmasi daha

mantikly bizim acimizdan.

Ogrencinin derse dair yaptig1 her seyin puan olarak degerlendirilmesi, dgrencinin derse
katthmim artiran Snemli unsurlardan biri olarak diisiiniilmektedir. Ogrencinin basarismi bir giine degil de
bir siirece yaymasi hem stresi ve basarisizlik korkusunu ortadan kaldirmakta, hem de 6grencinin
kendisini gostermek i¢in daha fazla sansa sahip olmasim saglamaktadir. Bu durumda derse katilimimi
etkilemektedir. Ayrica smav 6grenciye basarisizigini telafi etme sans1 vermezken, bu ¢alismada 6grenci
basarisiz oldugu durumlarda bunu telafi edebilmek i¢in pek cok secenege sahiptir. Ogrencilerin konuyla
ilgili diisiinceleri asagida verilmistir:

Sude:  “Vize ve findli tercih etmezdim. Bence topladigimiz puaniar ok ise yaradh. Béylece vizede

atryorum 20 alacaksak bunun tizerine oyunlarla, sorularla puanlarimizi ekledik”,
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Mert:  “Bir hafta yapamasan bile ertesi hafia en iyisini yapmaya ¢alistyorum. Gegen hafianin agigim
kapatmaya ¢alisryorum.”,

Betill:  “Tek bir seferde biitiin bildiklerimizi gosteremeyebilirdik vize veya finalde. Ama boyle par¢a
parca olunca bir hafta gosteremiyorsak obiir hafta gosterme sansimiz vardi. Bize daha ¢ok sans tamindl.”,

Engin:  “Vize mesela yazili olacakti. Ne bileyim o an insanmn aklina gelmeyebilir mesela. Diger tiirlii
arastirp dgreniyorduk, proje teslim ediyorduk daha yararh. Insamin ne yaptigi daha onemli. Sonugta kendi
arastirdigimiz seylerden de puan alryorduk; hem ogreniyorduk hem puan altyorduk.”

Sarp:  “Bence dersin tamamen farkl olmasinin sebebi simav olmamasiydi. Basta da belirttigim gibi
yani kendi notumuzu kendimiz belirledik. Yani bazen bazi seyleri sadece bir saate sigdirmak iyi olmuyor. O saatte
insamin ruh hali, psikolojisi ya da ne biliyim farkl bir sikantist hastaligi olabiliv. Ama ben burada kendi notumu
kendim belirledigim takdirde bugiin hastaysam o haftaki gorev icin belirli bir stirem var ve o siire icinde bir sekilde
iyilesip o devi yapip gonderiyordum. Hani bugtin gondermesem dahi biliyorum yani haftaya telafi edebilivim. Bu
daha etkiliydi. Kallap da biitiin notu iki saate baglamaktansa bir donem boyunca notunu kendin belirlemen daha
uygun oldu, giizel oldu..”

Smav ismini duyduklarida bile 6grencilerin gerildig, strese girdikleri gézlem notlarma da
yansimustir. 7. hafta ders saatinde 6grencilere sinav yapilacagi duyurulmustur. Bunun amaci sadece ve
sadece smav olacaklarim duyduklarinda ne hissettiklerini belirlemektir. Simfta 6grencilerin surat

’

ifadelerinden sinav olacaklarindan hognut olmadiklar belirlenmistir. Smifta “Hocam yapmayin ya”,
“Onar falan yapalim hocam sinav olmayalim”, “Ama simdi ne soracaksiniz ne yapacagiz, hocam
yapmaymn” gibi seslerin yiikseldigi belirlenmistir. Ogrencilerin panik iginde birbirleriyle konustuklari
gozlemlenerek, smav olma fikrinin bile 6grenciyi korkuttugu, gerdigi gozlenmistir. Sonrasinda

ogrencilere bunun bir saka oldugu sdylenerek endiseleri yatistirtimastir.

4.1.4. Puan Toplama. Ogrenciler dénem boyunca derse yonelik yaptiklari her seye karsilik
olarak puan kazanmustir. Derste verilen gorevleri tamamladiklarinda, okul disinda verilen 6devleri

yaptiklarinda, derse katildiklarinda vb. durumlarda hep puanla degerlendirilmistir. Yapilan aktivitelerin,
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Odevlerin, uygulamalarin, gdsterilen performansin karsihginda bir puan degerinin olmasi, 6grencinin
derse katilmim etkileyen en 6nemli unsurlardan biri olarak belirlenmistir. Puan katilmin yaninda, hem
rekabet, hem eglence, hem de motivasyon unsuru olarak da ifade edilebilir. Ogrencilerin bir kismi(n=4)
puan kazanmanin kendilerini mutlu ettigini, kazamlan puanlarin basari notuna etkisinin olmasim da puan
kazanmak ve notu yiikseltmek adina katilimi artiran bir unsur olarak belirtmistir.

Betiil: “Notumuzu etkilememis bile olsa puan almak dersi renkli hale getiriyor. Ama hani puan
almadan yapsak bir zaman sonra sikilabilecegimizi diisiintiyordum. Yani bir karstliginin olmas giizel
oldu. Puan olmasa ben sessiz sakin oturacaktim sufta.”

Mert:  “Puan toplamak eglenceli tabi sonugta bir sey yapiyoruz ve yaptigumiz seyin bize hemen
bir geri doniisii oluyor. Odevlerde falan aldigimiz puanlar gériince agikcast muthu oluyorduk. Puanin
etkisi oluyor diye derse daha fazla katilyyordum.”

Deniz: “Derse en ¢ok katilmanu saglayan etken puan kazanmak oldu.”

Alp:  “Her hafia puan toplamarin notumuza etkisinin olmast giizel bir seydi. Kendi notunu
kendin belirlemek gibi bir sey oldu. Hani ben bir hafta calismadigim zaman o hafia kendime diisiik
vermigim gibi oluyor.”

Ogrenciler puanlarm yiikseltmek adma derste yapilan aktivitelere, tartismalara, uygulamalara
katildiklarm belirterek, daha yiiksek puan kazanmak i¢in daha fazla performans gosterdiklerini de
eklemiglerdir. Engin “‘Soru sordugunuzda cevap verme istegi oldu hep. Tamamen puan kazanmak
icindi” seklinde goriis belirtirken, Ece’nin gortisler1 “Sonucta bir de puan veriyorsunuz, 6grencinin
ilerlemesi igin bir unsur koyuyorsunuz ortaya. Bu da derse katilimimu etkiledi... ” seklinde olmustur.
Yalin ise puan kazanmanin 6nemli oldugunu belirtmis fakat puan kazanmak i¢in derse katilmadigimi
belirtmistir. Yalin’in goriisleri su sekildedir: “Puan almak igin derse katilma geregi hissetmedim.
Gerekli goriiyorsam katilvim gérmiiyorsam katumam. Puan toplamak igin ayriyeten ozel bir sey

yapmadim.”.
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Ogrencilerin puan artirmak igin gosterdikleri gaba gdzlem notlarina da yansmmustir.
Ogrencilerden biri derste “Hocam ben sinifin baya gerisindeyim. Puamm ¢ok diisiik benim ¢okca puan
alabilecegim bir etkinlik yapsak? Siz bana soru sorsaniz dogru bilirsem puamm artsa”’ seklinde, digeri
ise bir 6nceki derste olmadidr i¢in etkinliklere katilamadigimi ve bu nedenle de puan kazanamadigini
belirterek “Hocam gecen derste yaptiklarinizi evden yapip gondersem kabul eder misiniz, tam puan
alamasam da sifir almaktan iyidir " seklinde gortislerini eklemistir. Ayrica ilk hafta sinifin en arkasinda
oturan bir grup 6grencinin ikinci hafta en 6ne geldigi gézlemlenmis ve 6grencilere bunun nedeni
soruldugunda “Baktik ki arkada derste ne olup bittigini anlamiyoruz size konsantre olamiyoruz
dediklerinizi daha iyi anlamak icin, puan kaybetmemek icin en éne geldik. ” seklinde yamt alinmistir.

Ogrenci tasarimlan incelendiginde tasarim ddevlerinin de bir hayli 6zenli yapildig
belirlenmistir. Ogrenciler tasarimlarina gosterdikleri 6zen dogrultusunda puan aldiklarm bildiklerinden
daha ¢ok vakit ve ¢aba harcayarak ortaya giizel {iriinler ¢ikarmistir. Bunlardan biri asagida verilmistir.
[k haftalarda skor tablolarinin asagilarinda bulunan, fakat sonlara dogru ilk iice girmeyi bagaran bir
Ogrencinin son haftalara dogru yapmis oldugu oyun projesi asagidaki sekilde verilmistir (Sekil 171). Bu
projeyle 6grencinin programda kendini giderek gelistirdigi gdzlemlenmistir.

Sekil 17

Ornek ogrenci projesi
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Play Game
1

Baslangi¢ sahnesi

doctor elephant

IceCream
keyboard lion Honey news orange
queen rabbit shlp tomato
umbrelia yellow vine wallet xylophone
A B C P
C-block D-block

zoo A-block B-block

Kelime 6grenme Karakterlerin bir boliimii



75

4.2 Duyussal Katilmm Etkileyen Unsurlar.

Ogrencilerin duyussal katilmim etkileyen unsurlar analizler 1s13inda dért farkli tema altinda
ortaya ¢cikmustir. Bunlar; 6diillendirilme, etkinlikler-aktiviteler, eglence ve rekabet alt bagliklar1 altinda
detayl1 bir sekilde verilmistir.

4.2.1. Odiillendirilme. Odiillendirilme, 6grencilerin belirli calismalarmnim sonucunda rozet
kazanmasidir. Omegin verilen gdrevi birinci tamamlama, ddevleri eksiksiz yapma, derse arastirma
yaparak gelme, o giiniin en fazla katilan1 olma vb. durumlarda 6grenciler belirli 6zellikleri olan,
birbirinden farkh gorsel rozetlerle ddiillendirilmistir. Ogrencilerin biiyiik bir kismi (n=8) yaptiklari
calismalarimin karsiliginda gesitli rozetleri kazanmanin genel olarak hem performanslarini hem de
motivasyonlarini artirdigini belirtmistir. Geri kalam (n=3) da donem boyunca hig rozet kazanamadigini
ifade etmistir. Odiil, gbzlem ve goriismeler sonucunda elde edilen verilere gore hem motivasyonu hem
de rekabeti etkileyen bir unsur olarak 6ne ¢ikmustir. Ayrica 6grenciler 6diillendirildiklerinde mutlu
olduklarini, diger derslere daha motive bir sekilde geldiklerini ve sonug olarak da ders performanslarinm
bu durumdan olumlu etkilendigini belirtmislerdir. Yaptig1 calismalarin sonucunda 6diil kazanan
ogrenciler diistincelerini asagidaki sekilde ifade etmistir:

Betiil:  “Severek oynadigimuz bir oyunla ilgili sunum yaptigimiz hafta rozet almistim. Bir de oyun
arastirmast yapnugstik onun icin de rozet almistim. Mesela o haflalar cok mutlu olmustum. Keske biitiin dersler
boyle olsayd diye de diisiindiim. Yani odiillendirilmek hosuma gitti. Calismalarima da olumlu olarak yansidi.”

Sude:  “...rozetlerime bakiyordum, kontrol ediyordum stirekli. Kazandik¢a kazanmak istiyordum”™

Mert:  “Hani bir hafia derse gelmemistim o hafia arkadaslarim rozet alnug... Sonra dedim benim niye
rozetim yok benim de bir rozetim olsun... Biraz daha béyle derse katilyyim da rozet alirim belki diistincesi vardi.
Rozet almak istiyor insan.”

Ogrencilerin 6diil kazanmak i¢in daha 6zenle ¢ahstiklar, daha fazla caba sarf ettikleri

gozlemlenirken bu durum goriisme verilerine de yansimustir. Ada “Bazi seyleri rozet kazanmak igin
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daha dzenli yaptim”’ seklinde goriistinii ifade ederken Mustafa , “Rozet hi¢ kazanmadim. Rozet
kazanmak onemli bir seydi. Kazanmak isterdim. Son oyun olan projede rozet kazanmak i¢in ¢ok
cabalamistim” seklinde goriislerini ifade etmistir. Ayrica kazamlan ddiillerin ek puan etkisi olmamasina
ragmen Ogrencileri basarili hissettirdigi icin kendilerine olan giiveni de artirmaktadir. Odiillerle ilgili
Onemli bir diger konu ise, 6grencilerin yaptiklart herhangi bir calisma sonucunda emeklerinin karsihigin
almak, 6grencileri iyi hissettiren, mutlu olmalarimi saglayan bir unsur olmasidir. Yani 68renci yaptigt
¢alismanin bir karsiliginmn oldugunu bilerek yaptiginda, hem performansi hem de motivasyonu olumlu
yonde etkilenmektedir. Sarp ve Deniz’in goriisleri sirasiyla asagidaki gibidir:

“...rozet kazandim hocam. Beni agir motive etti. Hatta hatirlyyorum bir édev igin ti¢ giin dort giin
ugrastigim cok iyi bilivorum rozet kazanmak icin. Odiillendirilmek her insamn hosuna gider.”

“Rozet kazanmak beni daha fazlasim kazanmak icin motive etti. Diger derslerde basaril degilim ben. Bu
derste basarili olunca bir de bir seyler kazannca daha da ¢ahgast geliyor insanmn. Tesvik ediyor yani.” .

Ayni sekilde bu durum gézlem notlarina da yansimustir. Arda ders esnasinda “Hocam projeme
baktiniz mi ¢ok ugrastim gercekten artik bir rozet bekliyorum vereceksiniz degil mi? " seklinde
goriiglerini ifade etmistir.

Odiil ayrica 6grencilerin kendilerini kanitlamalarinm1 saglayan bir unsur olarak diisiiniilmektedir.
Ogrenci &diil kazanip kendini tatmin ettiginde, bu durum onda aliskanlik haline gelebilmektedir. Yaptigi
her ¢alismanin ddiillendirilmesi istegi, grencinin performansim olumlu etkileyen bir unsurdur. Ayrica
gelecek caligmalari i¢in gosterdikleri gabay arttirmaktadir. Bu durum 7. haftaki gzlem notlarina da
yansmustir. Ogrencilere “Neden oyun oynariz?”” sorusu igin bir sonraki hafta derse hazirhkh gelmeleri
soylendi. Ders esnasinda dgrencilere derste kimlerin aragtirma yaptigi soruldugunda ise birkag kisiden
ses ¢iktig1 ve sadece Basak adl 6grencinin konuyla ilgili bir PowerPoint sunumu hazirladigi belirlendi.
Bu hazirhgindan dolay1 da o ders bir rozetle ddiillendirildi. Ders sonunda ise 6grencilere herhangi bir
arastirma sorumlulugu verilmedi ama haftaya oyun tiirlerinin islenecegi sdylendi. Buna ragmen gelecek
hafta 6grencilerin %60’ mm hazirlikl geldigi belirlendi. Bu 6grencilerin arasinda Bagak da vardi.

Ogrencilerin iistelik Word veya PowerPoint hazirladiklari ve sunum yapmak istedikleri belirlendi. Bu
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durumu 6grencilerin rozet kazanma isteginin etkiledigi diistintilmektedir. Bu durum goriisme verilerine
de yansimustir. Engin “Stirekli yeni bir sey kazanmak giizel, tatmin ediyor insan...”” seklinde konuya
yonelik goriislerini ifade ederken, Sarp bu konuyla ilgili sunlari belirtmistir:

Rozet kazanmak basarimi ve ¢alisma istegimi kesinlikle arttirryordu. Bu sefer yenisi, hani bir daha bir

daha... Hani bu hazzi tatagin zaman bu sefer aym seyi stirekli istivorsun ve yine mutlu olmak isfiyorsan

bunun igin de cabalyyorsun yani... Rozetlerimi stivekli takip ediyordum ve kazandik¢a mutlu oluyordum.

Insan nerde olursa olsun bir seyde basarih oldugunu hissettigi zaman muthu olur tabi. Bunda da gercekten

o rozeti kazandigimi gormek mutluluk veriyordu gergekten.

Ogrenciler (n=4) ¢abalarnin dikkate alindigim diisiindiiklerinde, yaptiklarmm bosuna
olmadigin, bir sekilde degerlendirildigini bildiklerinde ve sonug olarak onlart mutlu edecek bir karsilik
gordiiklerinde motivasyonlarmin arttigini ifade etmislerdir. Asagida 6rek goriisler verilmistir:

Fatih:  “Odiillendirilmek kimin hosuna gitmez ki?”’

Coskun: “Hig rozet kazanmadim, hig rozet vermediniz bana. Ama kazansaydim belki
motive ederdi”

Berna: “Ben iki tane rozet kazandim zaten. Motivasyonumu artirdi ¢iinkii ben oyunlarin
tarihgesini anlatnustim ya. O sunumu ¢ok iyi hazirlanugtim. Ondan sonra bir rozet almak ¢ok hosuma
gitti mutlu etti beni.”

Kazamlan rozetlerin Edmodo profilinde goriinmesi, 6grencilerin hem kendi rozetlerini hem de
diger arkadaslarmin rozetlerini takip etme sans1 vermektedir. Ogrencilerin rozetlerini siirekli takip ettigi
de gozlemlenmistir. Vize sonrasi puani ¢ok diisiik 6grencilere de sans vermek amactyla puanlar ve
rozetler stfirlanip, 6grencilerin oyuna kaldiklar yerden degil de sifirdan baslanmasi saglanmustir. Mesut’
un derste rozetlerin sifirlandigim fark ettigindeki tepkisi “Hocam biri benim rozetlerimi silmis. 5 tane
vardi. Nereye kayboldu onlar?” seklinde gdzlem notlarina yansmugstir. Ayni sekilde diger arkadaglarmin
rozetlerini de takip eden Burak adh bir 6grencinin bu durumdan hognutsuzlugu su sekilde
gozlemlenmistir. “Ben de Ege ile aymi seyi yaptim. Ama o rozet kazanmis. Ben neden kazanamadim? .

Baz1 6grencilerin ise hi¢ rozet kazanamamus olmaktan yakindigi gézlemlenmistir. Gozlem notlarina
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yanstyan 0grenci goriisleri su sekildedir: “Hocam herkesin rozeti var. Benim yok. Rozet nasil
kazamlyor?” , “Hocam ben neden rozet alamiyorum ne yapmam lazim stirekli kontrol ediyorum ama
hi¢ yok benim. Liitfen bana da verin her seyi yapiyorum”.

4.2.2. Etkinlikler-Aktiviteler. Dersi daha eglenceli bir hale getirmek igin tasarlanan etkinlik ve
aktivitelerin amaci, 6grencilerin sadece 6devlerden degil de ayrica ders iginde gerceklestirilen
etkinliklerden de ekstra puan kazanabilmeleridir. Hazirlanan etkinlikler yontem kismin da dersin
altyapisi baghg altinda detayli bir sekilde verilmistir. Her hafta farkl bir etkinlik hazirlanmistir ve bu
etkinlikler arasinda Scratch aktiviteleri de yer almaktadir. Etkinlikler sayesinde ekstra puan kazanmanin
yanminda 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarmin da artirilmast amaglanmustir. Bu durumun da
Ogrencilerin motivasyonlarim olumlu olarak etkiledigi belirlenmistir.

Goriismelerin analizi sonucunda dgrencilerin(n=7) en ¢ok Scratch-Onar aktivitelerini sevdigi
belirlenmistir. Onar aktiviteleri ile 68rencilere Scratch’ta hazirlanan ve hatah ¢alisan bir program
verilmis, 6grencilerden ise bu kodlar1 yeniden diizenleyerek programin dogru caligmasini saglayan
kodlar1 eklemeleri istenmistir. Ogrencilere belirli bir siire verilerek bu siireye karst yarismalari
istenmistir. Sonucunda ise ilk ve hatasiz bitirenin en yiiksek notu veya kupay1 kazanacag belirtilmistir.
Ece, “Onar aktiviteleri bizim sorunlari ¢ézerek yapmamizi sagladigy icin 6grenmemizi sagliyordu...
Yapngin seyleri uygulayabildigin icin daha ¢ok akilda kaliyordu.” seklinde, Engin “Onarlar bence
ogrenmek igin iviydi, alistirma gibiydi zaten”, Basak “Bu derste en ¢ok hosuma giden her hafta puan
kazandigimiz onarlar oldu” seklinde gorlislerini belirtmistir.

Ayrica 6grencilere gore derste yapilan cesitli etkinlikler, 6grenmeyi de olumlu yonde
etkileyerek bilgilerin hafizada kalici olmasini saglamaktadir. Betiil’tin goriisleri “Ben en ¢ok onar
aktivitelerinde bir seyler 6grendim. Onlar: ¢ok seviyordum. Boyle stireli olmast biraz beni strese
sokuyordu ama basardiktan sonra da hosuma gidiyordu ve orda yaptiklarim: unutmuyordum. ”
seklindeyken Basak “Zamanla yarismak kotiiydii ama genel olarak aktiviteler iyiydi ¢iinkii insan

yvaparak daha fazla ogreniyor. Biri ne kadar séylerse soylesin kendin yapinca unutmuyorsun’ seklinde,
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Yalin ise “Yapilan etkinlikler 6grendigini pekistirme amagliyds. O yiizden faydal buluyordum.” seklinde
gOriisiinii ifade etmistir.

Ders i¢inde yapilan etkinliklerin ve aktivitelerin dersi daha renkli hale getirdigi, dersi
tekdiizelikten ¢ikardigi belirlenmistir. Dersteki aktivitelerle ilgili yorumlarim 6grenciler su sekilde dile
getirmistir:

Sude:  “Derse ilgim yogun oluyordu yaptigimiz etkinlikler sayesinde”

Deniz:  “Yaptugumiz etkinlikler de derse olan ilgi ve motivasyonumu etkiledi. Mesela onar veriyordunuz,
ilk bitiren en yiiksek puan alyyordu. O miikemmel oluyordu oyle”

Mert:  “Onar falan yolluyorsunuz hemen aminda yapmaya ¢alisyyoruz. Mesela ilk yapana fazla puan
verecegim falan diyorsunuz bazen o bile insana gayret ettiriyor. Mesela onu demeseniz yavas yavag belki
arkadaslarimla sohbet ederek yaparim. Ama dyle deyince herkes bir yaris icinde oluyor.”

Alp:  “Buuygulamalar, etkinlikler, ders, insanin hevesli gelmesini saglyor ve derste eglenecegini
biliyorsun sonugta... Bugiin sizin yaptuginiz etkinlikleri sadece tahtada anlatip gitseydiniz yani belki bir hafta ya da
iki hafta aklimda kalabilirdi ama bir yerden sonra unutuyorsun. Ama siz bunu etkinlige doktiigriniiz icin bu sefer
onu hafizamda canlandiracak sey sadece ders degil yani oradaki diyalogumuz, etkinlik, arkadaslarla diyalogumuz
iste o anda aldigim mutluluk hazzi, o anda odaklandigim yer falan hepsi hafizamda daha kalici bir yere sahip
oluyor. Daha giizel ve kalici 6grenmeyi saglyor.”

Derste 6grencilere etkinlik yapacagiz denildiginde 6grencilerin mutlu oldugu gbzlem notlarma
da yansimustir. “Onar yapalim yine” , “Benim ¢ok¢a puan alabilecegim bir etkinlik yapsak?”, “Etkinlik
mi yapacagiz? Oley be”, “Gelsin puanlar, biz haziriz” gibi ifadeler gozlem notlarma yansimistir. Bazen
ders baslamadan “Etkinlikle baslayalim bu ders”, “Etkinlik yapacak muyiz hocam, litfen yapalim, biz

cok egleniyoruz” gibi seslerin de duyuldugu not edilmistir. Ogrencilerden biri etkinlikler sayesinde

dersten sikilmadiklarmi ve kopmadiklarini da belirtmistir. Ece’nin goriisleri su sekildedir:

Ders dist aktiviteler en azindan kafayr dagitip farkii seylere odaklanmip tekrar derse donme

agisindan iyiydi. Ogrencinin kafasi dagiliyordu sadece derse odaklanmiyordu sonugcta konuyla
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alakalr etkinlikler de oldugu igin iyi oluyordu. Hani konudan tamamen kopmuyorduk ama kafa

dagitip kendimize geliyorduk...

Ders dncesinde 6grencilerin derste yapilacak etkinlikler ve aktivitelerden haberdar olmamalart,
etkinliklerin ders iginde stirpriz bir sekilde gelismesinin de 6grencilerin motivasyonlarim olumlu
etkiledigi belirlenmistir. O giin derste ne tiir etkinlikler yapilacagini veya bunun sonucunda kag puan
kazanacaklarini bilmemeleri, haftalik gérevlerinin ne olacagim tahmin edememeleri vb. durumlar
ogrencilerin derse merakli bir sekilde gelmelerini saglamaktadir. Bu merak unsuru dersi monotonluktan
uzaklastirmakta ve 6grencinin derslere daha istekli gelmesini saglamaktadir. Konuyla ilgili Alp’in

yorumlari su sekildedir:

Sizin dersinize geldigim haftalar boyunca hi¢ hatirlamiyorum ki yani bugiin de mi ders var
dedigimi... Hep istekli ve motive geliyordum. Ciinkii siirekli siirpriz bir sey var yani. Bugiin
neyle karsilasacagini bilmiyorsun. Bugiin gittiginde mesela yine ayni hoca gelip tahtada iki
islem yapip gidecek mi demiyorsun. Bugiin acaba ne yapacagiz hangi oyunu oynayacagiz hangi
etkinligi yapacagiz? Bugiin derste nerelere katilacagim, ne kadar ilgim olacak falan, ne
tasarlayacagiz, hangi oyunu yapacagiz falan ya da bugiin ka¢ puan alabilecegim, puanim nasil

artacak bunlart diigtinerek geldigin icin sitkilmayt diisiinecek kadar vaktin olmuyor.

Sarp konuya yonelik “Normalde derse geldigimizde etkinlik yapacagiz diyordunuz ama hig
tahmin edemeyecegimiz seyler yaptirtyordunuz. O yiizden merak duygusu ¢ok oldu. Her hafta acaba bu
hafta hoca bize nasil bir etkinlik yaptiracak falan diye diisiintiyorsun. Hi¢ tahmin edemeyecegimiz seyler
oldu.” seklinde, Basak “Her hafta degisik bir sey yapryorduk. Bu haftaki 6devimiz ne olacak, iste bu
hafta derste ne yapacagiz, onlart merak ediyordum.”’ seklinde goriis belirtmistir. Ogrencilerden biri ise
bu durumun tam tersini savunarak goriislerini su sekilde dile getirmistir: “Fazla bir merakim olmadi
derse gelirken. Siz onar veriyorsunuz stirekli ondan dolayr onar yapacagiz gibisinden geldim derse.

Fazla bir degisiklik olmadig i¢in merakuim da olmad fazla”.
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4.2.3. Eglence. Dersin zevkli olmasi, 6grencilerin sikilmamasi, derse istekli gelmesi eglence
bashig altinda ele alimmustir. Dersin oyunlastirilmasina yonelik 6grenci goriislerini belirlemek igin
dgrencilere “Dersin genel olarak isleyisiyle ilgili ne diisiiniiyorsun?” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin
biiyiik bir kismi1 (N=11) dersin eglenceli gectigini belirtmistir. Asagidaki gortislerle bu durum
desteklenmistir:

Sude: “Gayet eglenceli gidiyor derslerimiz”,

Mert:  “Ders genel olarak eglenceli gegiyordu.”,

Sarp:  “Ders cok eglenceliydi. Dersi yaparken ders degil de bir nevi eglence tizerine kurulmusg
bir sistem olarak ders isledik”,

Evrim: “Genel olarak ders eglenceli gecti”

Ogrenciler derste stkilmamanin, dersin igerigini sevmese bile derste eglenmenin, dgrencinin
motivasyonunu etkiledigini belirtmistir. Bu arastirmada 6grencilere gore derste eglenmelerinin en biiyiik
sebebi dersin oyunlastinimasidir. Ogrencilerin bir kismi(n=7) Scratch progranmindan hoslanmadigmi
ifade etmelerine ragmen derste ¢cok eglendiklerini, derste eglendikleri i¢in de siirekli aktif olduklarmi
belirtmislerdir. Bu durumda, 6grencinin dersi sevmesi i¢in igerigi sevip sevimemesinin bir dneminin
olmadig1 yorumu yapilabilir. Mert’in “Dersin islenisi hosuma gidivordu ama Scratch’i sevmiyordum
pek.” Sarp’m, “Ozellikle dersin isleyisi cok hosuma gitti Scratch degil de”” seklinde, Ece nin “Puan
toplamak, siralama falan hog ama ders agisindan Scratch ten ¢ok hoslanmadim” goriisleriyle de bu
durum desteklenebilir.

Goriigsme yapilan 6grencilerin hepsi dersin genel olarak eglenceli oldugunu belirtmistir. Alp’in
konuyla ilgili goriisleri su sekildedir: “Dersi oyun olarak diistinerek isledik hem eglenceli oldu hem
faydal oldu. Bir de hayatimda gordiigiim eglenceli olarak gegen tek dersti yani sikict olmayan...” Bu
konuya yonelik Sarp’in goriisleri ise asagidaki gibidir:

Bazi dersler olur mesela hi¢ gitmek istemezsin ama bazi dersler olur stirekli gitmek istersin. Hem

eglenirken hem bazi bilgiler ogreniyorsun. Yani bir de eglence seklinde ogreniyorsun... Giizel olan da

eglenerek dersi ogrenmemizdi. Hangi ogrenci bunu kabul etmez, béyle ders yapmak istemez yani?
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Ogrenciler derste sikilmamalarini dersin zevkli olmasma bagladiklarim, ders eglenceli gectigi
icin de devamsizlik yapma, derste baska bir seyle ilgilenme, derse istemeyerek gelme gibi durumlarin
hi¢ yasanmadigini ifade etmislerdir. Deniz “Yani bazi dersler zevkli olmuyor, ¢ok sikict oluyor,
uyudugum oluyor. Bu derste uyudugum olmadi, devamsizlik da yapmadim, devamsizlik yapasim da
gelmedi. Dersin oyunlastirimast hosuma gitti”’ seklinde goriislerini belirtmistir. Ece’nin goriisleri ise su
sekildedir:

Derse istekli gelmemde en biiyiik etken, dersin oyunlagtirimasi oldu. Sadece ders olarak bakmadik.

Derste eglendigimiz icin hi¢ derse gelmeme istegim olmady. Devamsiziik yapmamamin sebebi dersin

eglenceli ge¢mesi hem bir seyler 6grenirken hem de egleniyorduk. Genel itibariyle kafamiz dagiliyordu ve

dersin daha verimli olmasindan dolayr devamsizlik yapmamaya ¢aligtyordum.

Ogrenciler derse gelirken derste eglenecegini bilmenin derse daha motive ve mutlu bir sekilde
gelmelerini etkiledigini belirtmistir. Mesela;

Alp:  “Ben Cuma giinleri sabahtan derse gelirken oraya eglenmek i¢in geliyordum yani. Onun
yvannda bu sefer derse olacak ilgim de artyyor ve daha giizel odaklantyorum.”,

Betiil:  “Ilk hafialarda iiff yine ders var diyordum. Ama son hafialara dogru o giinii (dersimizin oldugu
guinii) iple ¢ekiyordum. Gergekten hosuma gidiyordu ve motive geliyordum derse”,

Mert:  “Derslere mutlu bir sekilde geliyordum, hep iyi diisiinerek geldim. Hani mutluydum hep
ders var diye”,

Ece:  “Derste eglendigimiz icin hi¢ derse gelmeme istegim olmadi”,

Engin: “Sabahin 8’inde kalkip geliyorsam motivasyonum yiiksektir”

Sude:  “llk defa bir derste iiniversitede bir derste boyle ciddiyetten uzaklasip biraz daha eglenceli
ogrenmek galiba benim hosuma gitti... ” seklinde goriislerini belirtmistir.

4.2.4. Rekabet. Bir derste rekabet ortamimin olmasi, 6grenciler tarafindan derse olan ilgiyi
artiran bir unsur olarak diisiiniilmektedir (Dominguez ve arkadaslari, 2012). Calismaya konu olan derste
rekabeti saglayan en biiyiik unsurlar puan ve rozetler olmustur. Ogrencilerin bir yaris icerisinde
oldugunu hissetmesi, derste gosterdikleri performansi olumlu yonde etkilemektedir. Deniz “Dersin

boyle islenmesi rekabet olmasim sagladi. Herkes kupa veya rozet almaya ¢alisti. Ben en azindan kendim
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rozet almak icin ¢cabaladim daha fazla yani” seklinde, Engin “Hocam diger derslerde sadece hoca
anlatryor biz dinliyoruz. Ama bunda rekabet olunca, rozet falan olunca puan toplayinca daha etkili
oluyor. Insann calisma hirs: geliyor.” seklinde goriislerini ifade etmistir.

Ogrencilerin arkadaslarryla rekabet etmesi, birbirini gegmeye calismas, en yiiksek notu almaya
calismas, yaptig1 6devlerin odiillendirilmesi derse farkli bir heyecan katmaktadir. Mert “Arkadaglarimin
hepsiyle rekabet ettim hepsini de gegtim. Cok zevkliydi boyle zevkli bir sey olamaz.” derken, Betiiliin
konuya yonelik goriisleri su sekildedir: “Evet rekabet hosuma gitti. Arkadaslarimin benden yiiksek not
almasi beni tiziiyordu. Sonra da ben de birazcik ¢abaladim béyle yiiksek not almak igin ugrasaim. O
viizden aslinda arkadaglarimn ¢abast benim de cabalamama neden oldu.”

Rekabet etmek ayrica dgrencilerin hirsim ve ¢abasini da etkilemektedir. Ogrencide basarma
istegi uyandirmaktadir. Mert’in yorumlan su sekildedir: “Normalde rekabet icinde olmamug gibiydik
ama genel olarak hep bir yaris icindeydik. Hani diyorum sunu bir geciyim. Gegmeye ¢alistim yani
digerlerini”. Derste 6zellikle siireye karsi yapilan uygulamalarda biitlin 6grencilerin verilen gorevi
bagaril bir sekilde tamamlamaya c¢alistiklar1 da gézlemlendi. Bu durum 4. hafta gbzlem notlarma da
yansimustir. Derste onar aktivitesinin yapilacagi duyuruldugunda “Oo onar mu en sevdigim ™ sesleri
yiikselmistir. Ilk ve eksiksiz bitirenin rozet kazanacag sdylendiginde, dgrencilerin bir an énce bitirip
“Hocam benimkine bakar misniz ilk ben yiikledim” dedikleri gézlemlenmistir. Hemen gonderenlerin
dosyalar1 ders esnasinda incelenmis ve yanhslari oldugu ifade edilmistir. Bu durumda sonradan
gonderenler “Hocam ben de bitirdim liitfen benimkine de bakin” seklinde tepkiler vermistir. Yani biitiin
Ogrencilerin ¢abasi ve bir an dnce bitirip rozet almaya gahistiklar gézlemlenmistir. Bu nedenle de
alelacele ufak tefek hatalar yaptiklari, baz1 seyleri gozden kagirdiklan diistiniilmektedir.

Baz1 6grenciler (n=2) ise dzellikle belirli bir stireye karst yapilan etkinliklerde rekabetten
olumsuz etkilendiklerini belirtmistir. Basak “Zaman sikantisi ¢ok kétiivdii ya. Hemen yapip bitiriyoriar.

Insan yapamaywnca strese giriyor oturdugu yerde. O anki stresle ne yapacagin da unutuyorsun. Aklina
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da gelmiyor. Zamanla yarismak kotiiydii”, Evrim ise “Genellikle stire stkintisi oluyordu. Panik yapiyor

insan yetistiremedigi oluyor. Yanls, hata yapryor o yiizden.”” seklinde goriis belirtmistir.

4.3.Biligsel Katihn Etkileyen Unsurlar.

Bilissel katilim etkileyen en énemli unsurlar, 6grencilerden gelen veriler 1s18inda geribildirim
ve haftalik gorevler-odevler basliklan altinda kiimelenmistir. Her temayx ilgilendiren bilgiler asagida
ilgili baglik altinda detaylica verilmistir.

4.3.1. Geribildirim. Derste yapilan aktivitelerde ve ders dist yapilan 6devlerde 6grenciler
gostermis olduklari performansa gore degerlendirilerek, 6grencilere hatalar, eksikleri ve ne yapmalar
gerektigi Edmodo araciliyla bildirilmistir. Ogrencilerin dsnem boyunca ayni hatalari tekrarlamamast
amaclanmustir. Ogrencilerin hepsi geribildirimlerden olumlu etkilendigini belirtmistir. Her 6grenciye
bireysel olarak verilen geribildirimlerin 6grencilerin basarilarin1 olumlu olarak etkiledigi tespit edilmistir.

Sarp’m goriisleri asagida verilmistir:

Hocam geribildirimler yararli oldu soyle ki boyle yapsan daha iyi olur dediginiz seyleri yaptim
ve tam puan aldim. Bizim dersimiz bir oyundu. Seviye seviye ilerledigimizden dolayr énceki
seviyeyi bilmemiz lazim ve onceki seviyede yaptigimiz hatalart bilmedigimiz zaman bir sonraki
seviyedeki hatalar daha da biiyiik olacagindan dolayr bir siire sonra hicbir sey yapamayacak
hale gelebiliriz bence. O yiizden geri bildirim olmadig: siirece insan hafizasinda soyle bir sistem

var. Eger insana hatasini soylemezsen o insan hatasin kabul etmeden yoluna devam eder.

Geribildirimler 6grencinin hatasini, eksigini vb. gérmesinin yaminda ayrica grenciye onunla
ilgilenildiginin de hissettirilmesine yardimei olmustur. Ve 6grencilerin bu ilgiden de olduk¢a memnun

oldugu belirlenmistir. Konuya yonelik Alp’in goriisleri su sekildedir:
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Geribildirimler ¢alismami olumlu etkiledi. Insamin hatasim gérmesi, bir hocamn onla
ilgilendigini hissetmesi bu sefer o hatasini bir an énce diizeltmesine sebep oluyor. llgilendiginiz
icin insan daha bir hevesle ugrasmak istiyor. Geribildirimler hocamn gergekten sizinle
ilgilendigini gosteriyor. Yani normalde toplu bir sekilde not yerine iste notunuz budur
demesindense herkese bir doniit vermesi insant gergekten mutlu ediyor. Hani kétii bir doniit de

olsa en azindan gormiis, ilgisini ¢ekmis, ilgilenmis oluyor hoca.

Ogrenciler neyin nasil yapilmas: gerektigini veya nerde neyin eksik yapildigm bildiklerinde
daha tatmin olmuslar, bu durumu kabullenmek yerine daha fazla gabalayarak gelecek ¢alismalarm da
geribildirimler dogrultusunda daha &zenle hazirlamaya basladiklarimi belirtmiglerdir. Konuya yonelik
goriislerini 6grenciler asagidaki sekilde izah etmistir:

Deniz: “Geribildirimler etkili oldu bende. Eksiklerimi gordiim. Nerde yanls yaptigin bilmek daha
tatmin edici oluyor. Puamm lkarildiysa nerden karddigin bilmek daha hos oldu”

Sude:  “Geribildirimler benim icin dnemliydi ve etkiliyordu beni. Ciinkii yanlislarimi goriiyordum. Ne
yvanlis yaptigimi, neyi eksik yaptigimi, neyi bilmedigimi gériiyordum.”

Mert:  “Odevimizi yapryoruz yolluyoruz. Siz bizim yanhslanmuzi séyliyordunuz ki diger édevierde de o
yanlislart yapmayalim. Neden dlisiik verdiginizi soyliiyordunuz. Biz de bir dahaki odevimizi ona gove yapryorduk
hani. Bizim isimize yaryordu geribildivimler”

Ece:  “Geribildirimler beni olumlu etkiledi. Fark etmissinizdir ilk basta diisiiktii sonrva yiikseldi
notlarim; begenmeye bagladiniz calismalarimi. Sonugta daha basit diistintiyorduk onceden. Geribildirimlerle daha
genis gercevede bakmaya basladik ve genis diisiinmeye basladik.”

4.3.2 Haftalik Odevler-Gorevler. Ogrencilere her hafta verilen 6dev ve gorevlerin de 6grenci
calismalarina olumlu yansidig ve basarismi olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Ogrenciler her hafta
verilen ddevlerin avantajlarinin yaninda dezavantajlarinin da oldugunu belirtmis, 6devleri pratik yapma,
dersin kaliciligini saglama agisindan faydali bulduklarim belirtmislerdir. Sarp bu konu hakkinda

yorumlarimi soyle belirtmistir:
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Her hafta 6devin avantaji mesela daha bilgili olmaya basladik. Bilgilerimizi unutmamaya bagladik.
Ashnda siz dersi bir oyun seklinde yaptiniz. Ilk basta basitten zora gittiniz ve mesela 2. seviyede 1.
seviyedekileri iyi bilmer lazimdl ki 2. seviyedekileri yapabilesin. Oyle seviye seviye oldugundan dolay bir
dersi kagirdigimiz zaman ona tekrardan donmek zorunda kaltyordun. Ama her hafia odev verdiginizden
dolay: 6yle bir stkanti olmad.

Ogrencilerin bir kismu ise her hafta 6dev verilmesini ¢alismalarma higbir sekilde avantaj
saglamadigin belirterek, aksine kendileri i¢in dezavantaj sagladigimi belirtmistir. Ayrica derste bu haftaki
Odeviniz seklinde baslanan ciimlelerde, baz1 6grencilerin “Hocam yine mi yaa”, “Bir hafta da odev
vermeseniz kegke”, “Etkinlik yapalim 6dev vermeyin” gibi seslerin ¢iktig1 gézlem notlarina yansimustir.
Odevlerden yakinan dgrencilerin goriisleri su sekildedir:

Basak: “Bence her hafta 6devin bir avantaji yoktu. Dezavantaji da nasil yapacagim nasil
yetistirecegim stresine girdim her hafta. ”

Evrim: “Siirekli ddev olmas biraz bizi yordu bayagi bizi sikti hani. Genelde her hafia 6dev
olmasi baya yorucu geldi. Her hafia ¢ok vakit harcadik. Diger derslere zaman ayiwma imkammiz biraz
lasitlandr”

Mert:  “Odevler sikanti olmuyordu ama ugrastiryordu sadece. Yaparken bazen zevk alyyordum
bazen agirt derecede sikalyyordum.”,

Sude:  “Odevier yorucuydu ashnda”

Ogrenciler her hafta verilen 6devlerden sikildiklarmi belirtseler de, her hafta diizenli olarak
verilen bir sorumlulugu yerine getirmeye ¢aligmak ve karsiliginda puan kazanmak, 6grencinin ders
basarisimi olumlu ydnde etkilemektedir. Ogrenciler yorulduk demelerine ragmen biitiin gérev ve
sorumluluklarmi eksiksiz bir sekilde yerine getirmistir. Mesela sirastyla Mert ve Ece soyle
diistinmektedir:

Nasl diyeyim normalde vermeseydiniz odev eve giderim Scratch z hic agmam. Derse gelirim orda bir sey

yaparsak derste yaptigimla kalir. Ama ddev veriyorsunuz ben hafta ici onla ugrastyorum ki baya zaman

alicr édevler oluyor bunlar. Yani o yonden ugrastiriyor bizi ve derse katkisim artiryyor...
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Her hafta ddev verilmese ders unutulurdu ama ders her hafia édev verilmesiyle akilda bir yer ediyor. Bu
derse kendi adima soyleyeyim. Siz her hafia ddev vermeseydiniz cumadan cumaya diistintirdiim sadece

ama siz her hafta 6dev verince hafiamin birkag giinii haliyle onla ugragmis oluyorum.

Ogrencilerin 6 haftalik siiregte verilen ddevleri iyi ya da kotii bir sekilde tamamlayip teslim ettigi
asagidaki sekilde de goriilmektedir (Sekil 22). Ogrencilerden yalmzca 3’{iniin siirekli devamsizlik
yaptig1 ve ddevleri de eksiksiz gondermedigi belirlenmistir. Onun disindaki 68rencilerin hepsinin
Odevlerini eksiksiz bicimde gonderdikleri belirlenmistir. Asagidaki sekilde 6 hafta i¢inde verilen 6devler
ve puan degerleri verilmistir. Her 6grencinin her bir ddevden aldig1 puan ve ortalama puan yiizdeleri de
sekilde goriilmektedir.

Sekil 22

Odev puanlart
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5. BOLUM
Tartisma ve Oneriler
Bu boliimde sirastyla verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular yorumlanmakta ve
arastirmayla ilgili 5Gnemli bulunan sonuglar tartisiimaktadir. Daha sonra ise gelecek galismalara

yonelik onerilere yer verilmistir.

5.1.Tartisma

Scratch ile tasarim ve programlamada oyunlastirilarak zengin bir 6gretim ortamimin
olusturulmasi sonucunda 6grencilerin oyunlastirmaya ve yapilan uygulamalara yonelik
diistincelerinin dogasinin incelendigi bu calismada, asil amag icerigin etkisinden ¢ok kullanilan
oyunlastirma sisteminin gretimdeki etkisini belirlemektir. Siireg sonunda analizlerle elde edilen
verilere dayanilarak Scratch ile programlama dersinde oyunlagtirma kullaniminin dersteki katilim,
motivasyon Ve basar {izerinde 6nemli katkisinin oldugu belirlenmistir. Literatiirle uyumlu bir
sekilde (O’Donovan ve digerleri, 2013), oyunlastirma 6grencilerin derse motivasyonunu ve
katilimini saglamak i¢in giiclii bir arag olarak kendini gstermistir.

Universite 6grencilerinin derslere katilimi daima ciddi bir problem olusturmaktadir.
Calismalar gostermektedir ki derslere kendi kendine motive olabilen 6grenciye rastlamak ¢ok
zordur (Kumar ve Khurana, 2012). Motivasyon, katilim ve basariyr da beraberinde getirmektedir
(Russell ve digerleri, 2005). Ogrencilerin katilimlarinn yiiksek oldugu bu calismadaki derste ilgi
ceken bir detay, 6grencilerin katihmdan bahsettikleri neredeyse her ciimlede motivasyondan da
bahsetmis olmalaridir. Ogrenciler katthmlarmin yiiksek olmasim motivasyonlarinin da yiiksek
olmasina baglamaktadir. Motivasyonun, katilim ve basari iizerindeki pozitif etkisi Saced ve
Zyngier (2012), Linnenbrink ve Pintrich (2003) ve Martin (2012)’nin ¢aligmalar1 gibi birgok

calismada da belirtilmistir.
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Bu derste 6grencilerin biiyiik bir boliimiiniin donem boyunca derse aktif bir sekilde
katildig1 hem goriisme notlarmdan hem de gézlemlerden yola cikilarak belirlenmistir. Derste
davranigsal katihmu etkileyen faktorler; skor tablolari, aktif 6grenme, sinav stresi, puan toplama ve
eglence olarak belirlenmistir. Ogrencilere gdre skor tablolari rekabeti saglayan ve derse katilma
istegi uyandiran bir unsur olarak ifade edilmistir. Ayrica skor tablolarmdaki konumlarini bir basari
gostergesi olarak kabul eden Ggrencilerin, skor tablosunda yiikselmek adina verilen gérevleri en
1yl sekilde yapmaya calistiklar belirlenmistir.

de Rocha Seixas ve digerlerine (2016) gbre 6grenciye, oyunlastirilan derste sadece kendi
basarilart sonucu ddiillendirilen bir oyuncu oldugu degil, ayrica kendi bilgi ve becerileri 1s18inda
oyunlastirilan dersteki basarisindan sorumiu bir birey oldugu hissettirilmelidir. Bu sayede siirecin
daha eglenceli gegmesi i¢in bir firsat olusturacagi belirtilmistir. Yani 6grenci kendi bilgi ve
becerilerinin farkina vardiginda siire¢ daha miicadele dolu ve eglenceli gegebilir. Bu ¢alismada da
kullanilan program sayesinde 6grenciler hem yaraticiliklarinin hem de bilgi ve becerilerinin
farkina vararak derse devam etmesi saglanmustir. Oyunlastirilan derste, dersten gegme
sorumlulugunun 6grencinin kendisinde oldugu hissettirilmistir. Bu nedenle 6grenciler siirekli aktif
olmak ve puan toplamak arzusunda olmustur. Ogrencilerin derste yapilan etkinliklere,
tartigmalara, uygulamalara katilmasi bu derste aktif olduklarinin gostergesi olarak
diisiiniilmektedir. Ogrencinin bagarisi tamamen kendi sorumluluguna birakildiginda, yani 6grenci
stireci kendi yonettiginde, daha 1yi sonuglar elde ettigi belirlenmistir. Bu durum 6grencinin kendi
dgrenme sorumlulugunu aldigmin bir gdstergesi olarak diisiiniilmektedir. Ogrencilerin diger
derslerde ¢ok fazla aktif olamadiklarinin bilincinde oldugu belirlenmis, bu derste aktif olmalarmimn
hem ders basarisia yansidig hem de 6grenmeleri lizerinde pozitif etkisi oldugu belirlenmistir.
Her hafta yapilan aktivitelerde problemleri ¢ozmede giderek hizlandiklarim fark etmeleri, kendi
hayal giiclerine gére tasarimlarmi yapmalari vb. durumlar yeteneklerinin farkina varmalarim

saglamugtir.
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Oyunlastirilan bu derste 6grencilerin smav stresi yasamamasi adina dénem boyunca simav
yapilmamustir. Derste sinav yapilmamasi ve 6grencinin donem boyunca gosterdigi performansa
gore notlarmim belirlenmesi, 6grencinin stressiz bir donem gegirmesini saglarken, diger taraftan da
donem sonunda iyi bir not almak i¢in daha fazla ¢aba gostermesi gerektiginin bilinciyle derse
devam etmesini saglamaktadir. Smavla kiyaslandiginda, her hafta verilen gérev ve etkinliklerden
dolay1 6grencilerin is yiikleri artsa da, 6grenciler donem boyunca kendi ¢abalarmin sonucuna goére
degerlendirilmelerinin daha anlamli oldugunu diisiinmektedirler. Sinavin basit ya da zor olmasmin
bir dnemi olmadig1, 6grenci basarisinin bir ya da iki smavla dlglilemeyecegi, sinav esnasinda
cesitli problemler yasanabilecegi, bu problemleri telafi edememe gibi durumlara neden olacag
diisiiniilmektedir. Insanin dogas1 geregi, kétii not aldiginda dgrencilerin motivasyonlar diisebilir.
Fakat oyunlastirilan derste dgrenciler bir gorevden kétii puan aldiklarmda motivasyonlart diismek
yerine, kalan gorevleri, aktiviteleri etkili bir sekilde tamamlama diistincesi olustugundan
motivasyonun artmasi beklenir (Kumar ve Khurana, 2012). Tek bir sinavla degerlendirilmek
yerine, her hafta 6grenciye bir amag verilmesi, kotii performans gosterdigi bir haftay: telafi etme
sanst da sagladigi icin hem motivasyonlarin1 hem de derse katilimlarini artiran bir unsur olarak
belirlenmistir. Ogrenci smav olmadigim bildigi icin bir yandan da derse katilma zorunlulugu
hissettigi diistiniilebilir.

Landers ve Armstrong (2015) oyunlastirmanin egitimin degerini artirdigini ve geleneksel
ogrenme yontemlerine gore daha etkili bir yontem oldugunu belirtmistir. Bu derste 6grencilerin
diger derslere gore bu derse daha fazla 6nem verdigi goriisme ve gozlem verilerine yansimistir.
Ozellikle dgrencilerin puan kazanmast siireci ok farkli bir boyuta tasins ve puan, dgrencinin
dénem boyunca dersten kopmamasimi saglanustir. Ogrencilerin basarilarmim puan karsiigimmn
olmasi 6grenciyi motive ederken, ders katilimini da 6nemli derecede artirmustir. Ayrica puan
faktorii teslim edilen 6devlere de yansimistir. Bu derste 6grencilerin tamamina yakimimin yiiksek

puan alabilmek i¢in elinden gelenin en 1yisini yaptig1 belirlenmistir.
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Oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonunu énemli derecede etkiledigi pek cok calismayla
kanitlanmugtir (Dominguez ve digerleri, 2013; Hakulinen ve digerleri, 2015; Kumar & Khurana,
2012; Richter ve digerleri, 2015). Bu ¢alismada da 6grencilerin yiiksek motivasyonla derse
gelmeleri odiillendirilmelerine, derste yapilan etkinlik-aktivitelere, dersin eglenceli gegmesine ve
bir rekabet ortaminin olusmasina baglanmistir.

Ogrencilerin dersteki basarilarmin rozet veya puanla degerlendirilmesinin
performanslarina olumlu yansidigi, derslere yonelik motivasyonlarim artirdigi ve daha fazla
odiillendirilme istegi hissi dogurdugu belirlenmistir. Odiillerin derste verilen gorevleri yapmaya
tesvik edici nitelikte oldugu diistiniilmektedir. Ayrica, 6grenciye basarili oldugunu hissettirdigi
icin gelecek uygulamalarda cesaretlendirici bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Bunlara ek
olarak rozetler 6grenci tarafindan 6gretmenin ilgisini cekebilmenin bir yolu olarak goriilmektedir.
Denny (2013) ve Davidson (2011) rozetlerin kullanict motivasyonunu artiran bir degerlendirme
yontemi oldugunu belirterek, kullanictya dogrudan geribildirim sagladigini degerlendirmistir.
Denny (2013) ve Dominguez ve digerleri (2013), 6diil sisteminin Ggrenciyi motive ettiginden ve
odiillendirilmenin stireci daha eglenceli bir hale getirdiginden bahsetmistir. Ayrica Abramovich ve
digerleri (2013) yaptiklar ¢alismada, ¢esitli rozetleri kazandik¢a 6grencilerin gelecek
calismalarindaki basar1 beklentilerinin arttigim Ve rozetlerin derse olan ilgiyi arttirdigint
belirlemistir. Kapp (2012) ve Denny (2013) ise rozetlerin 6grencilerin birbirlerine gosteris yapip
basarilartyla 6viinebilecekleri unsurlar oldugunu belirtmistir. Ayrica kazanilan rozetlerin digerleri
tarafindan goriilebilmesi, rozet kazanamayanlari rozet kazanmaya tesvik eden (6zenmek,
glidiilemek) giiclii bir unsur olarak goriilmektedir (Kapp, 2012).

Motivasyonu etkileyen unsulardan birisi de derste yapilan etkinlikler-aktiviteler olarak
belirlenmistir. Puan ve rozet 6grencinin digsal motivasyonunu artirirken, tasarlanan etkinlikler-
aktivitelerin i¢sel motivasyona etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Fabricatore ve Lopez (2014),

oyunlastirilan derste 6gretim tasarimi boyutuna biraz daha 6nem verilmesi gerektiginden
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bahsetmistir. Aym sekilde Dominguez ve digerleri (2013) ise, oyunlastirilan derste tasarlanacak
aktivitelerin ¢ok 6nemli oldugunu, 1yi tasarlandiginda ¢ok Gnemli bir motivasyon kaynagi
olabilecegini belirterek siireci daha eglenceli hale getirecegini savunmustur. Saeed ve Zyngier
(2012) motivasyonu 6grencilerin 68renme aktivitelerine olan ilgisinin gostergesi olarak belirtmis
ve bu nedenle de 6grencileri motive edebilecek etkinlikler tasarlanmasi gerektigini vurgulamustir.
Bahsi gegen prensiplere 6zen gosterilen bu derste de tasarlanan aktivitelerin 6grenci
motivasyonuna ¢ok biiyiik etkisi oldugu belirlenmistir. Tasarlanan etkinlikler-aktivitelerin dersi
diger derslerden farkli kildig1 ve daha renkli bir hale getirdigi 6grencilerin ifade ettigi durumlardir.
Ogzellikle problem ¢dzmeye dayah aktivitelerin dgrencilerin en ¢ok sevdigi aktivite oldugu
belirlenmistir. Fabricatore ve Lopez (2014) tasarlanacak aktivitelerin problem ¢6zme ve proje
tabanli olmasinin arzulanan dgrenme ¢iktilarma ulagsmaya yardimer olacagini belirtmistir. Scratch
programi bu tiir aktiviteler tasarlamaya miisait bir ortamdir ve 6grencilerin igsel motivasyonlarmi
artiran en onemli unsur Scratch ile yapilan uygulamalar olarak diistiniilmektedir. Diger bir taraftan
tasarlanan etkinlikler yaparak-yasayarak 6grenme firsati sundugu igin, kalict 6grenmeyi de
sagladig diistiniilmektedir.

Dersin eglenceli gegmesi de motivasyonu dnemli derecede etkilemistir. Derste eglenmek,
ogrencilerin derse istekli olarak gelmesini saglamanin yaninda dgrencinin dersten kopmasim da
engellemistir. flging bir sekilde dgrencilerin bir kismi Scratch progranim ok fazla eglenceli
bulmadig halde, dersin eglenceli islendigini belirtmistir. Ayrica 6grenciler derste eglenecegini
bildiginden derse gelmeme isteklerinin hi¢ olmadigimi ifade etmistir. Burada dersteki aktivitelerin
biiyiik bir etkisinin oldugu diisiiniilmektedir. Icerigin dersin eglenceli gegmesinin dniine
gecmedigi, 6grencilerin sicak bakmadiklar derslerde bile oyunlastirmanin kullanilabilecegi
diisiincesi bu arastirmanin bulgularina dayal olarak desteklenmektedir.

Dersin oyunlastirilmastyla, bu ders diger derslerden farkli kilmmustir ve bu farkhilik

ogrencilerin dikkatini cekmistir. Bu farklilik 6grencilerin motivasyonunu da 6nemli derecede
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etkilemistir. Ozellikle dersin rekabete dayal1 bir ortam olusturmast bu durumu fazlastyla
etkilemistir. Rekabetin ders igin ayrilan zaman ve gabay artirdigi belirlenirken, 6grencinin ¢alisma
seklini de etkiledigi diistiniilmektedir. Derste olusan bu rekabet ortanm 6grencileri basarili olmaya
daha ¢ok tesvik etmis, 6grencilerin biiyiik bir boliimii bu rekabet ortamindan olumlu olarak
etkilenmis ve derse daha ¢ok katilmislardir. Ayni bulgulara gesitli ¢alismalarda da rastlanmstir
(Dominguez ve digerleri, 2013; Polat, 2014).

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu rekabetten olumlu olarak etkilense de olumsuz olarak
etkilendigini belirten 6grenciler yok degildir. Bu 6grenciler 6zellikle siireye karst yapilan
aktivitelerde herkesin islemleri ¢abucak yapip bitirmesinin motivasyonlarmi diistirdiigiinii
belirtmistir. Hanus ve Fox (2015) da yapmus oldugu ¢alismada rekabetin 6grencilerin 6grenme
ciktilart tizerinde etkisi olmadigmi belirlemis ve rekabetten 6grencilerin igsel motivasyonlarmi
olumsuz yonde etkileyen bir unsur olarak bahsetmistir. Bu ¢calismada genel olarak rekabetin
Ogrenci motivasyonu i¢in ¢ok 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Rekabet dersin akismi degistirmis,
Ogrencilerin derse olan ilgilerini artirmus, dersi daha eglenceli bir ortama doniistiirmiistiir. Ayrica
ogrencilerin derse devam etmelerini saglanmstir. Ogrenciler puan kaybetme, skor tablosunda
asagilara diisme, ekstra puan kazanma firsatim kaybetme endisesiyle dersten kopmamaya ve
devamsizlik yapmamaya caligmustir.

Hakulinen ve digerleri (2015); zamana kars1 yapilan aktivitelerin 6grenci
motivasyonunu artirirken, igerige yonelik dikkatini azaltabilecegini, 6grencinin rozet kazanmak
i¢in aceleci davranip, dikkatinin dagilabilecegini, bunun sonuncunda da 6zensiz uygulamalar
verilebilecegini belirtmistir. Bu ¢alismada da stire¢ boyunca her hafta zamana kars1 yapilan
aktiviteler uygulanmig ve buna benzer sonuglar ilk haftalarda yasanmustir. Fakat 6grenciler isin
ciddiyetini anladiginda, yani aceleyle ama eksik tamamlamaktansa hizli ama dikkatli
davranmalan gerektigini anladiklarinda, ilerleyen haftalarda daha diizgiin ve birgogu neredeyse

eksiksiz cahismalar teslim etmistir. Haftalar ilerledikge zorlasan uygulamalar ve uygulamalari
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bitirme stireleri azaldik¢a 6grencilerin giderek hiz kazanarak problemleri daha kisa stirede
¢ozdiikleri belirlenmistir. Omegin ilk haftalarda 6grencilere Onar aktiviteleri icin toplamda 15
dakika verildiginde bu siirenin biitiin 6grencilere yetmedigi durumlar meydana gelmistir. Fakat
son haftalarda 6grencilerin % 85°inin Onar aktivitelerini 5-10 dakika i¢inde bitirdikleri
gozlemlenmistir. Bu uygulamalar ile 6grencilerin zaman yonetimi becerisi kazandiklar
diistiniilmektedir.

Ogrencinin derste gdstermis oldugu ¢aba ve 6grenmeye odaklanma derecesi de
motivasyonun bir gdstergesidir (Saeed ve Zyngier, 2012). Ogrencilerin Scratch aktiviteleriyle
ugrasirken gostermis olduklart ¢aba motivasyonlarinin yiiksek oldugunun gostergesi olarak
diistiniilebilir.

Ogrenciyi derse dahil eden, katilimim artiran bir diger unsur da derse merakla gelip,
derste ne olacagim tahmin edememeleridir. Ayrica merak unsurunun 6grencilerin igsel
motivasyonlarim dnemli derecede etkiledigi belirlenmistir. Ogrencinin dersin akisini tahmin
edemeyisi, merakla derse gelmesi ve dersin nasil sonlanacagini da merakla beklemesi, dersin
monoton bir sekilde islenmesini engelleyen, 6grenciyi derse cezbeden bir unsur olarak
belirlenmigtir. Merak unsuru dgrencinin igsel motivasyonunu saglayan bir unsur olarak kabul
edilmektedir (Malone, 1980).

Geribildirimler bu ders i¢in 6grenciyi derste tutan, derse katihmini artiran en ¢ok da
basaryi etkileyen bir unsur olarak belirlenmistir. Rozetlerin bile anlik geribildirim saglayan
unsurlar olarak degerlendirilebilecegi diistiniilmektedir (Werbach & Hunter, 2012). Ayrica
ogrencilere saglanan geribildirimlerde 6grenciler nerde ne hata yaptiklarini, eksiklerinin neler
oldugunu, yaptiklar1 6devlerin nasil degerlendirildigini bildikleri i¢in, o hatayr bir daha yapmama
sans1 bulmaktadir. Bu durum diger 6devlere ve etkinliklere yansidigi igin de ¢aba ve bagart

artmugtir. Polat’in (2014) da belirttigi gibi anlik geribildirimlerle 6grenciler daha mutlu olmaktadir.
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Geribildirimler 6grencilere kendileriyle ilgilenildiginin ve her 6grencinin degerli olarak
diisiindiiriildiigiiniin gostergesi olarak kendini gdostermistir.

Oyunlastirilan derste 6devler 6grenciye ders disinda da puan kazanabilmesi igin
tamimlanan gorevler olarak sunulmustur. Ortada bir puan unsuru oldugu i¢in de bu 6devler
dgrenci igin daha degerli bir hale gelmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun ddevlerden sikayet
etmesine ragmen verilen 6devleri titiz bir sekilde tamamlayarak yiiksek puanlar aldiklart

belirlenmistir. Ayrica kalic1 6grenme agisindan d6devlerin faydali oldugu diisiintilmektedir.

5.2.Sonu¢ ve Oneriler

Eglenceli aktiviteler planlamak, grup ¢aligmalar1 yapmak, 6grenciye segenek sunmak ve
1yl 6gretmen-Ogrenci iliskileri gelistirmek 6grenme siirecinde 6grenci katilimi ve motivasyonunu
olusturmak i¢in cok 6nemli unsurlardir. Ayrica motive olan ve derse katilan 6grencilerin daha iyi
Ogrendigi ve akademik ¢alismalarinda da en iyi performanslarini gosterdikleri belirlenmistir
(Saeed ve Zyngier, 2012). Bu galismada egitimde oyunlastirmanin 6grenci katilim ve
motivasyonunu artirdil, egitim siirecini daha eglenceli bir hale doniistiirdiigii belirlenmistir.
Ayrica oyunlagtirmayla 6grencinin kendi 6grenme sorumlulugunu alma probleminin ortadan
kalkacag, 6grencinin kendi bilgi ve becerilerinin farkina varmasini saglayacag diistiniilmektedir.

Ogzellikle iiniversite dgrencilerinin derse katilim ve motivasyonlarim saglamanin zor
oldugu bu dijital ¢agda, oyunlagtirma katilim ve motivasyonu saglamak i¢in iyi bir ¢6ziim olabilir.
Oyunlarm her yastan insanm ilgisini ¢ektigi bir gercektir. Universite diizeyindeki derslere uygun
oyun bulmanin neredeyse imkansiz oldugu da ayr1 bir gergektir. Her 6gretim {iyesinin de oyun
tasarlama bilgi ve becerilerine sahip olmadig: diisiiniildiigiinde, dersin oyunlastiriimasinin bazi
problemleri ortadan kaldirabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin anlamakta giicliik cektigi veya
sikildigy, belirli gérev ve sorumluluklardan kagtigi, problem olarak gordiikleri derslerin

oyunlastiriimasi saglanabilir. Oyunlastirilan derste 6grenciler stirece dahil olduklarm hissettiginde
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dgrenme sorumlulugunu da alnis olmaktadir. Ogrenme siirecini ydnetme sorumlulugu alan
Ogrencinin de basarili olmasi beklenir ve problem olarak goriinen durumlar problem olmaktan
cikabilir. Oyunlastirma biraz is yiikii gerektirse de igerigin veya dersin yapismin oyunlastiriimasi
basit birka¢ yontemle saglanabilmektedir.

Ders iceriginin 6grenciye geleneksel yontemlerle sunulmasi yerine, igerigin farkl
aktivitelerle oyun seklinde 6grencilere sunulmasi daha etkili sonuglar doguracaktir. Eglenerek
ogrenme fikri 6grenciye daha cazip gelecektir. Ayrica derste puan, rozet vb. unsurlarla bir rekabet
ortaminin olusturulmast motivasyonu saglamak agisindan 6nemlidir.

Bu derste oyunlastirma kalabalik bir sinifa uygulanmis ve bu yiizden de 6grencilerle tek
tek ilgilenmek, projelerini tek tek degerlendirmek biraz zor olmustur. Buna ¢6ziim olarak ise bazi
aktivitelerin grup aktivitelerine doniismesi bu sorunu ortadan kaldirabilecektir. Ayrica grup
aktiviteleriyle 6grencilerin isbirligiyle calismasina da olanak verilebilmektedir.

Son olarak, oyunlastirma yontemi ile her 6grenciye degerli oldugu hissettirilebilir. Her
ogrenciye kendisiyle ilgilenildigi, derste ve ders disinda yaptig1 seylerin 6nemli ve degerli oldugu
hissettirilebilir. Ogrencilerin yeteneklerinin farkina varmasi saglanabilir.

Oyunlastirmanin etkisini belirlemeye yonelik literatiirde deneysel calismalar olduk¢a
azdir. Bu nedenle deneysel calismalara agirlik verilmelidir. Ayrica farkl alanlardaki diger
egitimcilere de ek olabilmesi igin oyunlagtirmanin detayl olarak nasil yapildigina dair

aragtirmalar yapilmalidir.



97

KAYNAKCA

Abramovich, S., Schunn, C., & Higashi, R. M. (2013). Are badges useful in education?: It
depends upon the type of badge and expertise of learner. Educational Technology
Research and Development, 61(2), 217-232.

Adams, J. C. (2010). Scratching middle schoolers’ creative itch. In Proceding of SIGCSE
Technical Symposium on Computer Science Education, (pp.356-360), Milwaukee,
Wisconsin, USA.

Aksoy, B. 2004. Cografya 6gretiminde probleme dayali 6grenme yaklagimi. Yayimlanmamig
doktora tezi, Gazi Universitesi, Ankara.

Altun, E. & Ates, A. (2008). Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin
sorunlar1 ve gelecege yonelik kaygilari. [lkogretim Online, 7(3), 680-692.

Antin, J. & Churchill, E. F. (2011). Badges in social media: A social psychological perspective.
In CHI 2011 Gamification Workshop Proceedings (pp. 1-4).

Appleton, J. J., Christenson, S. L., & Furlong, M. J. (2008). Student engagement with school:
Critical conceptual and methodological issues of the construct. Psychology in the
Schools, 45(5), 369-386.

Audas, R., & Willms, J. D. (2001). Engagement and dropping out of school: A life course
perspective. Human Resources and Social Development Canada. Retrieved from

http://sbisrvntweb.ugac.ca/archivage/15292281.pdf

Bayirtepe, E. & Tiiziin, H. (2007). Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin bilgisayar
dersindeki basarilar1 ve 6z-yeterlik algilari iizerine etkileri. Hacettepe Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33, 41-54

Bozkurt, A. (2014). Homo ludens: Dijital oyunlar ve egitim. Egitim Teknolojileri Arastirmalar:
Dergisi 5(1), 1-19.

Brennan, K., Balch, C. & Chung, M. (2014). Creative Computing: Scratch Curriculum Guide.

Licensed Under CC BY SA 4.0.


http://sbisrvntweb.uqac.ca/archivage/15292281.pdf

98

Brennan, K., & Resnick, M. (2013). Stories from the scratch community: connecting with ideas,
interests, and people. In Proceeding of the 44th ACM technical symposium on
Computer science education (pp. 463-464). ACM.

Burke, B. (2014). Gamify: How gamification motivates people to do extraordinary things.
Brookline MA, Bibliomotion

Biiyiikoztiirk, S., Kilig¢ Cakmak, E., Akgiin, O. E., Karadeniz, S. & Demirel, F. (2012). Bilimsel
Aragtirma Yontemleri (12. Baski), Pegem Akademi Yayincilik, Ankara.

Calder, N. (2010). Using Scratch: An Integrated Problem-Solving Approach to Mathematical
Thinking. Australian Primary Mathematics Classroom, 15(4), 9-14.

Carspecken, P. (1996). Critical ethnography in educational research: Atheoretical and practical
guide. New York: Routledge. (Stage Three: Dialogical Data Generation through
Interviews, Group Discussions, and IP)

Chapman, E. (2003). Alternative approaches to assessing student engagement rates. Practical
Assessment, Research & Evaluation, 8(13). Retrieved from
http://PAREonline.net/getvn.asp?v=8&n=13

Cohen, L., Manion, L. & Morrison K. (2007). Research Methods in Education, Sixth Edition,
Routledge, Taylor Francis Group, NY.

Creswell, J. W. (2003). Research design: Qualitative, quantitative, and mixed methods
approaches (2nd ed.). Thousand Oaks, CA: Sage

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: ThePsychology of Optimal Experience. Harper Perennial,
London.

de-Marcos, L., Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J. & Pages, C. (2014). An empirical study
comparing gamification and social networking on e-learning. Computers & Education,
75, 82-91.

Denny, P. (2013). The effect of virtual achievements on student engagement. In Proceedings of
the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, CHI '13, (pp 763-
772), New York, NY, USA, ACM.

Deterding, S. (2012). Gamification: Designing for motivation. Interactions, 19(4), 14-17.



99

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R. & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: Defining "Gamification". In Proceedings of the 15th international
academic MindTrek conference: Envisioning future media environments (pp. 9-15).
ACM.

Dicheva, D., Dichev C., Agre, G., & Angelova, G. (2015). Gamification in education: A
systematic mapping study. Educational Technology & Society, 18(3), 75-88.

Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., de-Marcos, L., Fernandez-Sanz, L., Pages, C. &
Martinez-Herraiz, J.J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical implications
and outcomes. Computers & Education, 63, 380-392.

Eryilmaz, A. (2014). Universite dgrencileri icin derse katilim dlgeklerinin gelistirilmesi. Usak
Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 7(2), 203-214.

Fabricatore, C. & Lopez, X. (2014). Using Gameplay Patterns to Gamify Learning Experiences.
In C. Busch (Eds.), Proceedings of the 8th European Conference on Game Based
Learning (pp. 110-117).

Ferrer-Mico, T., Prats-Fernandez, M. A. & Redo-Sanchez, A. (2012). Impact of Scratch
programming on students” understanding of their own learning process. Procedia -
Social and Behavioral Sciences 46, 1219 — 1223.

Fraenkel, J. R., Wallen, N. E.& Hyun, H. H. (2012). How to design and evaluate research in
education (8 th ed.). Boston: McGraw Hill.

Fredericks, J. A., Blumenfeld, P. C., & Paris, A. H. (2004). School engagement: Potential of the
concept, state of the evidence. Review of Educational Research, 74(1), 59 — 1009.

Furlong, M. J., Whipple, A. D., St. Jean, G., Simental, J., Soliz, A., & Punthuna, S. (2003).
Multiple contexts of school engagement: Moving toward a unifying framework for
educational research and practice. California School Psychologist, 8, 99 — 114.

Goehle, G. (2013). Gamification and web-based Homework. Primus: Problems, Resources and
Issues in Mathematics Undergraduate Studies,23(3), 235-246. Doi:

10.1080/10511970.2012.736451.



100

Gee, J. P. (2005). Good video games and good learning. In Phi Kappa Phi Forum 85(2).pp.
33). THE HONOR SOCIETY OF PHI KAPPA PHI.

Gros, B. (2007). Digital games in education. Journal of Research on Technology in Education,
40(1), 23-38.

Hakulinen, L., Auvinen, T. & Korhonen, A. (2015). The effect of achievement badges on
students’ behavior: An empirical study in a university-level computer science course.
International Journal of Emerging Technologies in Learning 10(1), 18-29.

Hanus, M. D. & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the classroom: A
longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and
academic performance. Computers & Education, 80, 152-161.

Ibanez, M. B., Di-Serio, A. & Delgado-Kloos, C. (2014). Gamification for engaging computer
science students in learning activities: A case Study. IEEE Transactions on Learning
Technologies 7(3), 291-301.

Jimerson, S. R., Campos, E., & Greif, J. L. (2003). Toward an understanding of definitions and
measures of school engagement and related terms. California School Psychologist, 8, 7
- 27.

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

Kapp, K. M., Blair, L. & Mesch, R. (2013) The Gamification of Learning and Instruction
Fieldbook: Theory into Practice. New York: John Wiley & Sons

Kebritchi, M., Hirumi, A., Bai, H.(2010). The effects of modern mathematics computer games
on mathematics achievement and class motivation. Computers & Education, 55,427-
443,

Keller, J. M. (1987). Development and use of the ARCS model of instructional design. Journal
of instructional development, 10(3), 2-10.

Kim, A. J. (2010). Gamification workshop 2010. Retrieved from http://www.slideshare.net/

amyjokim/gamification-workshop-2010.



101

Kurt, A. A., Giiniig, S. & Ersoy, M. (2013). Dijitallesmede son durum: Dijital yerli, dijital
goemen ve dijital gocebe. Journal of Faculty of Educational Sciences, 46(1), 1-22

Kumar, B. & Khurana, P. (2012). Gamification in education- learn computer programming fun.
International Journal of Computers and Distributed Systems 2(1), 46-53.

Landers, R. N., & Armstrong, M. B. (2015). Enhancing instructional outcomes with
gamification: An empirical test of the Technology-Enhanced Training Effectiveness
Model. Computers in Human Behavior, xx,1-9.

Lee, J. J. & Hammer, J. (2011). Gamification in education: What, how, why bother? Academic
Exchange Quarterly, 15(2), 1-5.

Lepper, M. R. (1988). Mativational considerations in the study of instruction. Cognition and
instruction, 5(4), 289-309.

Linnebrink, E. A. & Pintrich (2003). The role of self-efficacy beliefs in student engagement and
learning in the classroom. Reading &Writing Quarterly, 19(2), 119-137.

Malone, T. W. (1980). What makes things fun to learn? A study of intrinsically motivating
computer games. California: Palo Alto Research Center.

Marks, H. M. (2000). Student engagement in instructional activity: Patterns in the elementary,
middle, and high school years. American Educational Research Journal, 37, 153 — 184.

Martin, B.L. & Si Briggs, L. (1986). The affective and cognitive domains: Integration for
institution and research. Englewood Cliffs, NJ: Educational Technology Publications.

Newmann, F. M., Wehlage, G. G., & Lamborn, S. D. (1992). The significance and sources of
student engagement. In F. M. Newmann (Eds.), Student engagement and achievement
in American secondary schools (pp. 11 — 39). New York: Teachers College Press.

O’Donovan, S., Gain, J. & Marais, P. (2013). A case study in the gamification of a university-
level games development course. In Proceedings of the South African Institute for
Computer Scientists and Information Technologists Conference (pp. 242-251), East
London, South Africa.

Ornstein, A. C. (1995). Motivation and learning. The High School Journal 78(2), 105-110.



102

Prensky, M. (2001a). Fun, play and games: What makes games engaging. In M. Prensky (Eds.),
Digital game-based learning (pp. 16-47). New York, NY: McGraw-Hill.

Prensky, M. (2001b). Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon 9 (5), 1-6.

Polat, Y. (2014). A Case Study: Gamification And Its Effect On Motivation Of Learners Of
English. (YayimlanmamusYiiksek Lisans Tezi), Cag Universitesi, Mersin.

Richter, G., Raban, D.R., & Rafaeli, S.(2015). Studying Gamification: The Effect of Rewards
and Incentives on Motivation. In T. Reiners and L.C. Wood, eds., Gamification in
Education and Business. Springer International Publishing, 21-46.

Rouse, R. (2001).Game design: Theory and practice. Plano, TX: Worldware Publishing, Inc. (p.
232).

Russell, V. J., Ainley, M., & Frydenberg, E. (2005). Schooling issues digest: Student motivation
and engagement. Retrieved 28 August, 2015, from

http://ftp.scu.edu.tw/scu/sr/Learning%20%200utcome/SchoolinglssuesDigestMotivatio

nandEngagement.pdf

Ryan, M. R. & Deci, E. L. (2000)._Intrinsic and extrinsic motivations: Classic definitions and
new directions Contemporary Educational Psychology 25, 54-67.
doi:10.1006/ceps.1999.1020

Ryan, G. W. & Bernard, H. R. (2002). Data management and analysis methods. In Denzin, N.
K. & Lincoln, Y. S. (Eds.), Handbook of Qualitative Research (769-802). London,
SAGE.

Saeed, S. & Zyngier, D. (2012). How motivation influences student engagement: A qualitative
case study. Journal of Education and Learning, 1(2), 252-267

Sailer, M., Hense, J.,Mandl, H. & Klevers, M. (2013). Phsycological perspectives on motivation
through gamification. Interaction Design and Architecture(s) Journal - IXD&A,19, 28-
37

da Rocha Seixas, L., Gomes, A. S., & de Melo Filho, I. J. (2016). Effectiveness of gamification

in the engagement of students. Computers in Human Behavior, 58, 48-63.


http://ftp.scu.edu.tw/scu/sr/Learning%20%20Outcome/SchoolingIssuesDigestMotivationandEngagement.pdf
http://ftp.scu.edu.tw/scu/sr/Learning%20%20Outcome/SchoolingIssuesDigestMotivationandEngagement.pdf

103

Shin, N., Sutherland, M., L., Norris, A., C.& and Soloway, E.(2012). Effects of game
technology on elementary student learning in mathematics. British Journal of
Educational Technology, 43(4), 540-560, d0i:10.1111/j.1467-8535.2011.01197.x

Simoes, J., Redondo, D. R. & Vilas, F. A. (2013). A social gamification framework for K-6
learning platform. Computers in Human Behavior, 29, 345-353. Doi:
10.1016/j.chb.2012.06.007.

Skinner, E. A., & Belmont, M. J. (1993). Mativation in the classroom: Reciprocal effects of
teacher behavior and student engagement across the school year. Journal of
Educational Psychology, 85, 571 — 581

Stake, R. (1995). The art of case study research (pp. 49-68). Thousand Oaks, CA: Sage

Strauss, A. & Corbin, J. (1998). Basics of Qualitative Research:Techniques and Procedures for
Developing Grounded Theory (2nd ed.). Thousand Oaks, CA: Sage.

Tiiziin, H., Y1ilmaz, Soylu, M., Karakus, T., Inal, Y.& Kizilkaya, G.(2009). The effects of
computer games on primary school students’ achievement and motivation in geography
learning. Computers & Education, 52(1), 68-77, doi:10.1016/j.compedu.2008.06.008

Werbach, K. (2014). (Re) Defining Gamification: A Process Approach. In Persuasive
Technology (pp. 266-272). Springer International Publishing.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can revolutionize your
business. Philadelphia, PA: Wharton Digital Press

Whitton N. (2012). The place of game-based learning in an age of austerity. Electronic Journal
of e-Learning, 10(2), 249 — 256

Xu, Y. (2011). Literature Review on Web Application Gamification and analytics. Honolulu,
HI, 11-05.

Yildirim, I. & Demir, S. (2014). Oyunlastirma ve egitim. International Journal of Human
Sciences, 11(1), 655-670.

Yildinim, A.& Simsek, H. (2013). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Y dntemleri(9.

Genisletilmis baski). Ankara: Seckin Yayincilik.



104

Zichermann, G. & Cunningham, C. (2011). Gamification by design. Implementing game

mechanics in web and mobile apps. Sebastopol, CA: O’Reilly.



105

EKLER



Ek-1 Gozlem Formu

. GoOzlem tarihi ve Saati:
. Gozlemct:

. Derse Katilim durumu

e SOz alma,
e Fikirlerini beyan etme,

e Konuyla ilgili hazirlikli gelme vb.)

. Rekabet ortaminin etkileri

e Siireye kars1 yapilan grup aktivitelerinde gézlemlenen davranislar,

e Puan kazanmak i¢in gosterilen davraniglar vb.
Skor tablolar1 yayinlandiginda genel tepkiler
e Sozel tepkiler,
e Sikayetler,
e Memnuniyet durumu
. Isbirligi ile calismaya olan yaklasim
e Bir gorevi baska bir arkadasi ile birlikte yapabilme durumu
. Verilen ddiillere yonelik tepkiler
. Etkinlikleri yaparken gozlemlenen davranislar

. Diger durumlar
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Ek-2 Goriisme Formu

1. Dersin isleyisi(oyunlastirmay1 ilgilendiren kurallar ve isleyis) ile ilgili genel
olarak diistincelerini anlat.

a) Arkadaslarinla rekabet etmek hosuna gitti mi?

b) Dersin oyunlastirilmasi hosuna gitti mi? Bu konu hakkinda ne
diistiniiyorsun?

c) Her hafta puan toplamak, rozet toplamak, kupa kazanmak vs. eglenceli
miydi?

d) Kupa kazanmak seni daha fazlasini kazanmak i¢in motive ediyor
muydu?

e) Geribildirimler 6devlerine nasil yansidi?

f) Skor tablolar1 ¢alismani nasil etkiledi?

g) Ders kurallar1 hakkinda ne diisiinityorsun? (devamsizlik vb. )

h) Her hafta verilen 6devlerle ilgili ne diistiniiyorsun?

2. Bu donem boyunca derse ne derece katildigini diigtiniiyorsun?
a) Derse katildigini diisiiniiyorsan bunu en ¢ok etkileyen ne oldu?
b) Derse katilma geregi hissettin mi?
c) Diger derslerle kiyasladiginda bu derse daha fazla katildim diyebiliyor
musun?
d) Derse gelirken istekli ve merakli miydin, motive miydin? Yoksa diger
derslerden farki yoktu benim i¢in diyebilir misin?

3. Genel kurallar
a) Ders i¢inde yapilan aktiviteler hakkinda ne diistiniiyorsun? (Onar,
Scratch uygulamalari, miinazara vb. )
b) Kullanilan programlar hakkinda ne disiiniiyorsun?(Scratch, edmodo)
€) Vize ve final sinavi yapilmasini(sinavla degerlendirilmeyi) bu sisteme
tercih eder miydin?
d) Scratch’ 1 ilerde kullanabilecegini diisiiniiyor musun? En biiyiik getirisi
ne oldu senin i¢in?
4. Bu ders su sekilde islenseydi daha iyi olurdu diyebilecegin bir durum var m1?
a) Bu ders i¢inde donem boyunca en ¢ok sevdigin sey neydi?
b) Bu ders iginde donem boyunca hi¢ sevmedigin sey neydi?
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Genel Tema Ozel Tema Tanim Ornek
Derste skor tablolarinin kullanilmasi sinif
skor tablolar1 Derste kullanilan skor tablolarina yapilmis herhangi bir atif, 6grenci arkadaslarimin puanlarini rahatlikla takip etmemi
goriistiniin skor tablolar1 olarak kodlanmasini saglar. kolaylastirda.
S8rencinin aktif Dersin 6grenci merkezli oldugunu ifade eden climleler, 6grencinin ders  Derste yapilan etkinliklerde aktif rol oynamak puan
Davranigsal ;g stiresince aktif rol oynamasi, etkinliklerde rol oynamasi gibi ifadeler bu  kazandirdigindan, derse daha fazla katilma hissi
Katilim otmast tema altinda kodlanmalidir. uyandird.
sinav stresi Vize ve final sinavlaryla ilgili olan ifadeler bu tema altinda Sinav stresinin olmayis1 donem boyunca rahat bir nefes
kodlanmalidir. almamizi sagladi.
Puan toplama Puan kazanma, puan toplama vb. ifadeler bu tema altinda Her hafta yaptigimiz aktivitelere gore puan kazanmak
kodlanmalidir. derse katilimimu artirds.
Yaptigim ¢alismalar sonucu ddiillendirilmek(kupa veya
odiillendirilme Kupa ve rozetlerle ilgili sdylenmis herhangi bir ifade 6grenci goriisiiniin rozet kazanmak) benim diger ¢calismalarimi olumlu
odiillendirilme olarak kodlanmasini saglar olarak etkiledi.
eglence Ders siiresince eglenceli vakit gecirdigini ifade eden ciimleler eglence  Dersler eglenceli gectigi i¢in derse katilma istegi
Srssell Ketiliim olarak kodlanmalidir. uyandird.
rekabet Yaris, rekabet, birbirini gegmeye c¢alisma, en yiiksek puani alma vb. Bugiin en yiiksek puani alarak arkadasimi gegtim.
ifadeler rekabet etmek olarak kodlanmalidir. Rekabet etmek hosuma gitti.
etkinlikler- o o o o Derste yapllgn .alftiviteler dersten kopmamizi engelledi.
aktiviteler Dersle ve Scratch la ilgili yapilan aktiviteler, etkinliklerle ilgili ifadeler Ogre_ndl_klerlmlz_ln kaliciligini sagladi. Ayrica der_se _
bu tema altinda kodlanmalidir. olan ilgi ve motivasyonumu da olumlu olarak etkiledi.
geribildirim (")gre.ncilerin y.ap‘qgl gghgp@lara verilen geribildirimlerin 6grenciler o o '
Bilissel Katthim izerindeki etkileriyle ilgili ifadeler bu tema altinda kodlanmalidir. Verdiginiz geribildirimler sayesinde yanliglarim azaldu.

Odevler-gorevler

Her hafta verilen 6devler ile derste ve ders disinda verilen gorevlerle
ilgili ifadeler bu tema altinda kodlanmalidir.

Her hafta verilen ddevler derse hazirlikli gelmemi
sagladi ve bu durum dersteki bagarimi olumlu etkiledi.
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Hafta Konu Arastirma Gorevi Scratch Tasarmmlari Scratch Oyun Konuyla ng li Ders
Tasarimlari Etkinlikleri
1. Derse giris, Scratch ve Edmodo programlarmda Scratch’ 1 bilmeyen birine Scratch’ 1 nasil Kaynagma etkinligi
hesap agim, ders kurallarmin agiklanmasi tanimlarsiniz?
2. Scratch arayiiziiniin kesfedilmesi, kod bloklarmm  Kendinizi bir tasarimci olarak diigtiniin ve Verilen 10 kod bloguyla bir
kullanimm Scratch’ la olugturabileceginiz projeler hayal uygulama gelistirme
edin. Bu projeler neler olabilir?
3. Kostiimler, sesler, seckmeler Karakterler(kuklalar) ile kostiimler(kiliklar) Ses ve goriintiileri Labirent oyunu Kaynagma etkinligi
arasindaki fark nedir? birlestirerek Scratch ile
kendini anlatan bir tasarim
4.  Gorsel Tasarim Ogeleri, gorsel tasarim ilkeleri Gorsel tasarim ilkeleri ve gorsel tasarim dgeleri Gorsel tasarim ilke ve
nelerdir? Her birini tek tek aragtiriniz. ogeleri ile tabu oyunu
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5. Cesitli kod bloklarim anlaml bir dizi halinde Animasyon nedir? Arastirmalarimz sonucunda  Herhangi bir masalin bir Kedi ile Fare oyunu Animasyon nedir konulu
birlestirerek yeni tasarimlar yapma, "... haberini kendi tamiminiz1 yapiniz boliimiinii canlandirma istasyon galismasi
sal", "... haberi geldiginde" kod bloklarmnn islevi

6. Dongiiler, kosullu ifadeler Gercek yasamda dongii halinde olan Hedef Vurma oyunu

etkinlikleri listeleyiniz.

7. Olaylar, karakterler, diyaloglar Favori oyun listenizi yapimz. Bu oyunlardaki 18 Mart Canakkale Zaferi ile Kaynagma etkinligi
ortak ozellikler nelerdir? ilgili kisa animasyon

8. Sahneler, hikayelestirme, interaktif hikayeler Bilgisayar oyunlarin eglenceli yapan 6zellikler Bilgisayar oyunlarmin yarar
nelerdir? Ve zararlarinin konu oldugu
Oyun nedir, simiilasyon nedir? Ikisi arasindaki miinazara etkinligi
farklar nelerdir?

9. VIZE HAFTASI

10. Degiskenler Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarimnin tarihgesini Araba yarig1 oyunu "Insanlar neden bilgisayar
arastirniz. oyunu oynar?" konusuyla
Oyunlarda degisken olarak ilgili gercek zamanl bir
adlandirabilecegimiz unsurlar listeleyiniz. arastirma

11. Ozel Taslar Ozel taglarm islevi nedir? 3 6mekle agiklaymiz. ~ Ozel taslan kullanarak kisa

bir diyalogu igeren tasarim
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12. Oyun Tasarinu Kendinizi bir oyun tasarimeist olarak hayal Egitsel oyun tasarin Odadan kagisg oyunu

edin. Oyun tasarlarken nelere dikkat ederdiniz?
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