p*"“ % International Journal of Computers in Education
LICE 2023, Volume 6, Issue 2, 79-103
——_1_ Research Article

terng;
| nternasg,
“\
“oppynp?3

Blok Tabanli Programlama Ogretiminde Oyunlastirma Yaklasimi Kullaniminin
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Ozet — Bu arastirmanin amaci, blok tabanli programlama égretiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin basari ve
motivasyona etkisini incelemektir. Aragtirmada, dntest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin
katilimcilarini, 47 ortaokul 6. smif Ogrencisi olusturmustur. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari; Scratch
akademik basari testi, aragtirmacilar tarafindan gelistirilen blok tabanli kodlamaya yonelik motivasyon 6l¢egi ve agik uglu
anket formudur. Uygulama siirecinde, sekiz hafta boyunca deney grubu oyunlastirma yaklasimiyla, kontrol grubu ise
geleneksel yontemle (diiz anlatim ve gosterip yaptirma) blok tabanli programlama egitimi almigtir. Uygulamanin
Oncesinde iki gruba da basari testi 6ntest olarak, uygulama sonrasinda ise iki gruba da basari testi, motivasyon 6l¢egi ve
acik uglu anket formu uygulanmistir. Arastirmanin bulgularina gére, oyunlastirma yaklagimiyla 6grenim goren grubun
basaris1 diger gruba goére anlamli derecede daha fazla bulunmus, gruplarin motivasyonlar: arasinda anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmamugtir. Ayrica dgrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun oyunlastirma yaklagimi ile blok tabanli programlama
Ogretimine iliskin olumlu goriislere sahip olduklar1 goriilmiistiir. Arastirma sonunda blok tabanli programlama
Ogretiminde oyunlastirma yaklagiminin kullanilabilecegi dnerilmektedir.
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The Impact of Using Gamification Approach in Block-Based Programming
Instruction on Achievement and Motivation

Abstract — The purpose of this research is to examine the impact of using gamification approach in block-based
programming instruction on achievement and motivation. In the research, a pretest-posttest control group experimental
design was used. The participants of the study consisted of 47 secondary school 6th grade students. The data collection
tools used in the study were the Scratch academic achievement test, the motivation scale for block-based programming
developed by the researchers and the open-ended questionnaire form. During the implementation process, the
experimental group received block-based programming instruction with the gamification approach and the control group
received block-based programming instruction with the traditional method (lecture and demonstration-performance) for
eight weeks. The achievement test was administered to both groups as a pretest before the application, and the
achievement test, motivation scale and open-ended questionnaire form were administered to both groups after the
application. According to the findings of the study, the achievement of the group learning with the gamification approach
was found to be significantly higher than the other group, while there was no significant difference between the motivation
of the groups. In addition, it was seen that the majority of the students had positive opinions about teaching block-based
programming with the gamification approach. At the end of the research, it is suggested that gamification approach can
be used in block-based programming instruction.
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Giris

Erken yaslarda programlama &grenen bireylerin iilkelerin gelisimlerine katki saglayacag: ifade
edilmektedir (Erol ve Kurt, 2017). Kiiciik yaslardan itibaren dgrencilerin programlama dgrenmesi,
21. ylizyil becerileri olarak bilinen; yenilik ve 6grenme, bilgi teknolojileri ve medya, kariyer ve yasam
becerilerini (Battelle for Kids, 2019) edinmelerine olanak saglar. Glinlimiizde nasil ki okuryazar
olmak temel bir yetkinlikse, programlama/kodlama bilmek de okuryazar olmak kadar gereklidir
(Avrupa Komisyonu, 2018). Bireylerin programlama 6grenmesinin gerekliligi ifade edilirken,
yapilan bazi c¢aligmalarda programlama egitiminde zorluklar yasandigi vurgulanmaktadir.
Programlama egitimi siirecinde karsilagilan bazi giicliikkler sunlardir (Gomes ve Mendes, 2007;
Sayginer ve Tiiziin, 2017):

e Programlamanin iist diizey diislinme becerisi gerektirmesi
e Programlama mantiginin 6gretilememesi

e Programlamanin soyut bir yapida olmasi

e Ogrencinin tutum ve yeteneklerinin uygun olmamasi

e Ogretim ya da ¢aliyma yénteminin uygun olmamasi

Yukarida belirtilen bu zorluklarin yaninda programlama Ogretiminde basariya ulasilamamasinin
sebeplerinden birisi de motivasyon olabilir. Programlamanin soyut kalmasi gerekse programlama
Ogretiminde uygun yontemlerin  kullanilamamasi1  6grencilerin  programlamaya yonelik
motivasyonlarinin diismesine yol acabilir. Programlama ogretimindeki tiim bu zorluklar
diisiiniildiiglinde, Sayginer ve Tiiziin (2017) bu zorluklar1 agmadaki en 6nemli ¢6ziim yollarindan biri
olarak programlama dillerinin 6gretimi ile programlamaya baglamaktansa bunun yerine blok tabanl
programlama (BTP) araclarmin kullanilmasi ile programlama mantiginin 6gretimine baglanmasini
onermislerdir. Benzer sekilde Geist (2016) Scratch gibi BTP araglariin metin tabanli programlama
araclari ile kiyaslandiginda programlama dillerinden daha ¢ok oyuna benzedigini ve kii¢lik ¢ocuklar
icin programlamaya giris i¢in daha uygun olabilecegini ifade etmistir.

Blok Tabanh Programlama

Programlama; bir problemin ¢oziimiine yonelik model gelistirme ve ¢6ziim liretme siirecidir (Benzer
ve Erlimit, 2017). Programlama siirecinde problemin ¢éziimii i¢in gelistirilen islemler bilgisayarin
anlayabilecegi komutlara ¢evrilmektedir. Programlamay1 6grenmek insanlara 21. yiizyil becerilerini
(isbirlikli 6grenme, elestirel ve yaratici diisiinme ve problem ¢6zme gibi) kazandirmaktadir (Catlak
vd., 2015). 21. yiizy1l becerilerine sahip ve liretken bir nesil yetistirebilmek i¢in kiigiik yaslardan
itibaren bireylerin programlama &grenmeye baslamalarinin gerekli oldugu diistiniilmektedir.
Programlama egitiminin kolay, anlasilir, motive edici ve eglenceli olmasi1 i¢in BTP araglari
gelistirilmistir. BTP; programlama dillerindeki kaliplasmis ifadelerin kod bloklar1 haline getirilmesi
ve bu bloklarin siiriikle-birak mantigiyla birbirine eklenmesiyle olusturulan bir gorsel programlama
seklidir. BTP icin kullanilan Scratch, MakeCode, App inventor, Google Blockly gibi bir¢ok arag
mevcuttur. Kert ve Ugras (2009) MIT iiniversitesi blinyesinde gelistirilen BTP arac1 olan Scratch’in
diger araclara gore daha sade olmasi ve g¢ocuklar tarafindan eglenceli goriilmesinden dolay1
kullanilmasini 6nermektedirler. Alanyazinda programlama 6gretiminde BTP kullaniminin basarty1
artirdig1 (Erol, 2015; Saygmer, 2017), motivasyonu olumlu etkiledigi (Erol, 2015, Saygmer, 2017)
ve mantiksal diisiinmeyi gelistirdigi (Saygmer, 2017) belirtilmektedir. Ayrica alanyazinda BTP
ogretiminde farkli 6gretim yontemlerin denenmesi (Yikseltiirk ve Altinok, 2016) ve denenecek bu
yontemlerin  dgretime etkisinin incelenmesinin (Cevahir ve Ozdemir, 2017) de 6nerildigi
gortlmektedir. Programlama 6gretiminde kullanilabilecek yontemlerden biri de oyunlastirmadir. Bu
calismada BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullaniminin basariya ve motivasyona etkisine
odaklanilmaktadir.
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Oyunlastirma

Oyunlastirma, oyun digindaki platformlara oyun bilesenlerinin eklenmesiyle yapilir. Oyunlagtirma ile
ilgili 15 ¢aligmadaki tanimlar1 inceleyen Sahin ve Samur (2017), yapilan tanimlarin ortak noktalarimi
belirlemislerdir. Buna gore en yaygin kullanilan noktalar; oyun tasariminda kullanilan bilesenlerin
oyun disinda farkli yerlerde kullanilmasi, kisinin motivasyonunu ve siiregteki katilimini artirmasi
aynt zamanda Ogrenmeyi kolaylastirmasidir. Bu baglamda, oyunlastirmanin oyun disindaki
platformlarda oyun bilesenlerinin kullanilarak kisinin siiregteki motivasyonunu ve katilimini
artirmay1 saglayan bir yaklasim oldugu ifade edilebilir. Oyunlastirmanin amaci oyunlardaki gibi sanal
bir diinyaya insanlari siiriiklemek degil, oyunun bilesenlerini ger¢ek hayata aktarmak ve oyun ile elde
edilen duygularin (motivasyon, rekabet gibi) gercek hayatta da elde edilebilmesini saglamaktir
(Arkin Kocadere ve Samur, 2016). Oyunlastirma yaklagimi ile ilgili yapilan ¢alismalar
incelendiginde, oyunlastirmanin basariy1 artirdigi (Ar, 2016; Geng¢ Ersoy, 2017; Kalkan, 2016;
Karayilan Tung, 2019; Yildirim, 2017), motivasyonu olumlu etkiledigi (Ar, 2016; Fidan, 2016; Fis
Eriimit, 2016; Gen¢ Ersoy, 2017; Kalkan, 2016; Sar1 ve Altun, 2016; Karabacak, 2018; Yapici ve
Karakoyun, 2017), tutumu olumlu etkiledigi (Y1ildirim, 2017) ve 6grenmeyi eglenceli hale getirdigi
(Ar, 2016; Fig Eriimit, 2016; Kalkan, 2016) goriilmiistiir.

Oyunlagtirma yaklasiminin kullanimu ile ilgili diizenlenen farkli oyunlastirma tasarim modelleri

vardir. Bu tasarim modellerinden biri de dinamikler, mekanikler ve bilesenler modelidir (Werbach ve
Hunter, 2012):

e Dinamikler, oyunlastirilmis bir siiregte oyuna katkis1 dogrudan gériinmese de siirecte etkisi
biiyiik olan ve genis bir perspektiften bakmay1 saglayan 6zellikleri kapsar. Dinamiklere 6rnek
olarak smirlamalar, duygular, hikaye, ilerleme ve iliskiler verilebilir.

e Mekanikler, oyuncu ile oyun arasindaki etkilesimi ve oyun siirecini yiirlitmeyi saglar.
Mekaniklere 6rnek olarak meydan okuma, sans, yarismalar, isbirlikleri, geribildirim, kaynak
edinimi, odiiller, alim-satim islemleri, oyuncularin sirali katilimlari ve oyunu kazanmay1
saglayan hedefler verilebilir.

e Bilesenler, mekaniklerde ve dinamiklerde kullanilan oyunun temel parcalaridir. Bilesenlere
ornek olarak basarilar, rozetler, avatarlar, koleksiyonlar, lider tahtalari, seviyeler, puanlar,
gorevler, takimlar ve sosyal grafikler verilebilir.

Oyunlastirma, oyunlarin i¢inde barindirdigr motivasyonu temel alarak gercek hayat problemlerinin
¢Oziimiinde itici gii¢ olarak kullanir (Lee ve Hammer, 2011). Oyunlastirma ¢alismalarinda siklikla
ele alinan motivasyon ile iliskili kuramlardan biri de 6z belirleme kuramidir (Bozkurt ve Kumtepe,
2014; Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin, 2018). Oz belirleme kurami motivasyonu etkileyen i¢sel ve digsal
faktorleri agiklamaktadir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014). Bu baglamda bu ¢alismada 6z belirleme
kurami temel alinmustir.

Motivasyon ve Oz Belirleme Kurami

Motivasyon, bireyin bir davranigt neden yaptigini agiklar. Motivasyon, bireylerin bir hedefi
gergeklestirmesine katki saglayan genel ihtiyaglar ve isteklerdir (Thrash ve Elliot, 2001). Motive
olmak, bireyin bir seyi yapmak i¢in harekete gecirilmesidir. Harekete gegme konusunda istegi
olmayan birey motivasyonsuz olarak adlandirilir (Ryan ve Deci, 2000). Motivasyonun dgrenme
siirecindeki roliiniin olduk¢a 6nemli olmasi nedeniyle gliniimiizde motivasyon kavrami iizerine
calisilmaya devam edilmektedir (Colak ve Cirik, 2015). Motivasyon alaninda c¢esitli kuramlar
gelistirilmistir. Bunlardan biri de 6z belirleme kuramidir.

Oz belirleme kurami, sosyal baglamlarda insanin motivasyonu ve kisiligine iliski ampirik olarak
tiiretilmis bir kuramdir (Deci ve Ryan, 2012). Oz belirleme kurami, motivasyonu igsel ve digsal olmak
lizere iki baslik altinda incelemektedir. Igsel motivasyon, bireyin i¢sel olarak tatmin olmasi igin bir
etkinligi gergeklestirmesidir. Etkinligi ger¢eklestirmesinin nedeni dissal faktdrlerden (6diil, baski vb.)
ziyade meydan okumak veya eglenmek igindir. igsel motivasyon etkili grenmeyi saglar. Bu nedenle
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egitimciler i¢cin dnemlidir. Ayrica i¢sel motivasyonu saglayan faktorleri ve itici giigleri belirlemek
etkili 6grenmeyi saglayacagi icin onemlidir (Ryan ve Deci, 2000). Dissal olarak motivasyonu
etkileyen davraniglar kisinin igsel olarak gelistirmedigi davraniglardir (Kara, 2008). Dissal
motivasyonun, kisinin motive olma durumunu digaridan bir yonlendirme ile etkiledigi sdylenebilir.
Kisinin davranisini disaridan bir miidahale ile etkilemek i¢in kisinin bu davranisi deger verdigi aile,
arkadas, toplum vb. i¢in yaptigim hissetmesi gerekmektedir (Ryan ve Deci, 2000). Oz belirleme
kuramina gore insan dogasi geregi aktif ve i¢sel olarak motive olmustur (Deci ve Ryan, 2012). Bir
baska deyisle 6z belirleme kurami i¢sel motivasyona odaklanmaktadir.

Amag ve Arastirma Sorulari

Alanyazinda BTP 6gretiminde oyunlastirma kullaniminin 6grenmeye etkisinin incelendigi daha fazla
deneysel caligmanin yapilmasi gerektigi ifade edilmektedir (Fis Ertimit ve Kalelioglu, 2019). Ayrica
Erol (2015) Scratch ile tasarlanan etkinliklerin basari ve motivasyona etkisine iligkin farkli egitim
diizeylerinde (6rnegin ortaokul) deneysel ¢alismalar desenlenmesini dnermektedir. Bu baglamda, bu
arastirmanin amaci, BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullaniminin ortaokul 6grencilerinin
basarisina ve motivasyonuna etkisini incelemektir.

Arastirmanin amact dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmaistir.
1. BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin basariya etkisi nedir?
2. BTP o6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullaniminin motivasyona etkisi nedir?

3. BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullanimina iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deneysel arastirmalar,
deneysel ortam kosullarmin bilingli olarak kontrol edildigi ve bir miidahale sonucu olusan etkilerin
gozlemlenmesini igerir (Cohen, Marion ve Morrison, 2007). Bu ¢alismada hazir gruplar yansiz
atandigindan yar1 deneysel desen kullanilmistir. Kontrol grubunda; BTP, MEB Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersi 6gretim programinda oldugu gibi 6gretilmistir. Deney grubunda ise; BTP 6gretimi,
MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinin konu ve kazanimlar1 kapsaminda
oyunlagtirma yaklagimi kullanilarak gergeklestirilmistir. Bu ¢alismanin bagimli degiskenleri; basar1
ve motivasyondur. Bagimsiz degiskeni ise 6gretim yontemidir (“oyunlastirma yaklasimi” X “diiz
anlatim ve gosterip yaptirma yontemi ile geleneksel yaklagim™). Bu ¢aligmaya iliskin deneysel siire¢
Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Deneysel Siireg
Gruplar Ontest Uygulama Sontest

Deney grubu  Basar testi 8 hafta boyunca oyunlastirma etkinlikleri ile Basar testi
desteklenmis Scratch 6gretimi . s
Motivasyon Ol¢egi

Acik u¢lu anket formu

Kontrol grubu  Basar testi 8 hafta boyunca geleneksel yontem (diiz anlatim ve  Basari testi

goOsterip yaptirma) ile Scratch 6gretimi Motivasyon dlegi

Calisma Grubu

Arastirmanin katilimcilarint Canakkale ili Merkez ilgesine bagli bir 6zel okulda ortaokulda dgrenim
goren 47 6. simif dgrencisi olusturmustur. Bu arastirmada hazir gruplar yansiz olarak atanmistir. 6.
smiflarin A subesi deney grubu, B subesi ise kontrol grubu olarak yansiz bir sekilde belirlenmistir.
Veriler ¢aligma grubundan toplanmadan 6nce gerekli izinler almmistir. Katilimeilarm 24t kiz ve
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23’1 erkek olmak Uzere toplam 47 kisidir. Deney grubunda 24 6grenci (13 kiz ve 11 erkek) yer
alirken, kontrol grubunda ise 23 6grenci (11 kiz ve 12 erkek) yer almistir.

Veri Toplama Araclan

Bu arastirmada veri toplama araclar1 olarak akademik basar1 testi, blok tabanli programlamaya
yonelik motivasyon 6l¢egi ve agik uglu anket formu kullanilmistir.

Scratch Akademik Basari Testi

Scratch Akademik Basar1 Testi, d6grencilerin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde Scratch
konusuna yonelik akademik basarilarni 6lgmektedir. Bu c¢alismada Yiiksel (2017) tarafindan
gelistirilmis olan ve 28 maddeden olusan Scratch Akademik Basar1 Testi kullanilmistir. Testin
kullanim1 i¢in gerekli izin alinmustir. Gelistirilen testin KR-20 giivenirlik katsayis1 .783, testin
ortalama giigliigii .695 ve ortalama ayirt edicilik indisi ise .370 olarak hesaplanmistir. Testin nokta
cift serili korelasyon degeri ise .387°dir. Bu arastirmada Scratch Akademik Basar1 Testi, Ontest ve
sontest olarak kullanilmistir. Ogrencilerin demografik bilgileri deneysel islemden dnce basari testi ile
birlikte toplanmustir.

Blok Tabanli Programlamaya Yonelik Motivasyon Olgegi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin “Blok Tabanli Programlama” konusuna yonelik ortaokul
Ogrencilerinin motivasyonlarm1 06l¢meyi amaglayan bir motivasyon 0Olgcegi gelistirilmistir.
Motivasyon 6lcegi besli Likert tipinde hazirlanmistir: “Kesinlikle Katilmiyorum (1)”, “Katilmiyorum
(2)”, “Kismen Katiliyorum (3)”, “Katiliyorum (4)”, “Tamamen Katiliyorum (5)”. Motivasyon 6l¢egi,
deneysel uygulama sonunda sontest olarak kullanilmistir. Motivasyon 6l¢eginin gelistirilme siireci;
acimlayici faktor analizi ve dogrulayici faktor analizi olarak iki baglik altinda ele alinmstir.

Ag¢imlayici faktor analizi

Acimlayici faktor analizi; madde havuzunun olusturulmasi, uzman goriislerinin alinmasi, 6n deneme
uygulamasi ve deneme uygulamasi bagliklar1 altinda ele alinmaistir.

Madde havuzunun olusturulmast

Alanyazin incelendiginde farkli hedef kitlelere yonelik programlamaya iliskin motivasyon
Olceklerine rastlanmasina ragmen ortaokul diizeyinde blok tabanli programlamaya yonelik gelistirilen
motivasyon Olcegine rastlanmamistir. Bu nedenle ortaokul 6grencilerine yonelik blok tabanli
programlamaya iliskin motivasyon oOlcegi gelistirilmesine karar verilmistir. Oncelikle 6lgek
maddelerinin belirlenebilmesi icin BTP’ye yonelik igsel ve digsal motivasyon (Ryan ve Deci, 2000)
ile ilgili acik uglu sorular hazirlanmigtir. Daha énce BTP ile ilgili egitim alan Izmir ilindeki bir 6zel
ortaokulda 6grenim goéren 35 ortaokul 6grencisi agik uglu sorulart yazili olarak yanitlamislardir.
Ogrencilerden gelen yanitlar dogrultusunda 55 taslak 6lcek maddesi hazirlanmistir. Taslak Slcek
maddeleri arastirmacilar tarafindan diizenlenmis ve uzman goriisiine sunulmustur.

Uzman goriisii

Taslak olcek ylz-goriiniis ve kapsam gecerligi agisindan degerlendirilmek iizere bes uzmana
(programlama ogretimi ve Ogretim tasariminda uzman) gonderilmistir. Uzman gorisleri
dogrultusunda bazi maddeler yeniden dilizenlenmis ve bazi maddeler ise tamamen oOlgekten
cikartilmistir. 55 adet maddeden olusan 6lcek 31 maddeye indirgenmistir. Boylece 31 maddelik 6lgek
on deneme uygulamasi i¢in kullanilabilir duruma gelmistir.

On deneme uygulamas:

On deneme uygulamasi; dlgek maddelerinin katilimcilar tarafindan anlasilirhginin ve uygulama
siiresinin belirlenmesi amaciyla gergeklestirilmistir. 31 maddelik taslak O6l¢egin 6n deneme
uygulamasi, daha dnce Scratch programi ile BTP egitimi alan Izmir ilindeki bir 6zel okulda 6grenim
goren 19 ortaokul dgrencisi ile yapilmistir. On deneme uygulamas1 dncesinde dgrencilere dlgek ile
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ilgili bilgi verilmistir. Uygulama sonunda ogrencilerin anlamadiklart maddelere iliskin doniit
vermeleri istenmistir. Maddelerle ilgili 6grencilerden gelen doniitler dogrultusunda 6lgek maddeleri
tekrar gozden gecirilmistir. 31 madde olan 6l¢ekten 1 madde daha cikarilmis ve 30 maddeye
indirgenerek olgege son hali verilmistir. Olgegin yanitlanma siiresi ise ortalama olarak 15 dakika
olarak belirlenmistir. On deneme uygulamasindan sonra acimlayici faktdr analizi icin deneme
uygulamasi gergeklestirilmistir.

Deneme uygulamasi

30 maddelik taslak dlgek, izmir ilindeki bir 6zel okulda 6grenim goren ve daha dnce Scratch programi
ile BTP egitimi alan 206 ortaokul &grencisine uygulanmistir. Yapilan uygulama sonucunda yap1
gecerligi i¢in SPSS programinda temel bilesenler yontemi ile faktdr analizi yapilmistir. Olgegin iki
faktorlii bir yap1 olusturdugu sonucuna ulasilmistir. Comrey ve Lee (1992)’ye gore faktor analizinde
100 katilime1 az, 200 katilimer orta, 300 katilimer iyi, 500 katilimctr ¢ok iyi, 1000 katilimei ise
muikemmeldir. Kline (1994) ise 200 katilimcinin yeterli oldugunu ifade etmektedir. 206 katilimcinin
yer aldig1 bu g¢alismada Orneklem biiylikliigiiniin yeterli oldugu belirtilebilir. Ayrica orneklem
biiylikliigiiniin uygunlugunun belirlenmesi i¢in KMO ve Barlett Kiiresellik Testi yapilmistir (Tablo
2).

Tablo 2. KMO ve Barlett Kiiresellik Testi

KMO Orneklem Yeterliligi Degeri .945
Barlet Kiiresellik Testi Ki-kare 3653.84
Sd 435
p .000 *
*p <.001

KMO degeri .945 bulunmustur (Tablo 2). KMO degeri .7’nin {izerinde oldugundan orneklem
biiyiikliigiiniin iyi oldugundan s6z edilebilir (Can, 2014). Barlett testi sonucu incelendiginde ki-kare
degerinin .001 diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir. Bu veriler 1sinda faktér analizinin
gergeklestirilebilecegi sonucuna ulasilmistir.

Olgek maddeleri, kuramsal olarak icsel ve digsal motivasyon olmak iizere iki boyutta ele alinmistir.
Olgegin yap1 gegerligi icin faktdr analizi; temel bilesenler analizi yontemiyle ve dondiirme yontemi
olarak dik dondiirme yontemlerinden varimax kullanilarak gerceklestirilmistir. Yapilan analiz
sonucunda maddelerin ortak varyans (communalities) degerlerine bakilmistir. Ortak varyans degeri
en az .4 olmalidir (Costello ve Osborne, 2005; McCoach, Gable ve Madura; 2013). Buradan hareketle
ortak varyans degerleri .4 ten kiiclik olan 1, 2, 5, 21 ve 28. maddeler 6lgekten ¢ikarilmigtir. Kalan 25
madde ile tekrar faktor analizi gerceklestirilmistir.

25 madde ile yapilan analiz sonucunda binigik maddeler olan 22, 23, 27. maddeler sirasi ile dl¢ekten
cikarilmistir. Biiyiikoztiirk (2010) Olgekteki maddelerin faktér yiik degerlerinin .45’in iizerinde
olmasiin iyi olacagini ifade etmektedir. Gelistirilen 6lgekteki her bir maddenin faktor yiik degeri
.50’nin iizerinde oldugundan bu 6l¢iite gore herhangi bir madde 6l¢ekten ¢ikarilmamistir. Kuramsal
yapiya uymayan olmasi gereken boyutta yer almayip farkli boyutta yer alan 20, 24, 25 ve 29.
maddeler 6lgekten ¢ikarilmistir. Analiz sonunda 18 madde ve 2 faktorden olusan 6lcek elde edilmistir.
Birinci faktor igsel motivasyon, ikinci faktor ise digsal motivasyondur. Tablo 3’te maddelerin faktor
yuk degerleri verilmistir.
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Tablo 3. Maddelerin Faktor Yiik Degerleri

Bilesen
Maddeler I¢sel Motivasyon  Dissal Motivasyon
m12 .798 252
m1l 734 .308
m09 .725 296
mo6 712 277
m10 .679 245
mO07 .676 .328
m13 .673 347
m03 .665 153
mO04 .601 .348
mO08 .580 397
m19 .289 799
m17 .183 .795
m18 .250 752
mi15 331 716
mi16 228 .655
m14 465 .633
m30 406 571
m26 .385 .536

Tablo 3’te goriildiigii gibi i¢sel motivasyon boyutunda madde yiik degerleri .580-.798 arasinda, digsal
motivasyon boyutunda madde yiik degerleri ise .536-.799 arasinda degismektedir. 18 maddelik iki
faktdrden olusan dlgegin aciklanan toplam agiklanan varyans degeri % 57.20°dur. I¢sel motivasyon
icin varyans degeri % 31.05, digsal motivasyon igin ise % 26.15°tir. Olgek icin Croanbach alfa
giivenirlik katsayis1 .939 olarak hesaplanmistir.

Dogrulayict faktor analizi

Acimlayic1 faktdr analizi sonucunda gelistirilen 18 madde ve iki faktorden olusan (1. Icsel
motivasyon, 2. Dissal motivasyon) dlgek igin dogrulayici faktor analizi gergeklestirilmistir. Olgek,
Izmir ilindeki iki farkli ortaokulda daha once Scratch programi ile BTP egitimi alan toplam 202
Ogrenciye uygulanmstir.

Dogrulayict faktor analizi, LISREL programu ile yapilmigtir. Yapilan analiz sonucunda olusturulan
modele iliskin uyum indeksleri hesaplanmustir. Uyum indeksleri olarak ki-kare( ), Radt Mean
Square Error of Approximation (RMSEA), Non-normed Fit Index (NNFI), Comparative Fit Index
(CFI), Standardized Root Mean Square Residual (SRMR), Goodness of Fit Index (GFI), Adjusted
Goodness of Fit Index (AGFI) incelenmistir (Cokluk vd., 2010). Uyum indeklerine iliskin sonuglar
Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. Uyum Indekslerine iliskin Sonuclar

Uyum Indeksi ~ Model Degerlendirme  lyi uyum aralig:
Degeri
X'lsd 2.10 Iyiye yakin < 2 (Tabachnick ve Fidell, 2006)
uyum
RMSEA .074 Iyi uyum < .08 (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008)
NNFI .96 Iyi uyum >=.90 (Tabachnick ve Fidell, 2006)
CFI .97 Iyi uyum >=.95 (Hu ve Bentler, 1999)
SRMR .057 Iyi uyum <=.08 (Hu ve Bentler, 1999)
GFI .87 Iyi uyuma >=.90 (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008)
yakin
AGFI .83 Iyi uyuma >=.90 (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008)
yakin

Ki-kare degeri 275.04, serbestlik derecesi (sd) 131 bulunmustur. Ki-kare uyum indeksi serbestlik
derecesine boliindiigiinde elde edilen deger 2.10°dur. Tabachnick ve Fidell (2006) bu deger 2’nin
altinda oldugunda iyi uyum oldugunu ifade etmektedir. Bu ¢alismadan elde edilen degerin iyi uyuma
yakin oldugu ifade edilebilir. RMSEA degeri .074 olarak bulunmustur. Hooper, Coughlan ve Mullen
(2008) iyi uyum olan bir modelde RMSEA degerinin .08’in altinda olmas1 gerektigini belirtmektedir.
Burada elde edilen RMSEA degerinin iyi uyum gosterdigi belirtilebilir. Tabachnick ve Fidell (2006)
NNFI degerinin .90 ve lizerinde olmasi gerektigini belirtmektedir. Dolayist ile bu ¢aligmada elde
edilen NNFI (.96) degerinin iyi uyum sagladigi ifade edilebilir. Hu ve Bentler (1999) CFI degerinin
.95 ve lizerinde olmasi1 gerektigini dile getirmistir. Bu ¢calismadan elde edilen CFI (.97) degerinin iyi
diizeyde oldugu soylenebilir. SRMR (.057) degeri .080 ve altinda oldugundan iyi diizeyde oldugu
ifade edilebilir (Hu ve Bentler, 1999). Hooper, Coughlan ve Mullen (2008) GFI ve AGFI degerlerinin
.90 ve lizerinde olmasi gerektigini belirtmektedir. Bu ¢calismadan elde edilen GFI (.87) ve AGFI (.83)
degerlerinin iyi uyuma yakin degerler oldugu sdylenebilir. Tiim uyum indeksleri bir arada
degerlendirildiginde 6lgme modelinin iyi uyuma sahip oldugu ifade edilebilir. Bu model, dnerilen
modifikasyonlar incelenerek ayni faktor altindaki maddeler olan “m17-m19”, “m17-m18” ve “m18-
m1”9 maddeleri arasindaki hata kovaryanslar1 serbest birakildiktan sonra elde edilmistir. Modele
iligkin diyagram Sekil 1’de verilmistir.

Gelistirilen 18 maddelik blok tabanli programlamaya yonelik motivasyon 0lgegi Ek 1’de yer
almaktadir. Olgekte yer alan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 ve 10. maddeler igsel motivasyon boyutunu; 11,
12, 13, 14, 15, 16, 17 ve 18. maddeler ise digsal motivasyon boyutunu olusturmaktadir.
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Sekil 1. Dogrulayic1 Faktor Analizi Diyagrami

Actk Uglu Anket Formu

Oyunlastirma yaklasimi ile BTP Ogretiminde 6grencilerin basart ve motivasyonlarna iliskin
goriislerini belirlemek amaciyla agik uglu anket formu hazirlanmigtir. Anket formu, arastirma
sorularia yonelik olarak hazirlanmais sekiz adet a¢ik uclu sorudan olusmaktadir. Formun yiiz-goriiniis
ve kapsam gegerligi i¢in uzman goriisleri alinarak yeniden diizenlenmistir. Son hali verilen anket
formu, sekiz hafta boyunca oyunlastirma yaklasimi ile BTP 6gretimi alan deney grubuna deneysel
caligma sonunda uygulanmis ve yazili olarak goriisleri alimmistir. Anket formunda yer alan 6rnek bir
acik uglu soru sudur: “BTP (Scratch) 6gretiminde gorevleri yerine getirdiginde cesitli rozetler
(6rnegin "gdrev tamamlayic1") kazanmistin. Bu rozetleri kazanmaya ¢aligmak seni nasil etkiledi?
(Olumlu-olumsuz etkileri, seni nasil motive etti?)”.

Verilerin Toplanmasi

Uygulama Sireci

Uygulama siireci; uygulama oOncesi hazirlik islemleri ve uygulama sirasinda yapilan islemler
basliklar1 ile asagida yer almaktadir.

Uygulama 6ncesi hazirlik iglemleri

Arastirma MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programindaki 6. Siniflara yonelik
“Problem C6zme ve Programlama” {initesi ‘“Programlama” konusu kapsaminda gerceklestirilmistir.
Oyunlastirma yaklagimi ile Scratch 6gretimine yonelik olarak “Programlama’ konusu kazanimlari ve
oyunlagtirmanin Ogretimde kullanimina yonelik alanyazin taranarak elde edilen bilgiler
dogrultusunda sekiz haftalik giinliik ders planlar1 hazirlanmistir. Bu aragtirmada oyunlagtirma araglari
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olarak Kahoot ve Classdojo kullanilmistir. Kahoot ve Classdojo uygulamalarmin se¢ilmesinin nedeni
Bicen ve Kocakoyun’un (2016) calismalarinda oyunlastirma uygulamalarinda Kahoot  ve
Classdojo’nun kullaniminin ilk iki sirada ¢ikmistir. Ayrica Kahoot aracinin sinif i¢inde rekabet,
eglence, motivasyon ve isbirlikli ¢alismay1 saglamasi da (Fis Eriimit, 2016) Kahoot uygulamasimin
secilmesinin bir diger nedenidir. Gergeklestirilen arastirmada oyunlastirmada en ¢ok kullanilan
bilesenlerden rozet, puan ve liderlik tablosu (Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin, 2018; Tunga ve Inceoglu,
2016) kullanilmistir. Ders planlarinin yliz-goriiniis ve kapsam gegerligi ile ilgili dort uzmandan (2
oyunlastirma alaninda, 2 programlama alaninda) goriis almmustir. Uzmanlarin - doniitleri
dogrultusunda ders planlar1 yeniden diizenlenmistir. Deney grubuna uygulanan Ornek bir ders plani
Ek 2’de sunulmustur.

Uygulama sirasinda yapilan islemler

Birinci hafta, deney ve kontrol grubuna Scratch akademik basar1 testi ontest olarak uygulanmistir.
Ardindan deney grubuna arastirmaci tarafindan hazirlanan ilk ders planina gore énce oyunlagtirma
hikayesi 6grencilere anlatilmistir. Ogrencilerin oyunlastirma araglarindan biri olan Classdojo’ya giris
yapmalar1 ve arayliziinii tanimalar1 saglanmistir. Burada Ogrencilerin kazanabilecekleri “Gorev
Tamamlayici, Dakik, Ustiine Koyan, Kahoot 1.si, Kahoot 2.si, Kahoot 3.sii” rozetleri 6grencilere
gosterilmistir. Ardindan Scratch araytizii 6grencilere tanitilarak BTP 6gretimine giris yapilmistir ve
ilk gorev verilerek dgrencilerin gorevi tamamlamalar1 beklenmistir. Gorevi tamamlayan dgrencilere
rozetleri ve geribildirimleri verilmistir. Oyunlastirilmis ders planlarinda motivasyona yonelik olarak
sekiz hafta boyunca her hafta farkli bir goérev verilerek 6grencilerin derse motive olmasi ve bir sonraki
haftay1r merak ederek derse istekle gelmesi saglanmaya ¢aligilmistir. Sekiz hafta boyunca arastirmact
tarafindan hazirlanan giinliikk ders planlarin1 uygulayict 6gretmen deney ve kontrol gruplarinda
uygulamistir. Kontrol grubunda ise BTP 0Ogretimi geleneksel yontem (gosterip yaptirma) ile
yapilmistir. Uygulama siirecine iligkin detayl bilgi asagidaki sekilde (Sekil 2) verilmistir.
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Orvunlagtirma
igim
Kullamilas Ovunlagtrms Elementleri Kullamilnn
Web 2.0
_ Araglan
Hafia Girev Razet Tf::::n Rekabet Bi?d!i::m
Gérev : Kuklamm sirekli olarak 10 adus gitnesini kin Garev:
iy Tamamlayiz
. saglayvabilir? Rozet
Grérev 2: Kuokla kenara geldifl zaman geri dénmesini kim Gorev )
M} ) Tamamlayic
saglayabilir? Rozeti
Géc:ver 1: Yapmug oldugumuz animasyvenda km_i:i 'n_ir 5nnm]_ci Ulstiing
kliga ok kizh gecivor. Daha vavag gecmesini saglayvabili
LT Eoyvan
misiniz’
Garev 2: Bu ekranda gonmiy oldugunnz animasyanan
3 ayvrnm yimdive kadar dEvendigiiz kod bloklarny Girey
’ kullanarsk vapabilir misiniz? Tamamlayicl
Giorevi :ﬁlé:au.ci]erin kendi animasyonlanm yapmas {D}ﬁ
istenir. 15 dk siire verilir. -
Grrey
Garev 1: Yapmg oldugumus bilgisayar progranundan tamamlayicy
hareketle, bir bilgi vangmas oyano vapabilir misiniz? Ustiine
3 Eovan
Girev 2: Bu vaphi daki kod bloklann knllanarak Dakik Her hafta
: Bu yaphigumz oy anar - 4
baska bir oy yapabilic misiniz? (15dk sire verilir) Garev Classdajo’da 3
Tamamlayic kdgilik rastzela
Gorey 1: Yapilan uygulamayy eksiksiz bir gekilds vapp Grirey zruplar
galigtiran GErencive porev tammamlavic rozeti verilic. Efer Tamamlayicl aloghurahar.
diger darencilerden erken bitirip kendisi bu oyunu gelistirp Ustiine
eksira kodlar kuklalar eklerse “Ustiine Kovan”™ rozet verilir. Eovan Clazzsdajo’da B
d. Gorey Erubumu gdren Orirenne
_ . Tamamlayic Ggrenciler n ker ders
Gérev 2: Kendi cyumum tasarls. Kontrol Eod bloklan T Classdojo S pr e
oyunda nmutlaka obmal! Kovan "da her Tasm Moda'ds rine Classdoio
Diakik hafta grup arkadaglan | yaptklan Ka.h.oaj‘t B
Garev 1: Yapmg olduumuz oyunds 20 saniveds elma Girev Ggretmen | ile giriy vapar garevier,
taplayip en fazla puan T levicy skorlan | v sorulan davramsl
- kazanan 1. Olur. - goztenr. | gozer. argm
= Giorev 2: Gragen ders darendiZimiz defizkenleri kullanarak Garev Zeribildir
Bir oy Tamamlavicl 1.2.wve 3. Olan it verir.
tazarlayabilis misin 7 Dakik Zrup idyelerine
Giorey 1: Yapmz oldugumuz carafelek oyummda Kahoa 1",
el oee Garev e
. . e o . - ai,
;e;kmmilanm:ahﬂu misinT hlzsela garko geviran kst T layia Eaho 3.‘31'1.
8. | cevirshilsin Basanlar! (3p) rozetleri
Garer 1: Gagan ders S5rendigimiz karar yapilarm Garer .
kullanarzk bir Tamamlayia
oyun animazyon ' program tasarlayvabilir misim 7 Diakdik
Gérev 1: Yapms oldufumuz maze_zame oyununda
kullzmicy siyah gizgive Diakike
degdiinds harhangi bir 325 ile programm Aot venmaesini
saslavabilir mizsin?
7 Girev 1: Gagen ders yaptifumez Labirent oyumina ekstra Gorey
naler elleyabilirsin? Tamamlayic
Eu oyunu dzha da geligtirerek herkesin ilgizini gekabilir
misinT 25 Drakika Dakik
Fiiren var, azanlar!
B. Hafta Gdrevi 7. Haftada ddev olarak werilmistir. Son
Eirevin proje geliztirme garevi! Haftaya dersimize gelirken
harices Scratch’de bir proje gelistirip vamnda getiracak.
Simdiye kadar Proi
8. Grendifimiz komutlardan vola cilcarak, isterssn bir ayun, e
istersen bir Geligtirici
program, istersan de bir animasyon hamrlayvabilirsin,
Projeni vapap getirdigin takdirds proje geligtivici rozeti
alacaksimn.

Sekil 2. Uygulama Siirecine Iliskin Sekiz Haftalik Siire¢

Uygulamanin son haftasinda, deney grubunda ogrencilerin yaptigi projeler degerlendirilerek
Classdojo’ya rozetleri eklenmistir. Ders planlarinda kullanilan rozetlere iliskin bilgiler Tablo 5’te
sunulmustur. Son puan durumu 6grencilere gosterilmistir. Uygulama sonunda deney ve kontrol
grubuna Scratch akademik basar1 testi, BTP motivasyon oOlgegi ve agik uglu anket formu
uygulanmistir.
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Tablo 5. Oyunlastirmada Kullanilan Rozetlere Iliskin Bilgiler
Rozet Simgesi Rozet Adi Aciklama Puan

@ Dakik Rozeti Yfarlleq stire |9!nde gorevi yerine getiren 5
Ogrenciye verilir.
Dakik

&

Verilen gorevi eksiksiz tamamlayan

Gorev Tamamlayic1 Rozeti o . - 5
Gérev Ogrenciye verilir.
Tamamlayici
Q ) Verilen gorevi yerine getirip Ustline
Ustiine Koyan Rozeti kendisi katkida bulunup gelistiren 5
Ustiine Koyan Ogrenciye verilir.
ﬁ Kahoot 1.si Rozeti Kahoot’da birinci olan 6grencilere verilir. 5
Kahoot 1.si
{3 Kahoot 2.si Rozeti Kahoot’da ikinci olan 6grencilere verilir. 4
Kahoot 2.si
{? Kahoot 3.sii Rozeti Kal_l(_)ot da Tgilincii olan Ogrencilere 3
verilir.
Kahoot 3.sii
% Proje Gelistirici Rozeti Proje 6devini yapip getiren 6grencilere 5

verilir.
Proje Gelistirici

Verilerin Analizi

Arastirmada nicel ve nitel veriler toplanmigstir. Nicel verilerin analizinde istatistiksel olarak anlamlilik
diizeyi .05 olarak kabul edilmistir. Normal dagilim i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerleri -1 ve +1
arasinda (Huck, 2012) kabul edilmistir. Arastirmanin birinci sorusu olan “Oyunlastirma yaklasimu ile
tasarlanan programlama 6gretiminin basariya etkisi nedir?” sorusuna yanit aramak i¢in oncelikle
deney grubu Ontest-sontest basari1 puanlari arasindaki degisim ve ardindan kontrol grubu Ontest-
sontest basar1 puanlar1 arasindaki degisim normallik kosulu saglanmadigindan Wilcoxon testi
incelenmistir. Son olarak normallik kosulu saglanmadigindan deney ve kontrol grubu basar1 puanlari
Mann Whitney U testi ile karsilastirilmistir. Arastirmanin ikinci sorusu olan “Oyunlastirma yaklagimi
ile tasarlanan programlama 6gretiminin motivasyona etkisi nedir?”’ sorusuna yanit aramak igin her iKi
grubun motivasyon puanlart normal dagildigindan ve varyanslari tiirdes oldugundan bagimsiz
orneklemler t-testi kullanilmistir. Her iki grubun hem igsel hem de dissal motivasyonlari da
onkosullar saglandigindan bagimsiz 6rneklemler t-testi ile analiz edilmistir. Arastirmanin {i¢iincli
sorusu olan “Programlama 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullanimina iligkin 6grenci gortisleri
nelerdir?” yanit aramak betimsel analiz yapilmistir. Bulgularin sunumunda dogrudan alintilar
verilirken dgrencilere O1, 02, O3, O4,.. gibi kod isimler verilmistir.
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Etik Surecler

Arastirmanin gerceklestirilmesi igin gerekli olan etik kurul izni Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Etik Kurulu’ndan alinmistir (Tarih: 27.12.2018, Say1: 8, Protokol Numarasi: 2018/66).

Bulgular
Oyunlastirma Yaklasimi Kullaniminin Basariya Etkisine Iliskin Bulgular

Oyunlastirma yaklasimi ile BTP 6gretiminin basariya etkisinin belirlenmesi i¢in Oncelikle deney
grubu Ontest-sontest basar1 puanlar1 arasindaki degisim ve ardindan kontrol grubu Ontest-sontest
basar1 puanlar1 arasindaki degisim incelenmistir. Son olarak deney ve kontrol grubu basar1 sontest
puanlar1 birbiri ile karsilagtirilmagtir.

Deney grubunun ontest-sontest puanlarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan Wilcoxon Testi sonucunda
deney grubu Ontest ve sontest puanlar1 arasinda sontest lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna
ulasilmistir (Z=-2.842, p<.05). Bir baska ifade ile BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi kullanimi
Ogrencilerin basarisini Gtestten sonteste artirmistir.

Kontrol grubunun dntest-sontest puanlarinin karsilastirilmasi igin yapilan Wilcoxon Testi sonucunda
kontrol grubu 6ntest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=-.281, p>.05).
Bir bagka ifade ile geleneksel yontem ile yapilan BTP 6gretimi 6grenci basarisinda bir degisim
olusturmamuistir.

Deney ve kontrol grubu oOntest basart puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir
(U=275.50, p>.05). Bir baska deyisle gruplarin Ontest basari puanlarinin benzer oldugu ifade
edilebilir. Bu nedenle gruplarin sontest basar1 puanlari karsilastirilmistir. Deney ve kontrol grubunun
sontest bagart puanlar1t Mann Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmistir. Deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin sontest basart puanlara iliskin ortalama ve standart sapma degerleri
Tablo 6’da yer almaktadr.

Tablo 6. Sontest Basar1 Puanlarina iliskin Betimsel Istatistikler

Grup n X Ss
Deney Grubu 24 22.20 3.985
Kontrol Grubu 23 18.74 5.976

Deney ve kontrol grubunun sontest basar1 puanlarinin karsilastirildigi Mann Whitney U testi sonuglari
Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Grubu Sontest Basar1 Puanlarina {liskin Mann Whitney U Testi Sonucu
2

Grup n Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p N
*
Deney 24 28.63 687 165 018 12
Kontrol 23 19.17 441
* p<.05

Tablo 7°de goriildiigii gibi deney ve kontrol gruplarinin basari puanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlamh bir farklihk ortaya ¢ikmistir (U=165, p<.05, n?=.12). Bir bagka deyisle oyunlastirma
yaklasimi kullanarak BTP 6gretimi yapilan grubun basarisi, geleneksel 6gretim kullanilarak BTP
Ogretimi yapilan grubun basarisindan anlamli derecede daha fazladir.

Oyunlastirma Yaklasimi Kullaniminin Motivasyona Etkisine Iliskin Bulgular

Oyunlastirma yaklagimi ile BTP Ogretiminin motivasyona etkisinin belirlenmesi i¢in “Ortaokul
Ogrencilerine Yonelik BTP’ye iligkin Motivasyon™ 6lgegi 6grencilere sontest olarak uygulanmustir.
Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
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olmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir. Analiz sonucu Tablo 8’de yer
almaktadir.

Tablo 8. Motivasyon Puanlarmnin Karsilastirilmasima Iliskin Bagimsiz Orneklemler t-testi Sonucu

Grup n X Ss t p
Deney 20 4.02 746 .552 584
Kontrol 19 3.90 .525

Tablo 8’de goriildiigii deney ve kontrol gruplarinin motivasyon puanlarinin ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir (t37)= .552, p>.05). Deney grubunun motivasyon puan
ortalamasi kontrol grubundan fazla ¢iksa da anlamli bir fark olusturmamustir. Bir baska deyisle
motivasyon baglaminda oyunlastirma yaklasimi geleneksel yontemle karsilastirildiginda, BTP
Ogretimine anlamli bir etki yapmamastir.

Genel motivasyon puanlarinin yani sira her iki grubun igsel ve digsal motivasyon puanlari
karsilagtirilmistir. Oyunlastirma yaklagimi ile BTP alan grubun i¢sel motivasyon puan ortalamalari
(x=3.76; Ss=.80) ile kontrol grubunun i¢sel motivasyon puan ortalamalar1 (x=4.16; Ss=.52) arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamastir (t@7=-1.833, p>.05). Benzer sekilde oyunlastirma yaklagimi ile
BTP alan grubun digsal motivasyon puan ortalamalari (X=3.94; Ss=.86) ile kontrol grubunun digsal
motivasyon puan ortalamalar1 (X=3.73; Ss=.64) arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamuistir
(t(37)=.849, p>.05).

Oyunlastirma Yaklasimi Kullanimina fliskin Ogrenci Gériisleri ile Tlgili Bulgular

Oyunlastirma yaklasimu ile tasarlanan BTP 6gretimi alan 6grencilerin goriisleri agik u¢lu anket formu
ile yazili olarak toplanmustir. Ogrencilerin 8 soruya verdigi yanitlar Olumlu — Olumsuz ve Notr olmak
uzere kategorilendirilmistir. Ogrencilerin goriislerine iliskin bulgular Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Blok Tabanli Programlama Ogretiminde Oyunlastirma Yaklasimi Kullanimina Iliskin
Ogrenci Gortigleri

Kategori Olumlu Olumsuz Etkiledi Etkilemedi (Notr)
Etkiledi f f
f

1 BTP Ogretiminde 16 1 1
Hikaye Kullanimi

2 BTP Ogretiminde 15 3 3
Gorevler Verilmesi

3 BTP Ogretiminde 13 2 4
Rekabet Olmasi

4  BTP Ogretiminde 13 1 2
Rozetler Verilmesi

5 BTP Ogretiminde 14 5 3
Classdojo
Kullanilmasi (skor
tablosu, puan durumu)

6 BTP Ogretiminde 15 1 2
Kahoot Kullanilmasi

7 BTP Ogretiminde 20 2 4
Oyunlastirma
Yaklagimi Kullanimi1

8  Oyunlastirma 23 4 0

Yaklagimmin  Diger
Derslerde Kullanimi
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Tablo 9 incelendiginde oyunlastirma yaklasimi ile hazirlanan ders planlarinda BTP 6gretiminin bir
hikaye ile baslamasinin, 6grencileri olumlu yonde etkiledigi (f=16), bir 6grenciyi olumsuz ve bir
Ogrenciyi de notr olarak etkiledigi goriilmiistiir. Bu kategoride en yiiksek frekans degerini “olumlu
etkiledi” almistir. “Olumlu etkiledi” olarak gériisiinii belirten O15 kodlu grenci “Oyunlastirmada
Hikaye Kullanim1” ile ilgili olarak; “olumiu etkiler, merak duygumu arttirir” goriisiinde
bulunmustur.

BTP o6gretiminde 6grencilere g¢esitli gorevler verilmesine iliskin 68renci goriisleri incelendiginde,
ogrencileri olumlu yonde etkiledigi (f=15), olumsuz etkilenen 6grencilerin (f=3) ve nétr olan (f=3)
ogrencilerin oldugu goriilmektedir. O10 kodlu 6grenci “farkli isler basarmay ogrettigi icin”
goriisiinii belirterek olumlu séylemde bulunmustur.

BTP 6gretiminde rekabet olmasina iliskin 6grenci goriisleri incelendiginde en ¢ok “Olumlu etkiledi”
(f=13), daha sonra “Etkilemedi” (f=4) ve “Olumsuz etkiledi” (f=2) olarak 6grenciler goriislerini
belirtmislerdir. Olumlu etkiledi olarak goriis bildiren O15 kodlu dgrenci “herkez basarmak icin
cabaladi” derken, O21 kodlu 6grenci ise “zorladi ve iyi bir rekabet ortami idi” goriisiinde
bulunmustur.

BTP o&gretiminde rozetler verilmesine iliskin 6grenci goriisleri incelendiginde en ¢ok “Olumlu
etkiledi” (f=13), daha sonra “Etkilemedi” (f=2) ve “Olumsuz etkiledi” (f=1) olarak Ogrenciler
goriiglerini belirtmislerdir. Olumlu etkiledi olarak goriis bildiren O12 kodlu égrenci “kazandik¢a
daha motive oldum daha ¢ok calistim.” seklinde goriis belirtirken, 020 kodlu 6grenci “cok iyi
ozgiiven kazandim” seklinde goriisiinii belirtmistir.  Ayrica genel olarak Ogrenciler rozetlerin
verilmesi ile birlikte sinif i¢i rekabete girildiginden bahsetmislerdir. Olumsuz olarak goriis bildiren
ogrenciler bir neden belirtmemislerdir.

BTP 6gretiminde Classdojo aracinin (skor tablosu, rozetler, 6grenci profili, puanlar, geri bildirim)
kullanilmasina iligskin 6grenci goriisleri incelendiginde, en ¢ok “Olumlu etkiledi” (f=14), daha sonra
“Olumsuz etkiledi” (f=5) ve “Etkilemedi” (f=3) olarak 6grenciler goriislerini belirtmislerdir. Olumlu
etkiledi olarak goriis bildiren O13 kodlu 6grenci “daha ¢ok puan alinca daha zevkli oldu.”. 021
kodlu 6grenci ise “giizel motive etti duruma rekabet katt1” demistir. Classdojo araci ile ilgili genel
olarak Ogrenciler rekabet ortamimin tetiklendiginden bahsederek olumlu etkilendiklerini
belirtmiglerdir. Olumsuz olarak belirten 6grenciler herhangi bir neden sunmamastir.

BTP o6gretiminde Kahoot aracinin kullanilmasina iliskin 68renci goriigleri incelendiginde, en ¢ok
“Olumlu etkiledi” (f=15), daha sonra “Olumsuz etkiledi” (f=1) ve “Etkilemedi” (f=2) olarak
ogrenciler goriislerini belirtmislerdir. Olumlu etkiledi seklinde goriis bildiren O12 kodlu 6grenci
“olumlu yaptiklarim aklimda kalir”, O4 kodlu 6grenci ise “3. oldugum icin ¢ok mutluyum yani
olumlu.” yanitin1 vererek Kahoot kullaniminin olumlu etkilerinden bahsetmislerdir.

BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullanimina yonelik genel 6grenci goriisleri incelendiginde,
en ¢ok “Olumlu etkiledi” (f=20), daha sonra “Etkilemedi” (f=4) ve “Olumsuz etkiledi” (f=2) seklinde
ogrenciler goriislerini bildirmislerdir. Olumlu yonde gériis beyan eden O6 kodlu dgrenci “Giizel,
egitici ve ogretici.”, 09 kodlu dgrenci ise; “Oyunlastirma yapmak bana gére eglenceli. Cunki bana
olumlu seyler yani yeni bilgiler kattigint diisiiniiyorum.” seklinde goriislerini belirtmislerdir.
Olumsuz etkiledi ve etkilemedi olarak goriis bildiren dgrenciler bir sebep belirtmemislerdir.

BTP 6gretiminde kullanilan oyunlastirma yaklagiminin diger derslerde de kullanimina iliskin 6grenci
goriisleri incelendiginde, diger derslerde de kullanilmasina yonelik fikir belirten 6grencilerin yanitlar
“olumlu etkiledi” kategorisinde degerlendirilmistir (f=23). Olumsuz yonde fikir belirten 6grencilerin
yanitlar1 “olumsuz etkiledi” kategorisinde degerlendirilmistir (f=4). Olumlu yonde fikir beyan eden
O8 kodlu 6grenci, “Bazi derslerde belki kullanilsa iyi olabilir. Ornegin fen dersi ve matematik dersi
gibi sayisal derslerde kullanilsa eger kullanilacaksa daha iyi ve mantikli olur.” 021 kodlu 6grenci
“biitiin derslerde ciinkii daha eglenceli oluyor.” seklinde goriis belirtirken, bazi 6grenciler de sinif
icinde dayanigsma saglandigi i¢in olumlu yonde goriis belirtmislerdir.
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Programlama o6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullanimina iliskin 6grenci goriisleri (Tablo 9)
genel olarak incelendiginde 6grencilerin ¢cogunlugu sekiz kategori i¢in de olumlu yanit vermislerdir.
En ¢ok olumlu olarak goriislerin ifade edildigi kategori “oyunlastirmanin diger derslerde kullanim1”
(f=23) olmustur. Ardindan sira ile “BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasgimi kullanimi” (£=20),
“BTP ogretiminde hikaye kullanilmasi” (f=16), “BTP 6gretiminde gorevler verilmesi” (f=15) ve
“BTP 6gretiminde Kahoot araci kullanilmas1” (f=15) kategorilerinde 6grenciler en fazla olumlu yaniti
vermislerdir.

Ozetle, 6grencilerin biiyilk bir cogunlugunun oyunlastirma yaklasimi ile BTP &gretimine,
oyunlastirma yaklasiminin diger derslerde de kullanilmasina, oyunlastirmada hikaye, Classdojo ve
Kahoot gibi web 2.0 araglarinin kullanilmasma yonelik olumlu goriislere sahip oldugu bulgularina
ulagilmistir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

BTP 6gretiminde oyunlagtirma yaklasimi kullanilan grubun basaris1 ontestten sonteste anlamli bir
sekilde artmistir. Bunun aksine BTP 6gretiminde geleneksel yontem kullanilan grubun Ontest ve
sontest basaris1 arasinda anlamli bir farklihik bulunmamistir. BTP §gretiminde oyunlastirma
yaklasimi kullanilan grubun basarisi, geleneksel yéntem kullanilan grubun basarisindan anlamli
derecede daha yiiksek bulunmustur. Bu bulguya paralel olarak alanyazinda farkli konularin
ogretiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin 6grenci basarisini artirdigi bulgusuna ulasan
caligmalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalardan birinde Ar (2016) oyunlagtirma yontemi kullanilarak
hazirlanmig web sitesi ile excel programi Ogretiminin lise Ogrencilerinin bagarisini artirdigini
bulmustur. Kalkan (2016) sanal ortamda siirat pateni 6gretiminde oyunlastirma yaklasiminin ortaokul
Ogrencilerinin basarisini olumlu etkiledigi bulgusuna erigmistir. Fig Eriimit (2016) {i¢ asamada yaptig1
calismanin birinci asamasinda oyunlastirma yaklasimi ile tasarladigi “Oyun, Sanal Diinya ve
Simiilasyonlar1” dersini alan doktora ve yiiksek lisans 6grencilerinin, ikinci asamasinda “Bilgisayar
Tabanli Biligsel Ortamlar ve Arastirmalar1” dersine alan yiiksek lisans &grencilerinin, tiglincii
asamasinda ise “Egitimde Bilisim Teknolojileri” dersini alan lisans 6grencilerinin goriislerini almis
ve sonug¢ olarak oyunlastirilmis ders tasarimlarinda 6grencilerin derse karsi motivasyonlarinin
arttigin1 ve 0grenmeye yardimei oldugu ve kalici 6grenme sagladigini belirtmistir. Benzer sekilde
Ozkan ve Samur (2017) gergeklestirdikleri ¢alismada oyunlastirma yaklasimmin basariy1 artirdigs
sonucuna ulagmiglardir. Bu baglamda, farkli konu alanlarinin 6gretiminde oyunlastirma yaklagimi
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarini artirabilecegi sdylenebilir. Buna ek olarak farkli
hedef kitle (ortaokul ve lise) diizeylerinde de oyunlagtirma yaklasimi kullanimi basariy1 artirabilir.

BTP ogretiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin geleneksel yontemle karsilastirildiginda
ogrencilerin motivasyonlarina anlamli bir etki yapmadig1 bulunmustur. Ayrica her iki grubun hem
icsel ve hem de digsal motivasyonlar1 benzer bulunmustur. Alanyazinda bu aragtirmanin bulgusuna
paralel olarak Ozkan ve Samur (2017) ve Mese (2016) oyunlastirma yaklasiminin 6grencilerin
motivasyonlarma anlamli bir etki yapmadigi bulgusuna ulagnuslardir. Ozkan ve Samur (2017)
oyunlastirmada 06diil ve rekabetin 6n plana c¢ikmasindan dolay1 6grencilerin motivasyonlarini
olumsuz etkilemis olabilecegini ifade etmislerdir. Benzer sekilde Hanus ve Fox (2016) oyunlastirma
tasariminda kullanilan 6diillerin ve liderlik tahtalartyla rekabet ortami olusturmanin motivasyonu
olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Ayrica, Deci vd. (1999) de goreve bagli ya da performansa bagli
digsal odillerin kullanildig1 durumlarin igsel motivasyonun azalmasina neden olabilecegini
belirtmistir. Alanyazindaki bu bulgularin aksine bu ¢aligmada ise 6grenci goriisleri dogrultusunda
rekabetin ve ddiiliin olumlu yonde etkili oldugu bulgusuna erigilmistir. Alanyazinda BTP 6gretiminde
oyunlastirma yaklasimi kullaniminin 6§renci motivasyonuna anlamli bir etki yapmamasi bulgusunu
destekleyen galismalarin yani sira bu bulguyu desteklemeyen ¢aligmalar da vardir. Bu ¢alismalardan
Fidan (2016) gerceklestirdigi nitel ¢aligmada lisans 6grencilerine oyunlastirma yaklagimi ile Scratch
Ogretiminin 6grenci motivasyonunu artirdigi bulgusuna erismistir. Fis Ertimit (2016) yaptig1 nitel
calismada oyunlagtirilmis ders tasarimlarmin, lisans ve lisansiistii 0grencilerinin derse karsi
motivasyonlarini artirdigi bulgusuna ulagmistir. Benzer sekilde Sar1 ve Altun (2016) da nitel
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calismalarinda lise 6grencilerine temel elektronik ve 6lgme konusunun 6gretiminde oyunlastirma
yaklagimi kullaniminin 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulagmislardir. Nicel olarak
blok tabanli motivasyon 6l¢egiyle motivasyonun 6l¢iildiigii bu ¢calisma bulgusu ile Fidan (2016), Fis
Eriimit (2016) ve Sar1 ve Altun (2016)’un bulgularinin farkli olmasmin nedeni, ilgili ¢aligmalarin
motivasyon Ol¢iimiinde nitel yontemleri kullanmis olmasi olabilir. Ayrica BTP’nin puzzle gibi
olmasindan dolay1 6grencilerin motivasyonlarini zaten yiiksek tuttugu ifade edilebilir. Bu baglamda
BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklagiminin kullanilmasinin 6grenciler iizerinde ekstra motive edici
bir etkisinin olmamasina neden olabilecegi diisliniilmektedir.

BTP 6gretiminde oyunlagtirma yaklasimi kullanimina iligkin 6grencilerin genel olarak olumlu
goriiste olduklar1 bulunmustur. Ogrenciler zorlandiklari, 6gretim sirasinda sikildiklar1 (&rn.
Matematik ve Fen Bilimleri) derslerde oyunlastirmanin kullanilmasina iliskin goriislerini dile
getirmiglerdir. Bu nedenle 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglar1 belirlenerek motivasyona ihtiya¢ duyduklari
dersler, oyunlastirma yaklagimi ile tasarlanabilir. Oyunlastirmanin 6grencilerin belirttigi Matematik
ve Fen Bilimleri gibi diger derslerde kullanilmasi dersi eglenceli hale getirerek ogrencilerin derse
kars1 motivasyonlarinin ve basarilarinin artmasina neden olabilir. Bu baglamda, Fis Eriimit’in (2016)
oyunlastirtlmig ders tasarimlarma iligkin O6grenci goriislerini inceledigi ve Ogrencilerin
oyunlastirmanin farkli derslerde kullanilabilecegini belirttigi ¢alismasi, bu g¢alismay1 destekler
niteliktedir. Ayrica Sar1 ve Altun’un (2016) oyunlastirma elementlerinin 68rencilerin ilgisini ¢ektigi
bulgusu bu calismay1 destekler niteliktedir.

Oneriler

BTP ders planlart olusturulmasinda oyunlastirma yaklagimindan yararlanilarak BTP 6gretiminde
oyunlastirma yaklasimi kullanilabilir. Oyunlastirma yaklasimi ile 6gretim yapmay1 diislinen
uygulayici dersi 1y planlamali ve oyunlagtirma alaninda uzmanlardan goriis almalidir. Eger 1yi bir
oyunlastirma plani yapilmazsa, bu yaklasim 6grencilerin motivasyonunu artirmak yerine olumsuz
etkilenmelerine neden olarak motivasyonu diisiirebilir.

Farkli katilimc1 gruplarina BTP 6gretiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin akademik basari
ve motivasyona etkisine iliskin benzer ¢alismalar tasarlanabilir. Oyunlastirma yaklasiminin farkli
derslerde kullanimimin akademik basar1 ve motivasyona etkisi incelenebilir. Scratch diginda farkli bir
BTP araci ile benzer ¢aligmalar tasarlanabilir.
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Summary

Introduction

Erol and Kurt (2017) stated that individuals who learn programming at an early age will contribute
to the development of their countries. Today, just as being literate is a fundamental competency,
knowing programming/coding is as essential as being literate (European Commission, 2018). While
emphasizing the necessity for individuals to learn programming, some studies highlight the
challenges faced in programming education. As Gomes and Mendes (2007) and Sayginer and Tiiziin
(2017) pointed out, the abstract nature of programming and the inability to use appropriate methods
in teaching programming can lead to a decrease in students' motivation towards programming.
Considering all these challenges in programming instruction, Sayginer and Tiziin (2017) have
suggested starting with block-based programming (BBP) tools to teach programming logic instead of
starting with teaching programming languages as one of the most crucial solutions to overcome these
challenges. BBP tools allow individuals to create programs by connecting code blocks like puzzles
using a drag-and-drop logic, which can prevent individuals from facing issues such as memorizing
codes or making typos in codes, as seen in other programming languages. In this context, starting
with BBP can be considered significant for programming instruction. In the literature, it is stated that
more experimental studies examining the effect of gamification on learning in BBP teaching should
be conducted (Fis Eriimit & Kalelioglu, 2019). In addition, Erol (2015) suggests designing
experimental studies at different educational levels (e.g., secondary school) on the effect of activities
designed with Scratch on achievement and motivation. In this context, the aim of this study is to
examine the effect of using gamification approach in teaching BBP on the achievement and
motivation of secondary school students. In line with the aim of the research, answers to the following
questions were sought:

1. What is the effect of using gamification approach in BBP teaching on achievement?
2. What is the effect of using gamification approach in BBP teaching on motivation?
3. What are the students' views on the use of gamification approach in BBP teaching?
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Method

In the research, a pretest-posttest control group experimental design was used. The participants of the
study consisted of 47 secondary school 6th grade students. The data collection tools used in the study
were the Scratch academic achievement test, the motivation scale for block-based programming
developed by the researchers and the open-ended questionnaire form. During the implementation
process, the experimental group received block-based programming instruction with the gamification
approach and the control group received block-based programming instruction with the traditional
method (lecture and demonstration-performance) for eight weeks. The achievement test was
administered to both groups as a pretest before the application, and the achievement test, motivation
scale and open-ended questionnaire form were administered to both groups after the application.

Findings

As aresult of the Wilcoxon Test conducted to compare the pretest-posttest scores of the experimental
group, it was concluded that there was a significant difference between the pretest and posttest scores
of the experimental group in favor of the posttest (Z=-2.842, p<.05). In other words, the use of
gamification approach in BBP teaching increased students' achievement from pretest to posttest. As
a result of the Wilcoxon Test conducted to compare the pretest-posttest scores of the control group,
no significant difference was found between the pretest and posttest scores of the control group (Z=-
281, p>.05). In other words, BBP teaching with the traditional method did not create a change in
student achievement. There was no significant difference between the pretest achievement scores of
the experimental and control groups (U=275.50, p>.05). Therefore, the posttest achievement scores
of the groups were compared. There was a significant difference between the posttest achievement
scores of the experimental and control groups in favor of the experimental group (U=165, p<.05,
n?=.12). In other words, the achievement of the group taught using the gamification approach was
significantly higher than the achievement of the group taught using traditional instruction.

There was no significant difference between the mean motivation scores of the experimental and
control groups (t(37)=.552, p>.05). In addition to the general motivation scores, intrinsic and extrinsic
motivation scores of both groups were compared. No significant difference was found between the
mean intrinsic motivation scores of the group receiving BBP with gamification approach and the
mean intrinsic motivation scores of the control group (t(37)=-1.833, p>.05). Similarly, there was no
significant difference between the mean extrinsic motivation scores of the group receiving BBP with
gamification approach and the mean extrinsic motivation scores of the control group (t(37)=.849,
p>.05).

It was found that the majority of the students had positive opinions about teaching BBP with
gamification approach, using gamification approach in other courses, and using web 2.0 tools such
as Classdojo and Kahoot in gamification.

Discussion and Conclusion

The achievement of the group using the gamification approach in teaching BBP was found to be
significantly higher than the achievement of the group using the traditional method. In parallel with
this finding, there are studies in the literature that found that the use of gamification approach in
teaching different subjects increases student achievement. It was found that the use of gamification
approach in teaching BBP did not have a significant effect on students' motivation compared to the
traditional method. In addition, both intrinsic and extrinsic motivations of both groups were found to
be similar. There are results in the literature that support this finding. It was found that students were
generally positive about the use of gamification approach in BBP teaching.

Gamification approach can be used in BBP teaching by making use of gamification approach in
creating BBP lesson plans. The practitioner who intends to teach with the gamification approach
should plan the lesson well and get opinions from experts in the field of gamification. If a good
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gamification plan is not made, this approach may decrease the motivation of students by causing them
to be negatively affected instead of increasing their motivation. Similar studies can be designed on
the effect of using gamification approach in teaching BBP to different participant groups on academic
achievement and motivation. The effect of using gamification approach in different courses on
academic achievement and motivation can be examined. Similar studies can be designed with a
different BBP tool other than Scratch.
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Ekler

Ek 1. Ortaokul Ogrencileri i¢in Blok Tabanl Programlamaya Yonelik Motivasyon Olcegi

Olcek Maddeleri Katihm Derecesi
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Blok Tabanh Programlama = BTP (Scratch, Mblock, Blockly, Kodu Game vb.)

Kesinlikle Katiliyorum (5)

1. BTP ortaminda bloklari birlestirerek program yapmak eglencelidir.

2. BTP ortaminda kendi yaptigim oyunu oynamak beni mutlu eder.

3. BTP ogrenmek, gelecekte de program yapmaya istekli olmami saglar.

4. BTP 6grenmek, program yapma alaninda gelismemi saglar.

5. BTP ortaminda herkesten farkli bir program yapmak beni tatmin eder.

6. BTP ortaminda program yapmak 6zgiivenimi artirir.

7. BTP ortaminda program yapmak hayal giiciimii gelistirir.

8. BTP’de yeni seyler 6grenmek beni mutlu eder.

9. BTP’de yeni bir program yapmak eglencelidir.

10. Gelecekte isime yarayacagimi diisiindiigiimden BTP benim igin dnemlidir.

11. BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢linkil yetenegimi 6@retmenime gostermek
benim i¢in énemlidir.

12. BTP dersinde basarili olmak isterim; ¢linkii yetenegimi aileme gostermek benim igin
onemlidir.

13. BTP dersinde basgarili olmak isterim; ¢iinkii yetenegimi arkadaslarima gdstermek
benim i¢in énemlidir.

14. BTP dersinde 6gretmenimin olumlu doniitler (¢ok giizel yaptin, boyle devam, aferin,
bravo vb.) vermesi benim igin énemlidir.

15. BTP dersinde arkadaslarimin olumlu déniitler (¢ok giizel yaptin, bdyle devam, aferin,
bravo vb.) vermesi benim icin 6nemlidir.

16. BTP dersinde ailemin olumlu doniitler (¢ok giizel yaptin, boyle devam, aferin, bravo
vb.) vermesi benim icin dnemlidir.

17. Arkadasimin BTP ortaminda yaptigim programi begenerek nasil yaptigimi sormast
beni tatmin eder.

18. BTP ile gergeklestirdigim programlar/oyunlar internette yer aldiginda baskalari
tarafindan taninmak bana gurur verir.
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Ek 2. Oyunlastirma Yaklasim ile Blok Tabanh Programlama Ogretimi Giinliik Ders Plan1

OYUNLASTIRMA YAKLASIMI ILE BLOK TABANLI PROGRAMLAMA OGRETIMI

GUNLUK DERS PLANI

6.HAFTA
Ders : Bilisim Teknolojileri ve | Sire: 40+40 dk
Yazilim
Konu : Programlama Simf : 6
Ogrenme Alami : Blok Tabanli | Alt e Olaylar Kod Bloklar1
Programlama Ogrenme e Kontrol Kod Bloklari
Alam : o Islemler Kod Bloklari
e Veri Kod Bloklar
e  Goriiniim Kod Bloklari
Kazamimlar: e BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
e BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlart test ederek
hatalarimi ayiklar.
e BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
e BT.6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlart test ederek hatalarini
ayiklar.
e BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.
e BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisini igeren programlari test ederek
hatalarin ayiklar.
Kullamlan Oyunlagtirma e Dinamikler: duygular, hikaye
Elementleri: e Mekanikler: geribildirim, meydan okuma

e Bilesenler: puan, rozet, liderlik tablosu, rekabet

Kullanilan Araclar : e Bilgisayar
e  Projeksiyon
e Scratch
e Classdojo
e Kahoot
Ydntem ve Teknikler : Oyunlagtirma e Anlatim
e Soru-cevap
e  GOsterip-yaptirma
e Beyin firtinasi
Derse Giris : 1. DERS
Giris Etkinligi (10 dk)

Gecgen hafta neler yapmistik? diye sorularak derse giris yapilir. Gegen hafta
yapilanlar 6grencilere hatirlatilir. Ardindan programlamada “karar yapilar1”
mantig1 tizerinde durulur. Daha sonra “simdi sizinle carkifelek oyunu yapacagiz.”
diyerek 1.Etkinlige gecis yapilir.

Uygulama Stratejileri :

1. DERS

1. ETKINLIK (25 DK)
Ogretmen, * 6.hafta_uygulamal” isimli progranmi dgrencilere gdsterip-yaptirma
yontemi ile yaptirmaya baslar. Yapim sirasinda ekte sunulan “carkifelek.png”
resim dosyasi dgrencilerin bilgisayarlarina yiiklenir ve “kuklay1 dosyadan se¢”
butonundan uygulamaya import edilir. Carki durduran siyah ¢ubuk ise yeni kukla
olarak dgrencilere ¢izdirilir.
Oyunu tiim &grenciler bitirdikten sonra gorevleri sdylenir;
Gorev 1: Yapmis oldugumuz carkifelek oyununda kullanicinin ¢arki ¢evirmesini
sinirlandirabilir misin? Mesela carki ¢eviren kisi maksimum 3 kez g¢evirebilsin.
Basarilar!
Kazanilacak Rozet: Gérev Tamamlayici
Puan: 5
Gorevi tamamlayan 6grencilere 6gretmen aninda rozetlerini ve yaptiklari program
ile ilgili geribildirim verir.
2.DERS
Derse Giris Etkinligi (5dk)
Gegen ders neler yapmistik? diye sorularak derse giris yapilir. Gegen derste
yapilanlar 6grencilere hatirlatilir.
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1. ETKINLIK (35 DK)
GoOrev 2: Gegen ders o&grendigimiz karar yapilarmi  kullanarak  bir
oyun/animasyon/program tasarlayabilir misin?
Kazamilacak Rozet: Gorev Tamamlayic1 + Dakik Rozeti
Puan:5 +5
Gorevi tamamlayan 6grencilere 6gretmen aninda rozetlerini ve yaptiklari program
ile ilgili geribildirim verir.

Degerlendirme

Ogrenciler Classdojo’da rastgele gruplar olustur butonuna basilarak rastgele
gruplara ayrilir. Ardindan grup tiyelerinin birbirlerini bularak yanyana oturmalari
istenir. Daha sonra tiim gruplarin Kahoot’a giris yapmalar1 saglanir.

Kahoot’da online Scratch Quiz’i agilarak tiim gruplarin yanitlamalart saglanir. Her
sorunun sonunda gruplar siralamalarini goriir. Oyun sonunda liderlik tahtasinda 1.,
2., 3. Olan grup tiyelerinin her birine classdojo’da Kahoot 1.si, 2.si, 3.sii rozetleri
verilir.

Yansima ve Gelecek
Uygulamalar icin Oneriler :

Ders sonunda 6gretmen bu alani doldurur.
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