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Anahtar Kelimeler 0z

Oyunlastirma, Bu c¢alismanin amaci, okul 6ncesi donem c¢ocuklarina oyunlastirma yontemini
Okul Oncesi, kullanarak algoritma konusunun 6gretilmesidir. Arastirma kapsaminda 2018-2019
Algoritma, egitim-0gretim yili giiz doneminde, Konya Eregli Bil Kolejinde 6grenim goren 12
Rozet, okul 6ncesi 6grencisi ile uygulama gerceklestirilmistir. Arastirma eylem arastirmasi
Odiil. desenine gore yuritiilmiistiir. Arastirmanin amaci dogrultusunda okul o6ncesi

donem ¢ocuklarina robotik kodlama dersi kapsaminda, bu derse temel olusturan
algoritma egitimi, gelistirilen hikayeler ve hazirlanan yazilim {zerinden
gerceklestirilen etkinliklerin, ¢ocuklarin derse olan motivasyonlarina ve 6grenme
siireclerine etkisi incelenmistir. Hikayeler ve yazilim uygulama stirecinde etkinlikler
rozet, 6dill gibi oyunlastirma o6geleri ile de zenginlestirilmistir. Calismanin
sonucunda; oyunlastirmayla 6grenmenin okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin algoritma
ve sira kavramini 6grenmesinde etkili oldugu, bir problem durumunu analiz ederek
adimlarina ayirabildikleri gorilmustir. Okul o6ncesi donem ¢ocuklarinin
oyunlastirma siirecini eglenceli bulduklari, rozet ve 6diliin motivasyonlarini canlh
tuttugu ve etkinliklere katilmak istedikleri ulasilan sonuclardan en 6nemlisidir. Bu
slire¢c bir sonraki asama olan kodlamaya geciste dnemli bir kazanim ortaya
koymustur.

ALGORITHM TRAINING WITH GAMIFICATION FOR PRESCHOOL CHILDREN

Keywords Abstract

Gamification, The aim of this study is to teach the subject of algorithm to preschool children by
Preschool, using gamification method. Within the scope of the research, implementation was
Algorithm, carried out with 12 pre-school students studying at Konya Eregli Bil College in the
Badge, fall semester of the 2018-2019 academic year. The research was carried out
Reward. according to the action research pattern. In line with the purpose of the research,

the effects of the activities on the motivation and learning processes of the children
in the lesson were investigated within the scope of the robotics and coding course
for preschool children. In the process of stories and software implementation,
activities were enriched with gamification elements such as badges and awards. As
a result of the study; It has been observed that learning through gamification is
effective in learning the concept and algorithm concept of preschool children, they
can analyze a problem situation and take it into steps. The most important result is
that preschool children find the gamification process funny, keep the motivations of
the badge and award alive and want to participate in the activities. This process
revealed a significant gain in transition to coding, which is the next stage.
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1. Giris (Introduction)

Algoritma olusturma becerisi yazilim gelistirme siirecinin temel islevlerinden biridir. Ogrencilere algoritma
olusturma becerisinin erken yaslarda kazandirilmasi yazilim gelistirme alanindaki potansiyellerinin artmasina
fayda saglayacaktir. 21. yiizy1l diinyasinda problem ¢dzme becerisi gelismis insanlarin yetistirilmesi biiyiik 6nem
tasimaktadir. Problem ¢6zme becerisinin gelismesi ise, kodlamanin temeli olan algoritma konusunu 6grenmekten
gecer. Bu konuda yurtdisinda ve yurt igcinde ¢esitli calismalar yapilmaktadir.

Sayginer ve Tiizlin’ in (2017) tilkelerin programlama egitimine verdigi degerleri arastirdiklar: calismaya gore pek
¢ok tilkenin programlama egitimine verdigi 6nemin arttig1 ve bu egitimlerin erken yaslarda verilmesine yonelik
bir egilimin oldugu goériilmektedir. Tiirkiye’ deki programlama egitimi faaliyetlerinin de genellikle okuma-yazma
bilen 7 yas ve lizeri 0grencilerin seviyesine uygun egitim verecek sekilde yapilandirildigi goriilmektedir.
Yurtdisindaki egilimleri yakalamak ve iilkemizdeki programlama egitimi faaliyetlerinin okul 6ncesi seviyeye
uyarlanabilmesini saglayabilmek i¢cin okul 6ncesi 6grencilere uygun kodlama egitimi yontem ve tekniklerinin
sayisinin arttirilmasi gerekmektedir.

Okul oncesi donemler 6zellikle okuma-yazma bilmedikleri icin kodlama egitimi verilebilmesi agisindan erken
yaslar oldugundan algoritma egitimi ile baslanmas1 daha uygun goriilmektedir. Programlama siirecinde ¢dziim
yollar1 algoritma asamasinda belirlenir. Bunu Akpinar ve Altun (2014) “6grenciler programlama yaparken énce
verilen probleme ¢dziim iliretmek zorundadirlar” seklinde ifade etmislerdir. Ancak okul 6ncesi donemdeki
6grencilere kodlama 6gretme siirecinde kullanilabilecek araglarin sayisinin yetersiz oldugu Odaci ve Uzun (2017)
tarafindan yapilan ¢alismada dile getirilmistir.

Okul 6ncesi donem 6g8rencileri i¢in tasarlanacak araglarda kullanilabilecek yontemlerden biri de oyunlastirmadir.
Oyunlastirma 6gelerinden faydalanilan 6grenme ortamlari gocuklarin sevdigi oyun etkinliklerini de icereceginden
ilgilerini ¢ekmeye yardimci olacaktir. Egitim etkinliklerine oyunlastirma dinamiklerinin entegre edilmesi
“egitimde oyunlastirma” olarak ifade edilebilir. Yildirim (2016) egitimde oyunlastirmay1 “gili¢li yonlerinden
faydalanmak icin oyun tasarim siirecinin egitime aktarilarak 6grencilerin motivasyonlarinin artirilmasi ile
basarmin ve derse karsi tutumlarinin olumlu ydnde gelistirilmesi” seklinde agiklamistir. Bu agiklamadaki
motivasyonlarinin artirilmasi ve tutumlarin olumlu ydnde gelistirilmesi ifadeleri okul oncesi dénemdeki
cocuklarin okula ve egitime dair goriislerinin olumlu ydnde sekillendirilmesi agisindan 6nem tasimaktadir.
Ogrenme ortamlarini ¢ocuklar icin daha eglenceli hale getirmek gelecek egitim etkinlikleriyle ilgili tutumlarinin
da olumlu ydnde gelismesini saglamis olacaktir. Siirecin ¢ocuklar agisindan daha faydali ve eglenceli hale
getirilmesi oyunlastirmayla miimkiin hale gelmektedir.

Bu ¢alismanin hedef kitlesi okul 6ncesi egitim goren ¢ocuklar olarak se¢ilmistir. Ciinkii okul 6ncesi doneme ait
egitimde kullanilabilecek kodlama araglar1 ve yontemleri lilkemizde oldukga sinirhidir. Bu tiir ¢alismalarla farkl
yontem ve araglar test edilerek okul oncesi donem c¢ocuklarina uygun olabilecek programlama egitimi
ortamlarinin belirlenmesi ve tasarlanmasi gerekmektedir. Mevcut durumda okul dncesi ¢ocuklarin programlama
egitimde kullanilabilecek arag¢larin yetersiz olmasindan dolay1 cogunlukla bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri tercih
edilmektedir (Odac1 ve Uzun, 2017). Bu araglara alternatif olacak ve uygulayicilara yani 6gretmenlere esneklik
saglayabilecek yazilimlarin gelistirilmesi biiyllk 6nem tasimaktadir. Bu c¢alismada algoritma egitiminde
kullanilabilecek bir yazilima oyunlastirma 6geleri entegre edilerek egitim siirecinin oyunlastirilmasi saglanmistir.

Arastirmanin amaci olarak; okul 6ncesi donem ¢ocuklarina kodlama egitiminin temeli olan algoritma konusunu
oyunlastirma teknigini kullanarak ogretmek amaglanmistir. Bu amagla okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinin
dikkatlerini, odaklanmalarini ve derse motivasyonlarini canli tutacak, eglenerek 6grenmelerini saglayacak
hikayeler ile okul 6ncesi donem ¢ocuklari i¢in hazirlanan bilgisayar yaziliminin oyunlastirilmasi yapilmistir.

Bu amag¢ dogrultusunda oyunlastirma teknolojisinin kullanilmasinda asagidaki arastirma sorularina yanit
aranmigtir.

1. Okul dncesi donem ¢ocuklarinin algoritma kavramini 6grenmesindeki bireysel gelisimleri nelerdir?

2. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin bir problemin ¢éziimiinde analiz yapma ve sirali diisiinme, farkli ¢6ziim
liretme becerilerindeki gelismeler nelerdir?

3. Okul dncesi donem ¢ocuklarinin dikkat, motivasyon ve odaklanma siirelerindeki degisimler nelerdir?

4. Okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin giinliik hayatta bir problemin ¢oziimiinde yaratici diisiinerek farkli ¢dziimler
tiretebiliyor mu?
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2. Kaynak Arastirmasi (Literature Survey)

Bu baglik altinda oyun, oyunlastirma, egitim ve oyunlastirma, algoritma ve erken ¢ocukluk dénemi kavramlarina
yer verilmistir. Bu kavramlarin net olarak ortaya konulmasi konunun énemini aciklamaya yardimci olacaktir.

2.1. Oyun Kavrami (Game Concept)

Yetiskinler i¢in eglenmek ve dinlenmek gibi anlamlar ifade eden oyun, ¢cocuklar icin ise yasadigi diinyay1 tanima
aracidir. Cocuklar diinyay1 oyunla tanir, paylasmayi 6grenir. Bazen duygu ve diisiincelerini anlatamayan ¢ocugun
i¢ dliinyasina oyunla ulasilabilir. Oyun yoluyla ¢ocuklar zorluklara karsi koyabilme giicii, bulundugu ortama uyum
saglama ve yaraticilik gibi becerilerini gelistirirken, kendini ve diinyay1 kesfetmesini saglayacak deneyimler
yasama firsati bulabilirler (Giilay, 2010; Yavuzer 2010). Oyunlar insanlarin dogumlarindan itibaren siirekli
hayatlarina yon verir. Bebeklerin ve ¢ocuklarin diinyay1 oyun olarak géren gozleri, onlarin bilissel, duyussal,
fiziksel baglamlarda gerekli yeterlilife ulasmasinda, dahasi hayatin onlardan ileriki yaslarda talep edecegi
(Huizinga,1955) yeterlilikleri saglamalarinda en 6nemli yardimcidir. Huizinga’ ya gore, oyun insanlarin kiltir
olusumundan 6nce de var olmus ve olacak olan, insanin en saf ve biyolojik etkinlikleridir. Oyun insanlar1 kendi
hayatlarina hazirlamak i¢in gergeklesen bir 6grenme eylemidir.

Piaget’ e (1962) gore oyun bir uyumdur ve insanlarin kendi sectikleri ve kendilerine gore saglam kurallar1 olan
eylemlerdir. And (1964) ise oyunu, istege bagl olarak yapilan, giinliik yasamdan yer ve siire olarak ayrilan goniillii
bir eylem olarak tanimlamistir. Gazali'ye (1058-1111) goére oyun, ¢cocugun zihnini tazeler, dinlendirir ve 6grenme
giiciini arttirir (Akandere, 2003, Akt. Kogyigit vd., 2007). Gazali ¢cocugun gelisimi i¢in oyundan alikonulmamasi
gerektigini belirtir. Oyun ¢ocuklarin ve biytiklerin, giinliik hayatlarindan geriye kalan bos zamanlarinda, sadece
eglenme yoluyla dinlenmelerini saglamaktadir (Keskin, 2009).

2.2. Oyunlastirma Kavrami (Gamification Concept)

Oyunlastirma ile ilgili bir¢ok tanim yapilmistir. Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan oyunlastirma
“oyundaki diisiince bi¢giminin ve oyun kurallarinin, kullanicilarin ilgisini cekmek ve problem ¢6zmek amaciyla
kullanilmas1” olarak tanimlamaktadir. Deterding vd. (2011) ise oyunlastirmay1 “oyun tasarim 6gelerinin oyun disi
iceriklerde uygulanmasi” olarak tanimlamaktadir. Marczewski (2015) tarafindan oyunlastirma, oyuna benzeyen
ve bagliligi saglayan bir deneyim olusturmak icin oyun tasarim 6gelerinin kullanilmasi olarak tanimlanmistir. Sekil
1’ de D6 olarak adlandirilan oyunlastirma tasarimi gosterilmistir.

Hedefleri Belirleme
Ovyuncu Turleri Belirleme

Etkinlik D&ngilisiinti Tasarlama

Uygun Aracglari Belirleme

Sekil 1. D6 Oyunlastirma Tasarimi (Werbach ve Hunter, 2012) (D6 Gamification Design)

Oyunlastirmaya iliskin diger bir tanim Kapp (2012) tarafindan yapilmistir. Kapp’ a gore oyunlastirma, insanlari
baglama, motive etme, 6grenmeyi gelistirme ve problem ¢ézme amaciyla oyun tabanli mekaniklerin, estetigin ve
oyun diisiincesinin kullanilmasidir. Gartner Group’ ta bir uzman olan Burke (2011) oyunlastirmay1 yenilikgilik,
pazarlama, egitim, ¢alisan performansi, saglik ve sosyal degisim gibi oyun olmayan ortamlarda oyun mekaniklerini
kullanma olarak tanimlamistir. Oyunlastirmanin hedefleri iist diizeyde giidiilenmeye ulastirmak, davranis
degisikligi saglamak, yenilikgiligi tesvik etmektir. Burke (2011) oyunlastirmay: kullanarak giidiillenme saglamak
icin dort temel ara¢ tanimlamistir. Bunlar:

Hizlandirilmis doniit: Gercek diinyada geri donlisim dongiileri uzun siirelere yayildigindan yavastir.
Oyunlastirma etkilesimi saglamak i¢in geri bildirim déngiilerinin hizini arttirir.
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Acik hedefler ve oyun kurallar:: Hedeflerin belirsiz ve se¢meli kurallarin oldugu gercek diinyanin aksine
oyunlastirma, net hedefler ve iyi tanimlanmis kurallarla oyuncular1 hedeflerine ulastirarak, giiclii hissetmelerini
saglar.

Zorlayic1 ortam: Gergek diinya aktiviteleri nadiren zorlayici iken, oyunlastirma katilimcilar1 hedeflere ulasmaya
zorlayan bir ortam olusturur.

Miicadele gerektiren ulasilabilir hedefler: Ger¢ek diinyada miicadeleler zor ve sikintili olmasa da uzun vadede
gerceklesir. Oyunlastirma katilimi saglamak i¢in, kisa ve ulasilabilir hedefler saglar.

Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme birbirine karistirilmaktadir. Oyunla 6gretimde oyunun icine 68retim
0geleri entegre edilirken, oyunlastirmada mevcut 6grenme 6gelerinin icine oyun bilesenleri entegre edilmektedir.
Oyun tabanli 6grenmede oyun 6grenmeyi saglamak i¢in kullanilirken, 6gretim ortaminin oyunlastirilmasinda
oyun yoktur.

Tablo 1. Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar (Differences Between Gaming and Gamification)

OYUN OYUNLASTIRMA

Kurallar daha ¢ok verilen gorevleri tamamlamak
icindir.

Kaybetme genelde yoktur. Daha ¢ok aksiyon aldirmak
icin desteklenir.

Objeler ve onlar1 kullanmak i¢in kurallar1 vardir.

Kazanma ve kaybetme vardir.

Bir hikayesi ve ona gore bir tasarimi vardir. Asil uygulandig siire¢ neyse onu destekler.

Tlimiiyle tasarlanmali ve tek basina ¢alismalidir. | Var olan siirece entegre olur, ayri ¢alisir.

Uretimi ¢ok pahali ve karmasiktir. Entegrasyonu basittir.

Oyunlastirma temelini oyundan alir ve oyunlarda bulunan déniit, etkilesim, amag gibi unsurlari iginde barindirir.
Oyunlastirmada amag¢ 6grenme siirecinin 6grenenler agisindan daha ¢ekici hale getirerek motivasyonlarini ve
baghliklarin1 arttirmaktir. Oyunlastirma elestirel ve stratejik diisiinerek problem ¢6zme, kontrol duygusu,
0grenme ortamina adanmislik ve bireylerin siirece katilimini saglayarak zengin 6grenme ortamlar: ve kalici
o0grenme saglar. Oyun ve oyunlastirmanin farklari Yilmaz (2017) tarafindan Tablo 1’ de gosterilmistir.

2.3. Egitim ve Oyunlastirma (Education and Gamification)
Egitim, bir kisinin yetenek, tutum ve diger davranis bigimlerini gelistirdigi ve 6grendigi stireclerin tiimiine denir.

Tiim hayat boyunca devam eder ve ortamdan bagimsizdir. Ogretim ise planli, programl ve belli bir amaca yénelik
olarak kisilere bilgi ve yetenek aktarmaya calisilan bir siirectir. Ogretim egitimin alt kiimesidir (Altug, 2017).

Girevler
Sosyal grafikler
Takimlar

Sanal esyalar

Bidil kazanimi

Dinamikler Bilesenler
¢ Kisitlamalar *  Kazanimlar
*  Duygular *  Ayatarlar
*  Hikayelestirme D]namikler * Rozetler
v lerleme »  Koleksiyonlar
o ligkiler ¢ Zorlu micadele
Mekanikler *  Savaglar
Meydan akuma o gerlk kilidi agma
?ansfaktoru MEkanikler *  Hediye verme
Ishirligi ve yangma *  Liderlik tablosu
isbirligi kurma * Seviyeler
Geribildirim *  Puanlar
.
.
.
.

islemler
Sira

.
.
.
.
.
*  Kaynak edinimi
.
.
.
+  Kazanma durumu

Sekil 2. Werbach'in Piramitsel Oyunlastirma Cergevesi (Werbach, 2016) (Werbach’s Pyramid Gamification Framework)

Egitim ve toplum karsilikli birbirini etkileyen kavramlardir. Egitimin toplumun kalkinmasinda 6nemli bir etken
oldugu gibi, toplum da egitimi etkiler. Bu etkilesim siireci bireyler arasindaki farkliliklar1 da 6nemli kilmaktadir.
Gelisen teknoloji sayesinde, artik teknolojiyle dogan, biiyiiyen bir nesil mevcuttur. Prensky (2001) bu nesle ‘dijital
yerliler’ adin1 vermistir. Bilgiye ¢cok hizli ulasabilen, bilgisayar oyunlarini ev 6devlerine, gorsel ve videolar: diiz
metin yerine tercih eden, gliniiniin biiyiik bir béliimiinii internette geciren neslin, ders kitaplarina, tebesir tahta
sistemine uyum saglamasi, 6grenmeye motive olmasi ve katilmasi zordur. Bu ylizden egitime teknolojinin entegre
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edilmesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin ilgisini gekmesi, video oyunlarin egitimde kullanilirsa
basarili sonuglar verecegini gostermektedir.

Sekil 2’ de goriildiigl gibi Werbach ve Hunter oyunlastirma yaklasimini aciklayabilmek icin {i¢ kategoriden olusan
bir oyunlastirma modeli gelistirmistir. Bu kategorileri olusturan oyunlastirma unsurlari; dinamikler, mekanikler
ve bilesenlerdir.

Oyun

Basanicilar

Oyuncular

Ortam

Etkilesim

Sekil 3. Oyuncu Tipleri (Bartle, 1996; Xu, 2011) (Player Types)

Sekil 3’ de oyuncu tipleri gosterilmistir. Etkilesimli medya ve video oyunlari ¢aginda yetisen 6grenciler icin sinif
ortaminda oyunlastirmanin ilgi ¢ekici ve motive edici olmasi kaginilmaz bir sonuctur (Glover, 2013).

Oyun tasariminin egitim stirecine aktarilarak 6grencilerin dikkat ve motivasyonun artirilmasi ile basarilarinin ve
derse yonelik tutumlarinin olumlu yénde etkilenmesi egitimin oyunlastirilmasi olarak tanimlanabilir (Yildirim,
2016).

2.4. Algoritma Kavrami (Algorithm Concept)

Algoritma bir sorunun ¢dziimi i¢in, sonlu sayida adim bi¢iminde iyice tanimlanmis, sonlu bir kurallar kiimesi
anlamina gelmektedir (Koksal,1981). Programlamada adim adim islem basamaklarinin yazilmasi islemini
algoritma olarak adlandirilir. Bu sayede ilk bakista karmasik goriinen problemler daha kii¢iik pargalara ayrildigi
icin, 6ncekine oranla daha kolay ¢oziilebilir hale gelmektedir. Programlamanin yani sira matematikte ve giinliik
hayatta bir¢ok islemi farkinda olmadan algoritmalar yoluyla yapmaktayiz. Bu yilizden ¢ocuklarin algoritma
deneyimlerini artirmak, problem ¢6zme becerilerini biiyiik 6l¢ciide gelistirecektir. Bu da ilerleyen yillardaki egitim
hayatlarinda ve giinliik yasamlarinda da farkli diisiinebilmelerine yardimci olacak ve islemleri daha hizli
yapabilmelerini saglayacaktir. Giinliik hayattan bir 6rnekle algoritma mantigini agiklamak gerekirse ¢cay demleme
isleminin algoritmasi asagidaki gibi yazilabilir.

1.Adim: Caydanligin alt kismina suyu doldur.

2.Adim: Caydanlig1 ocaga koy.

3.Adim: Ocagi yak.

4.Adim: Suyun kaynayip kaynamadigini kontrol et.

5.Adim: Su kaynamaya baslamissa ¢aydanligin tist kismina ¢ay1 ekle, baslamamissa 4.Adim’a don.
6.Adim: Cayin lizerine sicak suyu ekle.

7.Adim: Ocagi sondir

2.5. Erken Cocukluk Dénemi (Early Childhood Period)

Erken cocukluk dénemi okul 6ncesi donemi de igine alan 2-6 yas arasina denk gelen 4 yili ifade eder (Sisman,
2016). Cocuklarin 6grenmeye en agik oldugu dénem erken ¢ocukluk dénemi oldugu i¢in egitimlerinde izlenecek
yol biiyiik 6nem kazanmaktadir. Yapilan arastirmalara gore, 17 yasina kadarki zihinsel gelismenin %50’ sinin 4
yasina, %30’ unun ise 4 yasindan 8 yasina kadar olustugu, 18 yasina kadar gosterilen okul basarilarinin %33’{iniin
0-6 yasina kadar aldiklar1 egitime bagl oldugu gorilmistiir (Tekiner, 1996).

Gortldigi gibi zihinsel gelisimin yaris1i bu donemde gerceklesmektedir. Bu yiizden erken ¢ocukluk déneminde
cocuklara kazandirillacak beceriler olduk¢a onemli hale gelmektedir. Okul 6ncesi donem yasamin diger
donemlerine nazaran ihmale hi¢ tahammiilii olmayan bir donemdir. Gelisimim dogum 6ncesinden sonra en hizh
oldugu bu dénemin hasarlari kalic1 ve yasama y6n verici olmaktadir (Kogyigit vd., 2007).
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Cocuk yasami icin gerekli olan birg¢ok bilgi ve becerileri oyun ortaminda 6grenmektedir. Cocuk icin yasami
O6grenme araci olan oyun biiyiik 6neme sahiptir. Oyun oynarken ¢ocuk mutlu olur. Cocugun biiyiimesi ve saglikli
gelismesi i¢in beslenme, sevgi ve bakim ne kadar gerekliyse oyun da o kadar gereklidir (Kogyigit vd., 2007).

Oyun temelde okul 6ncesi ¢ocuklarin iginde yasadigi toplumsal ¢evrelerini yeniden bigimlendirdikleri, yeniden
irettikleri cocuga 6zgu bir etkinliktir (Seving, 2005).

Erken cocukluk déneminde oyun, ¢ocugun gelisimi ve egitimi icin bu kadar dnemliyken, farkli teknikler ve
ortamlar tasarlanarak daha kalici 6grenmeler saglanabilir. Bu tekniklerden biri de oyunlastirmadir. Oyun disi
iceriklerde oyun tasariminin kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlastirma; reklam, ticaret, egitim gibi bircok alana
uygulanabilir. Oyun tasarimi ile 6grencilerin motivasyonunu ve baghiligini arttiran oyunlastirma, 6grencilerin
derse olan ilgilerinde de pozitif bir etkiye sahiptir. Ilgi ve motivasyonu artan égrencinin akademik basaris1 da
artacaktir (Yildirim ve Demir, 2014).

3. Materyal ve Yontem (Material and Method)

Bu calisma nitel arastirma yontemlerinden eylem arastirmasi olarak yiiriitiilmiistiir. Nitel arastirma gozlem,
gorisme ve dokiiman analizi gibi nitel bilgi toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercekei ve biitiinciil bir bigcimde ortaya konulmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmadir.
Egitim alanindaki problemler genel bulgulardan ¢ok aciklayici, derinlemesine ve ayrintili bilgiler gerektirir. Nitel
arastirma yontemleri derinlemesine ve ayrintili bilgileri gerektiren bu tiirden arastirma problemlerini incelemede
egitim arastirmalarina dnemli ¢ikis noktalar: sunmaktadir (Yildirim, 1999).

Eylem arastirmasi bilimsel arastirma yontemleri ile gelisim ve degisime ydnelik uygulamalar: birlestiren bir
yaklasimdir. Diger arastirma yaklasimlarindan temel farklilig1 eylem arastirmasinin, egitimsel gelisim ve degisimi
dogrudan arastirma stireci igerisinde gerceklestirmeyi amaglamasidir (Norton, 2009). Eylem arastirmasinin en
yaygin kullanildigi alanlardan biri egitimdir. Eylem arastirmasi uygulamacilarin ve 6gretmenlerin islerini daha iyi
anlamasina yardimci olan bir arastirma tiriidiir (Glanz,1999). Eylem arastirmasi, gercek okul ya da smif
ortaminda 6gretimin kalitesini anlamak ve gelistirmek amaciyla, 6nceden planlanmis, organize edilmis ve diger
kisilerle paylasilabilen bir arastirma tiiriidiir (Johnson, 2003).

Sekil 4’ de gelistirilen yazilim i¢in hazirlanan oyunlastirma hikaye gorselleri, Sekil 5’ de ise hazirlanan rozet
gorselleri verilmistir.

Sekil 4. Oyunlastirilmis Siirec icin Hazirlanan Goérseller (Visuals Prepared for the Gamified Process)

Egitim uygulamalarini diizeltmek icin eylem arastirmalarinin énemi biiyiiktir. Egitimde eylem arastirmasi, egitim
uygulamalarini anlamak, degerlendirmek ve daha sonra degistirmek ve iyilestirmek icin yapilan arastirmalardir
(Kokli, 2001). Eylem arastirmalart sorunla ilgili bilgi toplamayi, kaynak taramayi, sorunu ¢oziici eylemlerle
gelismeyi ve iyilestirmeyi saglamak amaciyla dongiisel bir desenle gerceklestirilir. Arastirma siirecinde
gerceklestirilen sistematik toplantilarda ortaya cikan sorunlar incelenir. Kisiler konuyla ilgili diistincelerini,
bilgilerini, sorulara onerdikleri ¢6ziimlerini ve sonuglarimi paylasirlar. Bu yolla arastirmanin amaglarini
gerceklestirmek i¢in yeni eylem plani tasarlanir (Mills, 2003, Akt. Uzuner, 2005).

Sekil 5. Hazirlanan Rozetlerin Gorselleri (Images of Prepared Badges)

Calismanin uygulama asamasi 14 haftalik 6gretim donemi stirecinde 8 hafta olarak stirdiiriilmisttr. Siirecin bu
sekilde calisma baslangicinda planlanma nedeni; yas grubu itibari ile 6grencilerin siire uzadik¢a motivasyonlarinin
kaybolabilmesi, algoritma kavramu ile ilgili bélimlerin bu siirecte tamamlanmasidir. Arastirmada oyunlastirma
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uygulamalarinin denenmesi, eksikliklerin belirlenerek diizeltilmesi ve yeniden yapilandirilmasi amag¢lanmis ve bu
sebeple eylem arastirmasi yontemi kullanilmistir. Belirtilen eylem arastirmasi planina gore, calisma iki asamada
yuriitilmiistiir. Birinci asamada ¢ocuklarin gorerek, dokunarak o6grenebilecekleri hikayeler ve rol oynama
tekniginden faydalanilarak algoritma kavrami 6gretilmeye calisilmistir. Hikdyelerdeki resimleri siralamalari
istenmis, uygulama sirasinda gozlemler yapilarak, notlar alinmistir. Alinan notlar ile bir uzmana danisilmis, varsa
eksiklikler belirlenmis ve bir sonraki hafta diizenlemeler yapilarak devam edilmistir.

Oyunlastirma uygulamasinin bir pargasi olarak hazirlanan avatarlar ve avatar 6zellestirme g¢alismalar Sekil 6’ da
verilmistir.

Sekil 6. Hazirlanan Avatar Ozellestirme (Prepared Avatar Costumization)

Calismanin ikinci asamasinda, hikayelerdeki gézlemlerin ve uzman goriisiiniin sonucuna gore hazirlanan yazilimin
uygulamasi yapilmistir. Yazilimda basit resim ¢izim asamalar1 ve giinliik hayattaki olaylar1 siralamalari istenmis,
uygulanmasi sirasinda da gozlem yapilarak, notlar alinmistir. Uygulama sirasinda yazilimda belirlenen eksiklikler,
bir sonraki hafta diizeltilerek devam edilmistir. Bu esnada stirekli gozlem yapilarak cocuklarin derse olan
motivasyonlari ve uygulama siiresi gozlem formu ve arastirmaci giinliikleri ile kayda alinmistir. Gézlem formu ve
kontrol listesi uzman goriisii alinarak hazirlanmistir. Uygulama siireci icerisinde arastirmaci giinliikleri ve gézlem
formu degerlendirilmesinde, stirecin iyilestirilmesi calismalarinda uzman goériisiinden yararlanilmistir. Uygulama
sonucunda kontrol listesinden yararlanilarak, sonuclar degerlendirilmistir. Verilerin toplanmasi, ¢dziimlenmesi
asamasinda yansiz olunmaya ¢alisilmistir. Verilerin giivenirlik calismalarinda uzman gortsi alinmistir.

3.1. Calisma Grubu (Working Group)

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Konya Eregli Bil Kolejinde Anaokulunda o6grenim goéren, 12 06grenci
olusturmaktadir. Calisma grubu 6zellikleri Tablo 2’ de verilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubu Ozellikleri (Working Group Features)

CALISMA GRUBU SAYI
Toplam Ogrenci 12
Cinsiyet
Kadin
Erkek
Yas
4-5 yas 2
5-6 yas 10

Arastirma 2018-2019 Egitim-Ogretim y1l giiz dsneminde kodlama dersi kapsaminda gerceklestirilmistir. Calisma
grubu olarak okul 6ncesi dénem c¢ocuklarinin secilme nedeni, okuma yazma bilmeyen grup icin algoritma
egitiminde kullanilabilecek bir yazilimin bulunmamasidir. Ayrica oyunlastirma o6gelerinden faydalanilarak
olusturulan kodlama etkinliklerinin okul dncesi donem 6g8rencilerinde diger 6grenci gruplarina gore daha etkili
olacagi diisiiniildiigtinden okul 6ncesi donem ¢ocuklari ¢alisma grubu olarak tercih edilmistir. Bu donemde verilen
egitimlerin kalic1 6grenmeler saglamasy, ileriki egitim-6gretim hayatlarinda faydali olacagi diistincesi de diger bir
nedenidir.

4. Arastirma Bulgular1 (Research Findings)

Calismanin bu bélimiinde; uygulama stirecinde gozlem, aragtirmaci giinliikleri, kontrol listelerinden elde edilen
veriler kapsaminda ortaya ¢ikan bulgular sunulmustur.

Hikaye anlatiminda goézlem formundan elde edilen bulgular altta yer almaktadir. Bu bulgular ¢alismanin
amaglarinda yer alan okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin algoritma kavramini 6grenmesindeki bireysel gelisimleri ve
bir problemin ¢éziimiindeki analiz yapma ve sirali diisiinme becerilerinin gelistiriimesinde 6nem tasimaktadir.
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Algoritmaya ait hikayeler anlatilirken 6grencilere, resimlerle desteklenerek basamak basamak konu siralamasi
seklinde anlatilmigtir. Ogrencilerin genelde konu icerigine odaklandiklar ve resimlerin siralamasim dikkatli bir
sekilde izledikleri gézlenmistir. Ayn1 hikdye ogrencilere anlatilirken, karisik bir sekilde verilen hikayenin
resimlerini siralamalar1 istenmis, O6grenciler gozlem yeteneklerini gostermisler, resimleri dogru bicimde
siraladiklar1 gézlenmistir. Bu durum 6grencilerin hem konuya ilgili olduklarini hem de resimleri dogru sira ile
dizerek istekli olduklarini gostermistir.

Uygulamanin ilk haftasinda resim sayisinin fazla olmasindan dolay1 zorlandiklari goézlenmis, resim sayisi
azaltildiginda uygun sekilde siralayarak basarili olduklar1 gézlenmistir. Baz1 6grenciler bu siralamay1 yaparken
aceleci davranmislar ancak hata yapmamislardir.

Sekil 7. Hazirlanan Ornek Olay Siralamasi (Prepared Case Study Sequence)

Sekil 7' de gorilen 6grencilerin resimleri siralamasi sirasinda kurallara bagh kaldiklar1 gézlenmistir. Bazi
ogrencilerin, arkadaslari siralama yaparken yardim etmek istedikleri gozlenmis, bu durum nazikge engellenmistir.
Siralamay1 dogru yapan ¢ocuga, oyunlastirma unsurlarindan cinsiyetine uygun renkte verilen rozetin, cocuklarin
dikkatlerini ¢ektigi ve motivasyonlarini canli tuttugu gozlenmistir.

Yazilim uygulamasinda gozlem formundan elde edilen bulgular altta yer almaktadir. Bu bulgular okul dncesi
donem ¢ocuklarinin dikkat, motivasyon ve odaklanma siirelerindeki degisimler ve giinliik hayattaki problemlerin
¢Ozlimiinde yaratici diisiinme ve farkli ¢éziimler iiretmelerine katki saglama amacina hizmet etmektedir.

Algoritmaya ait yazilim uygulamasinda, basit resim cizim asamalar1 ve glinliik hayattaki olaylar siralamasi akilli
tahta lizerinden yaptirilmistir. Yazilim uygulamasinda, 68rencilerin resim ¢izimleri dikkatlerini cektigi, siralamay1
yaparken dikkatli ve heyecanli olduklar1 gézlenmistir.

Basit resim cizim asamalarinda zorlanmadiklari ve 6diiliin motivasyonlarini canh tuttugu gézlenmistir.

Olaylar siralamasinda bazi 6grencilerin yavas yaptiklari, resimleri siralamak i¢in disiindiikleri gézlenmistir.
Siralama yaparken bazi 6grencilerin aceleci davranarak yanlis siralama yaptiklari, ancak bir sonraki
denemelerinde siralamay1 dogru yaptiklari gézlenmistir.

Ogrencilerin uygulama sirasinda kurallara bagh kaldiklari gézlenmistir. Baz1 égrencilerin uygulama sirasinda
arkadaslarina yardim etmek istedikleri gézlenmis, bu durum nazikge engellenmistir.

Basit resim ¢izim asamalarindan sonra, 6diil olarak boyama yapmalari 6grencileri mutlu etmis, bir sonraki hafta
boyamalar1 heyecanli bir sekilde 6gretmene gosterdikleri gozlenmistir.

Gunlik hayattaki olaylar ¢izim asamalarinda, dogru siralamasinin sonucunda ilk hafta yazilimda ¢ocuklar i¢in
farkli 6dillerin ¢ikmasi aralarinda anlasmazlik olmasina neden oldugu goézlenmis, bir sonraki hafta bu durum
diizeltilerek hepsine ayni1 6diil verilmistir.

Yazilimin uygulanmasinda cinsiyetlerine uygun avatar se¢imi dikkatlerini ¢ekmis, dogru siralama yaptikca avatari
degistirmelerinin ¢ocuklar1 heyecanlandirdigi gozlenmistir.

Hikdye anlatiminda arastirmaci giinliiklerinden elde edilen bulgular Tablo 3’ de yer almaktadir. Tablo 3’ de
goruldigi Uzere uygulamayr yapan Ogretmenin giinliiglinde o6grencilerin algoritmanin hikdye anlatilarak
ogretildigi ¢ haftalik stirec icerisinde “materyale ilgi diizeyleri” ana temasina ait elde edilen alt temalar1 “dikkat
cekmesi, dikkatin artirilmasi, yenilik etkisi olusturmasi, sinif yonetiminde kolaylik saglamasi, degerler egitimi ile
birlikte sunulmasi, hikayeye ait gorselleri siralamak istedikleri ve gorsellere dokunarak adimlari
gerceklestirmeleri” seklinde betimlenmistir.
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Tablo 3. Hikdye Anlatiminda Hazirlanan Materyale ilgi Diizeyleri (Interest Levels in the Prepared Material in Storytelling)
TEMA KODLAR

Dikkat cekmesi

Dikkatlerini artirilmasi

Yenilik etkisi

Materyale Ilgi Diizeyleri | Etkili bir sinif yonetimi sunmasi

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

Tablo 4. Etkinlikteki Gorevlerin Etkisi (Effect of Tasks in the Event)
TEMA KODLAR

Hikayeleri dinlerken resimleri siraladilar
Her 68renci kendisine verilen etkinlik gérevini yerine getirdi

Etkinlikteki Gorevlerin Etkisi | Arkadaslar etkinlik gorevini yaparken ilgiyle takip ettiler
Baz1 6grenciler arkadaslarina yardim etmek istedi

Verilen gorevi yaparken zorlanmadilar

Tablo 4’ de goriildigi iizere uygulamayl yapan 6gretmenin giinliigiinde 6grencilerin algoritmanin hikaye
anlatilarak 6gretildigi ti¢ haftalik siire¢ icerisinde “etkinlikteki gorevlerin etkisi” ana temasina ait elde edilen alt
temalar1 “resimleri siralamalari, verilen gorevi yapmalary, ilgili olmalari, yardim etmek istemeleri, zorlanmadan
gorevi yapmalar1” seklinde betimlenmistir.

Tablo 5. Oyunlastirma Ogeleri (Gamification Elements)
TEMA KODLAR

Cinsiyetlerine uygun renkte rozetin dikkat cekmesi
Rozetin ¢ocuklar1 heyecanlandirmasi
Oyunlastirma Ogeleri Odiiliin motivasyonu canli tutmasi

Rozet kazanmak istemeleri

Odiil kazanmak icin siralama yapmak istemeleri

Tablo 5 de gorildigi lizere uygulamayl yapan 6gretmenin giinliigiinde 6grencilerin algoritmanin hikaye
anlatilarak 6gretildigi ti¢c haftalik siire¢ icerisinde “oyunlastirma 6geleri” ana temasina ait alt temalar1 “rozetin
dikkat cekmesi, rozetin heyecanlandirmasi, motivasyonlarinin stirekli olmasi, rozet kazanma istekleri, siralama
yapmak istemeleri” seklinde betimlenmistir.

Yazilim uygulamasinda arastirmaci giinliiklerinden elde edilen bulgular Tablo 6’ da verilmistir. Tablo 6’ da
goruldiigii tzere uygulamayl yapan o6gretmenin giinliigiinde dgrencilerin algoritmanin yazilim uygulanarak
ogretildigi iic haftalik siire¢ icerisinde “materyale ilgi diizeyleri” ana temasina ait elde edilen alt temalari
“dikkatlerini ¢ekmesi, ilgilerinin canli olmasi, heyecanli olmalari, renk uyumlarinin uygunlugu, istekli olmalari,
yenilik etkisi, etkili sinif yonetimi” seklinde betimlenmistir.

Tablo 6. Oyunlastirma Uygulamasinda Materyale ilgi Diizeyleri (Interest Levels in the Prepared Material in Gamification
Application)
TEMA KODLAR

Cizimlerin dikkatlerini ¢ekmesi

llgilerinin canli olmasi

Heyecanli olmalari

Materyale ilgi Diizeyleri Renk uyumlarinin uygun olmasi

Akill tahtada yapmak i¢in istekli olmalari
Yenilik etkisi

Etkili bir sinif yonetimi sunmasi

Tablo 7’ de goriilldiigii ilizere uygulamayl yapan O6gretmenin giinliiglinde 6grencilerin algoritmanin yazilim
uygulanarak 6gretildigi li¢ haftalik siire¢ icerisinde “etkinlikteki gorevlerin etkisi” ana temasina ait elde edilen alt
temalar1 “resimleri siraladilar, zorlanmadilar, diisiinerek yaptilar, aceleci davranarak hata yapsalar da dogru
siraladilar, dikkatle izlediler, yardim etmek istediler” seklinde betimlenmistir.
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Tablo 7. Etkinlikteki Gorevlerin Etkisi (Effect of Tasks in the Event)
TEMA KODLAR

Yazilim uygulamasinda resimleri siraladilar

Basit resim cizim asamalarinda zorlanmadilar

Giinliik hayattaki olaylarin siralamasini diisiinerek yaptilar
Aceleci davranarak hata yaptilar, diizelterek dogru siraladilar
Arkadagslari siralama yaparken dikkatle izlediler

Etkinlikteki Gorevlerin Etkisi

Baz1 6g8renciler arkadaslarina yardim etmek istedi

Tablo 8. Oyunlastirma Ogeleri (Gamification Elements)
TEMA KODLAR

(Odiiliin heyecanlandirmasi

Odiil kazanmak i¢in siralama yapmak istemeleri
Oyunlastirma 6geleri | Arkadaglariyla farkl ddiillerin anlagmazlik yaratmasi, ayni 6diiliin mutlu etmesi
Cinsiyetlerine uygun avatarin dikkat cekmesi

Siralama yaptik¢a avatari 6zellestirmenin, ¢cocuklar: heyecanlandirmasi

Tablo 8’ de goriildigi iizere uygulamayl yapan 6gretmenin giinliigiinde 6grencilerin algoritmanin hikaye
anlatilarak 6gretildigi ti¢ haftalik siire¢ icerisinde “oyunlastirma 6geleri” ana temasina ait alt temalar1 “6diiliin
heyecanlandirmasi, siralama yapmak istemeleri, farkli 6diillerin anlasmazlik yaratmasi, cinsiyetine uygun avatarin
dikkat cekmesi, avatari 6zellestirmenin heyecanlandirmasi” seklinde betimlenmistir.

Uygulama siirecinin sonunda elde edilen bulgular Tablo 9’ da verilmistir. Calismanin uygulama siirecinin sonunda,
verilmek istenen kazanimlarin yer aldig1 kontrol listesi hazirlanmistir. Hazirlanan kontrol listesiyle her ¢ocuga,
kazanimlar1 belirleyebilecek sorular sorulmustur. Alinan cevaplar var/yok seklinde belirlenmeye calisilarak,
uygulama siirecinin sonucu degerlendirilmeye calisilmistir. Asagida hazirlanan tabloda, sorular ve sorulara
evet/hayir diyen ¢ocuk sayisi yorumlanmaya ¢alisilmistir.

Tablo 9. Kontrol Listesi Analizi (Checklist Analysis)

KAZANIMLAR EVET | HAYIR
Algoritma kavramini sdzel ifadeler kullanarak agiklar. 10 2
Algoritmanin hangi amagla kullanildigini bilir. 9 3
Algoritmada siralamanin énemini ifade eder. 11 1
Giinliik hayatta siralamaya uygun 6rnekler verir. 10 2
Glnlik hayattaki islerin siralamaya baglh olarak yapildigini kavrar. 11 1
Bir problemin ¢dziimiinde siralamanin énemini bilir. 11 1
Bir problem durumunu pargalara ayirarak sirayla ¢ozer. 11 1

Tablo 9’ da goriildiigii lizere; 1. soruda ¢ocuklara “algoritma nedir?” sorusu sorulmus ve bu soruya 10 tane ¢ocuk
“sira, sira yapmak” cevaplarini verirken, 2 cocuk soruyu dogru cevaplayamamaistir.

2. soruda “algoritmay1 neden kullaniriz?” sorusu sorulmus ve bu soruya 9 ¢ocuk “islerimizi siraya koymak, bir isi
sirayla yapmak” cevaplarini verirken, 3 ¢ocuk soruyu dogru cevaplayamamaistir.

3. soruda “algoritmada siralama onemli mi? Sira olmazsa islerimiz yapilir m1?” sorusu sorulmus ve bu soruya 11
y Y
cocuk “evet 6nemli” cevabini vermis, 1 ¢ocuk 6zel durumundan dolay1 dogru cevaplayamamaistir.

4. soruda “glinliik hayatimizla hangi islerimizi sirayla yapariz?” sorusu sorulmus ve bu soruya 10 ¢ocuk “dislerimizi
fircalamak, okula gelmek, yemek sirasina girmek, televizyonu agmak” gibi 6rnekler verirken, 2 ¢cocuk soruyu dogru
cevaplayamamaistir.

5. soruda “giinliik hayattaki islerimiz sira olmazsa yapilir m1?” sorusu sorulmus ve bu soruya 11 ¢ocuk “hayir
yapilmaz” cevabini verirken, 1 ¢ocuk 6zel durumundan dolay1 soruyu dogru cevaplayamamistir.

6. soruda “dislerimizi fircalarken sira olmazsa dislerimizi fir¢alayabilir miyiz? Televizyonumuzu agarken fisi
takmazsak televizyonumuz acilir mi1?” gibi giinliik hayattan problem durumlar: sorulmus ve bu soruya 11 ¢ocuk
“hayir firgalayamayiz, televizyonumuz agilmaz” gibi cevaplar verirken, 1 ¢ocuk 6zel durumundan dolay1 dogru
cevaplayamamistir.

865



ATABAY ve ALBAYRAK 10.21923/jesd.672232

7. soruda “dis firgalama, akilli tahtay1 agma, lavaboya gitme gibi giinliik hayattan yaptigimiz islemlerin” sirasi
sorulmus ve bu islerin adimlarini 11 ¢ocuk dogru bir sekilde séylerken, 1 cocuk 6zel durumundan dolay1 dogru
cevaplayamamistir.

8. soruda “sinif icerisinde kapidan masaya ulasmak i¢in hangi yollar var?” sorusu sorulmus, 7 ¢ocuk masaya
ulasmak icin birden fazla gidilebilecek yol gosterirken, 5 cocuk “baska bir yol yok” cevabini vermistir.

5. Sonug ve Tartisma (Result and Discussion)

Programlama ya da kodlama i¢in bir c¢esit problem ¢6zme yontemi denilebilir. Programlama ile var olan bir
probleme ¢6ziim iiretilir. Ogrenciler de kodlama yaparak, var olan problemlere ¢éziimler iireterek problem ¢6zme
becerilerini ve bunu teknoloji araciligi ile birlestirerek, benzer durumlara transfer ederek, bilgi islemsel diistinme
becerilerini gelistirirler. Bu ylizden bilisim teknolojilerini okul dncesi egitime entegre etmek faydali olacaktir.
Amag geleneksel egitimden kopmak ya da ayrilmak degil, aksine oyun tabanl pedagojiyi desteklemek ve
ogretmenlere yardimci olmaktir (Odaci ve Uzun, 2017). Odaci ve Uzun (2016) yiiriittiikleri calismada, okul 6ncesi
donem ¢ocuklart i¢in kodlama egitiminin 6nemli oldugunu, hayatlarinin her alaninda ¢ocuklara faydali olabilecek
becerilerin kazandirilmasi amaciyla kodlama egitiminin 6nemli oldugunu sdylemislerdir. Ancak bu egitim icin
kullanilacak araglarin yetersiz oldugunu da belirtmislerdir. Kodlama icin bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
tercih edildigini, ancak bilgisayar etkinlikleriyle desteklendiginde 6grencilere bilgisayarca diisiinme becerilerinin
kazandirilabilecegini soylemislerdir.

Bu calismada, 6nceki yapilmis arastirmalar ve bu c¢alismalarin 6nerilerden yola g¢ikilarak, algoritma egitimi
sirasinda bilgisayarsiz kodlama etkinligi olarak hikayeler, bilgisayarli etkinlik olarak yazilimin oyunlastirmasi
yapilmistir. Oyunlastirma temelli algoritma egitiminin okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin, algoritma kavramini
6grenmesi, motivasyon ve dikkat siirelerindeki degisimleri belirlemek i¢in yiiriitiilen ¢calismada on iki 6grenci ile
calisilmistir.

Yapilan ¢alismanin sonuglarina gore, oyunlastirmanin ¢ocuklar iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.
Cocuklarin algoritma ve sira kavramini 6grendikleri, hatta bazi ¢ocuklarin derslerde okuduklar1 hikayelerin
resimlerine “bu bir algoritma ve burada sira yapmislar” dedikleri sinif 6gretmenleri tarafindan gézlenmistir.
Yiiritilen calismada oyunlastirma &gelerinin ¢ocuklarin motivasyonlarini canlh tuttugu, 6diil kazanmak igin
verilen gorevi tekrar yapmak istedikleri goriilmiistiir. Bu noktadan hareketle oyunlastirma 6gelerinin bu yas
grubu tizerinde olumlu etkiler yarattigi sdylenebilir.

Oyunlastirma uygulamalar1 gergeklestirilmesiyle {i¢ temel sonu¢ ortaya ¢ikmaktadir. Bunlar; uygulamalar
sonucunda motivasyonun saglanmasi, olumlu psikolojik gelisimlerin goriilmesi ve kisilerde istenilen davranissal
degisimlerin artmasidir (Fis Eriimit, 2016).

Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis (2016) tarafindan yapilan ¢alismada Scratch Jr. kullaniminin okul 6ncesi
egitimde temel programlama ve bilisimsel diisiinme becerilerine etkisini arastirmiglardir. Arastirmanin
sonucunda Scratch Jr. 6grencilerin ilgisini arttirdigi, senaryolarin 6grencilerin etkinliklere katilimini artirdigi
sonucuna ulasmiglardir. Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) 5-6 yas grubu i¢in yiriittiikleri ¢calismada, bilgisayar
programlama yardimiyla problem ¢6zme boyutlarina iliskin bir 6rnek olay incelemesi yapmislardir. Aragtirmanin
sonucuna gore cocuklar ilgi cekici faaliyetlerden hoslanarak, bilgisayar programlamanin matematiksel kavramlar,
problem ¢6zme ve sosyal becerileri gelistirme konusunda olumlu etkileri oldugunu séylemislerdir. Cetin (2012)
yurittiigi calismada, ¢ocuklar icin bilgisayar programlama egitiminin problem ¢6zme becerileri tizerine etkisini
incelemistir. Arastirmanin sonucuna gore ¢ocuklar icin bilgisayar programlama egitiminin uygulanabilir oldugu,
programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi belirlenmistir.
Yapilan bu ¢alismada da goriildiigi lizere 6grenciler bir problem durumunu adimlara ayirarak ¢ézmeyi
basarabilmis ve Kkarsilarina ¢ikan problemleri farkli yoldan ¢ézmeyi 6grenmislerdir. Kodlama islemlerinin
temelinde yatan algoritma mantigin1 kavramalarinda bu problem ¢dzme becerileri 6grencilerin daha hizh
O6grenmesini saglayacaktir. Yuriitilen calismanin sonuglari, Fessakis ve arkadaslar1 (2013), Cetin (2012) ve
Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis (2016) tarafindan yapilan ¢calismalarla benzer sonuglar géstermistir.

Okul dncesi ¢ocuklara kodlama egitimi verilirken bilgisayarli ve bilgisayarsiz olmak tlizere faydalanilabilecek iki
yontem vardir. ki yéntemin de kendine gére avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Uzmanlardan alinan
gorisler dogrultusunda bu calismada siirecin bir kismi bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden, bir kismi da
bilgisayarli kodlama etkinliklerinden olusacak sekilde tasarlanmis ve siirecin geneline de oyunlastirma 6geleri
entegre edilmistir. i1k haftalarda bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yani hikaye anlatimlari ile algoritmanin tanimi
ve islevleri 6gretilmesi gerceklestirilmistir. Bu siirecte 6grencilerin hikayeleri dikkatle dinleyip tepki verdikleri
gorilmiis, resim siralamalarinda da hevesli bir sekilde aktiviteye katilmislardir. Hikdye anlatim etkinliklerinde
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6grencilere motivasyonlarini arttirmak igin rozetler verilmistir. Bu rozetler sayesinde etkinlige katilimlari
saglanmis ve etkinlik icin motivasyonlarinin arttigi gézlenmistir.

Hikdye anlatim etkinliklerinin bitmesinden sonra akilli tahta iizerinden bilgisayarli kodlama etkinliklerine
baslanmis ve gercek hayatta yaptiklari siralamalarin benzerleri 6grencilerin yaslarina uygun ¢izimlerle yazilim
ortamina aktarilmistir. Bu asamada verilen édiiller de uygulama ortammdan dolay1 degismistir. Odiil olarak
ogrencilerin kendi kullanici resimlerini (avatarlarini) o6zellestirmesine ve silireci basariyla tamamlayan
ogrencilerin secilen oyunlardan oynamasina izin verilmistir. Etkinlik dijital ortama gectiginde soyut diistinme
becerisi normalden daha 6nemli hale gelmektedir. Fakat yazilim gelistirilirken 6grencilerin yaslarina uygun
materyallerle desteklendigi ve okul dncesi ¢cocuklara uygun 6diillerle yapilandirildig i¢in 6grenciler etkinlikleri
oncekinden daha istekli bir sekilde yapmaya calismislardir. Hikaye anlatimlarinin bulundugu asamaya gore daha
hevesli ve istekli olduklar1 gézlenmistir.

iki uygulama yénteminde de ortamin izin verdigi 6l¢iide 6grencilerin siirece katilimlari saglanmaya ¢ahsilmigtir.
Akilli tahta kullanilan bilgisayarli 6gretim etkinliklerinde 6grencilerin ilk etaba gore daha istekli ve dikkatli
olmalarinin yazilimda kullanilan gérsellerin 6zel olarak tasarlanmis olmasindan kaynaklandigi diisiintilmektedir.
Yine benzer sekilde yazilimin kullanildig1 etkinliklerde 6diil olarak verilen oyun oynama hakki da 6grencilerin
siirece ilgisini arttirmistir. Yazilim icerisinde tekrar tekrar deneme imkani 6grencilerin dogrusunu 6grenene kadar
islemleri tekrar etmesine olanak saglamistir. Bu sayede sikilmadan islemleri tamamladiklar1 gortlmiistiir. Her
denemelerinde farkli deneyim yasamalarinin bunu sagladig1 diisiiniilmektedir. Iki ortamin uygun formatlarda
kullanimi sayesinde 6grencilere hem dokunup hissedebilecekleri fiziksel aktiviteler yapma imkani verilmis hem
de kodlamanin gergeklestigi teknolojik ortamlarla etkilesime girmeleri saglanmistir. Uygulama stireci ele
alindiginda elde edilen bulgulara bakilarak hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinliklerin kullanilmasinin
ogrencilerin 6grenmelerine daha fazla katki sagladig: diistiiniilmektedir.

Esnek ve okul 6ncesi 6grencilere uygun sekilde tasarlanan kodlama egitimi ortamlarinin ¢esitlenmesi saglanirsa
hem 6grencilerin daha fazla siirece dahil edilmelerinin miimkiin olacagi hem de 6gretmenlerin kodlama 6gretirken
daha az zorlanacag diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma da okul 6ncesi 68rencilerin kodlama egitiminde oyunlastirma
0gelerinden faydalanmasinin siirece etkileri arastirilmistir. Elde edilen bulgular 1s1ginda 6zellikle okul dncesi
doénemde yapilan kodlama egitimlerinde oyunlastirma tekniklerinden faydalanilmasinin faydali olacagi ve
kullanilabilecek materyallerin ¢esitlenmesini saglayacag: diisiiniilmektedir.

6. Oneriler (Suggestions)

Calisma kapsaminda elde edilen bulgular ve sonuclar ¢ercevesinde yapilan 6neriler asagida yer almaktadir. Okul
oncesi donem cocuklari, hikaye sirasinda eslestirme yaparken resim sayisinin fazla olmasindan dolay1 siralama
yaparken zorlanmislardir. Bu dénem ¢ocuklarina hikaye ve resim eslestirmesi yaptirilmak isteniyorsa, resim sayisi
4 ya da 5 tane olacak sekilde belirlenmelidir.

Cocuklarin verilen gorevleri yapmalar: sonucunda birinci olan ¢ocuga sinif bagkani ilan etme, yetki verme ya da
birinci olan ¢ocugun istegine gore oyun oynanmasi gibi belirlenen 6diillerin bu dénem c¢ocuklar: i¢in uygun
olmadig1 gozlenmistir. Bu dénem c¢ocuklarina bir 6diil verilecegi zaman hepsine aymi 6diil olacak sekilde
belirlenmelidir.

Yazilim uygulanmasi sirasinda siralama yapan cocuga, 6diil olarak oyun verilmistir. Ancak yazilimin her ¢ocugu
farkli oyuna yonlendirmesinin aralarinda anlasmazlik ortaya ¢ikardig: tespit edilmistir. Bu dénem g¢ocuklarina
oyun olarak bir 6diil verilmek istendiginde hepsine ayni oyun olacak sekilde belirlenmelidir.

Oyunlastirilmis 6grenme ortaminda yazilimin uygulanmasi sirasinda, ¢ocuklarin avatar se¢iminden ve avatar
lizerinde degisiklik yapabilmekten zevk aldiklar: tespit edilmistir. Bu donem ¢ocuklarina oyunlastirilmis 6grenme
ortamlari tasariminda kendi isteklerine gore degisiklik yapabilecekleri eglenceli etkinliklere yer verilebilir.

Yazilimin uygulanmasi sirasinda akilli tahtada uygulama yapilmasi, ¢ocuklarin motivasyonlarini canlh tuttugu
tespit edilmistir. Bu dénem ¢ocuklarina yazilim gelistirmek istenirse, akilli tahta destekli ya da mobil destekli
olacak sekilde gelistirilebilir.

Calismanin uygulanmasi sirasinda, ¢ocuklara 6dil olarak belirli bir zaman diliminde oyun oynama hakki
verilmesinin, ¢ocuklarin motivasyonlarini canli tuttugu, tekrar uygulama yapmak istedikleri tespit edilmistir. Bu
doénem cocuklarina 6diil olarak belirli bir zaman diliminde oyun oynama hakki verilecek sekilde etkinlikler
yapilabilir.
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Okul 6ncesi dénem c¢ocuklari i¢in bir yazilim gelistirilmek istendiginde, bu dénem c¢ocuklarina uygun renk
uyumuna dikkat ederek ¢izimler bu ¢alisama da oldugu gibi hazirlanabilir. Yazilimda cizimler puzzle (yap-boz)
olacak sekilde gelistirilebilir. Okul 6ncesi ddnem ¢ocuklarina algoritma kavramini dgreten yazilim gelistirilmek
istendiginde, karar ve dongii algoritmalarina yonelik yazilimlar gelistirilebilir.
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