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OZET

ILKOGRETIM OGRENCILERI iCIN OYUNLASTIRMA YONTEMIYLE
KODLAMA EGITIiMi UYGULAMASI

YUKSEK LiSANS TEZi

Meyti Ali SAGAY

istanbul Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Enformatik Anabilim Dal

Damsman : Dr. Ogr. Uyesi Zerrin AYVAZ REIS

Bu arastirma ile kodlama egitiminin daha erken yaslardaki ¢ocuklara oyunlastirma
(gamification) ile 6gretilmesi, 6grencilerin kodlamaya olan ilgisinin arttirtlmasi, mantiginin ve
yapisinin daha kolay ve eglenceli hale getirilmesi hedeflenmistir. Bu amaca yonelik yapilacak
aragtirmanin yaninda, ogrencilere Werbach’in Piramidi oyunlastirma modeli temel alinarak

kodlama egitimi veren bir uygulama gelistirilmistir.

Uygulama siirecinden 6nce aragtirmanin yapilacagi okul ve siniflar belirlenmistir. Aragtirmanin
caligma grubu, 2018-19 egitim-6gretim yili, Sancaktepe/Istanbul Abdurrahmangazi Imam
Hatip Ortaokulu ile Zeytinburnw/ISTANBUL Toki Seyit Nizam Sehit Semih Balaban imam

Hatip Ortaokulu’nda okuyan, hepsi 6.smif olmak iizere toplam 106 6grenciden olugsmaktadir.
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Arastirmanin yontemi deneysel yontemdir. Deneyli arastirma modeline gore belirlenen 6lgek,
calisma grubuna uygulamadan Oncesi On-test ve uygulamadan sonrast son-test seklinde

uygulanmistir.

Elde edilen sonuglar, uygulama sonrasinda Ggrencilerin kodlama ve bilgisayar destekli

oyunlagtirma kullaniminin tutumlarini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.

Agustos 2019, 69 sayfa.

Anahtar kelimeler: Oyunlastirma, Kodlama, Werbach’in Piramidi
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SUMMARY

CODING TRAINING PRACTICE WITH GAMIFICATION METHODS FOR
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

M.Sc. THESIS

Meyti Ali SAGAY

Istanbul University
Institute of Graduate Studies in Sciences

Department of Informatics

Supervisor : Assist. Prof. Dr. Zerrin AYVAZ REIS

The aim of this research is to teach coding education to children at an early age by Werbach’s
Pyramid gamification model, to increase students' interest in coding, and to make logic and
structure easier and more enjoyable. In addition to the research to be conducted for this purpose,
an application that provides coding education to students by gamification method has been

developed.

Before the implementation process, the schools and classes were determined. The study group
of the study consists of 106 students, all of whom are 6th grade students, studying at Sancaktepe
/ Istanbul Abdurrahmangazi Imam Hatip Secondary School and Zeytinburnu / ISTANBUL
Toki Seyit Nizam Sehit Semih Balaban Imam Hatip Secondary School.
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The research method is experimental. The scale, which was determined according to the
experimental research model, was applied to the study group as pre-test before application and

post-test after application.

The data revealed that after the application, the use of coding and computer helped gamification

positively and affected the attitudes of the students.
August 2019, 69 pages.

Keywords: Gamification, Coding, Werbach's Pyramid
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1. GIRIS

Bu caligmanin amaci, ilkdgretim diizeyindeki 6grencilerin kodlama 6grenimini oyunlagtirma
tabanli uygulama yardimiyla daha etkin, eglenceli ve kalic1 hale getirmektir. Bu amaca yonelik
olarak kodlama egitimini iceren oyunlastirma tabanli bir egitim uygulamas: gelistirilmis ve
ogrencilere uygulanmigtir. Uygulamani etkililigini test etmek amaciyla Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi kullamlmistir. Bu tez
caligmasinin oyunlastirma tabanli egitim uygulamasimin dgrencilere olumlu katki saglayacagi

diisiinilmektedir.

Tezin boliimlerini incelendiginde; genel kisimlar boliimiinde, kodlamanin ne olduguna, erken
yaslarda kodlama egitiminin gerekliligine, oyunlastirma kavramina, oyunlastirmanin tarihsel
gelisimine, oyunlastirma model, kavram ve kuramlarina, oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri

ve bilesenleri ile alanyazinda oyunlastirma ile ilgili yapilan arastirmalara deginilmistir.

Malzeme ve yontem kisminda; arastirma modeline, ¢aligma grubuna, veri toplama araglarina,

uygulama siirecine ve verilerin analizi asamalar1 konularina deginilmistir.

Tezin bulgular boliimiinde, ¢alismalar sonucunda yapilan uygulama ve dl¢ek yardimiyla ortaya

cikan veriler analiz edilmis ve sonucunda yorumlanmustir.

Tartisma ve sonug¢ boliimiinde, ¢aligmanin sonuclar1 degerlendirilerek ¢aligmanin kapsaminin
genisletilmesi, uygulamanin gelistirilmesi, uygulamanin sadece kodlama dersi ile sinirl
kalmayip diger derslere de ifade edilmistir. Ayrica uygulamanin hedef kitlesinin ilkdgretim
ogrencileri ile siirlt kalmayip farkli yas ve egitim gruplariyla da gerceklestirilmesinin

gerekliligine deginilmistir. Gelecekte yapilabilecek ¢aligmalar icin tavsiyeler yer almaktadir.

Tezin son boliimiinde ¢alismada kullanilan kaynaklar ve ekler yer almaktadir.



2. GENEL KISIMLAR

Arastirmanin bu béliimiinde, ¢aligmanin dayanmis oldugu kuramsal ¢ergeve hakkinda detayli

bilgiler yer almaktadir.

2.1. KODLAMA

Bu boliimde kodlamanin ne oldugu, erken yaslarda kodlama egitiminin gerekliligine ve

onemine deginilmistir.

2.1.1. Kodlama Kavrami

Programlama (kodlama) gercek hayattaki durumlarin modellenmesidir. Bilgisayar programlari
ize bu modellerin temel alinarak, durumlarin bilgisayar ortamina aktarilmasi iglemidir. Bir
program bilgisayara ne yapmasi gerektigini sOyleyen bir dizi komuttan meydana gelir

(Colkesen, 2002).

Yasar (2011)’a gore programlamada, elimizde problemin ¢6ziimii i¢in gereken isleri

basamaklara ayirarak sirasiyla islemciye yaptiran kod pargalar1 kullanilir.

Kesici ve Kocabas (2001)’a gore ise problemin bilgisayarda nasil ¢ézliimlenecegini belirleyen
ve bilgisayarin ¢aligmasin1i bu amag¢ dogrultuda yonlendiren komutlar dizisine bilgisayar

programi (yazilim) denir.

Programlama, bir problemin ¢dziimiiniin programlama dili kullanilarak olusturulan kod

satirlarina verilen isimdir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz 2007).

Eryilmaz (2003) ise programlamayi, iyi ve diizglin olarak analiz edilmis bir problemin

cozlimlenip segilen kodlama dili ile bilgisayara aktarilmasi olarak ifade etmistir.

Sebesta (2004)’ e gore bilgisayar, insanlarin ihtiyaglar1 dogrultusunda c¢alisan ve istenilen isleri
yapmakla gorevli araclardir. Bu araclara yaptirilacak isler de bilgisayarin anlayabilecegi kodlar
yardimiyla olmaktadir. Bu kodlar, bilgisayarin ne zaman ne yapacagini yine bilgisayarin

anlayabilecegi dilden sdyler.



Perry (2009) ise bilgisayarlar1 diisiinme yetisi olmayan, bir sey bilmeyen akilsiz makineler
olarak tanimlamis, islem yapabilmesi i¢in insanlardan komut bekledigini ve komutlar1 harfiyen
yerine getirdigini belirtmistir. Bunun icin bilgisayarlarin ¢aligmasini saglayan emirleri

programcinin isi oldugunu ifade etmistir.

Van-Roy ve Haridi (2004), programa dilinin kod yazan kisinin bilgisayara ne zaman ne yapmasi

gerektigini anlatmak icin kullandig1 s6zdizimleri oldugunu ifade etmistir.

2.1.2. Erken Yaslarda Kodlama Egitimi

Sayin ve Seferoglu (2016), oniimiizdeki donemlerden kodlama egitiminin ¢agin ihtiyaglarini

kargilamak icin gerekli bir ihtiyactan ¢ok, bir zorunluluk haline gelecegini belirtmistir.

Demirer ve Sak (2016) ile Karabak ve Giines (2013)’e gore ¢ocuklar programlama egitimi
aldiktan sonra bu alanda ilerlemeseler dahi kodlamanin mantigint heniiz erken yaglarda
kavradiklar i¢in bu da diger alanlardaki basarilarina biiyiik katki saglayacaktir. Kodlamay1
ogrendikten sonra tasarim ilkelerini ve siirecini de kavrayacaklardir. Erken yaglarda kodlama
egitimine baglayan oOgrenci sirasiyla; fikir bulacak, uygulamasini1 yapacak, hatalarla
karsilastiginda bunlar tespit edip ayiklayabilecek, arkadaglari ile is birligi icinde ¢alisma

yetenegini de gelistirmis olacaktir.

(Ozmen ve Varol, 2012; Sayan, 2016) Egitim yazilimlari segilirken mutlaka ¢ocugun
seviyesine, gelisimine ve bilgi diizeyine uygun se¢imler yapilmasi gerektigini, dogru yazilim
secilmesi durumunda kullanacak &grencilerin O0grenimine biiylik katki saglayacagini,
motivasyonlarini artiracagini belirtmis; bu ylizden kodlama egitimi i¢in hangi uygulamanin
secilmesi gerektigi konusunun ¢ok onemli oldugu ve 6zen gerektiren bir mesele oldugunu

vurgulamistir.

Prensky (2005), kodlamanin giiniimiiziin okur yazarli§i i¢in mutlaka olmas1 gereken bir
oldugunu, eski 6gretim metotlarindan bu alanda 6zellikle 6gretmenlerin ve okullarin kurtulmak
zorunda oldugunu ifade etmistir. Ayrica eskiden programlama alaninda senaryo bulmak
zorunlulugu oldugunu, simdi ise uygun bir kodlama programi se¢iminin yeterli olacagini

belirtmistir.



2.2. OYUNLASTIRMA

Bu bolimde oyunlagtirma kavramina, oyunlagtirmanin tarihsel gelisimine, oyunlagtirma

modellerine, yaklagimlarina ve kuramlarina deginilmistir.

2.2.1. Giris

Juarez ve Carballo (2016)’e gore oyunlastirmanin, terim olarak 2000’li yillarinda popiiler
olmaya baslasa da aslinda temelinin 80’ 1i yillarda atildig1 ve ayrica egitim alanindan

rehabilitasyona kadar bir ¢ok konuda kullanilmaya baglanan bir model oldugu ifade edilmistir.

Oncelikli olarak dijital medya ve pazarlamacilik alanlarinda bagvurulan oyunlastirma yaklasimi
2010 yilindan itibaren siklikla kullanilmaya baslanmistir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke,
2011).

Pappas (2014)’e gore oyunlastirma, ilk olarak pazarlama faaliyetleri i¢in kullanilmakla birlikte
daha sonra egitim alaninda da kullanilmaya baslanmistir. Bunun yani sira oyunlastirmanin

ogrenmede bir ¢ok faydasindan s6z etmektedir. Bunlar;

e Derse bagllik konusunda 6grenciyi motive edecegi,

e E-0grenme kavramiin etkilesimli bir sekilde ayn1 zamanda eglenceli olacagi,
e Kazanilan bilginin daha kalic1 olacagi,

e Gergek hayattan tecriibe saglama imkani verecegi,

e Biitiin yas gruplarina iyi ve etkin bir 6grenme ortami saglayacagi

olarak belirtilmistir.

2.2.2. Oyunlastirma Kavrami

Oyunlasgtirma kavrami konusuna ilk olarak literatiirde yapilmis tanimlara yer verilecek,

ardindan tarihsel gelisimi, son olarak da yapis1 ve 6zellikleri agiklanacaktir.

2.2.2.1. Tanimlar
(Xu, 2011), Jesse Schell tarafindan “oyunlarin gelecegi” konulu sunusunu yapana dek

oyunlagtirmanin daha 6nceden de halihazirda kullanildigin1 fakat adinin ve kurallarinin tam

konulmayan bir yontem oldugunu belirtmektedir.



Oyunlastirma, oyun elementlerinin ve oyun tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda

kullanilmasina denir (Werbach, 2012).

Bir diger tanimlamada ise Lee ve Hammer (2011), oyun mekaniklerinin, dinamiklerin ve

catilarinin istenen davranisi tesvik etmek icin kullanilmasi olarak agiklamistir.

“Oyunlastirma, kullanicilarla oyun baglaminda ve oyun mekanigi kullanilarak, sorun ¢6zme

amactyla iletisim kurulmasidir.” (Zichermann, 2012)

Caglar ve Arkiin-Kocadere (2015), oyunlastirmanin temelde yapi olarak incelendiginde
kuramsal olarak oyun ve motivasyon modellerine dayandigini ifade etmektedir. Bu ifadeye

bakildiginda oyunlastirma ¢ok yonlii ve boyutlu bir 6grenme yaklasimi oldugu sdylenebilir.

2.2.2.2. Tarihsel Gelisimi
Deterding (2011), giiniimiizde oyunlastirma kavramina ek olarak bir¢ok ifade olmasinin

yaninda (productivity games, surveillance entertainment, funware, playful design, behavioral
games, game layer, applied gaming) oyunlagtirmanin en yaygin olarak kullanilan tanim
oldugunu ve oyunlastirma ifadesinin ilkin 2008 yillinda kullanildigini fakat, 2010 yillina kadar
fazla dikkat cekmedigini ifade etmistir.

Yildirim (2016)’ a gore, dijital oyunlar tiim diinyada oldugu gibi lilkemizde de genis kesimler
tarafindan, bagimhlik yaratacak diizeye kadar yiikselen ve yine yiiksek miktarlarda para
harcanan bir mecra haline gelmistir. Is bu haldeyken, bu sektdr bu kadar ilgi cekerken bu olayin
diger sektorlere aktarilmasi diislincesi de dogmustur. Bu fikri ilk ortaya atan kisi ise 2002

senesinde “Gamification” terimini literatlire kazandiran Nick Pelling olmustur.

Sekil 2.1°de “Gamification” sdzciigiiniin oyunlastirmanin ilerlemesine dair tarama sonuglarina

yer verilmistir.
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Sekil 2.1: Zaman igerisinde oyunlastirmaya gosterilen ilgi (trends.google.com.tr, 2019)

Sekil 2.1°de gosterildigi iizere “Gamification” terimi, 2010 yilindan itibaren popiilaritesi artmig

ve akademik caligmalarda da kullanilmistir.

2.2.2.3. Modeller, Yaklasumlar ve Kuramlar
Oyunlastirmanin ana unsuru motivasyondur (Burke, 2016; Kapp, 2012; Werbach, 2013). Ancak

oyunlagtirma yaklagiminin altindaki kuramlar incelendiginde motivasyonla birlikte, biligsel
ciraklik, sosyal 6grenme, akis kurami, 6zerklik kurami, olaysal bellek ve operant kosullanma

gibi kuramlarmsa da bulundugu gériilmektedir (Kapp, 2012).

Bu calismada oyunlagtirma yaklasiminin 6ziiniin anlagilmast ve egitimde nasil
uygulanabilecegine yonelik bir 6ngoriiniin olusmasi i¢in dogrudan oyunlastirma odakli
modellere yer verilmistir. Oyunlastirma c¢alismalarinda siklikla kullanilan modeller asagida

kisaca agiklanmustir.

i. Kapp’in Oyunlastirma Yaklasin
Kapp (2012) oyunlasgtimay1; oyunsal diisiinme, oyun mekanikler ile estetik 6gelerin birlesimi

olarak ifade etmektedir. Oyunsal diigiinme, giinliik yasam deneyimlerinin yarigma, isbirligi,
kesfetme ve hikayelestirme iceren etkinliklere doniismesini saglayan oyunlastirma elementidir.
Oyunsal diisiinmeyle birlikte oyunlarin motivasyonel, adanmislik saglama, problem ¢ézme ve
ogrenmeyi dogal yollardan destekleme gibi 6zellikleri oyun mekanikleri ve estetik tasarimla

harekete gecirilir. Kapp’in (2012) oyunlastirmaya yonelik yaptigi tanimlamada, oyun



mekanikleri; seviyeler, puan sistemleri, skorlar, zaman kisitlar1 gibi unsurlar oyunlara ait diger

yapitaglaridir.

Kapp’a (2012) gore estetik, iyi diisliniilmiis gorseller veya hissi deneyimi yansitir ve basarili
bir oyunlastirma siireci i¢in sarttir. Estetik, oyunlastirmada bireylerin genel deneyimini
etkileyen avatarlar, ¢evrimici karakterler, korku, endise, merak vb duygular ve gorsel-isitsel

algilar igerir.

Kapp (2012) oyunlastirmayla konusundaki birtakim yanlislara yer vermistir Bunlar1 su sekilde

ifade etmistir;

e Oyunlastirmanin sadece madalya, puan ya da &diil demek olamadigini, oyun temelli
diistinmenin daha 6nemli olugu,
e Ogrenmenin &nemsizlestirilmesi anlamma gelmedigi, dogru tasarlandig1 taktirde
ogrenmeyi daha da etkili hale getirecegini,
e Yeni ortaya ¢ikmis bir olgu olmadigini, aksine senelerdir kullanildigini,
e Egitimcilere hi¢ de yabanci olmadigini,
e Her 6grenme durumuna uygun olmadigini,
e Kolayca olusturulan bir yapida olmadigini,
e Ve sadece oyun mekaniklerinden olugsmadigini ifade etmistir.
ii. Chou’nun Octalysis Modeli
Yilmaz (2015), 2003’den bu yana oyunlastirma iizerine ¢alisan ve 2014 yilinda Oyunlastirma
Konferansinda “Yilin Oyunlastirma Gurusu” &diiliinti alan Yu-kai Chou ile bir roportaj
yapmistir. RGportajda Yu-kai Chou kendisinin gelistirdigi “Octalysis” oyunlastirma ¢ergevesini

tanitmistir (Yildirim, 2016). Bu ¢ati sekil 2.2 de gosterilmistir.



Anlamlandirma
Basari Motive etme
Sahiplenme Sosyal etki
Kithk (Azhk) Ongoriilemezlik
Kaginma

Sekil 2.2: Octalysis oyunlastirma catisi (Yukaichou.com, 2015; Yildirim, 2016)

Sekil 2.2°de yer alan Octalysis ¢ercevesine gore sag tarafta kalan diirtli ve bilesenler, beynin
sag kisminda yer alan yaraticilik, kendini ifade etme ve sosyal bakis agilariyla ilgilidir. Sol
tarafta kalan diirtii ve bilesenler ise cogunlukla digsal motivasyon tabanlidir. Octalysis
cercevesinde iist kistmda bulunan 6geler daha pozitif motivasyonla sonuglanabilirken, alt
kisimda kalan unsurlar ise c¢ogunlukla daha negatif sekilde sonuglanabilir. Basarili bir
oyunlagtirma tasariminda tiim diirtii veya bilesenler pozitif {iretkenlige neden olabilecek bir

aktiviteye baglanmalidir (Chou, 2013; Economou ve dig., 2015).

iii. Werbach’in Piramiti
Werbach (2016)’a gore iyi bir oyunlastirma, yaklagimi olusturan tiim unsurlarin kullanilmasiyla

degil, unsurlarin etkili bicimde kullanilmasiyla gerceklestirilebilir. Werbach (2016),
oyunlagtirmanin degisik big¢imlerde nasil uygulanabilecegine dair bir fikir saglayabilecek

piramitsel bir oyunlastirma ¢ergevesi onermistir. Bu ¢erceve sekil 2.3°de belirtilmistir.



Sekil 2.3: Werbach’in Oyunlastirma Hiyerarsisi (Werbach, 2012)

Sekil 2.3’de hiyerarsiye goére oyunlastirma i{i¢ ana O6ge iizerine kurulmaktadir. Bunlar;

“Dinamikler, Mekanikler ve Bilesenler” dir (Werbach, 2012).
a.Dinamikler

Oyunlastirma hiyerarsinin en {ist katmani Dinamikler olarak adlandirilir. Dinamikler,
oyunlastirma tasariminin temelini olusturulurlar. Oyun dinamikleri ,bir oyunda gdézoniine
alinmasi gereken fakat oyuna direk olarak dahil edilemeyecek prensipleri barindirirlar. Gizli
elementler olarak da bahsedilirler ve oyunun soyut yapisini olustururlar. Werbach’a (2012) gore

oyunlagtirmanin dinamikleri sunlardir;

o Kisitlar

e Duygular
e Oykiileme
o llerleme

o liski
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b. Mekanikler

Hiyerarsinin ikinci basamaginda mekanizmalar vardir. Mekanizmalar oyunda yapilabilecek
temel islemleri barindirirlar. Dinamikler ve bilesenler arasindaki yapilardir. Werbach’a (2012)

gore oyunlastirma mekanizmalar1 sunlardir;

e Meydan Okuma
e Sans Faktorii

e Yarigsma

o Isbirligi

e Dontt

e Kaynak Edinme

e Islemler/Alisveris
e Sira

e Kazanma Kosullari

o Odil

¢. Bilesenler

Hiyerarsinin en alt basamagi bilesenlere ayrilmistir. Bilesenler, mekanik ve dinamiklerden

tiiretilen belirgin oyun yapilaridir. Werbach’a (2012) goére en 6nemli bilesenler sunlardir;

e Puanlar

e Seviyeler

e Rozetler

e Liderlik Panolar1

e Gorevler

e Avatarlar

e Zorlu Miicadeleler.

e Koleksiyonlar

o Igerigi Serbest Birakma
e Takimlar

e Sanal Egyalar
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2.3. ALANYAZI iNCELEMESI

Oyunlagtirma kavrami son zamanlarda diinya genelinde ortaya ¢iktigi gibi lilkemizde de
kendini gostermekte olup daha g¢ok kullanilmaya baslanmistir. Son yillarda yapilan bazi

caligmalar incelenmistir.

Giircay (2015) oyunlastirma konusunda genel bilgi seviyesinin, kavrama yonelik bakis agisinin
ve oyunlastirma dendiginde ne anlasildiginin belirlenmesi i¢in yaptig1 yiiksek lisans tezinde
oyunlastirmay1 ¢ekirdek bilesenleri ve kavramlari ile beraber tanimlamis, oyunlastirmanin ne
kadar 6nemli oldugunu giindelik meselelerden Orneklerle ortaya koymus ve oyunlastirma

kavraminin ne derecede degerli, gerekli ve etkili oldugunu ifade etmistir.

Giirol (2010) yiiksek lisans tezinde bulut bilisimde kullanilan aPaaS (Application Platform as
a Service) platformunu uzman ve yeni baslayan kod gelistiricilerin kolaylikla 6grenebilmesi
icin oyunlastirma teknigini kullanmistir. Uygulama sonucunda platformun daha hizli

ogrenilmesinde oyunlastirma tekniginin yardime1 bir etken oldugunu ortaya koymustur.

Polat (2014), yiiksek lisans tezinde oyunlastirma tekniginin dgrencilerin dil motivasyonlarin
etkileyip etkilemediklerini ve bu teknikle 6grencilerin tutumlarindaki degisimi incelemistir.
Analiz sonuclarinda 6grencilerin oyunlagtirmaya yonelik pozitif bir tutum olusturduklarini

ortaya koymustur.

Ar (2016), yiiksek lisans tezinde oyunlastirma teknigiyle 6grenmenin, meslek liseli 6grenciler
tizerindeki etkisini ortaya koymayr amacglamis, aragtirmasinda oyunlasgtirma yardimiyla
olusturulan bir ara¢ tasarlamig ve On test-son test kontrol gruplu desenle incelemistir.
Aragtirmanin sonucunda oyunlagtirmayla teknigi uygulanan grubun geleneksel teknikler
uygulanan gruba gore daha basarili oldugunu tespit etmis, ve sonu¢ olarak oyunlastirma

tekniginin 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigini ortaya koymustur.

Yoriikoglu (2014), gerilla pazarlama yOntemiyle oyunlastirma yontemi arasindaki iliskiyi
incelemis, elde edilen sonuglarda oyunlastirma yontemiyle gerilla pazarlamasinin markalar ve

tiiketiciler tizerinde olumlu etkiler biraktig: tespit etmistir.

Bayraktar (2014), yiiksek lisans tezinde oyunlastirma iizerinde teorik ve kavramsal

incelemelere dayali kurmus, oyunlagtirma ile pazarlama arasinda iligkiye deginmis,
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oyunlastirma yonteminin gelisim siireci anlatmis ve oyunlastirmanin basariy1 arttirdigini ifade

etmistir.

Yildirim (2016) yiiksek lisans tez ¢alismasinda, oyunlastirma temelli 6gretim uygulamalarinin
Ogrenci basarisi, tutumu, algist ve diisiinceleri {lizerine etkisini belirlemek ve oyunlagtirilmig
egitim programlarini incelemistir. Oyunlastirma yonteminin 6grencileri duyugsal ydnden
olumlu olarak etkiledigini ve Ogrencilerin derse iliskin olumlu tutum gelistirmelerini

sagladigini belirtmistir.

Yesiltepe ve Erdogan (2013) 6gretmenlerin BT (Bilisim Teknolojileri) siniflarinda sadece
gosterip yaptirma, diiz anlatim gibi yontemlerin yeterli olmadigini, BT sinifindaki donanim
yetersizligi ve ders saatinin kisithiligindan dolay1 6grencilerin aktif uygulama yapamadigindan

ve bu ylizden derse karsi ilgisiz kaldiklarindan bahsetmislerdir.

Yiikseltirk ve Altiok (2015) programlama becerisinin erken yaslarda 6gretilmesi amaciyla
farkli araglar gelistirilmesi ve yayginlastirilmasi icin tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de
caligmalar yapilmasi gerekliligine deginmistir. Bu amagla bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
giincel gorsel programlama araglarini takip etmelerinin yeterli olmadigini, bunu yaninda bu

araclar ogretilirken gerekli 6grenme yaklagimlarin1 da benimsemeleri gerektigini belirtmistir.

Yikseltiirck ve Altiok (2016) genel olarak programlama &grenmenin zor oldugunu,
programlama dersinde O6grencilerin gesitli zorluklarla karsilastigini belirterek, buna ¢6ziim
olarak da son yillarda gorsel programlama araclar gelistirildigini ve Scratch’in de bu araglardan
biri oldugunu séylemislerdir. BT dersinde Scratch kullanimi ve 6gretilmesine yonelik 6gretmen
goriislerinin incelemis ve bu programla ilgili 6gretmenlerin algilarinin olumlu oldugunu

belirtmislerdir.

Uzgur ve Aykag (2016), programlama egitiminin tiim diinyada oldugu gibi lilkemizde de daha
cok lisans diizeyinde verildigine deginmislerdir. Bunun i¢in BTY (Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim) dersi kapsaminda amacin programlamay1 6gretmek yerine yazilimi sevdirmek ve bir

uygulama gelistirmeye tesvik etmek olmasi gerektigini belirtmislerdir.
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3. MALZEME VE YONTEM

Bu tez calismasinda kullanilan araglar; oyunlastirma teknigi olarak Werbach’in Piramidi,
yazilim gelistirmede Cevik (Agile) yoOntemlerden Extreme Programming-XP, yazilim
gelistirmede PHP kodlama dili, HTMLS ve MySql veritaban1 6grencilere Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yo6nelik Tutum Olgegi kullaniimistir.

Oyunlastirmanin temel kavramlar1 keskin bir bi¢cimde belirtildigi, oyunlagtirmanin
dinamiklerini, mekanizmalarini ve bilesenlerini ayrintili olarak tanimlandig: i¢in ¢alismada

oyunlastirma modellerinden “Werbach’in Piramiti” tercih edilmistir

Uygulama yazilimin gelistirilmesi asamasinda Cevik modellerden Extreme Programming -XP
kullanilmigtir. “Extreme Programming 1990’11 yillarin ortasinda Kent Beck tarafindan
gelistirilmistir. Yazilim tiretim yontemlerine farkli bir bakis acis1 getirmistir. XP igerigi olarak
dinamik ve degisken projelerde uygulanabilen bir yapiya sahiptir. En O6nemli avantaji,
miisterilerle kurdugu iletisimdir.” (Borandag, 2011) Ogretmenlerin verdigi geri déniitler

cergevesinde degisen isteklere kodlama esnasinda hizla yanit verilmistir.

Uygulamanin tiim ortamlarda sorunsuz bir sekilde calisabilmesi amaciyla acik kaynak kodlu
olan PHP programlama dili ve HTMLS5 kullanilarak gelistirilmistir. Veri tabani olarak ise PHP
programlama dili ile uyumlu olan MySQL veri taban1 kullanilmistir. Uygulamanin gelistirildigi
ortam internet tabanli oldugundan kullanicilar modern bir web tarayicis1 yardimiyla sisteme

erisebilmekte ve engelsiz olarak uygulamay1 kullanabilmektedir.

Varol ve Bagcaci (2006), PHP nin Rasmus Lerdorf tarafindan, kendisi i¢in hazirladigi bir web
sayfast i¢in olusturdugunu ve adina Personal Home Page (Kisisel Ana Sayfa) demistir.

Ingilizce’deki ‘Hypertext Preprocessor’ ifadesinin kisaltilmis sekli oldugunu ifade etmistir.

Aghaee, S. ve Pautasso (2011), HTMLS5’in HTMLA4 “teki eksikliklerin giderildigi, web eleman
adetlerinin sinirlandirildigi, ama yine kalan web elemanlarinin islevlerinin arttirildign ve

modern web tarayicilarinin gereksinimleri dogrultusunda hazirlandigini belirtmistir.

Stephens ve Plew (2003), MySql’in iliskisel bir veri tabani1 oldugunu, icerdigi verileri tek bir

kisimda saklamak yerine farkli tablolarda diizenli bir sekilde sakladigini ifade etmislerdir.
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Bunun yaninda hizli ve saglam bir veritabani1 oldugunu belirtmis, ayrica acik kaynak kodlu

olmasi da iistiin 6zelliklerinden oldugunu sdylemislerdir.

Alanyazindan elde edilen bilgiler ve uzman goriisiiyle yonlendirmesiyle bu tez calismasi
kapsaminda oyunlastirma yonteminin gergeklestirilecegi 6.Smuif Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 6grencileri se¢ilmistir. Alanyazinda BTY dersinin uygulama ve degerlendirme
asamasinda eksikliklerin ve aksakliklarin oldugunun ve bu ders kapsaminda diiz anlatimin
yeterli olmayacagi goriisii agirlik kazanmaktadir (Yesiltepe ve Erdogan, 2013; Yiikseltiirk ve
Altiok, 2016; Uzgur ve Aykag, 2016). MEB miifredatinda BTY dersinde yer alan Scratch

kodlamay1 oyunlagtirma yontemiyle 6gretmek amaclanmistir.

Uygulama 6ncesinde ve sonrasinda yapilacak arastirma i¢in yontem olarak deneysel yontem
belirlenmistir. Deneyli arastirma modellerinden 6n test - son test olmak iizere kontrol grubu
olan deneme modeline gore yapilmistir. Calismada gruplara, on test ve son test olmak iizere

belirlenen dlgek uygulanmaistir.

On test — son test deney ve kontrol gruplu gercek deneysel desende kontrol gruplari segkisiz

sekilde belirlenmis ve uygulama 6ncesinde ve sonrasinda 6lgme araglari uygulanmistir.

Karasar (2002)’a gore deneme modellerinin, degiskenler arasinda neden sonug arasindaki
iligkiyi ortaya ¢ikarmak i¢in dogrudan arastirmacinin kontroliinde gerceklesen, gdzlemlenmek
istenen verilerin tiretildigi modeller oldugunu ifade etmistir. Bu modelde genellikle amaglarin
denence seklinde ifade edildigini belirmistir. Bu sayede olaylarin olasi nedenlerine iliskin

yargilarin sinanmis olacagini belirmistir.

3.1. ARASTIRMA MODELI

Arastirmanin yontemi deneysel yontemdir. Deneyli aragtirma modellerinden 6n test - son test
olmak iizere kontrol grubu olan deneme modeline gore yapilmistir. Calismada gruplara, on test

ve son test olmak tizere belirlenen dlgek uygulanmigtir.

Arastirmanin nicel olan kism1 deneysel olarak tasarlanmistir. Ontest-sontest deney ve kontrol
gruplu gercek deneysel desende kontrol gruplari segkisiz sekilde belirlenmis ve uygulama

oncesinde ve sonrasinda dlgme araglari uygulanmustir.
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3.2. CALISMA GRUBU

Uygulama siirecinden 6nce aragtirmanin yapilacagi okul ve siniflar belirlenmistir. Aragtirmanin
caligma grubu, 2018-19 egitim-6gretim dénemi, Sancaktepe/istanbul Abdurrahmangazi imam
Hatip Ortaokulu ile Zeytinburnw/ISTANBUL Toki Seyit Nizam Sehit Semih Balaban imam
Hatip Ortaokulu’nda okuyan, hepsi 6.smif toplam 106 6grenciden meydana gelmektedir.

3.3. OYUNLASTIRMA YONTEMIiYLE KODLAMA EGIiTiMi GELIiSTiRILMESi VE
UYGULANMASI

Aragtirmanin bu boliimiinde, oyunlagtirma tabanli kodlama egitimi uygulamasi ¢aligmanin

amacina, uygulamanin tanitimina ve yapisina yer verilmistir.

3.3.1. Uygulamanin Amaci

Oyunlagtirma tabanli kodlama egitimi uygulamasinin amaci; oyunlagtirma dinamiklerini,
mekaniklerini ve bilesenlerini kullanarak kodlama egitiminin eglenceli, kalici, zaman ve
mekandan bagimsiz 6gretilmesidir. Bu uygulama ile 6grenciler oyun kodlama egitimini dersine
sistem lizerinden kayit olabilmekte, egitim videolarini izleyebilmekte, hazirlanan alistirmalari
yapabilmekte, dersin 6gretmeninin olusturmus oldugu sohbet konularina katilabilmekte, sistem
tarafindan tanimlanan gorevleri yerine getirebilmektedir. Her bir gérev sonucunda gesitli
puanlar, rozetler ve ddiiller almaktadir. Ayrica derse kayitl diger kullanicilar arasinda yerini ve

siralamasini gorebilmektedir.

3.3.2. Uygulamanin Tanitimi

Uygulama, 0grenci ve Ogretmen olmak iizere iki modiilden olugmaktadir. Bu bdliimde

uygulamanin modiilleri tanitilmakta, uygulama ile ilgili sayfalar hakkinda bilgi verilmektedir.

3.3.2.1. Ogrenci Modiilii
Ogrenci modiilii; 6grenci kayit ekrani, dgrenci giris ekrani, 6grenci ana ekrani, dgrenci ders

kayit ekrani, 6grenci ders ekrani, ders video ekrani, ders sinav bilgi ekrani, sinav uygulama ve
sonu¢ ekrani, ders sohbet bilgi ekrani, Ogrenci sohbet ekrani, Ogrenci basar1 ekrani

sayfalarindan olusmaktadir. Bu ekranlarin islevleri ve ara yiizleri asagida agiklanmistir.
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i. Ogrenci Kayit Ekran
Ogrenci kayit ekraninda Ogrencilerin uygulamaya kayit olabilmesi icin gerekli bilgiler
istenmektedir. Bunlar; avatar sec¢imi, kullanici adi, adi, soyadi, parola ve parola tekrar

kisimlaridir. Ogrencinin uygulamaya kolayca kayit olabilmesi igin temel olarak gerekli bilgiler

istenmektedir. Sekil 3.1°de 6grenci kayit ekran1 gosterilmistir.

HESAP OLUSTUR
Avatarini

PO20O

C

~
>
»

Soyadiniz
Parola

Parola Tekrar

Zaten bir hesabim var.

Girig ekranina geri don

Sekil 3.1: Ogrenci Kayit Ekram
ii. Ogrenci Girig Ekran

Ogrenci kayit islemlerinin tamamlanmasinin ardindan giris ekranina yonlendirilmektedir.

Belirlemis oldugu kullanici adi ve parola ile 6grenci, uygulamaya giris yapabilecektir. Sekil
3.2°de 6grenci giris ekran1 verilmistir.

0

HESABINIZA GIRIS YAPIN

Sekil 3.2: Ogrenci Giris Ekrani
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iii. Ogrenci Ana Ekran
Ogrencinin uygulamaya giris yapmasinin ardindan 6grenci ana ekrani gelecektir. Ogrenci ana

ekranmin sol st kosesinde Ogrencinin se¢gmis oldugu avatar resmi, seviyesi, puant yer
almaktadir. Alt kisminda ise 6grencinin toplam puani ve kategorilere gére puan dagilimi yer
almaktadir. Ekranin sag kisminda ise 6grencinin kayitli oldugu ders sayist belirtilmektedir. Bu
derslere ait video, sinav ve sohbet sayilar1 da goriintiilenmektedir. Ogrenci ilk kez giris
yaptigindan dolay1r ders kayit boliimii goriintiilenecektir. Bu bdliimde 6grenci ders kayit
islemlerini yapabilecektir. Son olarak 6grenci ana ekraninin alt kisminda yine g¢esitli
kategorilerde kazanmis oldugu rozetler yer alacaktir. Sekil 3.3’de 6grenci ana ekrami

verilmistir.

Merhaba Omek Ogrenci1
(Gorevierim)

Der: Video » Sinav Sohbet
U .!-I o s u 10 PUAN b' SINAV PUANI 10 PUAN

‘-

as
Ormek Ogrencit
# Sovive: IZER Ders Kayit Ol
Seg

! Basarilanm

0 s

Puan

e

@
L)
9
@

Detaylari Gor

Sekil 3.3: Ogrenci Ana Ekram

iv. Ogrenci Ders Kayit Ekrani
Ogrenci ders kayit ekraninda kayit yapilmak istenen dersin segilmesi ve dnceden belirlenmis

parolanin girilmesiyle derse kayit islemi tamamlanmis olur. Ders kayit iglemi tamamlandiktan
sonra derslerim boliimiinde ilgili dersin bilgileri yer alacaktir. Bunlar; dersin adi, o derste
kazanmig oldugu toplam puan, yerine getirdigi gorevlere gore ilerleme yiizdesi ve derse kayith

toplam 6grenci sayisidir. Sekil 3.4°de 6grenci ders kayit ekrani verilmistir.



_'Q oyunlagtirma (°®)

A Anasayfa R| Dersler v D Ders Videolar: + # Sinaviar v & Sohbet v % Baganlanm @ Derse Kayit

Derse Kayit Ol
Biligim Teknolojileri ve Yazilim

Parola

Derslerim
Ders Ders Adi Puan llerleme Ogrenci Sayisi
1 2 Scratch Egitimi 50 0% 49

Sekil 3.4: Ogrenci Ders Kayit Ekrani

v. Ogrenci Ders Ekrani
Ogrenci ders ekraninda ilgili derse ait egitim videolar1, sinavlar ve olusturulmus sohbetler ile

ogrencinin dersteki gorevlerde ilerleme yiizdesi yer almaktadir. Ayrica yine ilgili dere kayith
ogrencilerin gosterildigi liderlik tablosu boliimii de bulunmaktadir. Bu tabloda o derste

kazanilan puanlara gore liderlik siralamasi yapilmaktadir. Sekil 3.5°de 6grenci ders ekrani

verilmistir.
_’gl oyunlagtirma @
A Anasayfa | Dersler o D Ders Videolar . # Sinaviar o B Sohbet . Y Bagarilanm @ Derse Kayit
Merhaba Ornek Ogrencit Liderlik Tablosu
Scratch Egitimi dersine hoggeldin
% § e )
2 s 1 2 O (190 Puan)
D vieo # snav B Soner e o -
erleme -
2 @ (190 Puan) Q
@ Q@
he—_
. N
Videolar Sinavlar Sohbetler 'aa (190 Puan)
Y ° & (180 Puan)
u " & &8 sopuam)
A A N =
y o i = © 7 (54 (sop
0 izledigim 2 y 0 yaptig 1 0 & 2 =4 (180 Puan)
P —

Sekil 3.5: Ogrenci Ders Ekram

iv. Ders Video Ekrani
Ders video ekraninda; ilgili derslere, dersin 6gretmeni tarafindan eklenmis egitim videolar1 yer

almaktadir. Videolarin izlenme durumuna gore izlenen video yesil, heniiz izlenmemis video ise
kirmiz renkle belirtilmektedir. Yine video izleme gorevlerinin yerine getirilmesiyle olusan

ilerleme ylizdesi yer almaktadir. Sekil 3.6°da ders video ekrani verilmistir.
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A Anasayfa M| Dersler o D Ders Videolari # sinaviar o & Sohbet o Y Basarilanm @ Derse Kayit
£ Scratch Egitimi o
()39
s 50%
\‘t Scratch Egitimi ) (o)
- __* . llerleme

Konu: Konu:
Video: Video:

Sekil 3.6: Ders Video Ekrani

iiv. Ders Sinav Bilgi Ekram
Ders sinav bilgi ekraninda; ilgili derse, dersin 6gretmeni tarafindan olusturulus sinavlar yer

almaktadir. Smav kiinyesinde; sinavin bagli bulundugu ders, konusu, soru sayisi, siiresi,
baslangi¢ ve bitis tarihleri bilgileri bulunmaktadir. Yine sinav gorevlerinin tamamlanmasiyla

olusan ilerleme yiizdesi yer almaktadir. Sekil 3.7°de ders sinav bilgi ekran1 verilmistir.

A Anasayfa W] Dersler # Sinaviar o B3 Sohbet y Y Bagarilanm . Derse Kayit
£ scratch Egitimi
@ o
\\"{t Scratch Egitimi O A)
0T AT TT llerleme
Sinavlarim
Ders Konu Sinav SoruSayisi  Sinav Sresi Sinav Baslangig Tarihi Sinav Baslangig Tarihi Puan
1 Scratch Egitimi 1.Hafta Birinci Sinav 10 10 dakika # Girs Yap

Sekil 3.7: Ders Sinav Bilgi Ekrani

iiiv. Stnav Uygulama ve Sonug¢ Ekrani
Sinav uygulama ekraninda; sinavin baglamasiyla aktif olan sayag¢, smavin siiresi ve soru

sayisinin yer aldigi bilgi boliimii ile sinav sorularinin yer aldigi boliim bulunmaktadir. Tiim
sorular cevaplandiktan sonra “Sinavi Bitir” butonuyla ya da belirlenen siirenin bitmesiyle sinav

sonlandirilmis olur. Sekil 3.8’de sinav uygulama ekrani verilmistir.



-n oyunlagtirma @

A Anasayfa W) Dersler v D Ders Videolar: # Swnaviar v & Sohbet v Y Bagarlanm @ Derse Kayit

N
s

digmesinin gorevi nedir?
A) Segili olan kuklay kiigiltir.

Scratch Egitimi / 1.Hafta B) Scratch de program baglatir.
Sinavi ©) Kiitiphaneden kukla veya sahne alir.

@
B
Kalan Sireniz

D) Scratch programinda dil ayan yapilan balamdir.

Soru Siire
10 soru 10 dakika

dagmesinin gdrevi nedir?

A) Kiitiiphaneden kukla veya sahne alir.

B) Segili olan kuklay! kigiltir.

C) Scratch programinda dil ayan yapilan balamdir.
D) Scratch de galigan uygulamalan durdurur.

Sekil 3.8: Sinav Uygulama Ekram
Sinavin sonlandirilmasin hemen ardindan sinav sonucu ekrana gelmektedir. Bu ekranda sinav
kiinyesi ile 6grencinin dogru, yanlis ve bos soru sayilar1 yer almaktadir. Ayrica 6grenci vermis

oldugu dogru, yanlis ve bos sorular1 dilediginde goriintiileyebilecektir. Sekil 3.9°da sinav sonug

ekrani verilmistir.

E oyunlagtirma @

A Anasayfa A’) Dersler v D Ders Videolan + # Sinaviar v JE Sohbet v Y Basarilanm @ Derse Kayit

90

Sinav Notunuz

Ders Scratch Egitimi

Konu 1.Hafta

Sinav Birinci Sinav

Sinav Siresi 10 dakika

Soru Sayisi Dogru Sayisi Yanlig Sayisi Bos Sayisi

Sinavianm Sayfasina Geri Dén

Sekil 3.9: Sinav Sonu¢ Ekrani
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ix. Ders Sohbet Bilgi Ekrani
Ders sohbet bilgi ekraninda; ilgili derse, dersin 0gretmeni tarafindan olusturulus sohbet

konular1 yer almaktadir. Bu ekranda; sohbetin ad1 ve olusturulma tarihi yer almaktadir. Yine

sohbet gdrevlerinin tamamlanmasiyla olusan ilerleme yiizdesi de yer almaktadir. Sekil 3.10’da

ders sohbet bilgi ekran1 verilmistir.

A Anasayfa | Dersler D Ders Videolar # Sinaviar 3 Sohet ~ % Basanilanm

0_.
(=
\‘,{? Scratch Egitimi

AT~ llerleme

£ Scratch Egitimi

= =

Scratch Hakkinda Scratch Uygulamasi
Sohbet Agilig Tarihi Sohbet Agilig Tarihi
21 Mart 2019, Pergembe 17:35 20 Mart 2019, Gargamba 20:55

Sekil 3.10: Ders Sohbet Bilgi Ekrani

x. Ogrenci Sohbet Ekrani
Ogrenci sohbet ekraninda; sohbet bilgisi, sohbete katilanlar ve sohbet ekran1 yer almaktadir.

Sekil 3.11°de 6grenci sohbet ekrani verilmistir.

" [T o # sia o * K
Sohbet
a iﬁjng v 2
- Insanin sinavi igin dnemi
Scratch Egitimi
Sohbet Baghd: Scratch Uygulamas: &;‘ o
<% Zoka golistiiyor
M Sohbet Konusu .
atch uygulamasin sevding m? ‘:‘. co uyouiam
Sohbete Katilanlar ) =
«  Uygulamaiar vo sinaviar gok gizel bon bayidim
= [ oo |
I

Sekil 3.11: Ogrenci Sohbet Ekram
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xi. Ogrenci Basari Ekran

Ogrenci basar1 ekraninda, 6grencinin seviyesi, toplam puani, kategorilere gore puan istatistigi
ve kayitli oldugu ders, izlemis oldugu egitim videolari, tamamlamis oldugu siavlar, katildigi

sohbetler ve siralama rozetleri yer almaktadir. Sekil 3.12°de 6grenci basari ekrani verilmistir.

Basarilarim

Videolar CO
Sinaviar O
Sohbetler 0

Siralama

Ornek Ogrencit

¢ Sovye
puan: KR

Detayl Puan Listem

—-—
- Scav Py

//,/ A
A
/ \.
\ \
\ \
\\ \\
R \
S

Sekil 3.12: Ogrenci Basar1 Ekrani

eo000

3.3.2.2 Ogretmen Modiilii
Ogretmen modiilii; 6grenci kayit ekrani, dgrenci giris ekrani, 6grenci ana ekrani, dgrenci ders

kayit ekrani, 6grenci ders ekrani, ders video ekrani, ders sinav bilgi ekrani, sinav uygulama ve
sonu¢ ekrani, ders sohbet bilgi ekrani, Ogrenci sohbet ekrani, Ogrenci basart ekrani

sayfalarindan olusmaktadir. Bu ekranlarin islevleri ve ara yiizleri asagida agiklanmistir.

i. Ogretmen Kayit Ekrani
Ogretmen kayit ekraninda &gretmenlerin uygulamaya kayit olabilmesi igin gerekli bilgiler

istenmektedir. Bunlar; avatar se¢imi, kullanic1 adi, adi, soyadi, parola ve parola tekrar, email
ve email tekrar ile hakkinda kisimlaridir. Ogretmenin uygulamaya kolayca kayit olabilmesi igin

temel olarak gerekli bilgiler istenmektedir. Sekil 3.13’de 6gretmen kayit ekrani verilmistir.
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®

Hesap Olustur

Liitfen bilgileri eksiksiz olarak doldurunuz.

Kullanici adi giriniz )
Adiniz 2 | soyadiniz 2
Parolaniz 2, | Parola tekrar 2%
Email adresiniz @ | Email tekrar @
Hakkinizda. (i ]

« Girig ekranina geri dén Hesap olustur

Sekil 3.13: Ogretmen Kayit Ekrani

ii. Ogretmen Giris Ekrani
Ogretmen kayit islemlerinin tamamlanmasimin ardindan giris ekranina yonlendirilmektedir.

Belirlemis oldugu kullanict ad1 ve parola ile 6gretmen, uygulamaya giris yapabilecektir. Sekil

3.14°de 6gretmen giris ekran1 verilmistir.

Ogretmen Hesab Girigi
Girig Bilgileriniz
2 Kullanici Adi

B Parola

Girig Yap

Hesabiniz yok mu?

Ogretmen hesabi olustur

Sekil 3.14: Ogretmen Giris Ekrani
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iii. Ogretmen Ana Ekrani
Ogretmenin uygulamaya giris yapmasinin ardindan 6grenci ana ekran1 gelecektir. Ogrenci ana

ekraninda; yeni ders ekleyebilecegi, olusturdugu dersleri goriintiileyebilecegi ve dersine kayitl
ogrencileri gorebilecegi meniiler bulunmaktadir. Ve yine ana ekranda olusturdugu dersler,
derse kayith 6grenci sayisi, derse eklenen videolar, olusturulan sinavlar ve agilan sohbet sayilari

yer almaktadir. Sekil 3.15’de 6gretmen ana ekran1 verilmistir.

x Ornek Ogretmen v

Scratch Egitimi
© Olugturma Tarihi: 12K & 49 Ogrenci 7 1snav O 2video € 25ohbet

Sekil 3.15: Ogretmen Ana Ekrani

iv. Ders Ekleme Ekrani
Ders ekleme ekraninda, eklenmek istenen “Dersin Ad1” ve dgrencilerin kayit olabilmesi igin

gerekli olan “Kayit Kodu” boliimleri bulunmaktadir. Ogretmen, dersi ekledikten sonra eklemis
oldugu tiim dersleri goriintiileyebilmektedir. Ayrica dersine kayitli 6grenci sayisini, dersine ekli
olan konu sayisini, soru sayisini ve dersin eklenme tarihine ulasabilmektir. Ek olarak ders
bilgilerinde diizenleme yapabilmekte ve dersi silebilmektedir. Sekil 3.16’da ders ekleme ekrani

verilmistir.

Sekil 3.16: Ders Ekleme Ekrani
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v. Konu Ekleme Ekrani
Derse konu ekleme ekraninda, ilgili ders segildikten sonra konu adi girilip eklenmektedir.

Ogretmen, konuyu ekledikten sonra eklemis oldugu tiim konular1 goriintiileyebilmektedir.
Ayrica konuda ekli olan soru sayisini ve eklenme tarihine ulagabilmektir. Ek olarak konu
bilgilerinde diizenleme yapabilmekte ve konuyu silebilmektedir. Sekil 3.17°de konu ekleme

ekrani verilmistir.

Sekil 3.17: Konu Ekleme Ekran1

vi. Video Ekleme Ekrani
Video ekleme ekraninda, ilgili ders se¢ildikten sonra konu, video adi, video linki ve video puani

béliimleri doldurulup video eklenebilmektedir. Ogretmen, videoyu ekledikten sonra eklemis
oldugu tiim videolar1 goriintiileyebilmekte eklenme tarihine ulasabilmekte, videoda diizenleme

yapabilmekte ve silebilmektedir. Sekil 3.18’de video ekleme ekrani verilmistir.

Sekil 3.18: Video Ekleme Ekrani
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vii. Soru Ekleme ve Goriintiileme Ekran

Soru ekleme ekraninda, ilgili ders ve konu segildikten sonra sirastyla soru metni, varsa soru

gorseli, sorunun segenekleri ve sorunun puani boliimleri doldurulup soru eklenebilmektedir.

Sekil 3.19°da soru ekleme ekrani verilmistir.

Ornek Bgretmen @ Soru Listesi
@ Ogretmen

# Anasayfa /

1Hafta

e 0

Soru Metni

EE Derslerim

I\ Scratch Egitimi

Dosya Seg Dosya segilmedi

]

8)

o

D)

Sekil 3.19: Soru Ekleme Ekrani

§) Omek Ogretmen ~

Ogretmen, sorularmi ekledikten sonra eklemis oldugu tiim sorulari gériintiileyebilmekte

eklenme tarihine ulasabilmekte, sorularda diizenleme yapabilmekte ve isterse soruyu

silebilmektedir. Sekil 3.20°de soru goriintiileme ekrani verilmistir.

Ornek Ogretmen @© Soru Listesi

8 Ogretmen
A Anasayfa /
1Hafta
FE Derslerim
Soru Havuzunu Gérintele Q | Yeni Soru Ekle @
W\ Scratch Egitimi
it Typ
No ~  Som Konu

=7

S Derse Kayth Orenciler

hangi koordinat s eder

1Hafta

1. Hafta

3 , 1 Hafta

EKlenme Tarihi

12 Kasim 2018, Pazartesi 22:14

12 Kasim 2018, Pazartesi 22115

13 Subat 2019, Garsamba 19:11

Sekil 3.20: Soru Goriintiileme Ekran1

ﬂ Ormnek Ogretmen v

I
=
=
=



27

viii. Stnav Ekleme ve Not Goriintiileme Ekrani
Sinav ekleme ekraninda, ilgili ders ve konu secildikten sonra sirastyla sinav adi, soru sayisi ve

siav siiresi secenekleri doldurulduktan soru sinav eklenebilmektedir. Sekil 3.21°de sinav

ekleme ekrani verilmistir.

Sinav Ekle

Ders Adi Scratch Egitimi

Konu Adi 1.Hafta

Sinav Adi

Soru Sayist B

Sinav Siresi (Dakika) B

Sekil 3.21: Sinav Ekleme Ekrani

Olusturulmus smavlardaki 6grenci notlari, “Notlar” sekmesinden goriintiilenebilmektedir.
Ayrica bu ekranda 6gretmen, 0grencilerin sinav tarihlerine ve notlarinda ulasabilmektedir.

Sekil 3.22°de siav notu goriintiileme ekran1 verilmistir.

§) OmekOgretmen -
@© Not Listesi

& Anasayfa / NotListes

Scratch Egitimi Dersi
Not Listesi

Kayith Ogrenci Saysi: @)
Sinav
Resim  Ad: Soyadi Sinav Tarihi Sinav Puani Notunu
sil
1 @ = ac—— 25 Mart 2019, Pazartesi 18:21 %0
2 @ — P 25 Mart 2019, Pazartesi 18:27 %0
3 @ = —_— 25 Mart 2019, Pazartesi 18:41 %
an
4 - - = 25 Mart 2019, Pazartesi 19:37 %
[QoY |
aa

Sekil 3.22: Smav Notu Goriintiileme Ekran1
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ix. Sohbet Ekleme Ekrani
Sohbet ekleme ekraninda, ilgili ders secildikten sonra sirasiyla sohbet basligi, sohbet konusu ve

sohbet puani bdliimleri doldurulup sohbet eklenebilmektedir. Ogretmen, sohbeti ekledikten
sonra eklemis oldugu tiim sohbetleri goriintiileyebilmekte eklenme tarihine ulasabilmekte,
sohbetlerde diizenleme yapabilmekte ve isterse sohbeti silebilmektedir. Sekil 3.23’de sohbet

ekleme ekrani verilmistir.

Sekil 3.23: Sohbet Ekleme Ekrani

x. Ogretmen Sohbet Ekrani
Ogretmen sohbet ekraninda, sohbet kiinyesi, 6grencilerin ve dgretmenin yazdiklari ve sohbete

katilanlar yer almaktadir. Sekil 3.24’de 6gretmen sohbet ekrani verilmistir.

[[]

§ Omek Ogretmen -

Ornek Ggretmen @© Sohbet Sayfasi

§ Ogretmen

#A Anasayfa / Sohbet Sayfasi

'SOHBETE YORUM YAPANLAR

) Ders Ads: Scratch Egitimi
W@ Sohbet Bagligi: Scratch Hakkinda
g Sohbet Konusu: Scratch Hakkinda ne diiginiiyorsunuz? . =
R ATIT Ak
7 pa——
erse Kayith Ogrenciler Py
Sohbet Gegmisi
 Ya—
DY
“ Ornek Ogretmen
@ Gok gizel ben bayildim. Bana yardime oldu. Hepinize tesekirler
DS
@ 25 Mart 2019, Pazartesi 20: @
—_
DS
@ Bayldim
-r @ —— e

@ 25 Mart 2019, Pazartesi 20:34

o —
Aferin size ocuklar size sorular gdnderecegim burdan 2. sinaviniz igin katki olur ° 53
© 25 Mart 2019, pazartesi 2112 O
Ogretmen @ -

Sekil 3.24: Ogretmen Sohbet Ekrani
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xi. Ders Bilgi Ekrani

Ders bilgi ekraninda; derse ait konular, derse kayith 6grencilere, videolara, sorulara, sinavlara

ve sohbetlere ulasilabilmektedir. Sekil 3.25°de ders bilgi ekran1 verilmistir.

@ ovosuasiu

Q Ornek Ogretmen v

Ornek Ogretmen @© Ders Bilgisi
8 Ogretmen

A Anasayfa /

Anasayfa Scratch Egitimi
Ornek Ogretme

<3 Ders Ekleme

F) Derslerim

D Konular (1) @ Derse Kayith Ogrenciler (49) Videolar (2)
Sorular (10) @ Sinavlar (1) Sohbetler (2)

Sekil 3.25: Ders Bilgi Ekran

xii. Ogretmen Profil Ekrani
Ogretmen profil ekraninda; 6gretmene ait; adi, soyadi, kullanict adi, emaili ve hakkinda kismi

yer almaktadir. Ogretmen isterse bu bilgileri giincelleyebilmektedir. Ayrica sifre islemleri

sekmesinden sifresini de giincelleyebilmektedir. Sekil 3.26°da 6gretmen profil ekrani

verilmigtir.

® Omek Ogretmen

@© Profilim

® Anasayfa

Sekil 3.26: Ogretmen Profil Ekrani
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3.4. VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu aragtirmada verilerin elde edilmesi amaciyla Kegeci, Alan ve Zengin (2016) tarafindan
olusturulan “Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum

Olgegi”nden yararlamlmustir. Bu 6lgekle ilgili bilgiler asagida yer verilmistir.

Kececi, Alan ve Zengin (2016), dlgegin amacmi egitim amacghi oyun destekli kodlama
ogrenimine yonelik tutumlarimi belirlemek oldugunu ifade etmislerdir. Olgegin, 5°1i Likert
tipinde hazirlandigini, 6lgegin kapsam gegerliligini tespit etmek i¢in alaninda uzmanlara
inceletildigini belirtmislerdir. Ayrica 6n uygulama igin 24, diizenlenen Olgek giivenirlilik

caligmast i¢in de 240 ortaokul 6grencisiyle uygulama yapildigini ifade etmiglerdir.

Ek olarak 6lcek, kodlamaya karsi isteklerinin, bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanimina
kars1 ilgisinin ve bilgisayarin sosyallesmeye karst tutumlarinin yer aldigi, toplam {i¢ boyuttan

olustugunu belirtmislerdir.
Olgek toplam 22 pozitif 6 negatif madde igermektedir.

Bu nedenle bu tez ¢calismasinda kullanilmasi uygun goriilmiistiir.

3.5. UYGULAMA SURECI

Aragtirmanin deneysel uygulama siireci 2018-2019 egitim 68retim yili ikinci doneminde
toplam 4 hafta siirmiistiir. Aragtirmada yer alan tiim calisma grubu smiflarda siire¢ ayn1 anda

baglamis ve ayn1 anda bitmistir.
Uygulama siirecinin baglamadan 6nce tiim ¢aligsma grubuna 6l¢ek, n test olarak uygulanmugtir.

Uygulama siiresince dersin 68retmeni tarafindan miifredatta yer alan konular anlatilmis ve

dersin sonunda uygulamaya gecilmistir.

4. haftanin sonunda ayni olgek, son test olarak bir kez daha tiim 68rencilere son test olarak

uygulanmustir.
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3.6. VERILERIN ANALIZi

Arastirmanin nicel verileri dlgek formlar yardimiyla toplanmistir. Olgek, 5 li likert tipinde olup
28 madde icermektedir. Olgek, ayn1 zamandan 3 farkli boyuttan olusmaktadir. 28 madde baz

alinarak hangi maddenin hangi boyuta ait oldugu ise Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1: Olgegin boyutlarmi iceren soru seckisi

Faktor: Kodlamaya Faktor: Bilgisayar Faktor: Bilgisayarin
yonelik istek oyunlarinin derslerde sosyallesmeye yansimast
kullanim1
4 1 7
5 2 14
6 3 15
8 17 16
9 19 26
10 21
11 22
12 23
13 25
18 27
20 28
24
TOPLAM:12 madde TOPLAM: 11 madde TOPLAM: 5 madde

Olgek; 22 olumlu 6 olumsuz madde olarak diizenlenmistir. Olumsuz maddeler, verilenin analizi

asamasindan once normale ¢evrilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde, arastirmanin denencelerine ve alt problemine yonelik olarak, yontem boliimiinde
belirtilmis olan veri toplama araglari ile elde edilen verilerin, yine ayni bdliimde belirtilen
yontem ve teknikler kullanilarak yapilan analizlerin sonucunda, elde edilen bulgulara ve bu

bulgular dogrultusunda yapilan yorumlara yer verilmektedir.
Arastirma kapsaminda elde edilen veriler, istatistiksel yontemler kullanilarak ¢oziimlenmistir.

Arastirma modelinde ortaya konan denenceler ile ilk ve son testleri analiz edebilmek i¢in t testi
ve arastirma analizlerine gegmeden Once 6lgege katilanlarin demografik 6zellikleri incelenerek

orneklem daha yakindan tanitilacaktir.
[lk olarak, calisma grubunun cinsiyet degiskenine gore istatistigi Tablo 4.1.”de belirtilmistir.

Tablo 4.1: Calisma grubunun cinsiyet degiskenine gore istatistiksel sonuclari.

Degisken Degisken Diizeyleri Say1 Yiizde (%)
Erkek 34 32,1

Cinsiyet Kiz 72 67,9
Toplam 106 100,0

Tablo 4.1’e bakildiginda katilimcilarin %32,1’inin erkek oldugu, %67,9’unun kiz oldugu

goriilmektedir.
Ikinci olarak, calisma grubunun yas degiskenine gore istatistigi Tablo 4.2’de verilmistir.

Tablo 4.2: Caligma grubunun yas degiskenine gore istatistiksel sonuglart.

Degisken Degisken Diizeyleri Say1 Yiizde (%)
11 50 47,2

Yas 12 56 52,8
Toplam 106 100,0

Tablo 4.2’ye bakildiginda ¢aligsma grubunun %47,2’sinin 11 yasinda ve %52,8’unun 12 yasinda

oldugu goriilmektedir.
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Bu dogrultuda aragtirmanin her bir denencesine ve alt problemine yonelik yapilan istatistiksel
analizler sonucunda elde edilen bulgulara ve bu bulgulara yonelik yorumlara asagida sirasiyla

yer verilmistir.

4.1. ARASTIRMANIN 1. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Arastirmanin 1. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin on test-son test toplam puan

ortalamalart arasinda olumlu yonde anlamh bir fark vardir.” seklindedir.

Aragtirmay1 olusturan gruplarinin 6n test-son test toplam puanlarinin ortalamalar: arasindaki

farkin anlamlilig1 i¢in yapilan t-testi sonuglari ise Tablo 4.3’de verilmektedir:

Tablo 4.3: Calisma grubunun 6n test ve son testinin toplam puan ortalamalarini gosteren t-Testi
sonuglart.

Grup n X S sd t p

Toplam On Test 106 3,52 0,33
Puan Son Test 106 3,71 0,44

105 -13,46 ,000

Tablo 4.3 incelenecek olursa On test ve son test gruplarinin toplam puanlarinin ortalamalarinin
istatistik olarak anlamli bir farklilhik gosterdigi ortaya cikmaktadir (t= -13,46; p < .05).
Calismanin sonrasinda son testteki puan ortalamasmin (X = 3,71), ilk testteki puan
ortalamasindan (X = 3,52) anlaml 6l¢iide daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum genel
olarak hazirlanan uygulamanin, 6grencilerin oyunlagtirma tabanli kodlama 6grenimini olumlu

yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.

4.2. ARASTIRMANIN 2. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Arastirmanin 2. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin on test ve son test kodlama

ogrenimine karsi istek puan ortalamalarinin arasinda anlaml bir fark yoktur.” seklindedir.

Aragtirmay1 olusturan gruplarinin 6n test ve son test kodlama 6grenimine kars1 istek puanlarinin
ortalamalarinin arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 amaciyla yapilan t testi sonuclari ise

Tablo 4.4’de verilmektedir:
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Tablo 4.4: Caligma grubunun 6n test ve son testinin kodlama 6grenimine karsi istek puan ortalamalarini
gosteren t-Testi sonuglart.

Grup n X S sd t p
Kodlama On Test 106 4,07 0,47
Ogrenimine 105 -1,83 ,069
Karsi istek Son Test 106 4,15 0,59

Tablo 4.4’e bakildiginda 6n test-son test gruplarmmin kodlama o6grenimine Kkarsi istek
puanlarinin ortalamalarinin istatistik agcidan anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmektedir (t
=—1,83; p > .05). Deneysel calisma sonrasinda son test kodlama 6grenimine karsi istek puan
ortalamasinin (X = 4,15), ilk test kodlama 6grenimine karsi istek puan ortalamasindan (X =
4,07) daha yiiksek oldugu fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmak i¢in

yeterli diizeyde olmadig1 sdylenebilir.

4.3. ARASTIRMANIN 3. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Arastirmanin 3. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin on test ve son testi bilgisayar
oyunlarimin egitim amactyla kullanimi puan ortalamalart arasinda olumlu yonde anlaml bir

Jark vardwr.” seklindedir.

Aragtirmay1 olusturan gruplarinin 6n test-son test bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amacl
kullanimi puanlarinin ortalamalar1 arasindaki farkin anlamlilig i¢in yapilan t testi sonuglari ise

Tablo 4.5’de verilmektedir:

Tablo 4.5: Calisma grubunun On test ve son testinin bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amaclh
kullanim1 puan ortalamalarini1 gosteren t-Testi sonuglari.

Grup n X S sd t p
Bilgisayar On Test 106 3,06 0,50
Oyunlarimn Son Test 106 3.35 0.57 105 -5,70 ,000

Derslerde Egitim
Amach Kullanim

Tablo 4.5’e bakildiginda 6n test-son test gruplarinin bilgisayar oyunlarimin egitim amaciyla
kullanimi puanlarinin ortalamalarinin istatistik acidan anlamli bir farklilik gdosterdigi
goriilmektedir (t = —=5,70; p < .05). Caligma sonrasinda son test bilgisayar oyunlarinin egitim

amacityla kullanimi puan ortalamasimin (X = 3,35), ilk test puan ortalamasindan (X = 3,06)
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anlamli Olgiide daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum genel olarak hazirlanan

uygulamanin, tutum olarak olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.

4.4. ARASTIRMANIN 4. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Arastirmanin 4. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin on test ve son testi bilgisayarin
sosyallesmeye etkisi puan ortalamalarimin arasinda olumlu yonde anlamh bir fark vardir.”

seklindedir.

Aragtirmayr olusturan gruplarinin 6n test ve son test bilgisayarin sosyallesmeye etkisi
puanlarinin ortalamalar1 arasindaki farkin anlamlilig1 i¢in yapilan t-testi sonuclari ise Tablo

4 .6’da verilmektedir:

Tablo 4.6: Calisma grubunun 6n test ve son testinin bilgisayarin sosyallesmeye etkisi puan
ortalamalarin1 gdsteren t-Testi sonuglari.

Grup n X S sd t p
Bilgisayarin On Test 106 3,24 0,53
105 -2,74 00
Sosyallesmeye  Son Test 106 3,41 0,53 d 007

Etkisi

Tablo 4.6’ya bakildiginda 6n test-son test gruplarinin bilgisayarin sosyallesmeye etkisi
puanlarinin ortalamalarinin istatistik acidan anlamli bir farklilik olusturdugu goriilmektedir (t
=-2,74; p < .05). Deneysel caligma sonrasinda son test bilgisayarin sosyallesmeye etkisi puan
ortalamasinin (X = 3,41), ilk test bilgisayarin sosyallesmeye etkisi puan ortalamasindan (X =
3,24) anlaml1 Ol¢iide daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum genel olarak hazirlanan

uygulamanin tutum olarak olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.

4.5. ARASTIRMANIN 5. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Arastirmanin 5. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin cinsiyeti degiskeni ile én test

toplam puan ortalamalar: arasinda olumlu yonde anlaml bir fark vardwr.” seklindedir.

Aragtirmayr olusturan gruplarinin cinsiyet deg8iskenine gore ©On test toplam puanlarinin
ortalamalar1 arasindaki farkin anlamliligi i¢in yapilan t-Testi sonuclari ise Tablo 4.7°de

verilmektedir:
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Tablo 4.7: Calisma grubunun cinsiyet degiskenine gore 6n test toplam puan ortalamalarini gosteren t-
Testi sonuglari.

Grup n X S sd t p
On Test Erkek 34 3,41 0,37
2 2 104 241 ,018
Toplam Puan Kiz 72 3,58 0,30

Tablo 4.7 incelenecek olursa cinsiyet degiskenine gore On test gruplarimin toplam puan
ortalamalarinda istatistik olarak anlamli bir farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmaktadir (t=-2,41;p
< 05). Cinsiyeti kiz olan katilimcilarin On Test Toplam Puan ortalamalarinin (X = 3,58),
cinsiyeti erkek olan katilimcilarin On Test Toplam Puan ortalamalarindan (X = 3.41) anlamli
Olciide daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum, cinsiyeti kiz olan katilimcilarin Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarinin erkeklere gore

daha olumlu oldugunu gostermektedir.

4.6. ARASTIRMANIN 6. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Arastirmanin 6. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin cinsiyeti degiskeni ile son test

toplam puan ortalamalar: arasinda olumlu yonde anlaml bir fark vardwr.” seklindedir.

Aragtirmayr olusturan gruplarimin cinsiyet de8iskenine gore son test toplam puanlarinin
ortalamalar1 arasindaki farkin anlamlilig1 icin yapilan t-testi sonuglar1 ise Tablo 4.8’de

verilmektedir:

Tablo 4.8: Caligma grubunun cinsiyet degiskenine gore son test toplam puan ortalamalarin1 gosteren t-
Testi sonuglari.

Grup n X S sd t p
Son Test Erkek 34 3,57 0,53
: > 104 -2,14 ,034
Toplam Puan g, 72 3,77 0,37

Tablo 4.8 incelenecek olursa cinsiyet degiskenine gore son test gruplarinin toplam puan
ortalamalarinda istatistik olarak anlamli bir farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmaktadir (t=-2,14; p
< 05). Cinsiyeti kiz olan katilimcilarin Son Test Toplam Puan ortalamalarinin (X = 3,77),

cinsiyeti erkek olan katilimcilarin Son Test Toplam Puan ortalamalarindan (X = 3,57) anlamli



37

Olciide daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum, cinsiyeti kiz olan katilimcilarin Egitsel
Bilgisayar Oyunlar Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarinin erkeklere gore

daha olumlu oldugunu gostermektedir.

4.7. ARASTIRMANIN 7. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Aragtirmanin 7. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin yas degiskeni ile oOn test toplam

puan ortalamalari arasinda anlaml bir fark yoktur.” seklindedir.

Aragtirmay1 olusturan gruplarinin yas degiskenine gore on test toplam puanlarinin ortalamalari

arasindaki farkin anlamlili81 icin yapilan t-Testi sonuglari ise Tablo 4.9’da verilmektedir:

Tablo 4.9: Calisma grubunun yas degiskenine gore on test toplam puan ortalamalarini gdsteren t-Testi
sonuglart.

Grup n X S sd t p
On Test 11 yas 50 3758 0527 104 1,96 7051
Toplam Puan 12 yas 56 3,47 0,37

Tablo 4.9 incelenecek olursa yas de8iskenine gore ©On test gruplarmmin toplam puan
ortalamalarinda istatistik olarak anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmektedir (t= 1,96; p >
05). Yast 11 olan katilimcilarin On Test Toplam Puan ortalamalarinin (X = 3,58), yas1 12
olan katilimcilarin On Test Toplam Puan ortalamalarindan (X = 3.47) daha yiiksek oldugu
fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmak igin yeterli diizeyde olmadigi

sOylenebilir.

4.8. ARASTIRMANIN 8. DENENCESINE YONELIK BULGULAR

Aragtirmanin 7. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin yas degiskeni ile son test toplam

puan ortalamalari arasinda anlaml bir fark yoktur.” seklindedir.

Aragtirmay1 olusturan gruplarinin yas degiskenine gore son test toplam puanlariin ortalamalari

arasindaki farkin anlamlili8 icin yapilan t-Testi sonuglari ise Tablo 4.10°da verilmektedir:



38

Tablo 4.10: Calisma grubunun yas degiskenine gore son test toplam puan ortalamalarini1 gésteren t-Testi
sonuglart.

Grup n X S sd t p
Son Test 11 yas 50 3,76 0,35
104 1,32 ,187
Toplam Puan 12 yas 56 3,66 0,50

Tablo 4.10 incelenecek olursa yas degiskenine gbre son test gruplarinin toplam puan
ortalamalarinda istatistik olarak anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmektedir (¢= 1,32; p >
05). Yas1 11 olan katilimcilarin Son Test Toplam Puan ortalamalarinin (X = 3,76), yas1 12
olan katilimcilarin Son Test Toplam Puan ortalamalarindan (X = 3,66) daha yiiksek oldugu
fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmak i¢in yeterli diizeyde olmadigi

sOylenebilir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde, arastirmada ortaya konulan denencelerden elde edilen bulgulara iliskin tartisma

yapilmis ve bu dogrultuda aragtirmanin genel sonuglarina ve onerilerine yer verilmistir.

5.1. ARASTIRMANIN 1. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Aragtirmanin 1. denencesi “Aragtirmaya katilan gruplarin On test-son test toplam puan

ortalamalar1 arasinda anlamh bir fark vardir.” seklindedir.

Bu denence ile ilgili elde edilen bulgular ¢ergevesinde uygulanan 6lgegin On test ve son test
toplam puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh bir fark bulunmustur (Tablo 4.3). Bu
sonug, ¢alisma grubunun uygulama sonrasinda son test sonuglarinda olumlu yonde bir artig

gosterdigini ortaya koymustur.

5.2. ARASTIRMANIN 2. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Aragtirmanin 2. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin on test-son test kodlama 6grenimine

karst istek puan ortalamalar: arasinda anlaml bir fark yoktur.” seklindedir.

Bu denence ile ilgili elde edilen bulgular ¢ercevesinde uygulanan 6lgegin 6n test ve son test
kodlama 6grenimine karsi istek puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel acidan anlamli bir
fark bulunamamistir (Tablo 4.4). Her ne kadar son test puan ortalamalarinda bir artig
gozlemlense de artisin, anlami bir fark olusturacak diizeyde olmadigi tespit edilmistir. Bu
durum caligma grubunun, kodlama 6grenimine istek tutumlarinin uygulama o6ncesinde de

yiiksek seviyede olmasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir.

5.3. ARASTIRMANIN 3. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Aragtirmanin 3. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin oOn test-son test bilgisayar
oyunlarnimin egitim amaciyla kullamimi puanlarninmin arasinda anlamh bir fark vardwr.”

seklindedir.



40

Bu denence ile ilgili elde edilen bulgular ¢ergevesinde uygulanan Slgegin On test ve son test
bilgisayar oyunlarinin egitim amaciyla kullanimi puan ortalamalarinin arasinda istatistiksel
acidan anlamh bir fark bulunmustur (Tablo 4.5). Bu, calisma grubunun uygulama sonrasinda

son test sonu¢larinda olumlu yonde bir artig gdsterdigini ortaya koymustur.

5.4. ARASTIRMANIN 4. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Aragtirmanin 4. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin on test-son test bilgisayarin

sosyallesmeye etkisi puan ortalamalarinin arasinda anlaml bir fark vardwr.” seklindedir.

Bu denenceyle ilgili elde edilen bulgular ¢ercevesinde uygulanan 6lge§in On test-son test
bilgisayarin sosyallesmeye etkisi puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel acidan anlamh bir
farkhilik bulunmustur (Tablo 4.6). Bu sonug, calisma grubunun uygulama sonrasinda son test

sonuglarinda olumlu yonde bir artis gosterdigini ortaya koymustur.

5.5. ARASTIRMANIN 5. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Arastirmanin 5. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin cinsiyeti degiskeni ile én test

toplam puan ortalamalar: arasinda olumlu yonde anlaml bir fark vardwr.” seklindedir.

Bu denence ile ilgili elde edilen bulgular ¢er¢evesinde uygulanan 6lgegin cinsiyet degiskeni ile
On test toplam puanlari arasinda istatistiksel acidan anlaml bir fark bulunmustur (Tablo
4.7). Bu durum, cinsiyeti kiz olan katilimcilarin 6n test sonucglarinda Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarinin erkeklere gore daha olumlu

oldugunu ortaya koymustur.

5.6. ARASTIRMANIN 6. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Arastirmanin 6. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin cinsiyeti degiskeni ile son test

toplam puan ortalamalar: arasinda olumlu yonde anlaml bir fark vardwr.” seklindedir.

Bu denence ile ilgili elde edilen bulgular ¢er¢evesinde uygulanan 6lgegin cinsiyet degiskeni ile
son test toplam puanlari arasinda istatistiksel acidan anlamh bir fark bulunmustur (Tablo

4.8). Bu durum, cinsiyeti kiz olan katilimcilarin son test sonuglarinda Egitsel Bilgisayar
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Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarinin erkeklere gore daha olumlu

oldugunu ortaya koymustur.

5.7. ARASTIRMANIN 7. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Aragtirmanin 7. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin yas degiskeni ile oOn test toplam

puan ortalamalart arasinda olumlu yonde anlaml bir fark yoktur.” seklindedir.

Bu denence ile ilgili elde edilen bulgular ¢ercevesinde uygulanan 6l¢egin yas degiskeni ile 6n
test toplam puanlar1 arasinda istatistiksel acidan anlamh bir fark bulunamamstir (Tablo
4.9). Bu durum, yas degiskeninin 6n test sonu¢larinda Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum puanlari iizerinde bir etkisi olmadigmi ortaya

koymustur.

5.8. ARASTIRMANIN 8. DENENCESINE YONELIK YORUMLAR

Aragtirmanin 8. denencesi “Arastirmaya katilan gruplarin yas degiskeni ile son test toplam

puan ortalamalart arasinda olumlu yonde anlaml bir fark yoktur.” seklindedir.

Bu denence ile ilgili elde edilen bulgular gercevesinde uygulanan dlcegin yas degiskeni ile son
test toplam puanlar1 arasinda istatistiksel acidan anlamh bir fark bulunamamstir (Tablo
4.10). Bu durum, yas degiskeninin son test sonuglarinda Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum puanlari iizerinde bir etkisi olmadigmi ortaya

koymustur.

5.5. GENEL SONUCLAR

Arastirma kapsamindaki tiim denencelere yonelik bulgulardan elde edilen sonuglar asagida

Ozetlenmektedir:

1. Calisma grubuna uygulanan egitim ¢alismasi sonucunda egitsel oyun ve oyunlastirma

destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda genel olarak bir artis olmustur.
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2. Caligma grubuna uygulanan egitim c¢alismast sonucunda kodlama 6grenimine karsi
istek tutum puanlar1 uygulamadan onceki tutum puanlarina gore bir artis gosterse de
artis anlamlilik yaratacak diizeyde olmamustir.

3. Calisma grubuna uygulanan egitim c¢alismasi sonucunda egitsel oyun ve oyunlastirma
destekli kodlama 6grenimine yonelik dl¢egin bilgisayar oyunlariin derslerde egitim
amach kullanim puanlart anlaml diizeyde artmustir.

4. Calisma grubuna uygulanan egitim c¢alismast sonucunda egitsel oyun ve oyunlastirma
destekli kodlama Ogrenimine ydnelik Olgegin bilgisayarin sosyallesmeye etkisi
puanlar1 anlamh diizeyde artmustir.

5. Calisma grubuna uygulanan 6n test sonucunda cinsiyeti kiz olan katilimcilarin egitsel
oyun ve oyunlastirma destekli kodlama 6@renimine yonelik tutumlarmin cinsiyeti
erkek olan katilimcilara gore daha olumlu oldugu ortaya ¢ikmustir.

6. Calisma grubuna uygulanan son test sonucunda cinsiyeti kiz olan katilimecilarin egitsel
oyun ve oyunlastirma destekli kodlama 63renimine yonelik tutumlarmin cinsiyeti
erkek olan katilimcilara gore daha olumlu oldugu ortaya ¢ikmustir.

7. Calisma grubuna uygulanan 6n test sonucunda yast 11 olan katilimcilarin egitsel oyun
ve oyunlastirma destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum puanlarinin yasi 12
olan katilimcilara gore daha yiiksek olmasinda ragmen aradaki farkin anlamlilik
yaraticilik diizeyde olmadig1 ortaya konmustur.

8. Calisma grubuna uygulanan son test sonucunda yasi 11 olan katilimcilarin egitsel oyun
ve oyunlastirma destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum puanlarinin yasi 12
olan katilimcilara gore daha yiiksek olmasinda ragmen aradaki farkin anlamlilik

yaraticilik diizeyde olmadig1 ortaya konmustur.

5.6. ONERILER
Bu tez ¢aligmasindan elde edilen sonuglar géz 6niine alinarak asagidaki oneriler yapilmaktadir:

1. Oyunlagtirma tabanli kodlama egitiminin birkac haftalarla sinirli kalmayip dersin
tamami i¢in gerceklestirilmesi onerilmektedir.
2. Oyunlagtirma tabanli egitim ilkogretim 6grencileriyle sinirli kalmayip farkli yas ve

egitim gruplarina da uygulanmasi 6nerilmektedir.
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3. Yapilan calismada yer alan cinsiyet ve yas degiskenlerin yaninda cografi bolge,
teknoloji hazirbulunuslugu, ailenin gelir diizeyi gibi 6zellikleri de goz Oniine alarak
kapsamin arttirilmasi dnerilmektedir.

4. Hazirlanan uygulama gelistirilerek sadece kodlama dersi i¢in degil, oyunlastirma
teknigini kullanarak 6gretim planinda yer alan tiim derslerin calismaya dahil edilmesi
onerilmektedir.

5. Hazirlanan uygulamanin mobil apps olarak mobil araglarda kullanilmak amaciyla

gelistirilmesi de onerilmektedir.

Yapilan 6nerilerin TUBITAK ve MEB ortak projeleriyle gerceklestirilecek egitim

materyalleri olarak iiretilmesinin ve kullanilmasinin yararli oldugu diistiniilmektedir.
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EKLER

EK 1. Kullanilan Tutum Olgegi

Egitsel Bilgisayar Oyunlar Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi

Sevgili 6grenciler bu test egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama 6grenimine karsi tutumlarinizi
tespit etmek i¢in kullanilabilecek bir 6lgme araci gelistirilmesi amaciyla gergeklestirilmistir. Olgekteki
maddeler kodlama dgrenimine kars: istek, bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amagh kullanimi ve
bilgisayarin sosyallesmeye etkilerini kapsayacak sekilde hazirlanmistir. Olgege cevap verirken
asagidaki hususlara dikkat ediniz:

1) Olgekte gegen bilgisayar oyunu sadece bilgisayarda oynanan oyunlar degil tablet, telefon vs.

gibi oynanan oyunlar olarak da diistiniilmelidir.
2) Kodlama: Bilgisayar ve benzeri diizeneklere bir iglem yaptirmak i¢in verilen komut dizisidir.

Olgekte kastedilen kendi bilgisayar oyununuzun tasarlayicisi olarak komutlar1 vermek isteyip
istemediginizi belirlemektir.

Sinif: Cinsiyet: Yas :
MADDELER E E
<8 E| 8| §E| <%
25| s | 3| 2| 22
sz 2| 5| E| EE
2%| § 5| E| &%
Mo M 4 N M 2
N Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamak
okul basarima katki saglar.
2 Bilgisayar oyunlarindan yararlamlarak ders
¢alismak faydahdir.
3. Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi
isterim.
4. Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin disg
goriiniisiinii kendim ayarlamak isterim.
> Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim.
6. Bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek isterim.
7. Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif
degildir.
N Oyunlarin seviyeli olmas ilgimi ¢eker.
9. Oyunlardaki seviyelerin g¢oklugu oyuna olan
ilgimi artirir.
L Oyun hazirlarken kahramanin basina neler
gelebilecegini kendim belirlemek isterim.
1 Kendi  hazirladigim  bilgisayar  oyununu
arkadaglarimin da oynamasini isterim.
12 Bilgisayarda kendi oyunumu hazrlamak ilgimi
cekmez
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MADDELER £ £
E| g | E g
szl 2| 5| E| EE
55| 5| 5| 5| &%
Mo M M 4 M
13 Arkadaglarimin tasarladigi oyunlar1 oynamak
eglenceli olabilir.
14 Bilgisayarda kod yazmak benim i¢in zordur.
15 5. . .
Bilgisayarda kod yazmay1 6grenmek istemem.
16| .. o e
Sokakta oynanan oyunlar benim i¢in tehlikelidir.
17 e e . <
Kodlama 6greniminin benim i¢in faydali olacagin
diigtiniiyorum.
18 Bilgisayar oyunlar ile egitim 6gretim olmaz.
19 Kodlama 0Ogrenimi problem ¢ozme becerimi
gelistirecegi i¢in sinavlarda bagarim artar.
20 Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimi
gelistirecektir.
21 Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlari
degerlendirmek icin idealdir.
22 Disarida (futbol, basketbol, evcilik vb.) oynanan
oyunlardansa bilgisayarla oynanan oyunlar daha
lyidir.
z Arkadaglarimla oyun oynamaktansa bilgisayar
oyunu oynamay1 tercih ederim.
24| Bilgisayar oyunlannda ikili oyunlan daha ok
severim.
25 o .
Kodlama 6grenimi zeka gelistirir.
29 Bilgicayarda oyun  oynamak  bireyleri
tembellestirir.
27 Derslerin bilgisayar oyunlar ile iglenmesi derse
olan ilgimi artirir.
28 Bilgisayarda oyun kodlamayr Ggrenirsem
derslerim de bagarim artar.




49

EK 2. Veli Onay Formu

Saymn Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu cahigma, “ilkégretim Ogrencileri Igin Oyunlagtirma
Yontemiyle Kodlama  Egitimi  Uygulamasi” konulu tez ¢alismasi  igin,
............................. tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Ogrencilerin egitsel oyunlar destekli kodlama 6gretimine
yonelik tutumlarinin belirlenmesidir.

Arastirma Uygulamasi: Olgek seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliilik esasmna dayali
olmaktadir. Cocugunuz galismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi1 tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilar, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada Ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu
durumda rahatsizhigin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya
katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan
kisiye, c¢alismayr tamamlamayacagini soylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina
katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢gmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden oOnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci

Iletisim bilgileri : Email:

TIf:

/Velisi oldugum ogrencinin yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.\

(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢gocugunuzla okula geri génderiniz*).
R O U

Veli Isim-Soyisim

1mza:

- /
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EK 3. Uygulama ve Olgek Icin Alman izin Yazisi

TG
ISTANBUL VALILIGI
[l Milli Egitim Miidiirligi

Sayt  :59090411-20-E.7799465 17/04/2019
Konu : Ankct ve Aragtirma Izin Talebi.

VALILIK MAKAMINA

ilgi: a) Istanbul Universitesinin 19.03.2019 tarihli ve 63988 sayilt yazisi,
b) MEB. Yen. ve Eg. Tk. Gn. Md. 22.08.2017 tarih ve 12607291/ 2017/25 No'lu Gen.
¢) Milli Egitim Miidiirligii Aragtirma ve Anket Komisyonunun 16.04.2019 tarihli
tutanag.

{stanbul Universitesi Enformatik Boliimii yiiksek Lisans Ogrencisi Meyti Ali
SAGAY'in "likbgretim Ogrencileri Igin Oyunlagtirma Yontemiyle Kodlama Egitimi
Uygulamas1” konulu tezi kapsaminda, ilimiz Zeytinburnu ve Sancaktepe ilgesinde bulunan
ortaokullarda; anket uygulama istemi hakkindaki ilgi (a) yazi ve ekleri Midirliigiimizce
incclenmigtir.

Aragtirmacinin sdz konusu talebi; bilimsel amag¢ diginda kullamlmamasi, uygulama
sirasinda bir érnegi miidiirligimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzah veri toplama
araglamnm  kurumlarimiza  aragtirmaci  tarafindan  ulagtirilarak  uygulanmiimasi,
katihmellarm  goniilliilik  esasma  gbre segilmesi, arastirma  sonu¢ raporunun
miidiirliigiimiizden izin alinmadan kamuoyuyla paylagiimamasi koguluyla, okul
idarelerinin denetim, gozetim ve sorumlulugunda, egitim-6gretimi aksatmayacak
sekilde ilgi (b) Bakanhk emri esaslar dihilinde uygulanmasi, sonugtan Miidiirliigiimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Midiirliigimiizee uygun
goriilmektedir.

Makamlarinizea da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Menderes KAYA
[1Milli Egitim Miidiir V.

Fk:
1- Genelge.
2- Komisyon Tutanagi.
OLUR
17/04/2019

Ahmet [Tamdi USTA
Vali a.
Vali Yardimeist

Milli Egritim Midirligi Binbirdirek M. Imran Oktem Cad. A, BALTA VHKI
No:1 Eski Adlive Binas: Sultznahmet Fatih/Istanbul Tel: (0 212) 455 04 00-239
E-Posta: sgb3dimeb. gov.ir

Fu cvrak givenli clltrnik imza ilc imzalanmigar, htpsevraksorgumeh.gov.dr adresinden 420D-8489-3e8e-a052-7del rodu ilc teyit cdilehilir,
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EK 4. Ogretmen ve Ogrenci Ana Sayfas1 Kodlari

<?php
$dersSayisi=$ders_kayit_class-—>dersSayisi($kullaniciBilgileriYaz["kullaniciID"]);
$dersSayisiYaz=mysql_fetch_array($dersSayisi);
$sinavSayisi=$sinav_class—>sinavSayisi($kullaniciBilgileriYaz["kullaniciID"]);
$sinavSayisiYaz=mysql_fetch_array($sinavSayisi);
$videoSayisi=$video_class—>videoSayisiOlusturan($kullaniciBilgileriYaz["kullaniciID"]);
$videoSayisiYaz=mysql_fetch_array($videoSayisi);
$kullaniciSayisi=$kullanici_class—>kullaniciSayisi();
$kullaniciSayisiYaz=mysql_fetch_array($kullaniciSayisi);

class="row">
< class="col-1g-12">
< class="panel panel-flat">
< class="panel-heading">mm </div>
< class="table-responsive'>
< class="table text-nowrap">
< >
<?php
$dersListele=$ders_kayit_class->dersListeleKullaniciID($
kullaniciBilgileriYaz["kullaniciID"]);
$s=0;
($dersListeleYaz=mysql_fetch_array($dersListele))
{
$derstekiOgrenciSayisi=$ders_kayit_class
derstekiOgrenciSayisi($dersListeleYaz["dersID"]);
$derstekiOgrenciSayisiYaz=mysql_fetch_array($
derstekiOgrenciSayisi);
$sinavSayisiDersID=$sinav_class—>sinavSayisiDersID($
dersListeleYaz["dersID"]);
$sinavSayisiDersIDYaz=mysql_fetch_array($sinavSayisiDersID)

$videoDersSayisi=$video_class—>videoDersSayisi($
dersListeleYaz["dersID"]);
$videoDersSayisiYaz=mysql_fetch_array($videoDersSayisi);

$sohbetSayisi=$sohbet_class->sohbetSayisi($dersListeleYaz["
dersID"]);
$sohbetSayisiYaz=mysql_fetch_array($sohbetSayisi);
7>
<ir>mm
</tr>
<?php }?>
>
</ >
</div>
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class="container-fluid">
< class="row">

< class="col-sm-12 col-1g-3">mm
</ >
< class="col-sm-12 col-1g-9">

< class="card gredient-info-bg">
< class="card-body">
<h4 class="card-title text-white">Merhaba <b><?php echo $
kullaniciBilgileriYaz["adi"];?> <?php echo $
kullaniciBilgileriYaz["soyadi"]; ?></b></h4>
class="card-subtitle text-white op-5">(Gdorevlerim)</h5>
class="row m-t-30 m-b-20">

class="col-sm-12 col-1g-4">
< class="temp d-flex align-items-center flex-row">
< class="display-5 text-white"><i class="mdi
mdi-book—-open-page-variant text-white display-5 op-5">
</i> < ><?php echo $dersSayisiKullaniciIDYaz["
dersAdet"] ?></ ></div>
< class="m-1-10">
<h3 class="m-b-0 text-white">Ders</h3>
</ >
</ >
>

class="col-sm-12 col-1g-8">mm
>
</ >
</ >
</ >

<?php

($dersSayisiKullaniciIDYaz["dersAdet"]==0) {

7>
< class="card">
<?php
('empty($dersListeleIDYaz["dersID"]))
{
7>
< class="text-center">
<h5 class="content-group-1g"><?php echo $dersListeleIDYaz["
dersAdi"]?> Dersi< class="display-block">Derse kayit
yaptirmak ic¢in parolayi giriniz</ ></h5>
</ >
<?php }?>
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class="main-search" method="post" enctype="multipart/form-data">

</
<?php
} {
7>
< class="card">mm
<?php
}

7>
< class="row" hidden="hidden"> mm
< class="card card-hover">

class="card-body">
< class="d-md-flex align-items-center" style=" margin-bottom: 0
;II>
< >
<h3 class="card-title">Basarilarim</h3>
<h5 class="card-subtitle"></h5>
</ >
</ >
< class="table-responsive col-1g-12 col-md-12" style="margin-top
: =10px; float: left;">mm
</ >

</ >

>

class="card-group" hidden="hidden">

<?php

$dersListele=$ders_kayit_class—>dersListeleOgrenciID($
kullaniciBilgileriYaz["kullaniciID"]);

$s=0;

($dersListeleYaz=mysql_fetch_array($dersListele))

{

$derstekiOgrenciSayisi=$ders_kayit_class—>derstekiOgrenciSayisi($
dersListeleYaz["dersID"]);

$derstekiOgrenciSayisiYaz=mysql_fetch_array($derstekiOgrenciSayisi)

$s+=1;

7>

< class="card">mn
</ >
<?php }?>
</div> B
class="card card-hover" hidden="hidden"> mm
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