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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

SCRATCH ILE PROGRAMLAMA OGRETIMINDE OYUNLASTIRMANIN
OGRENCI KATILIMINA VE BASARISINA ETKISi

Ayten KUCUK
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

Bu arastirmanin amaci, Scratch ile programlama dgretiminde oyunlagtirmanin 6grencinin
derse katillmina ve basarisina etkisini incelemektir. Bu arastirmada, Scratch ile
programlama 6gretiminde oyunlastirmanin etkisini 6lgmeye yonelik olan nicel ve nitel
arastirmalarin  birlikte kullanildigi karma arastirma yontemi (mixed methods)
kullanilmistir. Arastirmada nicel verileri elde etmek i¢in “Denk olmayan kontrol gruplu
ontest-sontest deseni” kullanilmustir. Nitel verileri elde etmek igin ise Ogretmen

goriisiinden yararlanilmistir.

Arastirmanin katilimeilar1 2022-2023 egitim 6gretim yili gliz yariyilinda Mesleki ve
Teknik Anadolu Lisesi’nde 6grenim goren bilisim teknolojileri alanindaki 9. sif
ogrencileridir. Alandaki 9. Siif 6grencileri deney grubu ve kontrol grubu olarak simif
listesine gore ikiye ayrilmistir. Arastirmada kullanilan nicel veri toplama araci Scratch
akademik bagar1 testidir. Veri toplama araci arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Scratch ile programlama 6gretimi siirecinde deney grubu oyunlagtirma yaklagimi ile
egitim alirken, kontrol grubu ise diiz anlatim ve gosterip yaptirma yaklasimi ile

geleneksel yontemin kullanildigi bir egitim almustir.

Blok tabanli programlama araci olarak Scratch 3.0 kullanilmistir. Oyunlagtirma aract
olarak ise ClassDojo kullanilmistir. “Blok tabanli programlama” iinitesine baslandiginda

deney ve kontrol grubuna basari testi Ontest olarak uygulanmistir. 4 hafta siiren



uygulamada her hafta derste puan, rozet, liderlik tablosu gibi oyunlastirma
bilesenlerinden yararlanilmistir. Ogrencilerin derse katilimini Slgmek icin gretmen
goriismesinden yararlanilmistir. Konu 6gretiminin tamamlanmasiyla her iki gruba da

basar1 testi sontest olarak uygulanarak veriler toplanmustir.

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler, SPSS 22.00 istatistik programi araciligi ile
analiz edilmistir. Deney ve Kontrol gruplar1 arasindaki anlamli farkliliklarin tespiti igin
parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi ve parametrik testlerden bagimsiz
grup t testi kullanilmistir.  Arastirmada Scratch ile programlama &gretiminde
oyunlastirma programinin uygulanmasi sonucunda gruplar arasinda deney grubu lehine
anlamli fark oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica oyunlastirma yaklagiminin 6grencilerin

derse katilimini arttirdig1 sonucuna ulagilmastir.

2024, xi + 87 sayfa

Anahtar Kelimeler: Oyunlagtirma, Egitimde oyunlastirma, Programlama, Blok tabanli
programlama, Akademik basari



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

THE EFFECT OF GAMIFICATION ON STUDENT PARTICIPATION AND
SUCCESS IN TEACHING PROGRAMMING WITH SCRATCH

Ayten KUCUK
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Mehmet KAHRAMAN

The purpose of this research is to examine the effect of gamification in teaching
programming with Scratch on student participation and success in the course. In this
research, mixed research method was used, in which quantitative and qualitative research
was used together to measure the effect of gamification in teaching programming with
Scratch. "Pretest-posttest design with non-equivalent control group” was used in the study

to obtain quantitative data. To obtain qualitative data, teacher opinions were used.

The participants of the research are 9th grade students in the field of information
technologies studying at Vocational and Technical Anatolian High School in the fall
semester of the 2022-2023 academic year. 9th grade students in the field were divided
into two groups, the experimental group and the control group, according to the class list.
The quantitative data collection tool used in the research is the Scratch academic
achievement test. The data collection tool was developed by the researcher. In the process
of teaching programming with Scratch, the experimental group received training with the
gamification approach, while the control group received training using the traditional

method with direct explanation and demonstration approach.

Scratch 3.0 was used as a block-based programming tool. ClassDojo was used as a
gamification tool. When the "Block-based programming” unit was started, the
achievement test was applied to the experimental and control groups as a pretest. During

the 4-week application, gamification components such as points, badges and leaderboards



were used in the lesson every week. Teacher interviews were used to measure students'
participation in the lesson. Upon completion of the subject teaching, data was collected

by applying the achievement test as a posttest to both groups.

The data obtained within the scope of the research were analyzed through the SPSS 22.00
statistical program. To detect significant differences between the experimental and
control groups, the Mann-Whitney U test, one of the non-parametric tests, and the
independent group t test, one of the parametric tests, were used. In the study, as a result
of the application of the gamification program in teaching programming with Scratch, it
was concluded that there was a significant difference between the groups in favor of the
experimental group. It was also concluded that the gamification approach increased

students' participation in the course.

2024, xi + 87 pages

Keywords:  Gamification, Gamification in education, Programming, Block based

programming, Academic success
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1. GIRIS

Icinde yasamis oldugumuz cag teknoloji ve bilgi ¢ag1 olarak tanimlanmaktadir.
Dolayisiyla bu ¢caginda kendine 6zel yeni becerileri ve gelisim 6zellikleri bulunmaktadir.
Baska bir ifadeyle bu cag bilisim c¢ag1 olarak tanimlanabilir. Bilisim araglar1 ve yapay
zekd bu c¢agin gelisim araglarinin basinda gelmektedir. Bu c¢agin en belirgin
ozelliklerinden biride siirekli gelisim ve degisimdir. Hatta bu cagdaki gelisim basg
dondiirtici bir hizla gerceklesmektedir. Bu ¢agda yasayan ve basarili olmak isteyen
bireylerin bu becerilere sahip olmalar1 ve kendilerini siirekli gelisime acgik olarak
gelistirmeleri artik bir zorunluluk haline gelmistir (Boyaci ve Ozer 2019). Ayrica isbirligi
icinde ¢alisma, dijital okuryazarlik, farkli diisiinebilme ve ¢6ziim odakli olabilmek gibi
yetkinlikler i¢inde bulundugumuz bu yenicagin temel becerileri olarak siralanabilir

(Sayin ve Seferoglu 2016).

21. Yiizyil temel becerilerinin insanlara kazandirilmasi konusunda programlama
ogretiminin sahip oldugu &nem siiphesiz ¢ok fazladir (Benzer ve Eriimit 2017). Onceden
tespit edilen bir amaci gerceklestirmek maksadiyla olusturulan algoritmanin bir
programlama dili kullanilarak bilgisayar ortaminda islenmesi programlama olarak

tanimlanabilir (Arabacioglu vd. 2007).

Programlama becerisi diinyanin gelisim yoniinii ve hizinm1 sekillendiren yeni teknolojileri
gelistirmek ve bu teknolojik gelismelere sahip olmak adina diger iilke milletlerden daha
onde ve daha gii¢lii olma imkanini saglamanin 6nemli bir anahtar1 olacaktir (Aytekin vd.
2018). Programlama 6grenmek insanlarin kisisel gelisimlerini de destekleyen bir kazanim
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Programlama becerisi kazanan bireylerin olaylar
arasindaki neden sonug iliskisini kurma becerisi de gelismektedir. Ayrica insanlarda
analitik diisiinme ve pratik ¢oziimler liretme becerileri de gelismektedir (Aytekin vd.
2018). Bahsedilen bu beceriler ¢agimiz insanlarinin kazanmasi elzem olan becerilerdir.
Cagimiz insanlarinin kazanmasi gereken beceriler olmasindan dolayidir ki programlama
ogretimi lilkemiz i¢inde dnemli kazanimlar arsina alinmistir (Saym ve Seferoglu 2016).

Bu ¢erceveden bakildiginda ¢agin gereklerine uyum saglayabilmenin en 6nemli unsuru
olan egitim teknolojik geligsmelere paralel gelisim gostermelidir (Gilinti¢ 2017). Cagdas

insani1 yetistirmeyi kendisine hedef edine egitim sistemi bu iddiasin1 gerceklestirmek icin



hi¢ kuskusuz okullar ihtiya¢ duymaktadir (Demirel 2015). Diinya ve iilkemiz teknolojik
gelisimi agisindan son derece 6nemli olan programlama G6gretimini dogal olarak Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan da 6nem verilmektedir. Ayrica Milli Egitim Bakanliginin
yapmis oldugu diizenleme ile “programlama egitimi” yeni 0gretim programinda yer

almaktadir (MEB 2018).

Temel diizeyde programlama becerisi kazandirilmanin amaglanmasindan ve
programlama becerisiyle ilk defa karsilasacagi diisiiniilen Ogrenciler igin Scratch
programinin uygun olacagi goriisii hakim olmus ve Scratch programinin kullanimi
yayginlastirilmistir (Catlak vd. 2015). Scratch benzeri programlar birgok 6zelligine ek
olarak oyun ve hikaye tasarlama imkani sundugundan dolay1 programlama siirecini daha
anlasilir ve eglenceli bir hale sokmaktadir. Bu 6zelliginden dolay1 problem ¢ézme siireci
daha a¢ik ve anlagilir bir duruma dontismektedir (Ramadhan 2000). Tim bu
ozelliklerinden dolay1 Scratch programi programlama siirecinde diger programlardan
daha fazla tercih edilmektedir (Resnick vd. 2009). Scratch programinin kolay kullanimi,
sade ve basit bir dile sahip olmast onu 50 farkli dilde diinyada iki milyondan fazla
kullaniciya ulagsmasini saglamistir (Maloney vd. 2010). Scratch uygulamasi programlama
dilinden ziyade programlama mantigim1  dgreten bir uygulamadir. Ozellikle
programlamaya yeni baslayan ilkokuldan iiniversite seviyesine kadar bir¢cok kullanici
tarafindan tercih edilmektedir (Geng ve Karakus 2011).

Bu baglamda bu calismanin amaci, ortadgretim 9. simf Ogrencilerinin “Scratch ile
programlama Ogretiminde oyunlastirmanin™ 6grenci katilimina ve basarisina etkisini

arastirmaktir.

1.1 Problem Durumu

Ulke olarak diinyanin her yerindeki teknolojik geligmeleri yakindan takip etmek
durumunday1z. Bu yakin takip sadece teknolojik alanda degil egitim alaninda da olmasi
bir zorunluluk durumundadir. Ozellikle teknoloji alanindaki yenilikler egitim sitemine
yansimasi ve egitim sistemlerinde yasanan degisiklikler yakindan takip edilmektedir.

Bu kapsamda “Bilisim Teknolojileri” dersi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersleri
ortaokul ve lise seviyesinde se¢cmeli ders olarak okutulmakta iken zorunlu ders olarak

okutulmasi saglanmistir. Ayrica Milli Egitim Bakanliginin yapmis oldugu diizenleme ile



“programlama egitimi” yeni 6gretim programinda yer almaktadir (MEB 2018).

Ayrica ilkokul (MEB 2018a) ve ortaokul (MEB 2018b) seviyesinde “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersleri programlari incelendiginde “Problem Coézme ve
Programlama” fiinitesinin olusturuldugu goriilmektedir. “Problem Cozme ve
Programlama” temasin kazanimlari ile 6grencilerde ¢agdas teknolojik beceriler olarak
adlandirilan analitik diisiinme, problem ¢6zme, uyumlu ve isbirligi i¢inde ¢aligma gibi

beceriler kazandirilmak amaclanmaktadir.

Kandemir (2018), insan hayatinda okuryazarlik ne derece énemli ve vazgecilmez bir
durum almais ise programlama dili de o derece dnemlidir. Programlama dilinin 6nemi ve
vaz gecirmezligini vurgularken programlama dilinin egitiminde cesitli zorluklarda
yasanmaktadir. Bu zorluklara deginen calismalar da vardir.

Sayginer ve Tiiziin (2017) yaptiklar1 ¢alismada programlama egitiminde karsilasilan
zorluklart su sekilde siralamistir:

- Programlama yapmak i¢in zihinsel beceri seviyesinin yiiksek olmasi gerekliligi

- Programlama yaparken isin mantiksal ¢ercevesinin kavratilmasi

- Programlamanin iginin soyut olmast

- Programlama 6grenecek kisinin uygun yeteneklere sahip olmamasi

- Programlamaya uygun yontemlerin dogasindan kaynaklanan sorunlar.

Sayillan bu zorluklara ek olarak motivasyon eksikligi programlama egitiminde
karsilasilan giicliiklerden biridir. Sayginer ve Tiiziin (2017) {in siralamis oldugu giicliikler

motivasyon eksikligine neden olmakta olabilir.

Programlama ogretimine blok tabanli programlama ile baslanmasinin Ogrencilere
saglayacagl bazi kolayliklar ve faydalar1 olmaktadir. Ozellikle siiriikle-birak mantig
ogrencileri kod ezberleme zorlugundan kurtarmaktadir. Yine bu sekilde 6grencileri kod
yazarken yaptiklar1 hatalardan kurtarmaktadir. Ayrica blok tabanli programlama kod
bloklarmin puzzle gibi eklenerek yapilmasi 6grenciler agisindan hem kolay olmasi hem
de hata ihtimalinin en aza inmesinden dolayr programlama O&gretiminde tercih

nedenlerinde sayilabilir.

Literatlir incelendiginde; Bakir (2023) arastirmasinda okul Oncesi Ogretmenligi



boliimiinde okuyan 6grencilerin yaraticilik diizeyleri ve bilgi islemsel diistinme becerileri
tizerinde Scratch uygulamalari ile yapilan egitimin ne derece etkili oldugunu arastirmistir.
Aragtirma sonucunda blok tabanli programlama egitiminin arastirmanin bagimli
degiskenleri lizerinde etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Koyuncu (2022) gerceklestirdigi
calismada fen bilimleri Ogretiminde blok temelli bir programlama olan Scratch
kullaniminin, ortaokul sekizinci sinif Ogrencilerinin  akademik basarilarina ve
motivasyonunu yiikselttigini tespit etmistir. Fidan (2016) arastirmada 6grencilerin derse
katilim oranlar1 ve motivasyon diizeyleri lizerinde oyunlagtirmanin etkili olup olmadigini
aragtirmigtir. Arastirma sonucuna gore oyunlagtirma egitim ortamlarin1 6grencilerin
beklentilerine uygun olarak zevkli ve 6grencilerin derse katilimlarini artirdigi ve ayni
zamanda Ogrencilerin akademik basarilarini yiikselttigi sonucuna ulagmustir. Sayginer ve
Tiiziin (2017) iin yaptiklar1 calismada blok tabanli gérsel programlama ortamlarinin, blok
tabanli uygulamalarin insanlari yaratici ve farkli diisiine bilen ve bulunduklar1 ortamda
ireten bireyler olarak gelismelerini saglayan ¢agdas bireyler olarak yetismelerine imkan
sagladigini séylemektedir. Ayrica bu ortamlarin 6grencileri kod yazmaya tesvik ettigi ve
kodlama becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir. Tiim bu 6zelliklerinden dolay1 blok tabanli
gorsel ortamlarin programlama egitiminde yasanan zorluklara bir ¢6ziim olacagi

diisiiniilmekte ve bu ortamlarin programlama egitiminde kullanim1 6nerilmektedir.

Literatlir incelendiginde programlama Ogretiminde gorsel programlama araglar
kullantminin 6grencilerin akademik basarilarini yiikselttigini belirten aragtirmalarin
yapildigr goriilmektedir (Erol 2015). Bununla birlikte, Yikseltirk ve Altinok (2016)
yaptiklar1 arastirmada blok tabanli programlama araglarinin kullaniminin programlama
ogretiminde dgrencilere kolaylik sagladigini belirtmislerdir. Cevahir ve Ozdemir (2017)
yaptiklar1 aragtirmani oneriler kisminda blok tabanli programlama araglarin 6gretiminde
kullanilmasmi ve o6grencilerin ilgi ve seviyelerine uygun ¢esitli 6gretim yontem ve
tekniklerinin kullanilmasini tavsiye etmektedir. Kaynar (2020) in yapmis oldugu
calismada, hayat bilgisi dersinde Scratch programini kullanmanin 6grenci basarisina,
tutumuna ve kaliciligina etkisini arastirmis, sonug olarak 6grenci bagarisina olumlu etkisi

oldugu belirlenmistir.

Literatlir incelendiginde oyunlastirma yaklasimin ile ilgili aragtirmalara rastlamak



miimkiindiir. Oyunlastirmanin 6grenci bagaris1 ve motivasyonu iizerine farkli alanlarda
yapilan calismalar vardir. Ornegin; Cinar (2023) yaptig1 doktora tezinde dgrencilerin
Ingilizce kelimeleri daha fazla dgrenmelerinde blok tabanli programlama ile egitim
verilen ve egitim ortamlarinda oyunlastirma kullanilmasinin 6grencilerin 6grenme
diizeylerinde etkili oldugu sonucuna ulagsmistir. Batum (2023) arastirmasinda e- ticaret
yapan bireylerin dijital icerik kullanmalarinin basarili sonuglar dogurdugunu tespit
etmistir. Karayilan Tung (2019) gerceklestirdigi arastirmasinda fen bilgisi derslerinde
oyunlastirmanin bir egitisel yontem olarak kullanilmasimin ders igeriklerini 6grenmede
ve 6grenilen konuklarin kalici olmasinda etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Fis Ercliment
(2016) egitim ortamlarin1 daha eglenceli hale getiren en dnemli yontemlerden biri olan
oyunlagtirmanin siif ortaminda nasil uygulanabilecegi ile ilgili bir calisma yapmis
calisma sonucunda faydali sonuglara ulasilmasindan dolayr oyunlastirmayr egitim
ortamlarinda daha fazla kullanilmas1 yoniinde tavsiyelerde bulunmustur. Bunlarin disinda
Yapici ve Karakoyun (2017) c¢alismasinda biyoloji dersinde oyunlastirma
uygulamalarinin 6grenci basarisina ve bilgilerin kaliciligina olumlu etki sagladigi
sonucuna ulasmistir. Karabacak (2018) Ingilizce dersinde oyunlastirma kullaniminin
Ogrencilerin motivasyon seviyeleri tizerinde olumlu sonucu oldugu tespit etmistir. Geng
Ersoy (2017) Tiirkge dersi ozelinde yaptigi c¢alismada oyunlastirma unsurlarinin
ogrencilerin derse katilim diizeylerine katki sundugu soncuna ulagmistir. Fidan (2016)
Programlama dersinde 6grencilerin motivasyonlarinin arttigi sonucuna ulagsmistir. Geng
Ersoy (2017) yapmis oldugu ¢alismada oyunlastirma yaklasiminin kullanildig: ve Tiirkce
derslerinde Ogrencilerin akademik basarilarimin da arttigi sonucuna ulasilmistir. Bu
caligmalara ek olarak oyunlastirma yaklasimimi temel alindigi daha fazla c¢alisma
yapilmasinin literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bu ¢ercevede, programlama
ogretilmesinde blok tabanli programlama araglarmmin (6rn. Scratch) kullanildig:
oyunlasgtirma yaklagiminin temel alindig1 bir yontemin 6grenci basaris1 ve motivasyonu
tizerindeki etkisinin arastirilacagi arastirmalarin gerceklestirilmesi de literatiire katki
saglayacaktir. Bu calismada blok tabanli programlama &gretiminde oyunlastirma
yaklasimi tercih edilmistir. Bununla birlikte, bu uygulamanin blok tabanlh
programlamaya yonelik Ogrencilerin ders basar1 durumlari ve &grencilerin derse

katilimlari tizerindeki etkisi arastirilmastir.



1.2 Arastirmanin Problemi

Ortadgretim 9. smif Ogrencilerinin, “Scratch ile programlama &gretiminde

oyunlastirmanin 6grencinin derse katilimina ve basarisina etkisi” nedir?

1.3 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Icinde yasadigimiz cag bilgi ve teknoloji cag1 olarak tanimlanmaktadir. Bu bilgi ve
teknoloji caginin ihtiya¢ duydugu insani ozelliklerde egitmek i¢in egitim faaliyetleri ve
egitim ortamlarina kendini gelisen teknolojik degisimlere gore gilincellemeli ve

gelistirmelidir.

Blok tabanli programlama 6gretiminde oyunlastirmanin dgrencilerinin derse katilimi ve
akademik basarilar1 iizerindeki etkisini inceleyen bu arastirmada ulasilan bulgularin
programlama egitimi alan ortadgretim Ogrencilerine basarili olmalar1 adma katki
saglayacagi diisiiniilmektedir. Ayrica derslerinde oyunlagtirma yaklagimini kullanmak
isteyen O0gretmenlere yol gosterecegi diisiiniilmektedir. Literatiir incelendiginde Scratch
ile oyunlastirmanin dahil edildigi ortadgretim Ogrencilerine yonelik yapilan yeterli
calisma olmadigi gorilmektedir. Bu bakimdan yapilan bu arastirmanin daha sonra

yapilacak olan arastirmalara katki saglayacagi diisiintilmektedir.

Bu aragtirma, “Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlagtirmanin ortadgretim 9. sinif
Ogrencilerinin katilimina ve akademik basarilari iizerindeki etkisini test etmek™ amaci ile

yapilmistir. Bu amacla asagidaki sorulara yanit aranmastir.

1. Scratch ile programlama O6gretiminde oyunlastirmanin uygulandigi deney grubu

ogrencilerinin derse katilimlarinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin uygulandigi deney grubu ve
kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilarinda deneysel islem 6ncesi ve deneysel

islem sonrasinda anlamli bir farklilik var midir?



1.4 Smirhliklar

Yapilan arastirma Kayseri ilinde MEB (Milli Egitim Bakanligi)’e bagli bir mesleki ve
teknik Anadolu lisesindeki 33 6grenci ile sinirlandirilmistir. Deney grubu 17 kisi ile
kontrol gurubu 16 kisi ile sinirlandirilmigtir. Arastirmanin uygulanmasi birinci donemde

gergeklestirilmis ve 4 hafta ile sinirlandirilmastir.

1.5 Varsayimlar

Yapilan aragtirmada Ogrencinin basarisin1 6lgmek i¢in hazirlanan akademik basari
testinin kazanimlara uygun olarak hazirlandigi, 6grencilerin akademik basari testini igten
ve samimi sekilde cevapladiklari varsayilmistir. Deney grubundaki dgrencilerin Scratch

ve ClassDojo uygulamalarini kendilerinin kullandiklari varsayilmistir.
1.6 Tanimlar

Programlama: Onceden tespit edilen bir amaci gerceklestirmek maksadiyla olusturulan
algoritmanin bir programlama dili kullanilarak bilgisayar ortaminda islenmesi olarak
tanimlanabilir (Arabacioglu vd. 2007).

BTP: Bilgisayar ortamindaki objelere ¢esitli hareket kabiliyeti verilen, gorsel unsurlarin
fazla oldugu bir formda kodlarin yapboz pargalar1 gibi birlestirilmesiyle yapilan bir
programlama tiirtidiir.

Oyunlastirma: Oyun unsurlarinin oyun disi durumlarda amaglanan davranislarin
motivasyon seviyesini yiikseltmek i¢in diizenlenen etkinliklerdir.

Scratch: Massachusetts Institute of Technology (MIT) iiniversitesi tarafindan
gelistirilmis bir blok tabanli program aracidir.

ClassDojo: Dijital ortamda 6grenci davranis ve durumlarinin gelistirmeye yardimet1 olan,

oyunlastirma bilesenlerini i¢inde barindiran etkilesim uygulamasidir.



2. LITERATUR BILGILERI

2.1 Oyun

Insanlarin akip giden gergek hayatin bir provasi veya farkli kurallar gergevesinde hayatin
yeniden diizenlenmesi olarak degerlendirilen oyun bir ¢ak disiplin tarafindan incelenen
ve merak edilen bir konu olmustur. Oyun hemen hemen her toplumda ve kiiltiirde olan
bir kavramdir. Oyun insan gelisiminin her doneminde ¢ok kritik 6neme sahip bir
gelisimsel enstriimandir (Huizinga 2006). Bu 6zelliginden dolay1 oyun eglence merkezli
ve tiiketim davraniglariyla ilintili olarak da oyun kendin alanlarini her gegen giin daha da
gelistirmektedir. Yasamin ilk donemlerinden itibaren insan davraniglari iizerinde etkili
olan oyun insani harekete gecirme konusunda olduk¢a 6nemli bir yontemdir (Lee ve

Hammer 2011).
2.2 Oyunlastirma

Oyunlastirma (gamification) kavrami literatiirde Zicherman ve Cunningham (2011)
tarafindan kullanilmistir. Oyunun yapisini, kurallarmi ve oyunun kendine has olan
dinamizmini hedef kitlenin dikkatini ¢ekmek ve onu harekete gecirmek maksadiyla
kullanilmas: oyunlastirma olarak tanimlanmaktadir. Oyunlastirma ile hedef kitlenin
verimliligini, basar1 seviyesini ve motivasyon diizeyini yilikseltmek miimkiindiir. Yine
oyunlastirma sayesinde kullanicilar1 istendik yonde davranis gelistirmelerini saglanabilir
(Blohm ve Leimeister 2013).

En genel tabiriyle oyunlastirma, oyun dis1 ortamlarda oyun unsurlarimin kullanilmasi
anlami tagir (Deterding vd. 2011). Bir diger tanima gore ise oyunlastirma; geleneksel
anlamda oyun olarak nitelendirilmeyen herhangi bir seye oyun benzeri karakteristiklerin
eklenmesidir (Harris ve O’Gorman 2014).

Oyunlagtirma, oyun unsurlarinin oyun harici ortamlarda hedeflenen davraniglarin
motivasyonu artirmak ic¢in kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Deterding 2015).
Oyunlastirmadan istenen faydanin saglanabilmesi i¢in gereken bazi sartlarin karsilanmasi
bulunmasidir. Oyunlastirma unsurlar1 denen yapilar saglandiktan sonra ancak basari elde

etmek mumkiin olacaktir.



2.2.1 Oyunlastirmanin Unsurlari

Oyunlagtirma kavraminin farkli bilim adamlarinca ¢esitli tanimlar1 yapilmaktadir. Bu
tamimlamalardan biride Werbach ve Hunter (2012) a aittir. Werbach ve Hunter (2012)
oyunlastirma unsurlarini dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak {i¢ gruba ayirarak
aciklamigtir. Oyunlastirma tasariminda bu unsurlari temel alarak hareket etmek (Caglar
ve Kocadere 2015). Oyunlastirma unsurlarin bir piramidin kademeleri gibi
degerlendirdigimizde oyun bilesenleri birinci kademede, ikinci kademede oyun
mekanizmalar1 ve son kademede oyun dinamikleri gelmektedir. Oyunlagtirma unsurlari
yukaridan temele dogru soyle acgiklanabilir:

* Dinamikler: oyunlastirma unsurlarinda dinamikler oyunun genel olarak biitiin yapisi
icerisinde varligi hissedilen bir yapidir. Dinamikler oyunun isleyisindeki kurallari
olusturarak oynanmasini ifade eder (Karayilan Tung 2019). Oyunlastirmanin bir kurgu
icerisinde biitiinliik ve tutarlilik olusturasini saglarlar (Aksoy 2022).

* Mekanizmalar: Mekanikler, oyun biitiiniinde oyuncunun diger unsurlarla iletigimini ve
oyun siirecini daha etkili yiiriitmeyi saglar (Cilengir 2019). Oyunlastirmanin bu unsuru
yani mekaniklerle oyun gerceklesmektedir. Bizatihi oyunu kendisidir denebilir.

* Bilesenler: Kurgulanan bir oyunun ana pargalari olarak tanimlanabilir (Cilengir 2019).
Oyunlastirma genel olarak bilesenler iizerinden yiiriitiilmektedir denebilir. Oyuncular
siirecin bagindan sonuna kadar her evrede ise kosulan ve basarili bir oyunlastirma
olmasini saglayken temel dinamikler olarak degerlendirilebilir.

Oyunlagtirma kullanilan bilesenler sunlardir; puanlar, liderler, rozet, seviyeler, basarilar,

zorluklar, anlamli hikayeler, gérevler, performans grafikleri, avatarlar.

2.2.1.1 Puanlar

Oyun igerisinde tanimlanan gorevleri yapan veya belirli seviyeleri gecen oyunculara
verilen sayisal degerlerdir. Bu yoniiyle en 6nemli unsurlardan biridir (Zichermann ve
Cunningham 2011). En basit olarak yerine getirilen gorevler sonucunda puanlar verilir.
Bu puanlar sayesinde kullanicilar arasinda sayisal kiyaslamalar yapilabilmektedir. Bu
sayede kullanici davraniglar1 oOlglilebilmekte ve aralarinda bir sirala yapma imkani

dogmaktadir (Attali ve Arieli-Attali 2015).



2.2.1.2 Liderlik Listesi

Liderlik listeleri oyuncularin topladiklar1 puan toplamina gore olusturulan bir siralama
listesidir. Bu listeler yardimiyla oyuncular birbirleriyle kiyaslanabilmektedir (Cinar
2023). Oyuncularin bu listede bulunduklart konum onlar1 oyunun i¢inde tutmakta ve
rekabet ortami1 saglamaktadir (Nicholson 2015).

Oyun igerisindeki bir iist seviyeye gecmeye ¢ok yakin olduklarini bilmeleri oyuncular
motive etmede oldukca etkili olmaktadir. Buna karsin oyuncularin kendilerini liderlik
listesinin sonlarinda olmalar1 ise moral bozucu bir etki yapmaktadir (Werbach ve Hunter

2012).

2.2.1.3 Rozetler

Rozetler, oyuncunun yeni seviyelere gectigini ve oyun igerisindeki zorluklarla
miicadelede basar1 sagladigini ifade eder (da Rocha vd. 2016). Bu yoniiyle rozetler statii
simgesi olarak kabul edilmektedir (Antin ve Churcill 2011). Ozellikle egitim
ortamlarinda kullanilan rozetler 6grencilerde ders katilimi ve yiiksek motivasyon saglama
noktasinda son derece faydali sonuclar vermektedir (Caglar ve Kocadere 2015). Ayrica
Ogrencilerin daha tist diizey rozet elde etme istegi tatli bir rekabeti de dogurmaktadir (Ray
vd. 2021).

Giinliik hayatta kullanilan Rozetlerin ii¢ temel konuda faydalari siralanabilir bunlar:

1. Egitim ortamlarinda 6grencileri istendik bir davraniga yoneltmede kullanilmasi.

2. Yeni egitim 6gretim faaliyetlerinin oyunculara tanittiminda rozetler oldukg¢a 6nemli bir
isleve sahip olmalari.

3. Isaret ya da ehliyet olarak rozetler oyuncularin yetenekleri ya da becerileri konusunda

ayrmtili bilgi saglamaktadirlar (Bozkurt ve Geng Kumtepe 2014).

2.2.1.4 Oyun Seviyeleri

Oyun igerisinde oyuncunun geldigi noktayr yani topladig1 puanlarin teskil ettigi seviye
demektir. Bu oyun seviyeleri genellikle kolaydan zora dogru ve belirli gorevleri yaparak
elde edilir. Kapp (2012) a gore oyun seviyeleri belirlenirken ii¢ temel 6zellik dikkate

alinmalidir. Birincisi her seviyenin belli ve anlasilir bir hikayesi olmalidir. ikincisi her
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oyun seviyesi bir Onceki seviyede kazanilan becerileri daha gelistirip oyuncuyu
giiclendirmelidir. Ugiinciisii oyuncunun motivasyonunu artirmaya yonelik kendi iginde
kiiciik basarilar sunarak oyuncuyu oyunda tutmalidir. Boylelikle oyun seviyeli daha
islevsel ve oyuncuyu gelistiren bir yapiya kavusurlar (Aras 2020).

2.2.1.5 Basar1 Asamalari

Oyun seviyeli de dikkate alinarak oyuncunun belirlenen gorevleri yapip yapmamasi
durumu olarak tanimlan bagar1 asamalar1 oyunun siirdiirebilirligi i¢in Onemli bir
bilesendir. Temel olarak oyuncunu yapmasi gereken gorevleri igerir. Sonucunda bir 6diil
ile degerlendirilen bu bilesen neticesinde oyuncu harekete gecmek ve belirli diizeyde bir
caba gostermek durumundadir. Basari, bir oyuncunun kendini gelistirmesi ve oyuna

baglilig1 i¢in oyunlastirma anlaminda énemli bir faktordiir (Ozbalci 2022).

2.2.1.6 Zorluk Asamalari

Oyunlastirma bileseni olarak zorluk asamalari; kisa sinavlar, 6nemsiz gorevler veya
icerik olusturma bi¢imindedir (Ray vd. 2021). Bu durum oyuncularin rekabet ortami
gelistirmeleri ve kendi beceri durumlarint gelistirmeleri i¢in olusturulmaktadir. Ayrica
oyuncularin daha fazla oyun puan1 kazanmalarini saglamak iginde kullanilmasi gerek bir
bilesendir. Zorluk asamalar1 oyun igerisinde yerine getirilmesi gereken bazi gorevler
olarak belirli bir miiddet devam etmesi gerekmektedir. Zorluk asamalar1 "zamanlanmis

olaylar" olarak tanimlanmaktadir ve alistirma gorevi olarak bilinirler (Wilson vd. 2009).

2.2.1.7 Anlamh Hikayeler

Iyi kurgulanmis biitin oyunlarmm mutlaka iyi bir hikayesi olmalidir. Bu hikaye
oyuncularda merak uyandirmali ve oyunculara siiperiz igerikler sunmalidir. Oyun
hikayesinin en onemli 6zelligi ise oyunlagtirma tasariminin amacina uygun olmalidir
(Bjork ve Holopainen 2006). Oyun hikayesinde igerige uygun miizikler, oyuna verilecek
isim, gorsel ve isitsel igerikler oyuncularin ilgisini ¢cekecek sekilde tasarlanmalidir.

Oyun tasarimi yaparken hikaye Ogelerinin amaca uygun olarak planlanmasi gerekir.
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Hikaye olusturulmasinda piif nokta oyuncu hikaye Ogeleri tlizerinden ilerleme
saglamaktir. Hikaye igerisinde ilerleyen oyuncu ayni zamanda oyun tasarim amacini

gerceklestirmek iginde ilerlemis olur (Aras 2020).

2.2.1.8 Hedefler

Oyunu basariyla bitirmek konusunda oyuncunun yapmasi gerekenler oyun hedefleridir.
Oyun seviyeleri icerisindeki gorevleri tamamladiktan sonra bagka bir seviyeye gegmekle
birlikte yeni hedefler devreye girmektedir. Bu durum oyuncularda heyecan ve merak
duygusu uyandirmaktadir. Ingilizceden dilimize “gérev” olarak g¢evrilmektedir. Bir

hedef basariyla tamamlandiktan sonra bir sonraki hedefe ge¢ilmektedir (Aydin 2021).

2.2.1.9 Performans Gostergeleri

Performans gostergeleri, oyuncularin oyun sirasinda ya da daha onceki oyunlarda
topladigi puanlarla kiyaslama imkani sunmaktadir (Sailer vd. 2013). Liderlik listelerinin
aksine performans gostergeleri diger oyuncularla degil oyuncuyu kendi performanslari
ile kiyaslar. Belirli bir siire i¢erisinde oyuncunun kendi performansini grafiksel olarak
degerlendirir ve yine belirli silire igerisinde konumunu degistirmek yani kendini

gelistirmek konusunda oyuncu y6nlendirilmis olur (Werbach ve Hunter 2012).

2.2.1.10 Avatar

Avatarlar oyunun ve oyuncularin 6zelliklerine gore secilen oyunculari basar1 elde etme
ve kendini gerceklestirme konusunda motivasyon saglamaya yonelik oyunlagtirma
bilesenleridir. Rekabet¢i oyun ortamlarini tesvik eder (Hill 2015). Parra (2016) avatar
kullaniminin egitim ortamlarinda dgrencilerin derse katilimlarinda ige yarayan bir unsur

oldugunu belirtmistir.

Dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleriyle oyunlastirma unsurlar1 bir¢ok alanda oldugu

gibi egitim ortamlarinda da kullanildig1 birgok caligmada goriilmektedir.

2.3 Egitimde Oyunlastirma
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Oyunlastirmanin en ¢ok kullanildig1 alanlardan biri de egitim alanidir. Teknolojinin
egitim Ogretime entegre edilmesiyle alisilagelmis anlatim yontemi yerine oyunlastirma
ile zenginlestirilmis, eglenceli yeni bir yontem olarak kullanilmaya baslanmustir.

Kapp (2012) oyunlagtirma siirecinin en 6nemi ve kritik konunun egitim dgretim silirecinin
desenlemesinin oyun gibi degerlendirilmesi oldugunu belirtmistir. Kapp (2012) a gore
oyunlagtirma egitim Ogretim ortamini eglenceli bir hale getirerek sikiciliktan kurtarir.
Boylece 6grenci daha motive ve basarili olacaktir. Bu durum egitimin veya egitim yapilan
ortamin Onemini ve ciddiyetini diisiiren olumsuz bir ortam olusturmaz aksine egitim
siireci daha etkili ve cazip hale gelir (Deterding vd. 2011). Oyunlastirmanin bu
ozelliginden dolay1 akademik basarisi diisiik ve derslere karsi ilgisi zayif olan 6grenciler

i¢in oyunlastirma etkin bir sekilde kullanilmalidir (de-Marcos vd. 2014).

Oyunlastirma 6grencinin derslere karsi ilgi ve motivasyonunu artirarak onlar1 gerek ders
ici ve gerekse ders dis1 etkinliklerde daha aktif ve istekli olmasini saglar (Simoes vd.
2013). Oyunlastirma; Ogrencilerin sosyal ve duygusal yonden saglikli ve mutlu
gelismesini destekleyen bir durumdur. Bu sayede 6grenciler korku ve kiskanglik gibi
istenmeyen duygulardan kurtulur bunun yerine daha sosyal ve iletisime agik, isbirlik¢i
bireyler olarak yetisirler (Sailer vd. 2013). Buna karsin her zaman ve siirekli olarak oyun
oynamak oyunlastirma degildir (Kumarr ve Khurana 2012).

Oyunlagtirmanin esas amaci 6grenme odakli olmasidir. Dijital oyunlarin temel amac ise
eglence merkezli olmasidir. Bu husus oyunlagtirma ile dijital oyunlar arasindaki en
onemli farktir (Goehle 2013). Oyunlastirmay: tercih nedeni 6gretmek istedigimiz hedefe
ulagsmak i¢in Ogrenciyi cesaretlendirmek ve Ogrencinin aktif katilimina olanak
sunmaktadir. Vereceginiz egitimin temel amaci Ogrencide motivasyon saglamak,
davranig degistirmek, beceri kazandirmak ise oyunlastirmay1 kullanmanizin faydalarini

goriirsiiniiz (Werbach ve Hunter 2012).

Kapp (2012); egitimde oyunlastirmayi iki tiire ayirarak aktarmaktadir. Bu oyunlagtirma
tiirlerine yapisal oyunlastirma ve icerik oyunlastirma seklinde isimlendirmistir. Kapp
(2012) a gore yapisal oyunlastirma olarak adlandirilan oyunlastirma tiiriinde igerik oyuna
doniismez, icerigin yapisi degismeden oldugu gibi aktarilir. Ogrenci kendi 6grenme ve

gelisim adimlarini ve seviyesini siirecini izleyebilmektedir. Ogrenme siirecinde geldigi

13



seviyeyi ve basar1 durumunu arkadaslariyla paylasabilmektedir. Icerik oyunlastirmada ise
icerik oyuna déniistiiriiliir. Icerigin 6zelliklerine ve 6gretimine uygun bir oyun unsuruna
dontstiiriiliir. Bu bazen bir hikdyedir bazen bir etkinlik temelli yarisma olabilir.

Boylelikle 6gretilmek istenen icerik oyuna benzer bir forma doniistiiriiliir.

Rouse (2001), oyunlastirmanin bagarili bir sekilde islemesi amacina ulagsmasi i¢in bazi
kritik noktalara dikkat ¢cekmistir. Bu noktalar1 oyundan kaynakli olanlar ve oyuncudan
kaynakli olan noktalardir. Oyunlastirma yapilirken gorevlerin kolaydan zora dogru
tanimlanmasi1 oyunun ve oyuncunun basarisi i¢in énemli bir konudur ve oyuncular bunu
istemektedirler. Buradan hareketle oyun basit olmal1 ancak siirekli tekrara diismemelidir.
Boylelikle oyun sikiciliktan kurtulmus olur. Ancak oyun tasarlanirken oyuncuya
basarisizlik duygusunu tattiracak diizeyde igerisinde bazi zorluklar1 barindirmalidir.
Ciinkii zorluklar1 basarmak oyuncuda iyi ve pozitif duygularin gelismesini saglar.
Oyuncu kaybettiginde ise olumsuz duygular hisseder ancak bu olumsuz duygular hayal
kiriklig1 seviyesinde olmamalidir. Oyundan kaynakli konularin yaninda oyuncunun
beklenti ve istekleri de belirleyici konumdadir ve oyunlastirma yapilirken dikkate
alinmalidir. Oyuncu oyun sirasinda yonlendirmelere ihtiya¢ duymaktadir oyunun ve
kendisinin smirlarim1  bilmek isteyecektir. Oyun igerisinde kendi hikayesini
sekillendirmek isteyecek ve kendisine has yontem ve teknikler denemek isteyecektir. Bu
durum oyuncunun kendisini daha 1yi ve basarili hissetmesini saglayacaktir. Ve en dnemli
konulardan biri ise dOdillendirmedir. Oyuncu elde ettigi basarilardan sonra

odiillendirilmek istemektedir. (Lee ve Hammer 2011).

2.4 Egitimde Oyunlastirma Uygulamalar:

Egitimde oyunlastirma yonteminin kullanilmasi i¢in bir¢ok uygulama vardir. Bunlardan
EBA, Kahoot, Duolingo, ClassDojo, Google Classroom uygulamalarinin ayrintilaria

asagida yer verilmistir.
2.4.1 EBA (Egitim Bilisim Ag1)

Egitimde oyunlastirmanin en bilinen 6rneklerinden biri olan EBA, 2012 yilindan beri

ogrenciler, 6gretmenler, veliler ve idareciler tarafindan kullanilabilen bir egitim aracidir.

14



MEB tarafindan ilkokul, ortaokul, lise 6grencilerinin okulda ve okul disinda kullaniminin
desteklendigi bu uygulamada oyunlastirmaya yer verilmistir. Hem 6grencilerin hem de
O0gretmenlerin oyunlastirma bilesenlerinden yararlanabildigi uygulama o6zellikle 2019
yilinda pandemi siireciyle birlikte Tiirkiye’de baslatilan uzaktan egitim siirecinde en ¢ok
kullanilan uygulamalardan olmustur. Ogrenciler yaptiklart uygulama ve o6devler
sonucunda Ogretmenden puan almasi ile EBA’da oyunlastirma kullanilmistir. Ayrica
ogretmenler de EBA’y1 aktif kullandiklarinda puan toplayarak okuldaki diger
meslektaslar1 ile liderlik tablosunda siralamalarinin yapilmasiyla oyunlastirmadan
yararlanilmistir. EBA’nin yer aldig1 alanyazinda bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Aksoy
ve Usta 2020). Sarusik vd. (2021), ilkokullardaki sinif 6gretmenlerinin EBA kullanimiyla
ilgili goriislerini inceledikleri arastirmada 6gretmenler EBA’nin 6grencilere faydali
oldugu goriislinii belirtmis fakat Ggrencilerin altyap1 eksikliginden dolayr EBA’ya
erisimlerinde sikintilar yasadiklarini belirtmiglerdir. Kana ve Aydin (2017) yaptigi
aragtirmada ortaokul Ogretmenleri ve Ogrencilerinin EBA hakkindaki goriislerini
incelemis, 6grenciler EBA’y1 eglenceli bulmadiklarini, sisteme erisim konusunda da
sikintilar yasadiklarmi dile getirmislerdir. Ogretmenler de EBA’da igerigin kapsamli

olmadigini ve konu eksikleri olmasinin en biiyiik eksiklik oldugunu belirtmislerdir.
2.4.2 Kahoot

Kahoot, smif icinde veya disinda kullanilan {icretsiz bir egitim teknolojisi aracidir.
Cogunlukla degerlendirme amaciyla kullanilan Kahoot, &grencilerin konuyla ilgili
yapilan Olgme degerlendirmeyi eglenerek, rekabet duygusu ile gerceklestirmesini ve
konuyu pekistirmesini saglar. Ogretmen sorularin cevaplandirilmast igin siire
belirleyebilir ve oyunlastirma bilesenlerinden puan ve liderlik tablosundan yararlanabilir.
Kahoot ile 6grenciler sorular1 cevaplar ve en sonunda puan siralamasina gore liderlik
tablosu goriintiilenir Egitim 6gretimde derse motivasyon saglamak ve 6grenilen konunun
zihinde uzun siire kalicilig1 saglamak i¢in oyunlastirma etkili bir yontemdir (Batibay ve
Mete 2019). Simsek vd. (2017) yaptiklar1 bir arastirmada matematik 6gretiminin 6lgme
ve degerlendirme siirecinde kullanilan egitim teknolojileri hakkinda daha 6nce yapilmig
aragtirmalarin incelemelerinden yola ¢ikilarak bilgi vermistir. Bu uygulamalar arasinda
yer alan Kahoot uygulamasinin da diger uygulamalar gibi hem 6gretmenler i¢in hem de

ogrenciler i¢in olumlu etkilerinin oldugu sonucuna varilmistir. Kahoot uygulamasinin
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Tiirkce dilini desteklemiyor olusu ve Internet erisimi olmadan kullanilamamasi gibi
eksiklikleri olsa da mobil olarak erisilebilmesi, basit arayiize sahip olmasi gibi kullanim
kolayliklar1 da vardir.

Kahoot, dgrencilerin siif icerisinde daha aktif olmasma imkan saglar. Ogrenciler
Ogretmenlerden bagimsiz olarak aligtirmalar yapabilirler. Sinif arkadaglari ile eglence
amacli ya da meydan okuma amacgli oyunlar etkinlikleri yapabilirler. Kahoot
O0gretmenlere de bazi kolayliklar saglama yoniiyle diger uygulamalardan ayrigmaktadir.
Ogretmenlerin konuyu pekistirme amacgli ya da 6dev olarak oOgrencilere verdigi
calismalar1 aninda degerlendirme ve diizeltme yapma imkani verdiginden zaman

tasarrufu saglamakta ve 6grencilere aninda miidahale etme imkani olusturmaktadir.
2.4.3 Duolingo

Duolingo, 2011°de Ahn ve Hacker tarafindan kurulan, 2012°de kullanilmaya baslayan,
dil 6grenmeye yardimci bir uygulamadir. Tiim diinyadan erisilebilen ve ticretsiz olarak
kullanima sunulan bu uygulama ile eglenerek dil 6grenilebilir. Duolingo 40’tan fazla dil
destegi sunmaktadir. Duolingo verilerine gore 2022 yilinda 6grenilen en popiiler dil
Ingilizce olsa da Ukraynaca dgrenen insan sayisinda kiiresel artis olmustur. Duolingo
uygulamasinin egitimde kullanimziyla ilgili baz1 arastirmalar yapilmistir. Munday (2016)
yaptig1 bir arastirmada Duolingo uygulamasinin, Ispanyolca dgrenmede 6grenciler
tarafindan kullanimi1 kolay ve eglenceli bulundugu sonucuna ulagmistir. Bu uygulamanin
en giizel ve taraflarindan biri de 6grencilerin basari diizeylerini ve gosterdikleri gelisme

seviyelerini takip edebilmeye imkan saglamasidir (Uca Oztiirk 2019).

2.4.4 ClassDojo

ClassDojo smifi¢i 6grenci davraniglarinin yonetimini saglayan, Web 2.0 tabanli herkesin
ulasabilecegi iicretsiz bir yazilmdir. Ogretmenlere 6grencilerin siif i¢i davranislarmi
kaydetme imkani sunarak smif yonetimini kolay hale getirebilir. ClassDojo’nun
uygulama kisminda sanal bir sinif olusturularak 6grenciler bu sinifa kayit edilir ve her bir
ogrenciyi temsil edecek sekilde avatarlar atanir. Ogrenciler kendini temsil eden avatar
begenmezlerse kendileri 6zgiin avartarlari olusturabilirler. Ogrenci veya veliler

bilgisayarlar1 ya da kullandiklar1 kisisel tablet ve telefonlariyla Ogretmenlerinin
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olusturdugu Ogrencilerin internet ortami iizerinde tek bir baglanti iizerinde toplanarak
ortak bir ders dinlemesi yaptig1 alanlara erisim saglayabilir. ClassDojo’da ders dénemi
boyunca veliler kendilerine ait hesaplar1 kullanarak oturum agip ¢ocuklarmin davranis
puanlarin1 inceleyebilir, sanal smifa mesaj yoluyla dahil olabilir, 6gretmenin
paylagimlarini takip edebilirler. ClassDojo sinif'i¢i 6grenci davraniglarin yonetilmesinde
onemli rol oynar olumlu davranislari artirirken olumsuz davraniglarin azaltilmasinda
egiticiye yardimci olabilecek bir yazilimdir.

ClassDojo ile 6grencinin basar1 durumu, odevleri, siif ici etkinlikler, derse devam
durumu takip edilebilir. Ogretmen-6grenci-veli iletisimini siirekli hale gelir. Ogrenci
davraniglar1 i¢in rozetler verilerek derse karsi tesvik saglanabilir veya kendini
gelistirmelerine tesvik edilebilir. Ozellikle 6grenci velileri bu yazilim sayesinde birgok
egitsel duruma anmda vakif olup bilgi sahibi olma sansi vardir. Ogretmenlerin yaptigi
veli toplant1 tutanaklarina ve sinifin gelisim raporlarina ulagsma imkam saglar. Ogretmen
Ogrenciye ait proje, 6dev ve gelisim raporlarini bu yazilima depolar 6grenci velileri ne
zaman isterlerse siteme giris yaparak bu bilgilere ulasabilirler. “Sinif Hikdyesi” kisminda
yapilan etkinliklerin fotograflari, 6zel giinler, kutlamalarla ilgili mesajlar paylasilarak

siif kiiltiirli olusturulmasina imkan taninabilir.

2.4.5 Google Classroom

Google Classroom E-6grenme sistemlerinden biri olup, Google tarafindan “ Egitim i¢in
Google “ slogani ile simif ortamini ¢evrimic¢i ortama tastyan 6grenci ve dgretmen arast
isbirligi giiglendirmek i¢in yapilan bir yazilimdir (Cmar vd. 2015). Egitimde ¢evrimigi
araclar icerinde bulunan Google Classroom’un kullanilmasi sinif yonetimi, etkili
O0grenme gibi 6gretici ve dgrenci agisindan bir¢ok faydasi vardir (Dogan 2013). Google
Classroom’un aktif kullanilmasinin avantaj ve kolayliklarinin ¢ok fazla oldugu
goriilmektedir (Aragon 2003). Bu kolayliklardan bazilarini sdyle sayabiliriz; bu yazilimin
kullanilmas1 6gretmenlerin sinif hakimiyeti kurmasina yardimei bir yazilimdir. Yine sinif
i¢i etkilesim ve iletisimin gliglenmesine fayda saglamaktadir. Ayrica gretmenin zamani
ve egitim kaynaklarini daha etkili ve verimli kullanmasina imkan saglamaktadir.

Platformun bir diger glizel yan1 zaman ve mekan fark etmeksizin ulasilabilir olmasidir.
Yine 6grencileri cep telefonlarini kullanarak yaptiklari 6devlerin fotografi ¢ekilip sisteme

yiikleme yapabilmektedirler. Ayrica Google Classroom sisteme ulagabilme noktasinda
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bir¢ok kolayliklar saglamakta ve erisim imkani ¢ok kolay olan bir yazilimdir (Dogan

2013).

Bu calismada programlama temelleri dersinde ClassDojo uygulamasiyla oyunlastirma
yonteminin kullanilarak programlama egitimi verilecektir. Ogrencilerin bu derste
kullanacag1 programlama araci ise blok tabanli programlamada en sik kullanilan Scratch

uygulamasidir.

2.5 Programlama Egitimi

Programlama, gelistiricilerin yapmak istedigi isleri bilgisayarin anlayabilecegi sekilde
komutlar kullanarak bilgisayara anlatma ve ona yiikleme siireci olarak tanimlanabilir.
Bagka bir deyisle analizi ve tasarimi yapilarak ¢oziimiine iliskin adimlari olusturulmus
bir sorunun kodlama dili kullanarak bilgisayar ortamina gegirilmesi isidir (Erol 2015).

Programlama, bilgisayar yazilim programlarinin ilk basamagidir (Aytekin vd. 2018).
Programlama, belirli bir amaca ulagsmak i¢in adim adim olusturulan algoritmanin
bilgisayar ortamina aktarilmasidir (Arabacioglu vd. 2007). Programlama dili, kisaca
bilgisayarin dilinden konugsmaktir. Yasadigimiz dénem teknolojik bir ¢ag oldugu igin
programlama dili bilmek ve 6grenmek keyfi degil artik zorunlu hale gelmistir (Aytekin
vd. 2018). Alan taramasi yaptigimizda giiniimiize kadar bir¢ok programlama dili
gelistirildigini gorebiliriz. Bu dillerin kodlama yapis1 her ne kadar farkli olsa da hepsinin
programlama mantig1 benzerdir ¢cok farklilagsma yoktur (Erol 2015). Programlama egitimi
stirect ilk baslarda karmasik ve zor gelebilir. Kod yapilari, dili ve problem ¢ézme gibi
zihin yoran siiregler bu karmagsiklik nedenleri arasinda gosterilebilir (Giiltekin 2006).
Programlama siirecinin yapisindan dolay1 6gretim materyalleri gelistirilmistir (Giiltekin

2006).

Programlama dilleri, bilgisayarin bilesenlerini yazilim yardimu ile islevsel hale getirir.
(Agiler t.y.). Algoritma, problem ¢ozlimiinii adim adim isleyip programlama dili
kullanarak bilgisayara anlatma siirecidir (Bakirc1 2019). Programlama dili programci ve
bilgisayar arasinda ¢evirmen islevindedir. Programlama dili gegmisine baktigimizda ilk
olarak sifir(0) ve bir (1) rakamlarin kullanildigi makine dili ile karsilagiyoruz. Bu

sekilde programlama yapmak c¢ok zor ve zaman alan bir istir (Tekin vd. 2003). Bu
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programlama dili siire¢ icerisinde pek c¢ok degisime ugrayarak giliniimiizdeki halini
almigtir (Yildirim 2017).

Bugiine dek cok fazla sayida programlama lisaninin gelistirildigi bilinmektedir (Ecir,
2014). Bunlardan bazilari: Phyton, C++, C#, PHP, Java, HTML, SQL vb. Aslinda hepsi
de programlama dili olan bu ¢esitli dillerin her birinin farkli 6zelliklerinin olmasindan
dolay1 bu cesitlilik olusmustur (Yiicel vd. t.y.). Bu c¢esitliligin ortaya ¢ikmasinin
sebeplerinden bir digeri de bilgisayar teknolojisinin ¢ok ¢esitli amaglar ve islevleri yapar
olmasidir (Uzun t.y.). Omegin C# dili mobil uygulamalarda daha ¢ok kullanilirken
Python ve HTML dilleri internet sitesi gelistirmede kullanilmaktadir. Insan hayatinin her
gecen glin daha fazla teknoloji ile i¢ ice olmasindan dolayr programlama egitimini
insanlar i¢in bir ihtiyag ve gereklilik haline gelmistir. Bu durumdan dolayidir ki
programlama egitimi egitim sistemlerinde kendine yer bul mus ve agirlig1 her gecen giin

artmaktadir (Yalgin 2020).
2.6 Blok Tabanh Programlama Ogretimi

Elestirel diistinme, yaraticilik, isbirligine agik olma ve problem ¢6zme gibi cagdas
kazanimlar elde etmek i¢in programlama 6greniminin katkist olmaktadir (Catlak vd.
2015). Cagdas kazanimlar edinmek i¢in programlama egitimine erken yasta baglanmasi
gerekmektedir. Blok tabanli programlama; programlama yapisindaki standart kod
yapilarimi kod bloklarina doniistiirerek siiriikle-birak yontemi ile kodlama yapisi
olusturulan gorsel bir programlama secenegidir. BTP araglar1 arasinda tarama
yapildiginda Scratch programinin gorsel olarak ve kullanim kolaylig1 acisindan ¢ocuklar

tarafindan daha ¢ok tercih edildigi i¢in kullanilmas1 onerilmistir (Kert ve Ugras 2009).
2.7 Scratch

Scratch programi bilisim teknolojileri dersine yonelik gelistirilmis blok tabanli kodlama
programi olarak ortaya ¢ikmustir. Scratch programi kodlama programi olmanin disinda
miizikli oyun, resim, video, animasyon gibi proje olanaklarmi sundugu icin diger
derslerde de kullanilabilir. Diger ders gruplarinda da dersi daha eglenceli ve dinamik hale
getirmek i¢in Scratch programinin kullanimina yer verilmektedir (Oluk vd. 2018).

Ucretsiz erisilebilmesi, cok sayida kullanicis1 olmast ve dil destegi bakimimdan zengin bir

icerik sunmasi, her diizeye hitap ediyor olmasi agisindan MEB tarafindan 5 ve 6. Simf
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diizeylerinde Scratch programinin kullanilmasini onerilmistir (http://scratch.mit.edu/ ,
http://scratch.eba.gov.tr/).

Scratch programi, Massachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan gelistirilen bir
programdir. Program kullanicilarina sundugu pratik ¢éziimler ve kolayliklar tercih edilme
ve kullanma olasiligini yiikseltmektedir. Programin kullanicilarina sundugu bir diger
kolaylikta hazirladiklar1 projeleri paylasmalari ve diger paylasilan projeleri goriip
inceleme imkani sunmasidir. Bu 6zelligi kullanicilar arasinda igbirligini artirma ve grup
ici iletisim becerileri gelistirme saglamaktadir. Ayrica Scratch programi gorsel araclari
stiriikle ve birak yontemi ile diger kodlama programlarindan ayrigmaktadir. Scratch
programinin bu 6zelligi kolay kullanim saglamakta ve ¢ok pratik bir program olarak
kullanicilara sunulmaktadir. Scratch programina “scratch.mit.edu” web sitesinden

ulasilabilmektedir.

2.8 Ulkemizde Yapilan Akademik Calismalar

Literatiir incelendiginde blok tabanli programlama (Scratch) 6gretimi ile ilgili asagidaki

akademik calismalarin yapildig1 goriilmiistir.

Bakir (2023) okul oncesi 0gretmen adaylarinin blok tabanli 6grenme uygulamalarin,
mantiksal diislinme ve yaratici diisiinme becerileri iizerindeki etkisini incelemistir.
Aragtirmasinda Ontest- sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen modeli ile ¢alismistir.
Aragtirma lisans diizeyinde 50 okul dncesi 6gretmen adayi ile siirdiiriilmiistiir. Deney
grubuna yonelik olusturulan Scratch uygulamalar: egitimi 10 haftada tamamlanmistir.
Egitim tamamlandiktan sonra egitimi alan adaylardan Scratch programi kullanarak
matematik ve fen dersleri icin kendi hazirladiklart ders igerik projelerini sunmalari
istenmistir. Arastirmada verilen Scratch uygulama egitimlerinin dgretmen adaylarinin
mantiksal ve yaratici diisiinme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi sonucuna

ulasilmustir.

Kahraman (2023) yaptig1 ¢alismada i¢ ice karma desenden yararlanmistir. Uzerinde

arastirma yapilan grubun ilk dort haftalik siirecinde 6ncelikle algoritma ve programlama
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egitimi verilmistir, sonraki alt1 haftalik stiregte Scratch bloklari ile ilgili uygulamalara yer
verilmigtir. Son dort hafta icerisinde ise deneysel islem olarak 6gretmen adaylarindan
miihendislik tasarim becerileri ve fen bilimleri konularin1 kapsayan bir iirlin tasarlamalar1
istenilmistir. Bu egitim toplamda 14 hafta olarak devam etmistir. Arastirmanin deney
grubunu Pamukkale Universitesi fen bilgisi 6gretmenligi programinda dgrenim goren 22
Ogretmen aday1 olusturmaktadir. Arastirma bulgularina gére uygulanan islem sonucunda,
O0gretmen adaylarinin miihendislik tasarim becerileri 6zyeterlik algilarinda anlamli bir

farklilik olustugu tespit edilmistir.

Koyuncu (2022) gerceklestirdigi ¢aligmada fen bilimleri 6gretiminde blok temelli bir
programlama olan Scratch kullaniminin, ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin akademik
basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Calisma grubunu seckisiz
yontemle segilen 22 sekizinci sinif O0grencisi olusturmaktadir. Calismada tekrarl
Olclimler On test-son test zayif deneysel desen kullanilmistir. Calisma toplam 5 hafta
slirmiistiir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin uygulama sonrasinda akademik basar1 ve
fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlarinda istatistiksel olarak anlamli farkliligin
oldugunu gostermistir. Yazili goriis verileri betimsel olarak analizi sonucunda,
Ogrencilerin uygulamay1 eglenceli, motive edici ve kalic1 6grenme saglayan bir yontem

olarak algiladiklarini ortaya koymustur.

Cilengir (2019) c¢alismasinda blok tabanli programlamanin basari1 diizeylerine ve
giidiilenmeye yansimasini incelemistir. Calismada, ontest-sontest kontrol gruplu ampirik
desenden yararlanilmistir. Calismanin 6rneklemi 6. Sinif 6grencilerinden olusmaktadir.
Ogrencilerin bir grubu deney diger grubu ise ¢alismanin kontrol grubuna katilmasi igin
ayristirtlmigtir. Ogretim siirecinde blok tabanli programlama araci olarak Scratch araci
kullanilmigtir. Bu siiregte deney grubu oyunlastirma yaklasimi ile ders alirken, kontrol
grubu geleneksel yaklagim olan diiz anlatim ve gosterip yaptirma yontemi kullanilmastir.
Calisma sonucuna gore deney grubunun basarisi kontrol grubunun basarisina gore

oldukca fazla bulunmustur.

Sahbaz (2021) tarafindan yapilan yar1 deneysel calismada, Kayseri il Yahyali ilgesinde 7.

Simif Ogrencilerinden 28 deney, 28 kontrol grubu olmak {izere 56 0&grenci ile
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gerceklestirilen aragtirmada deney grubuna robotik kodlama temelli Scratch programi
kullanilarak 4 hafta 8 ders saati etkinlik yapilmistir. Arastirma sonucunda robotik
kodlama temelli Scratch kullanilan deney grubu ogrencilerin son test basari puan

ortalamalarinin 6n test basar1 puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Oztiirk (2021) ortaokul matematik Ogretmenlerinin Scratch programlama aracryla
tasarladiklar1 cebirsel ifadelere iliskin oyunlarin Ogretmen ve Ogrenci gorisleri
dogrultusunda incelenmistir. Arastirma devlet okullarinda calisan {i¢ matematik
Ogretmeni tlizerinde yapilmistir. Arastirma kapsaminda matematik 6gretmenleri alti
haftalik bir egitime tabi tutulmuslardir. Daha sonra 6gretmenlerden Scratch programi
kullanarak matematiksel ifadelerin kazanimina yonelik oyun tasarilar1 yapmasi
istenmistir. Calisma sonucunda matematik Ogretmenlerinin tasarladiklart oyunlarin
Ogrenciler tarafindan eglenceli ve ilgi ¢ekici olarak degerlendirdikleri sonucuna
varilmigtir. Buna karsin 6gretmenlerin cebirsel ifadelere iliskin Scratch programiyla
tasarladiklar1 oyunlarda diisiik puan aldiklar1 ve 6gretmenleri bu ¢alismada basarisiz

kaldiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Okuducu (2020) tarafindan yapilan g¢alismada, Scratch uygulamasiin 6grencilerin
cebirsel ifadeler konusundaki akademik basarisina ve cebir tutumuna etkisi
incelenmektir. Calisma Agr1 ilinde bir devlet okulu biinyesindeki altinci sinif 6grencileri
arasinda seckisiz Ornekleme yontemiyle segilen 32 0Ogrenci iizerinde yapilmustir.
Arastirma On test-son test deney-kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilarak
yapilmistir. Ogrencilerin 16’s1 deney 16’s1 kontrol gurubu olarak belirlenmistir. Calisma
kapsaminda deney grubu 6grencilere Scratch programiyla zenginlestirilmis ders icerikleri
ile islenirken kontrol grubu 6grenciler derslerini normal ders etkinlikleri kullanilarak
yapilmigtir. Arastirma sonucuna gore Scratch programiyla zenginlestirilmis dersler
sonucunda 6grencilerde cebirsel ifadeler konusunda 6grenci basarisini artirdigi sonucuna

ulagmustir.
Fidan (2016) tarafindan yapilan arastirmada, Scratch ile programlama egitiminde

oyunlastirma yaklagimimi Kullanmanin 6grencilerin derse katilimlari tizerindeki etkisi

incelenmigtir. Arastirma durum ¢alismasit olarak yiritilmistir. Arasgtirmanin
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orneklemini BOTE béliimiindeki 37 lisans Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirma
bulgularina gore egitimde oyunlagtirma yaklagiminin kullanimi egitim ortamlarini daha
eglenceli yaptig1 ve neticede 6grencilerin derse katilim diizeyleri ve ders motivasyon

diizeylerinin arttig1 sonucuna ulasilmistir.

Erol (2015) tarafindan yapilan arastirmada, Scratch uygulamasmin programlama
ogretiminde Ogrencilerin basarisina ve motivasyonuna etkisi incelenmistir. Calismada
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel ¢alismanin kontrol grubu ile geleneksel yontem
(gosterip yaptirma) kullanilmigtir. Deney grubuyla ise Scratch programi ile oyun tasarimi
odakl1 etkinlikler yapilmistir. Sonug olarak Scratch ile programlama temellerini 6grenen

deney grubunun basarisi, kontrol grubuna gore artmustir.

Erol ve Kurt (2017), BOTE béliimii &grencilerinin  programlamaya yonelik
yaklagimlarinin incelendigi arastirmasinda nitel ve nicel veriler toplanmistir. Veri
sonuclarina gore dgrencilerin programlamanin temelini 6grenirken sorun yasadigi, ilk
O0grenme asamasinda kodlarin gorsellikten uzak olmasi ile birlikte karistirma oraninin
arttig1 ve uygulama sayisinin azligi 6grenme performansini etkiledigine ulagilmistir. Bu
baglamda, programlama mantiginin 6gretildigi ilk asamada gorselligi arttirmak ve zevkli

hale getirmek i¢in Scratch ya da Alice araclarinin kullanilabilecegi dnerilmistir.

Demirer ve Nurcan (2016) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci, programlama
ogretiminin suan ki durumunu ortaya ¢ikararak mevcut yaklasim ve uygulamalari
sunmaktir. “Scratch, Microsoft Small Basic, MIT App Inventor ve Alice” gibi programlar
erken yasta programlama 6grenmek isteyen bireyleri eglenceli yoniiyle programlama
yapmaya Ozendirerek, bireylerin mantiksal ve sistematik diistinme becerilerini
gelistirdigi, kendi Ogrenmelerine katki saglayacak yonlerini gdérmeyi saglayarak
bireylerin kendine olan giivenini arttirdigi belirtilmistir. Boylece bireyler ilk olarak kendi
gelisimlerini saglamis olup ileride iilkenin kalkinmasinda 6nemli bir rol oynayacagi

belirtilmistir.

Ulusal tez merkezi {izerinden “Scratch” kelimesinin baglikta gectigi, konusunun egitim

ve 6gretim alaninda oldugu tezler taranmistir (https://tez.yok.gov.tr/). Yapilan galigmalar
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Cizelge 2.1°de verilmistir.

Cizelge 2.1 Scratch programlama konusunda yapilan tezler

S = N W AR N NN

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
M Yiksek lisans ® Doktora

Cizelge 2.1°de goriildiigii gibi 2015-2023 yillar1 arasinda yazilmis 5 doktora, 28 yiiksek
lisans olmak tizere toplam 33 tez bulunmustur. Scratch alaninda en ¢ok calisma 2019
yilinda yapilmistir. Tezlerin drnekleminin ¢ogunlukla ortaokul 6grencileri oldugu, lise
ogrencileriyle yapilan bir tez ¢alismas1 olmadigr goriilmiistiir. Scratch ile programlama
Ogretiminin 6grenci katilimina ve basarisina etkisinin incelendigi bu ¢aligmanin 6rneklem
acisindan farkliliginin literatiire ve daha sonra yapilacak olan arastirmalara katki

saglayacag diigtiniilmektedir.
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3. MATERYAL ve METOT

3.1 Arastirma Modeli

Bu aragtirmada karma arastirma yontemi kullanilmistir. Karma yontem, nicel ve nitel
aragtirma yontemlerinin birlikte kullanildigi (mixed methods) yontem  tiirtidiir.
Arastirmada nicel veriler elde edilip ¢ozlimlendikten sonra nitel veriler toplanmistir.
Aragtirmada nicel veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen Scratch akademik basari testi

ile nitel veriler ise 6gretmen goriisiinden toplanmistir.

Bu arastirmada ilk olarak, Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlagtirmanin basartya
etkisini 6lgmeye yonelik olan “Denk olmayan kontrol gruplu ontest-sontest deseni”
kullanilmistir. Bu desen de gruplar sans yontemi yerine deney grubuna benzeyen kontrol
grubu kullanilir. Okul ortaminda yapilan deneysel aragtirmalarda uygulanmasi kolay
oldugu ve okulun diizeni bozulmadig1 i¢in bu desen tercih edilmistir (Erden 1998). Yansiz
atama yontemiyle Ogrencilerden bir grup deney, diger grup kontrol olarak ikiye
ayrilmistir. Her iki gruba da uygulamadan Once Onstest, uygulamadan sonra sontest
yapilarak dgrencilerin basarilar1 6l¢iilmiistiir. Ontest-sontest kontrol gruplu desende, ayn1
orneklem ile test yapmak daha az cabayla zaman tasarrufu ve ekonomiklik saglayarak
hata paym diigiirecektir (Biiyiikoztiirk 2004). Denk olmayan kontrol gruplu desende, kisi

yerine grup ile ¢alisilmaktadir.

Ikinci olarak Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin 6grencinin derse
katilimina etkisini aragtirmak igin Ogretmen goriisiinden yararlanilmistir. Uygulama
sonucunda dersin 6gretmenine sorulan goriisme sorularindan yola ¢ikarak dgrencilerin
derse katilimlar ile ilgili genel bir ¢ikarim yapilmistir. Elde edilen verilerin analizinde

icerik analizinden yararlanilmistir.

Bagimli degisken, gerceklestirilen calismada Olgiilen yani, agiklanmasi istenen
degiskendir (Karasar 2011). Bu arastirmada Ogrenci akademik basaris1 ve derse
katilimlar1 bagimli degiskendir. Bagimsiz degisken ise sonug iizerinde etkili olan

degiskendir (Karasar 2011). Bu arastirmada bagimsiz degiskeni ise oyunlastirma
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uygulamasidir.

3.2 Orneklem

Bu calisma, 2022-2023 egitim 6gretim yil1 giiz yartyilinda Kayseri Serife Bacit Mesleki
ve Teknik Anadolu Lisesi’nde 6grenim goéren bilisim teknolojileri alanindaki 9. sinif
Ogrencileri ile yapilmistir. Bu smifta 33 6grenci mevcuttur. Uygulamaya 17 6grenci
deney, 16 6grenci kontrol grubu olarak secilmistir. Ogrenciler sinif listesine gore ikiye
ayrilmistir. Her hafta 6grencilerin ClassDojo uygulamasinda aldigi puan ve rozetler
sergilenmistir. Ogrencilerin isimleri gizlilik esas1 dikkate alindig1 icin gizlenmis,
01,02,03... seklinde kodlanmistir. Deney ve kontrol gruplari arasinda, islem dncesinde
Scratch akademik basari testi uygulanarak sonuclarindan elde edilen akademik basari
ortalamalar1 arasindaki fark karsilastirilmistir. Ogrencilerin derse katilimlarmi 6lgmek

icin 6gretmen gorilisiinden yararlanilmistir.

Yapilan degerlendirme sonucunda, deney ve kontrol gruplarinin Scratch akademik bagari
testi uygulanarak Ontest puanlarina iliskin aritmetik ortalamalar1 arasinda akademik
basarilarina iliskin aritmetik arasinda anlamli fark bulunmamais; Scratch ile programlama
ogretiminde oyunlagtirmanin programinin etkinligi dncesinde gruplarin denk oldugu

goriilmistiir (Cizelge 3.2).

Arastirma icin dgrencilerden veri toplanmadan dnce, Afyon Kocatepe Universitesi Fen
Bilimleri Etik Kurulu’ndan (EK 1) ve Kayseri Il Milli Egitim Miidiirliigii’nden (EK 2)
gerekli izinler alinmugtir. Ogrencilerin bu arastirmaya katilabilmeleri igin gerekli izinler

alindiktan sonra velilerden de veli onam formu alinmistir (EK 3).

3.3 Arastirma Siireci

Arastirmaya katilan 33 6grenciye Ontest olarak Scratch akademik basar1 testi uygulanmis
ve her iki grubun sinav sonucglarindan elde edilen akademik basar1 ortalamalar
hesaplanmistir. Arastirmaya katilan 33 6grenci deney (17) ve kontrol grubu (16) olarak
ikiye ayrilmistir. Deney grubu 1. grup, kontrol grubu ise 2. grup olarak kodlanmistir.

Deney grubuna oyunlastirma araci olarak ClassDojo kullanilmigtir. “Blok tabanh
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programlama” linitesine baslandiginda deney ve kontrol grubuna Scratch akademik basar1
testi Ontest olarak uygulanmistir. 4 hafta siiren uygulamada her hafta derste puan, rozet,
liderlik tablosu gibi oyunlastirma bilesenlerinden yararlanilmistir. Ogrencilerin derse
katilimin1 6lgmek i¢in Ogretmen goriisiinden yararlanilmistir. Bu siire i¢inde kontrol
grubuna higbir islem yapilmamistir. Her iki grup blok tabanli programlama araci olarak

Scratch uygulamasini kullanmistir. Aragtirma deseni Cizelge 3.1°de verilmistir.

Cizelge 3.1 Arastirma deseni

Gruplar | Ontest Islem Sontest

Deney Scratch akademik Scratch ile programlama | Scratch akademik

Grubu basari testi Ogretiminde oyunlastirma | basari testi
programi

Kontrol Scratch akademik Scratch akademik

Grubu basari testi basari testi

Cizelge 3.1’ de goriildiigii gibi, uygulama dncesinde deney ve kontrol gruplarina Scratch
akademik basar1 testi uygulanmistir. Sonra, deney grubundaki 6grencilere haftada 4 ders
saati olmak iizere arastirmaci tarafindan hazirlanan 4 haftalik Scratch ile programlama

ogretiminde oyunlastirma ders plan1 uygulanmistir. Ders planlari ekte yer almaktadir.

Ogrencilere her hafta yaptiklart uygulamalar sonucunda ClassDojo uygulamasi iizerinden
puan ve rozet verilmistir. ClassDojo uygulamasinda 6gretmenin paylastigi uygulamay1
yapan Ogrenciler 6gretmene gondermis, sorunsuz calisan Scratch uygulamasinin
karsiliginda da puan ve rozet almistir. Her hafta O6grencilerden istenen uygulamanin

karsil1g1 olarak bir puan ve bir rozet kazanmalar1 istenmistir.

Oncelikle ilk ders dgrencilere arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan “Scratch Akademik
Basar1 Testi” uygulanmistir. Bu 4 haftalik siirecle ilgili 6grencilere bilgi verilmistir. Ilk
hafta 6grencilerin ClassDojo’ ya alismalar1 ve arayiizii 6grenmeleri i¢in basit uygulamalar

ve etkinlikler yapmalar1 istenmistir.
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Resim 3.1 Scratch genel arayiiz

[k haftanmn degerlendirme 6lgegi olarak dgrencilerden Scratch uygulamasini agmalarini
ve burada hesap olusturmalart istenmistir. Bunu tamamlayan ilk 10 Ogrenciye
ClassDojo’da rozet ve puan verilmistir. Derse gelen tiim 6grenciler derse tam katilim
saglamistir. Daha sonra ikinci ders Ogrencilerden Scratch uygulamasini kesfetmeleri
istenmistir. Bunu yapmak i¢in tiim 6grenciler ¢aba sarf etmistir. Bunu ders saati i¢inde
tamamlayan &grencilere de puan ve rozetleri verilmistir. Ogrenciler puan ve rozetleri
aldikga istenen etkinlikleri, uygulamalar1 daha hevesli yapmaya baglamistir. Son derste

ogrencilerden ClassDojo hesabini ilk olusturan 6grenciye puan ve rozeti verilmistir.
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Resim 3.2 ClassDojo sinif olusturma sayfasi
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Resim 3.3 ClassDojo rozetler
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Resim 3.4 ClassDojo puanlar ve rozetler

Ders sonunda en ¢ok puan ve rozeti alan 0grenci haftanin lideri secilmistir. Diger
haftalarda da ilk haftada oldugu gibi 6grencilerden bazi uygulamalar yapmalar1 istenmis,

bunun karsiliginda da puan ve rozetleri verilmistir.

Ikinci hafta 6grencilerden “daire gizen kedi” projesini yapmalar istenmistir. Ikinci ders
bu projenin biraz degistirilmis hali olan sira sizde bdliimiinde yazan talimatlara gore yeni
bir proje yapmalar1 istenmistir. Bu iki projeyi yapan 6grenciye bir rozet ve bir puan
verilmistir. Ugiincii ders 6grencilerden “renkli yaz1” projesini yapmalar1 istenmis, sinifta
bunu yapan sadece bir 6grenci olmustur. Bu 68renciye puan ve rozeti verilmistir. Son
ders projeyi yapan Ogrenciden bunu nasil yaptigin1 uygulamali olarak anlatmasi
istenmistir. Haftanin lideri projeyi anlattiktan sonra diger 6grenciler de projeyi yapmak

i¢in ¢aba gostermistir. Iki puan ve rozeti alan 6grenci haftanin lideri ilan edilmistir.

Ugiincii hafta ilk ders 6grencilerden “renkli kare” projesini yapmalari istenmistir. Projeyi
yapan Ogrencilere puan ve rozetleri verilmistir. ikinci ders “kelebek” adli bir projeyi
yapmalar1 istenmistir. Projeyi yapanlara puan ve rozetleri verilmistir. Ugiincii ders
ogrencilerden “kelebek” projesinin altindaki sira sizde boliimiinii yapmalar1 istenmistir.

Son ders 6grencilerden “dans eden kedi” projesini yapmalar1 istenmis, projeyi yapan
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Ogrenciye puan ve rozeti verilmistir. En ¢ok puani ve rozeti alan 6grenci haftanin lideri

ilan edilmistir.

Dordiincii hafta ilk ders o6grencilere bu hafta oyunlastirmayla yaptiklari uygulama
siirecinin son oldugu bilgisi verilmistir. Ogrencilerden ilk uygulama olarak “dans”
projesini yapmalar1 istenmistir. Ikinci ders “sayilarm esitligi” projesini yapmalar
istenmistir. Bu uygulamalar1 yapanlara puan ve rozetleri verilmistir. Ugiincii ders
“sayilarin esitligi” projesinin sira sizde boliimiinii yapmalar1 istenmis, uygulamayi
tamamlayanlara son olarak puan ve rozetleri verilmistir. Bu haftanin en ¢ok puanini ve
rozetini alan O0grenci kutlanmis, haftanin lideri ilan edilmistir. Son ders dgrencilere

arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan “Scratch Akademik Basar1 Testi” uygulanmistir.

4 hafta siiren uygulamalarda her hafta 6grencilere puan ve rozetler verilmistir. ClassDojo
uygulamasinda en ¢ok puani alan 6grenci sinif listesinde en iistte yer alarak liderlik
tablosu niteliginde sergilenmis, 6grenciler tarafindan goriilmiistiir. En ¢ok puani1 ve rozeti
alan 6grenci haftanin lideri ilan edilmis ve kutlanmistir. Oyunlastirma bilesenlerinin
6grenci motivasyonunu artirip aralarinda rekabete sebep olmasindan dolayr 6grencilerin

derse katilimlar1 her hafta artarak devam etmistir.

Bu siire i¢inde kontrol grubu herhangi bir isleme tabi tutulmamistir. Sadece diiz anlatim
ve gosterip yaptirma yontemi kullanilmistir. Scratch ile programlama 6gretiminde
oyunlagtirma programinin uygulanmasindan sonra deney ve kontrol gruplarina sontest

olarak Scratch akademik basari testi uygulanmistir.
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Resim 3.5 Sontest uygulamasi

3.4 Veri Toplama Araglarn

Arastirmada veri toplama araci olarak, “Scratch akademik basari testi” ve “ 6gretmen

goriisme formu” kullanilmistir.

3.4.1 Scratch Akademik Basar: Testi

Scratch Akademik Basar1 Testi, 6grencilerin Programlama Temelleri dersi “Blok Tabanl
Programlama” {initesine iliskin akademik basarilarini 6lgmektedir. Bu arastirmada
Scratch Akademik Basar1 Testi, Programlama Temelleri dersinde “Blok Tabanli
Programlama” {initesin kazanimlar1 ¢ergevesinde Ogrenci basarisini 6lgmek amaciyla
kullanilmigtir. Bu aragtirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen 25 maddelik Scratch
Akademik Basar1 Testi kullanilmistir (EK 4). Gelistirilen bu c¢oktan se¢gmeli Scratch
Akademik Basar1 Testi ile “Blok Tabanli Programlama” iinitesinin Ogrenilmesine
oyunlagtirmanin dahil edilmesinin 0grenci basarisina etkisinin olup olmadigini
arastirllmistir.  Testteki ¢oktan se¢meli olusturulurken MEB Programlama Temelleri
Ders Kitab1 “Blok Tabanli Programlama” {initesi incelenmis, iinitenin amaglar1 ve
kazanimlar1 g6z 6niinde bulundurularak kapsam gegerligine dikkat edilmistir. Gelistirilen
testin KR-20 giivenirlik katsayis1.620 , testin ortalama gii¢liigii .595, yine test madde ayit
edicilik degeri ise .290 olarak tespit edilmistir. Scratch Akademik Basar1 Testi
hazirlanirken {i¢ tane bilisim teknolojileri alan 6gretmeninden yardim alinmigstir. Alan

Ogretmenlerinin goriisleri dogrultusunda test son seklini almistir. Bu arastirmada 6n test
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ve son test olarak Scratch akademik basari testi tercih edilmistir.

3.4.2 Ogretmen Goriisme Formu

Ogretmen Goériisme Formu deney grubu dgrencilerinin Programlama Temelleri dersi
“Blok Tabanli Programlama” {initesi 6greniminde derse katilimlarini 6lgmek icin
kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan bu form i¢in 6ncelikle kapsamli
bir literatiir taramast yapilmistir. Yari yapilandirilmis goriisme formu igin sorular
olusturulurken 2 uzman goriisiinden yararlanilmistir. Uzmanlarin incelemesi sonucu
almman geridoniitler dikkate alinarak sorulara son sekli verilmis, 4 soruluk Ogretmen
goriisme formu olusturulmustur. 4 haftalik uygulama sonrasi 6gretmene sorular sorulmus,

cevaplari neticesinde temalandirilarak bulgular kisminda verilmistir.

3.5 Veri Analizi

Arastirmada Ogrencilerin basar1 verilerinin analizinde SPSS 22.00 (SocialSciences
Statistical Package) istatistik programi ve derse katiliminin verilerinin analizinde igerik
analizi kullanilmustir. Igerik analizi, dgrencilerin derse katilimlarini 8gretmene sorulan
yar1 yapilandirilmis goriisme sorulariyla elde edilmistir. Elde edilen veriler ortak basliklar
altinda toplanarak bulgular kisminda verilmistir. Deney ve kontrol grubu dntest ve sontest
basart puanlarinin normal dagilip dagilmadig incelenmek i¢in iki duruma bakilabilir.
Arastirma grubundaki kisi sayist 50’den az ise Shapiro-Wilk ve 50 ve tizeri ise
Kolmogorov-Smirnov testi uygulanir (Yazicioglu ve Erdogan 2004). Bu arastirmada
deney grubu 17, kontrol grubu 16 oldugu i¢in Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. Yapilan
Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Cizelge 3.2 'de verilmistir.

Cizelge 3.2 Deney ve kontrol grubu Ontest-sontest puanlarina iligkin Shapiro-Wilk test sonuglari

Shapiro-Wilk
“ Statistic df Sig.
Deney On 832 17 ,006
Deney Son ,969 17 ,809
Kontrol On 832 16 ,008
Kontrol Son ,889 16 ,053
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Anlamlilik katsayisinin .05 ten biiyiik olmas1 durumunda veri dagiliminin normal dagilim
ozelligi gosterirken, .05 ten kiigiik olmasi durumunda ise veri dagiliminin normal dagilim
gostermemektedir (Biiyiikoztiirk 2012). Sonug¢ olarak tiim ¢dziimlemelerinde .05
anlamlilik diizeyi temel alinmistir. Cizelge 3.2 incelendiginde; “Scratch akademik basari
testi” deney grubu 6n test puanlarinin (p=0.006, p<.05) ve “Scratch akademik basar1 testi”
kontrol grubu o6n test puanlarinin (p=0.008, p<.05) dagiliminin normal olmadig:
goriilmektedir. Bundan dolay1 parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi
kullanilmistir. Buna karsin deney grubu son test puanlarinin (p=0.809, p>.05) ve kontrol
grubu son test puanlarinin (p=0.053 p>.05) dagiliminin normal oldugu goriillmektedir.

Bundan dolay1 parametrik testlerden Bagimsiz Gruplar t-testi kullanilmustir.
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4. BULGULAR

Bu bdliimde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Scratch akademik basari testi ve

O0gretmen gozlem formu sonuglarina ait verilerin degerlendirilmesine yer verilmistir.

4.1 Scratch Akademik Basar1 Testine Iliskin Bulgular

Cizelge 4.1 Deney ve kontrol grubu 6grencilerin Scratch akademik bagart testi 6n test puanlarina
ilisgkin Mann-Whitney U test sonuclari

Grup N Sira Ort. Sira Top. v P
On test Deney 17 18,88 321,00 104,000 244
Kontrol 16 15,00 240,00

Cizelge 4.1 incelendiginde deney grubu On-test basar1 ve kontrol grubu on-test basari
puanlarina bakilinca birbirlerinden anlamli derecede farklilasmadiklar1 goriilmektedir
(U=104.00, p=0.244, p>0.05). Dolayisiyla, 6n test basar1 puanlarma goére iki grubun da
basarilar1 esit kabul edilebilir diizeyde oldugu ve uygulama oncesinde gruplarin benzer

ozellikler gosterdigi goriilmiistiir.

Cizelge 4.2 Deney ve kontrol grubu 6grencilerin Scratch akademik basari testi son test puanlarina
iliskin T-test sonuglar1

Grup N X Ss sd t p
Son test Deney 17 81,05 10,34 31 2,053 ,049
Kontrol 16 72,00 14,75

Cizelge 4.2 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin aritmetik ortalamasi 81,05,
kontrol grubundaki 6grencilerin ise aritmetik ortalamasi 72,00 bulunmustur. Gruplar arasi
farki test etmek i¢in yapilan t testi (t=2,053, p<.05) diizeyinde anlamli fark bulunmustur.
Bu sonug¢ deney grubu sontest ile kontrol grubu Scratch akademik basari testi sontest
arasinda baslangicta fark yok iken Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirma
programinin uygulanmasi sonucunda gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli fark

olustugunu gostermektedir.
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4.2 Ogretmen Goriislerine iliskin Bulgular

Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlagtirma programinin uygulanmasi ile BTP
Ogretmenine arastirmaci tarafindan hazirlanmis yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari
sorulmustur. BTP 6gretmeninin cevaplar1 ses kaydi ile alinmig, sonrasinda kagida
aktarilmistir. Elde edilen veriler neticesinde basliklar temalara ayrilmig, O0gretmen

gorlsiiniin bir kism1 bu basliklar altinda verilmistir.

4.2.1 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu Sorulari

BTP 6gretmenine sorulacak sorular hazirlanirken kapsamli bir literatiir taramasi yapilmas,

daha once yapilan benzer ¢alismalar incelenmistir. Bunun neticesinde sorular alaninda

uzman 2 kisiye gosterilmis, onerileri dogrultusunda diizeltmeler yapilmis ve son hali

verilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme sorular1 agagida verilmistir:

1. ClassDojo uygulamasi ile oyunlastirmayr derse dahil etmenin Ogrenci basarisina
etkisi oldu mu?

2. Derste oyunlagtirma bilesenlerini (puan, rozet, liderlik tablosu) kullanmak
ogrencilerin derse katilimini etkiledi mi?

3. ClassDojo uygulamasini kullanmak 6grencileri motivasyon agisindan nasil etkiledi?

4. Scratch o6gretiminde oyunlastirmadan yararlanmanin 6grencinin derse katilimina

etkisi oldu mu?

4.2.2 Alt Temalar

BTP o6gretmeni ile yapilan goriismeden elde edilen veriler basari, oyunlastirma

bilesenleri, motivasyon ve derse katilim ortak basliklar altinda toplanmaigtir.

Oyunlastirmanin 6grenci basarisina etkisiyle ilgili BTP 6gretmen goriisii
BTPO: "Ogrenciler puan alacaklar: icin dersi daha dikkatli dinlediler. Yapacaklar
etkinliklerin onlara puan kazandirmas: onlart derse karsi daha bagh kildi. Unitenin

oncesinde yapilan test ve uygulama sonrasi yapilan test puanlari arasinda olumlu sekilde
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artis var.”

Ogretmen goriisiinden de yola cikarak deney grubu dgrencilerinin dntest ve sontest
puanlar1 incelendiginde puanlarinin arttig1 sonucuna ulagilmistir. Oyunlastirmanin siirece

dahil edildigi deney grubu 6grencilerinin bagarilarinin arttigi sdylenebilir.

Oyunlastirma bilesenlerinin 6grenci iizerinde etkisiyle ilgili BTP 6@retmen goriisii

BTPO: “Ogrenciler, ilk ders puan, rozet, liderlik tablosu gibi kavramlar: duyunca
saswdilar. Onlara bu oyunlastirma bilesenleri hakkinda bilgi verdim ve ilk haftadan
uygulamaya basladik... En ¢ok puani ve rozeti alarak haftamin lideri olmak igin
cabaladilar... Aymi etkinlikleri oyunlastirma bilesenleri kullanmadan anlatmis olsaydim

ogrenciler belki de bu kadar istekli olmayacak ve derse katilmayacaklard:.”

Ogrencilerin konuyu eglenerek 6grenmesi, aralarinda rekabet olabilmesi, derste daha
motive olabilmeleri i¢in oyunlastirma bilesenlerinden yararlanilmistir. Puan, rozet,
liderlik tablosu gibi oyunlastirma bilesenleri 6grenciyi derse karsi tesvik edici olarak
kullanilabilir. Uygulama boyunca oyunlastirma bilesenlerinin 6grenciler lizerinde genel

olarak olumlu etkisi oldugu sdylenebilir.

Motivasyonun 6grenci iizerinde etkisiyle ilgili BTP 6gretmen goriisii

BTPO: “Konuyla ilgili o6grencide merak ve kesfetme duygusunu uyandirmak, konuyu
daha eglenceli bir sekilde 6gretmek, 6grencinin derse tam katilimini saglamak, her ders
onu puan ve rozetle odiillendirmek, haftanin sonunda da lider olarak segcmek,

arkadaslarryla olumlu rekabet yaratmak ogrenci motivasyonu i¢in onemlidir.”

Motivasyon, 6grencilerin o konunun hedeflenen kazanimlarin1 6grenmesi i¢in yardimci
olacak Onemli bir kavramdir. Uygulama siliresince alinan puanlardan, rozetlerin,
ogrenciler arasindaki tatl rekabetten, her hafta merakla derse gelmelerinden yola ¢ikarak

oyunlastirmanin 6grenci motivasyonunu artirdig1 soylenebilir.

Scratch ile programlama 6gretiminin 6@rencinin derse katilimina etkisiyle ilgili BTP

ogretmen goriisii

37



BTPO: ”...Ogrenciler yeni bir sey deneyecegimiz icin heyecanlandilar. Sonra ClassDojo
uygulamasindan bahsettim. Bu siirecte kullanacagimiz oyunlastirma bilesenleri olan
puan, rozet, liderlik tablosunun ne oldugunu anlattim. Uygulamaya basladigimizda tiim
ogrenciler piir dikkat beni dinledi. Yonergelerimi takip ederek ClassDojo uygulamasini
aktif olarak kullanmaya bagsladilar... Her hafta o&grenciler derste aktif katilim

1

sagladilar...”

Uygulama boyunca 6grencilerin almis olduklar1 puan ve rozetlerden, BTP 6gretmeninin
goriislerinden, 6grencilerin ders dis1 davranislar ya da uygulamalarla ilgilenmeyip her
uygulamaya katilmasindan ve O0grencilerin basarilarinda artis olmasindan yola ¢ikarak

oyunlastirmanin 6grencinin derse katiliminda olumlu etkisi oldugu sdylenebilir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Ortadgretim 9. smif 6grencilerinin, Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirma
yaklasiminin 6grenci derse katilimina ve basarisina etkisinin incelendigi bu ¢alismada,
deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin Scratch akademik basari testi 6ntest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olusturmadigi sonucuna ulasiimistir. Ogrenciler ¢alismaya
baslamadan 6nce denk diizeydedirler (Cizelge 4.1). Deney ve kontrol gruplarinin Scratch
ile programlama 6gretiminde oyunlastirma programinin uygulanmasi sonucunda sontest
puanlart arasinda, deney grubundaki 6grenciler lehine anlamli bir fark gorilmiistiir
(Cizelge 4.2). Bulunan bu sonu¢ alanda yapilan diger calismalar ile paralellik
gostermektedir. Koyuncu (2022) Scratch kullaniminin, ortaokul sekizinci simf
ogrencilerinin akademik basarilarini ve motivasyonlarini yiikselttigi sonucuna ulasmaistir.
Erol (2015) programlama O&gretiminde gorsel programlama araclari kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarin1 yiikselttigi sonucuna ulasmistir. Ar (2016),
oyunlastirma yaklasimi kullanilarak yapilmis web sitesi ile Excel programi 6gretiminin
ogrenci basarisi tizerinde olumlu etki ettigi sonucu bulmustur. Al-Otaibi vd. (2023),
yaptiklar1 calismayla deney ve kontrol grubu olarak &grencileri ikiye ayirip Scratch
programinin matematik dgretimindeki etkisini aragtirmistir. Arastirma sonucunda deney
grubu Ogrencilerinin basarilart artmigtir. Kalkan (2016) ortaokul dgrencileri iizerinde
yaptig1 aragtirmasinda siirat pateni Ogretiminde oyunlastirma yaklagiminin basari
diizeylerini yiikselttigi sonucuna ulagsmistir. Saygmer (2017) in yaptig1 ¢aligmalarda
programlama Ogretiminde gorsel programlama araglart kullaniminin 6grencilerin
motivasyonlarmi olumlu ydnde etkiledigi sonucuna ulasmiglardir. Ozkan ve Samur
(2017) yaptig1 arastirmada oyunlastirma yaklasiminin 6grencilerin basariy1 seviyelerini

artirdig1 sonucuna ulagsmislardir.

Karayilan Tung (2019) oyunlastirma unsurlarinin fen basarisina ve kaliciligina etkisiyle
ilgili yaptig1 arastirmada oyunlastirmanin 6grenci basarisina ve kaliciligma olumlu
etkilerinin oldugu sonucuna ulagmistir. Oyunlastirma genel olarak degerlendirme araci
olarak kullanilmis, 6grencilerin eglenceli sekilde soru cevaplamalar1 saglanmstir.
Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz (2019) arastirmasimi 21 Ogretmen adayi lizerinde

gerceklestirmistir. Arastirma sonucunda gretmen adaylart Kahoot kullanimiyla ilgili
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goriiglerinde dersi ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirme, G6grencilerin derse olan
katilimlarini arttirma agisindan Kahoot” un faydali olabilecegini ifade etmislerdir. Tetik
ve Korkmaz (2018) yaptig1 arastirmada oOgrencilerinin derslerde Kahoot ile
oyunlastirmaya dontik goriislerini incelemis, genel olarak 6grencilerin memnun oldugu,
uygulamay1 eglenceli buldugu sonucuna ulasilmistir. Sahbaz ve Arseven (2022),
dgrencilerin Ingilizce dgrenmesinde Scratch programmin etkisini arastirmis, uygulama
siireci sonunda deney grubu 6grencilerinin basarilari, kontrol grubu 6grencilerine gore

artmistir.

Yapilan arastirmalar sonucu oyunlastirmanin olumlu etkisinin olabilecegi gibi farkli
sonuclarin goriildiigii aragtirmalar da yapilmistir. Pehlivan (2020) yaptig1 arastirmada
dontistiiriilmiis sinif modelinde, oyunlastirma 6gelerinin kullaniminin matematik basarisi
ile giidiilenme ve 6grenme stratejilerine olan etkisini incelemis olup dntest ve sontest

sonucunda anlamli farkliliklar bulunamamastir.

Arastirmanin nitel verilerinin sonuglarina gore oyunlastirma yaklasiminin 6grencilerin
motivasyonlarina ve derse katilimlarina anlamli bir etki yaptig1 sonucuna ulasilmistir. Bu
bulguyu destekler nitelikteki ¢alismalar vardir. Bunlardan Sar1 ve Altun (2016) un lise
ogrencileriyle uyguladigi arastirmada oyunlastirma yaklasimiyla yapilan temel elektronik
ve 6lgme konusu 6grencilerin motivasyonlarini olumlu sekilde artirmistir. Fidan (2016)
1 yapmis oldugu ¢aligma sonucuna gore oyunlastirma yaklasimi ile Scratch 6gretiminin
ogrencilerin motivasyonuna olumlu etkisi olmustur. Fis Ertiimit (2016) in arastirmasinda
oyunlastirilmis ders tasarimlarinin, lisans ve lisansiistii 6grencilerin derse yonelik

motivasyonlarini artirmistir.

Literatiirde oyunlastirma yaklagiminin 6grencilerin motivasyonlari tizerinde anlaml bir
etki yapmadig1 ya da motivasyonlarini olumsuz etkiledigi sonucuna ulasan arastirmalarda
bulunmaktadir. Cilengir (2019) oyunlastirma yaklasimi ile planlanan blok tabanh
programlama o&gretimi ile geleneksel yontemle planlanan blok tabanli programlama
Ogretimini  kiyasladigi arastirmasinda oyunlastirma yaklagimmin  &grencilerin
motivasyonlari {izerinde anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna ulasmistir. Ozkan ve Samur

(2017) ve Mese (2016) yaptiklar1 aragtirma bulgularina gére oyunlastirma yaklagiminin
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dgrencilerin motivasyonlar1 {izerinde etkili olmadig1 sonucuna ulasmislardir. Ozkan ve
Samur (2017) arastirmalarinda oyunlastirma uygulamasinda kullanilan rekabet ortami ve
odil sisteminin 6grencilerin motivasyon diizeyleri lizerinde olumsuz etki yapmis
olabilecegini ifade etmislerdir. Ayni sekilde Hanus ve Fox (2016) arastirmalarinda
liderlik tablosu ve 6diil kullaniminin 6grenciler arasindaki rekabet ortamini artirmasindan

dolayr motivasyonu olumsuz yonde etkiledigi sonucuna varmiglardir.

5.1 Sonuc¢

Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin 6grenci katilimina ve basarisina

etkisinin incelendigi bu arastirmanin sonuglar1 asagida sunulmustur.

Bu arastirmada, Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin 6grenci katilimina
ve basarisina etkisini incelenmistir. Bu ¢alisma, Scratch ile programlama 6gretiminde
oyunlagtirmanin etkisini dlgmeye yonelik olan nicel ve nitel aragtirmalarin birlikte
kullanildig1 karma arastirma yontemi (mixed methods) kullanilarak yiiriitiilmistiir.
Arastirmada nicel verileri elde etmek icin “Denk olmayan kontrol gruplu dntest-sontest
deseni” kullanilmigtir. Nitel verileri elde etmek icin ise 0gretmen goriisii ve liderlik

tablosu verilerinden yararlanilmistir.

Oncelikle dgrencilere Scratch akademik bagar testi dntest olarak uygulanmus, gruplarin
On test puanlari bagimsiz gruplar igin t testi ile degerlendirilmis ve gruplarin puanlar

arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilagsma tespit edilememistir.

4 hafta siiren oyunlastirma yaklagimi ile blok tabanli programlama 6gretimi siirecin
sonunda deney ve kontrol grubu 6grencilere Scratch akademik basari testi sontest olarak
uygulanmistir. Deney grubu 6grencilerin sontest puanlar arasinda anlamhi bir farklilik

tespit edilmistir.

Bu c¢alismada oyunlastirma yaklasiminin 6grencilerin motivasyonlarinin arttigir ve

boylece derse katilimlarinin da artti§1 sonucuna ulagilmistir.
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5.2 Oneriler

Bu arastirma kapsaminda Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin 6grenci
katilimina ve basarisina etkisine yonelik oneriler sunulmustur. Scratch ile programlamayi
derslerinde kullanmak isteyen egitimcilere ve bu konuda akademik ¢alisma yapmak

isteyen aragtirmacilara yonelik gelistirilen 6neriler sunulmustur.

5.2.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Oyunlastirma yaklasimi kullaniminin akademik basari ve derse katilimlarinin etkisi daha
biiyiik gruplarla yinelenerek sonuglari karsilagtirilabilir.

Farkli derslerde oyunlastirma yaklagiminin kullanmanin 6grencilerin akademik basarisi
ve derse katilimlar1 tizerindeki etkisi incelenebilir.

Ogrenci motivasyonu ve derse katilimina Scratch haricindeki baska programlama araglari

ile oyunlastirma yaklasiminin etkisi aragtirilabilir

5.2.2 Egitimcilere Yonelik Oneriler

Oyunlastirma yaklagimi kullanilacak sistemin derse baglamadan 6nce 6grencilere tanitimi
yapilmalidir, alinan doniitlere gore yeni diizenlemeler yapilmalidir.
Oyunlastirma tasariminda 6ncelikle sinif ortamina gore uygun dinamikler belirlenmeli

daha sonra 6grenci yapisina gore ders tasarimi sekillendirilmelidir.
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EK 3. Veli Onam Formu
Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu g¢aligma, Scratch ile programlama Ogretiminde
oyunlastirmanin 6grenci katilimina ve basarisina etkisi adiyla, 22.11.2022-
13.12.2022 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Programlama temelleri dersindeki “Blok tabanh
programlama’ iinitesinde yer alan Scratch egitimine oyunlastirmanin dahil edilmesiyle
ogrencilerin aktif rol alabilecegi, eglenerek Ogrenebilecegi, akademik basarisini
artirabilmektir.

Arastirma Uygulamasi: Ontest-sontest akademik basari testi seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliiliik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz c¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz
icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda
ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda
ogrencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla 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
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip cikmakta
Ozgirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi icin gereken yardim saglanacaktir.
Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda veri
toplama aracin1 uygulayan kisiye, calismayr tamamlamayacagini sdylemesi yeterli
olacaktir. Anket ¢aligmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢gmek ¢ocugunuza
hi¢bir sorumluluk getirmeyecektir.

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

Aragtirmaci : Ayten KUCUK
[letisim bilgileri : Tel: Mail:
/Velisi bulundugum sinifi numarali égrencisi \

imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

Isim-Soyisim Imza:
Veli Adi-Soyadr :
Telefon Numarasi :

o

.................................. ’in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum. (Liitfen formu

cod v

J
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EK 4. Scratch Akademik Basar: Testi

9. SINIF PROGRAMLAMA TEMELLERI DERSI BLOK TABANLI PROGRAMLAMA
AKADEMIK BASARI TESTi

Do bilgisayarda resim, ses gibi ¢esitli medya araglarini kullanarak, eglenceli
animasyonlar ve oyunlar tasarlanabilecek blok tabanli grafik programlama dilidir.

Yukaridaki boslugu tamamlayabilecek uygun kavram asagidakilerden hangisidir?
A)Scratch

B)Excel

C)Word

D)Publisher

2) Asagidakilerden hangisi Scratch programina cevrimici kayit olabilmek i¢in izlenen
adimlar arasinda yer almaz?

A)https://scratch.mit.edu/ web sitesine girmek
B)Dil ayarimi Tiirk¢e yapmak
C)Girig boliimiinden iiye olmak

D)Sahneye kukla eklemek yapmak

3) Scratch programinda kodlarin cahstirthip ekranda goriinmesi icin ekrandaki hangi
simgeye tiklanir?

A)Yesil bayrak simgesine
B)Kirmiz1 bayrak simgesine
C)Sar1 bayrak simgesine

D)Yesil altigen simgeye

4) “Sonraki kostiim” komutunun anlam nedir?

A)Mevcut kuklay siler.

B)Birden fazla kostiim ekler.

C)Kuklanin var olan kostiimiindeyken diger kostiimiine geger.

D)Kuklanin rengini degistirir.
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5)

Kontrol kod panelinde yer alan yandaki kod blogunun
islevi asagidakilerden hangisidir?

A)Eklendigi kuklay1 180 derece dondiirtir.
B)Eklendigi kuklanin siirekli olarak tekrarlanmasini saglar.
C)Eklendigi kuklanin yoniinii stirekli saga dondiiriir.

D)Eklendigi kuklanin yoniinii stirekli sola dondiiriir.

6) Goriiniim kod panelinin altinda bulunan “gizle” komutunun islevi nedir?
A)Sahnenin dekorunu degistirir.

B)Sahneye eklenen kuklanin kiyafetini degistirir.

C)Ekledigi kuklanin sahnede gizlenmesini saglar.

D)Ekledigi kuklanin sahnede goriinmesini saglar.

7) Asagidaki secili diigmenin gorevi seceneklerden hangisinde dogru verilmistir?

A)Sahneye siirpriz kukla ekler.
B)Sahneye kukla aktarir.

C)Kuklanin 6zelliklerini goriintiiler.

D)Sahneye Scratch i¢indeki kuklalardan ekler.

8)Scratch 3.0 programinda olusturulan projelerin dosya uzantis1 asagidakilerden
hangisidir?

A) sh3
B) .docx

C) .ppt3
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D) .zip

9) Scratch programinin kurulumu ve kullanimu ile ilgili asagidaki verilenlerden hangisi
dogrudur?

A)Scratch programi sadece Internet oldugunda kullanilir.
B)Scratch programu bilgisayara indirilip kurulumu yapilabilir.
C)Scratch programinin bilgisayara indirilmesi uzun ve ¢ok zahmetlidir.

D)Scratch programi ile sadece oyun yapilabilir.

| e tikandiginda
X: o y: o konumuna git
tumuni sil

kalem rengini | yap

kalem kalinhgwni m yap

kalemi bashr

) o derece don

5

10)Yukaridaki kodlamanin anlami asagidakilerden hangisidir?
A)Sahneye licgen cizer.

B)Sahneye kare gizer.

C)Sahneye daire ¢izer.

D)Sahneye dikdortgen cizer.

11)Scratch programinda asagidaki kodlarin hangisi bir kuklaya ya da nesneye ses
eklenmesini saglar?

A) B)

Miyav = sesini bilene kadar cal

nsariyeheue




fare-imlecine =  dogmnu yanel kostim 2

kiigina geg

o saniye bekle o saniye bekle

A)

B) cevap + i o yap
) cevap = i o kadar degigtir D) cevap ¥ dedigkenini gizie

13) Asagidaki kod blogu ile yapilan animasyonda kuklaya yapilanlardan hangisi dogru
verilmistir?

A) Kuklanin yiiriimesi
saglanmigtir.
B) Kuklanin kiyafeti
ballerina-a » kiligna geg degistirilmistir.
C) Kuklanin bagka bir kuklaya
n saniye bekle doniisiimii animasyon

ballerinab + kihjna yapilmustir.
. e D) Kuklanin farkli kostiimlere
° samiye bekle gecip animasyonu
yapilmgtir.

ballerinac + kiligina geg

°saiyehel:h
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14) Scratch ile ilgili verilen asagidaki bilgilerden hangisi yanhstir?
A)Scratch programimi agtigimizda karsimiza ¢ikan kukla kedidir.
B)Scratch blok tabanli bir programlamadir.

C)Scratch’ta kod bloklarinin basinda kontrol kod bloklar1 yer alir.
D)Scratch programi hem ¢evrimigi hem ¢evrimdisi olarak kullanilabilir.

15) Scratch projesinde sahneden kaybolan kuklanin tekrar goriinmesini saglayan komut
asagidakilerden hangisidir?

A) B)M C)@ D) [l

o saniye boyunca ° ile @ arasinda rastgele bir say se¢  de

° saniye boyunca m ile @ arasinda rastgele bir say se¢  de
a saniye boyunca a ile @ arasinda rastgele bir say se¢  de

16) Yukaridaki kod blogu ile asagidaki bilgilerden hangisi yanhstir?
A)Kukla 2 saniye boyunca sirayla 6, 11,25 sayilarm soyleyebilir.
B)Kukla 2 saniye boyunca sirayla 2,9,27 sayilarini sdyleyebilir.
C)Kukla 2 saniye boyunca sirayla 1,11,21 sayilarini sdyleyebilir.

D)Kukla 2 saniye boyunca sirayla 5,13,22 sayilarim sdyleyebilir.

17) Scratch programinda sahnedeki koordinat diizleminde dikey eksen asagidakilerden
hangisi ile ifade edilir?

A) w konumu B) z konumu C) y konumu D) x konumu

18) Bear kuklasinin sag tarafa dogru hareket etmesi icin asagidaki verilen kod

bloklarindan hangisi dogrudur?

63



19) Scratch programinda “sahne” ne anlama gelmektedir?
A)Projede yer alan kod bloklarimin oldugu alandir.

B)Yeni bir kuklanin se¢ilip ¢izilebildigi alandir.

C)Segilen kuklanin hareketlerinin sergilendigi alandir.

D)Kod bloklarin ¢ekilip birakildig: alandir.

20) “Elephant kuklasi yesil bayrak tiklandiginda 15 adim gitsin. 2 saniye beklesin.
Merhaba dostum desin ve bunlarin hepsi 3 kez tekrarlansin.”

Yukarida verilen aciklamaya gore dogru olan kod blogu asagidakilerden hangisidir?

A)

C)

Merhaba dostum JGE

21) Scratch programinda olusturulan projenin bilgisayara kaydedilmesi icin izlenmesi
gereken adimlar asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?

A)Dosya-Kaydet
B)Dosya-Bilgisayarina kaydet
C)Paylas- Kaydet

D)Diizenle- Bilgisayarina kaydet
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22) Scratch ortaminda olusturulan kodlarin ¢calisabilmesi icin basina komut blogunun
eklenmesi gerekir. Asagidakilerden hangisi komut blogu degildir?

:
C) D) M O
==

23) Asagida yer alan kod ¢ahistirildigl zaman kukla hangi sayiy1 soylemez?

A)

. e hidandiginga

o ile @ arasinda rasigele bir say1 se¢  de

A)8 B) 58 C) 39 D) 22

24) Scratch icerisinde yer alan Abby kuklas1 “19 sayis1 asal say1 midir?” diye sorsun. Eger
kullanici dogru cevap verirse “tebrikler” desin. Degilse “iizgiiniim, yanhs cevap” desin.

Yukaridaki kosullu ifadeyi kodlarla olusturmak icin asagidakilerden hangi kod blogunun
kullanilmasi gerekir?

A) B)

D)
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25) Asagidaki kod blogunun ¢alistirilmasinin ne anlama geldigi asagidaki seceneklerden
hangisinde dogru olarak verilmistir?

A)Kuklaya tiklaninca sag yoniinde 10 adim gider.

B)Bosluk tusuna basilinca kukla 90 derece sola doner,
15 adim gider.

C)Herhangi bir tusa basilinca kukla 90 derece saga
doner, 15 adim gider.

D)Herhangi bir tusa basilinca 15 adim gider.
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EK 5. 1. Hafta Ders Plam

Tarih: 22 Kasim 2022
Sinif: 9. Smif
Ders: Programlama Temelleri Dersi
Dersin amaci: Bu dersin amaci 68renciye; temel algoritma, gorsel blok programlama ve
programlama islemlerini yapma ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandirilmasidir.
Unite: Blok Tabanli Programlama
Konu:
1. Blok Tabanli Programlama Ortami1
Kurulum
Hesap Olusturma
2. Blok Tabanli Programin Arayiizii
Kuklalar (Karakterler)
Dekorlar
Sesler
Kod Bloklar1
3. ClassDojo Programin1 Tanima
Hesap Olusturma
Sanal Siif Ortami
Siire: 4 ders saati (her bir ders saati 40 dakika)
Kazanmimlar:
1. Blok tabanli yazilimlarin temel yapisini ve 6zelliklerini agiklar.
2. Blok tabanli programi kullanarak kodlama yapar.
3. Blok tabanli programlamada projeler olusturur.
Yontem ve Teknikler: Anlatim, uygulama, gosterip yaptirma, gézlem, soru-cevap
Kullanilan Egitim Teknolojileri- Ara¢, Gere¢ ve Kaynaklar: Bilgisayar, akilli tahta,
liderlik tablosu, ders kitabi, Scratch, ClassDojo
On hazirhk:
Dersin 0gretmeni, Ogrencilere anlatacagi konulara bakip, bir plan hazirlamistir. Blok
tabanli uygulama olarak anlatacagi Scratch ile ilgili hazirlik yapmistir. Oyunlastirmay
kullanarak 4 haftalik blok tabanli programlama {iinitesinin Ogretiminde, ClassDojo

uygulamasindan yararlanilacaktir. Bunun i¢in bu uygulamayi ilk kez kullanacak olan
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dersin Ogretmeni uygulamanin ne olduguyla, nasil kullanildigiyla, nasil hesap
olusturulduguyla, nasil sanal sinif olusturulduguyla ilgili programi tanimak i¢in 6n

arastirma yapmistir. Ogrencilere uygulanacak olan 6ntestler yazdirilip hazirlanmustir.

Uygulama: Oncelikle ilk ders &grencilere arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan
“Scratch Akademik Basar1 Testi” uygulanmistir. Bu 4 haftalik siirecle ilgili 6grencilere
bilgi verilmistir. Bu grubun(deney) diger gruptan(kontrol) farkli olarak nasil isleyisi

olacagindan bahsedilmistir.

Ikinci ders saati 6grencilere Scratch uygulamasi, kurulumu ve hesap olusturma adimlari
anlatilmistir. Konuyu anlatmadan 6nce 6gretmen 6grencilere “Scratch uygulamasini daha
once kullandiniz mi1?” diye sormustur. Daha sonra ogrencilerin cevaplart sonucu
Ogretmen Scratch uygulamasinin ne oldugunu, ne amagla kullanildigini, bu uygulama ile
neler yapilabilecegini hatirlatmistir. Ogrencilere bu uygulamay: kullanip, etkinlikleri
kaydetmeleri icin bir hesap agmalar1 gerektigini, bu hesab1 nasil agacaklarini soylemistir.

Ogretmen kendi de hesap olusturarak 6grencilerin adim adim gérmesini saglamstir.

Uciincii ders saati Scratch arayiizii 6grencilere tanitilip, dgrencilerin inceleyerek programi
tanimas1 saglanmistir. Ogretmen o6ncelikle Scratch arayiiziinii tanitip dil ayarlarin,
uygulamayr kaydetme adimlarin1 anlatmigtir. Daha sonra kod bloklarmi tek tek
tanitmistir. Her bir kod blogunun farkli islevler i¢in kullanildigini anlatmistir. Kostliimler
kismin1 agarak Ogrencilere tamitmistir. Sesler kismindan da hangi sesleri
ekleyebileceklerini gostermistir. Daha sonra son olarak kukla ve sahne ayarlarini anlatip
ogrencilerin kendilerinin kurcalayarak uygulamayi kesfetmelerini istemistir. Takildiklari,
yapamadiklar1 yerlerde yardimci olacagini sdyleyip dgrencilerin uygulamayi 6grenmesi

icin bilgisayarlarina yonlendirmistir.

Ogretmen dérdiincii ders saati dgrencilere ClassDojo uygulamasini anlatip, dgrencilerin
burada hesap olusturmasini ve sanal siif olusturarak buraya dahil olmalarini saglamistir.
Ogretmen dncelikle dgrencilere “ClassDojo uygulamasini bilen var m1?” diye sormustur.
Ogrencilerin verdigi cevaplar1 dinledikten sonra ClassDojo uygulamasinin ne

oldugundan, bu uygulamay1 oyunlagtirma amaciyla kullanacaklarindan, uygulamay1
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kullanirken puan, rozet, liderlik tablosu gibi oyunlastirma bilesenlerinden
yararlanacaklarindan bahsetmistir. Ogrencilere puan, rozet ve liderlik tablosunun ne
oldugundan da bahsettikten sonra o hafta derste en ¢ok puan ve rozeti toplayan 6grencinin
“haftanin lideri” ilan edilecegini sOylemistir. Her bir 6grencinin istedikleri avatar1 segerek
isimleriyle bir hesap olusturmalarini istemistir. Daha sonra 6grencilerin ClassDojo

uygulamasinin arayiiziinii inceleyip 6grenmelerini istemistir.

Degerlendirme:

Ogretmen ilk ders dgrencilere bu iinite ile ilgili genel bir bilgi vermistir. Ogrenciler bu
hafta yaptiklar1 ile diger haftalarda da oyunlagtirmanin nasil isleyecegi ile ilgili
uygulamali bir sekilde bilgi sahibi olmustur. Ogrencilere 6ntest olarak Scratch Akademik
Basar1 Testi uygulanmustir. ikinci ders 6gretmen herkesin Scratch hesabi olusturmasini
istemis bunu en kisa siirede yapan 10 6grenciye liderlik tablosunda admin karsisina

“yildiz rozeti” yapistirmistir.

Ugiincii ders saati arayiizii 6grenen dgrencilerin yaptiklarina ve derse katilimlarina
bakarak o6grencilere bir yildiz rozeti daha yapistirmistir. Son derste de Ogrencilerin
ClassDojo hesabini ilk olusturan 6grenciye yildiz rozeti vermistir. Diger 6grencilerin de
hesap olusturmasi konusunda yardime1 olunmustur. Ogrenciler ClassDojo uygulamasini
da kullanmaya bagladig1 i¢in 6gretmen bugiin derste rozet alan 6grencilere uygulama

lizerinden de puan ve rozet vermistir.
En son ders en c¢ok rozeti ve puani toplayan 6grenci haftanin lideri olmustur. Haftanin

lideri olan dgrenci arkadaslari tarafindan alkislanmus, fotograflar1 gekilmistir. Ogretmen

en son haftanin raporunu 6grencilere gosterip kaydetmis, dersi bitirmistir.
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Ogretmenin Sinifi 7 owenc over

Simif Portféyler Sinif Hikayesi Mesajlar s Ogrenci girisi o Hicbir aile bagh degil Secenekler v
C Son degisikligi geri alin #* Not ekleyin Ogrenciler Gruplar
z@' ; 9- o
o Ho mo &o go X:) .-; -

Biitiin Sinif

B S0 Bo Bo B wo @ o

2

[

Ogrenci ekie

Resim Ek 5.1 ClassD0jo uygulamasinda verilen puanlar

Raporlar X

Siki cahisan davramisi icin [ +1ile

100% @ odllendirildi v

arafindan 11:56 AM tarihinde

O Katiima davranisi icin [N +1 i'e

-~
L ]
é 100% sdiillendirildi v
ndan 11:56 AM tarihinde
a 100%
Q s cahsan davranisi icin [INNNEGE +1ile
g 100% @ adiillendirildi -
ndan 11:55 AM tarihinde
Katiimei davranist icin [N +1 ile
ﬁ 100% adiillendirildi v
dan 11:55 AM ta
A 100%
D Katilima davranisi icin [N +1ile
% 100% odullendirildi @

Resim Ek 5.2 ClassDojo uygulamasinda verilen rozetler
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WAFTANIN En [y)
SCRATCH OGRencist

Resim Ek 5.3 1. Haftanin lideri

Raporlar
a Ogrenci hesaplari Bu hafta v Tabloyu gériintiile Yazdir
OGRENCIEER: Enolumlular-v Olumiu: 24 Calismasi gerek: 0
@ Buttn sinif Baskalarina yar...
&
) 3
| 2
= —— Siki caligan
é 2
) 2
g ] Katilima
S 2

Resim Ek 5.4 ClassDojo 1. hafta raporu
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EK 6. 2. Hafta Ders Plami

Tarih: 29 Kasim 2022
Sinif: 9. Sinif
Ders: Programlama Temelleri Dersi
Dersin amaci: Bu dersin amaci 6grenciye; temel algoritma, gorsel blok programlama ve
programlama islemlerini yapma ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandirilmasidir.
Unite: Blok Tabanli Programlama
Konu: Proje Uygulama Ornekleri
1. Daire ¢izen kedi projesi
2. Renkli yazi projesi

Siire: 4 ders saati (her bir ders saati 40 dakika)

Kazanimlar:

1. Blok tabanli yazilimlarin temel yapisini ve 6zelliklerini agiklar.

2. Blok tabanli programi kullanarak kodlama yapar.

3. Blok tabanli programlamada projeler olusturur.

Yontem ve Teknikler: Anlatim, uygulama, gosterip yaptirma, gézlem, soru-cevap, beyin
firtinasi

Kullanilan Egitim Teknolojileri- Ara¢, Gere¢ ve Kaynaklar: Bilgisayar, akilli tahta,
liderlik tablosu, ders kitab1, Scratch, ClassDojo

On hazirhk:

Ogretmen arastirmaci ile birlikte ikinci hafta yapilacak projeleri belirleyip bir ders plani
hazirlamistir.

Uygulama:

[k ders grencilere gegen hafta islenen konularla ilgili hatirlatma yapilmustir. “Okul
disinda Scratch ve ClassDojo uygulamasini inceleyen oldu mu?” diye sorulmustur.
Ogrencilere Scratch, ClassDojo uygulamalarmin ne olduguyla ilgili, neden bu
uygulamalarin kullanildigiyla ilgili 6grencilere sorular sorulmus, beyin firtinasi
yapilmistir. Daha sonra 6grencilere bu hafta yapilacak projelerle ilgili bilgiler verilmistir.
Daha sonra ogrencilerin yapmasi istenen projeler Ogretmen tarafindan ClassDojo
uygulamasina yiiklenmistir. Ilk proje “daire ¢izen kedi” uygulamasidir. Ogretmen
oncelikle 6grencilere projenin yonergesini okumustur. Nelere 6zellikle dikkat etmeleri
gerektigini belirtmis ve projeyi yapmalarini istemistir.
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Blok Tabanh Programlama

m Kediye (0.0) noktasindan baglayarak bir daire ¢izdiren scratch uygulamasine hazrlayimiz.
7. o © ¢ © 3 o O o © K o © o

QO p © 0 ¢
o o
o o © 0 0 o ¢
o O o
oSN [} a2 Y N (2} (a) ‘

Gorsel 2.17: Ornek 2 goirseli

V Yonergeler

+ “Daire cizen kedi” adinda yeni bir proje olusturunuz.

« Sahneye resimdeki “circles” dekorunu ekleyiniz o

Yesil bayraia tiklanditji zaman olay gergeklesecedinden, Olaylar blodundan kod blogunu
kodlama alanina siirikleymiz.

Cizimin baglayacad noktay beliflemek icin Hareket blodundan “x :0, y-0 konumuna git” komutunu seciniz.
Onceden kalan gizimier olmamast ion Kalem blogundan “tiimiini sil® komutunu sacip kalemi temizieyiniz

Kalem blogunu kullanarzk swasiyla kalem kalinhiani 5, kalem rengini 50 olarak ayarlaymiz

Cizim yapmak igin Kalem blogundan “kalemi bastir” komutunu seciniz.

Kalemin her adimda 1 adm(pixel) iledeyip 1 derece donmesi ve bunu 360 defa tekrar etmesi igin Kontrol ve
Hareket bloklanndan yararianarak kalemi bastr komutunun altina asafidaki blok kodian yerlestirmiz.

LI )

. . simgesine tiklayip programi ¢akstmmz.

Yesil bayralfa tkdandif! zaman tim kenar renklen birbirinden farkh olan bir licgen ciziniz.

Resim Ek 6.1 Daire cizen kedi projesi

Ikinci ders ilk projeyi dogru yapip &gretmene gonderen Ogrencilerden “sira sizde”
boliimiinde yer alan uygulamay1 yapmalari istenmistir. Ogrenciler takildiklar noktalarda
Ogretmenlerine sorular sorarak yardim istemis, projeyi tamamlamaya caligmistir.

Ugiincii ders proje olarak da dgrencilere “renkli yazi projesi” ClassDojo uygulamasina
yiiklenmistir. YoOnergeler okunduktan sonra Ogrencilerden bu projeyi yapmalari
istenmistir.

Son ders renkli yaz projesini tek yapan 6grenciden bu uygulamayi arkadaslarina anlatarak
yapmasi istenmistir.
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Tom dublator o gy somutian ufak degipditbler yepp kullsnmak in ykand skt tlokdas ¥11 (acdasmo S0
viiklevpinez. Dahia sores vt cantaundako kodiann Ser b kutlane kodlama slens sieikleyp sk nome soi wi-
yna.

K" harfi ign olan 1 sanye belle ve ok stkionl § degiptic komutianes, "0 harfi on 2 sanipe v 24, 07 hary
KM 3 sanipe ve SO Lt 1gn 4 samiye ve 75, A7 harfl Kinse S santye ve 100 yapip renk v sone gegglenni
sai)baywee

~ simgesne bl oy p animasyonu calpurne

Sadoco gevrimi edithrde yor alan it cantas Gxelhgl e farkd Calsmalarda v
bulbardmnak isenem bodlag g1 Gantan BAlUmdne tapoarak daha vorvd kulardeak Govn sablanabil

a4

Resim Ek 6.2 Renkli yaz1 projesi

Degerlendirme:

Ogretmen daire ¢izen kedi projesini ve iiggen ¢izdirme gérevini yapan dgrencilere yildiz
rozeti vermistir. ClassDojo uygulamasindan projeyi ya da yaptiklart projenin ekran
goriintlislinli gdnderen 6grencilere de puan ve rozetlerini vermistir. En son 6grencilere bu
projeyle ilgili anlamadiklari, yapamadiklari ya da yapmakta zorlandiklar1 bir nokta olup
olmadig1 sorulmustur. Alinan yanitlar dogrultusunda geridoniitler saglanmistir.
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C Son degisikligi geri alin 2" Not ekleyin Bgrenciler Gruplar

Biitiin Sinif

Ogrenci ekie

Resim Ek 6.3 2. Haftanin puanlari

Son derste istenen projeyi yapabilen tek 6grenci olmustur. O 6grenciye de puan ve rozeti
verilmigtir. Haftanin liderinden bu projeyi nasil yaptigini tahtaya ¢ikip uygulamali olarak
anlatmasini ister. Yapilan uygulamayla ilgili anlagilmayan bir yer olup olmadigi
sorulduktan sonra 6grencilerden de uygulamay1 yapmak isteyenler ig¢in zaman taninir.
Ogretmen haftani liderini ilan eder. Dersin sonuna dogru haftanin liderinin fotograflari
cekilir. En son 6gretmen haftanin raporunu kaydederek dersi bitirir.

Raporlar
= 1
a 1 o Kararl davranist igin_ +1 ile 6dullendirildi
N
E N (- afindan 11:05 AM tarihinde
® 1
(L Siki calisan davranisi icin _ Hile
é 1 adillendirildi p
a L
(U Siki calisan davranisi icin _ Hile
B 1 adiillendirildi ~
. _1.‘35‘ ndan 1:04 AM tarihinde
& 1
© s calisan davranist icin _+1 ile
% 1 odullendirildi &
_ an 11:03 AM tarihinde
A 1
© sk calisan davranis: icin I +1 ile
& @ odullendirildi o
= 1
=

I - afindan 11:03 AM tarihinde

Resim Ek 6.4 2. Haftamin ClassDojo rozetleri
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HAFTANIN EN IY| SCRATCH
OGRENCISI

Resim Ek 6.5 2. Haftanin lideri

6 Ogrenci hesaplari Bu hafta +

OGRENCILER En olumlular +

* Butun sinif

B o

P O E»

1

Resim Ek 6.6 2. Hafta raporu

Raporlar
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EK 7. 3. Hafta Ders Plam

Tarih: 6 Aralik 2022
Smnif: 9. Siif
Ders: Programlama Temelleri Dersi
Dersin amaci: Bu dersin amaci 6grenciye; temel algoritma, gorsel blok programlama ve
programlama iglemlerini yapma ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandirilmasidir.
Unite: Blok Tabanli Programlama
Konu: Proje Uygulama Ornekleri
1. Renkli kare projesi
2. Kelebek projesi
3. Dans eden kedi projesi

Siire: 4 ders saati (her bir ders saati 40 dakika)

Kazanimlar:

1. Blok tabanli yazilimlarin temel yapisini ve 6zelliklerini agiklar.

2. Blok tabanli programi kullanarak kodlama yapar.

3. Blok tabanli programlamada projeler olusturur.

Yontem ve Teknikler: Anlatim, uygulama, gosterip yaptirma, gozlem, soru-cevap
Kullanilan Egitim Teknolojileri- Arag¢, Gere¢ ve Kaynaklar: Bilgisayar, akilli tahta,
liderlik tablosu, ders kitabi, Scratch, ClassDojo

On hazirhk:

Ogretmen arastirmaci ile birlikte iigiincii hafta yapilacak projeleri belirleyip bir ders plan
hazirlamistir. Projeleri segerken kolaydan zora dogru olmasina dikkat edilmistir.
Uygulama:

Ik ders dgrencilere gecen hafta islenen konularla ilgili hatirlatma yapilmstir. Ilk ders
kolay bir proje olan “renkli kare” uygulamasi o6gretmen tarafindan ClassDojo
uygulamasina yiiklenmistir. Ogretmen projeyle ilgili yonergeyi okuyup dgrencilerin de
bu projeyi yapmalarini istemistir.
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Yesil bayrafa tiklandifinda koordinat dizlemsnin {300,-100) noktasindan baglayarak 200x200
pixel(adim) diciderinde ve her kenan farkh renk olan bir kare gizdiren uygulamayi yapiniz

(xo v 1e0)

Garsel 2.16: Omek 2 gorsed

WV Yonergeler

« “Renkli kare”™ adinda yeni bir proje olusturunuz. p—

+ Sahneye xy-grid dekorunu ekleyiniz. "AF

. Zesil bayralfa Uldav@gez;‘mn olay gerceklegecafinden, Olaylar blofjundan kod blogunu
z

odiama alanna siinl
. g blodunu, bloklznmz arasina ekleyiniz. Bunun icin kod bloklan kategorisinen alt tarafinda yer alan

simgesine tidayinz ve aglan pencereden kalem eklentisini seginiz.
+ Kuilanin ekranda gérunmemesi iin Goriiniim blogundan “Gizle® kod blojunu kodlama alanina surukleyi-
niz
Onceden kalan gmmler olmamas: igin Kalem blogundan “tiimiini sil” komutunu s2cip kalems temizleyiniz.
“Kalemi kaldir® komutunu seginiz.
Kalem kod blodundan kalem rengi ve kalinhfini belideyiniz.
Gizimin baglayacali konumu belidemek icin hareket blofundan x ve y dedererini belirleyecek komutu
saciniz. (X-100,y:-100) yapinz.
Cizim yapmak igin Kalem blogundan “kalemi bastir” komutunu ssginiz.
Cizecedimiz sekil kare oldufundan Kontrol blogu altindz yer alan *10 defa tekrarla® komutunu secip 10
sayisine 4 olarak dedistininiz. Blok igindeki komutlann 4 defa tekrar etmesi safflanacaktir.

» -

+ Kontrol blogundan *1 saniye bekle” kod blofunu secerck gimmi daha rahat garebilmeyi salilayiniz.

| » Hareket jundan “90 derece don” komutunu secerek cizmeye baslayacaing yond belideyiniz Hareket
blofundan, Belirenen yone kag admiikipixellik) gﬁeoegfni segmi;)as s L s

+ Kalem blogundan, “kalem rengi 10 artir” komutunu segerek her kenann farkh renkte almasini safjlayinz.

Resim Ek Y.IRenin kare projesi

Ogretmen ikinci ders 6grencilerden ilk projeye gore biraz daha ugrastirict olan kelebek
projesini yapmalarini istemistir. Projeyi ClassDojo uygulamasina yiikledikten sonra
yonergeyi okuyarak 6gretmen de projeyi yapmaya baslamistir.
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Blok Tabanl Programlama

Yegil bayraia tklandiinda, ekdedidiniz Dragonfly kuklasinin fare hareket yoniine gore imleci
takip etmesini sadflayan scratch uygulamasini yapiniz.

Garsel 2.19: Orrek 5 gtesali

WV Yonergeler

» “Kelebek” adinda yeni bir proje olusturunuz.
» Dekor ekieyiniz
» Kedi kuklasim siliniz ve dragonfly kukiase ekieyiniz.

Yesil bayradia tkiandii zaman olay gergeklesacedinden, Olaylar blojundan
kodlama alanena sirukleyiniz.

« Kelebe@in boyutunu %50 oransnda kigultuniz

kod blofunu

. . dogmesi tiklanana kadar olay gergeldesecedinden Kontrol blofundan “Stirekli tekrarla® komutunu
seginiz ve bu komut arasna asafiidaki komutlan yaznz Boylelikle 2 farkl kostume sahip dragonfly kuklas

imleg hareketine gore gekil ve pozisyon dedistirecektir.

Klavyeden bosluk tusuna basiimasiylz birlikte “Butterfly 1 kuklasinin sirekii olarak kostim
dedistirip rastgele konumlarda ugmasini sadlayan scratch uygulamasini yapiniz.

Resim Ek 7.2 Kelebek projesi

Uciincii ders kelebek projesini yapan dgrencilerden “sira sizde” boliimiindeki gorevi
yapmalari, yapan 6grencilerin 6gretmene ClassDojo tizerinden gondermeleri istenmistir.

Ogretmen son ders dgrencilerden “dans eden kedi” projesini yapmalarmi istemistir.
ClassDojo uygulamasina yonergelerin de yer aldigi projeyi atmis, sesli bir uygulama
oldugu icin sesleri duyamazlarsa hoparlor alip bilgisayara baglayabileceklerini
sOylemistir.
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Yesil bayrada vklandiinda, davul eslidinde dans edip dans sirasinda klavyeden bosluk tusuna
basildiinda renk dedistiren kedi uygulamasin yapeiz.

Gorsel 2.20: Omek 6 grseli

V¥ Yonergeler

+ “Dans eden kedi” adinda yeni bir proje olugturunuz =

« Yesil bayradja tiklandih 2aman olay gercekleseceginden, Olaylar blojundan g kod blogunu
kodlama alarena sirukleyiniz.

« Gorseldeki dekoru sahneye eldeyiniz.

« Sahneye dekor amach kullanslacak olan araba kuklasin eldeyiniz.

« Kedi kuklasin proje baslady zaman ilk konumlanacadj yen belirlemek icin Hareket blofunu kullanarak x
konumunu -172 ve y konumunu -96 olarak ayardayiniz

« Kuklanin ik saniye boyunca ekranz “Dansimi izlemeye ne dersiniz?™ mesajine vermasing sadjlayiniz. Bunun
icin Goriinum blofunu kullanimz.

« Calgilan ve davullan calabilmek igin Mizik blogunu, bloklanniz arasina ekleyiniz. Bunun igin kod bloklan
kategorisinin alt tarafinda yer alan simgesine tklaymuz ve aglan pencereden muzik § I eklentisini

seciniz.

« Mesajin ardindan Kontrol kod bloklannn tinda yer alan Surekli tekrarla kod blofunu ekleyiniz. Bu blok
arasina eklenan kodiar program durduruiuncaya kadar galisacaktir.

« Davul ve vurug ayaran ile ileri ve geri gitmeyi safflayacak komutlan, sirekli tekrarla blogunun icine yerles-
tiriniz

» Bosluk tusuna basddianda kedi kuklasinin rengmnin dedismesi igin agafidaki bloklan eldeyiniz

Resim Ek 7.3 Dans eden kedi projesi

|

Degerlendirme:

Ogrencilerden renkli kare, kelebek ve dans eden kedi projelerini tamamlayanlara puan ve
rozet verilmis, haftanin lideri ilan edilmistir. Haftanin lideri olan 6grencinin ve liderlik
tablosunun fotograflar1 cekilmistir. Ogretmen uygulamay: yapamayan Ogrencilerden
evde ugrasip yapmaya calismalarini istemistir. Haftanin raporunu kaydedip, dersi
bitirmistir.
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G Son degisikligi geri alin /#° Not ekleyin Bgrenciler Gruplar

#o go go Be & &

Biitiin Sinif

B £ A Bo & do @ &

Resim Ek 7.4 3. Haftanin puanlan

Raporlar
ey’
o Siki calisan davranisi ICH"I_ +Hile
- @ odullendirildi
&

tarafindan 11:11 AM tarihinde

odullendirildi

@o Siki calisan davranis icin [N +1ile

an 11:11 AM

odillendirildi

: Kararh davranisi icin [INNENRNEGEGEGE +1 e

afindan 11:11 AM tarihinde

odillendirildi

a o Azimli davranis |c|n_ +ile

tarafindan 11:10 AM tarihinde

oduillendirildi
L _EG'(, nda
Resim Ek 7.5 3. Haftamin ClassDojo rozetleri

@o Siki calisan davranisi icin _ +Hile

11:09 AM tarit
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Resim Ek 7.6 3. Haftanin lideri

Raporlar X

BAGLANIILAK &
5
@V Biittin sinif
o

& Veli hesaplari

e Ogrenci hesaplari Bu hafta « Tabloyu gériintiile Yazdir
s Bl = Olumlu: 26 Calismasi gerek: O

4% Biitun sinif

£ 3

a 2 / Siki cahisan
“ 95

o 2

Katihimai
o
& 2
2 Kararh

&
Resim Ek 7.7 ClassDojo 3. hafta raporu

Azimli v
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EK 8. 4. Hafta Ders Plami

Tarih: 13 Aralik 2022
Sinif: 9. Sinif
Ders: Programlama Temelleri Dersi
Dersin amaci: Bu dersin amaci 6grenciye; temel algoritma, gorsel blok programlama ve
programlama islemlerini yapma ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandirilmasidir.
Unite: Blok Tabanli Programlama
Konu: Proje Uygulama Ornekleri
1. Dans projesi
2. Sayilarn esitligi projesi

Siire: 4 ders saati (her bir ders saati 40 dakika)

Kazanimlar:

1. Blok tabanli yazilimlarin temel yapisini ve 6zelliklerini agiklar.

2. Blok tabanli programi kullanarak kodlama yapar.

3. Blok tabanli programlamada projeler olusturur.

Yontem ve Teknikler: Anlatim, uygulama, gosterip yaptirma, gbzlem, soru-cevap
Kullamlan Egitim Teknolojileri- Arac, Gere¢ ve Kaynaklar: Bilgisayar, akill tahta,
liderlik tablosu, ders kitabi, Scratch, ClassDojo

On hazirhk:

Ogretmen arastirmac ile birlikte dordiincii hafta yapilacak projeleri belitleyip bir ders
plan1 hazirlamigtir. Ogrencilere uygulanacak olan sontestler yazdirilip hazirlanmistir.
Uygulama:

[k ders dgretmen bu haftaki derste neler yapacaklari ile ilgili bilgi vermistir. Ogrencilere
birinci ders “dans” projesini yapacaklarini sdylemistir. ikinci ve iiciincii ders de farkls
projeler yapacaklarini sOylemistir. Son ders oyunlastirmayr noktalamak i¢in haftanin
liderini belirleyip sontest yapacaklarini sdyleyip bilgi vermistir.

[k ders ClassDojo uygulamasina “dans” projesini yiikledi. Ogrencilerden ydnergeyi
sessizce okumalarin1 sOylemistir. Daha sonra projeyle ilgili dikkat etmeleri gereken
noktalar1 sdyleyip, yapmalarini istemistir. Uygulamayr yapan 6grenciler ClassDojo
uygulamasindan 6gretmene gondermistir. Projeyi yapamayan 6grencilere birinci dersin
sonunda dgretmen yaparak anlatmigtir.
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Miizik esliginde dans eden kadin uygulamasini yapinz.

Gorsel 2.21: Ornek 7 giteseli

WV Yonergeler

* “Dans” adinda yeni bir proje olusturunuz.
« Resimdeki dekoru sahnaye ekleyiniz
* Kedi kuklasin siliniz ve resimdeki “Cassy Dance” kukiasine sahnede x: 26, y-16 konumuna gelecek sekilde

yerlestiriniz P TF“‘--‘ -
« Yesil bayrada tkdandifji zaman olay gergeklesecedinden, Olaylar blojundan i . kod blofunu
kodlama alamna sinikleyiniz. p——

« 4 farkh kostime sahp ofan kuklamizin program her ¢alishdinda Cassy-a kostumunde baslamasi igin Gori-
nim blofundan “cassy-a kuklasina gec” komutunu kod bioklannin altina yerlestinniz.

« 2 saniye boyunca kuklanin “hadi dans edelim:)” mesajinin gdrinmesini safjlayacak komutu Goriiniim blo-
Hundan ekleyiniz.

« Kontrol blogunda yer alan surekli tekrarla blofu arasinda 0.5 saniye arakklarla kostim ve renk etkisi komutu
kullanarak kuklanen kostim rengini defistrmeyi saflayacak kodlan yazniz.

« “Cassy Dance” kukias: ile ilgili ofaylar gergeidestii stre boyunda arka planda ses ¢almasi icin ayn bir blok

grubu olugturmak gerekir Ses eklemekicin ¥ 777" sekmesinden bir ses se¢ diimesine tidanir.
« Istenilen ses secildikten sonra, Ses blodju kullandlarzk “..... sesi bitene kadar cal” komutu Siirekii tekrarla {
blofu arasina yerlegtirdir.

Resim Ek 8.1 Dans projesi

Ikinci ders dgretmen 6grencilerden “sayilarin esitligi” projesini yapmalarini istemistir.
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Yegd bayragja tiklandiinda girilen sayilann egit olup olmadelf mesajine veren scratch uygulama-
SNt yaziniz.
wyrt RN

w2 EEDN
.

girien sayiyr eyl degida

WV Yonergeler

* “sayilann egitligi” adinda yeni bir proje olugturunuz. =

= Yesi bayrada tklandifi zaman clay gerceklesecedjinden, Olaylar blodundan ' i ~ kod blo&unu kodlama
alarena sOrdkleyiniz. e

= i sayiin karplagtrmasen yapmak icin sayit ve sayi2 adinda id dedjisken temrrhymnr_ Bunun icin Dedigkenier blojundan

S Dejgtan Ohulur komutuny seciniz,

Gaorsel 2.23: Degjisken ekleme
* Gtetinam blojundan “Merhaba de” komutunu calgma alanine ekleyip “Sayr degerlerini balirleyiniz.” yekiind:
dedigtiriniz
= Kontrol blcgundan “1 saniye bekle™ kod blofunu secip 10 saniye olarak dedigtirerek karglagtnlacak sy delferlerini
ayarlamak ign sOre tanryniz.

* Degigkenler blodunda yer alan komutunu kodlama alanina soraldeyip asaidaki yekide
dedistiriniz
et | owmdl v

pde L oWl g

* Sayitn sayi2 de esit olup cimadinn kontrolon yapmak iin | blodundan “Eger-isa” karar ifadesini secip
azathidald gibi dozenfeyini.
IS 05

[IICTA sirden fazla kuida kullanifan durumiarda hangi kukla ile ilgili eylem gerceldesecekse o kuiia segilir
| ve gerceklestiriimesi istenen eylemler yazilr.

m Girilen i saywun toplamini ve garpimins bulduran scratch uygulamasini yapiniz.
Resim Ek 8 2 Sayilarin esitligi projesi

Ugiincii ders 6gretmen ikinci derste yapilan projenin farkli bir versiyonu olan bir proje
yapmalarini istemistir. Ogrencilerden “sayilarm esitligi” projesinin altindaki “sira sizde”
uygulamasini yapmalarini, takildiklari noktada 6gretmenden yardim isteyebileceklerini
sOylemistir. Bu uygulamay1r yapamayanlarin evde mutlaka deneyip yapmalarinm
istemistir. Ugiincii dersin sonuna dogru en ¢ok puani ve rozeti toplayan 6grenci “haftanin
lideri” ilan edilmistir. Son derste de 6grencilere sontest olan “Scratch Akademik Basar1

Testi” uygulanmistir.
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Degerlendirme:

Ogrencilerden dans projesi ve sayilarin esitligi projesini tamamlayanlara yildiz rozeti

verilmistir. ClassDojo uygulamast iizerinden de puan ve rozetler verilmistir. Ugiincii ders

saati uygulamay1 yapabilen tiim Ogrencilere rozetler verildikten sonra liderlik

tablosundaki verilere bakilarak haftanin lideri ilan edilmistir. Haftanin lideri olan

Ogrencinin ve liderlik tablosunun fotograflari ¢ekilmistir. Son ders sontest uygulanmis ve

4 haftalik siiren arastirma sonlandirilmistir.

Simif Portféyler Simif Hikayesi Mesajlar

G Son degisikligi geri alin /' Not ekleyin Ogrenciler

Biitiin Sinif

ﬂo a0 Ao Io 80

it Alet kiti (© Yoklama @ Birden fazlasini secin

o Ogrencigirisi | ) Hicbir aile bagh degil Secenekler

g0 Bo Bo =m0 Bo

Ogrendi ekle

7 Rastgele @© Zamanlayic ‘O Big Ideas

Resim Ek 8.3 4. Haftanin puanlar

Raporlar

&
0 Siki calisan davranist icin [ING__ +1ile
"; * odllendirildi G
=
©  Azimii cavranis icin I +1ile
odullendirildi ~
Siki calisan davranist icin [N, +1 ile
@ odillendirildi "
Katilimer davramis: icin [N +1 ile
Q oddllendirildi N
@ Azimii cavranisi icin [ +1ile
@ oduillendirildi v

Resim Ek 8.4 4. Haftanin ClassDojo rozetleri
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Resim Ek 8.5 4. Haftanin lideri

Raporlar

a Ogrenci hesaplari Bu hafta « Tabloyu gériintiile Yazdir

OGRENCILER
<l Erolumbiiaets Olumiu: 16 Calismasi gerek: O

.gv Biitin sinif
Hizhh

Katthima

Siki galigan
@ Score: 8

b

E »

Siki galisan

/

Azimli
1

1

I B o

o,

Resim EK 8.6 ClassDojo 4. hafta raporu
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