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Yiiksek Lisans Tezi

Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Scratch Programiyla Tasarladiklar1 Oyunlarin

Ogretmen ve Ogrenci Gériisleri Dogrultusunda incelenmesi: Cebirden Yansimalar

Ahmet OZTURK

Bartin Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dah
Matematik Egitimi Bilim Dah
Tez Damismani: Dog. Dr. Burcin GOKKURT OZDEMIR
Bartin- 2021 Sayfa: XVII + 196

Bu arastirmanin amaci, ortaokul matematik 6gretmenlerinin Scratch programlama araciyla
tasarladiklar1 cebirsel ifadelere iliskin oyunlarin 6gretmen ve Ogrenci goriisleri dogrultusunda
incelenmesidir. Calisma, Bati Karadeniz Bo6lgesinde bir ilde gorev yapmakta olan ii¢ matematik
Ogretmeniyle yiiriitilmistiir. Calismada nitel yaklasima dayali durum caligmasi yontemi
kullanilmistir. Matematik 6gretmenlerine alti haftalik Scratch programi ile oyun tasarlama egitimi
verilmistir. Bu egitimin ardindan Ogretmenlerin cebirsel ifadelere iliskin Scratch programiyla
tasarladiklar1 oyunlarda dikkate aldiklar1 pedagojik temalarin diizeyleri ile tasarlanan oyunlarin
programlama kavramlarina uygunluk diizeyleri incelenmistir. Ayrica, 6grencilerin oyunlara yonelik
gortisleri alinmistir. Veri toplama araci olarak, oyunlarda pedagojik temalarin diizeylerini belirlemek
icin Li ve digerlerinin (2013) arastirmaci tarafindan revize edilmis Pedagojik Rubrigi, oyunlarin
programlama kavramlaria uygunluk diizeylerini belirlemek i¢in Denner, Werner ve Ortiz’in (2012)
Programlama Kavramlari Temelinde Gergeklestirilen Scratch Projeleri Degerlendirme Olgiitleri
Rubrigi kullamlmstir. Ogrenci gériisleri i¢in de bes sorudan olusan form hazirlanmistir. Tasarlanan
oyunlar pedagojik temalar ve programlama boyutu kapsaminda incelenmis olup, bu temalar ve
boyuta gore 6gretmenler tarafindan puanlandirilmistir. Rubrikler aras1 puanlamanin giivenirligi igin
Kappa katsayilart hesaplanmistir. Ogrenci goriislerine ait verilerin analizinde igerik analizi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda, Ggretmenlerin tasarladiklari oyunlarin problem ¢dzme ve
seviye temalarinda genel olarak yeterli, strateji temasinda az yeterli, baglanti temasinda ise yetersiz
kategorisinde puanlar aldiklan tespit edilmistir. Oyunlarda &grencilerin sadece “n” semboliinii
degisken kabul etmelerine yol acacak hatalar goriilmiistiir. Ogretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarda
kullandiklar1 problem durumlarinin genel olarak alistirma tiirlinde sorular oldugu tespit edilmistir.
Aktif Ogrenme temasinda Ogretmenlerin yliksek puanlar aldiklar1 sonucuna ulasilmistir.
Ogretmenlerin tasarladiklart oyunlarm programlama kavramlarina uygunluk diizeylerinin
beklenenin altinda oldugu tespit edilmistir. Tasarlanan oyunlar igin 6grenci goriislerine bakildiginda
ise Ogrencilerin genel olarak oyunlar eglenceli, ilgi ¢ekici ve gorsel olarak giizel bulduklan
gorlilmustiir.

Anahtar Kelimeler: Scratch, Dijital oyun tasarimi, Cebir, Matematik 6gretimi
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Examining The Games Designed By Secondary School Mathematics Teachers With
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This study aims to examine the games related to algebraic expressions designed by secondary
school mathematics teachers through the Scratch programming tool in line with the teacher and
student opinions. The study was conducted with three mathematics teachers working in a province
in the Western Black Sea Region. In this study, the case study method based on a qualitative approach
was used. The mathematics teachers were given a six-week game designing course with a scratch
program. Following this instruction, the levels of the pedagogical themes that the teachers take into
account in designing games related to algebraic expressions with the Scratch program and the levels
of the design games’ compatibility with the programming concepts were examined. Besides, the
students' opinions about the games were gathered. As the data collection tool, the Pedagogical
Rubrics revised by Li et al. (2013) was used to determine the levels of pedagogical themes in games;
and the Scratch Projects Evaluation Criteria Rubrics based on the programming concepts prepared
by Denner, Werner, and Ortiz (2012) was used to determine the compatibility levels of the games
according to programming concepts. A form comprising five questions was also prepared for
collecting student opinions. The designed games were examined within the scope of pedagogical
themes, and programming dimension, and games were scored by teachers according to these themes
and dimension. Kappa coefficients were calculated for the reliability of scoring between rubrics. The
content analysis was used to analyze data about student opinions. At the end of the study, it was
found that the games designed by teachers generally received sufficient scores in the problem solving
and level themes, enough sufficient in the theme of strategy, and insufficient in the theme of
connection. In games, mistakes were observed that would cause students to think only of the symbol
"n" as a variable. It was also found that the problem types used by teachers in the games they designed
were generally questions of the familiarization type. It was concluded that teachers achieved high
scores in the theme of active learning. It has been determined that the compatibility levels of the
games designed by the teachers according to programming concepts are lower than expected.
Considering student opinions about the designed games, it was observed that students generally
found the games funny, interesting, and visually appealing.

Keywords: Scratch, Digital game design, Algebra, Teaching mathematics
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler, aragtirmanin amaci,
aragtirmanin onemi, neden cebir 6grenme alaninin se¢ildigi, varsayimlar, sinirliliklar ve

tanimlar tizerinde durulmustur.

1.1. Problem

Yasantimizin her alaninda var olan teknoloji, egitim alaninda da gelismelere ve
degisimlerin yasanmasina yol a¢mis, egitimde teknolojiden nasil faydalanilabilecegi bu
degisimlerle birlikte giindeme getirilmistir. Bu dogrultuda egitim-6gretim etkinliklerinin
ortaya cikan teknolojik gelismelere uyum saglayabilmesi icin, egitim programlarinin,
Ogretim yontem ve tekniklerinin gelistirilmesi ve gerektiginde degisiklikler yapilarak
teknoloji ve egitimin birlikte uyum igerisinde kullanilmasi gerekmektedir (Mercan, 2019).
Teknolojinin egitime katki saglayacak bicimde kullanilmasiyla ve bu siirecin devamiyla
toplumlarin egitim alaninda giiniimiiz ihtiyaglarini karsilayabilecek diizeye ulasabilmeleri
beklenmektedir (Papatga, 2016). Teknolojiden yararlanmamis olan egitim giiniimiizin
toplumsal ve bireysel ihtiyaglarina yanit verememektedir. Ileri bir seviyede dgretim ve bu
Ogretimi zenginlestirecek bir teknolojiye doniistiirme, egitim teknolojilerinin ele aldigi

konular arasinda ilk siradadir (Erginbas, 2009).

Uluslararas: yapilan arasgtirma sonuglari incelendiginde, Tiirk 6grencilerin PISA,
TIMSS ve PIRLS gibi sinavlarda okuma, fen ve matematik alanlarinda diger tilkelere kiyasla
oldukea diisiik puanlar aldiklar1 goriilmektedir (Cavusoglu, 2010; Ozgelik, 2011 & Ulu,
2011). Ornek olarak PISA 2012 sonuglari incelendiginde, matematik alaninda Tiirkiye 65
tilke arasindan 44. sirada, okuma alaninda 41. sirada ve fen alaninda ise 43. sirada yer
almaktadir (Sirin & Vatanartiran, 2014). 2019 LGS merkezi simav istatistikleri
incelendiginde ise 6grencilerin sorulara ortalama dogru cevap verme oranlarinin en diisiik

oldugu alt testin matematik oldugu ortaya ¢ikmaktadir (MEB, 2019).

Uluslararasi ve ulusal yapilan bu sinavlarda alinan bu sonuglari yiikseltmek 6gretimi
tyilestirmek ve kaliteli hale getirmek icin farkli yontem ve tekniklerin kullanilmasi

gerekmektedir. Geleneksel yontemle yapilan Ogretimde, Ogrenilen bilgilerin kaliciligi



azalmaktadir. Bunun en Onemli nedeni ise oOgrencilerin derslere aktif olarak
katilamamalarindan dolay: ilgilerinin azalmasidir. Bununla birlikte geleneksel yontemlerle
yapilan egitimlerde list diizey biligsel becerilere ulasmak 6grenciler i¢in olduk¢a zor bir
durumdur. Bundan dolay1 6gretmenin merkezde oldugu geleneksel yontemler yerine
ogrencilerin derste daha aktif olacagi, 6grendigi bilgileri muhakeme edip gerg¢ek hayatla
iliskilendirebilmesini saglayacak yontem ve teknikler kullanilmalidir (Demirkan &
Saragoglu, 2016). Sonu¢ olarak geleneksel yontemlerle yapilan egitimle yetismis
toplumlarda nitelikli bireyler yetistirilememektedir (Obut, 2005). Bu yiizden iginde
bulundugumuz cagin getirdigi yenilik ve teknolojileri egitim sistemine uyarlayarak

geleneksel yontemlerin disina ¢gikmak gerekmektedir.

Glinlimiizde 6grenciler her giin dijital icerikleri izlemekte, olusturmakta ve dijital
iceriklerle deneyim yasamaktadirlar. Bu dijital igeriklerden biri de dijital oyunlar olup, bu
oyunlar yirminci yiizyilin sonlarinda ¢ocuk kiiltiiriinde 6nemli bir yere gelmistir (Gareau &
Guo, 2009). Bu kiiltiiriin bir pargasi olan dijital oyunlar ¢ocuklar arasinda yaygin bir
cekicilige sahiptir (Li, 2010). Dijital oyunlarin, iligkisel 6grenmeyi tesvik ettigi,
motivasyonu arttirdigl, 6z merak uyandirdigi, problem becerisinin gelisimine yardimci
oldugu ortaya koyulmustur (Gee, 2008a; Kirriemuir & McFarlane, 2004; Krafft, Fraser, &
Walkinshaw, 2020; Shute, Rieber, & Van Eck, 2011; Tam, 2010).

Teknolojide meydana gelen gelismeler, toplumsal yapilar degistirmekle kalmamis
egitim sistemleri lizerinde de degisimleri zorunlu kilmistir. (Papatga, 2016). Bu gelismelerle
birlikte derslerde 6grencilerin aktif katilimini saglamak, ayn1 zamanda derse karsi olan
ilgilerini arttirmak i¢in ¢esitli bilgisayar programlar1 hazirlanarak dgrenci ve 6gretmenlerin

kullanimina sunulmustur. Bu programlardan biri de Scratch programidir.

En popiiler ve galisilan programlama dillerinden biri olarak 6ne ¢ikan Scratch
programi, genglerin yaratici diisiinmelerine Sistematik olarak akil yiirlitebilmelerine ve
isbirligi i¢inde calismayr 68renmelerine yardimci olmak i¢in gelistirilmistir (Brennan,
Balch, & Chung, 2014). Scratch, 6grencilerin dizi 6gelerini metinsel olarak kodlamak yerine
grafiksel olarak igleyerek program olusturmalarina olanak taniyan gorsel bir programlama
aracidir. Bu tiir bir dil, gen¢ yastaki 6grencilerin daha kolay ¢aligmasina ve etkinliklere

odaklanmasina yardimci olmaktadir (Kert & Ugras, 2009).



Ortaokul diizeyinde matematik derslerinde, programlama faaliyetlerinin 6grencilerin
ortamlar: sunulmustur. Ornegin, Logo benzeri bir programlama arac1, anaokulu dgrencileri
ile say1 ve geometri (Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013) veya animasyonlu bir programlama
aract olan ToonTalk ile ilgili problem ¢6zme stratejileri ve farkli matematiksel becerileri
gelistirmek i¢in basariyla kullanilmistir. Geng yastaki 6grencilerin derin matematiksel
diisiincelerinin gelisimlerinde etkili oldugu kanitlanmistir (Kahn, Sendova, Sacristan, &
Noss, 2011). Benzer sekilde Scratch programlama araci ile yapilan 6gretimin, 6grencilerin
kavramsal Ogrenmelerine ve elestirel diisiinme becerilerine olumlu yonde etkiledigi

aragtirmalara rastlanmistir (Alp, 2019; Cubukluéz, 2019; Mercan, 2019).

Bu programlama araglarindan biri olan Scratch, giinimiizdeki egitim konularinin
diisiince yapisini ifade etmekte eski programlara gore daha kullanighdir. Bunun yaninda
Scratch programlama araci, islem becerisinin yaninda kolayligi, gorsel karakterlerinin
zenginligi ve tiim nesneleriyle ortaokul ¢agindaki 6grencilerin mantiksal problem ¢6zme
becerileri lizerinde etkili bir aragtir (Shin & Park, 2014). Scratch yaraticiligi tesvik etmek ve
bilgisayarla etkilesimde bulunarak motivasyonu arttirmak i¢in tasarlanmigtir (Bostan &

Tingdy, 2015).

Tiirkiye’de son yillarda Scratch programi ile ilgili yapilan aragtirmalarin sayisi
artmistir. Ornegin, Cubukludz (2019), altinci siif 6grencilerinin matematik dersinde
karsilagilan 6grenme zorluklarinin Scratch programiyla tasarlanan oyunlarla giderilmesini
incelemistir. Bu ¢alisma sonucunda Scratch programiyla tasarlanan oyunlar sayesinde
karsilasilan zorluklarin giderildigi ortaya konulmustur. Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ise
caligmalarinda besinci siif 6grencilerinin problem ¢ozme becerileri iizerinde Scratch
programinin  etkisini incelemiglerdir. Arastirma sonucunda, Scratch programinin
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri lizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadigini ancak
ogrencilerin Scratch programini kullanmaktan keyif aldiklarini ve kullaniminin kolay
oldugunu ifade ettiklerini ortaya koymuslardir. Bir baska c¢alismada, Scratch’in
animasyonlarin, oyunlarin hazirlanmasinda ve programlama kavramlarinin 6gretilmesinde
etkili oldugu belirtilmistir (Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012). Mercan (2019) da matematik
egitiminde, matematik dersine karsi olusan korkuyu gidermek, Ogrencilerin derse karsi
ilgilerini arttrmak ve eglenceli hale getirmek ic¢in Scratch’in kullanilabilecegini ifade

etmistir. Bu bakimdan, Ogretmenler, Ogrenciler tarafindan zor ve karmasik goriilen
3



matematik derslerinde bu tiir yazilimlardan faydalanabilirler.

Yazilimlar, 6gretilecek konularin bilgisayar destekli olarak ele alinmasina yarayan
bilgisayar programlaridir. Bu yazilimlar, 6gretimin farkli asamalarinda konularin tekrar
edilmesi, 6gretilen konularla ilgili alistirma yapma ya da tamamen bilgisayar ortaminda
Ogretim yapmak i¢in kullanilabilir (Yalin, 2006). Egitim yazilimlarinin son yillarda oldukg¢a
popliler olmasi ve tiim egitim kademelerinde kullanilabilir olmasindan dolay1 6nemi gittikge
artmaktadir (Ayvaci, Bakirci, & Basak, 2014). “Ogretim yazilimi, belli bir seviyede olan
konunun bilgisayar ile diizenlenmis ortamlarda 6gretilmesi i¢in hazirlanmis programlardir”
seklinde tamimlandig1 gibi ayrica “Ogretim yazilimi, okullardaki 6grenme ortamlarinda
bilgisayar destekli Ogretimi gerceklestirmek icin hazirlanmis 6gretim materyalleridir’

2 13 2 13

seklinde de ifade edilir. Bu yazilimlar i¢in “ders yazilim1”, “egitim yazilimi1”, “y&netim
yazilim1”, “program” gibi birbirinden farkli isimler kullanilabilmektedir. Genel olarak
“’ogretim yazilimi’’ kavrami kullanilmaktadir (Ozc;mar, Yecan, & Tanyeri, 2016; Tanyeri,
2017). Ogretim yazilimlari, grenci merkezli 6grenme ortamlar1 olusturmada dgretmenler
tarafindan kullanilabilecek etkin materyaller arasindadir. Ozellikle matematikte bu
yazilimlarin kullanilmasina 6énem verilmesi gerekmektedir. Ciinkii matematik 6gretiminde

kullanilacak 6gretim yazilimlari, 6gretime ek olarak kullanilacak bir materyalden ziyade

matematik 6gretimini destekleyen ve sistemi tamamlayan bir 6gedir (Aydogmus, 2010).

Matematik egitiminde kullanilan yazilimlar, O6grencilerin model olusturma,
iligskilendirme ve genelleme becerileri iizerinde etkin bir role sahiptir. Bilgisayar destekli
ogretimde gorsel ogelerin kullanilmasiyla bu alanda yapilan calisma sayisinda artig
gozlemlenmistir (Biilbiil, 1999; Demirci, 2008; Ic & Tutak, 2018; Konyalioglu & Isik, 2005;
Yurdanur, Cini, & Dogan, 2007). Bundan dolay1 bir¢ok arastirmaci caligmalarinda
teknolojiye yer verme zorunlulugu duymustur. Teknoloji 6grencilerin 6grenme istekleri
tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Ayni zamanda gelecekte karsilasabilecekleri
problemlere ¢oziim iiretebilen ve teknolojiyi etkin kullanabilen bireyler olmalarina yardimei
olmaktadir. Teknoloji, 6grencilerin matematiksel diisiinme becerileri ve derinlemesine

anlama i¢in kullanilabilecek tek yoldur (Gokgek, 2004; Saka & Celik, 2018).

Matematik dersi, gogu 6grencinin dnyargisinin bulundugu ve 6grenmekten korktugu
derslerin basinda gelmektedir. Matematik dersinin yapisi itibariyle sarmal olmasi ve pek ¢ok

kavramin soyut olmasi (Dienes, 1971; Frenkel 2013; Sarama & Clements, 2009) nedeniyle

4



ogrenciler matematik dersinde pek ¢ok hata yapmaktadir (Ramani & Patadia, 2012).
Matematik dersindeki soyut kavramlari somutlastirmada teknolojik ara¢ ve yazilimlarin
etkisi oldukca fazla olup, pek ¢ok arasgtirma matematik dersinde yazilim kullanmanin
O0grencinin basarisina olumlu etkisi oldugunu gostermektedir (Hannafin, Truxaw,
Vermillion, & Liu, 2008; Hot, 2019; Sabuncu, 2019). Ozellikle kiiciik yas gruplar1 bilissel
gelisim agisindan soyut kavramlart anlamak icin yeterli olgunluga erismis degillerdir. Bu
ylzden bu gruplara bilissel gelisim diizeylerine uygun teknolojik araglar ve yazilimlarla
Ogretim yapilirsa, Ogrencilerin matematigi 6grenmelerine katki saglayabilir ve
motivasyonlar artabilir (Kose-Yavuzsoy, 2008). Bunlara ek olarak 6grencilerin matematik
dersinde yasadiklar1 zorluklarin giderilmesinde bu yazilimlar etkin olarak kullanilabilir.
Ornegin Cubukludz (2019), altinc1 sinif dgrencileriyle yiiriittiigii ¢aligmasinda Scratch ile
tasarladiklar1 oyunlara dayali 6grenme ortaminda, 6grencilerin ¢ogunun, sayilar ve islemler
o0grenme alaninda yasadiklar1 zorluklarin giderildigini belirtmistir. Ayrica 6grencilerin

¢ogunun matematik dersini eglenceli bulduklarini tespit etmistir.

Icinde bulundugumuz yiizyilda teknolojiye dayali ogretim yodntemleri birgok
aragtirmaya konu olmustur. Bununla ilgili bir arastirmada Egitimsel Programlama Dili
(EPL) kullanilmis, 6grencilere verilen programlama egitiminin, dgrencilerin analitik ve
uzamsal diigiinme becerilerini, problem ¢ozme ve isbirlikli ¢alisma gibi becerilerini
gelistirdigi gozlemlenmistir (Akpinar & Altun, 2014). Benzer sekilde literatiirde karsilasilan
birgok arastirmada (Ayvaz Reis & Ozdemir, 2010; Dogan & Igel, 2011; Saha, Ayup &
Tarmizi, 2010; Sel¢ik & Bilgici, 2011; Tatar, Kagizmanl & Akkaya, 2014; Thambi & Eu,
2013; Zengin, 2011) bilgisayar destekli Ogrenme ortamlarinda yapilan O6gretimin
ogrencilerin basarilarinin arttirdigr gortilmiistiir. Bunun yaninda bilgisayar destekli 6gretim
yazilimlarinin  kullanildigi  6grenme ortamlarmin  Ogrencilerin  derse karst olan
motivasyonlarm yiikselttigini (Bakar, Ayup, Luan & Tarmizi, 2010; Dogan & igel, 2011;
Kutluca & Zengin, 2011; Tatar, Kagizmanh & Akkaya, 2014) ve kullanilan bu yazilimlarin
kalic1 6grenmeye yardimct oldugunu (Furner & Marinas, 2013; Selcik & Bilgici, 2011;
Tatar, 2013; Zengin & Tatar, 2015) ortaya koyan ¢ok sayida aragtirmaya rastlanmistir.
Dolayisiyla bilgisayar destekli 6gretim yazilimlarinin derslerde etkin olarak kullanilmast
gerekmektedir. Bu amagla gelistirilen programlardan bir tanesi de iki boyutlu bir gorsel

programlama araci olan Scratch’tir (Karabak & Giines, 2013).

Scratch programi egitsel bir yazilim olmasinin yani sira tiim yas seviyelerindeki
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ogrencilerin kullanimina uygun olarak tasarlanmigtir. Scratch sayesinde egitimde
teknolojinin etkin kullanilacagi, 6grencilerin derslere karsi olan ilgilerini arttiracagi ve derse

kars1 olan isteklerinde gozle goriiniir bir artis gézlemlenecegi diisiiniilmektedir (Papatga,

2016).

Bir 6gretim araci olarak kullanilan Scratch programi, problem ¢6zmede kullanilan
matematiksel akil yliriitme becerilerini uygulamaya ge¢irme konusunda kullanima g¢ok
uygun olmasindan dolayr o6grencilerin akademik anlamda basarilarint arttirmak igin
kullanilabilir. (Brown, Mongan, Kusic, Garbarine, Fromm & Fontecchio, 2008). Buna
paralel olarak Ke (2014) ise 6grencilerin matematik oyunlar1 gelistirdikleri Scratch tabanl
etkinliklerden sonra matematige karsi olumlu tutum gelistirdiklerini ortaya koymustur.
Ayrica yapilan diger ¢alismalarda dgrencilerin matematiksel diistincelerini (Calao, Moreno-
Leon, Correa & Robles, 2015) ve problem ¢6zme becerilerini (Su, Yang, Hwang, Huang &
Tern, 2014) gelistirdigi sonuglarina ulagilmistir.

Scratch programiyla 6grenciler oyun, etkinlik, animasyon gibi hazirlanan igeriklerle
karsilarina ¢ikabilecek problemleri ¢ozmek i¢in ugrasacaklardir. Bundan dolay1 farkl
derslerde 6grendikleri bilgileri de kullanmak zorunda kalacaklardir. Bu nedenle Scratch
programi i¢in disiplinler aras1 (matematik, bilgisayar bilimi, dil bilimi, sosyal bilgiler, miizik

gibi) etkilesimli ¢aligmalar1 yapmaya elverisli bir yazilimdir (Scratch About, 2018).

Diinya ¢apinda 30 milyondan fazla kullanicisi, 50 farkli dil destegi olan Scratch
programi yapilan ve kaydedilen biitiin projeleri online kiitiiphanesinde barindirarak diger
kullanicilarin hizmetine sunmaktadir. Kullanim acisindan oldukca anlasilir ve kolaydir
(Maloney, Resnick, Rusk, Silverman, & Eastmond’dan akt. Erol, 2015). Matematik dersi
Scratch programiyla desteklenebilmekte ve 6grencilere yonelik ¢ok cesitli egitsel oyunlar
tasarlanabilmektedir. Scratch sayesinde Ggrencilerin yas ve gelisim seviyelerine uygun
egitsel oyunlar tasarlanarak egitim-6gretim etkinlikleri daha eglenceli hale gelecek ve bu
sayede 0grencilerin derse karsi olan ilgileri ve motivasyonlari artacaktir (Mercan, 2019). Bu
acidan matematik Ggretmenlerinin bilgisayar destekli 6gretim yazilimlarini bilmeleri ve
derslerinde kullanmalar1 gerektigi sOylenebilir. Bu dogrultuda arastirmada matematik

ogretmenlerinin Scratch programlama araciyla oyun tasarlama becerileri incelenmistir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul matematik 6gretmenlerinin Scratch programlama
araciyla tasarladiklar1 cebirsel ifadelere iliskin oyunlarin 6gretmen ve Ogrenci goriisleri

dogrultusunda incelenmesidir.

1.3. Alt Problemler

Bu aragtirmanin alt problemleri asagida sunulmustur.

1) Matematik &gretmenlerinin Scratch programlama araciyla tasarladiklari oyunlarda

dikkate aldiklar1 pedagojik temalarin diizeyleri nedir?

2) Matematik o6gretmenlerinin Scratch programlama araciyla tasarladiklari oyunlarin

programlama kavramlarina uygunluk diizeyleri nedir?

3) Matematik 6gretmenlerinin Scratch programlama araciyla tasarladiklari oyunlara yonelik

Ogrenci goriisleri nedir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Matematik dersi i¢in hazirlanmis 6gretim programlarinin felsefesi incelendiginde,
i¢inde bulundugu topluma ve iilkesine bagli, evrensel ve ulusal degerlerine sahip ¢ikan, bilim
ve teknolojiyi en iyi bi¢imde kullanacak bireyler yetistirmek oldugu hedeflenmistir (Mercan,
2019). Teknolojide meydana gelen gelismeler, toplumsal yapilart degistirmekle kalmamis
egitim sistemleri lizerinde de degisimleri zorunlu kilmistir. (Papatga, 2016). Bu gelismelerle
birlikte derslerde 6grencilerin aktif katilimini saglamak, ayni zamanda derse karsi olan
ilgilerini arttirmak igin ¢esitli bilgisayar programlart hazirlanarak 6grenci ve 6gretmenlerin

kullanimina sunulmustur. Bu programlardan biri de Scratch programidir.

Bir 6gretim araci olarak kullanilan Scratch programi, problem ¢6zmede kullanilan
matematiksel akil yiirlitme becerilerini uygulamaya geg¢irme konusunda kullanima g¢ok
uygun olmasindan dolay1r 0Ogrencilerin akademik anlamda basarilarin1 arttirmak igin
kullanilabilir (Brown, vd., 2008). Scratch programi, icerik bakimindan resim, miizik,
simiilasyon, oyun gibi Ogeleri icinde barindirdigindan, algoritma ve programlama

ogretiminde kullaniminin yaninda, matematik, fen, yabanci dil gibi derslerde 6grencilerin
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zorlandig1 konularin Scratch ile hazirlanan egitsel oyunlarla ilgi ¢ekici hale getirilebilmesi

ve Scratch ile 6gretim gercgeklestirilebilmesi agisindan 6nemlidir (Calder, 2010).

Matematik dersinde teknolojik ara¢ ve yazilimlarin etkisi oldukga fazla olup, pek ¢ok
arastirma matematik dersinde yazilim kullanmanin 6grencinin basarisina olumlu etkisi
oldugunu gostermektedir (Hannafin vd., 2008; Hot, 2019; Sabuncu, 2019). Ornegin Ke
(2014) ogrencilerin matematik oyunlart gelistirdikleri Scratch tabanli etkinliklerden sonra
matematige karst olumlu tutum gelistirdiklerini ortaya koymustur. Ayrica yapilan diger
calismalarda Ogrencilerin matematiksel diisiincelerini (Calao, Moreno-Leon, Correa &
Robles, 2015) ve problem ¢ozme becerilerini (Su, Yang, Hwang, Huang & Tern, 2014)
gelistirdigi sonuglarina ulagilmigtir. Bunlara ek olarak, Scratch yazilimi kullanilarak yapilan
Ogretimin Ogrencilerin sayilar ve iglemler (Cubukludz, 2019), cebir (Mercan, 2019) ve
geometri 6grenme alaninda (Iskrenovic-Momcilovic, 2020) basarilarina katki sagladigi
calismalara rastlanmistir. Scratch programlama aracinin {cretsiz sekilde erigim
saglanabilmesi ve basit bir ara yiize sahip olmasi1 da 6gretmenlerin matematik derslerinde bu
yazilimdan faydalanabilmeleri adina 6nem arz etmektedir. Nitekim Scratch, ortaokul
Ogrencilerinin ilgilerini ¢eken bir programdir (Mercan, 2019). Bu arastirmada matematik
Ogretmenlerinin cebir Ogrenme alaninda Scratch programinda tasarladiklart oyunlar
incelenmistir. Bu aragtirmanin 6nemini ortaya koyan ii¢ temel durum s6z konusudur.
Birincisi, bu arastirmada matematik derslerinde Ogretmenler, O0gretmen adaylari ve
ogrenciler tarafindan kullamlabilecek dijital oyunlarin tasarlanmasidir. Ikincisi matematik
ogretmenlerinin Scratch programimi kullanma konusunda dijital yeterlik kazanmalarina
olanak saglamasidir. Son olarak da matematige kars1 olumsuz tutuma sahip olan dgrenciler
tasarlanan bu dijital oyunlarla isledikleri matematik dersine olan ilgileri artabilir. Cubukludz
ve Gokkurt-Ozdemir’in (2019) arastirmasinda dgrencilerin ¢ogunun matematik derslerinde
Scratch kullaniminin derse karsi ilgilerini arttirdigini, dersi 6gretici ve eglenceli bulduklarini
belirttiklerini ifade etmesi bu aciklamay1 desteklemektedir. Arastirmada konu olarak cebir
o0grenme alanindaki bazi kazanimlar dikkate alinmistir. Bu arastirmada neden cebir 6grenme

alaniin secildigi asagida detayli olarak verilmistir.



1.4.1 Neden Cebir Ogrenme Alam?

Cebir, matematigin bir¢ok konusu ile iligkili oldugundan her seviyedeki matematik
O0greniminin merkezinde yer almaktadir (Lacampagne, 1995). Bu kapsamda 6grencilerin
cebirsel diistinmeyi 6grenmeleri sonraki 6grenmeleri i¢in bir zorunluluk haline gelmistir.
Alanyazin incelendiginde bir¢ok arastirmact 6grencilerin cebir kavramini anlamada zorluk
yasadiklarin1 ve cebir kavramiyla ilgili kavram yanilgilarinin oldugunu (Akkaya & Durmus,
2010) gostermektedir. Bununla birlikte 6grencilerin pek ¢ogu cebirsel ifadelerdeki harfleri
kullanmada, yorumlamada hatalar yapmakta (Akkan, Baki, & Cakiroglu, 2012; Celik &
Glines, 2013; Yildiz, Koza Ciftci, Sengil Akar, & Sezer, 2015) ve degisken kavramin
anlamakta zorluk yasamaktadirlar (Dede, Yalin, & Argiin, 2002). Bu zorluklarin
giderilmesinde Ogretmenlerin rolii biiyiikk olup, Ogretmenlerin kullandiklar1 6gretim
yaklagimlar1 6nem arz etmektedir. Ciinkii 6gretmenler yasantilarinda farkli niteliklere sahip
ogrencilerle karsilasabilmektedir. Bu farkli nitelikler yas, konu alani ve sosyo-ekonomik
durumlar olabilmektedir. Bu durumlar, Ogretmenlerin farkli strateji, yontem ve
tekniklerinden haberdar olmalarin1 ve kullanmalarini gerekli kilmaktadir. Oyunlar 6grenciye
matematigin bilimsel gelismeye katkisinin ve gercek hayatta matematigin 6neminin farkinda
olma, 6zgiiven duyma, matematik 6grenebilecegine inanma, 6grenmeye istekli olma, zevk
alma gibi duyussal beceriler kazandirir (MEB, 2013). Dolayisiyla bu arastirmanin
Ogretmenlerin matematik derslerini hem eglenceli hale getirmeleri hem de 6grencilerinin
zorlandiklar1 cebir 6grenme alaninda farkli bir 6gretim yontemi kullanmalar1 konusunda
firsat saglayacagi diistiniilmektedir. Alanyazindaki aragtirmalar da bu aciklamayi
desteklemektedir. Ornegin Mercan ve Aktas (2018) altinci sinif dgrencileri ile yiiriittiigii
aragtirmasinda Scratch destekli Ogretimin Ggrencilerin cebirsel ifadeler konusunda
matematik basarilarinda olumlu etkisi oldugunu ortaya koymustur. Benzer sekilde Chiang
ve Qin (2018) de yedinci smif 6grencilerinin Scratch’i kullanarak oyunlara dayali 6grenme
ortaminda denklem ¢6zme performanslarinin arttigini ve matematik 6grenmeye yonelik
tutumlarinda olumlu etkisi oldugunu gostermistir. Bu alanda Tirkiye’deki alanyazin
incelendiginde, Scratch programini ve cebir 6grenme alanini bir arada kullanan sinirli sayida
calismanin (Mercan & Aktas, 2018; Mercan, 2019) oldugu goriilmiis fakat 6gretmenlerin
Scratch programini kullanarak cebir 6grenme alaninda tasarladiklari oyunlar1 inceleyen
caligmaya rastlanamamistir. Cebir 6grenme alaninda Scratch’in 6grencinin basarisin1 ve

tutumunu olumlu yonde arttirdig1 arastirmalar dikkate alinirsa ve pek ¢ok arastirmacinin
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ogrencilerle ¢aligma yliriitmesi iizerine bu calismanin alanyazina katki saglayacagi

distiniilmektedir.

1.5. Sayiltilar

e  Ogretmenlerin ve dgrencilerin goriisme sorularini objektif bir bicimde yanitladiklar

diistiniilmektedir.

1.6. Arastirmanin Kapsam

1. Bu aragtirma Bartin ilindeki ortaokullarda gérev yapmakta olan ii¢ 6gretmen ile
sintrlandirilmustir.

2. Bu aragtirmanin uygulama siireci 2019-2020 egitim-6gretim yili icerisinde
gerceklestirilmistir.

3. Opgretmenlerin tasarladiklar1 oyunlar, ortaokul matematik dersi Ogretim
programindaki yedinci sinif diizeyinde “Cebir” 6grenme alanindaki bazi kazanimlarla

sinirlandirilmastir.
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BOLUM II

LITERATUR ILE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Matematik ve Teknoloji

Matematik egitiminde, teknolojinin kullanilmaya baslanmasiyla birlikte yeni
ihtiyaglar ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin belirlenen hedef ve davramislara ulasmalarimi
saglamak ic¢in teknolojinin egitimin igine nasil katilacagi énemli bir sorun olarak ortaya
cikmistir (NCTM, 2000). Egitim 6gretim faaliyetlerinde kullanilmakta olan arag ve gerecler
ogrencilerin derse karst olan ilgilerini ve motivasyonlarini arttirmakta, derse aktif
katilimlarini saglamakta etkilidir (Yalin, 2006). Bu nedenlerden dolay1 6gretim igerisinde
teknolojiden faydalanmak, Ogrencilerin matematige karst olusturduklart olumsuz
diisiinceleri degistirerek yapilan 6gretimin daha verimli ve kalict olmasini saglayacaktir

(Mercan, 2019).

Yapilan ¢alismalarda teknoloji ile desteklenen matematik 6gretiminin 6grencileri ve
ogretmenleri olumlu sekilde etkiledigi, derse karsi olan ilgilerini arttirdigi, basariy1
arttirmada olumlu katki sagladigi, matematik dersinde karsilasilan soyut kavramlarin
somutlastirilmasinda yardimci oldugu ve ayni1 zamanda derslerde zamanin etkili kullanimina
olanak sagladigi ortaya koyulmustur (Escuder, 2011; Gelibolu, 2009; Karaoglan-Yilmaz,
Gokkurt-Ozdemir, & Yasar, 2018; Taslibeyaz, 2010). Ogrenmeyi destekleyecek
teknolojilerden yararlanmak igin matematik derslerinde konulara uygun ders materyalleri ve

etkinlikler olusturulmalidir.

Teknolojideki gelismeler sayesinde Ogretimde kullanilabilecek arag-gerec ve
materyallere her gecen giin bir yenisi eklenmektedir. Bilgisayar destekli programlar
kullanilarak soyut kavramlar1 somutlastirarak ve gorsel-isitsel ogeler katarak derslerde
kullanmak bir ihtiyag haline gelmistir (Mercan, 2019). Bilgisayar destekli 6gretim ortamlari
okul Oncesinden baglayarak egitimin her kademesinde kullanilmak i¢in uygundur.
Geleneksel ara¢ geregler olan kalem, kagit ve cetvel gibi materyallerle gerceklesen egitimin
yerine bilgisayar etkilesimi ile hazirlanan etkinlikler 6gretimde daha etkin bir rol oynar

(Baki, 2002; Koken, 2020; Yenil, 2020).



Peker (1985) yaptig1 bir aragtirmada, 6grencilerin matematik dersine karst duydugu
kaygiy1r azaltmak ve etkin diistinme becerilerini kazandirmak i¢in teknolojiyi matematik
egitiminin i¢ine dahil etmenin faydali olacagindan bahsetmektedir. Hizla gelisen ve ilerleyen
teknolojilere bakildiginda bilgisayarin matematik derslerinde, uygulama yapmak ve egitici
oyun oynatmak i¢in kullanildigi goriilmektedir (Alakog, 2003). Bunlardan hareketle
geleneksel 6gretim yontemlerinin disina ¢ikilarak 6grencinin aktif oldugu, yapilandirmaci
yaklasim yontemlerinin tercih edildigi ve giincel bilgisayar yazilimlarmin kullanildigi bir
O0grenme ortaminin olusturulmasi gerekmektedir (Ersoy, 2003; Hot, 2019; Sabuncu, 2019).
Son yillarda pek cok arastirmact matematik dersinde yapilandirmaci yaklasima dayali
ogretim yontemlerinden biri olan Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) yéntemi iizerine
odaklanmuslardir (Aksoy, 2014; Yavuzkan, 2019)

2.1.2. Bilgisayar Destekli Ogretim

Glinlimiiz bilgi c¢aginda, yasantimizin her alaninda kendini gosteren teknolojik
gelismeler, egitim alaninda da kendini gdstermeye baslamistir. Hatta egitimde niteligin
arttirllmas1 adina yeni ¢ikan teknolojilerin egitim kurumlarinda kullanimi zorunlu hale
getirilmistir (Aktiimen & Kagar, 2003). Bu gelismelerle birlikte artik egitimde BDO adi
altinda bir yontem ortaya c¢ikmistir. Aktimen (2002) bilgisayar destekli Ogretimi
“bilgisayarda bulunan programlar aracilifiyla 6grencilere bir konu ya da bir kavrami
ogretmek ya da 6nceden 6grenilmis bir konuyu pekistirmek amaciyla kullanilmas1” seklinde
tanimlamistir. Bir diger tanim olarak Usun’a (2004) gore, bilgisayarin Ogretimde
o0grenmenin meydana geldigi yer olarak kullanildigi, 6gretim siirecini ve 6grencilerin
motivasyonlarin1 olumlu bir bi¢cimde arttiran, 6grencinin bireysel olarak 6grenme hizina
gore ilerleyebilecegi ve kendi kendine 6grenmesine imkan tantyan 6gretim yontemi olarak
tanimlanmistir. Bilgisayar destekli olarak hazirlanan yazilimlar sayesinde dgrencilere ders
basinda ve dersin sonunda tekrarlar ve alistirmalar yaptirilabilir, 6grencilerin bireysel
ogrenme seviyelerine gore konular1 6grenmeleri saglanabilir, egitsel oyunlarla 6grenilen

bilgilerin yeni durumlara aktarimi saglanabilir (Akpinar, 1999).

Bilgisayar destekli 6gretim, i¢inde bulundugumuz teknoloji ¢aginin gereksinimlerini

karsilayacak insan giiciiniin yetistirilmesi adina 6nem verilen bir konudur (Mercan, 2019).
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Bilgisayar destekli 6gretimde ogrenciler i¢in belirlenen genel amaglar su sekilde

stralanmigtir:

o Geleneksel 6gretim yontemlerinin yerine gegmekten ziyade onlari desteklemek.
e Ogrenmeyi kolaylastirmak.

e Zengin bir igerik saglamak.

e Etkin kullanilabilen ucuz bir egitim 6gretim ortami saglamak.

e Ogretimde nicelikten ziyade niteligin artmasini saglamak.

¢ Kisinin ihtiyaglar1 dogrultusunda egitimi gergeklestirmek.

¢ Kisinin kendi hizinda 6grenimini gergeklestirmesine olanak saglamak (Usun, 2004).

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlari ise asagidaki sekilde siralanabilir (Demirel,

2012). Bilgisayar;

1. Ogrencilerin derse etkin katilimini saglar. Ogrenciler pasif konumdan aktif konuma

gecmis olur.
2. Her 6grencinin kendi hizinda ilerlemesine olanak saglar.
3. Etkilesimli bir aragtir. Ogrencilerin 6grendigi konular tekrar etmesine olanak saglar.

4. Zamanin etkili kullanimi noktasinda etkili bir ara¢ olmasindan dolay1 hizli1 6grenim

saglar.

5. Smif ortaminda kendini gosteremeyen Ogrencilerin de derste etkin olmalarina

yardimci olur.
6. Ogrenciye kendi ortaminda diledigi zaman ¢alisma imkani saglar.
7. Ogrenciye konuyu 6greninceye kadar tekrar imkani saglar.

8. Bilgisayarin kayit saklama becerisi sayesinde Ogrencilerin ilerleyisinin

gdzlemlenmesi kolaylasir.
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BDO’niin genel amaglar1 ve yararlar1 goz 6niine alindiginda, matematik dgretiminde
BDO niin kullanilmasinin égrenciler igin faydali olacag diisiiniilmektedir. NCTM (2000),
bu aciklamay1 desteklemekte ve bilgisayarin matematik Ogretiminde aktif bir sekilde
kullanilmasi1 gerektigini vurgulanmistir. Bilgisayar matematik 6gretiminde dogru bi¢imde
kullanilirsa, 6grencilerin matematiksel diisiinme becerilerini olumlu yonde gelistirecegini ve
zengin 0grenme ortamlarinin olusturulabilecegi belirtilmigtir (NCTM, 2000). Bu nedenle
matematik 6gretiminde bilgisayar kullanimi konu ve amaca uygun yazilimlarla, muhakeme
etme, arastirma ve varsayimlarda bulunma gibi yiiksek diizeyde zihinsel becerileri {izerine
yogunlagsmalidir (Wiest’ten aktaran Giliven & Karatas, 2003). Bigisayar destekli matematik
ogretiminde derse kars1 ilgiyi arttirmak, eglenceli hale getirmek ve 6gretime yardimcet olmasi
amaciyla bir¢ok farkli yazilim kullanilabilmektedir (Hannafin vd., 2008; Hot, 2019;
Sabuncu, 2019). Bunlara ek olarak, egitsel oyun yazilimlar1 ile tasarlanan bilgisayar
oyunlarinin 6grenme siirecinde dgrenen birey lizerindeki etkilerinin, geleneksel 6grenme
yontemleriyle 6grenmenin Otesine gegebildigi, 6gretim esnasinda aktif rol alabildigi ve
yaparak Ogrendigi ortaya koyulmustur (Cubukluéz, 2019; Mercan, 2019; Sahin, 2016;
Whelan, 2005; Zengin, 2019).

2.1.3. Egitsel Oyun Yazilimlar:

Egitsel oyunlar bir konunun 6gretilmesi i¢in kullanilan oyunlardir. Egitsel oyun
yazilimlar1 ise Ogrencilere kazandirilmak istenen bilgi, beceri ve kazanimlarin oyunlar
aracilifiyla aktarilmasini saglayan yazilimlardir (Vural, 2004). Seferoglu’na (2006) gore ise
“oyun igerigini kullanarak 6grencilerin dersleri daha 1y1 6grenmesini saglayan ya da problem
¢ozme yeteneklerine olumlu katki saglayan yazilimlar” seklinde tanimlanmistir. Glines’e
gore (2007) egitsel oyun yazilimlari, 68rencilerin ilgi ve istekleri dogrultusunda derslerde
islenen konu ve kazanimlar eglenerek oynadiklari oyunlar araciliiyla 6grenmelerini ya da

problem ¢6zme becerilerinin gelismesine yardimei olan yazilimlardir.

Geleneksel yontemlerle gerceklestirilen Ogretim ortamlarinda Ogrenciler pasif
olduklarindan dersleri sikici bulmaktadirlar ve derslere isteksiz katilmaktadirlar. Bu yiizden
derslere olusan motivasyon diisiikliigii egitimin basarisini olumsuz bir sekilde etkilemektedir
(Ural, 2009). Ogrencilerin giinliik hayatta sik¢a yaptiklari bir etkinlik olan oyunla 6gretim
faaliyetleri uygulamay1 da kolaylastirmaktadir (Sert, 2009). Bu dogrultuda egitsel oyun
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yazilimlari ile tasarlanan dijital oyunlarin, matematik derslerinde kullanimiyla birlikte derse

kars1t motivasyonlar1 ve ilgileri artabilir.
2.1.4. Dijital Oyunlar

“Dijital” kavrami ¢evrimigi veya bagimsiz bir cihaz kullanimini ifade etmektedir ve
bu kavram; bilgisayarlari, oyun konsollarini, cep telefonlarini ve mobil oyun konsollart da
dahil olmak iizere bir¢ok cihazi kapsamaktadir (Whitton, 2010). Literatiir incelendiginde
arastirmacilarin dijital oyun tanimlari ve simiflandirmalar1 farkliliklar gostermektedir
(Malone, 1981; Prensky, 2001). Ornek olarak Koster (2005) dijital oyunlar1 “¢dziilmesi
gereken bulmacalar ve beyin egzersizleri” seklinde tanimlamistir. Spires (2015) ise durgun
ve hareketli resimler, ses, miizik, konusma ve yazma gibi iletisim araglarinin birlesiminden
olusan multimodal metinleri dijital oyun olarak ifade etmistir. Diger bir tanimda ise amaglari
olan etkilesimli ve ddiillendiren aktiviteler olarak tanimlanmustir (Vogel, Vogel, Cannon-
Bowers, Bowers, Muse, & Wright, 2006). Bu agiklamalara bakildiginda dijital oyunlarin

fakli 6zellikleri dikkate alinarak tanimlamalar yapildigi goriilmektedir.
2.1.5. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Farkli alanlarda yapilan arastirmalar, 6gretimde iyi tasarlanmis dijital oyunlarin
kullanilmasimin 6grenmeyi destekledigi ayni zamanda yapilan calismalara karsi ilgiyi
arttirdigini ortaya koymaktadir (Gee, 2005; Prensky, 2006; Rieber & Van Eck, 2011). De
Freitas (2006), bilgisayar destekli 6gretimde kullanilan dijital oyunlar “belirlenmis 6grenme
amaglari, ¢iktilar ve deneyimlere ulasmak amaciyla merak uyandiran ve stiriikleyici 6grenme
deneyimleri olusturmak i¢in video ve bilgisayar oyunlarinin o6zelliklerini kullanan
uygulamalar” olarak tanimlamaktadir. Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi,
kullanicilarini  kendi  gelisimlerinin  yOneticileri olmalarina ve etkilesimli ortamlar
tasarlamalarina imkan tanimaktadir (Denis & Jouvelot, 2005). Whitton’a (2010) gore
Ogretim programlarindaki kazanimlar amaglar1 bakimindan agik, gercek¢i ve Olciilebilir
olmak zorundadir ¢iinkii bu sayede 6grenen kisiler kendilerinden beklenenin ne oldugu
konusunda emin olurlar ve uygun bir yontem ile de degerlendirilebilirler. Dijital oyunlardaki
herhangi bir sonug ya da ¢iktiya karsilik gelen bu degerlendirme dgrencilerin gelisimlerini

gosteren bir ara¢ olmus olur.
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Ogrenme siireci aktif, amaca uygun bir baglam icinde kullanilip ve ilging oldugunda
en iyl 6grenme gergeklemis olur (Bruner, 1961). Bunun yaninda 6grenme iizerinde doniitiin
pozitif bir etkisi bulunmaktadir (Ifenthaler, 2012). Bu dogrultuda iyi bir 6grenmenin
gerceklesmesi i¢in kullanilabilecek yontemlerden biri olarak dijital oyun tabanli 6grenme

yaklasimi gosterilebilir.

Whitton (2010), kalic1 6grenme aktivitelerinin dogasi geregi, zor ancak basarilabilir
oldugunu ve zorluk seviyelerinin asama agama artarak Ogrencilerin tiimiiniin katilimini
sagladigini belirterek dijital oyunlarin bu 6zellikleri karsilayabilecek diizeyde oldugunu ve
Ogretim siirecinde kullaniminin faydali olabilecegini belirtmektedir. Dijital oyun tabanli
ogrenme, oyun iceriklerinin bilgi ve becerileri kazandirdigi, problem ¢6zme aktivitelerini
igerisinde barindiran ve ogrenenlere basar1 hissi sunan rakabet¢i bir ortam olarak ifade

edilmektedir (Kirriemuir & McFarlane, 2004).
2.1.6. Dijital Oyun Tabanh Ogrenmenin Avantajlari

Dijital oyun tabanl 6grenmenin sundugu avantajlar asagida verilmistir:

v Kullanici merkezlidir (Gros, 2007).

v' Ogrencilerin 6grenmelerini destekler ve arttirirlar (Natale, 2002).

v Yaparak yasayarak ogrenmeye firsat tanirlar (Baek, 2010; De Freitas, 2008;
Kirriemuir, 2002).

v' Ogrenme siirecini eglenceli hale getirirler (Prensky, 2001).

v" Derse kars1 olan katilimu arttirirlar (Becta, 2001; Gros, 2007; Spires, 2015).
v Kesfederek 6grenme imkani sunarlar (Baek, 2010).

v Isbirlik¢i bir 6grenme ortami sunarlar (Becta, 2001; Gros, 2007).

v" Ogrenciler arasinda rekabet ortami olusmasini saglarlar (Whitton, 2010).

v' Ogrencilere 6grenilen konuya yonelik anlik déniit verme imkani sunarlar (Ifenthaler,
2012; Whitton, 2010).

v' Ogrencilerin motivasyonlarin1 arttirir (Alaswad & Nadolny, 2015; Becta, 2001;
Garris, Ahlers & Driskell, 2002; Gee, 2005; Mitchell & Savill-Smith, 2004; Ray &
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Coulter, 2010; Paraskeva, Bouta & Papagianni 2008; Prensky, 2001; Spires, 2015;
Thomas & Macredie, 1994; Thomas, Sammons, & Mortimore, 1995).

v" Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelismesini saglarlar (Ak¢aoglu, 2013,

Akcgaoglu & Koehler, 2014; Gros, 2007; Spires, 2015).

v" Ogrencilerin karar verme becerilerini gelistirirler (De Aguilera & Mendiz, 2003;
Spires, 2015).

v' Ogrencilerin dz-yeterliliklerinin gelismesine katki saglarlar (Sitzmann, 2011).

v' Ogrencilerin 6z-saygilarinin gelisimine katki saglarlar (Becta, 2001; Ritchie &
Dodge, 1992).

v' Ogrencilerin uzamsal diisiinme becerilerinin gelismesine katk1 saglarlar (Okagaki, &

Frensch, 1994; Uttal, 2000).

v" Ogrencilerin bilgisayar okuryazarh@ becerilerinin gelisimine katki saglarlar

(Becta,2001; Natale, 2002).

v Duygusal deneyimlerini olumlu yonde tetiklerler (Granic, Lobel & Engels, 2014).

Literatiirdeki ilgili arastirmalar incelendiginde dijital oyunlarin 6grenme ortamlarina
etkilerini arastiran ¢ok sayida calisma oldugu goriilmektedir. Ornek olarak, Granic ve
digerleri (2014), arastirmasinda dort temel alana (bilissel, motivasyonel, duyussal ve sosyal)
odaklanarak dijital oyun oynamanin olumlu etkisini arastirmistir. Bu dogrultuda dijital
oyunlarin, rekabet¢i ve isbirlik¢i Ggeleri igerdigi olumsuz duygulardan uzak bir ortam
sundugunu, oyun sonunda oOgrencilerde yiiksek diizeyde memnuniyet ve gurur hissi

olustugunu ifade etmislerdir.
2.1.7. Dijital Oyun Tabanh Ogrenmenin Dezavantajlari

Dijital oyun tabanli 6grenme ortamlarinda olusabilecek dezavantajli durumlar
asagida verilmistir.
v" Ogretmenlerin is yiiklerinin artmasina neden olur (Whitton, 2010).

v" Dijital oyunlar diger oyunlar gibi agresif olmaya, bagimliliga ve anti-sosyal
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davraniglarin olugsmasina neden olabilir (Sandford & Williamson, 2005).

v" Sinif ortamlarinda ders saatlerindeki zaman problemi ve dijital oyunla 6gretim

stire¢lerinin zaman alic1 olmasi (Becta, 2001).

v' Dijital oyun tabanl 6grenme ortamlarini goz ardi eden dgrencileri derse karsi

yabancilastirabilir (Whitton, 2010).
v" Dijital oyunlar cinsiyete 6zgii olabilirler (Whitton, 2010).
v' Ogrenme siirecinde teknik arizalar ortaya cikabilir (Becta, 2001).

v" Siddet igeren oyunlar olabilir (Whitton, 2010).
2.1.8. Dijital Oyun Tasarimi ve Ogrenmeye Etkisi

Birden ¢ok duyu organina hitap eden ve ayni zamanda yaparak yasayarak 6grenmeye
olanak tanityan oyunlar alternatif ¢6zliim iiretme, problemi yapilandirma ve isbirligi gibi
problem ¢ézme siirecinin pek ¢ok dgesini igeriSinde barindirmaktadir (Bayirtepe & Tiiziin,
2007). Oyunlarla 6grenen Ogrenciler, 0grendiklerini akillarinda tutmak i¢in 6gretmen
merkezli geleneksel yaklasimlara gore derse karsi daha ¢ok giidiilenirler (Whelan, 2005).
Hizla degisen ve gelisen yeni teknolojiler giiniimiiz 6grencilerinin hayata karsi bakis
acilarini ve yasam bi¢imlerini etkilemektedir. Bu 6grenciler internet ve bilgisayar olmadan
diinyanin nasil bir yer oldugunu hayal bile edememektedirler (Prensky, 2001). Bu durum
g0z Oniine alindiginda cagimizin ihtiyaglarini karsilamak i¢cin mevcut 6gretim yontemleri
yeterli olmayabilir. Bu yeni neslin ihtiyaglarini karsilamak igin gerek egitim-6gretim yapan
kurumlar, gerekse Ogretmenler kendilerini bu ihtiyaglara uygun sekilde iyilestirmeli,
donatmali ve gelistirmelidirler (Cankaya & Karamete, 2009). Ogrencilerin ilgilerini cekecek
ve aktif 6grenmelerine firsat taniyarak basari diizeylerini arttiracak 6grenme ortamlarinin
hazirlanmasimin bir baska yolu da cagimiz ¢ocuklarinin vazgegemedikleri bilgisayar
oyunlarini 6gretim siireglerine dahil etmektir (Yagiz, 2007). Bu dogrultuda egitim-6gretim
ortamlarinin 6grenciyi merkeze alan etkinliklere imkan taniyacak sekilde tasarlanmasinda
ve ders i¢i ile ders dis1 etkinliklerle 6grendiklerinin desteklenmesinde egitsel bilgisayar
oyunlarinin éneminin biiyiik oldugu sdylenebilir (Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008). Ayrica

egitim amactyla gelistirilen bilgisayar oyunlar1 ders igeriklerini destekleyen, problem ¢6zme
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becerilerini gelistiren yazilimlar olarak tanimlanmaktadir (Demirel, Seferoglu, & Yagci,

2003).

Literatiir incelendiginde, uygun tasarlanmis egitsel bilgisayar oyunlariin
ogrencilerin 6grenmesini olumlu etkiledigi pek ¢ok arastirmaya rastlanmistir (Sahin, 2016;
Whelan, 2005; Zengin, 2019). Diger taraftan bazi1 ¢alismalarda ise Bakar vd., 2008;
Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Lim, Nonis & Hedberg, 2006) egitsel bilgisayar oyunlariyla
tasarlanan 6grenme ortamlarinda 6grencilerin oyunlarin egitsel yoniinii unutup eglence
yoniiyle ilgilendikleri ortaya koyulmustur. Bunun yaninda oyun tasarimina yonelik
caligmalara bakildiginda Robertson ve Howells (2007) 6grencilerine kendi oyunlarini
tasarlatmiglar ve sonug¢ olarak motivasyonlarinda ve grup calisma becerilerinde artig
oldugunu ortaya koymuslardir. Benzer olarak Tam (2010) arastirmasinda oyun tasarlama
asamasinda karsilastiklart matematiksel kavramlar1 geleneksel anlatimdan daha olumlu bir
sekilde ¢oziimlediklerini belirtmistir. Baytak ve Land (2010) ise GameMaker programi
yardimiyla 6grencilere kendi oyunlarini tasarlamalarini istemis ve sonug olarak dgrencilerin
derse karst olumlu yonde gilidiilenmelerinde etkili oldugunu ortaya koymustur. Ayrica
Ogretmen adaylarinin bilgisayar destekli oyunlarin derslerde kullanilmasi diisiincesine
olumlu baktiklar1 ve ileri donemlerdeki mesleki hayatlarinda bilgisayar destekli egitsel
oyunlar1 kullanmay1 diistindiiklerini ortaya koyan ¢aligmalara rastlanmistir (Can & Cagiltay,

2006; Topeu, Kiigiik & Goktas, 2014; Uluay & Dogan, 2020).

20. yiizyilin sonlarinda, dijital oyunlar ¢ocuk kiiltiiriinlin 6nemli bir bileseni haline
gelmistir (Gareau & Guo, 2009). Bu kiiltiiriin bir pargas1 olarak, dijital oyun oynama artik
cocuklar arasinda yaygin bir ¢ekicilige sahiptir (Li, 2010). Oyunlarin dikkat c¢ekici
olmasimin yaninda dgretici olmasi, 6grencilerin 6grenmesine yardimci olmaktadir. Cilinkii
Ogretici oyunlar, 6grencilerin 6nceden var olan aligkanliklarina ve ilgi alanlarina karsilik
gelen yeni bir 6grenme kiiltiirii sagladiklari i¢in 6grencilere hitap eder (Prensky, 2001). Bu
tiir oyunlar, katilimcilar1 yeni medya okuryazarlik becerilerini gelistirmelerini saglayan yeni
bilgi bulma, icerik ve teknik beceriler kesfetmeye zorlar (Jenkins ve digerleri, 2006). Papert,
ogrencilerin teknoloji ile 6grenme arasindaki baglantisini, 6zellikle de 6grenci tasarimi ve
ingas1 yoluyla uygulamali bir bakis agis1 tizerine ¢calismistir (Papert, 1998). O zamandan beri,
teknoloji ve oyunlarla dijital 6grenme kavrami daha derinlemesine incelenmistir (Hsaio,
2007; Kirriemuir & McFarlane, 2004). Dijital oyun temelli 6grenme, baglama dayali

O0grenmeyi tesvik ettigi, motivasyonu olusturdugu, bunlar1 kullandig1 ve meraki tesvik ettigi
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icin lizerinde durulan bir 6grenme yaklasimi olmustur (Gee, 2008b; Kirriemuir &
McFarlane, 2004; Prensky, 2006). Dijital oyunlarin 6grenmeyi tesvik etmede etkili oldugunu
gosteren kanitlar vardir ¢linkii Ogrenciler, oyuncularin gercek diinya problemlerinin
simiilasyonlarini ¢6zdiigili ve bu siiregte gercek diinya becerilerini, bilgisini ve degerlerini
ogrendikleri sanal diinyalarla etkilesime girebilirler (Gee, 2008a). Buna ek olarak, oyun
oynamak &grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirir ve ger¢ek hayat problemlerinde
karsilasabilecekleri sorunlarin ¢éziimiinde yardimer olur (Jenkins ve digerleri, 2006). Bu
aciklamalara dayali olarak; dijital oyunlarin; 6gretici olmasi, problem ¢6zme becerisini
igermesi, dikkat cekici olmasi ve gilinliik yasamla iligkili baglamlardan olugmasi gibi
ozellikleri barindirmas: gerektigi sdylenebilir. Ozellikle de icinde bulundugumuz yiizyilin
dijital ¢ag oldugu dikkate alinirsa (Parlak, 2017), ¢ogu 6grenci igin zor olarak goriilen
matematik derslerinde, Ogretmenlerin dijital oyunlar1 tasarlamalar1 ve kullanmalarinin
gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Ogretmenlerin dijital oyunlar1 kullanma becerilerine iliskin
arastirmalar incelendiginde; Ogretmenlerin teknolojiyi kullanma konusunda zorluk
yasadiklar1 goriilmektedir (Elikiigiik, 2006; Ertiirk, 2008; Ertzberger, 2009). Bu noktada,
ogretmenlerin dijital oyun tasarlama konusunda egitim almalar1 gerektigi asikardir (Becker,

2007; Tiong & Yong, 2008).
2.1.9. Matematik Dersinde Dijital Oyun Tabanlh Ogrenme

Matematik dersinin 6gretiminde, Ogretim siireglerinin kolaylastirilmasi, soyut
kavramlarin somutlagtirilmas: ve etkin 6grenmeyi saglamak i¢in ¢ok sayida yaklagim ve
yontem denenmektedir. Bu yontemlerden birisi de matematik dersinin dijital oyun tabanli
O0grenme yoOntemiyle Ogretilmesidir (Arslan & Demirtas, 2015; Biriktir, 2008). Dijital
oyunlarin hitap ettigi kitlenin biiylikliigii ve bu oyunlara ayrilan siireler goz Oniinde
bulunduruldugunda, bu oyunlarin egitime dogru bir bicimde entegre edilmesi gerekliligi

diistiniilmektedir (Koroglu & Yesildere, 2002; Mustafaoglu & Yasaci, 2018; Ocak, 2013).

Dijital ¢ag 6grencileri yeni teknoloji, uygulama ve yontemleri, geleneksel olarak
goriilen yontemlere kiyasla tercih etmektedir. Ayrica 6grenciler geleneksel yontemlerden
hoslanmamakta ve cok cabuk sikilmaktadirlar (Ardi¢ & Altun, 2017). Bu baglamda

giiniimiiz toplumunun ihtiyaclar1 géz oniine alindiginda, dijital diinya ile i¢ ige olan yeni
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nesil i¢in egitimde ve matematik 6gretiminde kullanilabilecek yontemlerden biri olarak

dijital oyunlar gosterilebilir (Yavuzkan, 2019).

Matematik ve geometri dgretiminde siklikla kullanilan yazilimlar GeoGebra, Capri
Geometry, Geometer’s Sketchpad, Mathematica, Maple, Matlab Mathcad olarak
gosterilebilir (Karaarslan, Boz & Yildirim; 2013). Bu yazilimlarla birlikte son yillarda
GameMaker, Kod Game Lab, Alice, Blockly gibi egitsel oyun yazilimlari da matematik
derslerinde aktif olarak kullanilmaktadir. Bu yazilimlardan biri de iicretsiz kullanimi,

kodlama araytliziiniin sadeligi ve kullanisliligiyla 6n plana ¢ikan Scratch programlama dilidir
(Catlak, Tekdal & Baz, 2015; Cubukluéz, 2019; Joini, Jali, & Junaini, 2015; Oluk, Korkmaz
& Oluk, 2018).

2.1.10. Scratch Programi

Scratch programlama dili belli bir firmaya ait olan ve belirli bir ticari amaca hizmet

eden bir dil olmadigindan herkesin {icretsiz olarak yararlanabilecegi 6zgiir bir yazilimdir

(Atas & Akbay, 2015).
Ozgiir Yazilim;

e Tiim amaglara hizmet edecek sekilde yazilim ¢alistirma 6zgiirliigii olan,

e Yazilmin kaynak kodlarmma ulasip yazilimin nasil ¢alistigini inceleyip gerek

duyuldugunda degistirme 6zgiirliigiine sahip olan,
e Yeniden dagitilip, toplama ve paylasma 6zgiirliigii olan,

e Yazilimi yenileme gelistirme ve son hali ile dagitma Ozgirliigiine sahip olan

yazilimdir. (Atas & Akbay, 2015).

Scratch, Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group) tarafindan
Massachusetts Institute of Technology (MIT) Medya Laboratuvarinda Logo programlama
dili temel alinarak gelistirilen gorsel 6gelere sahip ve iicretsiz bir egitsel programlama dilidir
(Atas & Akbay, 2015; MIT Media Lab, 2016). Ozellikle hedef kitlesi 9-16 yas grubu
ogrenciler olan bu programlama dilini kullanarak kendi oyun ve animasyonunuzu
programlayabilirsiniz (Karakus, 2016). Scratch projesi 2003 yilinda baslamis olup 2007

yilinda yazilim araci ve web sitesi birgok dilde c¢evrilerek herkesin kullanimina hazir bir
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sekilde piyasaya siiriilmiistiir. Giiniimiizde yaklagik 1,5 milyon kullanici ve yiiklenmis 12
milyonun iizerinde projeyi i¢eren web portali ve interaktif ara yiiziiyle Scratch programlama
araci, programlamay1 daha eglenceli ve daha gorsel hale getirmesinin yani sira algoritma
kavramlarinin daha kolay bir sekilde 6grenilmesine yardimer olmaktadir (MIT Media Lab,
2016). Bu programi etkin olarak kullanmak karmasik iligkileri analiz etme ve karsilasilan
problemi kiigilik pargalara bolme yetenegi kazandirmanin yaninda herhangi bir programlama
dili ile kullanilarak olusturulacak temel yapilarin etkili sekilde 6grenilmesini saglamaktadir.
Programlama i¢in gerek duyulan yapilarin tamami Scratch programinin i¢inde gorsel olarak

yer almaktadir (Ercil Cagiltay & Fal, 2013).

X 21 ¥ 180 4 PV
Kukialar Yeni kukla Q/ U' .
i

Sekil 2. 1. Scratch Ekrani ve Ara Yiizleri (Karakus, 2016)

Scratch ile programlama; ifadeleri, kosul, tablo, degisken gibi komut ve yapilari
olusturmak ara yiizdeki bloklar1 siiriikleyip birakarak kolaylikla yapilabilmektedir.
Scratch’in programlama aracina 6zgii kod yazim hatalar1 yapmaya izin vermemesi Scratch
programin1 Ozellikle ¢ocuklar ve gengler i¢in daha kullanish yapmakla birlikte onlarin
animasyonlu hikayeler, oyunlar, ¢evrimi¢i haber sovlari, kitap raporlari, tebrik kartlari,
videolar, bilim projeleri, simiilasyonlar gibi projeleri kolay bir sekilde ortaya koymalarina
imkan saglamaktadir (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman, & Eastmond, 2010; Meerbaum-
Salant, Armoni & Ben-Ari, 2013; Ozoran ve dig., 2012). Scratch programlama aract

profesyonel bir sekilde programlama yapmadan once egiticilere programlama kavramlarini
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her dilizeyde oOgretebilmeleri ve dirlin {retebilmeyi kolaylagtirarak Ggrencilerin
motivasyonlarini arttirmalari i¢in ¢ok sayida sunmaktadir (Yiikseltiirk & Altiok, 2016). Sekil

2.2°da Scratch programlama aracinin kazandirdigi becerilere yer verilmistir.

Bilisim

Okur-Yazarhgi

Disiplinler Arasi Analitik
Etkilesim Disiinme

Paylasma is Birligi

Programlama

Sekil 2. 2. Scratch Programlama Aracinin Kazandirdigi Diisiliniilen Beceriler (Atas & Akbay,
2015)

Scratch esnek ve gorsel yapisi ile programlamanin 6niindeki engelleri kaldirarak
genglere gelismis animasyonlar ve oyunlar olusturma imkani saglamaktadir. Scratch
programinda bulunan sahne ger¢ek diinya tiyatro sahnesine benzetilebilir. Scratch becerikli
ogrencilere, hayal gii¢lerini sahneye aktarmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica yazilim,
ogrencilere koordinat sistemi gibi matematiksel kavramlari da 6gretir (Lee, 2011). Scratch
sadece teknik becerileri 6gretmekle kalmaz ayni zamanda Ogrencileri is birligi i¢inde
calismaya tesvik eder. http://scratch.mit.edu 6grenciler igin, http://scratched.media.mit.edu
sitesi ise egitimciler i¢in tasarlanmistir. http://scratch.mit.edu/ sitesi kullanicilar arasinda

yapict geribildirim saglamasi i¢in iyi bir alt yapi1 saglamaktadir. Scratch sitesinde
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kullanicilarin = projelerinin -~ kod  bloklar1  goriintiilenebilmektedir,  bilgisayara
indirilebilmektedir ve yorum yazilabilmektedir (Dahotre, Zhang, & Scaffidi, 2010; Lee,
2011). Scratch programinin amaci kullanicilara programlama becerilerinin kazandirilmasina
yardimcr olmaktir. Scratch programi teknik beceriler kazandirmanin yaninda sosyal
paylasim sitesi ve stlidyolart ile kullanicilarina sosyal beceriler de kazandirmaktadir. Scratch
paylasim sitesinde kullanicilar projelerine yapilan yorumlar ile geri doniit alabilir projelerini

diger kullanicilarin katilimiyla yeniden tasarlayabilirler (Dahotre vd., 2010).

Ogrenciler Scratch ile yaratic etkinlikler tasarlayabilir, problem ¢dzme becerilerini
gelistirebilir ve problemlere farkli ¢6ziim yollar1 bulabilirler. Scratch projeleri {izerinde
calisarak deneyimlerini arttirabilir, bu projeleri yeniden tasarlayabilir ve igbirlik¢i 6grenme

aktiviteleri gerceklestirebilirler (Kordaki, 2012; Resnick vd., 2009).

2.1.10.1 Karakter

Scratch programinda projeler, karakterler olarak adlandirilan objelere girilen
kodlarla olusturulur. Sekil 2.3.’teki gibi secilen bir karakterde proje ihtiyacina gore gerekli

renkler, kostiimler, yon veya pozisyon degisikleri yapilabilmektedir.

Sekil 2. 3. Scratch Ana Karakterinin Farkli Kiliklar1

Karakterler olarak hayvan, metin, insan, ara¢ vs. kullanilabilir. Yeni karakter
olustururken ‘Yeni Karakter’ boliimiinden Scratch programinin hazir olarak sundugu
karakterlerden secebilir, bilgisayara yiiklemis bir karakter agilabilir veya yeni bir karakter

cizebilir.
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Kutuphaneden karakter ekle

A/

Yeni karakter ciz

, J—“ Bilgisayardan karakter ekle
>/ -

A/

Arka plan kiguk resmi

Sahne

2 dakeriae » o R ukin
feni dedor. )
-/ -
0 -

Arka plan ekleme menusu
— — Karakterin Yonu

Karakterin donebilme ozelligi *— O

Wy

v Karakterin oyunda suriklenme ozelligi

Sekil 2. 4. Karakter (Kukla) Olusturmak, Se¢mek, Yiiklemek ve Degisiklik Yapmak i¢in
Kullanilan Ekran (Karakus, 2016)

Scratch programi baslatildiginda programin ana karakteri olan kedi
karakteri (Sekil 2.5.) ¢tkmaktadir.

Sekil 2. 5. Scratch Ana Karakter

2.1.10.2. Scratch Arayiiz

Scratch’in gelismis ve kullanimi oldukga kolay bir arayiizii vardir. Scratch araytiizii

Sekil 2.6.’daki gibi ii¢ ana boliimden olusur.
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Celik, Kogyigit & Macit, 2013)

2.1.10.3. Kod Bloklari

BLOK PALETI: KODLAMA ALANI: PROJE EKRANI:
Karaktenimiz programlamak | Bloklan siinikleyerek komut Bizim sahnemizdir.
i¢in kullanabilecegimiz dizilen olusturacagimiz Projemizi ¢alistirdiSimizda
bloklann bulundugu kisimdar. alandir. tasarladigimiz her jey burada
hayat bulur.
AERRTOH 0 i |

Sekil 2. 6. Scratch Programlama Aracinin Ara Yiiziinii Olusturan U¢ Ana Béliim (Kiilekci,

Kod bloklar1 karaktere istenilen komutlarin kolaylikla yaptirabilmesi igin tasarlanmig

araglardir. Bu kod bloklar1 diziler meniisii altinda yer bulunmaktadir.
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Kontral

Sekil 2. 7. Scratch Programinda Kod Bloklariin Bagliklari

Kod bloklarinda yer alan kodlar alt alta siralanarak
komut dizini olusturulur ve karakterlerin hareket etmesi,
miizik ¢almasi, ¢esitli islemler yapabilmesi saglanir.
Kullanilan kod bloklarini silmek i¢in kod bloguna sag
tiklayip silmek ya da kod blogunu siirtikleyip diziler
meniisiindeki kod bloklarinin oldugu yerde birakmak

olmak tizere iki sekilde yapilabilir (Karakus, 2016).

Sekil 2. 8. Komut Dizisi Ornegi

2.1.10.4. Menii

Sekil 2. 9.’da Scratch Programi ana ekrandaki meniisii ve igerigine yer verilmistir.
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Sekil 2. 9. Scratch Programi1 Ana Ekrandaki Meniisii ve Igerigi

2.1.11. Scratch Programinin Kullanishhg:

Scratch, programlamaya yeni baslayan i¢in medya manipiilasyonunu kolaylastirmak
i¢in tasarlanmig gorsel, blok tabanli bir programlama aracidir. Bu ¢ocuklarin multimedya
oyunlart ve uygulamalar1 kolaylikla nasil programlayabilecegini Ogrenmelerine ve
yaraticiliklarin1  gelistirmelerine olanak tantyan yenilik¢i bir programdir. Scratch
programlamaya yeni baslayanlara yonelik hazirlanmig ilk programlama araci degildir.
LOGO gibi 6nceki programlarin fikirleri ve tasarimlarindan esinlenerek olusturulmustur

(Quinn, 2011).

Programlama egitiminde, ¢ocuklara yonelik ¢ok sayida program gelistirilmistir. Bu
programlardan bir tanesi de eglenceli bir sekilde animasyon hazirlamak i¢in kullanilan Flip
Boom Classic programidir. Bir diger program ise 3D modelleme yapilabilen Anim8or’dir.
Bir digeri olan Crazytalk ise, yine 3D animasyon yapilabilen bir programdir ve bu
programda yaratilan karakterler yiiz ifadeleri ile uyumlu bir sekilde caligtirilarak
konusturulabilmektedir. Ancak bu programlar {icretli olup ayni zamanda animasyona
odaklidirlar. Yine gocuklara yonelik bir programlama araci olan Scratch ise, ticretsiz olarak
kullanilabilmektedir. Ayrica Scratch ile programlamanin temel tasi olan algoritmanin
Ogrenilmesini oldukg¢a kolay ve eglenceli hale getirilmis diger disiplinlerde ise kosularak
cocuklarin programlama egitiminde kullanimina uygun bir yazilim haline getirilmistir (Kert
& Ugras, 2009). Bir senaryonun algoritmasi hazirlanirken ayn1 manyetik Lego Bloklarinin

kullaniminda yapildig1 gibi grafik bloklar1 birlestirilmektedir. Bloklar ancak mantikli bir
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sekilde baglanabilmektedir; eger algoritmanin hatali olmasi durumunda program bloklari
birlestirmeye izni vermemektedir. Bu durum programlamada tecriibe sahibi olmayan

cocuklar igin bu yazilimi daha uygun ve ¢ekici hale getirmektedir (Quinn, 2011).

Scratch ile bilgisayar programi yazmak i¢in kodlarin bloklar halinde {is {iste ve yan
yana bir araya getirilmesi gerekmektedir. Scratch programinin siiriikle-birak 6zelligi
sayesinde karakterin arzu edilen isleri yapabilmesi i¢in yazilar boliimiinde kod blok dizileri
olusturulmaktadir. (Kiilekci vd., 2013). Bunlara ek olarak egitim-6gretim siirecinde
Tirkiye’de 6grencilerin beklenen seviyeye ulasamayan yabanci dil seviyeleri ve olusan
Onyargilar, programlama Ogretiminin Oniindeki en biiyiik engellerden bir kagidir
(Arabacioglu, Biilbiil & Filiz, 2007). Scratch programinin Tiirkge meniiye sahip olmasi

kullanighligini artirmaktadir.

Scratch programlama araci 2007 yilinda tiim diinyada ve yaklasik 50 dil destegi ile
ticretsiz olarak yayinlanmistir. Yayinlandigi tarihten itibaren Scratch web sitesinden
(www.scratch.mit.edu) yaklasik iki milyondan fazla kullanici tarafindan indirilmis olup,

okullar ve egitim kurumlarinda da kullanilmaya baslanmistir (Maloney vd., 2010).

2.1.12. Scratch Programinin Matematiksel Yonii

Sekil 2. 10. Scratch Programinda Yer Alan Matematik Bloklar
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Ekran 480 birim geniglikte ve 360 birim uzunlugundadir. Scratch ekrani aslinda bir
koordinat diizlemine benzemektedir. Scratch programi agildiginda karsimiza ¢ikan kedi
karakteri baglangigta (0,0) noktasinda yer almaktadir (Kiilekei vd., 2013). Scratch’in ana
ekraninda koordinat ekseninden yararlanilmis olmasmin yani sira islemler kisminda
matematiksel iglemleri iceren aritmetik, mod, iliskisel, rastgele, yuvarlama ve mantiksal vb.
bircok komut yer almaktadir (Ercil Cagiltay & Fal, 2013). Ogrenciler Scratch ile oyun
tasarimi yaparken aynmi zamanda yineleme ve kosul gibi temel hesaplamali kavramlari
Ogrenirler. Ayrica koordinatlar, degiskenler ve rastgele sayilar gibi 6nemli matematiksel
kavramlar1 da anlamlandirmig olurlar (Quinn, 2011). Sorularin ¢6ziimii ve yaziminda dort
islem i¢in verilen toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme komutlarini kullanilabilir. Tablo

2.1.’de, Scratch iizerine ulusal ve uluslararasi yapilan ¢alismalara yer verilmistir.
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Tablo 2. 1. Scratch Uzerine Yapilan Ulusal ve Uluslararas1 Calismalar

Arastirmaci(lar) Amag Orneklem Veri toplama araci Sonug(lar)
(Yayin Yih)
Ceylan, 2020 Hedef Temelli Senaryo Ogrenme ~ Okullarda gorevli,  Bilgi Islemsel Diisiinme  Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin BID 6z

(HTSO) tasarimu ile gelistirilmis
Scratch 6gretim programinin
altinc1 sinif 6grencilerinin Bilgi
Islemsel Diisiinme (BID)
becerilerine ve problem ¢ézme ve
programlama {initesi erigilerine
etkisinin farkli degiskenlere gore
incelenmesi ve bu gelistirilen
programin 6gretmen goriislerine

gore degerlendirilmesi

gOniillii ti¢ bilisim
Ogretmeni ve 6.
Sinifta 6grenim

goren 19 kisi

Oz Degerlendirme
(BIDOD) Olgegi,
Scratch Projesi
Degerlendirme Dereceli
Puanlama Anahtari,

Akademik Basar1 Testi

degerlendirme 6lcegi son test ve kalicilik testi
ortalama puanlarina gore olan anlamli fark
bulunmazken, test puanlar1 arasinda deney
grubunun puanlarmin farklilastigi ve yalnizca
soyutlama alt 6l¢egi puanlarina gére gruplar

arasinda anlamli farkin oldugu tespit edilmistir




Mercan, 2019”

Ortaokul 6. sinif Matematik
dersine ait “Tam Sayilar ve
Cebirsel Ifadeler” konularmin,
ders kitabinda yer alan
etkinliklerden farkli olarak
Scratch destekli 6gretiminin
ogrencilerin akademik
basarilarina, motivasyonlarina ve
bilgilerinin kaliciligina etkisinin

incelenmesi

2017- 2018 egitim
Ogretim y1l giiz
déneminde Diizce
ili Cumayeri
ilgesinde bulunan,
Milli Egitim
Bakanligi'na bagl
iki ortaokulda (6.
smif) 6grenim

goren 38 dgrenci

Matematik Motivasyon
Olgegi (MMO) ve
arastirmaci tarafindan
gelistirilen Tam Sayilar
ve Cebirsel ifadeler
konularina ait basari

testleri

Aragtirma sonucunda deney ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin basarilarinda
deney grubu lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Buna ek olarak kalicilik ve
motivasyon puanlarina bakildiginda da her ne
kadar ortalamalar arasinda deney grubu lehine
uistlinliik olmus olmasina ragmen istatistiksel
olarak deney grubu lehine anlamli bir farklilik

gostermemektedir

Gokdag, 2019

6. sinif ortaokul dgrencilerinin
Scratch kodlama programi ile
stisleme etkinliklerini
olustururken kullandiklar1
stratejilerin ve bu siiregte ortaya
¢ikan matematiksel estetik

kavramlarin incelenmesi

Bir devlet
ortaokulunun 6.
sinifinda 6grenim

goren alt1 6grenci

Calismanin verileri
Ogrenci Scratch
dosyalar1 ve 6grencilerle
yapilan sesli-diistinme

protokol goriismeleri

Ogrencilerin Scratch ile siisleme olusturma
siirecinde tiretici ve motivasyonel rolleri
kullandiklar1 belirlenmistir. Ogrenciler Scratch
ile siisleme olusturma siirecinde tiretici
matematiksel estetik rol kapsaminda kesfetme
ve sezgilerden yaralanma stratejilerini benzer

sekilde kullandiklar1 belirlenmistir.
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Cubukluéz, 2019"

6. sinif 6grencilerinin matematik
dersinde yasadiklar1 6grenme
zorluklarinin, Scratch

programlama araciligiyla

Bir 6zel ortaokulun

6. sinifinda

Ogrenim gormekte

olan 12 kiz 8 erkek

Ogrenme zorluklarini
tespit edebilmek i¢in On
Goériis Formu-1 (OGF1)

ve On Gériis Formu-2

Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun
matematik dersinde yasadiklari 6grenme
zorluklariin Scratch programlama araci ile

tasarlanan matematiksel oyunlarla giderildigi

tasarlanan matematiksel oyunlarla  olmak iizere toplam (OGF-2) ortaya gikmugtir.
giderilmesi 20 dgrenci
Alp, 2019 Scratch Programi ile Web destekli  Bir devlet “Insan ve Cevre” Scratch ile kodlamay1 6grenirken akademik bir

isbirlikli 6grenme yonteminin
ilkdgretim 5. Simif 6grencilerinin
kavramsal anlama diizeylerine ve
elestirel diistinme becerilerine

etkisinin incelenmesi

ortaokulunda iki 5.

sinif subesi deney,

iki 5. sinif subesi

kontrol grubu

tinitesinde yer alan iki
kazanima yonelik iki
asamal1 degerlendirme

sorulari

olmak iizere toplam

96 6grenci

konuda proje hazirlamaya tegvik
edilmelerinin, kavramsal anlamalarini ve
elestirel diistinme becerilerini olumlu

etkiledigi goriilmektedir
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Bala, 2019 Scratch programu ile verilen Bir devlet Basart testi, problem Ogrencilerin basari testinden aldiklar1 &n test
programlama egitiminin ortaokulunda cozme Slgegi, bilisim ve son test puanlar1 arasinda, son test lehine
ogrencilerin; basar1 testinden 6.simifta 6grenim teknolojileri dersine anlaml bir fark bulunmustur. Problem ¢6zme
aldiklar1 puanlara, problem ¢6zme gormekte olan 22 yonelik tutum 6l¢egi ve  Olgeginden alinan 6n test ve son test puanlari
becerisi dlgeginden aldiklar Ogrenci ogrencilerin goriislerini  arasinda anlaml bir fark olmadig1
puanlara ve derse yonelik tutum almak i¢in goriisme belirlenmistir.

Olceginden aldiklar1 puanlara formu
etkisinin olup olmadiginin
incelenmesi
Yilmaz, 2019 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 28 6grenci deney Scratch programina Birlikte 6grenme teknigi ile yapilan egitimin,

dersi kapsaminda agilan DYK
(Destekleme ve Yetistirme Kursu)
programinda Scratch ile
programlama {initesinin
Ogretiminde birlikte 6grenme
teknigi kullaniminin 6grencilerin
akademik basarisina ve Scratch
programina karsi 6z
yeterliliklerini olan etkisinin

incelenmesi

grubunda ve 28
ogrenci de kontrol
grubunda olmak
iizere toplam 56

Ogrenci

iliskin 6z yeterlik dlcegi

ve akademik basari testi

Ogrencilerin Scratch programina iligkin
Ozyeterlik algisini ve akademik basarisini

olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

34



Atag, 2019

Scratch ile hazirlanan ve Kinect
ile oynanabilen oyunlarin
cocuklarin motor beceri gelisim

diizeyleriyle iliskisinin olup

olmadiginin incelenmesi

Deney grubunda 5
ogrenci, kontrol

grubunda 5 6grenci

Deney ve kontrol
grubuna uygulanan 6n

ve son testler

KDSOU oynayan &grencilerin temel hareket
becerilerini sanal olmayan ger¢ek ortamlara
(Sarkag Top Testi) nadiren transfer
edebildikleri ortaya ¢cikmistir. Ogrencilerin
bireysel farkliliklarina gore transfer edebilme

diizeyleri degiskenlik gostermektedir.

Dinger, 2018

Scratch ve Kodu Game Lab ile
programlama &gretiminin 6. Sinif
ogrencilerin programlama
akademik basarisi, tutumu ve 6z-

yeterlik algilar1 lizerine olan

etkisinin incelenmesi

6. smifta 6grenim

goren 27 dgrenci

Programlama Dilleri
Akademik Basar1 Testi,
Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogretimine
Yonelik Tutum Olgegi
ve Programlamaya
Iliskin Oz-Yeterlik
Olgegi

Scratch ile programlama 6grenen 6grencilerin,
Kodu Game Lab ile 6grenim gorenlere gore
basarilar1 anlamli derecede arttig1 goriilmiistiir.
Scratch programlama dili ile 6grenim goren
ogrencilerin, Kodu Game Lab ile 6grenim
goren 6grencilerin tutumu ve 6z-yeterlik
algilar1 arasinda anlamli derecede bir fark

olmadig1 saptanmistir
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Vatansever, 2018

Scratch ile programlama
Ogretiminin ortaokul 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin problem ¢6zme

becerileri tizerindeki etkisinin

109 erkek, 117 kiz
Ogrenci olmak
iizere toplam 226

(5. ve 6. Sinif)

Ge (2001) tarafindan
gelistirilen, Coskun
(2004) tarafindan

Tiirk¢e ’ye cevrilen

Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri
cinsiyete ve sinif seviyesine gore farklilik
gostermemektedir. Etki biiyiikligii (d=0,39)

bize Scratch ile programlama 6gretiminin

arastirilmasi ve bu siirece iliskin Ogrencisi problem ¢dzme becerisi  ortaokul 5. ve 6. sinif 6grencilerinin problem
Ogrenci goriislerinin Olcegi ¢Ozme becerileri lizerinde orta diizeyde bir
degerlendirilmesi etkisi oldugunu gostermektedir

Yildiz, 2018 Bilisim Teknolojileri (BT) MEB’e bagh Blok tabanli gorsel GPD-POK blgeginin Cronbach Alpha i¢

6gretmenlerinin programlama
Ogretiminde Scratch’in katkisina
yonelik algilarini1 Teknoloji Kabul
ve Kullanim Birlestirilmis Modeli
cercevesinde dlgen bir lcegin

gelistirilmesi

ortaokullarda gorev
yapmakta olan ve
dersinde Scratch
programint
kullanmis olan 265

BT 6gretmeni

programlama dilinin
(Scratch) programlama
Ogrenimine katkisina
yonelik alg1 6lcegi
(GPD-POK)

tutarlilik katsayis1 0.97’dir. Programlama
ogretiminde Scratch vb. blok tabanl gorsel
programlama dillerinin katkisin1t BT
Ogretmenlerinin géziinden anlamlandirmak
isteyen uygulayicilar; bu katkiy1 cesitli
degiskenler agisindan incelemek isteyen
arastirmacilar ve programlama 6gretim
programlarinda Scratch kullanimi konusunda
karar alicilar i¢in gelistirilen 6l¢egin yararh

olacag diisliniilmektedir.
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Kegeci, 2018 Scratch destekli 6gretimin 6. simf MEB’ bagl iki Fen Ogrenimine Scratch programi ile kodlama yoluyla
ogrencilerinin Fen Bilimleri dersi  ortaokulun 6. Yo6nelik Motivasyon tasarlanan oyun ve etkinliklerin 6grencilerin
basarilarina ve motivasyonlarma  Smifinda 6grenim  Olgegi (FOYMO) ve akademik basarilarini, bilgilerinin kaliciligini
etkisinin incelenmesi goren 32 6grenci arastirmaci tarafindan ve motivasyon durumlarin artirdigi sonucuna

gelistirilen Dolagim ulastlmistir.
Sistemi Konusuna Ait
Basar1 Testi

Simsek, 2018 Programlama dgretimi siirecinde ki gruba ayrilan Scratch ve mBlock Aragtirma sonuglart incelendiginde hem
Ogrencilerin bilgi igslemsel toplam altmig ortamlarina uygun akademik basarida hem de bilgi islemsel
diisiinme becerilerine ve Ogrenci birbirine esdeger diistinme pratiklerinde iki grubun da esdeger
akademik basarilarina gorsel programlama basar1 puanlar aldig1 gdzlemlenmistir. Sonuglar
programlama ve robotik testleri programlama temel egitimi i¢in iki yontemin
programlama etkinliklerinin de kullanilabilir oldugu seklinde
etkisinin ortaya ¢ikarilmasi yorumlanmustir.

Yildirim, 2017 Ortaokul 6grencilerinin 7. sinifta 6grenim Programlama Becerileri  Aragtirmanin sonunda elde edilen bulgulara

programlama mantigini daha iyi
anlamalar1 ve programlama
becerilerinin gelistirilmesi i¢in
Scratch programlama diline
yonelik bir mobil uygulamasinin

gelistirilmesi

goren 10 d6grenci

Basar Testi

gore Scratch programlama dili mobil 6grenme
uygulamasinin 6grencilerin programlama
becerileri lizerinde anlamli bir farklilik
olusturdugu ve programlama egitimine katk1

sagladigi gorulmiistir.
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Yiiksel, 2017 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6. sinifta 6grenim Deney ve kontrol grubu  Ayrilip birlesme teknigi ile yapilan 6gretimin,
dersi Scratch tinitesinin goren 30 6grenci Ogrencilerine derse bilisim teknolojileri ve yazilim ders basarisini,
Ogretiminde ayrilip birlesme deney grubunda ve  yonelik tutum 6lgegi ve  derse yonelik tutumu ve dgrenilen bilgilerin
teknigi kullaniminin 6grencilerin 30 6grenci de gelistirilen akademik kaliciligini olumlu yonde etkiledigi
derse yonelik tutumuna, kontrol grubunda basari testi, On test, son  sonuglarina ulasilmistir.
basarisina ve kaliciliga etkisinin olmak {izere toplam test ve kalicilik testi
incelenmesi 60 6grenci

Fidan, 2016 Egitimde Grafik ve Canlandirma 12’si kiz, 25’1 Yar1 yapilandirilmis Caligmada egitimde oyunlagtirmanin &grenci

dersinin Scratch programi
kullanilarak oyunlastirilmasi ve
bu baglamda oyunlastirmanin
Ogrenci katilimi, motivasyonu ve
basarisi tlizerindeki etkisinin

belirlenmesi

erkek olmak tizere
toplamda 37

Ogrenci

gbzlem ve goriisme

formlari

katilim ve motivasyonunu artirdigi, egitim
stirecini daha eglenceli bir hale doniistiirdiigii
sonug olarak da akademik basariy1 artirdigt

belirlenmistir.
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Papatga, 2016

Okudugunu anlamada sorun
yasayan ilkokul dérdiincii sinif

Ogrencilerinin Scratch programi

Okudugunu
anlamada sorun

yasayan 8 dordiincii

Yanlis analizi envanteri,
okunabilirligi

degerlendirme rubrigi,

Yapilan analizler sonucunda, okudugunu
anlama sorunu yasayan sekiz 6grencinin

okudugunu anlama becerilerinin gelisim

araciligryla okudugunu anlama sinif 6grencisi katilime1 belirleme ve gosterdigi sonucuna ulagilmstir.
becerilerinin nasil okudugunu anlama
gelistirilebileceginin ortaya gelisim diizeyi belirleme
koyulmasi formlar1, gézlem notlari,
arastirmaci giinliigi,
video kayztlari,
Ogretmen ve 0grenci
goriisme formlart
Erol, 2015 Scratch ile programlama Bilgisayar ve Basari Testi, Arastirmanin sonucunda hem motivasyon hem
Ogretiminin 6grencilerin Ogretim Giidiilenme ve Ogrenme  de basar1 puanlari; dlgiim zamanina gore, grup
motivasyon ve programlama Teknolojileri Stratejileri Olcegi ve degiskenine gore (6gretim yonteminin tiiriine
basarisina etkisinin incelenmesi boliimiinde Odak Grup Goriisme gore), 0l¢iim zamani ve grup degiskeninin
Ogrenim goren 52 Formu etkilesimine gore anlaml farklilik

Ogrenci

gostermistir.
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Kukul &
Gokcearslan, 2014

[k kez programlama dersi alan 5. ve 6. sinifta
ilkdgretim 6grencilerinde Ogrenim goren 304
programlama 6gretimi sonrasinda  §grenci
Ogrencilerin problem ¢ézme

becerilerinin incelenmesi

Cocuklar i¢in Problem

Cozme Envanteri

Uygulama sonras1 gerceklestirilen analizde
cinsiyet, siif diizeyi ve bilgisayar sahipligi
degiskenleri bakimidan problem ¢ézme
becerilerinin anlaml bicimde degismedigi

goriilmustiir.

Sjoberg, Jalal,
Nouri, Sjoberg,
Noren & Zhang,
2018"

Ogretmenlerin matematik 68 ilkokul 6grencisi
derslerinde 6grencilerle Scratch

programinda yaptirdiklari projeler

yardimiyla dgrencilerin

Ogrenmelerine yardimei olacak ve

diger 6gretmenlerin derslerinde

kullanabilecekleri didaktik

stratejilerin ortaya koyulmasi

Scratch programinda
carpma iglemi, zaman
hesabi, zihinden hesap
yapma ve sicaklik
doniistimii lizerine
ogrencilere yaptirdiklar

projeler

Sonug olarak bu ¢alismada sunulan projelerin
diger 6gretmenler igin didaktik stratejiler
ortaya koydugu, matematik dgretimi ve
Ogrenimi icin gorsel blok programlama
dillerinin kullanilmasinin yararli oldugu,
matematiksel oldugu kadar 6grencilerin
programlama ve dijital okuryazarligi

becerilerine yardime1 oldugu ifade edilmistir.
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Calao, Moreno-
Leon, Correa &
Robles, 2015"

Matematik derslerinde Scratch
kullaniminin 6grencilerin
matematiksel diisiinme
becerilerindeki 6grenme ¢iktilar:
tizerinde olumlu bir etkisi olup

olmadiginin incelenmesi

Deney grubunda
24, kontrol
grubunda 18

Modelleme, problem
cozme, akil yliriitme ve
algoritmalar1 yazma,
Ogrenci olmak karsilagtirma vb.
iizere toplam 42 uygulama becerilerini
ogrenci (6. smif) Ol¢meye yonelik dort
Olciitten ve her Ol¢iit igin
milkemmel, iyi, yeterli,
yetersiz seklinde dort
performans
seviyesinden olusan
dereceli puanlama

anahtar1

Scratch ile egitim alan deney grubunda
matematiksel bilginin anlasilmasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
koyulmustur. Bununla birlikte gorsel
programlama ortaminda ortaokul
ogrencilerinin matematiksel modelleme, akil
yiiriitme, problem ¢6zme, uygulama ve bilgi
islemsel diistinme becerilerinin gelisimine
yardimci oldugu, motive edici bir 6grenme
ortaminin olusturulmasina da katki sagladigi

tespit edilmistir.

Chiang & Qin
(2018)"

Ogrencilerin Scratch kullanarak
bilgisayar tabanl egitsel oyunlar
insa etmelerinin matematiksel
denklem ¢6zme performanslari ve
teknolojinin yardimiyla
matematik 6grenmeye kars1
tutumlar iizerindeki etkilerinin

incelenmesi

Cin’de bir devlet On ve son testler

okulunun 7. (Denklem Cozme Testi),
sinifinda 6grenim anketler ve goriismeler
goren 89 dgrenci

(47 erkek, 42 kiz)

Aragtirmanin sonucunda, dgrencilerin denklem
¢Ozme performansinda ve teknolojinin
yardimiyla matematik 6grenmeye yonelik
tutumlarinda 6nemli gelismeler oldugu tespit

edilmistir.
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Korkmaz, 2016

Scratch ve Lego'nun, 6grencilerin
bilgisayar programlama, problem
¢Ozme ve mantiksal-matematiksel
diisiinme becerilerine etkisinin

arastirilmasi

iki deney (20+24)

ve bir kontrol
grubunda (24)

toplam 68 6grenci

(50 erkek, 18
bayan)

Akademik Basari
Testleri, Mantiksal-
Matematiksel Zeka Alt
Olgegi, Problem Cozme

Envanteri

Arastirmanin sonucunda, Scratch ile ilgili
oyun faaliyetlerine dayali 6gretimin, Lego
Mindstorms Ev3 ve geleneksel 6gretim
yontemine gore 6grencilerin mantiksal-
matematiksel diislinme becerileri iizerinde
daha fazla etkisinin oldugu, bu etkinin de
anlamli oldugu ortaya ¢ikmugtir. Lego
Mindstorms Ev3 ’de tasarim faaliyetleriyle
yapilan 6gretimin, Scratch ve geleneksel
Ogretim yontemine gore dgrencilerin problem
¢Ozme becerilerine etkisinin daha fazla oldugu
tespit edilmistir. Akademik basar1 yoniinden
ise anlaml1 bir farkin olmadigi, 6grencilerin
Scratch ile ilgili oyun faaliyetlerine dayali
ogretim hakkinda olumlu goriislere sahip

olduklar goriilmiistiir.
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Pinto, Elias,
Barbot, Pinto,
Mascarenhas &
Santos, 2016

Fen Bilimleri ve Matematik
derslerinde Ozel Egitime ihtiyact
olan ¢ocuklarin genel gelisimine
katkida bulunmay1 ve 6grencilerin

sinifa uygun Bilgi ve Iletisim

Teknolojileri tarafindan

desteklenen bir 6gretim

Disleksi teshisi
konmus ti¢ adet 4.
sinif 6grencisi ve
Entelektiiel s
goremezlik teshisi
konmus li¢ 6grenci

(ikisi 6. sinifta ve

Bireysel Egitim
Programlari, Ozel
egitim ogretmeni ile
yapilan goriismeler, ses
kaydi, fotograflar, proje
gorevleri ve aragtirmaci

tarafindan yapilan

Sonug olarak 6grencilerin Scratch ile nasil
etkilesime girdigini ortaya koyuldugu ve bu
programlama dilini kullanmanin 6zel egitime
ihtiyaci olan 6grencilerin 6grenme siirecine

dahil edebilecegini ortaya koymaktadir.

materyalinin tasarlanmasi biri 9. siifta) gosterimler

Li, Lemieux, Ogretmen adaylarinin oyun 20 ile 45 yaslan Acik uclu sorular, Calisma sonucunda, oyun tasarlama

Vandermeiden &
Nathoo, 2013

tasarimi yoluyla 6grenme arasinda degisen Ogretmen adaylari deneyiminin 6gretmen adaylarinin zorluklarla

deneyimlerinin incelenmesi ve toplam 21 tarafindan olusturulan basa ¢ikma, problem ¢dzme, oyun ve tasarima

ozellikle, dijital oyun algilarinin ogretmen adayi (10

erkek ve 11 kadin)

oyunlar ve se¢ilen yonelik tutumlarina iliskin algilarmi olumlu

kendi egitsel oyunlarini tasarlama katilimcilarla yapilan yonde etkiledigi ortaya koyulmustur.

ve olusturma siirecinde nasil goriismeler

gelistiginin ortaya koyulmasi
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Almeida, Gomes,

Scratch programi kullanilarak

11'1 erkek, 22'si kiz 2 soru grubuna ayrilmis

Aragtirma sonuglarina goére dgrencilerin

Morreia & ogrencilerin yiiksekdgretimdeki olmak tizere 33 7 maddeyi iceren likert ~ 9%69.7’si Scratch programimi kullanmaktan

Almeida, 2017 mithendislik alaninda sayisal ogrenciden tipi Olgek (Scratch keyif aldigini belirtirken; %42 ‘si de bu
becerilerinin geligsmesi igin olugmaktadir ve aracinin kullanimi ve iki ~ siirecte zorluk yasadiklarini ifade etmistir.
gerekli goriilen temel %72,4'1 18-20 kursta birlikte yapilan Ogrencilerin yine 69.7’si miihendislik
kavramlarda, bir matematiksel yaslar1 arasindadir.  ¢alisma) alaninda sayisal islem becerilerinin
tirlin (oyun / animasyon) gelismesinde bu programin faydali oldugunu
olusturmak ifade etmiglerdir.

Akpinar & Aslan, Scratch programinin ortaokul 18 besinci simif ve  Olasilik basari testi ve Ogrencilerin Scratch'i grenip

2015 Ogrencilerinin olasilik 12 altinc1 sinif Ogrenci proje kullanabildiklerini ve rastgele sonuglar iireten

kavramlarinmi 6grenmesi

uizerindeki etkisinin incelenmesi

Ogrencisi (12-14

yas arast)

degerlendirme tablosu

olasilikla iligkili ve olasilik tabanli
algoritmalar gelistirebildiklerini ortaya
koymuslardir. Scratch’in 6grencilerin olasilik
konusundaki 6grenmesi tizerindeki etkisinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna

ulagilmistir.
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Husain, Kamal,
Ibrahim, Huddin &
Alim, 2017"

Temel matematiksel kavramlari
Ogretme yontemlerini ve Scratch
ile programlamay1 6grenmenin
ilkokul 6grencilerinin problem
¢O6zme becerileri tizerindeki

etkisinin incelenmesi

5 farkli okuldan 95  Atélye calismalari

ilkokul 6grencisi

sonunda yapilan 6n ve

son testler

Ogrencilerin problemlerini ve mantiksal
diistinme becerilerini sergileyebildikleri
programlar gelistirebileceklerini ve Scratch ile
programlamay1 6grenmeyi kolay bulduklari,
programlama deneyiminden keyif aldiklar1 ve
programlama becerilerini gelistirmek

istedikleri sonuglarina ulasilmistir.

Forster, Forster &

Lowe, 2018

Programlamay1 geometri
becerileri i¢in bir 6gretim araci
olarak kullanan Forster yontemini
izleyerek matematik
miifredatlarinin bir pargasi olan
programlama konusunda egitim
almis altict simf 6grencilerinin

incelenmesi

6. sinifta 6grenim Ilkokul dgrencileri igin

goren 22 dgrenci
(14 kiz, 8 erkek,
hepsi 11-12 yas

arasi)

Scratch projelerini

analiz olgegi

6. sinif 6grencilerinin matematik dersinin
miifredat hedeflerinin Scratch ile programlama
yaparak karsilanabilecegi sonucuna

ulagilmustir.
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Wang, Huang &
Hwang, 2016"

Proje tabanli bilgisayar
programlama faaliyetlerinin
matematikte tstiin yetenekli
ogrenciler ve orta seviyedeki
ogrenciler arasindaki etkilerinin

karsilastirilmasi

Matematikte orta
seviyede 43 6grenci
ve iistiin yetenekli
48 ogrenci olmak
tizere toplam 91

ortaokul dgrencisi

On test, son test,
problem ¢6zme
becerisinin
degerlendirilmesi olgegi,
kursa kars1 6grenme
tutumu olgegi, Scratch’e
kars1 6grenme tutumu
Olcegi ve 6grenme

motivasyonunu olgegi

Arastirma sonuclari, matematikte tistiin
yetenekli 6grencilerin problem ¢ézme
performansi, 6grenme tutumu ve 6grenme
motivasyonu agisindan ortalama dgrencilerden
daha iyi performans gosterdigini Ve ayrica,
hem ortalama hem de matematikte tistiin
yetenekli 6grenciler, 6grenme aktivitesinden

sonra Onemli ilerleme gostermislerdir.

Yiikseltirk &
Altiok, 2016

Programlama 6gretiminde egitsel
bir programlama ortami olan
Scratch araci kullanimina iliskin
Bilisim Teknolojileri 6gretmen
adaylarinin algilarinin

incelenmesi

Scratch
programlama
aractyla
desteklenmis olan
Egitsel Bilgisayar
Oyun Tasarimi adlt
derse farkl
subelere katilan

159 6gretmen adayi

Kisisel Bilgi Anketi,
Scratch ile Bilgisayar
Programlamaya Y 6nelik
Ogrenci Algist Anketi
ve Odak grup

Goriismeleri

Bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin
Scratch ile programlamaya iliskin motivasyon,
kullaniglilik ve kullanim kolayligina iliskin
algilarmin olumlu yénde oldugunu sonucuna

ulagilmastir.
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Yinkul, Durak,
Cankaya & Misirli,
2017

Scratch egitimi alan 6grencilerin
Bilgisayarca Diistinme Becerileri
Olgegi (BDBO) puanlari ile
bilisim teknolojileri ve yazilim
dersine ait basar1 puanlar
arasindaki iligkinin belirlenmesi
ve Scratch egitiminin BDBO
puanlari tizerindeki etkisinin

incelenmesi

iki farkli okulda BDBO puanlari, derse

Ogrenim goren ait basar1 puanlar1 ve
toplam 69 6grenci  dgrencilerin agirlikli

genel not ortalamalari

Scratch kullaniminin problem ¢dzme,
algoritmik diisiince ve yaratici diistinme
becerileri lizerinde anlamli bir etkisi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Ayni1 zamanda deney
grubunda yer alan bu 6grencilerin derse ait
basar1 puanlar1 ile BDBO’ye ait puanlari
arasindaki iligki incelenmis ve oOrtaya ¢ikan
bulgular yiiksek diizeyde iligskinin oldugu
sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Dolayisiyla
bilgisayarca diisiinme becerileri yiiksek olan
Ogrencilerin programlama konusunda daha

basaril1 olduklari ortaya koyulmustur.

Oluk, Korkmaz &
Oluk, 2018

Scratch kullaniminin algoritma
gelistirme ve bilgi-islemsel
diisiinme becerilerinin

gelistirmede etkisinin incelenmesi

31 deney 31 kontrol  Bilgi-islemsel diisiinme
grubu olmak {izere

62 tane 5. Siif

Olcegi ve algoritma
gelistirme bagart testi

Ogrencisi

Arastirma sonucunda deney grubu
Ogrencilerinin algoritma gelistirme ve bilgi-
islemsel diisiinme becerilerinin kontrol
grubuna gore anlamli diizeyde daha fazla

yiikseldigi ortaya koyulmustur.
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Geng & Karakus,
2011

Egitimde Bilgisayar Oyunlari
Tasarimi dersinde 6grencilerin
tasarim stirecinde aktif
katilimlarini saglamak,
matematiksel ve kompiitasyonel
becerilerinin gelisimini saglamak
amaciyla grafiksel bir
programlama dili olan Scratch

kullaniminin etkisinin incelenmesi

Bilgisayar ve
Ogretim
Teknolojileri
Egitimi Boliimii 2.
Sinifta 6grenim

goren 109 6grenci

Anketler ve 6grenci

blog yazilimlar

Aragtirma sonuglarina gore dgrencilerin
ozellikle Scratch hakkinda olumlu goriislere
sahip olduklari, tasarimla 6grenmenin kalict
bir 6grenme sagladig1 ve blog destekli 6gretim
metodunu benimsedikleri sonucu ortaya

¢ikartilmistir.

Ideris, Baharudin &
Hamzah, 2018

Ogrencilerin Scratch'1 dgretime
yardimec1 olarak kabul ettikten ve
yazilimi kullandiktan sonra iist
diizey diisiinme seviyelerinin

belirlenmesi

6. smifta 6grenim

goren 60 dgrenci

On ve son testler

Sonug olarak, 6grencilerin Scratch't 6gretime
yardimei1 olarak kabul ettikten ve yazilimi
kullandiktan sonra iist diizey diisiinme

seviyelerinde artig oldugu ortaya koyulmustur.

Brown, Mongan,
Kusic, Garbarine,
Fromm &
Fontecchio, 2008"

Scratch programinin dgrencilerin
problem ¢6zme becerilerine

etkisinin incelenmesi

6 Ogrenci

Matematiksel
problemlerden olusan 6n

test ve son test

Deney grubundaki 6grenciler, problem ¢ozme
becerilerinde kontrol grubuna gore daha
yiiksek bir oranda bagar1 gostermislerdir. Bu
da Scratch programinin etkinligini ortaya

koymaktadir.
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Fesakis &
Serafeim, 2009

Scratch'i kullanan 6gretmen 35 6gretmen aday1
adaylarmin bilgi iletisim

teknolojileri ve bilgisayar

programlamaya kars1 goriisleri ve

tutumlari iizerindeki etkisinin

incelenmesi

Anket ve Tutum Olgegi

Bu calisma Scratch'in 6grencilerin
bilgisayarda programlama yapmast, bilgi
iletisim teknolojilerine yonelik olumlu yonde
gortslerini ve tutumlarini attirmasi ve egitim
uygulamalarinda etkin bir bigimde
kullanilmasi olasiligini artirdigini ortaya

koymaktadir.

Catlak, Teldaz &
Baz, 2015

Scratch yaziliminin programlama 32 makale
ogretiminde kullanimu ile ilgili

yapilan mevcut ¢aligmalari

arastirmak iizere bir alanyazin

taramasinin yapilmasi

Alanyazin taramasi

Scratch yaziliminin programlama 6gretiminde
etkili oldugu ve programlama dgrenimini
zevkli ve daha anlagilir hale getirdigi ve ayrica
programlama derslerine, 6ziinde oyun temasi
barindiran Scratch yazilimi ile baglamanin
derse olan ilgi ve motivasyon degiskenleri
iizerinde olumlu etkilerine dair bulgulara

ulagilmistir.
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Altun & Kasalak,
2018

“Blok temelli programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algis1 dl¢egi”

gelistirilmesi

Blok temelli Pilot calismada

programlama kullanilan “blok temelli
egitimi almis programlamaya iliskin
ve/veyahalen bu oz-yeterlik algisi
egitimi almakta 6lgeginden elde edilen

olan toplamda 329  veriler”

Calisma sonucunda 5 maddeden olusan “basit
blok temelli programlama gorevleri” ve 7
maddeden olusan “karmasik blok temelli
programlama gorevleri” seklinde
isimlendirilen 2 faktorlii 5°1i Likert tipinde bir

“blok temelli programlamaya iliskin 6z-

Ogrenci yeterlik algis1 6lgegi” gelistirilmistir.
Arslan & Akgelik,  Scratch programinin, yiiksek Bilgisayar ve Tutum ve 6z yeterlilik Arastirma sonucunda, genel olarak egitimden
2019 Ogretimde programlama Ogretim Olcekleri once 6grencilerin programlamaya iligkin
egitiminde kullanilmasina yonelik ~ Teknolojileri algilarinin pozitif oldugu ve Scratch

Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi B6liimiinde
Ogrenim goren birinci sinif
Ogrencilerinin algilarinin
incelenmesi ve Scratch
uygulamasindan 6nce ve sonra
ogrencilerin tutumlarinin

degerlendirilmesi

Egitimi Bolimiinde
1. sinifta 6grenim
goren 32 6gretmen

aday1

kullanimindan sonra bu alginin olumlu yonde
daha da arttig1 gézlenmis ve yazilimin
universite diizeyinde bir programlama dili
olarak degil de, programlama egitiminden
once bir baglangi¢ araci olarak kullanilmasi

gerektigi ortaya koyulmustur.
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Jouni, Jali & Scratch programi kullanarak 5ile 9 yas Mat Zin ve digerlerinin
Junaini, 2015 egitsel bir oyun tasarimi arasindaki cocuklar  Dijital Oyun Tabanlt
gelistirlmesi Ogretim Tasarimi

Modeli (DGBL-ID)

Aragtirma sonucunda Scratch ile programlama
yaparak 6gretime yardimci egitsel bir oyun

gelistirilmistir.

Kalelioglu & Scratch ile programlamanin 5. smifta 6grenim On test, Son Test,

Giilbahar, 2014 ortaokul 5. Sinif 6grencilerinin goren 49 6grenci Problem C6zme
problem ¢6zme becerileri (22 kaz, 27 erkek) Envanteri,
iizerindeki etkisinin incelenmesi Yapilandirilmig

Gorlisme Formu

Aragtirma sonunda, Scratch ile programlama
yapmanin dgrencilerin problem ¢dzme
becerileri lizerinde anlamli bir etkisinin
olmadigi ortaya koyulmus ve ayrica
Ogrencilerin problem ¢ozmede 6zgilivenlerinde

anlamli olmayan bir artis ortaya ¢ikmustir.

*: Scratch’in matematik alaninda kullanilmastyla ilgili yiiriitiilen ¢aligmalar

Tablo 2.1.’deki ulusal ve uluslararasi ¢aligmalar incelendiginde, Scratch iizerine pek ¢ok arastirmanin yiritildiigi goriilmektedir. Bu

caligmalara genel olarak bakildiginda, Scratch’in  6grencilerin ve 6gretmen adaylarinin problem ¢6zme becerileri tizerine anlamli bir etkisinin

PR

kars1 katilimin artmasini sagladigi, motivasyonu arttirip eglenceli hale getirdigi, matematik dersine kars1 olan tutumu arttirdig, algoritmik diistince

ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigi, basarilarini arttirdigi, bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigi ve iist diizey diisiinme

becerilerini arttirdig1 gibi sonuglara ulagilmistir.

Matematik derslerinde Scratch programinin kullanilmasina iligkin ¢alismalara detayli bakildiginda, tam sayilar ve cebirsel ifadeler

konusunun Scratch destekli 6gretiminin dgrencilerin basarilarmi arttirdig: ortaya koyulmustur. Ogrencilerin matematik dersinde yasadiklari

ogrenme zorluklarmin Scratch programiyla giderildigi calismalara rastlanmustir. Uslii ifadelerde toplama islemi yaparken tabanlarin toplamim
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tabana, iislerin toplamini iisse yazma seklinde kavram yanilgisina sahip 6grencilerin Scratch ile tasarlanmis oyunlari oynarken bu yanilgisini fark
edip diizelttigi goriilmiistiir. Birden fazla islem i¢eren sorularda islemleri kendi iginde dogru yapmasina ragmen islem 6nceliginde hatalar yapan
ogrencilerin bu hatalar1 Scratch ile tasarlanmis oyunlarla giderdigi tespit edilmistir. Ogrencilerin denklem ¢dzme becerilerini arttirdig1 ortaya
koyulmustur. Literatiir incelendiginde, 6gretmenlerle yapilan ¢alismalarin smirli sayida oldugu goriilmiistiir. Oysa Ogretim siireci iginde
ogretmenlerin roli dikkate alinirsa 6gretmenlerle yapilan calismalarin arttirilmasi, 6gretmenlerin bu programi kullanma becerilerinin incelenmesi
onem arz etmektedir. Bu baglamda bu ¢alismada matematik &gretmenlerinin cebirsel ifadelerle ilgili tasarladiklari oyunlarin incelenmesi

amagclanmustir.

52



BOLUM I1I

YONTEM

Bu béliimde, arastirmada kullanilan arastirma deseni, arastirma grubu, veri toplama

stireci ve toplanan verilerin analiz edilmesi siiregleri hakkinda agiklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirma Deseni

Bu arastirmada matematik Ogretmenlerinin cebir Ogrenme alaninda Scratch
programiyla tasarladiklar1 oyunlarin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada nitel aragtirma
yontemlerinden durum galigmasi yontemi kullanilmigtir. Durum ¢alismasi giincel bir olguyu
gercek yasamdaki baglamiyla derinlemesine inceleyen nitel arastirma desenidir (Cresswell,
2013). Durum ¢alismasinda aragtirmaci veri toplama siirecinde miimkiin oldugu kadar farkli

veri toplama araglarindan yararlanir (Creswell, 2013)

Bu aragtirmada matematik ogretmeni adaylarinin Scratch programinda oyun
tasarlama becerilerinin matematik egitimcileri, bilgisayar egitimcileri ve Ogrenciler
tarafindan detayli incelenmesi ve rubrikler, goriisme formu gibi farkli veri toplama
araglarmin kullanilmasindan dolay1 bu yontem tercih edilmistir. Bu desende, mevcut bir
durum ya da ortam, tek bir analiz birimi (Ornegin bir birey, bir program ya da bir okul)
dikkate alinarak incelenir. (Yildirnm & Simsek, 2013).

3.2. Calisma Grubu

Bu arastirma, 2019-2020 dgretim yilinda Bati Karadeniz Bolgesi’nde yer alan bir ilde
calismakta olan li¢ matematik 6gretmeni tarafindan yiiriitiilmistir. Katilimcilar amagh
ornekleme tiirlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle segilmistir. Bu drnekleme
yonteminin tercih edilmesinin nedeni olarak calismaya hiz ve pratiklik kazandirilmasi i¢in
oldugu soylenebilir (Yildinm & Simsek, 2013). Bu kapsamda, arastirmaya Kkatilan
Ogretmenler, arastirmacmin iletisimde oldugu Ogretmen arkadaslarindan segilmistir.
Aragtirmaci, caligma Oncesinde ilk asamada tanidigi alti 6gretmenle bireysel goriigme
yapmig, arastirmanin amact hakkinda detayli bilgi vermistir. Goriisme sonrasinda iig
O0gretmen arastirmaya goniillii olarak katilmay1 kabul etmis ve “Goniilliiliik S6zlesmesini

(Ek 1)” imzalamistir. Aragtirmanin etigi geregi 6gretmenlerin gercek isimleri kullanilmamus,



Ogretmenlere Ali, Ayse ve Fatma seklinde kod isimler verilmistir. Bu 6gretmenlerin

demografik bilgileri kisaca asagida verilmistir.

Ali, bir devlet ortaokulunda matematik 6gretmeni olarak ¢alismaktadir. Ali, 6., 7. ve
8. siif 6grencilerin derslerini yiiriitmektedir. Ali dersleri i¢in yalnizca Office programlarini
kullanmaktadir. Hizmet siiresi bes yil olan Ali, Scratch programi hakkinda bilgi sahibidir

ancak Ali’nin Scratch programinda oyun tasarlama deneyimi olmamustir.

Ayse, bir devlet ortaokulunda matematik 6gretmeni olarak caligmaktadir. Ayse, 7. ve
8. siif ogrencilerinin derslerini yiiriitmektedir. Ayse dersleri i¢in Office programlari ve
Edraw Max programini kullanmaktadir. Ayse’nin hizmet siiresi 10 yil olup, Scratch
programi hakkinda bilgi sahibidir. Ayse’nin, Scratch programinda oyun tasarlama deneyimi
olmamasina ragmen, derslerinde ara ara internet ortaminda tasarlanan hazir oyunlari

kullanmistir.

Fatma, bir devlet ortaokulunda matematik 6gretmeni olarak ¢alismaktadir. Fatma 6.
ve 7. siif 6grencilerin derslerini yiiriitmektedir. Fatma dersleri i¢in Office programlari ve
Kahoot! gibi degerlendirme programlarini kullanmaktadir. Hizmet siiresi dokuz yil olan
Fatma, Scratch programi hakkinda bilgi sahibidir ancak Fatma’nin Scratch programinda

oyun tasarlama deneyimi olmamustir.

3.3. Uygulama Siireci

Bu arastirmanin uygulama siirecine gecilmeden dnce arastirmaci tarafindan oncelikle
arastirma Oncesi iki hafta 6n hazirlik yapilmistir. Arastirmaci, 6gretmenlere verecegi egitim
planint olusturarak, arastirma siirecinin aksamamasi adma Scratch programinda ornek
uygulamalar yapmustir. Bu hazirligin ardindan uygulama siirecini ii¢ asamada planlamis ve
uygulamstir. Tlk asamada, arastirmaci ve Scratch alaninda uzman biri tarafindan matematik
O0gretmenlerine Scratch programinda oyun tasarim siireci ogretilmistir. Verilen bu egitim
Bati Karadeniz Bolgesi’nde bulunan bir tiniversitenin toplanti salonunda gergeklestirilmistir.
Bu kapsamda egitimin yapilabilmesi i¢in iiniversitenin etik kurulundan onay alinmis ve bu
onay Ek 2’de sunulmustur. ikinci asamada, dgretmenlerden cebir dgrenme alaninda
arastirmact tarafindan belirlenen kazanimlar dogrultusunda Scratch programinda oyun
tasarlamalar1 istenmistir. Ugiincii asamada matematik 6gretmenlerinin tasarladiklari oyunlar

Ogretmen ve Ogrenci goriisleri dogrultusunda incelenmistir.
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3.3.1. Scratch Programinda Oyun Tasarlama Egitimi Siireci

Arastirmanin ilk asamasinda 6gretmenlere verilen ScratCh egitim siirecini gosteren

sema Sekil 3.1.” de verilmistir.

Scratch programinin tanitilimasi, émek
projelerin gésterilmesi, basit komutlann
gosterimi, ornek uygulamalann yapilmasi

Paralellik kavraminin anlatilmasi, Sahne
Degisimi, Karakter Ekleme, Ses Ekleme, Renk
Degistirme konularinin dgretimi

Déngiisel siireglerin 6gretimi

Kosullu kemutlarin 6gretimi

Kostiim degisiminin anlatilmasi, kod
okuyabilme becerilerinin gelistiriimesi,
istenilen bir kenuda émek bir proje
olusturulm asi

Olusturulan projelerin incelenmesi, gerekli
doniitlerin verilm esi

Sekil 3. 1. Ogretmenlere Verilen Scratch Egitimi Siireci

Sekil 3.1.’de goriildiigii lizere, egitimin ilk haftasinda matematik 6gretmenlerine
Scratch programi tanitildi. Scratch programinin egitsel olarak faydalarindan bahsedildi.
Ardindan Scratch programinin arayiizii hakkinda bilgiler verildi. Arastirmaci tarafindan
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Scratch ile tasarlanmig 6rnek egitsel oyunlar gosterildi. Basit komutlar olan “10 adim git, 90
derece don, konumuna git” gibi komutlarin nasil calistigi 6gretmenlere anlatildi. Bu
ogrendikleri komutlar1 egitimlerin devaminda nerelerde kullanacaklar1 hakkinda bilgiler
verildi. Egitim esnasinda Fatma Ogretmenin yaptigi ornek uygulama Sekil 3.2.°de

gosterilmistir.

Sekil 3. 2. Fatma Ogretmenin Egitim Esnasinda Yaptig1 Ornek Uygulama

Ikinci haftada egitime paralellik kavramiyla baglandi. Sahne gegislerindeki “haberini
sal” komutunun islevi tlizerinde duruldu. Daha sonra karakter iizerinde yapabilecekleri
degisiklikler ve kilik degistirmenin nasil yapildig1 anlatildi. Eklenilen karakterler {izerinde
ve sahnedeki c¢izimlerde renk degisikliginin nasil yapilacagi 6gretildi. Program igerisindeki

seslerin nasil kullanildig1 ve yeni seslerin nasil eklendigi hakkinda bilgiler verildi.

Uciincii haftada kontrol sekmesi altinda bulunan “siirekli tekrarla” komutu iizerinde
duruldu. Ogretmenlere bu komutun dongiisel eylemlerde nasil kullanilacag: hakkinda

ornekler gosterildi. Bununla ilgili gorsel Sekil 3.3.’te gosterilmistir.
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Sekil 3. 3. Siirekli Tekrarla Komutu i¢in Ornek Olarak Gésterilen Kod Blogu

Bir sonraki adimda Ogretmenlerden 6rnek uygulamalar yapmalari istenmistir.
Ogretmenler tarafindan hazirlanan kod bloklarindaki eksik ya da hatali olup ¢alismaya engel

olan durumlar belirtilmis ve gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Egitimin dordiincii haftasinda ise “eger, ise” komutlarinin kullanimi ve algilama
bigimleri hakkinda bilgiler verilmistir. Ornek uygulamalar gosterilerek kosullu durumlarda
hazirlanan kod bloklarmin calisma yapist anlatilmistir. Ogretmenlerden kosullu durumlarla

ilgili kod bloklar1 hazirlamalar1 istenmis ardindan geri doniitler verilmistir.

Sekil 3. 4. Scratch Egitiminin Dordiincii Haftasindan Goriintii
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Egitimin besinci haftasinda kuklalarin  kostliimlerinin nasil  degistirilecegi
anlatilmistir. Daha sonra onceden 6grenilen kodlart igeren karmasik kodlar verilmis ve
bunlarin nasil c¢alisacagi 6gretmenlere sorulmustur. Kodlarin ¢alisma mantigin1 anlayan
ogretmenler ¢cogunlukla bu sorulara dogru yanitlar vermislerdir. Bu haftada 6gretmenlere
hazirladiklar1 oyunlart nasil paylasacaklar1 gosterilmistir. Bu arastirmada, 6gretmenlerin
cebir 6grenme alaninda oyun tasarlama becerileri incelendiginden, gretmenlerin oyun
tasarlamayla ilgili deneyim kazanmalar i¢in farkli bir 6grenme alani olan “Sayilar ve

Islemler” 6grenme alaninda birer oyun tasarlamalari istenmistir.

Egitimin son haftasinda 6gretmenlerin tasarladiklar1 oyunlar teker teker arastirmact
tarafindan incelenmistir. Oyunlarda olusan hatalarin diizeltilmesi i¢in arastirmaci ve Scratch
alanéinda uzman biri tarafindan geri déniitler verilmistir. Ogretmenlerin tasarladig

oyunlardan hatali olanlardan biri Sekil 3.5.te verilmistir.
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Sekil 3. 5. Ayse Ogretmenin Tasarladig1 Oyundaki Hatali Béliim
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Sekil 3.5.te yer alan oyun incelendiginde Oncelikle oyunun girig bdliimiiniin ve
yonergelerin olmadigi goriilmiistiir. Ayrica oyunun akiciligini ve stirtikleyiciligini saglayan
puan degiskeni de bulunmamaktadir. Oyunun bitis boliimii tam olarak tanimlanmadigindan
oyunun sonu gelmemektedir. Bu agiklamalar 6gretmene aktarilmis ve bu dogrultuda
tasarladig1 oyun igerisinde degisiklikler yapmistir. Oncelikle oyunun baslangicina bir giris

dekoru eklemis, oyunun igerigi ve kurallar1 hakkinda bir yonerge eklemistir. Ardindan puan
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degiskenini de oyuna eklemistir. Bu esnada Ogretmen tarafindan oyunda balonlarin
patlamamasina yol agan bir kod hatas1 oldugu fark edilmis ve bu kod diizeltilmistir. Son

olarak tiim balonlarin patlamasinin ardindan bir oyun sonu dekoru eklenmistir.
3.3.2. Ogretmenlerin Oyun Tasarlama Siireci

Ogretmenlere verilen egitim siirecinin ardindan 7. smif matematik Ogretim
programinda Yer alan cebir 6grenme alaninda kazanimlara yonelik alt1 oyun tasarlamalari
istenmistir. Uygulama siiresinin sinirli olmasi, oyunlarin detayli incelenmesinden dolay1 bu
arastirmada sadece ilk ti¢ kazanim dikkate alinmistir. Bu kazanimlar su sekildedir (MEB,

2018):

= M.7.2.1.1. Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.
= M.7.2.1.2. Bir dogal say1 ile cebirsel ifadeyi carpar.

» M.7.2.1.3. Say1 oriintiilerinin kuralin1 harfle ifade eder, kurali harfle ifade edilen
Orlintiiniin istenilen terimini bulur.

Bu aragtirma siirecinde, 7. Siiftaki cebir 6grenme alaninin dikkate alinmasinin

sebebi olarak, Scratch programinin cebir 6grenme alanina iliskin oyun tasarlamaya uygun

olmasi ve kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle secilen 6gretmenlerin 7. sinif derslerini

yiirlitmeleri gosterilebilir.

Ogretmenlere bu tasarlama siirecinde her bir oyun icin bir hafta olmak iizere
toplamda alt: haftalik siire verilmistir. Ogretmenlere, tasarlama siirecinde her bir oyun icin
bir hafta olmak tizere toplamda alt1 haftalik siire verilmistir. Bir oyun i¢in bir hafta siire
secilmesinin gerekcesi olarak 6gretmenlerin Scratch egitiminde bir oyun i¢in bir haftalik
stireyi yeterli bulduklarini dile getirmeleridir. Ancak uygulama esnasinda bazi oyunlar i¢in
Ogretmenlere ayrilan siire yeterli olmamis ve bu siire bir-iki hafta araliginda uzatilmigtir.
Boylece 6gretmenlerin oyun tasarlama siireclerinin tamamlanmasi saglanmistir. Bu siirecte
ogretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarin hangi kazanimlara yonelik oldugunu gésteren gorsel

Sekil 3. 6.’da verilmistir.
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01 M.7.21.1 o7 M.7.2.1.1 013 M.7.2.1.2
02 M.7.2.1.2 08 M.7.2.1.3 014 M.7.2.1.2
03 M.7.21.1 09 M.7.2.1.1 015 M.7.2.1.3
04 M.7.2.1.3 010 M.7.2.1.2 016 M.7.2.1.1
O5 M.7.2.1.3 011 M.7.2.1.3 017 M.7.2.1.2
06 M7213 012 M7212 018 M7211

Sekil 3. 6. Ogretmenlerin Tasarladiklar1 Oyunlarin Iliskili Oldugu Kazanimlar

Bu siire zarfinda arastirmacinin siireci takibi ve 6gretmenlerin birbirleriyle iletisim
icerisinde olabilmeleri i¢in Scratch programinin internet sitesinde bir stiidyo

olusturulmustur. Bu stiidyodan alinan bir ekran gortintiisii Sekil 3.7.’de gosterilmistir.
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Sekil 3. 7. Scratch Internet Sitesinde Olusturulan Stiidyo

Ogretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarin matematik egitimcileri, bilgisayar egitimcileri
ve dgrenciler agisindan incelenebilmesi ve degerlendirilebilmesi igin egitimcileri bir arada

bulusturan “Edmodo” web sitesinde [https://new.edmodo.com/home] sanal simuflar

olusturulmustur. Bu web sitesinin tercih edilmesinin sebebi olarak Ogretmenlerin ve
ogrencilerin Edmodo’ya ticretsiz kayit olabilmeleri, bu arastirmada tasarlanan oyunlarin bu
web sitesine rahatlikla aktarilabilmesi, oyunlar1 inceleyen o6gretmenler ile 6grencilerin
oyunlarla ilgili gériiglerini ve puanlarini rahatlikla yazabilmeleri gosterilebilir. Edmodo’da
olusturulan sanal smif ortaminda oyunlarla ilgili degerlendirmelerden ve goriislerden

ornekler Ek 3’te sunulmustur.
3.4. Veri Toplama Araglari ve Verilerin Analizi

Bu aragtirmada, Ali, Ayse ve Fatma, altisar oyun tasarladiklari i¢in toplam 18 oyun
degerlendirilmistir. Ug 6gretmenin cebir 6grenme alaninda tasarladiklart oyunlar, hem
matematik egitimcileri (matematik 6gretmenleri) hem de bilgisayar egitimcileri (bilisim
teknolojileri dgretmenleri) tarafindan detayli incelenmistir. Buna ek olarak, arastirmada
ortaokul 7. sinifta 6grenim goren 6 6grencinin Ali, Ayse ve Fatma’nin tasarladiklari oyunlari

incelemeleri istenmis ve inceledikleri oyunlarla ilgili goriis belirtmeleri istenmistir.
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Ogrenciler sosyo-ekonomik diizeyi iyi ve matematik basaris1 yiiksek olan 6grencilerdir.
Edmodo’dan oyunlari inceleyen 6grencilerle yar1 yapilandirilmis gériismeler yapilmistir. Bu
goriismeler 30-35 dakika siirmiistiir. Ogrencilere O1, O02,..., O6 seklinde kodlar verilmistir.

Ogrenci Gériis Formu, dgrencilerin oyunu begenip begenmeme durumu, oyunu
oynarken zorluk yasama durumu, oyun igerisindeki problemleri ¢ozerken zorluk yasama
durumu, oyunu oynarken yeni matematiksel bilgi ya da kavram oOgrenme durumu ve
cebirdeki kazanimlar1 6grenmede etkili olma durumu hakkinda goriisleri belirlemek icin bes
sorudan olusmaktadir. Bununla ilgili olarak Ogrenci Gériis Formu Ek 4’te verilmistir.

Ali, Ayse ve Fatma’nin tasarladiklar1 oyunlar, matematik derslerinde Scratch
programini aktif olarak kullanan iki matematik 6gretmeni ve arastirmaci olmak iizere toplam
ti¢ degerlendirici tarafindan Li ve digerlerinin (2013) arastirmaci tarafindan revize edilmis
rubrigine gore incelenmistir. Bu degerlendiricilere D1, D2 ve arastirmaci igin D3 kodlari
verilmigtir. Bu rubrigin kullanilmasiin sebebi olarak, Li ve digerlerinin (2013), 6gretmen
adaylarmin tasarladiklar1 dijital oyunlart degerlendirmede kullanmasi ve rubrikteki
kategorilerin Ali, Ayse ve Fatma’nin tasarladiklar1 oyunlarin degerlendirilmesinde
pedagojik agidan uygun olmasidir. Bu arastirmada 6gretmenlerin tasarladiklart oyunlar cebir
O0grenme alaninda oldugu i¢in matematiksel agidan da incelenebilmesi i¢in Li ve digerlerinin
(2013) rubrigine yeni kategoriler eklenmis, rubrigin 6lgiitleri ve degerlendirme kategorisi

yeniden diizenlenmistir. Bu rubrigin son hali Tablo 3.1.’de sunulmustur.

Tablo 3. 1. Li ve Digerlerinin (2013), Arastirmact Tarafindan Revize Edilmis Pedagojik
Rubrigi

Kategoriler

Problem ¢c6zme

Az Yeterli™ (1)

Problem ¢6zme becerisini
gerektiren bir durum vardir ya
da herhangi bir durum yoktur

Yeterli*(2)

Problem ¢6zme becerisini
gerektiren belirgin iki ya da li¢
durum vardir

Cok Yeterli™ (3)

Problem ¢6zme becerisini
gerektiren belirgin ti¢ durumdan
daha fazla durum vardir

Aktif 6grenme

Aktif 6grenmeyi saglayan bir
durum vardir ya da herhangi
bir durum yoktur

Aktif 6grenmeyi saglayan belirgin
iki ya da li¢ durum vardir

Aktif 6grenmeyi saglayan belirgin
li¢ durumdan daha fazla durum
vardir

Kesfetme ve
muhakeme

Kesfetmeyi ve muhakemeyi
saglayan bir durum vardir ya
da herhangi bir durum yoktur

Kesfetmeyi ve muhakemeyi
saglayan belirgin iki ya da ii¢
durum vardir

Kesfetmeyi ve muhakemeyi
saglayan belirgin {i¢ durumdan
daha fazla durum vardir

Baglanti

Giinliik yasamla iliskili bir
durum vardir ya da herhangi
bir durum yoktur

Giinliik yasamla iligkili belirgin iki
ya da li¢ durum vardir

Gilinliik yasamla iliskili belirgin ti¢
durumdan daha fazla durum vardir

Strateji

Ogrencinin strateji
gelistirmesini saglayan bir
durum vardir ya da herhangi
bir durum yoktur

Ogrencinin strateji geligtirmesini
saglayan belirgin iki ya da ii¢
durum vardir

Ogrencinin strateji gelistirmesini
saglayan belirgin ii¢ durumdan
daha fazla durum vardir

Katihm

Cogu 6grencinin katilimini
tesvik etmez

Cogu 6grencinin katilimini tegvik
eder

Tiim 6grencilerin katilimini tegvik
eder
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Eglenceli/ Eglenceli ve ilgi ¢ekici Eglenceli ve ilgi ¢ekicidir Cok eglenceli ve ilgi ¢ekicidir
Ilgi cekici degildir
Anlasihir Amaci ve komutlari agik Amaci ve komutlart agiktir ancak Amaci ve komutlari ¢ok agik olup,

olmayip, ¢ogu 6ge anlagilir
degildir

bazi 6geler anlasilir degildir

tiim &geler anlasilirdir

Ogretici/pekistirici™

Kazanimm
ogretimine/pekistirilmesine
yonelik ¢ok az bir durum
vardir ya da hi¢bir durum
yoktur

Kazanimim
ogretilebilmesi/pekistirebilmesi
icin yeterli platforma sahiptir

Kazanimin
ogretilebilmesi/pekistirebilmesi
icin oldukga yeterli platforma
sahiptir

Degerlendirme”™ Ogrencinin basarisini Ogrencinin basarisini Ogrencinin basarisini
degerlendirebilmek igin degerlendirebilmek igin yeterli degerlendirebilmek i¢in oldukga
kismen yeterli platforma platforma sahiptir yeterli platforma sahiptir
sahiptir ya da 6grencinin
basarisi degerlendirilemez

Kullanim” Ogretmenler diizeltmeler Ogretmenler simflarinda Ogretmenler simiflarinda etkin bir
yaptiklari takdirde smiflarinda  kullanabilirler sekilde kullanabilirler
kullanabilirler

Seviye” Diizeltmeler yapildig: Yedinci simif 6grencilerine Yedinci siif 6grencilerine
takdirde yedinci sinif uygulanabilmesi i¢in yeterli uygulanabilmesi igin olduk¢a
ogrencilerine uygulanabilir platforma sahiptir yeterli platforma sahiptir

Dil" Matematiksel dile ¢ok az Matematiksel dile dikkat edilmistir ~Matematiksel dile dikkat edilmistir

dikkat edilmistir ya da dikkat
edilmemigtir

ve matematiksel dil olarak
yeterlidir

ve matematiksel dil olarak oldukga
yeterlidir

*: Arastirmaci tarafindan yeni eklenen kategoriler
**: Arastirmaci tarafindan yeniden diizenlenen olgiitler

Arastirmanin gecerligi ve giivenirligi i¢in revize edilen rubrikteki yeni kategorilerin

ve Olciitlerin calismanin amacina uygun olup olmamasi ve c¢evirinin dogru yapilip
yapilmadigi hususunda uzmanlardan goriis alinmigtir. Uzman goriisleri dogrultusunda yeni
eklenen kategorilerin 6lgiit ifadeleri daha anlasilir hale getirilmistir. Arastirmaci, oyunlarin
degerlendirilmesinde kullanilacak rubrigin kullamishiligini tespit etmek amaciyla oyunlari
degerlendirecek matematik Ogretmenlerine, Scratch programinda kendi hazirladigi bir
oyunu, bu rubrige gore inceleyerek degerlendirmelerini istemistir. Ogretmenlerin
degerlendirme siirecinde problem yasamadiklar1 ve Scratch programinda tasarlanan dijital

oyunlar1 bu rubrige gore degerlendirebildikleri goriilmiistiir.

Oyunlarin analizinde puanlama giivenirligi i¢in birden fazla puanlayici yer almus,
degerlendirme yapan iki 6gretmenin arasindaki uyum i¢in Cohen Kappa Katsayisi, ii¢
matematik 6gretmeninin arasindaki uyum i¢in Fleiss Kappa Katsayist hesaplanmistir. Ayrica
tasarlanan oyunlarda her kategoriden alinan puani gosteren grafikler sunulmus,
degerlendirmeyi yapan Ogretmenlerden verdikleri puanlarin gerekgelerine iliskin
goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir. Arastirma, durum g¢alismasi niteliginde
oldugundan oyunlardan her kategori i¢in ekran alintilar1 verilmis ve yapilan degerlendirme
detayl1 agiklanmustir.
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Oyunlarin programlama kavramlarma uygunluk diizeylerinin belirlenmesi igin
Yildiz Durak, Karaoglan Yilmaz ve Yilmaz (2018) tarafindan revize edilen “Denner, Werner
ve Ortiz’in (2012) Programlama Kavramlar1 Temelinde Gergeklestirilen Scratch Projeleri
Degerlendirme Olgiitleri Rubrigi” kullanilmistir. Bu rubrik, Scratch’te bulununan
programlama  kavramlari  kullanimi, kod  diizenleme/organizasyonu, tasarimin
kullanilabilirligi olmak iizere ii¢ kategoriden olusmaktadir. Scratch programini aktif olarak
kullanan bes bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan, Ali, Ayse ve Fatma’nin oyunlari bu
rubrige gore degerlendirilmistir. Degerlendiricilere B1, B2, B3, B4 ve B5 seklinde kodlar

verilmistir. Bu rubrik, Tablo 3.2.’de detayli verilmistir.

Tablo 3. 2. Denner, Werner ve Ortiz’in (2012) Programlama Kavramlari Temelinde
Gergeklestirilen Scratch Projeleri Degerlendirme Olgiitleri Rubrigi

Kategoriler Olgiitler Maddeler Kodlama
Algoritmik Sira Kod bloklari, tasarlanan programi dogru bir sekilde yiiriitmek ~ 0/1
icin algoritmik bir siraya gore dizilmis mi?
Tekrarlama/ Tekrarlama yapist olugturmak i¢in “siirekli” veya “... kez 0-3
Yineleme tekrarla” bloklar1 kullanilmig mi1?
Degiskenler Degiskenler Scratch i¢inde olusturulabilir ve daha sonra 0-3
program i¢inde kullanilabilir sekilde tasarlanmis mi?
Kosul Yapilar “Eger ... ise”, “Eger ... ise stirekli” ve “Eger ... ise... Oyle 0-3
degilse” kosul yapilarini olaylar1 kontrol etmek igin
kullanmig m1?
Listeler (diziler) Listeler Scratch iginde olusturulabilir ve daha sonra program 0/1
icinde kullanilabilir sekilde tasarlanmig mi1?
Scratch'te Olay Siireci “(Yesil bayrak) tiklandiginda”, “... tusuna basildiginda” ve 0-2
Bulunan “Karakter 1... tiklandiginda” gibi bloklar olaylar1 kontrol
Programlama etmek icin kullanmig mi1?
Kavramlari Konu Paralel olarak yiiriitiilen ayni anda iki bagimsiz olay 0-2
Kullanimi1 baglatilmis/kullanilmig m1?
Koordinasyon ve "...duyurusunu yap, ...duyurusunu yap ve bekle, ...duyurusu  0-3
Senkronizasyon yapildiginda" gibi bloklar kullanilmig mi?
Klavye ile Veri “....sor ve bekle” gibi bloklar1 kullanarak kullanicilarm bir 0-2
Girisi cevap yazmasi istenmis mi?
Rastgele Sayilar Herhangi bir aralikta rasgele tam sayilar1 segmek i¢in bir 0/1
komut bloku kullanilmig m1?
Boolean Mantigi “Llve..”, “veya...”, L degil” kullanilmis mi? 0/1
Dinamik Etkilesim Etkilesim i¢in dinamik girdi olarak fare x veya y ve ses 0/1
yiiksekligi gibi uygulamalar kullanilmig mi1?
Kullanic1 Arayiizii Interaktif bir kullanic1 arayiizii olusturulmus mu? 0/1
Tasarimi
Dis bloklar Program calistirildiginda baslatilmayan kod bloklar1 var mi1? 0/1
Kod Diizenleme/ Karakter adlarl Va_lrsagfllan karakter adlar1 projeye uygun sekilde degistirilmis  0/1
Organizasyonu (vzir.sa'yllan deger midir*
degistirme)
Degisken adlart Degiskenlere olusturulurken anlamli isimler verilmis mi? 0/1
Islevsellik Proje baslatildiginda (yesil bayrak tiklandiginda) caligtyor 0-3
mu?
Tasarimin Amag Projede agik¢a tanimlanmig bir hedef var m1? 0-2
Kullanilabilirligi ~ Karakter 6zellestirme Karakter olarak énceden tanimlanmig bir karakter mi 0-3

kullanildi, yoksa karakter amaca gore 6zellestirildi mi? Bu
Ozellestirme hangi Slclide yapilmigtir?
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Asama Ozellestirme Sahne olarak 6nceden tanimlanmis bir sahne mi kullanildi, 0-3
yoksa sahne amaca gore 6zellestirildi mi? Bu 6zellestirme
hangi 6l¢iide yapilmigtir?
Acik talimatlar Ogrenci, projenin nasil galistirlacagim tanimlamig nm? 0-3
Projenin 6zglinligi Ogrencilerin kendilerine gerekli olan temel becerileri 0-3
kazandirmak igin bir proje olugturmalari istenmistir. Ancak
kendi projelerini olugturmak i¢in dgrenciler bilinen/var olan
bir oyun/projeyi uyarlamis ya da tamamen yeni bir proje
olusturmuslardir.

Tablo 3.2.’de yer alan rubrik puanlamalar1 “0-1" olanlar i¢in “0” ya da “1” olmak
tizere iki durumu icermektedir. Ornegin, algoritmik sira dlgiitiinde “Kod bloklari, tasarlanan
programi dogru bir sekilde yiiriitmek i¢in algoritmik bir siraya gore dizilmis mi?”” maddesine
evet i¢in 1 hayir i¢in 0 puan verilmistir. Puanlama aralig1 “0-2” olanlar i¢in 0, 1 ve 2 olmak
lizere ii¢ durum so6z konusudur. Oregin amag ol¢iitiinde “Projede agik¢a tanimlanmuis bir
hedef var m1?”” maddesi i¢in belirlenen bir hedef yok ise 0, hedef var ancak agik degil ise 1
hedef agikca tanimlanmais ise 2 puan verilmektedir. Puanlama araligi “0-3” olan 6lg¢iitler i¢in
ise 0, 1, 2 ve 3 olmak iizere dort durum sdz konusudur. Ornegin koordinasyon ve

wn

senkronizasyon oOl¢iitiinde “"...duyurusunu yap, ...duyurusunu yap ve bekle, ...duyurusu
yapildiginda" gibi bloklar kullanilmis m1?”” maddesi i¢in koordinasyon ve senkronizasyonu
saglayacak herhangi bir kod kullanilmamis ise 0, belirtilen kodlarin bir tanesi kullanilmis ise

1, kodlardan ikisi kullanilmis ise 2, tiim kodlar kullanilmis ise 3 puan verilmektedir.

Arastirmadaki puanlama giivenirligi igin benzer sekilde, bes bilgisayar 6gretmeninin
arasindaki uyumu gosteren Fleiss Kappa Katsayisi hesaplanmistir. Cohen ve Fleiss Kappa
Katsayilarinin hesaplanmasinda SPSS programindan yararlanilmigtir. Diger taraftan 6grenci
goriislerinin analizinde igerik analizi teknigi kullanilarak, arastirmaci tarafindan kodlar
cikarilmigtir. Ayrica her kodla ilgili WordArt uygulamasinda kelime bulutlar
olusturulmustur. Arastirmanin giivenirligi i¢in goriisme verileri, iki aragtirmaci tarafindan
ayr1 ayri kodlanmistir. Miles ve Huberman’in (1994) uyusum yiizdesi dikkate alinarak

hesaplanan uyumun tam olarak saglandigi tespit edilmistir.
3.5. Arastirmacinin Rolii

Bu arastirmada, arastirmact hem uygulayict hem de degerlendirici roliindedir.
Ogretmenlere verilen oyun tasarlama egitiminde uygulayici roliinii iistlenmistir. Diger

taraftan tasarlanan oyunlarin pedogojik olarak degerlendirilmesinde ise degerlendirici
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roliindedir. Arastirmaci, ¢alismanin her asamasinda aktif olarak rol almistir. Bu dogrultuda
verilerin toplanmasi, analiz edilmesi, bulgularin ortaya koyulmasi ve arastirma sonuglarinin
raporlasgtirilmasi arastirmaci tarafindan yapilmistir. Bununla birlikte arastirmaya katilan
Ogretmenlere ve Ogrencilere arastirmanin amacinin agiklanmasi ve gizlilik gerektiren
durumlarin anlatilmasinda yardimci olmustur. Arastirmanin etik olmasi agisindan,
Ogretmenlerin isimlerinin hi¢bir yerde kullanilmayacagi ve kendilerinden toplanan verilerin
gizli kalacagi konusunda s6z verilmistir. Uygulama boyunca buna uyulmus ve uyulmaya da

devam edilecektir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin bulgulari, 6gretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarda dikkate
aldiklar1 pedagojik temalar, oyunlarin programlama kavramlarina uygunluk diizeyleri ve

Ogrenci goriisleri olmak {izere ii¢ alt problem dogrultusunda verilmistir.

4.1. Ogretmenlerin Tasarladiklar1 Oyunlarin Pedagojik Temalar A¢isindan

Incelenmesine Iliskin Bulgular
4.1.1. Ali’ye Ait Bulgular

Tablo 4. 1. Oyun 1'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 1l

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

I

Problem ¢6zme

o
[y
N
w

m Degerlendiricil ~ ® Degerlendirici2  ® Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 .625
D1*D3 .639
D2*D3 129

D1*D2*D3 .657




Sekil 4.1. incelendiginde, degerlendiricilerin tamaminin dil, degerlendirme, anlagilir,
eglenceli/ilgi ¢ekici ve aktif 6grenme temalarinda “gok yeterli” kategorisinde puan verdikleri
goriilmektedir. Bu baglamda tasarlanan oyunun matematiksel dili kullanma,
degerlendirmeye olanak saglamasi, anlasilir olmasi, eglenceli/ilgi ¢ekici olmasi ve aktif
O0grenmeyi saglamast agisindan oldukga yeterli oldugu sdylenebilir. Bunu destekleyen

“anlagilir” temasinda D1’in yazili agiklamas1 aynen su sekildedir:

“...0yunun giris boliimiinde yapilan acgiklama ve oyun ydnergeleri oyunun amacinin

anlasilmasi agisindan olduk¢a yeterlidir. Ogretmen, tasarladigi oyunda 6grencinin kazanma

’

ve yenilme durumlarini agik¢a yazmigtir...’

D1’in yukaridaki agiklamasina bagli olarak, D1 tasarlanan oyunun amacinin ve
yonergesinin agik oldugunu dile getirmistir. Bununla ilgili olarak, D1’in goriisiinii belirttigi

Oyun 1’in ekran goriintiisii Sekil 4.1.’de verilmistir.

~ . sz Ydnergeler
puan Yon tuslan ile hareket edilir.
G tusu ile yenir.
Puan -5 ten kicik olursa yenilmis sayilirsiniz.
Puan 50 den biuyik olursa kazanmis sayilirsiniz.

Oyunda ac olan bir kopek baligini
doyurmaniz gerekmektedir.

Bu kopekbalidi ac oldugunda
sadece "2x ve 5xy" ile benzer olan

bir tar ile karnini doyurabilir.

Sekil 4. 1. Ali'nin Tasarladig1 Oyunl1'in Giris Ekran1 Goriintiisii

Sekil 4.1. incelendiginde, Ali’nin tasarladigi oyunda degerlendiricilerin belirttigi gibi
kopekbaliginin karnini doyurabilmesi i¢in ihtiyag¢ duydugu cebirsel ifadeleri yazarak oyunun
amacin1 net olarak ortaya koydugu goriilmektedir. Ayrica, degerlendiriciler Ali’nin
yonergeler kisminda, oyunun nasil oynanmasi gerektigini agikladigini dile getirmislerdir.

Bu agiklamaya dayali1 olarak, Oyunl’in anlasilir temasinda ¢ok yeterli oldugu soylenebilir.

Problem ¢ozme temasinda degerlendiricilerin puanlarina bakildiginda ki

degerlendiricinin “Az Yeterli” kategorisinde bir degerlendiricinin de “yeterli” kategorisinde
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puanladiklar1 goriilmektedir. Bu dogrultuda degerlendiricilerin yazili agiklamalar

incelendiginde D1 ve D3’1in aciklamalari asagida aynen verilmistir.

“Oyunda tek bir problem etrafinda ilerlendigi icin problem ¢ézme agisindan yetersiz olarak
degerlendirdim (D1)”.

“Oyun problem ¢ozme agisindan yetersiz ¢iinkii oyun tek bir soru etrafinda sekillenmis ve

stirekli tekrar eden drnekler kullanilmis(D3)”

Diger taraftan yeterli kategorisinde puan veren D2’nin yazili agiklamasi ise asagidaki
gibidir.

“Ornek sayisi fazla oldugu icin yeterli buldum (D2)”’

Yukaridaki aciklamalar incelendiginde, Ali’nin tasarladigi oyunun problem ¢ézme
acisindan az yeterli oldugu sdylenebilir. Ciinkii Ali’nin tasarladigi oyunda birden fazla 6rnek

olsa da orneklerin hepsi benzer olup, tek bir durum icermektedir.

Ali’nin tasarladig1 oyuna degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s Kappa ve
Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .625 [0.61<k<0.80]
oldugundan degerlendiriciler arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu goériilmektedir.
D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .639 [0,61<k<0,80] oldugundan bu iki degerlendirici
arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve D3 arasindaki
uyum giicii .729 [0,61<k<0,80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun da 6nemli
diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu &lgen Fleiss
Kappa degeri incelendiginde .657 [0,61<K<0,80] degeri degerlendiriciler arasindaki

uyumun énemli diizeyde oldugu ortaya ¢ikmustir.
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Tablo 4. 2. Oyun 2'ye Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 2

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir

Eglenceli/ilgi cekici
Katilim

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

Problem ¢6zme

o
[
N
w

u Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  m Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 129
D1*D3 1.000
D2*D3 729
D1*D2*D3 .823

Sekil 4.2.ye bakildiginda dil, degerlendirme, G&gretici/pekistirici, anlasilir,
eglenceli/ilgi ¢ekici ve katilim temalarinda degerlendiricilerin ortak olarak “cok yeterli”
kategorisinde puanlama yaptiklari goriilmektedir. Bu dogrultuda Ali’nin tasarladig1 oyunun,
bu temalarda basarili bir oyun oldugu sdylenebilir. Ornek olarak degerlendirme temasinda

D2 ve D3’{in verdigi puanla ilgili yazili agiklamalar1 aynen su sekildedir:

“Oyunda ogrenciyi degerlendirmek icin iic ayri degisken kullamildigindan oyun

degerlendirme temasinda c¢ok yeterlidir. Kullanilan top sayisi, soru puani ve can
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degiskenleri ogrencilerin oyun sonunda ii¢ farkl acgidan degerlendirilmelerine imkdn

saglamaktadir.” (D2)

“Oyun baslangicinda ogrencilere verilen 100 top, 100 soru puant ve 100 can oyun sonunda
kalan puanlar dikkate alinarak degerlendirmeye uygun bir hale getirilmistir. Ayrica
tasarlanan oyunda her yanlis cevabin yirmi puan azalttigi goriilmiistiiv. Bu da oyunun belli

bir yanlis sayisiyla sinirlandirilmasin saglamistir. ”(D3)

D2 ve D3’ilin aciklamalart dogrultusunda bu agiklamalarda belirtilen degiskenleri

gosteren Oyun2’ye ait ekran goriintiisii Sekil 4.2.’de verilmistir.

N 2
(&1
soru puani  [E00

Sekil 4. 2. Ali'nin Tasarladig1 Oyun2'ye Ait Gorsel

2 ¢

Sekil 4.2.’de oyunun iist boliimiinde bulunan “top sayisi”, “soru puani” ve “can”
degiskenleri degerlendiricilerin belirttigi gibi 6grencilerin oyun sonunda ti¢ farkli a¢idan
degerlendirilmesine olanak sagladigindan degerlendirme temasinda oldukga basarili bir

oyun oldugu soylenebilir.

Sekil 4.2.’deki veriler dikkate alindiginda, degerlendiricilerin hepsinin strateji

temasinda “az yeterli” kategorisinde degerlendirme yaptiklari goriilmektir. Bu baglamda
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tasarlanan oyunda Ogrencilerin strateji gelistirmelerine olanak saglayacak herhangi bir

durum olmadig1 sdylenebilir.

Degerlendiriciler arasindaki uyuma bakildiginda ise D1 ve D3 arasindaki uyumun
1.000 [0,81<k<1,00] ¢ok yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Buradan D1 ve D3
arasinda miikemmel uyum oldugu soylenebilir. Diger taraftan D2’nin ise diger
degerlendiricilerle uyumun .729 [0,61<K<0,80] 6nemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur.
D1, D2 ve D3’lin birlikte uyumu incelendiginde ise 0,823 [0,81<k<1,00] oldugu

goriilmektedir. Bundan dolay1 degerlendiriciler arasinda ¢ok yiiksek bir uyum giicii vardir.
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Tablo 4. 3. Oyun 3'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 3

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlagilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katilim

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme
Aktif 6grenme

Problem ¢6zme

o
[y
N
w

H Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  H Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 745
D1*D3 .632
D2*D3 .632
D1*D2*D3 .668

Tablo 4.3. incelendiginde, degerlendiricilerin tamaminin dil, 6gretici/pekistirici,
anlasilir, eglenceli/ilgi ¢ekici, katilm ve aktif O0grenme temalarinda “cok yeterli”
kategorisinde puanlama yaptiklar1 géze ¢arpmaktadir. Bunlardan 6rnek olarak eglenceli/ilgi
cekici temasina ait degerlendiricilerin gerekgelerini belirttikleri yazili agiklamalari aynen

asagida belirtilmistir.

73



“Oyunun giris ekraninda kullanilan oyun ismi olan Gobi’'nin Uzay Macerast ve bunu
destekleyen gorseller kullanilmasi ogrencilerin dikkatini ¢cekmek icin ¢ok etkilidir, kullanilan

kukla da oyunu eglenceli hale getirmistir.” (D1)

“Oyun, kukla Gobi ve uzay macerasina uygun gorsellerle desteklendiginden gayet ilgi ¢cekg¢i
ve eglencelidir.” (D2)

“Hareketli kuklalarin kullanilmas: ve olay orgiisii ilgi ¢ekicidir. Ayrica eglenceli olmasini
saglayan bir diger unsur ise oyunun level 1, level 2 ve level3 seklinde béliimlere ayrilmast

ve level arttikca oyunun hizlanmasidir.” (D3)

Degerlendiricilerin agiklamalar1 dogrultusunda oyunun eglenceli ve ilgi ¢ekici
oldugu sdylenebilir. Degerlendiricilerin agiklamalarinda belirttikleri oyunun giris bolimii

kuklalarini igeren gorsel Sekil 4.3.°te gosterilmektedir.

LY
‘y

i

Sekil 4. 3. Oyun 3'e Ait Giris Boliimii Kulalarini igeren Gérsel

Bir diger 6rnek olarak katilim temasinda degerlendiricilerin yazili agiklamalari
incelendiginde, ortak olarak “cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir.

Bu baglamda D3’iin yazili agiklamasi su sekildedir.

“Oyunda ogrencinin aktif katilimini saglayacak birden fazla unsur oldugu icin ¢ok yeterli
kategorisinde degerlendirdim. Bunlara 6rnek olarak oyun baslangicinda ogrencinin kendini

ozel hissetmesini saglayacak bir isim sorma boliimii eklenmistir.” (D3)

Bu aciklama dogrultusunda degerlendiricilerin verdigi puanlar1 destekleyen ekran

goriintiisii Sekil 4.4.de gosterilmistir.
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Oyunun amac matematik konularindan cebirsel
ifadelerde toplama ve gikarma isleminin 6grenilmesi ve
pekistirilmesidir. Oyunun oynanigi Uzerlerinde toplama ve
¢ikarma sorulan yazili olan uzaylilardan toplama ve gikarma
islemi yapllabﬂecek uzaylllan yukan ve a§a§| tusuna basarak -

ilar yakalamasinda en

' N ;r——-‘*-"-—jr:ll “lilu

P
3

Sekil 4. 4. Oyun 3’iin Katilim Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.4’e bakildiginda oyun baslangicinda oyun karakteri Gobi’nin Ogrencinin
ismini sormasi ve aktif olarak 6grencinin oyunun i¢inde bulunmasindan dolayr Oyun3’iin

katilim temasinda basaril1 bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyun3 icin degerlendirici puanlar1 incelendiginde strateji ve baglanti temalarinda
degerlendiricilerin tiimiiniin “az yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goze
carpmaktadir. Ornek olarak baglanti temasinda degerlendiricilerin yazili agiklamalarina

bakildiginda verdikleri puanlarin gerekceleri asagida verilmistir.
“Oyunda giinliik hayatla iliskili bir durum yoktur.” (D1)

“Guinliik yasamla iliskili herhangi bir durum olmadigindan “az yeterli” kategorisinde

degerlendirdim.” (D2)
“Oyun igeriginde giinliik hayatla baglant: kuracak herhangi bir durum bulunmuyor.” (D3).

Degerlendiricilerin bu acgiklamalarindan yola ¢ikarak oyunun giinlik yasamla

herhangi bir baglantisinin olmadig1 sonucuna ulasilabilir.

Ali’nin tasarladig1 Oyun3’e degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s Kappa

ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .745
[0.61<%k<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu
goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicti .632 [0,61<K<0,80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve

D3 arasindaki uyum giicii .632 [0,61<k<0,80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun da
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onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde .668 [0,61<k<0,80] degeri degerlendiriciler arasindaki

uyumun 6nemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur.

Tablo 4. 4. Oyun 4'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 4

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlagilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme
Aktif 6grenme

Problem ¢ozme

0

o
[
N
w

H Degerlendiricil  ® Degerlendirici2 M Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 764
D1*D3 .655
D2*D3 .658
D1*D2*D3 .687

Tablo 4.4.”¢ bakildiginda, tiim degerlendiricilerin dil, seviye ve anlasilir temalarinda
“cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu temalardan 6rnek olarak

seviye temasinda degerlendiricilerin yazili agiklamalari asagida aynen verilmistir.
“Oyunda verilen ornekler yedinci sinif 6grencileri i¢in uygundur.” (D1)

“Oyun yedinci sinif 6grencilerinin oynayabilecegi diizeyde hazirlanmigtir.” (D2)
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“Oyunda yedinci sinif ders kitaplarindaki sorulara benzer nitelikli sorular soruldugundan

ogrencilerin seviyelerine uygun olarak degerlendirdim.” (D3)

Degerlendiricilerin  yaptiklar1 agiklamalar dogrultusunda tasarlanan oyunun
ogrencilerin seviyelerine uygun oldugu sdylenebilir. Bununla ilgili Ali’nin tasarladig:
oyundan degerlendiricilerin yaptiklar1 aciklamalari destekleyen gorsel Sekil 4.5.°te

verilmisgtir.

Sekil 4. 5. Oyun 4'{in Uygunluk Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.5.’te verilen 6rnek ve baliklar tizerinde verilen genel terimler 3n — 5,n + 4,
n — 5 yedinci sinifta bulunan “Say1 oriintiilerinin kuralin1 harfle ifade eder, kurali harfle
ifade edilen oriintliniin istenilen terimini bulur” kazanimina uygun olarak tasarlandigindan

uygun temasinda basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyun 4’¢ ait degerlendirici puanlari incelendiginde ise kullanim, baglanti1 ve strateji
temalarinda degerlendiricilerin tamammin “az yeterli” kategorisinde degerlendirme
yaptiklar1 goriilmektedir. Bu temalardan 6rnek olarak kullanim temasinda D3 ait yazil

aciklama aynen verilmistir.

“Ogretmenler derslerinde kullanabilmesi icin ornekleri cogaltip farkli kuklalarla

destekleyerek kullanabilirler. Ornek sayisimin azhigi oyunun kullamishihigint azaltiyor.
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Oyunun derslerde kullanilabilmesi icin ogretmenlerin tekrar diizenleme yapmalar

gerekir.”’(D3)

Yapilan a¢iklama dogrultusunda D1 ve D2 de benzer aciklamalarda bulunmuslardir.
Degerlendiricilerin agiklamalar1 dikkate alindiginda, Oyun4’iin 0gretmenler tarafindan

derslerde kullanilabilmesi i¢in tekrar diizenleme yapmalar1 gerektigi sdylenebilir.

Ali’nin tasarladigi Oyun4’e ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .764

[0.61<K<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda énemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .655 [0,61<K<0,80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .658 [0,61<K<0,80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun da
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. Ug degerlendiricinin birlikte uyumunu dlgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .687 [0,61<k<0,80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 5. Oyun 5'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 5

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme
Aktif 6grenme

Problem ¢ozme

iy

o
[
N
w

m Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  m Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 519
D1*D3 759
D2*D3 759
D1*D2*D3 .679

Tablo 4.5. incelendiginde degerlendiricilerin dil, seviye, anlagilir ve baglanti
temalarinda ortak olarak “cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriillmektedir. Bu
degerlendirmelere 6rnek olarak baglanti temasinda degerlendiricilerin yaptiklar1 yazili

aciklamalar asagida verilmistir.

“Oyun giinliik hayatta oynanan basketbol oyunuyla bagdastirildigy i¢in baglanti temasinda
basaril bir oyun olarak degerlendirilebilir.”(D1)
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“Basketbol oyunu tema olarak kullanildigindan ve toplart yakalamak igin insan kuklast

kullanildigindan giinliik yasamla baglantist saglanmistir. ”(D2)

“Basketbol oyunu big¢iminde tasarlanan oyun giinliik yasamla baglantili hale gelmiy ve ilgi

cekici olmustur.”’(D3)

Degerlendiricilerin bu aciklamalari dogrultusunda Oyun5’in baglant1 temasinda
basarili bir oyun oldugu sdylenebilir. Bunu destekler nitelikte Oyun5’e ait ekran goriintiisii

Sekil 4.6.’da verilmistir.

Sekil 4. 6. Oyun 5'in Baglant1 Temasinda Basarili Oldugunu Destekleyen Gorsel
Sekil 4.6.’ya bakildiginda oyunda basketbol sahasi, basketbol toplar1 ve basketbol
toplarin1 yakalamaya calisan kukla kullanildigindan bu oyunun baglanti kategorisinde

basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger taraftan degerlendiricilerin verdikleri puanlara bakildigindan kesfetme ve
muhakeme etme temasinda tiim degerlendiricilerin “az yeterli” kategorisinde degerlendirme
yaptiklar1 goriilmektedir. Bunun yaninda strateji ve problem ¢6zme temalarinda

degerlendiricilerin ikisi “az yeterli” kategorisinde bir tanesi ise “yeterli” kategorisinde
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puanlama yapmislaridir. Bununla ilgili olarak problem ¢6zme temasinda degerlendiricilerin

yaptiklari agiklamalar agsagida verilmistir.

“Oyunda problem ¢ézmeyi gerektiren tek bir durum vardir. Bu durum da sadece oyunun
baslangicinda verilen 2x+3 ifadesidir. Oyunda zorluk seviyesi arttikca sadece oyun

hizlanmakta ancak problem durumu degismemektedir.” (D1)

“Problem ¢ozmeyi gerektiren yalniz bir durum oldugundan az yeterli kategorisinde

degerlendirdim.”(D2)

“Problem farkli orneklerle pekistirildiginden ve farkli seviyelerle oyunun hizi arttirtlarak

problem durumu gii¢lendirilmistir.”(D3)

Yapilan agiklamalar ve oyun incelendiginde D1 ve D2’nin belirttikleri sekilde oyun
sadece genel terimi “2x+3” olan Oriintiiniin terimleri etrafinda sekillenmistir. Bu baglamda

oyunun problem ¢dzme temasinda az yeterli oldugu sdylenebilir.

Ali’nin tasarladigi Oyun5’e ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicti .519

[0.41<K<0.60] oldugundan degerlendiriciler arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .759 [0,61<K<0,80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda onemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .759 [0,61<k<0,80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun da
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .679 [0,61<k<0,80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 6. Oyun 6'ya Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 6

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

|
I

Problem ¢6zme

o
-
N
w

W Degerlendiricil M Degerlendirici2  ® Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 743
D1*D3 .614
D2*D3 874
D1*D2*D3 743

Tablo 4.6. incelendiginde degerlendiricilerin seviye, anlasilir, eglenceli/ilgi ¢ekici ve
katilim temalarinda ortak olarak “cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklari
goriilmektedir. Bu degerlendirmelerle ilgi 6rnek olarak katilim temasinda degerlendiricilerin

aciklamalar1 aynen verilmistir.

“Oyun ilgi ¢ekici ve eglenceli oldugundan ¢ogu dgrencinin derse katilimini destekler” (D1)
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“Oyunda segeneklerin hareketli bulutlar iizerine yazilmasi, kullanilan bécek kuklasi ve bu
kuklanin ates edebilmesi gibi ozellikler oyunu ¢ogu 6grencinin katilmasina tesvik edecek

sekilde eglenceli hale getirmistir.” (D2)
“Oyundaki gorseller 6grencilerin derse katilimini destekler niteliktedir.” (D3)

Degerlendiricilerin agiklamalarmi yansitan oyun ic¢inden alinan ekran goriintiisii

Sekil 4.7.”de verilmistir.

LY ]
'y

|~ Tor @I PuAN B

Sekil 4. 7. Oyun 6'nin Katilim Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.7.de oyunun gokyiizii temasinda tasarlandig1 goriilmektedir. Ayrica bulut ve
giines sekillerinin kullanilmas1 oyunun ilgi ¢ekici hale gelmesine neden olmustur. Bulutlar

tizerinde yazili olan cebirsel ifadelerin hareketli olmasi ve kullanilan boécek kuklasinin ates

katilim temasinda oldukga yeterli oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.6.’da goriildiigii tizere, kullanim temasinda tiim degerlendiricilerin “az
yeterli kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bununla ilgili D1’in agiklamasi

aynen verilmistir.

“Oyunun igerigi yeterli olmadigi icin 6gretmenler diizenlemeler yaparak siniflarinda

kullanabilirler” (D1)
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D1’in yaptig1 bu agiklama dogrultusunda Oyun6 incelendiginde 6rnek sayisinin az
oldugu ve siirekli aym seceneklerin geldigi goriilmektedir. Ogretmenlerin bu oyunu
kullanabilmeleri i¢in ek 6rnekler eklemeleri ve segenekleri ¢gogaltmalar1 gerekmektedir. Bu

baglamda tasarlanan oyunun kullanim temasinda yetersiz oldugu sdylenebilir.

Ali’nin tasarladigi Oyun6’ya ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .743

[0.61<K<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .614 [0,61<K<0,80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .874 [0,81<K<1,00] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun ¢ok
yiiksek diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. Ug degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .743 [0,61<k<0,80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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4.1.2. Ayse’ye Ait Bulgular

Tablo 4. 7. Oyun 7'ye Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 7

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

|
)

Problem ¢6zme

o
[
N
w

m Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  m Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 743
D1*D3 .614
D2*D3 874
D1*D2*D3 743

Tablo 4.7.’ye gore, degerlendiricilerin tamami dil, seviye, Ogretici/pekistirici,
anlasilir ve eglenceli/ilgi ¢ekici temalarinda “gok yeterli” kategorisinde puan vermislerdir.
Bu temalardan 6rnek olarak 6gretici/pekistirici temasina ait D3’iin agiklamasi asagida aynen

verilmigtir.

“Oyun hedeflenen kazanimin pekistirilmesi i¢in olduk¢a uygundur. Alistirma tarzinda

hazirlanan sorularin sayisimin fazla olmast da bu temada ¢ok yeterli oldugunu ortaya

koymaktadir.” (D3)
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D3’iin agiklamasini1 destekleyen oyun7’den alinan ekran goriintiisii Sekil 4.8.’de

verilmisgtir.

~N® bid
8

soru

sayisi

10x-10  2x+1 5x+3

gy 2x+5)+(3x-2
L i

Sekil 4. 8. Oyun 7'nin Ogretici/Pekistirici Temasindan Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.8.°e bakildiginda kukla olarak kullanilan tavsanin sordugu sorulara
Ogrencinin cevap vermesi beklenmektedir. Sorularin 6zellikleri incelendiginde ise
ogrencilerin “Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma iglemlerini yapar” kazanimina iliskin
islem becerilerini 6lgmeye yonelik alistirma sorularmin kullanildigr goriilmektedir. Bu
baglamda Ayse’nin tasarladigt Oyun7, kazanimi pekistirdiginden &gretici/pekistirici

temasinda basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger taraftan strateji temasma iligkin puanlara bakildiginda, degerlendiricilerin
hepsinin “az yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriillmektedir. Bununla ilgili olarak

D3’iin verdigi puanin gerekgesini gosteren yazili agiklamasi agagida aynen verilmistir.

“Oyun igerisinde Ogrencinin strateji gelistirmesini saglayacak ya da farkh

stratejileri kullanabilecegi herhangi bir durum bulunmamaktadir.” (D3)

D3’iin bu agiklamasindan hareketle Oyun7 incelendiginde, oyunun cebirsel ifadeleri
toplama konusunda basit islemler igerdigi goriilmektedir. Bunun yaninda problem

durumlarinin farkli stratejileri kullanmay1 gerektiren ornekler yerine sadece islemsel bilgi
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iceren aligtirma tiiriinden Ornekler verildigi goriilmektedir. Bu baglamda Oyun7’nin strateji

temasinda basarisiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Ayse’nin tasarladigi Oyun7’ya ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicli .523

[0.41<K<0.60] oldugundan degerlendiriciler arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .514 [0.41<K<0.60] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda orta diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve D3
arasindaki uyum giicii .544 [0.41<K<0.60] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun da orta
diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen Fleiss
Kappa degeri incelendiginde ise .519 [0.41<k<0.60] degeri degerlendiriciler arasindaki

uyumun orta diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 8. Oyun 8'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 8

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasihr
Eglenceli/ilgi cekici
Katilim

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

Il
L

Problem ¢6zme

o
[y
N
w

m Degerlendiricil  m Degerlendirici2  m Degerlendirici3

Kappa Degeri
D1*D2 621
D1*D3 755
D2*D3 .602
D1*D2*D3 .659

Tablo 4.8.e¢ gore degerlendiricilerin tiimii, seviye, kullanim, degerlendirme,
eglenceli/ilgi ¢ekici, katilim ve problem ¢6zme temalarinda “gok yeterli” kategorisinde
puanlama yapmislardir. Ornek olarak problem ¢dzme temasinda D1 ve D2’nin yaptiklari

yazili agiklamalar agsagida aynen verilmistir.

“Oyun igerisinde problem ¢ézmeyi i¢eren ii¢ durumdan fazla durum oldugundan ¢ok yeterli

kategorisinde degerlendirme yaptim.” (D1)

“Tasarlanan oyun problem ¢ézme agisindan ¢ok yeterlidir. Ciinkii oyun igerisinde problem

durumlari tigten fazladir.” (D2)
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Bu agiklamalar1 destekleyen oyun igerisindeki farkli problem durumlarini gosteren

gorseller Sekil 4.9.°da verilmistir.

Sekil 4. 9. Oyun 8'e Ait Farkli Problem Durumlarii Gosteren Gorsel

Sekil 4.9. incelendiginde, degerlendiricilerin yaptiklart agiklamalara paralel olarak,
oyun igerisinde oyunun baskarakteri olan sihirbazin hayaletin sordugu farkli problem
durumlarini kendisine ulasmadan ¢6zmesi gerekmektedir. Bu problem durumlari tigten fazla
oldugu i¢in de oyunun problem ¢6zme temasinda basarili bir oyun oldugu sdylenebilir. Diger
yandan Ogretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarda Ogrencileri zorlayacak problem
durumlarindan ziyade alistirma tarzinda problemler hazirladiklar1 ve zorluk seviyesi basitten

zora dogru olan bir yol izlemedikleri ortaya koyulmustur.

Diger bir 6rnek olarak degerlendirme temasinda D2’nin yazili agiklamasi asagida

aynen verilmistir.
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“Oyun degerlendirme temasinda olduk¢a basarilidir ¢iinkii can ve puan degiskenleriyle
ogrencilerin degerlendirilmeleri saglanmis olmakta ayrica degisken olarak gosterilmeyen

bir siire degiskeni de oyunun degerlendirme temasinda basarili olmasint saglamistir.” (D2)

D2’nin bu agiklamalar1 dogrultusunda degerlendirme temasinda oyun incelendiginde
oyun igerisinde verilen “can” ve “puan” degiskenleri degerlendirme yapmaya imkan
tanimaktadir. Ayrica sihirbazin belli bir siirede hayaleti 6ldiirmesi gerektigi igin siire
degiskenini de degerlendirme temasinda degerlendirilebilir. Bu baglamda oyun
degerlendirme temasinda basarili bir oyun olarak degerlendirilebilir. Diger taraftan oyun
igerisinde 6grencinin yazmasi gereken cevaplarda degisken ismi olarak herhangi bir ifade
belirtilmemis olmasina ragmen oyun cevaplari yalnizca “n” degiskenine gore kabul
etmektedir. Bagka bir degisken kullanarak genel terimi dogru yazan bir 6grencinin cevabi
yanlig olarak degerlendirilecektir. Bu agidan degerlendirme yapilirken hatali degerlendirme
yapilmig olabilir. Bu yiizden oyun degerlendirme acisindan basarili ancak hatali

degerlendirmeye de ac¢ik bir oyun olarak degerlendirilebilir.

Ayse’nin tasarladigi Oyun8’e ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .621
[0.61<x<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda énemli diizeyde bir uyumun oldugu
goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .755 [0,61<K<0,80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .602 [0,61<K<0,80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. Uc degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .659 [0,61<k<0,80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 9. Oyun 9'a Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 9

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlagilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme
Aktif 6grenme

Problem ¢6zme

U

o
[
N
w

m Dergerlendiricil  ® Degerlendirici2  ® Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 .766
D1*D3 770
D2*D3 .768
D1*D2*D3 .766

Tablo 4.9.°daki veriler dikkate alindiginda, degerlendiricilerin hepsinin seviye,
anlasilir ve problem ¢6zme temalarinda “cok yeterli” kategorisinde puanlamalar yaptiklari
goriilmektedir. Buna Ornek olarak anlagilir temasinda D1 ve D2’nin yaptiklart yazili

aciklamalar aynen verilmistir.

“Oyunun amact ve yonergeleri giris ekraminda net olarak aciklandigindan bu temada

olduk¢a basariul olarak degerlendirdim.” (D1)

“Giris ekraminda oyunun nasil oynanacagu ile ilgili agiklamalara yer verildiginden oyunun

amact ve yonergeleri anlasitlirdir.” (D2)



Bu agiklamalar1 destekleyen Oyun9’un giris ekrani goriintiisii Sekil 4.10.’da

verilmisgtir.

start

Sekil 4. 10. Oyun 9'un Anlasilir Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.10. ve yukarida D1 ve D2’nin yazili agiklamalar1 dogrultusunda Ayse’nin
tasarladigi oyunun giris ekraninda verilen toplam 3 can oldugu ve her yanlista bir can
eksilecegi ifadesi, cebirsel ifadelerle islemleri yapmalari gerektigini sdylemesinden oyunun

anlasilir temasinda basarilt bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger taraftan degerlendiriciler tarafindan Oyun9’a verilen puanlar incelendiginde,
tim degerlendiricilerin eglenceli/ilgi ¢ekici, baglanti, kesfetme ve muhakeme etme ile
degerlendirme temalarinda “az yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu
baglamda ornek olarak degerlendirme temasina iliskin yapilan yazili agiklamalar asagida

aynen verilmistir.

“Oyun iceriginde degerlendirme icin  kullanilabilecek  herhangi  bir  durum

bulunmamaktadir.” (D1)
“Tasarlanan oyunda degerlendirme temasina iliskin hi¢bir durum yoktur.” (D2)
“Ogrencilerin basarisi degerlendirilemez.” (D3)

Yapilan agiklamalar dogrultusunda Oyun9 incelendiginde, degerlendirme

kategorisine ait herhangi bir degisken ya da durum bulunmamaktadir. Oyuna can, puan,
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dogru sayisi, siire gibi degiskenler eklenerek degerlendirmeye uygun hale getirilebilir. Bu

baglamda Oyun9’un degerlendirme temasinda basarisiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Ayse’nin tasarladigi Oyun9’a ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicli .766

[0.61<K<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .770 [0,61<K<0,80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda onemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .768 [0,61<K<0,80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu dlgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .766 [0,61<k<0,80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 10. Oyun 10'a Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katilm

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme
Aktif 6grenme

Problem ¢6zme

o

 Degerlendirici 1

Oyun 10

[ERN

B Degerlendirici 2

N

B Degerlendirici 3

IMlfg
il

w

Kappa Degeri
D1*D2 .720
D1*D3 720
D2*D3 740
D1*D2*D3 725

Tablo 4.10. incelendiginde, seviye, dgretici/pekistirici, anlasilir ve problem ¢ézme

temalarinda degerlendiricilerin tamaminin “gok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar

goriilmektedir. Bununla ilgili 6rnek olarak seviye temasinda D2 nin yaptig1 yazili agiklamasi

asagida aynen verilmigtir.

“Oyunda kullanilan ornekler yedinci sinif ogrencilerinin seviyelerine uygun gsekilde

hazirlanmistir. Bu yiizden ¢ok yeterli olarak degerlendirdim” (D2)

Benzer sekilde D1 ve D3 de benzer agiklamalarda bulunmuslardir. Bu agiklamalari

destekleyen Oyun10’a ait oyun i¢inden alinan gorsel Sekil 4.11°de verilmistir.
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Sekil 4. 11. Oyun 10'un Seviye Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.11.’de bulunan gorseller incelendiginde, tasarlanan oyunda verilen
“9(10x+7)” ve “10(6x+1)” drnekleri yedinci smif kazanimlarindan “Bir dogal say1 ile bir
cebirsel ifadeyi carpar” kazanimma uygun olarak tasarlandigi sOylenebilir. Buradan

hareketle Oyun10’un seviye temasinda basarili bir oyun oldugu sonucuna ulasilabilir.

Diger taraftan degerlendiricilerin puanlamalarinda goze ¢arpan bir diger durum ise
kullanim, degerlendirme, eglenceli/ilgi ¢ekici, strateji, baglanti ve aktif 6grenme temalarinda
“az yeterli” kategorisinde puanlama yapmalaridir. Bu temalardan 6rnek olarak aktif 6grenme

temasinda degerlendiricilerin yaptiklart yazili agiklamalar agagida aynen verilmistir.

“Ogrencilerin aktif olarak derse katilimlarini tesvik edecek herhangi bir durum

bulunmamaktadir.” (D1)

“Oyun ornekler iizerinden alistirma yapma seklinde sade bir oyun oldugundan aktif katilimi

saglayamaz.” (D2)
“Aktif 6grenmeyi saglayan herhangi bir durum yoktur.” (D3)

Degerlendiricilerin yaptiklari1 bu agiklamalar dogrultusunda oyun incelendiginde,
oyun igerisindeki hareketsiz bir kuklanin konusma balonlar1 kullanarak siirekli alistirma
sorular1 sormasinin oyunun duragan ve sikici hale getirdigi sdylenebilir. Oyunda ilgi ¢ekici
nesneler kuklalar ve gorseller bulunmamaktadir. Bu dogrultuda Ayse’nin tasarladigi Oyun10

aktif 6grenme temasinda basarisiz olarak degerlendirilebilir.

Ayse’nin tasarladigi Oyun10’a ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s
Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicti .720
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[0.61<K<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .720 [0,61<K<0,80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .740 [0,61<K<0,80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. Ug degerlendiricinin birlikte uyumunu lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .725 [0,61<k<0,80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.

Tablo 4.11. Oyun 11'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri

Oyun 11

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katilim

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

w

Problem ¢6zme

o
=
N
w

m Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  ® Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 485
D1*D3 576
D2*D3 594
D1*D2*D3 542
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Tablo 4.11°deki veriler incelendiginde, degerlendiricilerin tiimiiniin sadece problem
¢cozme temasinda “cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklari goriilmektedir. Bu temada

D2’nin yaptig1 yazili agiklamasi asagida aynen verilmistir.

“Oyunda problem ¢ézme becerisi gerektiren dort farkly unsur bulundugundan ¢ok yeterli
kategorisinde degerlendirme yaptim. Verilen ornekler her ne kadar alistirma tiiriinde olsa

da problem ¢ozme becerisi gerektirir.” (D2)

D2’nin yaptig1 agiklamalar1 destekleyen Oyunl1’den alinan ekran goriintiisti Sekil
4.12°de gosterilmistir.

AN LY
- L3

Sekil 4. 12. Oyun 11'in Problem C6zme Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.12. ve D2’nin yaptig1 agiklama dogrultusunda Oyunl1 incelendiginde genel
terim bulmaya yonelik dort farkli problem durumu verilmis ve bunlarin karsilarinda bulunan
secencklerden herhangi biriyle eslestirilmesi istenmistir. Bu durum g6z oniine alindiginda
Ayse’nin tasarladigi Oyunll’in problem ¢6zme temasinda basarili bir oyun oldugu

sOylenebilir.

Tablo 4.11.’de verilen degerlendirici puanlar incelendiginde, kullanim, anlagilir,
katilim, baglanti, kesfetme ve muhakeme ile aktif 6grenme temalarinda degerlendiricilerin
ortak olarak “az yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 gériilmektedir. Bu baglamda

ornek olarak anlasilir temasinda D3’iin yazili agiklamasi asagida aynen verilmistir.
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“Oyunun giris ekraminda oyunun nasil oynanacagi veya kurallariyla ilgili herhangi bir bilgi
verilmemistir. Bu yiizden oyunu oynarken nasil oynanacagini anlamak i¢in birkag kez tekrar
baslatmak zorunda kaldim. Bundan dolayr anlasiliv temasinda az yeterli olarak

degerlendirdim” (D3)

Bu agiklamay1 destekleyen Oyunll’e ait giris ekrani goriintiisii Sekil 4.13.’de

verilmisgtir.

Sekil 4. 13. Oyun 11'in Anlasilir Temasinda Yetersizligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.13 ve D2’nin agiklamalar1 dogrultusunda Oyun 11 incelendiginde, oyunun
giris ekraninda herhangi bir yonerge bulunmadigi sadece “basla” butonunun yer aldigi
goriilmektedir. Bu baglamda Ayse’nin tasarladigi Oyunl1’in anlagilir temasinda yetersiz bir

oyun oldugu soylenebilir.

Ayse’nin tasarladigi Oyunl1’e ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .485

[0.41<k<0.60] oldugundan degerlendiriciler arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .576 [0.41<K<0.60] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda orta diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve D3
arasindaki uyum giicii .594 [0.41<k<0.60] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun orta
diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu dlgen Fleiss
Kappa degeri incelendiginde ise .542 [0.41<k<0.60] degeri degerlendiriciler arasindaki

uyumun orta diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 12. Oyun 12'ye Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlart ve Kappa
Degerleri

Oyun 12

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlagilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

(il
il

Problem ¢6zme

o
[
N
w

H Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  ® Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 759
D1*D3 .883
D2*D3 .766
D1*D2*D3 .803

Tablo 4.12.°de goriildiigi iizere, degerlendiricilerin hepsinin dil, anlagilir ve baglanti
temalarinda “cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklart goze carpmaktadir. Bu
temalardan Ornek olarak baglanti temasinda D1’in yazili aciklamasi asagida aynen

verilmigtir.

“Oyunda kuklanmn eve gitme yolu bir harita bi¢ciminde belirtilmistir. Eve giderken ugradigi

market ve ¢arsi konumlari oyunu giinliik hayatla baglantili hale getirmistir.” (D1)

D21’nin bu agiklamasini destekleyen Oyunl2’ye ait ekran goriintiisii Sekil 4.14.’de
gosterilmigtir.
99



LY
(4]

Puan — Market

% — Carsi

9

Sekil 4. 14. Oyun 12'nin Baglanti Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.14. ve D1’in agiklamalari dogrultusunda Oyun12 incelendiginde oyunda kedi
kuklasinin market ve c¢arst konumlarindaki sorular1 yanitlayarak ev konumuna ulagsmast
istenmektedir. Bu 0Ozellikleriyle tasarlanan oyunun giinliik hayatla iliskisi oldugu
sOylenebilir. Bundan dolayr Oyunl2 baglanti temasinda basarili bir oyun olarak

degerlendirilebilir.

Diger yandan degerlendirici puanlar1 incelendiginde, seviye, kullanim,
degerlendirme, strateji ile kesfetme ve muhakeme etme temalarinda degerlendiricilerin
tamaminin “az yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bununla ilgili

ornek olarak kullanim temasinda D1 ve D3’iin yazili agiklamalar1 asagida verilmistir.

“Oyundaki 6rnek sayisimin az olmasi ve degerlendirmeye ait sadece puan degiskenin

kullanilmasi oyunun kullanisli olmasini engellemistir.” (D1)

“Oyunu 6gretmenler diizenlemeden sinifta etkin bir arag olarak kullanmalari zordur. Bu

viizden oyunun gérsellik, ornek sayisi gibi durumlarimi arttirarak siiflarinda

kullanabilirler”. (D3)

D1ve D3’iin yaptiklar1 agiklamalar dogrultusunda Oyun12 incelendiginde oyundaki
soru sayisinin azligi, oyunda kullanilan problemlerin gorsellik acisindan net ve diizgiin
olmamas1 gibi durumlarin oyunun kullanighligini diisiirdiigii sdylenebilir. Bu baglamda
Oyun12’nin derslerde bir 6gretim araci olarak kullanilabilmesi i¢in 6gretmenler tarafindan
diizenlenmesi gerekmektedir. Bu nedenlerden dolayr Oyunl2’nin kullanishlik temasinda

yetersiz bir oyun oldugu sonucuna ulasilabilir.
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Ayse’nin tasarladigr Oyunl2’ye ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .759

[0.61<K<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .883 [0.81<K<1.00] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda ¢ok yiiksek diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2
ve D3 arasindaki uyum giicii .766 [0.61<k<0.80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .803 [0.81<K<1.00] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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4.1.3. Fatma’ya Ait Bulgular

Tablo 4. 13. Oyun 13'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme
Aktif 6grenme

Problem ¢6zme

It
L

Oyun 13

0 1 2 3
m Degerlendiricil M Degrlendirici2  ® Degerlendirici 3
Kappa Degeri
D1*D2 .645
D1*D3 768
D2*D3 .655
D1*D2*D3 .688
Tablo 4.13. incelendiginde, degerlendiricilerin tamamimin “gok yeterli”

kategorisinde puanlama yaptiklar1 temalarin kullanim, anlagilir, eglenceli/ilgi cekici ve

problem ¢6zme oldugu goriilmektedir. Bu temalardan 6rnek olarak kullanim temasinda D2

ve D3’lin agiklamalar1 agagida aynen verilmistir.

“Oyunda aym kuklalarin siirekli ayni soruyu sormamasi siirekli farkli sorular sormasi ve

orneklerin ¢oklugu oyunun kullamshligini arttirmigtir.” (D2)

“Ogretmenler tasarlanan oyunu herhangi bir ekleme yapmadan derslerinde kullanabilirler.

Bu yiizden ¢ok yeterli kategorisinde puanlama yaptim.” (D3)
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D2 ve D3’ilin yaptiklar aciklamalar1 destekleyen Oyunl3’e ait gorsel Sekil 4.15.°te

verilmisgtir.

9 ()

Sekil 4. 15. Oyun 13'lin Kullanim Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.15. ile D2 ve D3’iin yaptiklar1 yazili agiklamalar incelendiginde, tasarlanan
oyun her bastan baslatildiginda tiim kuklalarin oyunun bas karakteri olan prense farkli
sorular yonelttikleri goriilmektedir. Bu baglamda oyunun kod bloklar1 incelendiginde
sorulan sorularin rastgele sayilar segilerek belirlendigi goriilmiistir. Bundan dolay1
tasarlanan bu oyun tekrar sebep olmadigindan birden fazla kez kullanilabilir. Bu yiizden

Oyun13’ilin kullanim temasinda basarili bir oyun oldugu soylenebilir.

Degerlendiricilerin diger temalarla ilgili puanlarina bakildiginda dil, strateji ile
kesfetme ve muhakeme temalarinda tiim degerlendiricilerin “az yeterli” kategorisinde
puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu temalardan dil temasina ait D1’in agiklamasi asagida

aynen verilmistir.
“Oyunda matematiksel sembollerin yazilislarina dikkat edilmemistir.” (D1)

Bu agiklamay1 destekleyen Oyunl3’e ait ekran goriintiisii Sekil 4.16.’da verilmistir.
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Sekil 4. 16. Oyun 13'in Dil Temasinda Yetersizligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.16. ve D1’in agiklamasi dogrultusunda Oyunl3 incelendiginde, oyunda
kullanilan ¢arpma semboliiniin iki kez kullanilarak “..” biciminde oldugu goriilmektedir. Bu
yanlig gdsterim oyunu oynayan ogrencilerin yapacaklari islemleri anlamada zorlanmalarina
neden olabilir. Bu baglamda Oyunl3’in dil temasinda basarisiz bir oyun oldugu

sOylenebilir.

Fatma’nin tasarladigi Oyun13’ye ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .645

[0.61<x<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda énemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .768 [0.61<K<0.80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .655 [0.61<K<0.80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .688 [0.61<k<0.80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 14. Oyun 14'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlari ve Kappa Degerleri
Oyun 14

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir

Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

i

Problem ¢6zme

o
[y
N
w

m Degerlendiricil M Degerlendirici2 M Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 494
D1*D3 418
D2*D3 679
D1*D2*D3 534

Tablo 4.14. incelendiginde, degerlendiricilerin tamaminin dil, seviye, degerlendirme,
ogretici/pekistirici, anlagilir, eglenceli/ilgi ¢ekici, strateji ve problem ¢6zme temalarinda
“cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklart goriilmektedir. Bu temalardan 6rnek olarak

problem ¢ézme temasinda D2’nin yaptig1 yazili agiklama asagida aynen verilmistir.

“Oyunda kopek karakterindeki kukla Mico nun mamaya ulastirilabilmesi i¢in dort farkl
problem durumuna dogru yamit verilmesi gerekmektedir. Bu yiizden problem ¢ozme

temasinda ¢ok bagarihidir.” (D2)

D2’nin yaptig1 bu acgiklamay1 destekleyen Oyunl4’e ait ekran goriintiisii Sekil

4.17.’de verilmistir.
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kag tane kare vardir?

Verilen éruntuanun kurali 2n.olduguna gore
4. adim hangisidir?

Sekil 4. 17. Oyun 14'lin Problem C6zme Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

D2’nin agiklamasi ve oyundan alinan ekran goriintiilerine bakildiginda oyunun, genel
terim bulmaya ve genel terimi verilen ifadenin istenilen terimini bulmaya yonelik dort farkli
problem durumu igerdigi goriilmektedir. Bu baglamda Fatma’nin tasarladigi Oyunl4’iin

problem ¢6zme temasinda basarili bir oyun oldugu sonucuna ulasilabilir.

“Cok yeterli” kategorisinde puanlama yapilan bir baska tema olan eglenceli/ilgi

cekici temasinda degerlendiricilerin agiklamalar1 asagida aynen verilmistir.
“Oyunda problemler icin kullanilan gorseller ilgi ¢ekicidir” (D1)

“Oyun giris ekraninda 6grencilerin dikkatlerini ¢ekecek konusma hareketi yapan hareketli
kuklalar kullanilmasi ve kopegin her dogru yanitta mamaya bir adim daha yaklagmast oyunu

eglenceli hale getirmistir.” (D2)

“Oyunu eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in oyunda birden ¢ok etkileyici unsur

kullamilmigtir.” (D3)
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Bu aciklamalar1 destekleyen Oyunl4’e ait giris ekran1 goriintiisii Sekil 4.18.’de

verilmisgtir.

Merhaba! Képegimiz Mico
sina ulasmak istiyor.
un mamasina

Sekil 4. 18. Oyun 14'iin Eglenceli/llgi Cekici Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.18. ve degerlendiricilerin yaptiklar1 aciklamalar dogrultusunda oyun
incelendiginde, oyun giris ekraninda 6grencilerin ilgilerini ¢ekmek icin hareketli ve konusan
kukla kullanildig1 ayrica oyunu eglenceli hale getirmek icin kdpek Mico’nun mamaya
ulagsmas1 hedef gosterildigi goriilmektedir. Bu baglamda Oyunl4 incelendiginde

eglenceli/ilgi ¢ekici temasinda basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.

Fatma’nin tasarladigi Oyunl4’e ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .494

[0.41<k<0.60] oldugundan degerlendiriciler arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .418 [0.41<K<0.60] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda orta diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve D3
arasindaki uyum giicii .679 [0.61<K<0.80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun énemli
diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu &lgen Fleiss
Kappa degeri incelendiginde ise .534 [0.41<K<0.60] degeri degerlendiriciler arasindaki

uyumun orta diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 15. Oyun 15'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri
Oyun 15

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir

Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

|
i

Problem ¢6zme

o
=
N
w

m Degerlendircil  m Degerlendirici2  ® Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 126
D1*D3 705
D2*D3 126
D1*D2*D3 719

Tablo 4.15. incelendiginde, degerlendiricilerin tamaminin ortak olarak dil, seviye,
degerlendirme, 6gretici/pekistirici, anlasilir, eglenceli/ilgi ¢ekici ile kesfetme ve muhakeme
temalarinda “cok yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu temalardan

kesfetme ve muhakeme temasinda D3’{in yaptig1 agiklama asagida aynen verilmistir.

“Oyunda belli bir hizda diisen iki toptan dogru olani sepete almak igin birbirine benzer
sayilar kullanilan iki ornekten birini se¢meleri gerekmektedir. Bu da 6grencilerin hizli

muhakeme yapma yeteneklerini ortaya koymalarini saglamaktadir.” (D3)

D3’lin aciklamasini destekler nitelikte oyundan alinan ekran goriintiileri Sekil

4.19.”da verilmistir.
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Sekil 4. 19. Oyun 15'in Kesfetme ve Muhakeme Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.19. ve D3’ilin agiklamalar1 dogrultusunda oyun incelendiginde oyunda benzer
olan 2 ornegin es zamanli olarak yukaridan asagiya diistiigli goriilmektedir. Bu verilen
orneklerden ornegin “7(2x + 1) = 14 = 14x + 17 ile “5(x — 3) = 5x — 3” ifadelerinin
toplar yere diismeden muhakeme edilerek dogru islemin sepetin igerisine alinmasi
gerekmektedir. Bu baglamda Oyun15’in kesfetme ve muhakeme temasinda basarili bir oyun

oldugu sonucuna ulasilabilir.

Bir diger 6rnek olarak degerlendirme temasinda D1’in yaptig1r agiklama asagida
aynen belirtilmistir.

109



“Oyun sonunda ortaya ¢ikan karakter toplam kag¢ dogru cevap verdigini séyleyip bununla

)

ilgili yorum yapmaktadir. Bu yiizden degerlendirme temasinda ¢ok yeterli bir oyundur.’
(D1)
DI’in yaptig1 bu agiklamalar1 destekleyen Oyunl5’e ait ekran goriintlisii Sekil

4.20.’de verilmistir.

gl Oyun bitti!5 tane dogrun
var. Orta seviyedesin.

Sekil 4. 20. Oyun 15'in Degerlendirme Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel
Sekil 4.20. ve D1’in yaptig1 agiklama dogrultusunda oyun incelendiginde, oyun

sonunda ortaya ¢ikan kukla oyun igerisindeki toplam on adet 6rnekten kag¢ tanesini dogru
yaptigini belirtmekte ve bunun yaninda 6gretmen tarafindan belirlenen kriterlerle bir yorum

yapmaktadir. Bu kriterleri gosteren kod bloklart da Sekil 4.21.”de gosterilmistir.
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tane dagrun var. ok ivsin, SELTE-UR T

tane dogrun var. Uzgunum ama bagann diogis. Konu tekran yapmans tavsiee cdenm BRG]

tane dogrun var. Oria seviyedesn, TGS g 11 g 1Y

- l

Sekil 4. 21. Oyun 15'e Ait Degerlendirme Kriterlerini Gosteren Kod Bloklar:

Sekil 4.21°de belirtilen kriterlere gore, toplamda on sorudan dogru sayisi O ile 4
arasinda ise “Uzgiiniim ama basarin diisiik konu tekrar1 yapmani tavsiye ederim” seklinde,
4 ile 6 arasinda ise “Orta seviyedesin” seklinde, 6 ile 10 arasinda ise “Cok iyisin” seklinde
aciklama yapmaktadir. Bu aciklamalar baglaminda Oyunl5’in degerlendirme asamasinda

basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.

Fatma’nin tasarladigi Oyunl5’e ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .726

[0.61<x<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda énemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .705 [0.61<K<0.80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda onemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .726 [0.61<K<0.80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .719 [0.61<k<0.80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 16. Oyun 16'ya Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlari ve Kappa
Degerleri

Oyun 16

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlagilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

Problem ¢6zme

o
=
N
w

m Degerlendiricil  ® Degerlendirici2 W Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 547
D1*D3 .705
D2*D3 581
D1*D2*D3 .608

Tablo 4.16.’da goriildiigii tizere, degerlendiricilerin hepsinin dil, seviye,
degerlendirme, Ogretici/pekistirici, anlasilir ve problem ¢6zme temalarinda “cok yeterli”
kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu temalardan 6rnek olarak anlagilir

temasinda D3’{in agiklamasi asagida aynen verilmistir.

“Oyunu oynadigimda anlasilmayan herhangi bir durum yoktu. Yonergeler agikti ve oyun

icerisindeki sorular netti. Bu yiizden ¢ok yeterli olarak puanladim.” (D3)
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D3’iin aciklamasimi destekleyen oyun igerisinden alinan ekran goriintiileri Sekil

4.22.°de gosterilmistir.

~ @) 5z Yonergeler

Balonlari fare ile tiklayarak patlatiyoruz. Her bir balonun
icinden sorular ¢ikiyor. Cevabimizi dogru yada yanlig
butonuna tiklayarak veriyoruz. Tum balonlar patladiginda
oyun bitiyor.

”
Merhabal Seninle balon
patlatma oyunu

oynayacagiz

Ll | H
Puan D Puan @EEID

Sorul

: Soru 5

2 a
A=3x-4veB=T7-2oldugunagére

&

Yukanda verilen karenin gevresi a.a olarak itade edilir. A+ B cebirsel ifadesinin sabit terimi 3tar.

Sekil 4. 22. Oyun 16'nin Anlasilir Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.22 ve D3’lin agiklamalar1 dogrultusunda oyun incelendiginde, oyunun
yonergelerinin oyunun kuralini net olarak ifade ettigi ve oyun esnasinda anlasilmayan
herhangi bir durumun olmadig1 goriilmektedir. Bu baglamda Oyun16’nin anlasilir temasinda

basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger taraftan degerlendirici puanlarinda géze garpan bir diger unsur ise strateji ve
baglanti temalarinda degerlendiricilerin tamaminin “az yeterli” kategorisinde puanlama
yapmalaridir. Bu temalardan 6rnek olarak strateji temasinda D1’in yazili agiklamasi asagida

aynen verilmistir.
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“Oyunda 6grencinin farkl stratejiler gelistirmesine olanak saglayacak herhangi bir durum

olmadigindan az yeterli kategorisinde degerlendirdim.” (D1)

DI’in yaptig1 aciklamalar dogrultusunda Oyunl6 incelendiginde, oyun igerisinde
Ogrencilerin strateji gelistirmesine imkan taniyacak ya da farkli stratejileri kullanabilecekleri
durumlarin bulunmadig1 goriilmiistiir. Bu baglamda tasarlanan oyunun strateji temasinda

yetersiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Fatma’nin tasarladigi Oyun16’ya ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .547

[0.41<k<0.60] oldugundan degerlendiriciler arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .705 [0.61<k<0.80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .581 [0.41<K<0.60] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
orta diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. Ug degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen Fleiss
Kappa degeri incelendiginde ise .608 [0.61<k<0.80] degeri degerlendiriciler arasindaki

uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 17. Oyun 17'ye Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlart ve Kappa
Degerleri

Oyun 17

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir
Eglenceli/ilgi cekici
Katilim

Strateji

Baglanti

Kesfetme ve muhakeme
Aktif 6grenme

Problem ¢6zme

L

o
=
N
w

 Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  ® Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 .766
D1*D3 .883
D2*D3 .768
D1*D2*D3 .805

Tablo 4.17. incelendiginde degerlendiricilerin  tamaminin  dil, seviye,
ogretici/pekistirici, anlasilir ve problem ¢6zme temalarinda “gok yeterli” kategorisinde
puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu temalardan oOrnek olarak &gretici/pekistirici

temasinda D1 ve D2’nin yazili agiklamalar1 asagida aynen verilmistir.

“Oyunda ornekler verilmeden once konuyla ilgili kisa bir anlatim bulunuyor ve ardindan bu
anlatimi pekigtirici ornekler veriliyor. Bu yiizden ogretici/pekistirici temasinda ¢ok yeterli

kategorisinde degerlendirdim.” (D1)

“Baslangigta gorsel ve isitsel 6gelerle desteklenen anlatimin ardindan 6rnekler verilmesi bu

temada basarili bir oyun oldugunu gésteriyor.” (D2)
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Bu aciklamalar1 destekleyen Oyunl7’den alinan ekran goriintiisii Sekil 4.23.’de

verilmisgtir.

LY
‘¥

o— — 1»““

Sekil 4. 23. Oyun 17'min Ogretici/Pekistirici Temasinda Yeterliligini Destekleyen
Modelleme ile Carpma Yapmay1 Gosteren Kisa Anlatima Ait Gorsel

Sekil 4.23. ile D1 ve D2’nin yaptiklar1 aciklamalar dogrultusunda oyun
incelendiginde, oyun baglangicinda hareketli bir kuklanin sesli olarak “Bir dogal say1 ile bir
cebirsel ifadeyi carpar” kazanimina yoOnelik modelleme ile kisa bir anlatim yaptigi
goriilmektedir. Bu kisa hatirlatmanin ardindan ise kazanimi pekistirecek drnekler verilmistir.

Bu 6rneklerden bazilarinin gorselleri Sekil 4.24.°de verilmistir.

~e

Cevap? Cevap?

3 (2x-3) isleminin sonucu
hangisidir?

a)7.x + 35 b)5.x-35 a)6.x-9 b)5.x-9

; c)5.x+35 d)7.x+20 €)5.x+9 d)6.x+9

Sekil 4. 24. Oyun 17'nin Ogretici/Pekistirici Temasinda Yeterliligini Destekleyen Kisa
Anlatimim Ardindan Verdigi Ornekleri Gosteren Gorsel

Sekildeki oOrnekler incelendiginde, oyun basinda yapilan kisa hatirlatmay:
pekistirecek ornekler kullanildig1 goriilmektedir. Bu baglamda bakildiginda Oyunl7’nin

ogretici/pekistirici temasinda basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.
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Diger taraftan degerlendirici puanlarina bakildiginda dikkat ¢eken bir diger unsur
kesfetme ve muhakeme, baglant1 ve strateji temalarinda degerlendiricilerin tamaminin “az
yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu baglamda oyun incelendiginde
bu temalar1 yansitacak herhangi bir bulguya rastlanamamistir. Bu yiizden Oyunl7’nin
kesfetme ve muhakeme, baglanti ve strateji temalarinda basarisiz bir oyun oldugu

sOylenebilir.

Fatma’nin tasarladigi Oyun17’ye ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicli .766

[0.61<K<0.80] oldugundan degerlendiriciler arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .883 [0.81<K<1.00] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda ¢ok yliksek diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2
ve D3 arasindaki uyum giicii .768 [0.61<K<0.80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu 6lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .805 [0.80<k<1.00] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Tablo 4. 18. Oyun 18'e Ait Pedagojik Temalarda Degerlendirici Puanlar1 ve Kappa Degerleri

Oyun 18

Dil

Seviye

Kullanim
Degerlendirme
Ogretici/pekistirici
Anlasilir

Eglenceli/ilgi cekici
Katihm

Strateji

Baglant

Kesfetme ve muhakeme

Aktif 6grenme

Problem ¢ozme

o
[y
N
w

i Degerlendiricil  ® Degerlendirici2  H Degerlendirici 3

Kappa Degeri
D1*D2 576
D1*D3 757
D2*D3 618
D1*D2*D3 649

Tablo 4.18. incelendiginde, degerlendiricilerin tamaminin  dil, seviye,
ogretici/pekistirici, anlasilir, eglenceli/ilgi ¢ekici ve problem ¢o6zme temalarinda “cok
yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar1 goriilmektedir. Bu temalardan 6rnek olarak

eglenceli/ilgi ¢ekici temasinda D3’iin yazili agiklamasi asagida aynen verilmistir.

“Oyunda sorular labirent iizerindeki ¢ikig yolu iizerine yerlestirilmis. Bu sayede oyun
siradan bir alistirmadan ¢ikip eglenceli bir oyun haline getirilmistir. Bu yiizden ¢ok yeterli

kategorisinde degerlendirdim.” (D3)

D3’iin bu agiklamalarini destekleyen Oyunl8’e ait ekran goriintiileri Sekil 4.25.’te
gosterilmistir.
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Sekil 4. 25. Oyun 18'in Eglenceli/llgi Cekici Temasinda Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.25. ve D3’lin yazili agiklamasi dogrultusunda Oyunl8 incelendiginde,
oyunda kullanilan hareketli akrep kuklasinin labirent icerisine yerlestirildigi goriilmektedir.
Bu kukla yesil bayraga ulagsmak i¢in “?” isaretiyle gosterilen sorulara yanit vermek
zorundadir. Yesil bayraga ulastiginda oyun ise oyun sona ermektedir. Bu sayede oyunun
eglenceli hale getirildigi sOylenebilir. Bu baglamda Oyunl8’in eglenceli/ilgi ¢ekici

temasinda basarili bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger yandan degerlendirici puanlar1 incelendiginde, kesfetme ve muhakeme,
baglant:1 ve strateji temalarinda ortak olarak “az yeterli” kategorisinde puanlama yaptiklar
goriilmektedir. Buna drnek olarak baglanti temasinda D2 nin yaptig1 yazili agiklama asagida

aynen verilmistir.

“Oyunda giinliik hayati yansitacak ya da baglanti kurulmasini saglayacak herhangi bir

durum bulunmamaktadir.” (D2)

D2’nin yazili agiklamasina benzer sekilde diger degerlendiricilerin de benzer ifadeler
kullandiklar1 goriilmistir. Bu baglamda oyun incelendiginde, oyun igerisinde glinliik
yasamla iliskilendirilebilecek herhangi bir duruma rastlanamamuistir. Bu yiizden Oyun18’in

baglant1 temasinda basarisiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Fatma’nin tasarladigi Oyun18’¢ ait degerlendiricilerin verdikleri puanlarin Cohen’s

Kappa ve Fleiss Kappa degerleri incelendiginde, D1 ve D2 arasindaki uyum giicii .576
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[0.41<K<0.60] oldugundan degerlendiriciler arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu

goriilmektedir. D1 ve D3 arasindaki uyum giicii .757 [0.61<K<0.80] oldugundan bu iki
degerlendirici arasinda 6nemli diizeyde uyum oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde D2 ve
D3 arasindaki uyum giicii .618 [0.61<K<0.80] oldugundan D2 ve D3 arasindaki uyumun
onemli diizeyde oldugu ortaya koyulmustur. U¢ degerlendiricinin birlikte uyumunu lgen
Fleiss Kappa degeri incelendiginde ise .649 [0.61<k<0.80] degeri degerlendiriciler

arasindaki uyumun 6nemli diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir.
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4.2. Ogretmenlerin Tasarladiklari Oyunlarin Programlama Kavramlarina

Uygunluk Diizeylerine iliskin Bulgular
4.2.1. Ali’ye Ait Bulgular

Tablo 4. 19. Oyun 1'e Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri I¢in
Degerlendirici Puanlamalari

) Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 3 3 2 3 3 2.8 93
Degiskenler 3 3 3 3 3 3 100
Kosul Yapilart 3 3 2 3 3 2.8 93
Listeler (diziler) 1 0 0 0 1 0.4 40
Scratch'te  Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
PL%EE{T Ezcn;dinasyon ve : : " - : : 0
Kullammi _Senkronizasyon 3 3 3 3 3 3 100
Klavye ile Veri Girisi 1 1 1 0 1 0.8 40
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 1 1 1 0 1 0.8 80
Dinamik Etkilesim 0 0 0 1 0 0.2 20
Kullanic1 Arayiizii
Tasarimi 1 1 1 1 1 1 100
Dis bloklar 0 0 0 1 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlari (varsayilan
Organizasyonu _deger degistirme) 0 0 0 1 1 0.4 40
Degisken adlar 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasarmin Karakter 6zellestirme 1 1 1 1 1 1 33
Kullanilabilirligi A cama gzellegtirme 0 0 1 1 0 04 13
Acik talimatlar 3 3 3 3 2 2.8 93
Projenin 6zgiinligii 1 2 2 1 2 1.6 53

Tablo 4.19. incelendiginde, degerlendirici kodlamalarina goére algoritmik sira,
degiskenler, olay siireci, konu, koordinasyon ve senkronizasyon, kullanici arayiizii tasarima,
degisken adlari, islevsellik ve amag Olciitlerinde yiizdelik olarak yeterlilik oraninin yiizde
yiiz oldugu goriilmektedir. Degerlendiricilerin bu puanlamalarin destekleyen 6rnek olarak
algoritmik sira dl¢iitiinde Oyun1’e ait kod bloklarini igeren ekran goriintiileri Sekil 4.26.’da

verilmistir.
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kopekbaligick » haberini aldigimda
goster
surekdi tekrarla
eger g + tuguna basild mi?
surekdi tekrarla shark-b + kilgina geg
eder yukan ok * fujuna basikdi mi? _ ise chomp = sesini baglat

y konumunu a degigtir

eder agadi ok + fusuna basikdi mi? . ise

y konumunu a degistir

eder saf ok + fuguna basidi mi?  ise

x konumunu e degigtir

eder sol ok =  tuguna basidimi? ise

x konumunu a degistir

Sekil 4. 26. Oyun 1’in Algortimik Sira Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.26., kopekbaligi i¢in hazirlanan kod bloklarinin, tasarlanan oyunun dogru bir

sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in algoritmik bir siraya gore dizildigini ortaya koymaktadir.

Diger taraftan Tablo 4.19.°da dikkat ¢eken bir diger unsur ise rastgele sayilar,
dinamik etkilesim, dis bloklar ve asama 6zellestirme 0l¢iitlerinde degerlendirici puanlarinin
ortalama yeterlilik diizeylerinin yiizde otuzun altinda olmasidir. Bu baglamda bu 6lgiitlerde

oyunun yetersiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyunl icin degerlendiriciler arasindaki uyumu o&lgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .679 [0.61<x<0.80] oldugu gorilmiistiir. Bu baglamda degerlendiriciler

arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.
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Tablo 4. 20. Oyun 2'ye Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalar

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 3 3 3 3 3 3 100
Degiskenler 2 3 2 3 2 2.4 80
Kosul Yapilari 3 3 3 3 3 3 100
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Scratchte  Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
reramiama_Konu 2 2 2 2 2 2 100
Kavramlarn ~ Koordinasyon ve 3 3 3 3 3 3 100
Kullammi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 2 2 2 2 100
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 0 1 1 0 0 0.4 40
Dinamik Etkilesim 1 0 1 1 1 0.8 80
Kullanic1 Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi
Dis bloklar 0 0 1 1 0 0.4 40
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 1 1 1 0.6 60
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasarimmn Karakter ozellestirme 3 2 2 2 3 2.4 80
Kullanilabilirligi - Acama gzellestirme 3 3 3 3 3 3 100
Acik talimatlar 3 3 3 3 3 3 100
Projenin 6zgiinligii 3 3 3 3 3 3 100

Tablo 4.20.’ye gore, algoritmik sira, tekrarlama/yineleme, kosul yapilari, olay siireci,

konu, koordinasyon ve senkronizasyon, klavye ile veri girisi, kullanic1 arayiizii tasarima,

degisken adlari, islevsellik, amac, asama 6zellestirme, acik talimatlar ve projenin 6zgiinliigii

oOl¢iitlerinde degerlendirici kodlamalarina gore ylizdelik olarak yeterlilik oraninin yiizde yiiz

oldugu goriilmektedir. Bununla ilgili olarak tekrarlama/yineleme o6l¢iitiindeki yeterliligi

gosteren Oyun2’ye ait kod bloklarindan bir 6rnek Sekil 4.27.”de gosterilmistir.
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Sekil 4. 27. Oyun 2'nin Tekrarlama/Yineleme Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.27.°deki kod bloklariba bakildiginda tekrarlama yapisin1 olusturmak igin

“stirekli tekrarla” blogunun kullanildig1 goriilmektedir.

Diger yandan Tablo 4.20.°de listeler(diziler) ve rastgele sayilar oOlgiitlerinde
degerlendirici puanlarinin ortalama yeterlilik diizeylerinin yiizde otuzun altinda oldugu goze

carpmaktadir. Bu baglamda Oyun2’nin bu 6lgiitlerde yetersiz bir oyun oludgu sdylenebilir.

Oyun2 icin degerlendiriciler arasindaki uyumu o6lgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .789 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda dnemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 21. Oyun 3'e Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri I¢in
Degerlendirici Puanlamalari

. Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 2 2 3 3 3 2.6 87
Scratch'te Degiskenler 3 3 3 3 3 3 100
Bulunan Kosul Yapilart 3 3 3 3 2 2.8 93
Programlama. =, ;o 1or (diziler) 0 0 1 1 1 0.6 60
Kavramlari

Kullanimi Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
Konu 2 2 2 2 2 2 100
Koordinasyon ve 3 3 3 3 3 3 100

Senkronizasyon
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Klavye ile Veri Girisi 2 2 2 2 2 2 100
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 0 1 1 0 1 0.6 60
Dinamik Etkilesim 1 0 0 1 1 0.6 60
Kullanici Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi
Dis bloklar 1 0 0 1 1 0.6 60
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 0 0 1 0 04 40
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlari 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasanmm  Karakter dzellestirme 3 3 3 3 3 3 100
Kullanilabilirligi A cama 5zellestirme 0 0 0 0 0 0 0
Acik talimatlar 3 3 3 3 3 3 100
Projenin 6zgiinligii 2 2 2 3 2 2.2 73

Tablo 4.21. incelendiginde, degerlendiricilerin yaptiklari kodlamalar dogrultusunda
yeterlilik orani yilizde yiiz olan Olgiitler algoritmik sira, degiskenler, olay siireci, konu,
koordinasyon ve senkronizasyon, klavye ile veri girisi, kullanici arayiizii tasarimi, degisken
adlari, islevsellik, amagc, karakter 6zellestirme ve agik talimatlar olarak gdze ¢arpmaktadir.
Bu o6l¢iitlerden 6rnek olarak senkronizasyon ve koordinasyon 6l¢iitiiniin yeterli oldugunu

destekleyen Oyun3’ten alinan ekran goriintiisii Sekil 4.28.’de gosterilmistir.
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Sekil 4. 28. Oyun 3'iin Senkronizasyon ve Koordinasyon Olgiitiinde Yeterliligini
Destekleyen Gorsel

Sekil 4.28.°de verilen kod bloklar1 incelendiginde ‘“haberini sal” ve ‘“haberini
aldigimda” kodlartyla oyun igerisindeki koordinasyon ve senkronizasyon saglanmistir. Bu

dogrultuda Oyun3’iin bu bu dlgiitte yeterli bir oyun oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.21.’de bir baska dikkat ¢eken unsur ise rastgele sayilar ve agama dzellestirme
olgiitlerinde degerlendirici kodlamalarina gore yeterlilik yilizdesinin, yiizde sifir olmasidir.
Bu baglamda degerlendirici kodlamalar1 dikkate alindiginda Oyun3’iin bu olgiitlerde

yetersiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyun3 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olcen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .731 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda onemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 22. Oyun 4 Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalari

B Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Scratchte  Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Bulunan  Tekrarlama/Yineleme 3 2 3 3 2 2.6 87
. D egiskener 3 3 3 3 3 3 100
Kullanimi Kosul Yapilart 2 2 2 3 2 2.2 73




Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
Konu 2 2 2 2 2 2 100
Koordinasyon ve 3 3 3 3 3 3 100
Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 0 0 0 0 0 0 0
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 0 0 0 0 0 0 0
Dinamik Etkilesim 0 0 0 0 0 0 0
Kullanici Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi
Dis bloklar 1 0 0 1 0 0.4 40
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 1 1 1 0.6 60
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlari 0 0 1 1 0 0.4 40
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasanmm  Karakter dzellestirme 2 1 2 2 1 1.6 53
Kullamlabilirligi A cama szellestirme 0 0 0 2 0 0.4 13
Agcik talimatlar 3 3 3 3 3 3 100
Projenin 6zgiinligii 1 3 1 1 1 14 47

Tablo 4.22. incelendiginde, degerlendiricilerin kodlamalarina gore algoritmik sira,
degiskenler, olay siireci, konu, koordinasyon ve senkronizason, kullanici arayiizii tasarimi
islevsellik, amag¢ ve agik talimatlar Olgiitlerinde yeterlilik yilizdesinin ylizde yiiz oldugu
goriilmektedir. Bu dlgiitlerden 6rnek olarak olay siireci dl¢iitiinii destekleyen Oyun4’e ait

gorsel Sekil 4.29.°da verilmistir.
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Sekil 4. 29. Oyun 4'iin Olay Siireci Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.29.”da bulunan kod bloklar incelendiginde, “yesil bayrak tiklandiginda”, “bu
kukla tiklandiginda” ve “... haberini aldigimda” gibi bloklar kullanilarak olaylarin kontrol
edildigi goriilmektedir. Bu dogrultuda Oyun4’ olay siireci 6l¢iitiinde yeterli bir oyun oldugu

soylenebilir.

Diger taraftan Tablo 4.22’ye gore degerlendiricilerin kodlamalari sonucunda,
listeler(diziler), klavye ile veri girisi, rastgele sayilar, Boolean mantig1, dinamik etkilesim ve
asama Ozellestirme ol¢iitlerinde ortalama yeterlilik yiizdesinin yiizde otuzun altinda oldugu

ortaya koyulmustur.

Oyun4 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .742 [0.61<x<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 23. Oyun 5'e Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri Igin
Degerlendirici Puanlamalari

- _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Scratchte  Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Bulunan
Programlama Tekrarlama/Yineleme 3 3 2 3 3 2.8 93
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" Kavramlan  pegiskenler 3 3 2 3 2 2.6 87
Kulanim - al Yapilan 3 3 2 3 3 2.8 93
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0
Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
Konu 2 2 1 2 2 1.8 90
Koordinasyon ve 3 3 3 3 3 3 100
Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 0 0 0 0 0 0 0
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 0 0 0 0 0 0 0
Dinamik Etkilesim 1 0 1 1 1 0.8 80
Kullanici Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi
Dis bloklar 1 0 1 1 1 0.8 80
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 0 1 0 0.2 20
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlari 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasarimimn Karakter dzellestirme 1 0 1 3 1 1.2 40
Kullanilabilirligi A sama szellestirme 1 1 1 3 1 1.4 47
Acik talimatlar 3 3 1 3 3 2.6 87
Projenin 6zgiinliigi 2 2 1 2 2 18 60

Tablo 4.23. incelendiginde, algoritmik sira, olay siireci, koordinasyon ve
senkronizasyon, kullanic1 arayiizii tasarimi, degisken adlari, islevsellik ve amag Slgiitlerinde
degerlendiricilerin yaptiklar1 kodlamalar dogrultusunda yeterlilik oraninin yiizde yiiz oldugu
goriilmektedir. Bu Olgiitlerden 6rnek olarak degisken adlart Olciitiintin  yeterliligini

destekleyen Oyun5’ten alinan ekran goriintiisii Sekil 4.30.’da gosterilmistir.
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Sekil 4. 30. Oyun 5'in Degisken Adlar1 Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.30.”da yer alan kod bloklar1 incelendiginde oyuna eklenen degiskenin “puan”
olarak isimlendirildigi goriilmektedir. Bu dogrultuda oyun i¢inde puani gostermek i¢in bu
degiskene “puan” ismi verilmistir. Bu yiizden Oyun5’teki kullanilan degiskene anlamli isim

verildigi soylenebilir.

Diger taraftan Tablo 4.23.’te goriildiigii lizere, listeler(diziler), klavye ile veri girisi,
rastgele sayilar, Boolean mantigi ve karakter adlar1 (varsayilan deger degistirme)
Ol¢giitlerinde yeterlilik oranimin yiizde otuzun altindadir. Bu baglamda Oyun5’in bu

oOl¢iitlerde yetersiz oldugu sdylenebilir.

Oyun5 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .701 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.
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Tablo 4. 24. Oyun 6'ya Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalar

. Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 2 0 2 3 2 1.8 60
Degiskenler 2 3 2 3 3 2.6 87
Kosul Yapilari 2 2 2 0 2 1.6 53
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Scratchte  Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
reramiama_Konu 1 1 1 2 1 1.2 60
Kavramlarn ~ Koordinasyon ve 3 0 3 3 3 2.4 80
Kullammi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 0 0 0 0 0 0 0
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 0 0 0 0 0 0 0
Dinamik Etkilesim 1 1 1 1 1 1 100
Kullanici Araytizii 1 0 1 1 1 0.8 80
Tasarimi
Dis bloklar 1 0 1 1 1 0.8 80
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 0 1 0 0.2 20
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasarimin Karakter ozellestirme 1 1 1 3 1 1.4 47
Kullamlabilirligi Asama Ozellestirme 1 1 1 3 1 1.4 47
Acik talimatlar 3 3 1 3 3 2.6 87
Projenin 6zgiinligii 1 1 1 2 1 1.2 40

Tablo 4.24.°e gore, degerlendiricilerin kodlamalari sonucunda algoritmik sira, olay
siireci, dinamik etkilesim, degisken adlari, islevsellik ve amag Olgiitlerinde yeterlilik
diizeyinin yiizde yiiz oldugu ortaya koyulmustur. Bu o6l¢iitlerden 6rnek olarak islevsellik
Ol¢iitlinlin yeterliligini destekleyen Oyun6’dan alinan ekran goriintiisii Sekil 4.31.°de

verilmistir.
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Sekil 4. 31. Oyun 6'min Islevsellik Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.31.de oyunun yesil bayrak tiklandiginda sorunsuz olarak basladigi,
calismayan kod bloklarinin olmadigini goriilmektedir. Bu baglamda oyunun islevsellik

Olciitiinde yeterli oldugu sdylenebilir.

Diger yandan Tablo 4.24.’deki kodlamalar incelendiginde, listeler(diziler), klavye ile
veri girisi, rastgele sayilar, Boolean mantig1 ve karakter adlar1 (varsayilan deger degistirme)

oOl¢iitlerinde yeterlilik diizeylerinin yiizde otuzun altinda oldugu goriilmektedir.

Oyun6 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .668 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

4.2.2. Ayse’ye Ait Bulgular

Tablo 4. 25. Oyun 7'ye Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri I¢in
Degerlendirici Puanlamalari

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Scratch'te  Tekrarlama/Yineleme 2 2 1 3 2 2 67
Bulunan Degiskenler 2 2 1 3 2 2 67
Pg%ﬁg&ﬂa Kosul Yapilar 3 3 2 3 3 2.8 93
Kullanmt | jsteler (diziler) 0 0 0 1 0 0.2 20
Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
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Konu 1 1 1 2 1 1.2 60
Koordinasyon ve 3 3 2 3 3 2.8 93
Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 0 0 2 0 0 0.4 20
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 0 0 1 0 0 0.2 20
Dinamik Etkilesim 0 0 1 0 0 0.2 20
Kullanici Arayiizii 0 0 0 1 0 0.2 20
Tasarimi
Dis bloklar 0 0 0 1 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 1 0 0 0 0.2 20
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar 0 0 0 1 0 0.2 20
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasarimin Karakter 6zellestirme 2 2 0 2 2 1.6 53
Kullanilabilirligi A ¢ama szellestirme 2 3 0 2 2 1.8 60
Acik talimatlar 2 3 0 2 2 1.8 60
Projenin 6zglinliigii 1 3 0 1 1 1.2 40

Tablo 4.25. incelendiginde, algoritmik sira, olay siireci, islevsellik ve amag
oOl¢iitlerinde degerlendirici kodlamalart dogrultusunda yeterlilik diizeylerinin ylizde yiiz
oldugu goriilmektedir. Bu 0lciitlerden 6rnek olarak algoritmik sira 6l¢iitliniin yeterliligini

destekleyen Oyun7’den alinan ekran goriintiisii Sekil 4.32°de gosterilmistir.

puan ¥ io&"@

SO sayisi * i o ile @ arasinda rasigele say1 sec  yap

dodru cevap * | cevaplar *+ nin  sorusayisi  Ogesi  yap

sorular * nin | sorusays Ojesi  de

sorusayisl * i o ile o arasinda rasigele say1 se¢  yap
dojrucevap + i cevaplar + nin  Sonusayisi ogesi  yap

somlar *+ nin  sSomsayisl  ogesi  de

TEBRIKLER ve puan ve KAZANDIMIZ BT il = s )

Sekil 4. 32. Oyun 7'nin Algoritmik Sira Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel
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Sekil 4.32.”de kod bloklarinin, tasarlanan oyunun dogru bir sekilde yiiriitiilebilmesi
icin algoritmik bir siraya gore dizildigi goriilmektedir. Bu dogruluda Oyun7’nin algoritmik

sira Olciitiinde yeterli bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger yandan Tablo 4.25.’¢ bakildiginda, listeler, klavye ile veri girisi, rastgele
sayilar, Boolean mantigi, dinamik etkilesim, kullanici arayiizii tasarimi, dis bloklar, karakter
adlart (varsayilan deger degistirme) ve degisken adlar Olgiitlerinde degerlendiricilerin
yaptiklar yeterlilik diizeyi ortalamalarinin yiizde otuzun altinda oldugu goriilmektedir. Bu

dogrultuda Oyun7’nin bu 6lgiitler i¢in yetersiz oldugu sdylenebilir.

Oyun7 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .479 [0.41<x<0.60] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 26. Oyun 8 Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalar

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 3 3 3 3 3 3 100
Degiskenler 3 3 1 3 3 2.6 87
Kosul Yapilar 2 2 1 2 2 18 60
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Scratch'te  Olay Siireci 2 2 1 2 2 1.8 90
Prc?glilaumn?:ma Konu 2 1 0 2 2 14 70
Kavramlari ~ Koordinasyon ve 2 0 2 2 2 1.6 53
Kullanimi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 2 2 2 2 100
Rastgele Sayilar 0 0 0 1 0 0.2 20
Boolean Mantig 1 1 1 0 1 0.8 80
Dinamik Etkilesim 0 0 0 0 0 0
Kullanic1 Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi1
Dis bloklar 0 0 0 1 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 0 1 0 0.2 20
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar1 1 1 0 1 1 0.8 80
Islevsellik 3 3 2 3 3 2.8 93
oo A6 2 2 1 2 2 1.8 90
Kullantlabilirligi g rakter szellestirme 1 1 0 1 1 0.8 27
Asama Ozellestirme 1 1 0 1 1 0.8 27
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Acik talimatlar 3 3 3 3 3 3 100
Projenin 6zgiinliigi 2 2 0 2 2 1.6 53

Tablo 4.26. incelendiginde, degerlendiricilerin yaptiklar1 kodlamalar sonucunda
algoritmik sira, tekrarlama/yineleme, klavye ile veri girisi, kullanici arayiizii tasarimi ve agik
talimatlar Olgiitlerinde yeterlilik oraninin yiizde yiiz oldugu goriilmektedir. Bu 6l¢iitlerden
ornek olarak klavye ile veri girisi 6l¢iitiiniin yeterli oldugunu destekleyen Oyun8’e ait gorsel

Sekil 4.33’de gosterilmistir.

Ne om #

Sekil 4. 33. Oyun 8'in Klavye ile Veri Girisi Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.33.’teki kod bloklar1 ve oyun igerisinden alinan goriintii incelendiginde, kod

(13

bloklarinda bulunan “... diye sor ve bekle” komutu kullanilarak kullanicilarin cevap
yazmalart istendigi goriilmektedir. Bu baglamda tasarlanan oyunun bu Olgiitte yeterli bir

oyun oldugu sodylenebilir

Diger taraftan Tablo 4.26.°da yer alan degerlendirici kodlamalarina gore,
listeler(diziler), rastgele sayilar, dinamik etkilesim, dis bloklar, karakter adlar1 (varsayilan
deger degistirme), karakter Ozellestirme ve asama Ozellestirme Olgiitlerinde yeterlilik
oraninin yiizde otuzun altinda oldugu goze carpmaktadir. Bu baglamda Oyun8’in bu

ol¢iitlerde yetersiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyun8 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olcen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .612 [0.61<x<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.
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Tablo 4. 27. Oyun 9a Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri I¢in
Degerlendirici Puanlamalari

. Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 3 3 1 3 3 2.6 87
Degiskenler 2 2 1 3 3 2.2 73
Kosul Yapilari 3 3 2 3 3 2.8 93
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Scratch'te  Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
Bulunan oy 2 0 1 2 2 14 70
Programlama _
Kavramlann ~ Koordinasyon ve 2 0 2 2 2 1.6 53
Kullamim: _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 2 2 2 2 100
Rastgele Sayilar 0 0 0 1 0 0.2 20
Boolean Mantig1 1 1 1 0 1 0.8 80
Dinamik Etkilesim 0 0 1 0 0 0.2 20
Kullanici Araytizii 1 1 0 1 1 0.8 80
Tasarimi
D1s bloklar 0 0 0 1 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 0 0 0 0 0
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlari 1 1 0 1 1 0.8 80
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 1 1 2 1 1 1.2 60
Tasanmm  Karakter 8zellestirme 0 0 0 1 0 0.2 7
Kullanilabilitligi 5 ¢y 7 6 7ellestirme 0 0 0 1 0 0.2 7
Acik talimatlar 0 0 0 2 0 0.4 13
Projenin 6zgiinligii 1 1 0 1 1 0.8 27

Tablo 4.27.’ye gore, algoritmik sira, olay siireci, klavye ile veri girisi ve iglevsellik
Olctitlerinde degerlendirici kodlamalar1 sonucunda yeterlilik diizeyinin yiizde yiiz oldigu
goriilmektedir. Bu dogrultuda Oyun9’un belirtilen Olgiitlerde yeterli bir oyun oldugu

sOylenebilir.

Diger taraftan yeterlilik diizeyi yiizde otuzun altinda olan olgiitler, listeler(diziler),
rastgele sayilar, dinamik etkilesim, dis bloklar, karakter adlar1 (varsayilan deger degistirme),

karakter 6zellestirme, agsama 6zellestirme, agik talimatlar ve projenin 6zgiinliigli olarak géze
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carpmaktadir. Bu Olgiitlerden Ornek olarak karakter 6zellestirme oOlgiitinde Oyun9’un

yeterisiz oldugunu gosteren ekran goriintiisii Sekil 4.34.’de verilmistir.

) Sesle

Kukla  Kukla1

oser | © | D

Sekil 4. 34. Oyun 9'un Karakter Ozellestirme Olgiitiinde Yetersizligi Destekleyen Gorsel

Sekil 4.34.”de goriildiigii lizere oyunda daha 6nce tanimlanan bir karakter olan kedi

kuklasinin kullanildig1i ve bu kuklanin amaca goére diizenlenmedigi oldugu sekliyle oyuna

dahil edildigi goriilmektedir. Bu dogrultuda Oyun9’un karakter ozellestirme Olgiitiinde

yetersiz bir oyun oldugu soylenebilir.

Oyun9 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olcen Fleiss Kappa degeri

hesaplandiginda .551 [0.41<x<0.60] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 28. Oyun 10'a Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri Igin
Degerlendirici Puanlamalari

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 1 3 3 3 3 2.6 87
Degiskenler 1 1 1 1 0 0.8 27
Scratchite Kosul Yapilari 1 3 3 3 3 2.6 87
Bulunan Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
ProaramIama. "oy Sireci 2 2 2 2 2 2 100
avramlari
Kullanimi Konu 2 0 2 2 2 1.6 80
Koordinasyon ve 1 0 0 0 0 0.2 7
Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 2 2 0 1.6 80
Rastgele Sayilar 0 0 0 1 0 0.2 20
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Boolean Mantig1 1 1 1 1 0 0.8 80
Dinamik Etkilesim 1 0 0 0 0 0.2 20
Kullanicr Arayiizii 0 1 1 1 1 0.8 80
Tasarimi
Dis bloklar 0 0 0 1 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 0 0 0 0 0
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar 0 1 1 1 1 0.8 80
Islevsellik 2 3 3 3 3 2.8 93
Amag 1 1 1 1 0 0.8 40
Tasammmn  Karakter 6zellestirme 0 1 1 1 0 0.6 20
Kullamlabilirligi A o317 57ellestirme 0 1 1 1 0 0.6 20
Acik talimatlar 0 0 0 0 1 0.2 7
Projenin 6zgiinliigii 0 1 1 1 1 0.8 27

Tablo 4.28. incelendiginde, degerlendiricilerin kodlamalari dogrultusunda algoritmik
sira, olay siireci, tekrarlama/yineleme, kosul yapilar1 ve islevsellik Ol¢iitlerinde yeterlilik
diizeylerinin yilizde seksenin ilizerinde oldugu goriilmektedir. Bu 6l¢iitlerden 6rnek olarak
kosul yapilart olgiitiiniin yeterliligini destekleyen OyunlQ’a ait ekran goriintiisii Sekil

4.35.’te verilmistir.

syt » i (E]) e ) smsndarasipeie sy sng yap
sz~ i () e ) smsnds casigete s s yap

Sekil 4. 35. Oyun 10'un kosul yapilar ol¢iitiinde yeterliligini destekleyen gorsel
138



Sekil 4.35.’te gosterilen kod bloklar1 incelendigi, “eger ... ise” ve “eger ... degilse”

gibi kosul yapilarinin olaylart kontrol etmek i¢in kullanildig1 goriilmektedir. Bu baglamda

Oyun10’un kosul yapilari dlgiitiinde yeterli bir oyun oldugu goriilmektedir.

Diger taraftan Tablo 4.28.’¢ gore, degisenler, listeler(diziler), koordinasyon ve

senkronizasyon, rastgele sayilar, dinamik etkilesim ve dis bloklar dlgiitlerinde ise yeterlilik

diizeylerinin yiizde otuzun altinda oldugu goriilmektedir.

OyunlO icin degerlendiriciler arasindaki uyumu o6lgen Fleiss Kappa degeri

hesaplandiginda .492 [0.41<k<0.60] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 29. Oyun 11't Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalari

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 il 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 1 1 1 1 1 1 33
Degiskenler 1 1 1 1 1 1 33
Kosul Yapilart 3 3 3 3 3 3 100
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Scratch'te  Olay Siireci 2 2 1 2 2 1.8 90
pregramiama _Konu 0 0 0 0 2 0.4 20
Kavramlar1 ~ Koordinasyon ve 0 0 0 0 0 0 0
Kullammmi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 0 0 1 0 0 0.2 10
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 1 1 1 1 0 0.8 80
Dinamik Etkilesim 0 0 1 0 0 0.2 20
Kullanici Arayiizii 0 1 0 0 0 0.2 20
Tasarimi
Dis bloklar 0 0 0 0 0 0 0
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 0 0 0 0 0 0 0
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlari 0 0 0 0 0 0 0
Islevsellik 3 3 2 3 3 2.8 93
Amag 0 1 0 0 0 0.2 10
Tasarmmin Karakter 6zellestirme 0 0 0 0 0 0 0
Kullanilabilirligi Asama ozellestirme 0 0 0 0 0 0 0
Acik talimatlar 0 0 0 0 0 0 0
Projenin 6zgilinligii 0 1 0 0 0 0.2 7

139



Tablo 4.29. incelendigi, algoritmik sira, kosul yapilari, olay siireci ve islevsellik
Olciitlerinde degerlendirici kodlamalar1 dogrultusunda yeterlilik diizeylerinin yiizde seksenin
tizerinde oldugu goriilmektedir. Bu baglamda Oyunl1’n bu dlgiitlerde yeterli diizeyde bir

oyun oldugu sdylenebilir.

Diger yandan Tablo 4.29.°da, listeler(diziler), konu, koordinasyon ve
senkronizasyon, klavye ile veri girisi, rastgele sayilar, dinamik etkilesim, kullanici arayiizii
tasarimi, dis bloklar, karakter adlar1 (varsayilan deger degistirme), degisken adlari, amag,
karakter oOzelllestirme, asama Ozelllestirme, acik talimatlar ve projenin 6zglinliigi
Olciitlerinde yeterlilik oraninin yiizde otuzun altinda oldugu goriilmektedir. Bu 6l¢iitlerden
ornek olarak rastgele sayilar dl¢iitlinilin yetersizligini gosteren ekran goriintiisii Sekil 4.36.’da

verilmigtir.

~ |

kostim 1 »  kiligina geg

kostiim 1 »  kiligina geg
siirikleme modunu  siiraklenebilir v yap
e saniye boyunca (LY de

. x o ¥ @ konumuna git

kostim2 «  kilgina geg

x o ¥ @ konumuna git
. o saniye boyunca fIGELE de

L l

Q

Sekil 4. 36. Oyun 11'in Rastgele Sayilar Olgiitiinde Yetersizligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.36.’daki kod bloklari ve oyun igerisinden alinan goriintii incelendiginde,
oyunda kullanilan 6rneklerin tek kullanimlik 6rnekler oldugu ve “rastgele say1” kodunun
kullanilmadig1 goriilmektedir. Bundan dolay1 Oyunl1’in rastgele sayilar dlgiitiinde yetersiz

bir oyun oldugu soylenebilir.

Oyunll icin degerlendiriciler arasindaki uyumu olgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .693 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda dnemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.
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Tablo 4. 30. Oyun 12'ye Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri I¢in
Degerlendirici Puanlamalari

. Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 0 3 0 0 0 0.6 20
Degiskenler 2 2 2 3 2 2.2 73
Kosul Yapilari 3 2 3 3 3 2.8 93
Listeler (diziler) 0 1 0 0 0 0.2 20
Scratch'te  Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
Bulunan oy 2 1 2 2 2 18 90
Programlama _
Kavramlann ~ Koordinasyon ve 2 0 2 3 2 18 60
Kullammi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 2 2 2 2 100
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 1 1 1 0 1 0.8 80
Dinamik Etkilesim 0 0 0 0 1 0.2 20
Kullanic1 Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi
D1s bloklar 0 0 0 1 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 1 1 0 1 0.8 80
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlart 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 100
Amag 2 1 2 2 2 1.8 90
Tasanmm  Karakter 8zellestirme 1 2 1 1 0 1 33
Kullanilabilitligi -~ A ¢ama 5zellestirme 2 2 2 2 2 67
Acik talimatlar 2 0 2 2 1 14 a7
Projenin 6zgiinligii 1 2 1 1 1 1.2 40

Tablo 4.30.’da veilen degerlendirici kodlamalarina gore yeterlilik diizeyi yiizde
seksenin lizerinde olan olg¢iitler, algoritmik sira, kosul yapilari, olay siireci, konu, klavye ile
veri girisi, Boolean mantig1, kullanici arayiizii tasarimi, karakter adlar1 varsayilan deger
degistirme), degisken adlari, islevsellik ve amag olarak belirtilmistir. Bu dl¢iitlerden 6rnek
olarak Boolean mantig1 olgiitliinlin yeterliligini destekleyen Oyunl2’den alinan ekran

goriintlisti Sekil 4.37.’de gosterilmistir.
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Sekil 4. 37. Oyun 12'nin Boolean Mantig1 Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gérsel

Sekil 4.37.’de yer alan kod bloklarinda “cevap=A veya cevap=a” kodunun

kullanildig: goriilmektedir. Bu yiizden Oyunl2’nin Boolean mantig1 dlgiitiinde yeterli bir

oyun oldugu goriilmektedir.

Diger taraftan Tablo 4.30.’da yeterlilik orani ylizde otuzun altinda olan 6lgiitler,

tekrarlama/yineleme, listeler(diziler), rastgele sayilar, dinamik etkilesim ve dis bloklar

olarak belirtilmistir.

Oyunl2 i¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu Olgen Fleiss Kappa degeri

hesaplandiginda .589 [0.41<x<0.60] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda orta diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

4.2.3. Fatma’ya Ait Bulgular

Tablo 4. 31. Oyun 13'¢ Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri i¢in

Degerlendirici Puanlamalari

. Yiizde

Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %

Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100

Scratchte ro) rarlama/Yineleme 0 1 0 0 0 0.2 7
Bulunan

Programlama  Degiskenler 2 2 2 2 2 2 67
K 1

Kiﬁiﬁrﬁ? Kosul Yapilari 3 3 3 3 3 3 100

Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0

142



Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
Konu 1 1 1 2 1 1.2 60
Koordinasyon ve 3 3 3 3 3 3 100
Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 1 2 2 2 2 18 90
Rastgele Sayilar 1 0 0 0 0 0.2 20
Boolean Mantig1 1 0 0 0 0 0.2 20
Dinamik Etkilesim 0 1 1 1 1 0.8 80
Kullanici Arayiizii 0 1 1 1 1 0.8 80
Tasarimi
Dis bloklar 1 1 1 1 1 1 100
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 1 1 1 0 0.8 80
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar 1 1 1 0 1 0.8 80
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 1 2 2 2 18 90
Tasarmin Karakter 6zellestirme 1 2 2 2 2 1.8 60
Kullanilabilirligi A ¢ama szellestirme 0 2 2 2 2 1.6 53
Acik talimatlar 2 2 2 2 2 67
Projenin 6zgiinliigi 1 1 1 1 1 1 33

Tablo 4.31. incelendiginde, algoritmik sira, kosul yapilari, olay siireci, koordinasyon
ve senkronizasyon, dis bloklar ve islensellik Ociitlerinde degerlendirici kodlamalari
sonucunda ortaya cikan yeterlilik oranlarinin yilizde yiiz oldugu goriilmektedir. Bu
oOlgiitlerden 6rnek olarak dis bloklar dl¢iitiiniin yeterli oldugunu destekleyen Oyunl3’e ait

ekran goriintiisii Sekil 4.38.’de verilmistir.
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Sekil 4. 38. Oyun 13'iin D1s Bloklar Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.38.”de yer alan kod bloklar1 incelendiginde oyun bagladiginda baglatilmayan
kod bloklarinin olmadig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda Oyunl13’iin dis bloklar dlgiitiinde

yeterli bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger taraftan Tablo 4.31."e gore, yeterlilik oran1 yilizde otuzun altinda olan 6lg¢iitler,
tekaralama/yineleme, listeler(diziler), rastgele sayillar ve Boolean manti31 olarak

siralanmaktadir.

Oyunl3 icin degerlendiriciler arasindaki uyumu o6lgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .698 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda dnemli diizeyde bir uyumun oldugu ortayakoyulmaktadir.
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Tablo 4. 32. Oyun 14'¢ Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalar

. Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 3 3 3 2 3 2.8 93
Degiskenler 1 1 1 1 3 14 47
Kosul Yapilari 3 3 3 3 3 3 100
Listeler (diziler) 0 1 1 1 1 0.8 80
Scratchte  Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
Bulunan "y ony 2 2 2 12 18 90
Programlama i
Kavramlar1 ~ Koordinasyon ve 3 2 2 2 2 2.2 73
Kullammi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 0 0 0 0 0 0 0
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 1 1 1 1 0 0.8 80
Dinamik Etkilesim 0 0 0 0 0 0 0
Kullanici Araytizii 0 1 1 1 1 0.8 80
Tasarimi
Dis bloklar 1 0 0 0 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 1 1 1 1 1 100
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 1 1.8 90
Tasarmin Karakter 6zellestirme 3 3 3 3 2 2.8 93
Kullamlabilirligi Asama Ozellestirme 0 2 2 2 2 1.6 53
Acik talimatlar 3 3 3 3 3 3 100
Projenin 6zgiinligii 2 2 2 2 2 2 67

Tablo 4.32.’de yer alan degerlendirici kodlamalarina gore ortalama yeterlilik yiizdesi
ylizde yliz olan 6l¢iitler, algoritmik sira, kosul yapilari, olay siireci, karakter adlar (varsayilan
deger degistirme), degisken adlar ve islevsellik olarak belirtilmistir. Bu dlgiitlerden 6rnek
olarak karakter adlar1 (varsayilan deger degistirme) Olciitiiniin yeterliligini gosteren

Oyunl4’e ait gorsel Sekil 4.39.’da gosterilmistir.
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Sekil 4. 39. Oyun 14'{in Karakter Adlar1 Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.39.°da yer alan Oyunl4’e ait kuklalarin her biri igin 6zel isimler verildigi
goriilmektedir. Bu baglamda karakter adlar1 (varsayilan deger degistirme) dlgiitiinde yeterli

diizeyde bir oyun oldugu soylenebilir.

Diger yandan Tablo 4.32.’de degerlendirici kodlamalarina gore yeterlilik yiizdesi
yilizde otuzun altinda olan dlgiitler, klavye ile veri girisi, rastgele sayilar, dinamik etkilegim
ve dis bloklar olarak dikkat ¢cekmektedir. Bu baglamda Oyun14’iin bu 6lgiitlerde yetersiz bir

oyun oldugu soylenebilir.
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Oyunl4 icin degerlendiriciler arasindaki uyumu Olgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .731 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler
arasinda dnemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 33. Oyun 15%¢ Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalar

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 3 3 3 3 3 3 100
Degiskenler 2 3 3 3 3 2.8 93
Kosul Yapilari 0 0 0 0 0 0
Listeler (diziler) 1 1 1 1 1 1 100
Scratch'te  Olay Siireci 2 1 2 2 2 18 90
reoramiama _Kon 2 2 2 2 2 2 100
Kavramlar1 ~ Koordinasyon ve 3 3 3 3 3 3 100
Kullammi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 1 2 2 1.8 90
Rastgele Sayilar 1 1 1 1 0 0.8 80
Boolean Mantig1 1 1 1 1 1 1 100
Dinamik Etkilesim 0 1 1 1 1 0.8 80
Kullanic1 Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi1
D1s bloklar 0 0 1 0 0 0.2 20
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 1 1 1 0 0.8 80
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlari 1 1 0 1 1 0.8 80
Islevsellik 3 3 2 3 3 2.8 93
Amag 2 2 2 2 1 1.8 90
Tasarimin Karakter 6zellestirme 3 3 3 3 3 3 100
Kullanilabilirligi A cama 5zellestirme 3 3 3 3 3 3 100
Acik talimatlar 3 2 3 3 3 2.8 93
Projenin 6zgiinligii 3 3 3 3 2 2.8 93

Tablo 4.33. incelendiginde, degerlendirici kodlamalarina gore algoritmik sira,
tekrarlama/yineleme, listeler(diziler), konu, koordinasyon ve senkronizasyon, Boolean
manti81, kullanici arayiizii tasarimi, karakter 6zellestirme ve asama 6zellestirme Slgiitlerinde
yeterlilik ytizdelerinin yilizde yiiz oldugu goriilmektedir. Bu olgiitlerden 6rnek olarak
kullanict arayiizii tasarimi 6l¢iitiiniin yeterliligini gdsteren Oyunl5’e ait gorsel Sekil 4.40.’da

gosterilmistir.
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Sekil 4. 40. Oyun 15'in Kullanict Arayiizii Tasarimi Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen
Gorsel

Sekil 4.40. incelendiginde, oyunda kullanilan kuklalarin ve oyun kurgusunun 7. Sinif
ogrencilerine hitap edecek ve dikkat ¢ekecek sekilde tasarlandigi goriilmektedir. Bunun
yaninda kullanilan butonlar ve hareketli seceneklerle interaktif bir kullanici arayiizii
olusturulustur. Bu baglamda Oyun15’in kullanici arayiizii tasarimi 6l¢iitiinde yeterli bir oyun

oldugu soylenebilir.

Diger yandan Tablo 4.33’te kosul yapilar1 ve dis bloklar dl¢iitlerinde degerlendirici

kodlamalar1 sonucunda ortaya cikan yeterlilik diizeylerinin yiizde otuzun altinda oldugu
148



goriilmektedir. Bu baglamda Oyun15’in kosul yapilart ve dis bloklar Slgiitlerinde yetersiz

bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyunl5 icin degerlendiriciler arasindaki uyumu o6lgen Fleiss Kappa degeri

hesaplandiginda .692 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 34. Oyun 16'ya Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalar

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 2 2 2 2 3 2.2 73
Degiskenler 2 3 3 3 3 2.8 93
Kosul Yapilari 3 2 3 3 3 2.8 93
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Scratch'te  Olay Siireci 2 2 2 2 2 2 100
reoramama_Kon 2 1 2 2 2 18 90
Kavramlar1 ~ Koordinasyon ve 3 1 3 3 3 2.6 87
Kullammi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 1 1 1 1 1 1 50
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig 1 0 0 0 0 0.2 20
Dinamik Etkilesim 0 0 1 1 1 0.6 60
Kullanici Arayiizii 0 1 1 1 1 0.8 80
Tasarimi1
Dis bloklar 1 1 1 1 1 1 100
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 1 1 1 1 1 100
Organizasyonu deger degistirme)
Degisken adlari 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 2 2 100
Tasarimmn Karakter ozellestirme 3 3 3 3 3 3 100
Kullamlabilirligi A ¢ama szellestirme 2 2 3 1 2 2 67
Acik talimatlar 3 3 2 2 2 2.4 80
Projenin 6zgiinligii 2 2 2 1 2 1.8 60

Tablo 4.34. incelendiginde, algoritmik sira, olay siireci, dis bloklar, karakter adlar

(varsayilan deger degistirme), degisken adlari, islevsellik, ama¢ ve karakter 6zellestirme

Ol¢iitlerinde degerlendirici puanlarina gore yeterlilik diizeylerinin yiizde yiiz oldugu
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goriilmektedir. Bu Olgiitlerden 6rnek olarak amag Ol¢iitiinlin yeterliligini gosteren

Oyunl6’ya ait gorsel Sekil 4.41.°de verilmistir.

N @ x» Yonergeler
[l
= Balonlari fare ile tiklayarak patlatiyoruz. Her bir balonun
icinden sorular cikiyor. Cevabimizi dogru yada yanlis
butonuna tiklayarak veriyoruz. Tim balonlar patladiginda
oyun bitiyor.

;-‘\“ V

g \
Merhaba! Seninle balon
2 patlatma oyunu

oynayacagiz

\\
A\

-y I/} 2')}
o h. . o
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Sekil 4. 41. Oyun 16'nin Amag Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.41.°deki gorsel incelendiginde, oyun yonergeleri ve kuklalar araciligiyla
oyunun amacinin agik¢a tanimlandigi goriilmektedir. Bundan dolayr Oyunl6’nin amag

oOl¢iitiinde yeterli bir oyun oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.34.’de dikkat ¢eken bir diger unsur, listeler(diziler), rastgele sayilar ve
Boolean mantig1 olgiitlerinde degerlendirici kodlamalart sonucunda ortaya ¢ikan yeterlilik
diizeylerinin yilizde otuzun altinda olmasidir. Bu baglamda Oyunl6’nin bu dlgiitlerde

yetersiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyunl6 icin degerlendiriciler arasindaki uyumu olgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .684 [0.61<k<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda 6nemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 35. Oyun 17'ye Ait Programlama Kavramlarma Uygunluk Diizeyleri Igin
Degerlendirici Puanlamalari

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Scratch'te Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Bulunan  Tekrarlama/Yineleme 0 0 0
Programlama Degiskenler 3 3 3 2 3 2.8 93




Kavramlart  Kogul Yapilan 2 2 2 2 2 2 67
Kullanim Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0 0
Olay Siireci 1 2 2 2 2 18 90
Konu 2 2 0 2 2 1.6 80
Koordinasyon ve 3 3 3 3 3 3 100
Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 2 2 2 2 100
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig1 0 1 1 1 1 0.8 80
Dinamik Etkilesim 1 0 1 1 1 0.8 80
Kullanici Arayiizii 1 1 1 1 1 1 100
Tasarimi
Dis bloklar 0 0 0 0 0 0 0
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 1 1 0 1 0.8 80
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar 1 1 1 1 1 1 100
Islevsellik 3 3 3 3 3 3 100
Amag 2 2 2 2 1 1.8 90
Tasarimmn Karakter 6zellestirme 2 2 2 1 2 18 60
Kullanilabilirligi A cama §zellestirme 3 3 3 3 3 3 100
Acik talimatlar 3 3 3 3 3 3 100
Projenin 6zgiinligii 3 3 3 3 2 2.8 93

Tablo 4.35. incelendiginde, algoritmik sira, koordinasyon ve senkronizasyon, klavye

ile veri girisi, kullanici arayiizii tasarimi, degigsken adlari, islevsellik, agama 6zellestirme ve

acik talimatlar 6l¢iitlerinde degerlendirici kodlamalarina gore yeterlilik diizeylerinin yiizde

yliz oldugu goriilmektedir. Bu oOlclitlerden Ornek olarak agik talimatlar Gl¢iitlinlin

yeterliligini gdsteren Oyunl7’ye ait gorsel Sekil 4.42.”de gosterilmistir.

"2

Cevap?

a)7.x+35 b)5.x-35

C)5.x+35 d)7.x+20

‘Y

Yonergeler

Bayrak tiklandiginda konu ile ilgili kisa bir tekrar anlatiliyor
Ardindan karsimiza sorular geliyor. Cevaplar klavyeden

giriliyor. En son bize dogru yanlis sayimiz veriliyor

Sekil 4. 42. Oyun 17 'nin Agik Talimatlar Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel
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Sekil 4.42.°de yer alan oyun igerisinden alinan ekran goriintiisii incelendiginde,
oyunun yonergelerinde oyunun igerigi ve nasil oynanacagi hakkinda bilgiler verilmektedir.
Ayrica bunun yaninda sesli komutlarla oyunu oynayan 6grenciler i¢in olusturulan oyunun
nasil oyananacagi hakkinda bilgiler verilmistir. Bu baglamda Oyunl7’nin agik talimatlar

oOl¢iitiinde yeterli bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger yandan degerlendircilerin yaptiklar1 kodlamalar dogrultusunda yeterlilik
diizeyi ylizde otuzun altinda olan olgiitler, tekrarlama/yineleme, listeler(diziler), rastgele
sayilar ve dis bloklar olarak belirtilmektedir. Bu dogrultuda belirtilen 6l¢iitlerde Oyun17°nin

yetersiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyunl7 icin degerlendiriciler arasindaki uyumu o6lgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .781 [0.61<x<0.80] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler

arasinda onemli diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

Tablo 4. 36. Oyun 18 Ait Programlama Kavramlarina Uygunluk Diizeyleri igin
Degerlendirici Puanlamalari

. _ Yiizde
Kategoriler Olgiitler Bl B2 B3 B4 B5 X %
Algoritmik Sira 1 1 1 1 1 1 100
Tekrarlama/Yineleme 1 1 1 1 1 1 33
Degiskenler 3 2 3 3 3 2.8 93
Kosul Yapilart 1 1 1 1 1 1 33
Listeler (diziler) 0 0 0 0 0 0
Scratch'te  Olay Siireci 1 2 2 2 2 1.8 90
Bulunan %oy 0 o 0 0 0 0 0
Programlama _
Kavramlari ~ Koordinasyon ve 0 0 0 0 0 0 0
Kullammi _Senkronizasyon
Klavye ile Veri Girisi 2 2 1 2 2 1.8 90
Rastgele Sayilar 0 0 0 0 0 0
Boolean Mantig 1 1 1 1 1 1 100
Dinamik Etkilesim 0 0 0 0 0 0
Kullanic1 Arayiizii 1 1 1 0 1 0.8 80
Tasarimi1
Dis bloklar 0 0 0 0 0 0
Kod Diizenleme/ Karakter adlar1 (varsayilan 1 1 1 1 1 1 100
Organizasyonu  deger degistirme)
Degisken adlar1 1 1 1 1 1 1 100
islevsellik 3 3 3 2 2 2.6 87
Tasarimi
Kull;rfﬁall)lilli?]igi Amag 2 2 2 2 2 100
Karakter 6zellestirme 1 1 1 1 1 1 33
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Asama Ozellestirme 2 2 2 2 2 2 67
Acik talimatlar 3 3 3 3 3 3 100
Projenin 6zgiinligii 2 2 2 2 2 3 100

Tablo 4.36.’ya gore algoritmik sira, Boolean mantigi, karakter adlar1 (varsayilan
degerdegistirme), degisken adlari, amag, agik talimatlar ve projenin 6zgiinliigii dl¢iitlerinde
degerlendirici kodlamalarina gore yeterlilik ytlizdelerin yiizde yiiz oldugu goriilmektedir. Bu
Olclitlerden 6rnek olarak projenin 6zgiinliigii dl¢iitiiniin yeterliligini destekleyen Oyunl8’e

ait ekran goriintiisii Sekil 4.43.”de verilmistir.

e
ERY

Puan

Sekil 4. 43. Oyun 18'in Projenin Ozgiinliigii Olgiitiinde Yeterliligini Destekleyen Gorsel

Sekil 4.43’te Oyun18’den alinan ekran goriintiisii incelendiginde, tasarlanan oyunun
bir bagka oyun {izerine uyarlama olmadig1 6zgiin bir oyun tasarlandig1 goriilmektedir. Bu

baglamda Oyun18’in projenin 6zgiinliigii 6lciitiinde yeterli bir oyun oldugu sdylenebilir.

Diger yandan Tablo 4.36.”da listeler(diziler), konu, koordinasyon ve senkronizasyon,

rastgele sayilar, dinamik etkilesim ve dis bloklar 6lgiitlerinde degerlendirici kodlamalarina
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gore yeterlilik yiizdelerinin yiizde otuzun altinda oldugu goriilmektedir. Bu baglamda bu

oOl¢iitlerde Oyun18’in yetersiz bir oyun oldugu sdylenebilir.

Oyunl8 ic¢in degerlendiriciler arasindaki uyumu o&lgen Fleiss Kappa degeri
hesaplandiginda .860 [0.81<k<1.00] oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendiriciler
arasinda ¢ok yiiksek diizeyde bir uyumun oldugu ortaya koyulmaktadir.

4.3. Ogretmenlerin Tasarladiklar1 Oyunlara Yénelik Ogrenci Goriislerine

Iliskin Bulgular

Ogrencilerin, dgretmenler tarafindan tasarlanan oyunlar1 oynadiktan sonra goriisme
formunda her bir soruya verdikleri yanitlara ait temalarin frekans ve ylizde degerleri Tablo
4.37.’de sunulmustur. Ayrica bu temalara ait bulgular detayli incelenerek arastirmaci
tarafindan alt temalar ¢ikarilmig ve bu alt temalar i¢cin WordArt programi kullanilarak kelime

bulutu olusturulmustur.

Tablo 4. 37. Ogretmenlerin Tasarladiklar1 Oyunlar Igin Ogrenci Gériisleri Dogrultusunda
Ortaya Cikan Durumlar I¢in Olusturulan Frekans Tablosu

Cebir

Oynama Sorulari C6zme Yeni Ogrenme

. Begenme DuUrum Siirecinde Sirecinde Matematiksel Alanindaki

%’ egenme burumu Zorluk Yagama Zorluk Yasama Bilgi Ogrenme Kazanimlari

3. Durumu Durumu Durumu Ogrenme

o Durumu
Evet Hayir Evet Hayir Evet Hayir Evet Hayir Evet Hayir
(%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%)
01 2(33) 4(67) 3(50) 3(50) 2(33) 4(67) 0(0) 6(100) 5(83) 1(17)
02 4(67) 2(33) 1(17) 5(83) 2(33) 4(67) 0(0) 6(100) 3(50) 3(50)
_ o3 5(83) 1(17) 1(17) 5(83) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)

<

04 3(50) 3(50) 2(33) 4(67) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)
05 3(50) 3(50) 467)  2(33)  4(67)  2(33) 0(0) 6(100)  3(50)  3(50)
06 5(83) 1(17) 1(17) 5(83) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)
o7 4(67) 2(33) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 0(0) 6(100) 5(83) 1(17)
:;:-" 08 5(83) 1(17) 3(50) 3(50) 2(33) 4(67) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)
09 3(50) 3(50) 2(33) 4(67) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 3(50) 3(50)
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o010 3(50) 3(50) 2(33) 4(67) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 3(50) 3(50)

0o11 2(33) 4(67) 3(50) 3(50) 2(33) 4(67) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)
012 5(83) 1(17) 1(17) 5(83) 2(33) 4(67) 0(0) 6(100) 5(83) 1(17)
013 5(83) 1(17) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)
014 5(83) 1(17) 0(0) 6(100)  1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)
g 015 6(100) 0(0) 1(17) 5(83) 1(17) 5(83) 0(0) 6(100) 5(83) 1(17)
& O1le 4(67) 2(33) 2(33) 4(67) 3(50) 3(50) 0(0) 6(100) 4(67) 2(33)
017 5(83) 1(17) 0(0) 6(100)  1(17) 5(83) 4(67) 2(33) 5(83) 1(17)
018 6(100) 0(0) 1(17) 5(83) 2(33) 4(67) 0(0) 6(100) 5(83) 1(17)

Ogrencilerin “Scratch programiyla tasarlanan oyunu begendiniz mi? Nedenini

’

agiklaymmiz.” sorusuna yaptiklart aciklamalar incelendiginde, Tablo 4.37.’ye gore
ogrencilerin tamaminin O15 ve O18’1 begendigi goze carpmaktadir. Diger yandan O1 ve
O11 oyunlarinin en az begenilen oyunlar oldugu goriilmektedir. Tasarlayan 6gretmenler
acisindan degerlendirildiginde ise Fatma’ya ait oyunlarin en ¢ok begenilen oyunlar oldugu

ortaya koyulmustur. Bununla ilgili olarak O3’iin O15 i¢in yaptig1 agiklama aynen verilmistir.

“Oyunu begendim ciinkii oyun bana eglenceli geldi. Oyun i¢indeki gorseller ilgimi
cekti. Her sey arintili olarak agiklanmig.”

Oyunlarda 6grencilerin begenme durumlarina ait yaptiklar1 agiklamalar ortak

temalarda birlestirilerek Sekil 4.44.’te kelime bulutu verilmistir.

155



Oyf‘e 001

E/ lencelf ;."\"

Of/‘é trer
Gorgellit;

; \ PE
| e T
i /'J’,.:; &1 (!
YT Ct '

A mn /f{,f!/f/‘
If"{/r/{('lff///‘

("7/‘(/(? r
? »)

/4/1/(1;1/11

Gorsellit

Sekil 4. 44. Ogrencilerin Tasarlanan Oyunlar1 Begenme Durumlari I¢in Yaptiklar
Aciklamalardan Olusturulan Kelime Bulutu

Sekil 4.44.’te yer alan kelime bulutu incelendiginde, 6grencilerin oyunlari begenme
nedenlerinin eglenceli, ilgi c¢ekici, Ogretici, gorsellik ve anlasilir temalar1 etrafinda

sekillendigi goriilmektedir.

Ogrencilerin “Scratch programiyla tasarlanan oyunu oynarken zorluk yasadiniz mi?
Nedenini agiklayiniz. ” sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde, Tablo 4.37.’ye gore, O1,
05, O8 ve Ol11 oyunlarinda 6grencilerin yarisinin ya da daha fazlasinin oyun oynama
stirecinde zorluk yasadiklar1 géze ¢arpmaktadir. Diger yandan ise dgrencilerin O14 ve O17
oyunlarimt oynarken hi¢ zorluk yasamadiklari goriilmektedir. Tasarlanan oyunlar kisi
bazinda incelendiginde Fatma’ya ait oyunlarin oynama siirecinde zorluk yasama
durumlarinin en az oldugu dikkat ¢ekmektedir. Ali’ye ait oyunlarin ise oyun oynama
stirecinde en ¢ok zorluk ¢ekilen oyunlar oldugu goriilmektedir. Bunun ilgili olarak Ali’nin

tasarladig1 O1 igin O2’nin yaptig1 agiklama aynen verilmistir.

“Oyun oynarken zorluk yasadim. Oyun baslangi¢ kisminda anlatilmig ama oynarken

takiliyor bazen balik gelen sayilart yemiyor.”

Ogrencilerin oyun oynama siirecindeki yasadiklar1 bu zorluklar ortak temalar altinda

birlestirilerek Sekil 4.45.’te kelime bulutu seklinde verilmistir.
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Sekil 4. 45. Ogrencilerin Tasarlanan Oyunlart Oynama Siirecinde Yasadiklar1 Zorluklar Igin
Yaptiklar1 A¢iklamalardan Olusturulan Kelime Bulutu

Sekil 4.45.’teki kelime bulutu incelendiginde 6grencilerin oyun oynama siirecinde
zorluk yasama nedenlerinin yonerge eksikligi, kod hatasi ve zaman yetersizliginden

kaynaklandig goriilmektedir.

Ogrencilerin “Scratch programiyla tasarlanan oyundaki problemleri ¢ozerken
zorluk yasadimiz mi? Sizin seviyenize uygun oldugunu diisiiniiyor musunuz? sorusuna
verdikleri yanitlar incelendiginde Tablo 4.37.’ye gore, genel olarak dgrencilerin problemleri
cozerken zorluk yasamadiklari goriilmektedir. Bu baglamda oyunlarda kullanilan
problemlerin 6grenciler agisindan anlasilir ve sinif seviyelerine uygun olduklar1 soylenebilir.
Oyun bazinda bakildiginda ise O5’te Ogrencilerin %67’sinin, Ol6’da ise Ogrencilerin
%50’sinin problemleri ¢dzerken zorluk yasadiklar goze carpmaktadir. Bununla ilgili olarak

05 igin O6’nin yaptig1 agiklama aynen verilmistir.

“Oyunda problemleri ¢ozerken zorlandim ¢iinkii oyunda se¢enekler birbiri tizerine
geldiginde altta kalan secenek goriinmiiyordu. Bir de segenekler ¢ok hizli diistiigiinden

sorulari ¢ozemedim.”

Diger yandan ise O7 ve O13’te 6grencilerin higbirinin problemleri ¢ézerken zorluk
yasamadiklar1 dikkat ¢ekmektedir. Ogrencilerin problem ¢dzme siirecindeki yasadiklari
zorluklarin nedenleri temalar altinda toplanarak Sekil 4.46.’da kelime bulutu bi¢iminde
gosterilmistir.
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Sekil 4. 46. Ogrencilerin Tasarlanan Oyunlardaki Problemleri Cézmede Yasadiklari
Zorluklar I¢in Yaptiklar1 A¢iklamalardan Olusturulan Kelime Bulutu

Sekil 4.46.’da bulunan kelime bulutuna gore, 6grencilerin oyunlarda karsilastiklar:
problemleri ¢ozerken yasadiklart zorluklar sorularin zorlugu, gorsel hatalar, hatali

secenekler ve zaman yetersizligi olarak belirtilmistir.

Ogrencilerin “Scratch programiyla tasarlanan oyunu oynarken yeni 6grendiginiz
matematiksel kavram ya da bilgi oldu mu? Eger olduysa bunlar nelerdir agiklayiniz.”
sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde Tablo 4.37.’ye gore, genel olarak oyun oynarken
yeni matematiksel kavram ya da bilginin 6grenilmedigi belirtilmistir. Bu nedenle kelime
bulutu olusturulmamustir. Sadece O17°de 6grencilerin %67’si yeni matematiksel kavram ya
da bilgi 6grendiklerini belirtmislerdir. Bununla ilgili olarak O17°den alinan ekran goriintiisii

Sekil 4.47.’de verilmistir.
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Sekil 4. 47. Modelleme ile Carpma Islemini Gdsteren Oyun 17'den Alinan Ekran Gériintiisii

Sekil 4.47. incelendiginde oyun baslamadan kisa bir sekilde bir dogal say1 ile bir
cebirsel ifadenin modelleme ile anlatiminin yapildigi gériilmektedir. Ogrenci agiklamalar
da goz oOniline alindiginda O17°de modelleme ile ¢carpma islemi yapilmasini, 6grencilerin

yeni bir matematiksel kavram ya da bilgi olarak degerlendirdikleri sdylenebilir.

Ogrencilerin “Scratch programiyla tasarlanan oyunun cebir ogrenme alamndaki
kazamimlart égrenirken etkili olacagini diisiiniiyor musunuz? Nedenini agiklaymniz.”
sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde Tablo 4.37.’ye gore, O1, O7, 012, 015, O17 ve
018’de dgrencilerin %83 iiniin olumlu yanitlar verdikleri géze ¢carpmaktadir. Genel olarak
bakildiginda, 6grencilerin tasarlanan oyunlar1 kazanimlar1 6grenmede etkili bir arag¢ olarak
gordiikleri sdylenebilir. Bununla ilgili olarak O18 i¢in O1’in yaptig1 aciklama aynen

verilmistir.

“Oyunu oynarken ¢ok eglendim. Cebir o6grenirken dersler bu sekilde oyunlarla

olsayd dersi daha kolay ogrenebilirdim.”

Ogrencilerin agiklamalar1 dogrultusunda, tasarlanan oyunlarin cebir 6grenme
alanindaki kazanimlar1 6grenmede etkili olmasinin nedenleri temalar altinda toplanarak

Sekil 4.48.’de kelime bulutu olarak verilmistir.
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Sekil 4. 48. Ogrencilerin Tasarlanan Oyunlarin Cebir Ogrenme Alanindaki Kazanimlari
Ogrenmede Etkili Etkili Olacagmi Diisiinmelerinin  Nedenleri I¢in  Yaptiklan
Aciklamalardan Olusturulan Kelime Bulutu

Sekil 4.48.’deki kelime bulutuna bakildiginda, Ggrencilerin tasarlanan oyunlarin
cebir ogrenme alanindaki kazanimlart Ogrenmede etkili olacagini diisiinmelerinin
nedenlerinin eglenceli, motive edici, dikkat c¢ekici ve kolay Ogrenilebilir olmasi oldugu

goriilmektedir.
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BOLUM V
SONUCLAR, TARTISMA ve ONERILER

Bu béliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgulara iligskin sonug, tartisma ve
Onerilere yer verilmistir. Arastirma sonuglari, alt problemler dogrultusunda verilmis olup,
ogretmenlerin tasarladiklari oyunlarin pedagojik olarak incelenmesi, Scratch projelerinin
programlama kavramlarina uygunlugu ve 6grenci goriisleri olmak iizere ii¢ baslik halinde

sunulmustur.

5.1. Ogretmenlerin Tasarladiklar1 Oyunlarin Pedagojik Temalar Acisindan

Incelenmesine Iliskin Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Ogretmenler tarafindan tasarlanan oyunlar pedagojik olarak incelendiginde,
tasarlanan oyunlarin problem ¢6zme ve seviye kategorilerinde genel olarak yeterli puan
aldiklar1 goriilmektedir. Bu durumun gerekcesi olarak matematik Ogretmenlerinin
derslerinde siirekli olarak problem ¢6zme durumlarimi kullanmalari ve yedinci simif
ogrencilerinin derslerini aktif olarak yliriitmeleri gosterilebilir. Diger yandan strateji
temasinda Ogretmenlerin genel olarak az yeterli kategorisinde oyunlar tasarladiklar
sonucuna ulasilmistir. Buna gore aragtirmaya katilan 6gretmenlerin farkli stratejilerle
¢oziilebilen problem durumlari olusturmada basarisiz olduklari ortadadir. Bu durumun
sebebi olarak 6grencilerin oyun senaryosu kurarken zorluk yasamas olabilir. Ogretmenlerle
yapilan goriismelerde Ali 6gretmenin oyunun senaryosunu kurmada zorluk yasadigini
belirtmesi bu durumu agik¢a ortaya koymaktadir. Bu sonug, Yildiz Durak ve Karaoglan
Yilmaz’in (2019) matematik O6gretmeni adaylariyla yaptiklart ¢alismanin sonuglariyla
ortismektedir. Benzer sekilde Cetin’in (2016) calismasinda oyunlarla yapilan 6gretimin,
ogrencilerin farkli stratejileri kullanma diizeylerini arttirdigini ortaya koymustur. Arsal’in
(2009) da belirttigi gibi 6grencilerin farkli stratejileri kullanmalarimi saglamak i¢in bu
konuda ogretimler yapilmalidir. Problem ¢6zme bir siirecten ibarettir. Bu baglamda
ogrencilere Ogretilecek olan farkli stratejiler ezberlenmis tekdiize c¢oziimlerden ziyade,
ogrencileri farkli ¢6ziim yollan iiretebilecekleri 6grenme durumlart sunacaktir. Altun’un
(2006) da ortaokul ogrencileriyle yaptigi caligmasinda belirttigi gibi farkli stratejilerin

Ogrenilmesi ve kullanilmasi ayn1 zamanda matematige karst olumlu bir tutum gelistirecektir.
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Bu sonuca dayal1 olarak matematik 6gretmenlerine Scratch ile tasarladiklar1 oyunlarda farkli

stratejileri ortaya koyacak problem durumlarina yer vermeleri 6nerilmektedir.

Arastirma sonuglarindan bir digeri de 6gretmenlerin baglanti temasinda genel olarak
yetersiz olmalaridir. Buna gore arastirmaya katilan 6gretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarda
giinlik yasamla iliskili durumlari ¢ok az kullandiklar1 sdylenebilir. Ogretmenlerin
tasarladiklart oyunlardan giinliik yasam durumlarini iceren oyunlarin 6grenciler tarafindan
begenme yiizdelerinin yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu baglamda gilinliikk yasam
durumlarini igeren oyunlarin 6grencilerin ilgisini daha ¢ok ¢ektigi soylenebilir. Matematikte
kullanilan kavramlar, genel anlamda soyut oldugundan bu kavramlarin somutlastiriimasi
onemlidir. Milli Egitim Bakanligi’nin (2018) yayinladigi 6gretim programinda da giinliik
yasamla iliskilendirme becerisi iizerinde siklikla durulmustur. Ozellikle cebir 6grenme
alaninda o6grencilerin giicliik ¢ektiklerini belirten ¢ok sayida calismaya rastlanmaktadir
(Akkaya & Durmus, 2006; Erdem & Sarpkaya Aktas, 2018; Ersoy & Erbas, 2005; Kar,
Ciltas & Isik, 2011). Bu kavramlarin somutlastirilmas1 6grenmeyi daha etkin kilacaktir. Bu
durumda giinliik yasam durumlarinin matematik 6gretiminde kullanilmasi, matematigin
daha iyi 6grenilmesine yardimci olacagi, 6grencilerin derse karst olan ilgilerinin artmasini
saglayacagi ve matematigi giinliik yasamla biitiinlestirme firsat1 tantyacagi sdylenebilir. Bu
sonuglara benzer olarak Gainsburg (2008) ile Wubbels, Korthagen ve Broekman (1997)
yaptiklari ¢caligmalarinda matematik 6gretiminde giinlik yasam durumlarinin kullanilmasi
gerektigi sonucuna ulasmislardir. Bu sonuglar dogrultusunda giinliik yasam durumlari
kullanmanin 6grencilerin matematige kars1 olan on yargilarini azaltacagi, kendilerine gliven

duyacaklar1 eglenceli bir 6grenme ortami saglayacag diisiiniilmektedir.

Arastirmanin dikkat ¢eken sonuclarindan bir digeri de Ogretmenlerin oyunlar

[{3e-2]

tasarlarken degisken olarak sadece “n” semboliinii kabul etmeleridir. Ogretmenlerin
tasarladiklart oyunlarda sonuctaki matematiksel formiilii sadece “n” degiskenine
baglamalarindan dolay1 6grencilerde kavram yanilgilari ortaya gikabilir. Ornegin Oyun8’de
ogrencilerin “2x+3, 2a+3, 2b+3” seklinde verdikleri cevaplar dogru olmasina ragmen
O0gretmenin tasarladig1r oyunda yalnizca “2n+3” sonucu dogru olarak kabul edilmektedir.
Ogrenciler farkli degiskenler kullanarak problemi cevapladiklarinda kod bloklar1 cevabi
yanlis olarak degerlendirmektedir. Bu durum o&grencilerin degisken kavramiyla ilgili

bilgilerinin smirli olmasina ve Ogrencilerde degisken kavramiyla ilgili yanilgilarin

olusmasina sebep olabilir. ilgili literatiir incelendiginde, 6grencilerin sadece “n” ya da “x”
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sembollerini degisken olarak algiladiklari ¢aligmalara rastlanmaktadir (Gokkurt, Sahin &
Soylu, 2016). Bu nedenle 6grenciler “n” disindaki “a,b,c” gibi sembolleri degisken olarak
algilamayabilirler. Bu agiklamalara dayali olarak Ogretmenlerin oyunlar1 tasarlarken,
ogrencilerin degisken kavramini dogru algilamalar1 agisindan farkli degisken gosterimlerini

kullanmalar1 (“n” disinda farkli sembolleri kullanmalar1) 6nerilmektedir.

Arastirma sonucunda ortaya ¢ikan bir diger durum ise 6gretmenlerin tasarladiklar
oyunlarda kullandiklar1 problem durumlarinin daha ¢ok alistirma tiiriinde sorular olduklar1
sonucuna ulasilmistir. Kullanilan problem durumlarinin ¢esitli seviyeler kullanilarak
zorlasarak ilerledigi az sayida oyun bulunmaktadir. Bu durumun nedeni olarak
Ogretmenlerin derslerinde ¢ozdiikleri soru tiirlerini tasarladiklar1 oyunlara yansitmalari
sOylenebilir. Ayse Ogretmenle yapilan goriismede, tasarladigi oyunlardaki sorulari
derslerinde ¢6zdiigii sorulardan se¢mesini ifade etmesi bu agiklamay1 desteklemektedir.
Benzer sekilde Cumhur ve Giiven (2018) calismasinda 6gretmen adaylarinin derslerinde
kullandiklar1 sorularin daha ¢ok o6n bilgileri kontrol etmeye yonelik sorular oldugunu,
kavram yanilgilarini ortaya ¢ikarmaya ve sorgulamaya yonelik sorulara derslerinde ¢ok fazla
yer vermediklerini ortaya koymuslardir. Gokkurt Ozdemir (2018) de yaptig1 calismada,
Ogretmen adaylarinin tasarladiklari oyunlarin akranlari tarafindan basit, dort islem gerektiren
ok diisiinmeyi gerektirmeyen oyunlar oldugunu belirtmistir. Ogretmenlerin derslerde farkls
soru tiirlerini kullanmalar1 6nemlidir. Ciinkii 6gretmenlerin farkli tiirde soru sormalari,
ozellikle de st biligsel basamaklarda soru sormalart 6grencilerin biligsel becerilerini
harekete gecirerek ayni1 zamanda elestirel diistinme becerilerinin gelismesine katki

saglamaktadir (Sanders, 1966).

Aktif 0grenme kategorisinde ise Ogretmenlerin genel anlamda yiiksek puanlar
aldiklar1 dikkat ¢cekmektedir. Bunun nedeni olarak tasarlanan oyunlarin birden fazla duyu
organina hitap etmesi ve oyunun 6grenciler tarafindan aktif olarak oynanmasi gosterilebilir.
Igili literatiir incelendiginde, 6grenmenin birden fazla duyu organmi harekete gecirecek
sekilde tasarlanmis 6grenme ortamlarinda daha etkili ve kalict olduguna dair pek ¢ok
calismaya rastlanmaktadir (Baek & Layne, 1998; Menne & Mene, 1972; Sezgin, 2002;
Shepherdson 2001).

Bu aragtirma, ii¢ matematik 6gretmeni ile sinirli olup, Ogretmenlerin Scratch
programinda oyun tasarlama becerileri incelenmistir. Ancak 6gretmenlerin tasarladiklar

oyunlarin smif ortaminda kullanma durumlart goézlemlenememistir. Bu konuyla ilgili
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calisma yapacak arastirmacilarin, daha genis 6rneklemler iizerinde tasarim tabanli arastirma
yapmalar1 6nerilmektedir. Ayrica bu arastirmaya katilan matematik 6gretmenlerinin hizmet
yil1 on y1l ve altindadir. Buna goére konuyla ilgili calisma yapacak arastirmacilara hizmet yili

daha yiiksek 6gretmenler lizerinde aragtirma yapmalar1 dnerilmektedir.

5.2. Ogretmenlerin Tasarladiklari Oyunlarin Programlama Kavramlarina

Uygunluk Diizeylerinin incelenmesine iliskin Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Ogretmenlerin tasarladiklar1 oyunlar programlama kavramlarina uygunluk acisindan
incelendiginde, programlama kavramlarinin kullanim1 kategorisinde genel olarak basarisiz
olduklart sonucuna ulasilmistir. Bu kategori igerisindeki listeler (diziler) oOlgiitiinde
Ogretmenlerin daha diisiik puanlar aldiklar1 dikkat ¢ekmektedir. Bu Olgiitteki basarisizlik
ogretmenlerin sadece tek kullanimlik oyunlar tasarladiklarini gostermektedir. Bu baglamda
oyunlarin bu eksikligi, sonradan diizenlenerek ya da farkli sinif diizeylerine ve konularina
uyarlanarak kullanilmasini  miimkiin kilmamaktadir. Bu durumun nedeni olarak
ogretmenlerle yapilan goriismelerde belirttikleri gibi daha once dijital bir oyun tasarlama
siirecinde bulunmamalar1 gosterilebilir. Ayn1 zamanda oyun tasarlama siirecindeki zaman
kisitlamas1 ve matematik O6gretmenlerinin kod bloklarina yabanci olmasit bu durumun
sebepleri arasinda sayilabilir. Benzer sekilde Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019)
matematik Ogretmeni adaylartyla yiiriittikleri ¢alismada, Ogretmen adaylar1 zaman
kisitlamast  ve  teknik  yetersizliklerden dolayr oyunlart istedikleri  sekilde
tasarlayamadiklarini ifade etmislerdir. Bu baglamda ogretmenlere verilen alti haftalik
egitimin siiresinin ve Ogretmenlere oyun tasarlamalari i¢in verilen siirenin arttirilmasi
gerektigi soylenebilir. Yapilan goriismelerde Ayse 6gretmenin “Bize verilen siire biraz daha
fazla olsaydi daha iyi oyunlar tasarlayabilirdik” seklinde ifadesi bu durumu
desteklemektedir. Bu sonuca dayali olarak, benzer ¢aligmalarda egitim siiresinin artirilarak,
Ogretmenlerin tasarladiklar1 oyunlardaki programlama kavramlarindaki eksikliklerinin
giderilmesi i¢in bilisim teknolojileri alaninda uzmanla verilmesi 6nerilmektedir. Boylece
ogretmenlerin hem oyunlardaki programlama kavramlarini anlamlandirmalarinda hem de

daha nitelikli oyunlar tasarlamalarina katki saglayacaktir.
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5.3. Ogretmenlerin Tasarladiklar1 Oyunlara Yénelik Ogrenci Gériislerine

Iliskin Sonug, Tartisma ve Oneriler

Ogrencilerin, matematik dgretmenleri tarafindan tasarlanan oyunlara iliskin goriisleri
incelendiginde, en ¢ok begenilen oyunlarin O15 ve O18 oldugu ve en az begenilen oyunlarin
ise O1 ve O11 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin oyunlari begenme nedenleri
soruldugunda ise genel olarak oyunun eglenceli olmasi, ilgi ¢ekici olmasi gorselliginin iyi
olmasi seklinde yanitlar alindig1 goriilmektedir. Benzer olarak Cetin ve Giinay (2011)
yaptiklar1 ¢alismada, dijital ortamda tasarlanan Ogretim materyallerinin deney, oyun,
animasyon ve etkinlikleri i¢erisinde barindirdigindan dolay1 6grencileri mutlu ettigi ve dersi
daha eglenceli hale getirdigi sonucuna ulagmislardir. Ayni sekilde Kahraman’in (2013)
caligmasinda ise dijital materyallerin derslerde kullanilmasinin 6grenmeyi kolaylastirdigi
belirtilmistir. Cubuklu6z’in (2019) caligmasinda ogrencilerin  Scratch ile tasarlanan

oyunlarin eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugunu belirtmiglerdir.

Ogrencilerin tasarlanan oyunlar1 oynama siirecinde zorluk yasama durumlarina
bakildiginda en ¢ok zorlanilan oyunlarin O1, O8 ve O11 oldugu, en az zorlanilan oyunlarin
ise 014 ve 017 oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilere bu oyunlarda zorluk yasama
durumlarinin nedenleri soruldugunda ise, kod hatalari, yonerge eksiklikleri ve zaman
yetersizligi gibi nedenler one siirdiikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin yasadiklar1 bu zorluklarin
nedeni Scratch programiyla karsilasmamalarindan kaynaklanmis olabilir. Comert (2020) de
ilkokul 6grencileriyle yiiriittigii ¢calismasinda, dijital materyaller kullanilarak hazirlanmisg
O0grenme ortaminda &grencilerin oyun konusunda yeterince deneyimli olmadiklarindan

zorluk yasadiklarini belirtmistir.

Oyunlar igerisindeki problemlerin ¢oziimiinde en ¢ok zorluk yasanan oyunun O5
oldugu ve en az zorluk yasanan oyunlarin ise O7 ve O13 oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
durumun ortaya ¢ikma nedenleri 6grencilere soruldugunda ise sorularin zor olmasi, zamanin
yetersiz olmasi, hatali seceneklerin bulunmasi ve gorsel eksiklerin bulunmasi nedenlerini
belirttikleri goriilmektedir. Bu baglamda dgretmenlere Scratch ile tasarladiklar1 oyunlarda
kullandiklar1 problem durumlarini olustururken 6grencilerin 6n bilgilerini dikkate almalari

Onerilmektedir.

Tasarlanan oyunlarda yeni matematiksel bilgi 6grenme durumuna bakildiginda ise

ogrenciler O17 hari¢ oyunlarda yeni bir matematiksel bilgi 6grenmediklerini belirtmislerdir.
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Bu durumun nedeni olarak, dgrencilerin matematik basarist yliksek olan dgrenciler olmasi
ve Ogretmenlerin tasarladiklart oyunlarda aligtirma tiirinden sorular kullanmalari

gosterilebilir.

Kazanimlar1 6grenme durumuna bakildiginda ise 6grencilerin genel anlamda
tasarlanan oyunlarin kazanimlar1 6grenmede etkili olacagini diisiindiikleri goriilmektedir. Bu
durumun nedeni soruldugunda ise 6grenciler eglenceli, motive edici, dikkat ¢ekici ve kolay

Ogrenilebilir bulduklarini belirtmislerdir.

Arastirma sonuglar tim temalar agisindan genel olarak incelendiginde, pedagojik
olarak yiiksek puan alan 6gretmenlerin, tasarladiklari1 oyunlarda programlama agisindan da
yiiksek puan aldiklar1 goriilmektedir. Bu sonuca dayali olarak, iki tema arasinda iligki oldugu
sOylenebilir. Bu konu iizerine ¢aligsma yapacak arastirmacilarin, genis 6rneklemler alarak iki
tema arasindaki iliskiyi inceleyen korelasyonel arastirma yapmalart ve 6gretmenlerin
demografik 6zelliklerini de ¢esitlendirerek (hizmet siiresi, ¢alistigir okulun sosyo-ekonomik

durumu vb.) bu degiskenler agisindan incelemeleri 6nerilmektedir.

Arastirmada dikkat ¢eken durumlardan bir digeri de programlama kavramlarina
uygunluk ve pedagojik agidan yiiksek puanlar alan oyunlarin, 6grenciler tarafindan daha ¢ok
begenilmesidir. Ornegin Fatma’nin tasarladiklar1 oyunlarm pedagojik ve programlama
kavramlarina uygunluk agisindan yiiksek puanlar aldiklari goriilmektedir. Buna paralel
olarak da en c¢ok begenilen oyunlar Fatma’nin oyunlaridir. Benzer sekilde programlama
kavramlarina iligkin diisiik puan alan oyunlarda 6grencilerin kod hatasi, yonerge eksikligi
seklinde goriis belirtmeleri yapilan degerlendirmenin tutarliligini agik¢a ortaya koymaktadir.
Bu agidan bakildiginda pedagojik, programlama kavramlarina uygunluk ve o&grenci

goriislerine iliskin sonuglar birbirini desteklemektedir.
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EKLER

Ek 1. Goniilliiliik S6zlesmesi

GONULLULUK SOZLESMESI

1. Asagida imzasi olan ben "Matematik Ogretmenlerinin Scratch Programlama Araciyla
Oyun Tasarlama Becerilerinin incelenmesi: Cebir Ogrenme Alam" baglikli galigmaya
katilmay1 kabul ediyorum.

2. Bu galigmay1 yiiriiten Ahmet OZTURK ¢alismanin yapisi, amaci ve muhtemel siiresi,

hakkinda ayrintih sozlii ve yazih bilgi verdi.

3. Aragtirmact Ahmet OZTURK e ¢aligmasiyla ilgili her soruyu sorma firsatini buldum.

Cevaplari ve bana verilen bilgiyi anladim.

4. Arastirmact Ahmet OZTURK e bilgilerin ayrintilarini agiklamama ve benimle ilgili sirlari

korumast sartiyla benimle bu ¢aligmayi yapmasina izin veriyorum.

5. Galigma boyunca tiim kurallara uyacagima, arastirmact Ahmet OZTURK ile tam bir uyum
i¢inde ¢alisacagima ve konuyla ilgili herhangi bir sorun giktiginda hemen onu arayacagimi

kabul ediyorum.

6. Bu galigma sonuglarinin kullanilmasini kisitlamayacagimi ve yayin, rapor ve benzeri

bilimsel dokiimanlarda kullanabilecegini kabul ediyorum.

7. Bu galigmadan istedigim zaman gikabilecegimi anladim.

OKUDUM VE ONAYLADIM.

Kattlimcinin Arastirmacinin
Adi ve Soyadi: Adive Soyadi:
Adresi: Adresi:

Tarih: Tarih:

imza: imza:
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Ek 2. Etik Kurul Onay1

6
BARTIN UNIVERSITESI
Sosyal ve Beseri Bilimleri Etik Kurulu
ONAY BELGESI

Protokol No: 2019-211

“Matematik Ogretmenlerinin Scratch Programlama
Arastirmanin Bashgr: Araciyla Oyun Tasarlama Becerilerinin Incelenmesi:
Cebir Ogrenme Alan1”

Proje Yiiriitiiciisii: Ahmet OZTURK

Bagvuru Formunun Gelis Tarih: 30.10.2019

Karar Tarihi: 01.11.2019

Bagvuru dosyasinda etik sorun olugturabilecek sorular/maddeler, siiregler ya da unsurlar
bulunmadigindan ETIK KURUL ONAY belgesinin verilmesine oy birligi ile karar verilmistir.
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Ek 3. Edmodo’da olusturulan sanal siif ortaminda oyunlarla

degerlendirmelerden ve goriislerden 6rnekler

Ahmet Oztiirk gonderdi suna Scratch (Ogretmen)
Gigretmen

Haz 17 - 240 AM - 4

Oyun &
https:/scratch.mit. edu/projects 356230871

Sahne ve karakter secimi ilgi cekici. Oyun gayet acik ve net. Top ve soru
zay1sl arthinlarak oyun sdresi uzatilabilir.

Tercime et

) ovunedocx

Cals biraz uyansi yeniden baslayinca ekranda kalmaya devam ediyor
dizeltilmesi lazim

& Oyuné-Rubrik pdf

m
-
i
[ ]
1
§
I
1

Terciime ef
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Ahmet Oztiirk gonderdi suna Scratch (Ogretmen)
Ogretmen
Haz 23 - 11:198M - 3%

Terciime et

El Dejerendirme docx

m

[i1]
3
-

Tercime &t

ﬂ degerendirme17.docx

Begen * Cevapla " Haz 24, 2020, 12225 P

& Oyun17-Rubrik pdf

P L

Terciime et
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Ek 4. Ogrenci Goriis Formu

Oyun No:

OGRENCIi GORUS FORMU

1. Scratch programiyla tasarlanan oyunu begendiniz mi? Nedenini agiklayiniz.

a) Oyunda begendiginiz yonler nelerdir? (Gorsellik, kuklalarin se¢imi, dikkat ¢ekici
olmasi, eglenceli olmasi, 6gretici olmasi, oyunun yonergelerinin anlagilir olmasi
vS.)

b) Oyunda begenmediginiz yonler nelerdir? (Dikkat ¢ekici olmamasi, 6gretici
olmamasi, gorsel agidan yetersiz olmasi, kuklalarin se¢imi, oyunun yonergelerinin
anlagilmaz olmasi vs.)

2. Scratch programinda tasarlanan oyunu oynarken zorluk yasadiniz m1? Nedenini
aciklayiniz.

3. Scratch programiyla tasarlanan oyundaki sorulari ¢ozerken zorluk yasadiniz mi? Sizin
seviyenize uygun oldugunu diisiiniiyor musunuz? Sorularin anlasilir ve zorlugu
acisindan degerlendiriniz.

4. Scratch programiyla tasarlanan oyunu oynarken yeni 6grendiginiz matematiksel
kavram ya da bilgi oldu mu? Eger olduysa bunlar nelerdir agiklayiniz.

5. Scratch programiyla tasarlanan oyunun cebir 6grenmedeki kazanimlari 6grenmenizde
etkili olacagini diigiiniiyor musunuz? Nedenini agiklayiniz.
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