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OZET

Yiiksek Lisans Tezi

3B MODELLEME KONUSUNUN OYUNLASTIRMA YONTEMi
KULLANILARAK OGRETILMESININ USTUN YETENEKLiI OGRENCILERIN
TEKNOLOJI VE TASARIM DERSINE YONELIK MOTiVASYONUNA,
TUTUMUNA VE BILGISAYARCA DUSUNME BECERILERINE ETKIiSi

Emre YURDAOZ
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Bilisim Sistemleri ve Teknolojileri Anabilim Dah

Tez Damismant: Prof. Dr. Fatma Gizem KARAOGLAN YILMAZ

Bartin-2024, sayfa: 72

Bu aragtirmanin amact 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi kullanilarak
Ogretilmesinin iistlin yetenekli Ogrencilerin Teknoloji ve Tasarim dersine yoOnelik
motivasyonuna, tutumuna ve bilgisayarca diisiinme becerisine etkisinin saptanmasidir.
Aragtirma deneysel desende tasarlanmistir. Calismada, deneysel modelin “Ontest-sontest ve
kontrol gruplu desen” tercih edilmistir. Bu arastirmada elde edilen verilerin analizi
sonucunda 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi kullanilarak 6gretilmesinin
iistlin yetenekli Ogrencilerin teknoloji tasarim dersine yoOnelik motivasyonlarini ve
tutumlarmi arttirmadigi bulunmustur. Ayrica 3B modelleme konusunun oyunlastirma
yontemi kullanilarak 6gretilmesinin iistiin yetenekli 0grencilerin bilgisayarca diisiinme
becerilerinin gelismesinde de etkisinin olmadigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma alt

problemleri bulgularinda anlamli fark olusmamasinin nedenleri tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: 3B modelleme, bilgisayarca diisinme, motivasyon, oyunlastirma,

tutum



ABSTRACT

M.Sc. Thesis

THE EFFECT OF EXPLAINING THE TOPIC OF 3B MODELING USING
GAMIFICATION METHOD ON THE MOTIVATION, ATTITUDE AND
COMPUTER THINKING SKILLS OF GIFTED STUDENTS TOWARDS

TECHNOLOGY AND DESIGN COURSE
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Thesis Advisor: Prof. Dr. Fatma Gizem KARAOGLAN YILMAZ
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The purpose of this study is to determine the effect of teaching 3D modeling using
gamification method on the motivation, attitude and computational thinking skills of gifted
students towards Technology and Design course. The study was designed in an experimental
design. In the study, the experimental model was preferred as “pretest-posttest and control
group design”. As a result of the analysis of the data obtained in this study, it was found that
teaching 3D modeling using gamification method did not increase the motivation and
attitudes of gifted students towards technology design course. In addition, it was concluded
that teaching 3D modeling using gamification method did not have an effect on the
development of gifted students’ computational thinking skills. The reasons for the lack of a

significant difference in the findings of the research sub-problems were discussed.

Keywords: 3B modeling, attitude, computational thinking, gamification, motivation
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1. GIRIS

Icerisinde bulundugumuz toplumun dinamiklerinin ve taleplerinin giinden giine
farklilasmasi, egitim alaninda yararlanilan teknolojilerin de siirece uygun bir sekilde
geligerek cogalmasma ve Ogrencilerin devam ettikleri egitim kurumlarinda gelisen
teknolojilerden fazlasiyla yaralanmasina olanak saglamistir (Merg, 2017). Ders islenis
stirecinde yararlanilan egitsel teknoloji ¢alismalar1 6grencinin derse karsi adaptasyonuna,
motivasyonuna ve katilimima olumlu yonde tesir etmektedir. Egitim teknolojilerden
yararlanan 6grencilerde ayrica akademik basari, eglenme ve toplumsallasma becerileri de
ayrica gelisim gostermektedir. Bu sebeplerden dolayr egitim kurumlarinda yeni

teknolojilerin kullaniminin gerekliligi giderek dnem kazanmaktadir.

Gilinlimiiz egitim O6gretim ortamlarinda goriilen problemlerin giderilmesinde yasanilan
giicliikkleri asmak icin kullanilan klasik yontemler kisitli oldugu goriilmistiir. Belirtilen
problemleri giderebilmek i¢in en gegerli yontemlerden birisi olan bilisim teknolojilerinin
getirdigi avantajlardan faydalanmanin 6nemi ise giderek artmaktadir (Kayabasi, 2005).
Dolayisiyla yasadigimiz devir; 6zelliklerinden 6tiirii bilisim teknolojilerinin egitim 6gretim
ortamlari ile daha fazla biitiinlestirildigi, siirecte olusturdugu etkilerin arastirildigi, arastirma
sonuglarina gore analizler yapilarak yeni 6grenme siire¢lerinin tasarlanarak gelistirildigi bir
devir olarak kabul gormektedir (Taskesen vd., 2016). Gelistirilen yeni Dbiligim
teknolojilerinin varlig1 basta egitim kurumlart ve bireyler olmak iizere tiim toplumu bu
degisime ayak uydurmak zorunda birakmaktadir. Degisim igeren potansiyeli nedeniyle
egitim ortamlarinda siklikla tercih edilen teknolojilerin basinda ise ii¢ boyutlu (3B)
modelleme teknolojileri gelmektedir. 3B modelleme; 3 boyutlu bir objenin veya bigimin
matematiksel bir gdsteriminin yapilabilmesi i¢in uygun yazilimin kullanildigi calisma

ortamidir (URL-1, 2024).

Egitim ortaminda hem 6grenci hem de 6gretmen agisindan siireci daha anlagilir kilmasi ve
uygulama siirecinde vaat ettigi gorsellik sayesinde siklikla 3B teknolojisi tercih edilmektedir
(Demir vd., 2016). 3B modelleme, var olan veya hayal edilen bir nesnenin 3 farkli boyut
tizerinde (x,y,z koordinatlari) bicim, oran, ebat ve ylizeyleri ile bilgisayar destekli
modelleme programlar1 kullanilarak tasarlanmasidir (Siidor, 2019). Cogunlukla gercek
goriintliye en ¢ok benzeyen goriintii seklinde adlandirilan 3B i¢in ¢alisilan konuya gore farkl

tanimlamalar yapilmaktadir.



3B modelleme programindaki diizlem iizerinde genislik, yiikseklik ve derinlik ifadelerini
barindiran ¢izimler olusturulmaktadir. Bu ¢izim yonteminin gerceklestirilebilmesi i¢in obje,
diizlem ve 151k ortamina gereksinim duyulmaktadir. 2B ¢izimi gergeklestirilen ve hayal
olarak canlandirilan rastgele bir nesnenin 3B modellemesi ger¢ek diinyaya en uygun olacak
bi¢imde tasarim programlarinda modellenebilmektedir (Eker ve Eker, 2016). Bir objenin
biitiin satthlarinin modelleme programinda ii¢ boyutlu olarak gdsterilmesine 3B modelleme
veya 3B tasarim olusturma adi verilmektedir. Tasarimi gergeklestirilen obje gergek veya
hayal edilen bir diinya nesnesi olarak tercih edilebilir (Talan, 2022: 7). 3B modelleme
yontemi, egitim-ogretim siireclerinde 6grencilere farkli bakis agis1 kazandirarak soyut ve
somut kavramlar1 tanitmakta ve etkili bir egitim ortami olusturulmasina yardimei
olmaktadir. 3B Modelleme egitimi sirasinda dgrencilerin birden fazla duyusuna hitap edilir.
Dolayistyla 6grenciler bu asamada yaparak yasayarak siireci deneyimledikleri i¢in daha

eglenceli ve kalici olan bir 6grenme gergeklestirirler (Dogan ve Uluay, 2020).

3B modelleme siirecinde hem tasarim gelistirilirken ekran {izerinde hem de iiretim
yapildiktan sonra iirlin tizerinde gorsellik belirgin olarak 6n planda oldugu i¢in 6grenciler
icin zor ve kompleks olarak gériilen konular basit bir sekilde algilanmaktadir (Isman, 2011;
Ozdamli ve Hiirsen, 2011). Ogrencilerin birebir uygulama yaparak gelistirdikleri tasarimlart
olusturma imkani sunan 3B yazici teknolojisi ise bu avantajlart nedeniyle egitim siireci
tizerinde etkili olarak dgrenmeye katki saglayan degerli bir hazine olarak goriilmektedir

(Maloy vd., 2017).

Ogrencilerin hedeflenen kazanimlara ulasmalari ve kisisel gelisimleri saglayabilmeleri i¢in
derse severek katilmalarinin yani sira derse yonelik pozitif tutum igerisinde olmalar
gerekmektedir (Ar ve Korkmaz, 2023). Insanlik tarihinde kisilerin gelisimine katk1
saglayarak eglenmelerini, hos vakit gecirmelerini ve Ogrenmelerini saglayan degerli
hazinelerden baska birisi ise oyunlar olarak aciklanabilir (Karatas, 2014). Oyun dinlenmek
ve eglenmek icin yararlanilan bir kavram olarak goriilmekle birlikte giidiilenme ve egitime
yarar saglayan bir ara¢ olmasi nedeniyle aligveris ve egitim sektorlerinde giderek 6nem
kazanmistir (Horizon Report, 2013). Oyunun her yastan cocugun yasaminda ¢ok gerekli bir
kavram olmasindan yola ¢ikarak, oyunlarin mantalitesini egitim planlamalarina yansitmak
ve programlar1 oyun igeriklerine gore yeniden yapilandirmak egitim ve dgretim siirecinin

niteligini, birikimini ve motivesini gelistirecektir (Lee ve Hammer, 2011; Horizon Report,



2013). Oyun, 6nceden belirlenmis kurallar1 bulunan ve oyun esnasinda yapilmasi beklenen
talimatlar1 iceren agamalardan olusur. Oyunun sonlanmasi ile birlikte oyunun hedeflerine
gore cesitli beceriler ve kazanimlar elde edilebilmektedir. Giiniimiizde oyun oynarken cesitli
materyaller kullanilmakta, hatta oyunlarin 6zelligine farkli platformlarda oynanmaktadir.
Son yillarda 6zellikle oyunlar mobil cihazlarin ve internetin de yayginlasmasiyla dijital
ortamlarda daha fazla oynanmaktadir. Dolayisiyla egitim Ogretim ortamlarma oyun

kavraminin girmesi kaginilmazdir.

Bilginin her gegen giin degerinin arttig1 giiniimiizde ise egitim siireglerinin yenilenmesi ve
kalite kazanmas1 amaciyla giincel teknolojik cihazlarin ve gesitli uygulamalarin egitime
entegre edilmesine sebep olmaktadir. Ogrencinin biligsel, sosyal ve duyussal gelisimleri
konusunda istenilen kazanimlarin elde edilmesinde aranilan kaliteyi sunan ve ayrica
ogrencinin basarisint degerlendirme kriterlerine gore arttiran (Sitzmann, 2011; Connolly
vd.,2012; Kapp, 2012) teknolojik ve gilincel ¢alismalardan birisi de oyunlastirmadir.
Oyunlastirma; oyun 6zelligi tasimayan yapilarda, kullanicr kisilerin birikimini gelistirmek
veya motivasyonunu arttirarak siirece daha ¢ok dahil olmasini saglamak i¢in oyun
elemanlarinin kullanilmasi olarak aciklanmaktadir. Bahsedilen oyun elemanlari; katilim
puanlar, farkli gérevler icin verilen rozetler, puanlama tablolarinin sonucuna gore kazanilan

odiiller ve taninmiglik sistemleri vb. olarak sdylenebilir (Deterding vd., 2011).

Oyunlastirma uzun siiredir konusulan bir kavram olmasina ragmen Nick Pelling tarafindan
2002 yilinda ifade edilmistir (Marczewski, 2013). Oyunlastirmanin belgelerde gegcmesi
yaklasik olarak 2008 yilina, popiiler hale gelmesi ise 2010 yilinin son alt1 ayinda kongre ve
toplantilar ile oyuncular sebebiyle ger¢eklesmistir (Deterding vd., 2011). Oyunlastirma;
egitim Ogretim siireclerini daha cazip bir sekle doniistiirerek 6grenmenin kalitesini ve
verimini yiikseltmekte (Hamari vd., 2014; Johnson vd., 2014) ayrica 6gretmen ile 6grenci
iliskisindeki jenerasyon farkini hissettirmeden yok eden bir ara¢ olarak kullanilmaktadir
(Kapp, 2007). Zicherman ve Cunningham (2011) oyunlastirma kavramini katilimcilari oyun
ortamina siirecine dahil eden ve problem ¢6zme becerisine olumlu yonde etki eden oyunla
ilgili fikir ve isleyisi kapsayan bir terim olarak agiklamaktadir. Oyunlastirma i¢in insanlarin
gecmisten gelen tutumlarini degistirmek amaciyla oyun kurgusundaki mekaniklerin oyun
harici etkinliklerde de kullanilmasi seklinde daha genel bir tanim yapmustir (URL-2, 2024).
Oyunlastirma ve benzeri yenilik i¢eren egitim yaklagimlar1 ve caligmalari egitim 6gretim

ortamlarinda daha sik kullanilarak egitim alanindaki literatiirde yerini giderek
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saglamlastirmaktadir. Giinlimiizde heniiz yeni olarak tanimlanan bu tarz yaklasimlarin
egitim ortamlarinda olusturdugu etkilere dair yapilan deneysel arastirma c¢aligmalar1 sayisal
olarak az goriilmektedir. Buna ragmen ortaya g¢ikan sonuglar &grencilerin 21. Yiizyil
becerilerini edinmede oyunlastirma ve benzeri uygulamalarin beklentileri karsiladigini,
bununla birlikte var olan pedagojik sorunlara ¢6ziim olarak yeni fikirler gelistirebildigini
aktarmiglardir (Deterding vd., 2011; Zicherman ve Cunningham, 2011; Faghihi vd., 2014).
Oyunlagtirma ile ilgili alanda yapilan arastirmalarda, oyun islevleri, siirekliligi ve
elemanlarinin dogru ve yerinde kullaniminin, kisilerin aktif sekilde katilim gostermesini ve
isteklerini  gelistirerek duyussal, bilissel ve toplumsal c¢evrede olumlu etkilere
ulagilabilmesini  sagladigi  gozlemlenmektedir. Ayrica arastirmalarda  O6grencide
motivasyonun artigi goriilmesi (Deterding vd., 2011; Faiella ve Ricciardi, 2015), bireylere
eglenme ortami sunulmasi (Caglar ve Kocadere, 2015) 6grencinin siirece istirak etmesi ve
ortama baglilik duygusunun geligsmesi (Hamari vd., 2014; Ozer ve Samur, 2015), egitime
destek verilmesi (Hamari ve Komori, 2013; Lister, 2015) en ¢ok kullanilan detaylar olarak
on plana c¢ikmaktadir. Diger yonden yapilan arastirma c¢alismalarinda oyunlastirma
uygulamalari i¢in mekanik, dinamik ve bilesenlerin 6nemine vurgu yapilmistir (Dey ve
Eden, 2016). Bu arastirma baglaminda ulasilan az sayidaki ¢alismalarda ise arastirmanin
uygulanacagi 6rneklem grubu, calismalart yayimlayan dergiler, arastirmanin yontem

degiskenleri tizerine galisildigr fark edilmektedir (Caponetto vd., 2014; Karatas, 2014).

Dijital bilgi ¢aginin gelisimine ayak uydurabilmek i¢in bilgisayarca diisiinme becerilerini
edinmek giiniimiiz diinyasmin énemli bir gerekliligidir (Yal¢im ve Ikinci, 2020). Bahsedilen
becerilerin egitim kademelerinin ilk donemlerinden itibaren Ggrencilere kazandirilmasi
bir¢cok agidan 6nem tasimaktadir. Bu nedenle birgok iilke egitim programlarinin igerisine
bilgisayarca diisiinme becerisini yerlestirmeye baslamistir (Ar ve Korkmaz, 2023).
Bilgisayarca diisiinme becerisi kazanimlarinin elde edilebilmesi i¢in iceriginde sadece
bilgisayar teknolojisi bulunan derslerin yan sira diger ders programlarinda da kullanilan
etkinliklerin bu becerinin gelismesine olanak saglayacak sekilde tasarlanmasi gerekmektedir
(Korkmaz vd., 2015). Bilgisayarca diisiinme becerisi ile kisilere, problem ¢dzme, isbirlikli
O0grenme, iletisim kurma, algoritmik, yaratict ve elestirel diisiinme gibi kisiye cesitli
konularda katk: saglayacak yeteneklerin kazandirilmasi miimkiindiir (Tang vd., 2020). Bu
ozelliklerinden dolayr bulundugumuz c¢ag igerisinde insanlarda bulunmasi gereken bir
yeterlilik olarak tanimlanan bilgisayarca diisiinme (computational thinking); giinliik yasam

icerisinde karsilasilan problemlerin ¢éziimii ve teknolojiyi dogru kullanabilmek icin gerekli
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olan donanim, yetenek ve davranisa sahip olmak olarak ac¢iklanmaktadir (Akman ve Bircan,
2021). Bu becerilerin kazanilmasi 6grencilerin ilerleyen yillardaki yasantilarina yeterli bir

sekilde hazirlanmalar1 bakimindan 6nemlidir (Grover ve Pea, 2018).

Bu arastirmada da oyunlastirma yontemi kullanilarak 3B modelleme konusunun
Ogretilmesinin istiin yetenekli 6grencilerin Teknoloji ve Tasarim (TT) dersine yonelik
tutumlarina, motivasyonlarina ve bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisinin incelenmesi
amaglanmaktadir. Bu kapsamda bir grup iistiin yetenekli 6grenciye 3B modelleme egitimi
oyunlastirma yontemi kullanilarak verilmis, diger grup 6grenciye ise yine 3B modelleme
egitimi klasik yontem ile ders anlatilmistir. Uygulama sirasinda oyunlastirma yontemi
kullanilacak gruba 6 farkli gérev iceren 3B modelleme etkinligi uygulanmistir. Her gorev
sonucunda &grenci rozet ve yildiz kazanarak, hem kendi adina hem de dahil oldugu takim
adina puan kazanmustir. Tiim etkinlikler sonunda puan siralamalar1 belirlenmis ve siireg
oncesinde belirtilen 3B baski 6diilleri 6grencilere verilmistir. Klasik yontem kullanilarak 3B
modelleme egitimi verilen grupta ise yine 6 farkli gorev igeren 3B modelleme etkinligi
uygulanmistir. Ogrencilerin siireg icerisindeki kazanimlari belirtilen gorevleri yerine getirip
getirmedikleri seklinde takip saglanmis ve geri doniitler verilmistir. Bu kapsamda
olusturulan alt problemlerin anlamlilik diizeyleri test edilmis ve bu dogrultuda asagidaki

hipotezler olusturulmustur:

Birinci alt problem i¢in;
Hi= Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin TT

dersine yonelik motivasyonlart deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark vardir.

Ikinci alt problem igin;
Hi= 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi ve geleneksel yontem kullanilarak
Ogretilmesinin istiin yetenekli 6grencilerin TT dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir fark

vardir.

Uciincii alt problem igin;
Hi= Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin

bilgisayarca diisiinme becerileri deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark vardir.



1.1. Teknoloji Kavrami

Insanoglu, varolusunun ilk anlarindan itibaren, iggiidiisel bir merak duygusuyla cevresini
kesfetmeye ve yeni seyler 6grenmeye tesvik edilmistir. Bu merak duygusu, onu doganin
sundugu imkanlar1 kullanmaya ve ihtiyaglarin1 karsilamak igin araglar gelistirmeye
yonlendirmistir. Zamanla bu c¢abalar, sistematik bir hale gelerek "teknoloji" olarak
adlandirilan genis bir bilgi ve beceri birikimine doniigmistiir. MEB (2024) tarafindan
yapilan tanima gore: teknoloji, insan yasaminin niteliklerini artirabilmek ig¢in tasarlanan,
bilim, mithendislik, ekonomi, sanat ve sosyal ¢aligmalari igeren, yaraticilik ve zekanin {irlinii
olan bir sistemdir. Teknoloji kelimesinin s6zliikk anlami i¢in iki farkli tanim bulunmaktadir.
Birincisi “Bir sanayi dali ile ortaya ¢ikacak iiriiniin yapim yontemlerini, yapim ile ilgili
kullanilan arag, gereg ve aletleri ve bunlarin kullanim bigimlerini kapsayan uygulama bilgisi;
uygulaymm bilimi:” iken, ikinci tamim “Insanin gelir sagladigi cevresini denetlemek ve
gerektiginde degistirmek amaciyla yapip gelistirdigi ara¢ geregler ile bu arag¢ gereglere
iligkin bilgilerin tiimii.” seklindedir (URL-3, 2024). Baska bir tanimda, teknoloji; aragtirma,
gelistirme, iiretim, pazarlama, satis ve satis sonrast hizmeti kapsayan bir sanayi siirecinin,
etkin ve verimli bir bigimde gergeklestirilmesi i¢in kullanilabilecek bilgi ve becerilerin

timiidiir (Senel ve Gengoglu, 2003).

Teknolojinin liretimden kiiltiire, is diinyasindan giinliik yasama kadar her alanda kokli
degisimlere yol actigi bir gercektir. Egitim sistemi de bu degisimden nasibini almis,
dijitallesmenin etkisiyle doniisiim yasamaktadir. Bu doniisiim, egitim anlayisinda ve
uygulamalarinda onemli degisimlere yol agmaktadir. Gergeklesen degisim; Ogretmenin
merkezde bulundugu egitimden Ogrenciyi merkeze alan egitime gegis, yeni O6grenme
modellerinin ortaya ¢ikisi, uzaktan egitim imkanlarinin artmasi, egitimde yapay zeka, veri
analizi ile sanal ve artirilmis gerceklik, 3B modelleme gibi kullanimi1 imkanlar1 saglamigtir.
Sonug olarak, teknolojinin gelismesi egitim sistemini kokten degistirmekte ve yeni bir egitim
paradigmasinin olusmasina zemin hazirlamaktadir. Bu degisimler, egitimi daha erisilebilir,

kapsayici, etkili ve kisisellestirilmis hale getirmektedir (Ozgelik ve Onursal, 2020).
1.1.1. 3B Yazic1 Teknolojisi ve Egitim

Uc boyutlu (3B) baski teknolojisi 1990’11 yillardan itibaren tasarim siireclerinde kullanmak
amaciyla miithendislik fakiiltelerinde okutulmustur (Zecher, 1998). Zamanla miihendislik

miifredatinin ilk y1linda tasarim ile birlikte eskiz olusturma dersleri sayesinde miihendislikte
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topluma deger kazandirma ve inovasyon temelli ¢alisabilmek ve egitim siirecini uygulamaya
dokebilmek amaciyla disiplinler arasi bir takim ile 6n uygulamanin yapildigi bir ¢alisma
olan capstone projeleri i¢in tasarim ve tiretim miifredatinin vazgegilmez bir unsuru haline
gelmistir (Lantada vd., 2010). 3B yazicilar ise ¢esitli materyaller kullanarak ti¢ boyutlu bask1
ve iretim yapan cihazlar olarak tanimlanmaktadir. 3B yazici teknolojisinde, bilgisayar
ortaminda olusturulmus tasarimin veya modellerin gercek obje haline doniistiirebilmek icin
elektromekanik algoritmalardan yararlanilir. Bununla birlikte bu cihazlar iiretim esnasinda
herhangi bir kaliba ya da sabitlemeyi ve desteklemeyi saglayan ara elemanlar olan fikstiire

ihtiya¢c duymazlar (Yavuz vd., 2019).

Ug boyutlu yazicilarin diger iistiinliiklerinden birisi de maliyettir. Bu nedenle giiniimiizde
3B yazict teknolojisinden birgok alanda yararlanilmaktadir. Endiistriyel imalat, saglik
hizmetleri, havacilik ve uzay teknolojisi, mimarlik ve insaat tasarimlari, giivenlik ve
savunma uygulamalari, tekstil tirlinleri, gida tiretimi, egitim ve diger bir¢ok alan buna 6rnek
olarak verilebilir. Egitim de 3B yazicilar i¢in stratejik bir 6neme sahiptir. Bu teknolojiden
egitim ortam ve siireglerinde aktif bir sekilde yararlanilmasi sayesinde Ogretmen ve
ogrenciler farkl alanlarda alternatif deneyimler yasayabilmektedir. ilkokuldan iiniversiteye
kadar farkli egitim kademelerinde, okullarda kullanilan 3B yazicilar 6grencilerin 6zgiiven
duygusunu ve hayal giiclinii gelistirmeye katki saglayan yenilik¢i 6§renme firsatlar1 iceren
giincel bir teknolojidir. Bu teknoloji elestirel diisiinme bigimi yontemi ile standart bakis
stirecini degistirerek gelistirirken, 6grencilerin mantik yontemlerinden yararlanarak farkl
sorunlart ¢dzmeleri i¢in fiziksel objeler olusturmalarina firsat tanimaktadir. Etkilesimi
yiiksek, mekanik ve teknik egitim siiregleri olusturmak i¢in okullarda 3B baski teknolojileri
kullanilmaktadir. Bu teknoloji glinlimiiziin yeni zihinlerine esin kaynagi olusturmaktadir.
Ayni zamanda 6grenme siireclerini de daha keyifli hale doniistiirmektedir (Kokhan ve

Ozcan, 2018).

Bilgisayarda tasarimi yapilan bir objeyi kati hale doniistiirebilmek i¢in yararlanilan 3B
yazicilar kullanilan geleneksel araglara oranla, yapilan tasarimlarin daha az maliyetle ve
zamanda gergeklestirebilme firsatim1  saglamaktadir (Liitolf, 2013). Ogrencilerin
deneyimledigi kat1 modelleme ile teknolojik 6grenme siirecini gergeklestirilirken, iirtin
olarak 6grenciler tarafindan gelistirilen {i¢ boyutlu modeller ortaya ¢cikmaktadir (Kharbach,
2013). Ustelik 3B model olusturma ve 3B ¢ikt1 alma etkinlikleri, dgrencilerin dogal olarak

kullanmaya meyilli olduklar: ellerini kesfetmelerini ve aktif olarak ¢aligmalarini saglayacak
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o0grenme yetenekleriyle birbirlerini tamamlamaktadirlar. Erken ¢ocukluk egitimi doneminde
3B yazicilar, algoritma ve kodlama materyalleri gibi yenilik igeren egitim teknolojileri
cocuklarin bahsedilen donem boyunca {iist seviyede konsantrasyon saglamalarina ve aktif
katilim gostermelerine firsat tanimaktadir. Bilhassa tasarim olusturma ve modelleme
siirecinde c¢ocuklarin 6gretmenleri ve akranlar ile olan etkilesimini arttirmaktadir. Bu
sayede cocuklarin iletisim kurma ve sosyal becerileri de desteklenmektedir (Rosa ve
Repetto, 2019).

Cabral ve Justice (2013), ¢ocuklarin karmasik gelen terimleri 6grenme doneminde dijital
ara¢ ve gereclerin kullanimina yonelik bir arastirma gergeklestirmislerdir. Arastirmada New
York Universitesi uygulama anasinifi programinda bulunan sanat dersinde 3-5 yas aras1 10
kisi arasindan rastgele secilen 2 cocuk ile 3B modelleme ve yazdirma teknolojilerinin
kullanim1 ve bu teknolojilerin geleneksel sanat Ogretimine yardimci olma nitelikleri
incelenmistir. Elde edilen sonuclara gore c¢ocuklara elverisli bir calisma ortami ve
motivasyon saglandiginda bilgisayar1 iiretken sekilde kullanabildikleri ve ayni zamanda
cocuklarin merak ve istekleri karsisinda 3B modelleme 6grenim ve kullanma siirecindeki

zorlugun ¢aligmanin yapilmasina mani olmadig1 gorilmiistiir.

3B yazici teknolojisinin egitim ortaminda kullanilmasinin yararlarinin basinda bir¢ok
Ogrencinin ayni anda ve ekip olarak ¢aligmasina firsat saglamasinin yani sira ayn1 zamanda
gorme yetersizligi yasayan c¢ocuklarin iiriinleri fonksiyonlari, big¢imleri ve dokular
sayesinde kesfetmelerine yardimci olarak kapsayici egitim bakimindan da degerli avantajlar
saglamaktadir (Avanzini vd., 2019). Yapilan bir arastirmada 3B modelleme ve baski
etkinligi Yunanistan'da bulunan iki farkli lisede egitim goren 33 6grenci ile olusturulan bir
grubun gorme engelli cocuklarin gérme engeli yazilari olan eserler olusturmasini ve gorme
engeli olan ve olmayan 6grenciler arasindaki etkilesimi giiclendirmesi ve e8itimi amaciyla
gerceklestirilmistir (Kostakis vd., 2015). Farkli bir arastirmada, Cin'de bir grup arastirmaci,
10 yasindaki 6grencilerin uzamsal becerilerini inceleyebilmek amaciyla bir 3B baski kursu
diizenlemis, 6grencilerin zihinsel dongii becerilerini tespit edebilmek bir 6n test uygulamasi
gerceklestirmistir. Sonraki asamada deney grubuna SketchUp ve 3B yazicidaki baski
modelleri gibi 3B araglarin egitimi ve kullanim1 basliklarini igeren yedi aylik bir egitim
uygulanmistir. Elde edilen sonuclar gore "kizlarin gelisimi uzamsal yeteneklerinin
erkeklerinkinden daha hizli oldugunu" ve 3B baski kursunun erkeklerin zihinsel dongii

yeteneklerinin belirgin 6l¢iide arttigini géstermistir (Chou vd., 2017).



Bagka bir arastirmada Bower vd. (2020) 6grencilerin sinif i¢i faaliyetlerinde kullandiklar
3B modelleme ve yazdirma gibi yenilik¢i dijital teknolojiler ile tasarim-yaratim siirecleri
hakkindaki goriislerine odaklanmislardir. Durum ¢aligsmasi olarak gergeklestirilen ¢alismada
katilimer olarak Avusturalya’da 3 farkli devlet okulunda egitim alan 5-8 yas aras1 34 ¢ocuk
bulunmaktadir. Calismanin verileri goriisme, goézlem, arastirmaci glinliikkleri, 6grencilerin
tablet etkinlikleri, 6grenci ve 6gretmen odak grup goriismeleri sonucu elde edilmistir.
Makers Empire isimli 3B tasarim programi/uygulamasindan yararlanilmistir. Calisma
sonucunda 3B modelleme ve yazdirma etkinliklerinde yer alan ¢ocuklarin kendi
ogrenmelerini gerceklestirmekten mutluluk duyduklar, keyif aldiklart ve yasadiklar
deneyimi yaratict ve hayal diinyalarin1 gelistirici olarak degerlendirdikleri belirtilmistir.
Tim bu arastirmalar 1s18inda egitim politikalarinin bahsedilen yeni dijital teknolojilere
uyumlu hale getirilmesi ve bu teknolojilerle egitim igeriklerinin daha entegre olmus bir

yaptya doniistiiriilerek egitim verimliligin arttirilabilecegi hedeflenmelidir.
1.2. Tasarim Kavramm

Tasarim kavrami gegmis donemde ilk olarak sadece estetik agidan degerlendirilen bir 6ge
gibi kabul edilse de gelisen siireclerle birlikte gilinlimiizde daha ¢ok ticari hedefler icin
kullanilmaktadir. Tasid1g1 sosyal ve ekonomik degerler nedeniyle tasarim kavrami toplumsal
hayatin ana pargalarindan biri olarak kabul edilmektedir. Bir nesneyi veya objeyi tasarlama
ve sekillendirme olgusu, tarih siirecinde ¢ok uzun zaman siiregleri igerisinde hizli bir gelisim
gostererek ve farkli yontemler kullanilarak olusmustur. Tasarim kavrami bir¢ok farkli
anlama sahiptir, bu da kendi basina karmasaya neden olabilir (Heskett, 2013: 12). Tasarim,
olmayan bir seyi diisiinme yeteneginin bir {iriinii olarak da ifade edilebilir. Ayn1 zamanda
'tasarim, kargasay1 diizenleyerek veya kaos ortaminda ¢ézlim iiretme yontemidir' seklinde
de ifade edilebilir (Kolko, 2010). Margolin tasarimin tanimini, yapay olanin kavramsal
olarak ifade edilmesi ve planlanmasi seklsnde agiklamistir (Barnard, 2002:77,79). Tunali
(2004: 13), ise tasarimi insanin objelerle kurabildigi en temel iletisim bigimi olarak

tanimlamaktadir.

Tasarim olusturma siirecinde durum tespit etme, inceleme yapma, tasvir etme, eliminasyon
yapma, uygulama ve test etme gibi asamalar bulunmaktadir. Tasarimi gozlemleyen ve

yararlanan kisilerin de algilama bi¢imleri bagka olacagi icin; tasarlanan iiriin, tasarimi yapan



kisi ve tasarimi kullanan kisi arasinda etkilesim olusmaktadir (Glimiis, 2007). Genel bir
ifadeyle tasarim kavraminin insan zihninin bir yansimasi oldugunu, bu yansimayi etkileyen
diirtiilerin de maddi ve manevi durumlara ait istekler oldugu ifade edilebilir. Bilimin
geliserek sanayi liretimini etkilemesi sonucu yeni ve farkli 6zellikler igeren makinelere
ihtiya¢ duyulmus ve tasarimlar1 gergeklestirilmistir. Tasarlanan yeni makineler ile yeni
tretim yontemleri gelistirilmistir. Yeni {iretim yontemleri ile birlikte de yeni {riinlerin
tasarlanmasi ve iiretilmesine imkan saglanmistir. Tasarlanan yeni iiriinler yeni ihtiyaglarin
olusmasina imkan tanimistir. Bu ihtiyaglar1 karsilamak amaciyla istenilen tasarimlar
olusturabilmek i¢inse yeterli bilgi tecriibesine sahip olmak gerekmektedir (Biyik¢i, 2007).
“Tasarim, ele alinan bir {iriiniin biitliinliin ve/veya belli bir par¢asinin ya da bilinyesinde
bulundurdugu siislemenin sekil, bi¢im, ¢izgi, renk, malzeme veya yiizey dokusu gibi
ozelliklerinden kaynaklanan goériiniimiidiir.” (URL-4, 2024). Alpay (2009) ¢alismasinda

tasarim ne olmadigini su ifadelerle agiklamaya ¢alismistir:

e Yalnizca “¢izim yapmak ” degildir.
e  Yalnizca goriiniimle ilgili, “estetik” olusturmak degildir.

e  Olusturulan tasarim “sanat”, tasarimci da “sanatc1” degildir.

1.2.1. 3B Tasarim Kurumsal Yapisi

Zaman igerisinde kendisini yenileyerek gelistiren 3B tasarim yeniligi egitimden miihendislik
alanlarina, sagliktan tarithe kadar birgok alanda kullanilmaktadir. Egitim Ogretim
siireclerinde karmasik yapilar1 6grencilere daha iyi kavratabilmek i¢in 3B baski alinabilir.3B
modelleme ve baski alma iglemleri ile ¢ivi yazisindan yararlanilarak olusturulmus tarihi
yazitlar ve madeni sikkeler gibi tarihsel deger iceren liriinler tasarlanarak cogaltma islemi
uygulanabilir. Bunlarin diginda giyecek iiretiminde kullanmak amaciyla dikis makinesi
parcalar1 da 3B modellenerek baski alinabilir. Yakin gelecekte, toplumlarin kalkinmasin
stirekli hale getirebilmek i¢in bir¢cok farkli alanda 3B baski alarak biiyiik ebatlarda iiretim
yapilabilmesi planlanmaktadir (Canessa vd., 2013). Fiziksel bir objeyi yazdirarak
olusturmanin ilk basamagi, CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) yapilabilecek bir yazilim
kullanilarak objenin dijital 3B modelini tasarlamaktir. 3B modelleme i¢in Autodesk’in
Fusion 360 ve Tinkercad yazilimlarinin yani sira SolidWorks, Shapr3B gibi alternatif
yazilimlarda bulunmaktadir (Dagli, 2022).
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3B Tasarim, genellikle kullanilan yazilimlar araciligi ile bilgisayar grafiklerinden
yararlanarak herhangi bir objenin {i¢ boyutlu matematiksel diizlemde modellenmesidir
(Dagli, 2022). 3B tasarim, liriiniin veya objenin bosluktaki konumu ile farkli objelerle
arasindaki baglantinin daha kolay anlagilmasina yardime1 olur. Kiiglik yaslarda baslanan 3B
tasarim modellemeleri ile gelecekte kisinin iiriin, yap1 ve eser tasarimi yapabilecegi ¢esitli
mesleklerin temelini olusturulmaktadir. 3B tasarim calismalar1 ilerde yaptig1 meslek ne
olursa olsun, cocuklarin yasam alternatifleri i¢in igerisinde 3B tasarimlar olan farkli

¢oziimler liretmelerine olanak saglar (Capar, 2006).
1.2.2. 3B Tasarim ve Motivasyon

Gliniimiiz egitim 6gretim siireglerinde dgrencilerin 21. Yiizyil becerileri kazanimlarini elde
etmelerini saglamak amaciyla 6gretim yontemlerinin duruma uygun olarak gilincellenmesi
gerekmektedir. Siireg igerisinde sadece bir ders veya bagliga yonelik faaliyetler diizenlemeye
odaklanmak yerine, 21. Yiizyil becerilerinin elde edilmesini 6n plana ¢ikaran gilincel 6gretim
yontem ve tekniklerinden yararlanilmasi fazlasiyla 6nem tasimaktadir (Papavlasopoulou vd.,
2017). Bu baglamda 6grencilerin iirlin tasarlamasina ve iiretmesine yonelik becerilerin
kazandirilmasini 6n plana ¢ikaracak ortam ve etkinliklerin hazirlanmasi ve bu becerilerin
gelisimine yonelik siireclerin tasarlanmasi1 amaglanmaktadir. Tasarlama ve iiretme becerileri
giinimiiz  ¢ocuklar1 agisindan kazandirilmasi gereken Onemli beceriler olarak

belirtilmektedir (Ozdemir vd., 2017).

Olkun ve Altun (2003) uzamsal beceriyi objeleri ve pargalarini iki boyutlu (2B) ve ii¢
boyutlu (3B) ortamda zihinsel olarak tasarlanmasi olarak tanimlanmaktadir. Uzamsal beceri
yetersizliginin tasarimcilarin daha basarili ve detayli tasarimlar gergeklestirmesine engel
oldugunu ve 3B tasarim gergeklestirme siireci ile Ogrencilerin uzamsal becerilerinin
gelistigini gosteren akademik ¢alismalar mevcuttur (Yeh vd., 2010; Luh ve Chen 2013).
Yapilan ¢alismalarda arastirmacilar, 6grencilerin uzamsal becerilerinin tasarim gelistirme
stirecine yonelik performanslarina olan etkisini incelemekte ve dogru tasarlanan 6grenme
ortamlarinin uzamsal becerileri gelistirilebilecegi gorlisiinii savunmaktadir (Burton ve
Dowling 2009; Liao, 2015). Uzamsal becerinin gelistirilmesi agisindan 3B modelleme
aracglart gerekli ve dnemli bir egitsel materyal olarak kabul edilmektedir (Kwon, 2017). 3B
modelleme programlar1 ara yiizleri farkliliklarina ragmen kullanicilarina sekilsel, boyutsal

ve mekansal cizimler olusturmasi acgisindan gergek diinyayr algilama ve farkinda olma
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kolaylig1 saglamakta, ayrica kullanicilarina ger¢ek hayatla iligkili uzamsal deneyimler
yasama firsati sunmaktadirlar (Chang, 2014). Bu nedenlerden dolayr egitim ve 6gretim
stirecinde Ogrencilerde yeni Ogrenme deneyimlerinin gelistirilmesinde 3B tasarim
uygulamalari destek saglamaktadir. Bu durum alan yazinda 6grencilerin 6zellikle yaraticilik
ve uzamsal diisiinme becerilerinin gelistirilmesi agisindan 3B tasarim uygulamalarinin

onemli oldugunu gostermektedir.

3B tasarim caligmalar1 kisilerde farkli problemleri ¢ozebilmek icin sistematik diigiince
yapisina sahip olmak olarak tanimlanan analitik diisiinme ve karar alma becerilerini de
gelistirmektedir. 3B modeli zihinlerinde kurgulayarak canlandirmalar1 ¢ocuklarin hayal
kurma ve akil yiiriitme becerilerine de olumlu katki saglamaktadir. Ayrica ¢ocuklarda gorsel
algmin geligsmesi diger alanlarda da c¢ocuklara iligki kurarak problemlere ¢éziim Onerisi

tiretme gibi konularda olumlu katki saglamaktadir (Shader vd., 1978).
1.3. Oyunlastirma Kavrami

Insanlik tarihinde kisilerin gelisimine katki saglayarak eglenmelerini, hos vakit
gecirmelerini ve 6grenmelerini saglayan degerli hazinelerden baska birisi ise oyunlar olarak
aciklanabilir (Karatag, 2014). Oyun ile ¢ocuk dis diinya ile uyum saglar, bulundugu ortami
ve yasadig1 ¢evreyi kesfeder, iletisim becerilerini gelistirir. Oyun ¢ocuga yeni deneyimler,
yetenekler ve sosyal roller kazandiran dogal bir 6grenme seklidir. Piaget'nin kuramina
(1976) gore, oyun ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerinin farkli evrelerinde farkli islevler goriir.
Sembolik oyun, cocugun diinyay1 anlama ve temsil etme becerisini gelistirirken, kuralli oyun
ise sosyal beceriler ve igbirligi gibi nemli becerilerin kazanilmasini saglar. Oyun dinlenmek
ve eglenmek icin yararlanilan bir kavram olarak goriilmekle birlikte giidiilenme ve egitime
yarar saglayan bir ara¢ olmasi nedeniyle aligveris ve egitim sektorlerinde giderek Gnem
kazanmistir. Oyunun sadece ¢ocuklarin degil, yetiskinlerin 6grenme, bireysel ve mesleki
gelisiminde 6nemli bir ara¢ oldugu unutulmamalidir. Her yastan insanin egitiminde oyunun
kullanimi, bireylerin problem ¢6zme, yaraticilik, elestirel diisiinme ve takim caligsmasi gibi
21. ylzyil becerilerini gelistirmelerine katki saglar. Oyun sadece egitimde
kullanilmamaktadir. Is diinyasinda da oyunlastirma yontemleri kullanilarak calisanlarin
motivasyonu artirilmakta ve sirket kiiltliriiniin gliclendirilmesi hedeflenmektedir. Aligveris
merkezlerinde ve online aligveris sitelerinde kullanilan oyunlastirma teknikleri ise miisteri

memnuniyetini artirilmakta ve satiglar1 artirmak ve tekrarlanmasi i¢in kullanilmaktadir
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(Horizon Report, 2013).

Oyunun her yastan ¢ocugun yasaminda ¢ok gerekli bir kavram olmasindan yola ¢ikarak,
oyunlarin mantalitesini egitim planlamalarina yansitmak ve programlari oyun igeriklerine
gore yeniden yapilandirmak egitim ve 6gretim siirecinin niteligini, birikimini ve motivesini
gelistirecektir (Horizon Report, 2013). Oyun, 6nceden belirlenmis kurallart bulunan ve oyun
esnasinda yapilmasi beklenen talimatlari igeren asamalardan olusur. Oyunun sonlanmasi ile
birlikte oyunun hedeflerine gore ¢esitli beceriler ve kazanimlar elde edilebilmektedir (Lee
ve Hammer, 2011). Giiniimiizde oyun oynarken g¢esitli materyaller kullanilmakta, hatta
oyunlarin 6zelligine farkli platformlarda oynanmaktadir. Son yillarda ozellikle oyunlar
mobil cihazlarin ve internetin de yayginlasmasiyla dijital ortamlarda daha fazla
oynanmaktadir. Dolayisiyla egitim Ogretim ortamlarina oyun kavraminin girmesi

kagiilmazdir.
1.3.1. Oyunlastirma Kuramsal Yapisi

Bilginin her gegen giin degerinin arttig1 giiniimiizde ise egitim siire¢lerinin yenilenmesi ve
kalite kazanmas1 amaciyla giincel teknolojik cihazlarin ve gesitli uygulamalarin egitime
entegre edilmesine sebep olmaktadir. Ogrencinin biligsel, sosyal ve duyussal gelisimleri
konusunda istenilen kazanimlarin elde edilmesinde aranilan kaliteyi sunan ve ayrica
ogrencinin basarisini degerlendirme kriterlerine gore arttiran (Sitzmann, 2011) teknolojik ve
giincel caligmalardan birisi de oyunlastirmadir. Oyunlagtirma; oyun 6zelligi tasimayan
yapilarda, kullanic1 kisilerin birikimini gelistirmek veya motivasyonunu arttirarak siirece
daha c¢ok dahil olmasimi saglamak i¢in oyun elemanlarinin kullanilmasi olarak
agiklanmaktadir. Bahsedilen oyun elemanlari; katilim puanlari, farkli gorevler icin verilen
rozetler, puanlama tablolarinin sonucuna gore kazanilan odiiller ve taninmislik sistemleri vb.

olarak sdylenebilir (Deterding vd., 2011).

Oyunlastirma kavrami, glinlimiizde egitim, pazarlama ve is diinyas: gibi birgok alanda sik
sik kullanilmasina ragmen, kokenleri daha eski donemlere dayanmaktadir. Marczewski'ye
(2013) gore, oyunlastirmanin ilk kez literatiirde belirgin bir sekilde kullanildig: tarih 2002
yilidir ve bu kavrami ilk olarak Nick Pelling ifade etmistir. Oyunlastirmanin belgelerde
gecmesi yaklasik olarak 2008 yilina, popiiler hale gelmesi ise 2010 yilinin son alt1 ayinda
kongre ve toplantilar ile oyuncular sebebiyle ger¢eklesmistir (Deterding vd., 2011).

Oyunlastirma; egitim O6gretim siireclerini daha cazip bir sekle doniistiirerek 6grenmenin
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kalitesini ve verimini yiikseltmekte (Hamari vd., 2014; Johnson vd., 2014) ayrica 6gretmen
ile 6grenci iliskisindeki jenerasyon farkini hissettirmeden yok eden bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir (Oblinger, 2004). Giinlimiiz gengleri, dijital oyunlarla biiyiidiikleri ve
oynadiklar1 i¢in oyunlastirma, 6gretmen ve 6grenciler arasinda bir koprii gérevi goriir ve
ogretmenler 6grencileri ile etkili bir iletisim kurulabilir ve 6grenme siire¢lerini daha anlamli

hale gelebilirler.

Zicherman ve Cunningham (2011) oyunlastirma kavramini katilimcilari oyun ortamina
stirecine dahil eden ve problem ¢6zme becerisine olumlu yonde etki eden oyunla ilgili fikir
ve isleyisi kapsayan bir terim olarak aciklamaktadir. Bunchball (2010) ise oyunlastirma igin
insanlarin  ge¢misten gelen tutumlarmi degistirmek amaciyla oyun kurgusundaki
mekaniklerin oyun harici etkinliklerde de kullanilmasi seklinde daha genel bir tanim
yapmistir. Baska bir deyisle oyunlastirma, oyun bulunmayan aktivitelerde oyundan
yararlanarak, ortama ve silirece oyunu dahil ederek daha eglendirmek olarak sdylenebilir.
Oyunlasgtirmanin ana hedefi, oyunun mekaniklerinden yararlanarak bireylerin daha ¢ok
eglenmesini saglayarak bag kurmalarina yol agmak ve giinliik yasamla ilgili konularda daha
fazla tecriibeler olusturmasina destek olmaktir. Oyunlastirmanin egitim ortamlarinda

kullanilmasinin 6gretmenlere yararlari su sekilde sayilabilir (Kim ve Lee, 2015):

e Ogrencinin hazir bulunusluk diizeyine gdre ¢dziilmesi gereken farkli sorunlara
yonlendirilmesi ve bu sorunlarin seviyelerini 6grenciler yeni kazanimlar elde
ettikce gelistirebilmesi,

e Ogrencilerin hedeflerine ulasabilmeleri i¢in farkli yontemlerin kesfedilmesi

e Yiksek zorluk seviyesindeki talimatlari yerine getirebilmek icin 6dil ve geri
dontitler verilerek baslangi¢ seviyesindeki talimatlar ile baglanabilmesi,

e Ogzel etkinlikler, proje caligmalari ve egitim siireglerinde istenilen oyunsal yapilarin
tercih edilerek secilebilmesi,

e Diger egitim siireclerindeki olumsuzluklar g6z 6niine alindiginda; farkli deneyimler
iceren gorevlerin birden fazla kere denenmesi ve ceza faktorii kullanilmadan
basarili bir sekilde sonuca ulagsmasi,

e Ogretmen tarafindan kontrol edilen bir ortamda dgrencilere her seferinde farkl
kimlik ve gorev verilerek kisiliklerindeki farkli yonlerin kesfedilmesinin

saglanmasi,
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e Ogrencinin oyunlastirma siiresi boyunca arkadaslari, 6gretmenleri ve ailesi
tarafindan izlenerek daha yakindan taninmasi,
e Iistenilen kazanmmlarin elde edilebilmesi icin gorevler iceren yarismalarin

diizenlenmesi.

Oyunlastirma ve benzeri yenilik¢i egitim yaklagimlari, son yillarda egitim literatiiriinde daha
fazla arastirilmakta ve yer bulmaktadir. Oyunlastirma gibi yaklasimlar, klasik ve geleneksel
egitim yontemlerine alternatif olarak karsimiza ¢ikmakta ve egitim siireclerini daha etkili,
ilgi ¢ekici ve 6grenci merkezli hale getirmeyi amaclamaktadir. Oyunlagtirmanin egitimdeki
etkisi ile ilgili yapilan deneysel arastirmalarin sayist heniiz sinirli olmakla birlikte, mevcut
calismalar oyunlastirma ve benzeri uygulamalarin egitimdeki potansiyelini ortaya
koymaktadir. Yapilan arastirmalarda ¢ikan sonuglar dgrencilerin 21. Yiizyil becerilerini
edinmede oyunlastirma ve benzeri uygulamalarin beklentileri karsiladigini, bununla birlikte
var olan pedagojik sorunlara ¢6ziim olarak yeni fikirler gelistirebildigini aktarmislardir
(Faghihi vd., 2014). Mevcut arastirmalar, oyunlastirma ve benzeri yaklasimlarin
ogrencilerin 21. yiizy1l yetenek ve becerilerini kazanmalarinda 6nemli bir yere sahip
oldugunu gostermektedir. Bu beceriler arasinda problem ¢dzme, kritik diisiinme, yaraticilik,
iletisim ve is birligi gibi beceriler sayilabilir. Oyunlastirma, 6grencilere bu becerileri oyun
aracilifi ile ger¢ek yasam senaryolarinda deneyimlemelerini saglayarak, bu becerileri daha

kalic1 hale getirmelerine destek olur.

Oyunlastirma ve benzeri yenilik igeren egitim yaklagimlar1 ve ¢alismalar1 egitim 6gretim
ortamlarinda daha sik kullanilarak egitim alanindaki literatiirde yerini giderek
saglamlastirmaktadir. Giiniimiizde heniiz yeni olarak tanimlanan bu tarz yaklagimlarin
egitim ortamlarinda olusturdugu etkilere dair yapilan deneysel arastirma caligmalar1 sayisal
olarak az goriilmektedir. Buna ragmen ortaya ¢ikan sonuglar 6grencilerin 21. Yiizyil
becerilerini edinmede oyunlastirma ve benzeri uygulamalarin beklentileri karsiladigini,
bununla birlikte var olan pedagojik sorunlara ¢oziim olarak yeni fikirler gelistirebildigini

aktarmiglardir (Deterding vd., 2011; Zicherman ve Cunningham, 2011).
1.3.2. Oyunlastirma Tasarim

Oyunlastirma ile ilgili alanda yapilan arastirmalarda, oyun islevleri, siirekliligi ve
elemanlarinin dogru ve yerinde kullaniminin, kisilerin aktif sekilde katilim gostermesini ve
isteklerini  gelistirerek duyussal, bilissel ve toplumsal g¢evrede olumlu etkilere
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ulasilabilmesini  sagladigr  gozlemlenmektedir. Ayrica arastirmalarda  Ogrencide
motivasyonun artis1 goriilmesi (Tiiziin vd., 2009; Faiella ve Ricciardi, 2015), bireylere
eglenme ortami sunulmasi (Caglar ve Kocadere, 2015), 6grencinin siirece istirak etmesi ve
ortama baglilik duygusunun gelismesi (Marti- Parrefio vd., 2016) ve egitime destek
verilmesi (Hamari ve Koivisto, 2013; Caglar ve Kocadere, 2015) en ¢ok kullanilan detaylar
olarak on plana ¢ikmaktadir. Diger yonden yapilan arastirma ¢alismalarinda oyunlastirma
uygulamalari i¢in mekanik, dinamik ve bilesenlerin énemine vurgu yapilmistir (Dey ve
Eden, 2016). Bu arastirma baglaminda ulasilan az sayidaki ¢alismalarda ise aragtirmanin
uygulanacagr orneklem grubu, caligmalari yayimlayan dergiler, arastirmanin yontem

degiskenleri lizerine ¢alisildig1 fark edilmektedir (Caponetto vd., 2014; Karatas, 2014).
1.3.3. Oyunlastirma Modeli ve Ogeleri

Oyunlastirma, oyun tasariminin temel unsurlarini kullanarak farkli alanlara uyarlayan ve
kullanicilarin motivasyonunu artiran, katilimini saglayan ve 6grenme deneyimlerini
zenginlestiren eglendirici bir yaklagimdir. Oyunlastirma tasarimlarinda siklikla kullanilan
puan, seviye, ilerleme, hikaye ve avatar gibi 6geler, oyuncularin oyun i¢indeki deneyimlerini

daha anlamli hale getirir ve oyun motivasyonunu yukarida tutar.

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen oyunlastirma tasarim modeli, bu unsurlari
daha sistematik bir sekilde ele alarak, oyunlastirmanin temel bilesenlerini ii¢ ana kategori
altinda toplamaktadir: bilesenler, mekanikler ve dinamikler. Bu ii¢ bilesen, bir piramidin

basamaklari gibi siralanarak, oyunlastirma tasariminin hiyerarsik yapisi ortaya konulmustur.

e Bilesenler: Piramidin en alt basamagi olan bilesenler, oyuncunun direkt
etkilesimde bulundugu somut unsurlardir. Puanlar, rozetler, seviyeler, avatarlar,
lider tablolar1 gibi 6geler, oyuncunun kendi ilerlemesini takip etmesini, basarilarini
gorsellestirmesini ve diger oyuncularla kendi basarisin1 kiyaslanmasini saglar.
Bilesenler, oyuncunun oyun kimligini olusturur ve motivasyonu artirir.

e  Mekanikler: Piramidin orta basamagi olan mekanikler, oyunun nasil oynanacagini
belirleyen kurallar ve sistemlerdir. Odiil sistemleri, grevler, zorluk seviyeleri,
rekabet ve igbirligi gibi mekanikler, oyuncunun oyun i¢indeki davranislarini belirler
ve oyunun genel akisini saglar. Mekanikler sayesinde oyuncu oyun igindeki

hedeflerine ulasir.
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e  Dinamikler: Piramidin en iist basamagi olan dinamikler, oyunun genel temasini ve
oyuncunun deneyimledigi duygular1 belirleyen soyut kavramlardir. Hikaye
anlatimi, tema, oyun diinyasi, oyuncunun rolii ve oyunun amaci gibi dinamikler,
oyunun genel anlamini ve derinligini olusturur. Dinamikler ayni zamanda

oyuncunun oyunla duygusal bir bag kurmasin1 saglar.

Oyunlagtirmadaki bu hiyerarsik yap1, tasarimcilarina oyunlastirma siirecinde hangi unsurlara
odaklanmalart  gerektigini  gosterir. Bilesenler, oyuncunun oyunla etkilesimini
kolaylastirirken, mekanikler oyunun isleyisini belirler ve dinamikler ise oyunun anlamin1 ve
derinligini olusturur. Bu ii¢ bilesenin uygun ve dengeli bir sekilde oyunda kullanilmast,

basaril1 bir oyunlastirma yapmay1 saglar.
1.3.4. Oyunlastirma ve Motivasyon

Motivasyon, bireylerin davranislarin1 yonlendiren ve siirdiirmelerini saglayan igsel bir
dinamiktir. Oyunlastirmada 6z-belirleme kurami, bize motivasyonun farkl: tiirlerini ve bu
tiirlerin bireyin psikolojik ihtiyaglariyla olan iliskisini aciklayan kapsamli bir agiklama
sunar. Motivasyon, genel olarak i¢sel motivasyon ve digsal motivasyon olarak iki temel
baslik altinda incelenebilir. i¢sel motivasyon, bireyin bir durumu ve etkinligi kendi iginde
kiymetli bulmasi ve bu etkinlige katilmaktan keyif almasi nedeniyle ortaya ¢ikar. Digsal
motivasyon ise, bir duruma ve etkinlige katilmak i¢in digsal kazang ve odiiller (para, puan,

takdir) veya cezalar gibi caydirict digsal yapilarin varligina baglidir.

Oz-belirleme kurami, motivasyonu derinlemesine arastirarak, bireyin davramglarini

etkileyen ti¢ temel psikolojik ihtiyaci 6ne siirer:

e Yetkinlik: Bir bireyin ¢evresini anlama, ¢evresini kontrol etme ve yeni beceriler
kazanma ihtiyacidir.

e Baghlik: bireyin diger insanlarla anlamli iliskiler kurma ve bir ¢evreye ait olma
ithtiyacidir.

e Ozerklik: bireyin kendi kararlarim1 verme ve eylemlerinin sorumlulugunu alma

ithtiyacidir.

Oz-belirleme kuramina gére, bu ii¢ ihtiyacin karsilanmasi, bireyin i¢sel motivasyonunu
artirir. Diger yandan, dissal ddiiller ve kontrol mekanizmalari, bireyin 6zerklik algisini

zayiflatarak i¢gsel motivasyonu diistirebilir (Ryan ve Deci, 2000).
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1.3.5. Egitimde Oyunlastirma Kullanin

Glover (2013) oyunlastirmanin, 6grenmenin kendisi yerine 6grenme siirecini daha etkili ve
ilgi ¢ekici hale getirmeyi amaglayan bir yaklasim oldugunu vurgulamistir. Bu sebeple,
oyunlastirmanin etkisinin sihirli bir degnek oldugu algisindan kaginmak onemlidir. Zayif
tasarlanmis ve plansiz bir 6grenme ortami, oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilse bile,

o0grenme ¢iktilar1 iizerinde beklenen ve istenen diizeyde bir iyilesme saglamayacaktir.

Oyunlastirmanin asli, genel oyun diisiince ve yapisina dayanmakla birlikte, glinlimiizde
kullanilan oyunlastirma unsurlar1 genellikle dijital oyunlardan esinlenmektedir. Puanlama
sistemleri, seviye atlama, ddiiller, lider tablolar1 ve avatarlar gibi bilesenler, oyuncunun
motivasyonunu artirmak ve onu oyun i¢inde daha fazla tutmak ic¢in siklikla kullanilan
unsurlardir. Bu unsurlar, egitim ortamlarina uyarlandiginda &grencilerin  6grenme
stireglerine aktif katilimlarini saglamak ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmek amaciyla

kullanilmaktadir. (Sezgin vd., 2018).
1.4. Bilgisayarca Diisiinme Kavrami

Bilgisayarca diisiinme, son yillarda onem kazanan ve yalnizca bilgisayar bilimlerini
ilgilendirmekle kalmayan, genel bir problem ¢6zme yaklasimi olarak kabul edilmektedir.
Wing (2008) bilgisayarca diisiinmenin bir gesit analitik diisiinme oldugunu belirtmektedir.
Bu kavram, teknoloji ve diisiince arasinda anlamli bir bag kurarak, bireylerin giincel ve
karmagik sorunlara yaratici ve etkili ¢oziimler iiretmelerine imkan vermektedir. Farkli

aragtirmacilarin ortaya koydugu tanimlara gore, bilgisayarca diisiinme;

e Problem ¢6zme: Bir sorunu pargalara ayirma, bu pargalara ¢oziim yollar
olusturma ve en olas1 ¢6ziimii segme becerisidir.

e Sistem tasarimi: Karmagsik sistemleri analiz etme, modelleme ve gelistirme
becerisidir.

e Bilgisayar bilimi kavramlari: Algoritma, veri yapisi, hesaplana bilirlik gibi temel

bilgisayar bilimi kavramlarin1 anlamlandirma ve uygulama becerisidir.
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e Insan davramslari: Insanlarin bilgiyi nasil isledigini, kararlar1 nasil aldigmi ve

problemleri nasil ¢6zdiigilinii anlama becerisidir.

Bilgisayarca diisiinme, matematik, miihendislik, bilim ve beseri bilimler gibi bir¢ok disiplin
tarafindan kullanilabilen bir yaklasim ve yontemdir. Bu yaklasim, bireylere tipki
bilgisayarlar gibi biiyiik miktarda veriyi analiz etme, karmasik sistemleri modelleme ve yeni

bilgi liretme yeteneklerini gelistirmelerine i¢in gerekli bilgiyi sunar (Korkmaz vd., 2015).

1.4.1. Bilgisayarca Diisiinme Kuramsal Yapisi

Bundy (2007) bilgisayarca diisiinmenin; hem beseri hem de dogal bilimlerde yer alan tiim
disiplinlerdeki arastirmalar1 etkiledigi, metaforlar aracilifiyla biiylik miktarda bilginin
kolayca iglenmesine olanak taniyarak yeni sorularin sorulmasini ve yeni cevaplara
ulagilmasinin daha kolay olabilecegini iddia etmektedir. Curzon’e (2015) gore ise
bilgisayarca diisiinme, insanlar i¢in problem ¢6zme demektir. Tiim bu tanimlamalar 1s181inda
Korkmaz vd. (2015), bilgisayarca diisiinme kavramini, bilgisayarlari iiretim amagli ortaya
¢ikan hayat problemlerinin ¢6zliimiinde kullanabilmek i¢in gerekli olan ve ihtiya¢ duyulan

bilgi, beceri ve tutumlara sahip olmak seklinde tanimlamaktadirlar.
1.4.2. Bilgisayarca Diisiinme Becerileri

Bilgisayarca diisiinme, yeni yiizyilin hizla degisen ve sekil degistiren diinyasinda yagamak
icin temel bir beceri haline gelmektedir. Hemen hemen her alan ve disiplinde teknoloji
yogun kullanilmakta ve bu yeni durum, bireylerin teknolojik araglari etkili bir sekilde

kullanabilmelerini zorunlu hale getirmektedir. Bilgisayarca diisiinme becerisi, bireylerin;

e Karmasik problemleri ¢ozme: Giinliik hayatta ve is hayatinda karsilastiklari
karmasik sorunlara daha etkili ve ekonomik ¢6ziimler iiretmelerini,

e Yaratia diisiinme: Yeni fikirler ve ¢oziimler {iretme ve farkli bakis agilari
gelistirmelerini,

e  Kritik diisiinme: Bilgileri farkli acilardan degerlendirme ve dogru sonuglara
ulasma becerilerini,

e s birligi: Benzer calismalar yapan insanlarla birlikte ¢alisarak ortak hedeflere

ulagma becerilerini gelistirmelerine imkan saglar. (Korkmaz vd., 2018).

1.4.2.1. Algoritmik Diisiinme
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Algoritmik diistinme, bir problemin ¢6ziimii i¢in ihtiya¢ duyulan adimlarin mantiksal bir sira
ile tespit edilme siireci olarak tanimlanabilir. Bu beceri ile birey yaratici ve analitik diisiinme
yeteneklerini kullanarak, karmasik problemleri pargalara ayirarak c¢ozebilmektedir.
Ziatdinov ve Musa (2012) algoritmik diisiinmeyi, bir ihtiyact karsilamak i¢in gerekli
eylemlerin siralanmasi olarak tanimlar iken, Yildiz vd., (2017) ise bir problemin analiz
edilmesi, ¢oziimlerin uygulanmasi ve yeni ¢dziim Onerilerinin iiretilmesi siirecleri olarak
vurgularlar. Futschek (2006) tarafindan yapilan bir ¢alismada, algoritmik diisinmenin daha
detayl1 bir incelemesi yapilmis ve bu becerinin alt boyutlar belirlenmistir. Bu alt boyutlar
problemin analiz edilmesi, problemin net bir sekilde ifade edilmesi, probleme ¢o6ziim
stratejileri tiretilmesi, bir algoritma olusturulmasi, olusturulan algoritmanin farkli durumlar

icin diistinme ve algoritma verimliliginin arttirilmasi gibi beceriler yer alir.

Gilintimiizde hizla degisen ve gelisen teknolojik ihtiyaclar ve diinyada, bireylerin algoritmik
diisiinme becerisine sahip olmalar1 6nem tagimaktadir. Bu beceri, bireylere problem ¢6zme,
anlik Kkarar alarak uygulama ve vyaratict disiinme gibi yeni yiizyilin becerilerini
kazandirmaktadir. Algoritmik diisiinme, bireylerin akademik ve mesleki yasamlarinda
basarili olmalarini saglayan temel bir becerilerdendir. Bu becerinin gelistirilmesinde
programlama Ogretimi, 6grencilere hem teorik bilgi hem de bilgiyi pratik uygulama
imkanlar1 sunar. Bunun sonucunda 6grenciler, algoritmik diisiinme becerilerini gelistirirler
ve gelecekte karsilasacaklari karmasik sorunlarina ¢oziim tretebilecek bireyler olarak
yetisirler (Eriimit vd., 2018).

1.4.2.2. Yaratic1 Diisiinme

Yaraticilik kavrami, insanlar iizerinde etkisi olan ve insanligin var oldugu zamandan beri var
olan ve eskimeyen bir kavramdir. Yaraticilik kavraminin ¢ikis noktasi ise insandir. Insanlar
ise diger canlilardan ayiran en temel 6zellik ise diisiinme yetisidir. Bu nedenle diislinebilen
varlik olan insanin ortaya koydugu tiim yeniliklerin meydana gelmesinde ve geliserek
yoluna devam edebilmesinde yaraticilik temel 6gelerden biridir (Karabey ve Yiirimezoglu,

2015).

Yaraticilik kavrami, siiregelen yillar igerisinde pek ¢ok farkli sekilde tanimlanmistir. Bu
tanimlardan en 6nde geleni ise Torrance tarafindan ortaya konmustur. Torrance (1962)’ye

gore yaraticilik, bireylerin etraflarinda olup biten sorunlara iligkin duyarli olmalar1 ve bu
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durumdan 6tiirti bir eksiklik hissedilmesi, eksikligi hissedilen durumlarin farkina varilmasi,
bu durumlarla iligkili 6ne siiriilen bir iddianin ve hipotezin ete kemige biirlindiiriilmesi,
sorunun ¢ozliimiine iliskin ¢dziim Onerilerinin sunulmasi, ortaya konan hipotezlerin test
edilmesi, test edilen hipotezlerden gegersiz olanlarin yenileri ile degistirilip yeniden test

edilmesi ve ¢oziimiin ortaya konulmasidir.

Diger bir tanimda ise yaraticilik kavrami, insanlarin yasadiklari problemlere, g¢esitli
alanlardaki sikintilara, bilgiye kars1 yetersizlik durumlarinda, eksik durumlara, uyumsuzluk
karsisinda duyarli olma durumu, zorlugun tanimlanmasi, problemlere ¢oziim arayislari,
problem hakkinda cesitli tahminler 6ne slirme ya da eksikligi hissedilen durumlara yonelik
hipotezler ortaya koymak ve bu hipotezleri test ederek degistirme ya da gelistirerek yeniden
test etme, sonrasinda da probleme yonelik c¢oziimiini ortaya konulmasi seklinde

tanimlanmaktadir (Sungur, 1992).

Tasarim kavrami ise yine insanlarin dogal kosullarda hayatta kalma icgiidiilerinden
baslayarak hayatlarinda gereksinim duyduklari1 ara¢ gerecleri tasarlamalariyla baslamistir.
Tasarim, bir iirliniin baska bir iiriine doniisiimiinii veya degisimini gerektiren yinelenebilen
bir siirectir. Var olan {iriiniin bir bagka iiriine doniistiiriilmesini icermektedir (Gilindiiz ve
Akbulut, 2017). Bu agidan bakildiginda tasarim kavramu ile yaraticilik kavraminin birbirine
benzedigi goriilmektedir. Her iki kavramda da problemden yola ¢ikilarak bir iiriine doniisiim
vardir. Bu nedenle teknoloji tasarim derslerinde dgrencilerin bir problem durumundan yola
cikarak bir irlin ortaya koymalari, onlarin siire¢ icerisinde hem tasarim hem de

yaraticiliklarini ise kogsmasiyla miimkiin olmaktadir.

1.4.2.3. Elestirel Diisiinme

Elestirel diisiinme, bireylerin inang¢ ve eylemlerini anlam vermek i¢in kullandigi, mantiksal
bir diisiinme siirecidir. Ennis'e (1987) gore, bu diisiinme siireci, bireyin mevcut bilgi ve
deneyimlerini kullanarak yeni kararlar almasma ve aldigi kararlarin gerekgelerini
degerlendirmesini saglar. Bir baska ifade ile, elestirel diisiinme, bir konuda farkli bakis
acilarin1 degerlendirip, kanitlara dayali yeni c¢ikarimlar yapma ve sonuglara ulasma

becerisidir.

Gaforth (1999) elestirel diisiinmeyi, bir tartigma ortaminda diger fikir sahiplerini ikna etmek

icin mantikli argiimanlar kullanma yetenegi olarak tanimlar. Bu bakis acisi, elestirel
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diistinmenin sosyal bir boyutu oldugunu vurgular, bireyin bilgiyi paylasma ve ortak bir
anlayis ve algida bulusma siireglerindeki roliinii ortaya cikarir. Elestirel diisiinme, bilgi
edinme siireci olmakla birlikte, bu bilginin aktif olarak kullanilmasi ve degerlendirilmesi
stirecleridir. Bireyler, elestirel diisiinme becerilerini gelistirerek, yeni olgu ve durumlara
kolay adapte olabilir, sorunlar1 daha etkili ve anlamli bir sekilde ¢6zebilir. Gerekli

durumlarda karar verme siireglerini iyilestirebilirler.

Elestirel diisiinme, dogustan gelen bir kabiliyet olmayip, egitim ve deneyim yoluyla
gelistirilebilen bir beceri ve yetenektir. Elestirel diisiinme becerileri, uygun pedagojik ve
egitsel yontemlerle Ogretilebilir ve bireylerin giinliikk yasamlarinda aktif olarak
kullanabilecegi bir beceri haline getirilebilir. Elestirel diisiinme, bireyin bilgiye ulagma,
degerlendirme ve kullanma agamalarindaki etkinligini artiran, yasam boyu dgrenmenin ve
gelismenin temelini olusturan ve bireysel ve toplumsal gelisime 6nemli katkilar saglayan bir

temel ve 6nemli bir beceridir. (Bapoglu, 2010).
1.4.2.4. is Birlikli Ogrenme

Is birlikli 5grenme, bireylerin ve dgrencilerin ortak bir amag icin, kiigiik gruplar halinde aktif
etkilesim i¢inde dgrenme siirecine katildig1 bir egitsel bir yaklasimdir. Is birlikli 6grenme,
ogrencilerin bilgiyi pasif bir alic1 sekilde almalarini degil, bilgiye ulagsma, degerlendirme ve
uygulama becerilerini birbirleri ile etkilesim halinde gelistirmelerini hedefler. Cesitli
caligmalar ve arastirmalar (Kaptan ve Korkmaz, 2001; Doymus vd., 2004), is birlikli
ogrenmenin Ozellikle egitim ve 6gretimde geleneksel ve klasik yontemlere gore daha etkili
oldugunu gostermektedir. Bu ¢aligmalar ayn1 zamanda is birlikli 6grenmenin 6grencilerin

akademik basarilarini destekledigini ve artirdigin1 gostermektedir.

Is birlikli 6grenmede 6grenciler sayica az gruplar halinde birlikte calisir ve bilgiyi insa etme,
anlamlandirma siireglerinde aktif olarak katilim saglar ve etkilesim halinde siireci
tamamlarlar. Bu yontem hem 6grenciye hem de 6gretmene ¢esitli avantajlar saglamaktadir.
Is birlikli 5grenme ortam ile dgrenciler sosyal etkilesim kurabilecekleri, bilgi paylasma ve
problemleri birlikte ¢6zme firsati bulurlar. Bu sayede Ogrenciler, arastirma yapmayi,
deneyimlerini paylasmay1 ve birbirlerinin 6grenmelerine katki saglamay1 deneyimler ve bu
yondeki becerilerini gelistirirler. Is birlikli 5grenme, 6gretmenin sinif ydnetimine ve dgrenci
merkezli bir gretim ortami olusturmalarina yardimei olur. Is birlikli 6grenme dgrencileri,

kendi 6grenmelerinden sorumlu olmay1 6gretir, 6gretmenler ise 6greten konumundan daha
22



cok bir kolaylagtirict ve yonlendirici konumunda kalirlar. Bu durum, o6gretmenlerin
ogrencilerin bireysel beceri ve farkliliklarina daha iyi fark etmelerini ve G6grencilerin

O0grenme siireclerini bireysellestirmelerine imkan tanir (Simsek ve Topkaya, 2013).
1.4.2.5. Problem Cozme

Problem, anlik ¢6ziim bulunamayan ve farkli ¢6zlim alternatifleri arasinda se¢im yapmayi
gerektiren bir can sikici bir durum olarak tanimlanir. Problem ¢6zme siirecinde, sadece
geemis deneyimleri kullanarak basit ¢oziimler tiretmek yeterli olmaz. Probleme yeni ve
yaratici ¢dziim yollar1 gelistirmekte gereklidir. Insanlar, karsilastiklar1 problemler karsisinda
farkl diistince ve duygu yapilarina gore farkli tepkiler verebilirler (Demir ve Cevahir, 2020).
Problem ¢6zme, sadece bilissel siiregler ile yapilmaz, ayni zamanda duygusal ve davranigsal
boyutlar1 olan karmagsik bir siirectir. Problem ¢6zme becerisi, bireyin psikolojik saglig
(Heppner ve Anderson, 1985), 6zgiiveni (Erden ve Akman, 1995), iletisim etkinligi, karar
verme stili (Hunsaker ve Alessandra, 1980) ve akademik/sosyal 6z saygisi gibi pek ¢ok
alandan etkilenir. Etkili problem ¢dzme becerilerinin giinlik yasamda ve okullarda
Ogrenilmesi her zaman miimkiin degildir. Problem ¢6zme becerilerinin sistematik bir
sekilde Ogretilmesi ve deneyimlenmesi gerekmektedir. Bu nedenle, pek c¢ok biligsel ve
gelisimsel rehberlik programlarinda problem c¢6zme becerilerini kazandirmaya yer

verilmektedir (Canpolat vd., 2023).
1.4.2.6. iletisim Becerileri

[letisim, insanlik var oldugundan bu yana bireyler arasindaki etkilesimi saglayan en temel
ara¢c olmustur. Sozlii ve sozsiiz iletisim sekilleri, insanin bilissel, sosyal ve Kkiiltiirel
gelisiminde ¢ok dnemli rol oynamistir. Bu sebeplerden dolayi, iletisim her zaman, pek ¢ok
bilimsel alan tarafindan kapsamli bir sekilde incelenen bir konu olmustur. Atasoy vd. (1997)
iletisimi, bilgi liretimi, aktarimi1 ve anlamlandirma siireci olarak aktarir iken, Ciiceloglu
(2021) ise iletisimi hem kigisel hem de toplumsal bir olgu olarak gorerek, iki kisiyi iligki
icine sokan psikososyal bir etkilesim hali olarak degerlendirir. Yiiksel (2009), iletisim
siirecinin algilama, 6grenme, duygu, inang gibi cesitli psikolojik siireclerle yakindan iliskili

oldugunu belirtir.

Etkili iletisim ayn1 zamanda bagkalarin1 anlama ve onlarin bakis agis1 ile bakma yetenegi

gerektirir. Kiinticen (2009), iletisim becerilerinin bu durumda kritik bir yere sahip oldugunu
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vurgular. Dinleme, konusma, yazma ve okuma gibi temel becerilerin yani sira, génderilen
mesajlar1 dogru bir sekilde algilama ve anlama yetenegi de etkili iletisim i¢in gereklidir
(Budak, 2009). Iletisim becerileri hem bireysel hem de toplumsal sorunlarin ¢dziimiinde
Kilit bir yere sahiptir. Etkili iletisim becerileri, bireylerin iligkilerini gii¢lendirmelerine,
catismalar1 saglikli yollar ile ¢6zmelerine ve bireylerin kisisel gelisimlerine katkida bulunur.
Iletisim becerilerinin gelistirilmesi, bireylerin yasam kalitelerini artirmak ve toplumsal

yap1y1 onarmak i¢in énemli bir hedeftir (Dogan ve Korkmaz, 2024).
1.5. Ustiin Yetenekli Kavram

Akranlarindan daha farkli diisiinen Ogrenciler 06zel yetenekli ogrenciler olarak
tanimlanmaktadir (Gross, aktaran Bildiren ve Firat, 2020). Ozel yetenek oOgrenciyi
akranlarindan ayiran sira dis1 bir beceridir. Spesifik bir alan ya da birkac alanda olabilir.
Aslinda temelinde toplumun kiiltlirel degerlerini de yansitmaktadir. Bunlarin da tesinde
yetiskinlik doneminde bu yetenege iiriin tasarim siirecleri de eslik eder. Daha 6zet bir
ifadeyle Ozel yetenek, ortalamanin iizerinde, biyolojik pedagojik-psikolojik-psikososyal
faktorlerin bilesimine tekabiil eder (Subotnik vd., 2011).

1.5.1 Ustiin Yetenekli Kuramsal Yapisi

Ozel yetenekli dgrenciler eskiden sadece zihinsel yetenek alaninda degerlendirilirken
giiniimiizde artik sanat, miizik, liderlik gibi cok farkli alanlarda 6zel yeteneklilik kavrami
degerlendirilmektedir (URL-5, 2024). Ote yandan Tannenbaum &zel yetenege etki eden
paramatreleri farkli psikolojik ve sosyal etmenler temelinde a¢iklamistir (Bildiren ve Firat,
2020). Ozel yetenekli 6grenciler; zeka, yaraticilik, sanat, liderlik, motivasyon ve 6zel
akademik gibi alanlarda yasitlarindan yiiksek performans gosteren ogrenciler olarak
betimlenmektedir (URL-5, 2024). Bir baska ifadeyle Maryland Raporu'na gore, "genel
zihinsel yetenek, 6zel akademik alanlar, yaratici-liretken beceriler, liderlik, sanat veya
psikomotor beceriler gibi alanlardan en az birinde olaganiistii potansiyel gdsteren ya da bu
alan veya alanlarda olaganiistii basarilar elde eden ogrenciler" o6zel yetenekli olarak

tanimlanmustir (Sak vd., 2017).

Farkli bir tamimda da 6zel yetenekli 6grenciler “Bir veya birden fazla yetenek alaninda ya
da zeka ozelliginde akranlarindan ¢ok daha yiiksek performans sergileyen veya bu alanlarda

biiylik potansiyel tasiyan ve diger alanlarda da ortalama diizeyde Ozelliklere sahip olan
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bireyler” olarak betimlenmistir (Citil vd., 2018). Ozel yetenekli 6grenciler ilgi alanlaridaki
potansiyelin bilincindedirler, onlarin potansiyellerini ortaya koyabilecekleri dahasi
potansiyellerini  gelistirebilecekleri 6zel olarak ve ihtiyaglarina uygun bicimde
yapilandirilmis 6gretim ortamlarina gerek duymaktadirlar ayrica 6zel yetenekli 6grencilerin

zihinsel alan potansiyelleri ve bu alanda gosterdikleri gelisimin ilerlemesi daha yaygindir
(Ataman, 2012).

Egitimin her cocugun hakki olmasinin da dtesinde egitimde her ¢ocugun bilgiye erisebilir
olmasinin firsat esitligi uluslararasi hukukta yer bulan bir kavramdir (Polat, 2020). Egitimde
her ¢cocugun bilgiye erisebilir olmasinin firsat esitligi aslinda gilinlimiiz uluslararasi kapsayict
egitim pedagojisinin de temellerini atmistir. Kapsayici egitimi uluslararas1 onemli kilmada
en gliglii gerekce 6grencilerin bireysel farkliliklarinin bir sorun olarak goriilmesinin 6tesinde
bireysel farkliliklarin buna bagli olarak da bireysel gereksinimlerin 6gretim ortamlarin
zenginlestirmek igin bir avantaj olarak etkili ve isler bicimde kullanimidir (Unal ve Aladag,
2020).

Glniimiiz kapsayict egitim pedagojisi temelinde egitimde firsatlar esitlenirken 6zel
yetenekli Ogrencilerin 6zellikleri ve gereksinimleri de goz Oniine alimmalidir. Zaten
uluslararas1 alanyazinda akranlarindan daha istbilis becerilere sahip 6zel yetenekli
ogrencilerin 6gretim ortamlarinin onlarin ihtiyaclarma ve gereksinimlerine uygun olarak
yapilandirilmasi ¢ok 6nemli goriilmektedir ve bu hususun 6zellikle alt1 ¢izilmistir (Subotnik
vd., 2011). Egitim bilimciler 6zel yetenekli 6grencilerin yetenek alanlarinda onlarin hizlh
gelisimlerini  destekleyecek  6zel igerik temasinda Ozel Ogretim programlar

hazirlamaktadirlar (Jen vd., 2015).

Ozel yetenekli dgrencilerin egitiminde, yetenek alanlarinda égrencilerin gelisimlerine ve
hizli ilerlemelerine olanak veren 6gretim programi ve 6gretim ortami tasarimlarinda listten
kazanim ¢ekmek suretiyle hizlandirma ve farkli konularda, farkli baglamlarda
zenginlestirme ¢aligmalarinin yapilmasi gerekmektedir (Renzulli, 2012). Dolayisiyla 6zel
yetenekli 6grencilere sunulan 6gretim ortamlari; onlarin yetenek alaninda ya da alanlarinda
olmalidir. Ozel yetenekli dgrencilere yasanmisliklariyla drtiismeyen yeni yasanmusliklar
edinme firsatlar1 vermelidir. Ozel gereksinimlere gore hazirlanan 6zel dgretim programlar
temelinde olmalidir, konularda 6zel yetenekli 6grencilere hizli ilerleme firsatlari sunmalidir

ve biitiin bu siiregler 6zel yetenekli 6grencilerin benzesik karanlariyla bir arada olabilecekleri
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bir 6gretim ortaminda akran etkilesimli 6gretim deneyimleri ile daha anlamli olacaktir

(Rogers, 2007).

Ozel yetenekli dgrenciler i¢in zenginlestirme ortamlarmin pedagojisine de deginilecek
olursa aslinda zenginlestirme uygulamalar1 standart egitimin de 6tesinde alan bazinda farkli
degisiklikleri kapsamaktadir. Bununla birlikte, 6gretim ortamlarinda uygulanabilecek birgok
zenginlestirme tiirii mevcuttur. Ogretimin disindaki vakitlerde 6zel yetenekli dgrencilerin
farkl, istbilis, ilgilerini ¢eken konulara yonlendirilmesi, konu-baglam temelli aragtirmalar
yapmalari, hem bireysel olarak ¢aligmalari, hem igbirlikli siire¢lerde ¢caligsmalari, uygulamali
deneyimlerle daha hizli ve anlamli 6grenme saglayabilecekleri farkli saha gezileri bu

zenginlestirme Onerilerinden bazilaridir (Sak vd., 2017).
1.5.2 Ustiin Yeteneklilerin Ulkemizdeki Tanilama Siireci ve Bilim Sanat Merkezleri

Tiirkiye'de iistiin yetenekli olarak tanimlanan kisilerin potansiyellerini ve yeteneklerini en
iist seviyede kullanabilmeleri ve Tirk toplumuna kazandirilmalari amaciyla Milli Egitim
Bakanli1 semsiyesi altinda Bilim ve Sanat Merkezleri (BILSEM) kurulmustur. 2024 itibari
ile iilkemizde 330’iin iistiinde BILSEM bulunmaktadir. BILSEM ler, 1Q seviyesi 130 ve
tizerinde olan 6grencilere 6zel, 6rgiin egitimlerinin tamamlayicisi olacak sekilde 6zel egitim
programlar1 planlamakta ve sunmaktadir (URL-5, 2024). BILSEM'lere 6grenci yerlestirme
siireci, ilkokullardaki dgretmenlerin 6grencileri gozlemlemesi ile baslar. Ogretmenler, Milli
Egitim Bakanligi'nin belirledigi kriterlere gore hazirlanan gézlem formlarini doldurarak
potansiyeli olan adaylar1 belirler. Belirlenen aday 6grencilere, Bakanlik¢a hazirlanan ve
yillarca iginde niteligi ve niceligi degisen grup degerlendirme testleri uygulanir. Test
sonuglarina gore belirli bir skoru gegen Ogrenciler, uzmanlar tarafindan bireysel olarak
degerlendirilir. Bu degerlendirme siirecinde aday 6grencilerin farkli yetenek alanlarindaki
performanslar1 detayli yontemlerle incelenir. Alan uzmanlar tarafindan distiin yetenekli
oldugu tespit edilen 6grenciler, BILSEM'lerde destek egitim programlarina ortadgretim

sonuna kadar dahil edilir (URL-6, 2024).

BILSEM'ler, iistiin yetenekli dgrencilere bilissel, psikososyal ve duygusal gelisimlerini
desteklemek amaciyla zenginlestirilmis bir egitim programi sunar. Bu programlar,
ogrencilerin yeteneklerine, bilim ve sanat iiretmeye yonelik olarak tasarlanmis etkinlikler,
projeler ve bireysel ¢aligsmalar igerir. Bu programlara dahil olan 6grenciler, kendi alanlarinda

daha derinlemesine bilgi ve beceri kazanma imkan1 bulur. BILSEM'ler, Tiirkiye'de iistiin
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yetenekli 6grencilerin desteklenmesi ve egitimi icin essiz bir yere sahiptir. BILSEM'ler,
Ogrencilerin potansiyellerini kesfetmelerine, gelistirmelerine ve topluma katkis1 olacak

sekilde yetismelerine katki saglar (URL-5, 2024).

1.5.3. Bilim Sanat Merkezleri TT Dersi Alaninda Yapilmis Calismalar

Alanyazinda ortaokula devam eden Ozel yetenekli Ogrencilerin bilgisayar tasarimi
araciligiyla gelecegin teknolojisine yonelik algilarini arastiran bir ¢alisma mevcuttur. Bahsi
gecen calismada Ozel yetenekli 6grencilere bir tasarim bir de uygulama egitimi verildikten
sonra degerlendirme siirecine gegilmistir. Calisma sonucunda 6zel yetenekli 6grencilerin
gelecegin teknolojisine dair olumsuz bir algilarinin oldugu ortaya konulmustur. Bunda 6zel
yetenekli 6grencilerin etkilesimde bulunduklari popiiler kiiltiiriin negatif etkisinin etkisi

olabilecegi yorumlanmistir (Eristi, 2012).

Periathiruvadi ve Rinn (2012) derleme ¢alismalarinda o6zel yetenekli Ogrencilerin
Ogretiminde teknolojinin ¢ok genis bir yer tuttugunu vurgulamislar; bu baglamda alana yeni
calismalarin kazandirilmasinin siirekliliginden bahsetmislerdir. Yine bir bagka derleme
calismada Rudenko vd. (2021) proje teknolojilerinin ve oyun teknolojilerinin kullanimin
0zel yetenekli 0grencilerin yaratict potansiyellerini ortaya koymada, teknoloji tabaninda
arastirma yapma deneyimlerini bi¢imlendirmede, teori ve pratigi birlestirmelerinin onlarin

aktif biligsel ilgilerini artirmada isler oldugunu vurgulamaktadirlar.

Ozel yetenekli 6grencilere teknoloji-tasarim baglaminda nitelikli zenginlestirilmis dgretim
ortamlarinin yapilandirilmasinda hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i 6gretmen egitimleriyle 6zel
yetenekli 6grencilerin 6gretmenlerinin teknolojik pedagojik parmak izlerine katki sunmak
da olduk¢a 6nemli ve gereklidir. Bu baglamda alanyazinda Tiiziin ve Tiysiiz (2018) 6zel
yetenekli Ogrencilerin 6gretmenleriyle yiiriittiikkleri bir egitimde o6gretmenlerin fizik
devreleriyle yapilandirdiklari kirllmayan yumurta tasarimlarini, lav lambasi tasarimlarini,
kule tasarimlarini, teraryum tasarimlarini, sebzeden araba maketi tasarimlarini, elektrikli
bocek tasarimlarini, bilim-sanat entegreli tablo tasarimlarini argiime etmelerini
saglamislardir. Ozel yetenekli 6grencilerin dgretmenlerinin nitelikli argiimanlar iiretmeleri
sonucuna dayanarak gelecekteki 6zel yetenekli 6grencileri i¢in yapilandiracaklar: tasarim
temelli etkinlikleri ayni sekilde argliman olarak sorgulatarak Ggrencilerinin elestirel

diistinmelerine katki sunabilecekleri bir baglam deneyimine hakim olduklar1 sdylenebilir.
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Ozel yetenekli 6grencilerin dgretmenlerinin egitildigi bir baska calismada ise (Elmali, 2020)
ogretmenlere teknoloji destekli bir i¢erik sunulmustur. Durum ¢alismasi temelinde yiiriitiilen
arastirmada teknoloji destekli igerigi alan sekiz 6gretmenin ders gézlemlerinde katilimsiz
gbzlem siireci yiiriitilmistiir. Arastirma sonucunda Ogretmenlerin teknolojiyi biitiin
baglamlara harmanlamaya yonelik olumlu doniitleri ve motivasyonun artacagina dair

goriiglerine ulagilmistir.

Bu arastirmada da 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi kullanilarak
Ogretilmesinin tstiin yetenekli 6grencilerin TT dersine yonelik motivasyonuna ve tutumuna
etkisinin incelenmesi amaclanmaktadir. Bu kapsamda bir grup {istiin yetenekli 6grenciye 3B
modelleme egitimi oyunlagtirma yontemi kullanilarak verilmis, diger grup dgrenciye ise
yine 3B modelleme egitimi klasik anlatim yontemi ile ders anlatilmistir. Uygulama sirasinda
oyunlastirma yontemi kullanilacak gruba 6 farkli gorev iceren 3B modelleme etkinligi

uygulanmustir.

Her gorev sonucunda 6grenci rozet ve yildiz kazanarak, hem kendi adina hem de dahil
oldugu takim adina puan kazanmstir. Tiim etkinlikler sonunda puan siralamalar1 belirlenmis
ve siire¢ Oncesinde belirtilen 3B baski ddiilleri 6grencilere verilmistir. Klasik yontem
kullanilarak 3B modelleme egitimi verilen grupta ise yine 6 farkli gorev iceren 3B
modelleme etkinligi uygulanmistir. Ogrencilerin siire¢ igerisindeki kazanimlari belirtilen

gorevleri yerine getirip getirmedikleri seklinde takip saglanmig ve geri doniitler verilmistir.

1.6. Amag

Bu arastirmanin amaci; 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi kullanilarak
Ogretilmesinin istiin yetenekli 6grencilerin TT dersine yonelik motivasyonuna, tutumuna ve

bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisinin saptanmasidir.
Alt amaglar:

1) Oyunlastirilmig 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin TT

dersine yonelik motivasyonlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda farklilagsmakta midir?

2) Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin TT

dersine yonelik tutumlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda farklilagmakta midir?
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3) Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun &gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin

bilgisayarca diisiinme becerileri deney ve kontrol gruplari arasinda farklilagsmakta midir?
2. MATERYAL VE METOT

Bu boliimde aragtirmanin modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araclari, deneysel siireci ve

verilerin analizine yer verilmistir.
2.1. Arastirma Modeli

Arastirma deneysel desende tasarlanmistir. Deneysel modeller, neden-sonug iliskilerini
belirlemek amaciyla, dogrudan arastirmacinin kontrolii altinda verilerin toplandig1 aragtirma
yontemleridir (Karasar, 2012:87). Bu calisma igin "Ontest-sontest kontrol gruplu desen™
kullanilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu desen (OSKD), yaygin olarak kullanilan karma
bir desendir. Katilimcilar, deneysel islemden once ve sonra bagimli degiskenlerle 6l¢iiliir.
OSKD, ayni kisilerin bagimli degisken iizerinde iki kez dl¢iilmesi nedeniyle iliskili bir
desendir. Ancak, farkli deneklerden olusan deney ve kontrol gruplarinin 6l¢timlerinin
karsilastirilmast nedeniyle ayn1 zamanda iligkisiz bir desendir. Bu yiizden Ontest-sontest

kontrol gruplu desen karma bir desendir (Howitt ve Cramer1997).
2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubuna 2022-2023 Egitim Ogretim yilinda Ankara Yenimahalle
BILSEM’de TT dersini alan 81 ortaokul dgrencisi dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda
seckisiz atama ile gruplar olusturulmustur. Seckisiz Ornekleme ydntemleri (Random
sampling), calisma gruplart olusturma isleminin segkisizlik ilkesine uygun olarak
yapilmasidir (Karasar, aktaran Bilgin Yurdadz, 2018). Calisma siire¢ basinda belirlenen 81

Ogrenci ile siirdiiriilmiis ve tamamlanmustir.
2.3. Veri Toplama Araclar:

Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet, yas ve smif gibi kisisel bilgilerini 6grenmek i¢in
Kisisel Bilgiler formu uygulanmistir. TT Dersine yonelik motivasyonu belirlemek igin TT
dersine uygulanacak olan 6l¢ek 2005 yilinda Yaman ve Dede tarafindan gelistirilen

sonrasinda Cekirge (2019) tarafindan TT dersine uyarlanan Motivasyon Olgegi (MO)’dir.
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Bu 6l¢ek 23 maddeden olusmakta ve 6l¢eginin giivenirlik katsayisi (Cronbach alfa) .80°dir.
Ogrencilerin TT dersine yonelik tutumlarini belirlemek i¢in kullanilacak 6l¢ek 2008 yilinda
Nuhoglu tarafindan gelistirilen sonrasinda Cekirge (2019) tarafindan TT dersine uyarlanan
Tutum Olgegi (TO)’ dir. Bu 6lgek 20 maddeden olusmakta ve dlgeginin giivenirlik katsayisi
(Cronbach alfa) .87’dir. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme
becerileri diizeyleri Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan gelistirilen o6lgek
kullanilarak belirlenmistir. Olgek 5 faktdrde toplam 29 maddeden olusmaktadir. Olgegin ic
tutarlilik katsayis1 0,822“dir.

2.4. Deneysel Siireg¢

Uygulama baslangicinda tiim 6grencilere 3B modelleme konusunun 6gretilmesinde iistiin
yetenekli 6grencilerin TT dersine yonelik motivasyon, tutum ve bilgisayarca diisiinme
becerilerini dlgmek i¢in MO, TO ve BDBO uygulanmistir. Arastirmada Kontrol grubu én
test- son test deney deseni kullanilmistir. Deney grubuna 3B modelleme konusu

oyunlastirma kullanilarak anlatilirken, kontrol grubuna geleneksel yontem uygulanmistir.

Deney Grubu Oyunlastirma Uygulamas1 Asamalar:

1. Ogrenciler Classdojo sanal sinif platformuna hesap agarak kayit olurlar.

2. Ogrenciler siif kodlar1 ile olusturulan kabile ve girisimcilik siniflarma dahil

olurlar.
Ogretmen etkinliklere baslamadan kabileleri olusturur.
Ogrencilerin etkinliklere baglamadan avatar ve kabile se¢iminde bulunurlar.

Her etkinlik sonucunda toplam puani en ¢ok olan 6grenci kabile lideri olur.

o g &~ w

Her etkinlikte sonucunda kazanilan rozetler 6grenciye puan ve kabileye yildiz

kazandirir.
7. Puan ve yildiz siralamasi her etkinlik sonucunda agiklanir.

8.  Etkinlikler sonunda en ¢ok puani toplayan Ogrenci veya Ogrencilere yaptiklar
tasarimlarin tamaminin 3B baskisi, en ¢ok yildiz toplayan kabile iiyelerinin ise bir
tasarimlarinin 3B baskisi hediye edilir.

9. Uygulama asamasinda 6grencilere iki farkli 6diil ve ceza sistemi sunulmustur.

Birinci segenek olarak dgrenci gruplarina sadece ddiil verilmesi dnerilirken, ikinci

30



secenekte ise hem 0diil hem ceza uygulamasinin birlikte uygulanmasi sunulmustur.
Ogrencilerin cogunluk tercihlerine gore ikinci segenek olan hem &diil hem de ceza

sisteminin ayn1 anda uygulanmasina karar verilmistir.

10. Siire¢ basinda ve sonunda TT Dersine Yénelik TO, TT Dersine Yénelik MO ve
Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olgegi (BDBO) (Ortaokul Diizeyi Igin)

uygulanir.

Deney Grubu Oyunlastirma Etkinlikleri (EK-1)
Deney grubuna asagida belirtilen 6 etkinlik sirasiyla uygulanmistir.

1.Etkinlik: 3B Tasarim Ogreniyorum

Etkinligin ilk asamasinda dgretmen her 6grenciden ¢aligma kagitlarina bes adet geometrik
sekil ¢izmelerini ister. Kagida cizilen sekillerin sirasiyla 3B modelleme programinda kati
modele déniistiiriilmesi gosterilir. Ogrenci dogru yaptig1 her sekil igin +1 puan kazanir.
Dogru modelleme yapilamayan sekillerden puan kazanilmaz. 5 sekli de dogru modelleyen
her 6grenci 3B Tasarim Cirak rozetini kazanir. Ayrica kabilesine +1 yildiz kazandirir. Tkinci
asamada c¢izilen sekilleri en az ikili grup olacak sekilde birlestirerek ¢izmeleri istenir.
Birlestirilerek ¢izilen sekillerin 3B modelleme programinda kati modele doniistiiriilmesi
gosterilir. Ogrenci dogru yaptigi her sekil i¢in +2 puan kazanir. Dogru modelleme
yapilamayan sekillerden puan kazanilmaz. Yapilan birlestirilmis sekillerin tamamini1 dogru
modelleyen her 6grenci 3B Tasarim Kalfa rozetini kazanir. Ayrica kabilesine +2 yildiz
kazandirir. Etkinligin son asamasinda 6grencilerden geometrik sekilleri kullanarak belirli bir
siirede ev esyas1 tasarlamalar istenir. Ev esyasi tasarimini istenilen siirede tasarlayabilen her
ogrenci +3 puan ve 3B Tasarim Usta rozetini kazanir. Ayrica kabilesine +3 yildiz kazandirir.
Tasarimini tamamlayamayan 6grenci puan kazanamaz. Tiim rozetleri alan 68renciler toplam
puanlarina +5 puan eklerler. Ayrica kabilelerine +5 yildiz kazandirirlar. Etkinlik sonucunda
Ogrenci ve kabile puanlar paylasilir. Kabilelerde en ¢ok puani olan 6grenciler kabile lideri
olarak Kabile Lideri Rozeti kazanirlar. 2. Hafta etkinligi ig¢in her kabilenin sivil toplum

orgiitii belirlemesi Classdojo sanal sinif tizerinden duyurulur.

2.Etkinlik: En Giizel Anahtarlik
Ogrenci kabilesi tarafindan belirlenen sivil toplum kurulusuna yardimci olmak igin

anahtarlik tasarimi gergeklestirmelidir. Ogretmen tasarim siirecine miidahale ederek
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O0grencinin tasarimini siirlamamalidir. Tiim kabile iiyeleri tasarimlarini tamamladiktan
sonra kabileyi temsil edecek anahtarlik i¢in oylama yapilir. En cok oy alan tasarim belirlenir.
Tiim kabilelerin tasarimlar1 belirlendikten sonra bir hafta siirecek En Gilizel Anahtarlik
Tasarimi1 yarigmast Classdojo sanal smif ortaminda baglatilir. Tasarimlarin yiiklenen
resimlerini oylayan 6grenciler en iyi bulduklari tasarima 3 puan, ikinci sirada begendikleri
tasarima 2 puan, tgiincii sirada begendikleri tasarima ise 1 puan verirler. Oylamaya
katilmayan 6grencinin toplam puanindan -2 puan kabile yildiz sayisindan ise -1 yildiz silinir.
Ogrenciler bulunduklar1 kabilelerde yer alan ogrencilere puan veremezler. Oylama
sonucunda en ¢ok puani alan tasarimi yapan 6grenci En Giizel Anahtarlik Rozeti kazanir.
Rozeti kazanan Ogrencinin toplam puanmna +4 puan eklenir. Rozeti kazanan &grenci
kabilesine +4 yildiz kazandirir. 3. Hafta etkinligi i¢in her 6grencinin herhangi bir pargasi

kirik veya eksik bir oyuncak getirmesi Classdojo sanal sinif tizerinden duyurulur.

3.Etkinlik: Oyuncak Tamircisi

Ogrenci etkinlik igin getirdigi herhangi bir pargasi kirik veya eksik bir oyuncak i¢in +1 puan
kazanir. Tasarlanacak parcanin basit bir geometrik sekilden olmamasina dikkat edilir.
Oyuncagi saglam hale getirebilmek i¢in ¢izilecek par¢anin tasarimi 3B tasarim programinda
olusturulur. Ogrenci tasarimi gerceklestirirken oyuncagn 6lgiilerine uygun hareket eder.
Tasarimini bitiren her 6grenci i¢in toplam puanina +3 puan, kabile yildiz sayisina ise +3
yildiz eklenir. Ayrica tasarimini tamamlayan 6grenciler Oyuncak Par¢a Tasarimcisi rozetini
kazanir. Tasarimi biten parcanin baskis1 3B yazici ile alinir. Baski sonuncunda dlgiilerin
uygun oldugu ve eksik veya kirik parca probleminin giderildigi anlasilirsa her 6grenci igin
toplam puanina +3 puan, kabile yildiz sayisma ise +3 yildiz eklenir. Ayrica siireci

tamamlayan 6grenciler Oyuncak Tamircisi rozetini kazanir.

4.Etkinlik: Tasarim Tescil Aliyorum

Ogrencilerden etkinlik ic¢in bir iiriin belirlemeleri istenir. Calismada 6grencilerin
birbirlerinden farkli iiriin segmelerine dikkat edilir. Ogrencilerden belirledikleri iiriin icin
Tirk Patent ve Marka Kurumunu sitesi dahil olmak iizere ¢esitli arama motorlarindan
yararlanilarak yapilmis tasarimlar belirlemeleri ve tirlinlerini farkli bir bigimde tasarlayarak
3B modelleme programinda modellemeleri istenir. Ogretmen tasarim siirecine miidahale
ederek Ogrencinin tasarimini siirlamamalidir. Yapilan her tasarim igin Tiirk Patent ve
Marka Kurumuna Tasarim Tescil bagvurusu yapilir. Her 6grenciye belirli bir miktarda sanal

para harcama hakki verilir. Ogrenciler gelistirdikleri tasarimlarmni Classdojo girisimcilik
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sinifi izerinden satisa ¢ikartirlar. Satis siirecinde pazarlik ve agik arttirma dahil olmak iizere
pazarlama stratejileri kullanilabilir. Her 6grenci en az bir iiriin almak zorundadir. Uriin
alamayan 6grencilerin toplam puanlarindan -3 puan kabile yildiz sayisindan ise -1 yildiz
silinir. Alinan her iiriin bagina 6grencinin toplam puanina +4 puan eklenir. En ¢ok iiriin alan
ogrenci Aligveris Sever rozeti kazanir. Rozeti kazanan 6grencilerin toplam puanina +2 puan,
kabilesinin yildiz sayisina ise +3 yildiz eklenir. Birden fazla rozet kazanan olursa
harcamalardan sonra daha fazla paras1 kalan 6grenci En Iyi Alisveris Sever rozeti almaya
hak kazanir. Rozeti kazanan 6grencinin toplam puanina +3 puan eklenir. Rozeti kazanan

Ogrenci kabilesine +3 yildiz kazandirir.

5.Etkinlik: Inovatif Cocuk Dostu

Ogrencilerden ¢ocuk parkinda kullanilabilecek bir oyun alan1 veya oyuncak tasarimimi 3B
modelleyerek gerceklestirmeleri istenir. Tasarlanacak oyun alaninin inovasyon teknikleri
kullanilarak var olan modellerden farkli ve gelismis olmas1 gerektigi belirtilir. Ogrencilere
tasarimlarini gergeklestirmek ve Classdojo sanal sinif uygulamasinda goérsellerini paylasmak
icin belirli bir siire verilir. Belirtilen siire tamamlandiginda tasarimlarin1 tamamlayarak
Classdojoda paylasan her 6grenci +4 puan kazanir, kabilesine ise +4 yildiz eklenir. Gorevi
tamamlayan 6grenciler Cocuk Dostu rozetini kazanir. Yapilan tasarimlar Classdojo sanal
smif lzerinden oylamaya acilir. Bir hafta siirecek oylamada tasarimlarin yiiklenen
resimlerini oylayacak 6grenciler en iyi bulduklar1 tasarima 3 puan, ikinci sirada begendikleri
tasarima 2 puan, Uglincii sirada begendikleri tasarima ise 1 puan verirler. Oylamaya
katilmayan 6grencinin toplam puanindan -2 puan kabile y1ldiz sayisindan ise -1 yildiz silinir.
Ogrenciler bulunduklar1 kabilelerde yer alan &grencilere puan veremezler. Oylama
sonucunda en ¢ok puani alan tasarimi yapan dgrenci Inovatif Cocuk Dostu rozeti kazanir.
Rozeti kazanan Ogrencinin toplam puanina +5 puan eklenir. Rozeti kazanan 6grenci

kabilesine +5 yildiz kazandirir.

6.Etkinlik: Oyun Tasarliyorum

Ogrencilerden herhangi bir zemin iizerinde en az iki kisi tarafindan oynanabilecek bir akil
ve zekd oyunu tasarimimi 3B modelleme yaparak gergeklestirmeleri istenir. Tasarlanan
oyunun bir oyun alanina ve oyun igerisinde kullanilacak elemanlarina (piyon, zar, kart, pul,
tas vb.) sahip olmasi gerektigi belirtilir. Oyun tasarimi siirecinde oyun oynama kurallarinin
da olusturulmas: gerektigi hatirlatilir. Oyunun bireysel veya grup oyunu olmasi tercihinin

tamamen &grencinin  segimine bagli oldugu soylenir. Ogrencilere tasarimlarini
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gerceklestirmek ve Classdojo sanal sinif uygulamasinda gorsellerini paylasmak igin belirli
bir siire verilir. Belirtilen siire tamamlandiginda tasarimlarini tamamlayarak Classdojoda
paylasan her 6grenci +5 puan kazanir, kabilesine ise +5 yildiz eklenir. Gorevi tamamlayan
ogrenciler Oyun Tasarimcist rozetini kazanir. Yapilan tasarimlar Classdojo sanal sinif
lizerinden oylamaya agilir. Bir hafta siirecek oylamada tasarimlarin yiiklenen resimlerini
oylayacak 6grenciler en iyi bulduklar tasarima 3 puan, ikinci sirada begendikleri tasarima 2
puan, tglncii sirada begendikleri tasarima ise 1 puan verirler. Oylamaya katilmayan
dgrencinin toplam puanindan -2 puan kabile y1ldiz sayisindan ise -1 y1ldiz silinir. Ogrenciler
bulunduklar1 kabilelerde yer alan 6grencilere puan veremezler. Oylama sonucunda en ¢ok
puani alan tasarimi yapan 6grenci En Iyi Oyun Tasarimcisi rozeti kazanir. Rozeti kazanan
Ogrencinin toplam puanina +6 puan eklenir. Rozeti kazanan 6grenci kabilesine +6 yildiz

kazandirir.

Etkinlikler sonunda bireysel olarak kazanilan puan ve kabile olarak elde edilen yildiz sayilari
hesaplanir. Hesaplama sonucunda en ¢ok puana sahip olan 6grenci veya Ogrenciler 3B
Tasarim A+ rozetini kazanirlar. Bu 6grencilerin olusturduklari tasarimlarin 3B yazici baskisi
aliarak 6grencilere hediye edilir. Kabile yildiz sayisinda en ¢ok yildizi toplayarak birinci
olan kabile iiyelerinin her birine ise istedikleri bir tasarimin baskis1 3B yazicindan alinarak

hediye edilir. En ¢ok yildiz1 toplayan kabile {iyelerine Tasarimcilarin Kabilesi rozeti verilir.

Kontrol Grubu Uygulama Asamalari:
1. Ogrencilere 3B Modelleme Programina iiyelik olusturulur.
2. 3B modelleme programi arayiizii tanitilir.
3. Etkinlikler uygulanir.
4

Siire¢ basinda ve sonunda TT dersine yénelik TO, TT Dersine Yonelik MO ve
BDBO (Ortaokul Diizeyi Igin) uygulanir.

Kontrol Grubu Etkinlikleri (EK-2):
Kontrol grubuna asagida belirtilen 6 etkinlik sirastyla uygulanmistir.

1.Etkinlik: 3B Tasarim Ogreniyorum
Ogretmen 3B modelleme programinin temel komutlarmi uygulamali olarak gdsterir.

Ogrencilerden gosterilen komutlar1 deneyerek bes farkli sekil olusturmalari istenir.
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Uygulama sirasinda 6grencinin yaptigi ¢izimlerin eksikleri belirlenerek geri dontitler verilir.
Bes farkli sekil olusturan 6grencilerden ikinci asamada ¢izilen sekilleri en az ikili grup
olacak sekilde birlestirerek ¢izmeleri istenir. Birlestirilerek cizilen sekillerin 3B modelleme
programinda kat1 modele doniistiiriilmesi gosterilir. Etkinligin son asamasinda 6grencilerden
geometrik sekilleri kullanarak belirli bir siirede ev esyasi tasarlamalari istenir. Tasarlanan ev

esyalar1 akranlaria sunum yapilarak anlatilir ve degerlendirilmesi istenir.

2.Etkinlik: En Giizel Anahtarlik

Ogrencilerden istedikleri bir sivil toplum kurulusu tanitacak, kurulusun amacina ve yapisina
uygun bir anahtarlik tasarimint 3B modelleme programinda gerceklestirmeleri istenir.
Ogretmen tasarim siirecine miidahale ederek ogrencinin tasarimini smirlamamalidir.
Tasarlanan anahtarlik tasarimlarimin  akranlarina sunum yapilarak anlatilir  ve
degerlendirilmesi istenir. Bir sonraki etkinlik i¢in her 6grenciden herhangi bir pargast kirik

veya eksik bir oyuncak getirmesi talep edilir.

3.Etkinlik: Oyuncak Tamircisi

Ogrenciler getirdikleri herhangi bir parcasi kirik veya eksik bir oyuncagin tamiratini
yapabilmek igin eksik parcay1 3B modelleme programinda tasarlamalar1 istenir. Ogretmen
tasarim siirecine miidahale ederek 6grencinin tasarimini sinirlamamalidir. Tasarlanan eksik
parcalar ii¢ boyutlu yazicidan ¢ikti alinarak oyuncaga montaji gerceklestirilir. Yapilan

tasarimlar akranlara sunum yapilarak anlatilir ve degerlendirilmesi istenir.

4 Etkinlik: Tasarim Tescil Aliyorum

Ogrencilerden etkinlik i¢in bir iiriin belirlemeleri istenir. Calismada 6grencilerin
birbirlerinden farkls iiriin segmelerine dikkat edilir. Ogrencilerden belirledikleri iiriin icin
Tirk Patent ve Marka Kurumunu sitesi dahil olmak iizere ¢esitli arama motorlarindan
yararlanilarak yapilmis tasarimlar belirlemeleri ve Uriinlerini farkl bir bigimde tasarlayarak
3B modelleme programinda modellemeleri istenir. Ogretmen tasarim siirecine miidahale
ederek 6grencinin tasarimini sinirlamamalidir. Yapilan tasarimlar akranlara sunum yapilarak
anlatilir ve degerlendirilmesi istenir. Yapilan her tasarim i¢in Tiirk Patent ve Marka

Kurumuna Tasarim Tescil bagvurusu yapilir.

5.Etkinlik: Inovatif Cocuk Dostu
Ogrencilerden ¢ocuk parkinda kullanilabilecek bir oyun alan1 veya oyuncak tasarimimi 3B

modelleyerek gerceklestirmeleri istenir. Tasarlanacak oyun alaninin inovasyon teknikleri
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kullanilarak var olan modellerden farkli ve gelismis olmas1 gerektigi belirtilir. Ogretmen
tasarim siirecine miidahale ederek Ogrencinin tasarimini sinirlamamalidir.  Yapilan

tasarimlar akranlara sunum yapilarak anlatilir ve degerlendirilmesi istenir.

6.Etkinlik: Oyun Tasarliyorum

Ogrencilerden herhangi bir zemin iizerinde en az iki kisi tarafindan oynanabilecek bir akil
ve zeka oyunu tasarimini 3B modelleme yaparak gerceklestirmeleri istenir. Tasarlanan
oyunun bir oyun alanina ve oyun igerisinde kullanilacak elemanlarina (piyon, zar, kart, pul,
tag vb.) sahip olmasi gerektigi belirtilir. Oyun tasarimi siirecinde oyun oynama kurallarinin
da olusturulmasi gerektigi hatirlatilir. Oyunun bireysel veya grup oyunu olmasi tercihinin
tamamen dgrencinin se¢imine bagl oldugu sdylenir. Ogretmen tasarim siirecine miidahale
ederek 6grencinin tasarimini sinirlamamalidir. Yapilan tasarimlar akranlara sunum yapilarak

anlatilir ve degerlendirilmesi istenir.
2.5. Verilerin Analizi
Arastirmada belirlenen alt amaglar sirastyla analiz edilmistir.

Birinci alt amag¢ “Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde {istlin yetenekli
ogrencilerin TT dersine yonelik motivasyonlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda
farklilagsmakta midir?” sorusunun cevabinda non- parametrik analiz seceneklerinden Mann-

Whitney U Testi yapilmistir.

Ikinci alt amag¢ “Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun égretiminde iistiin yetenekli
ogrencilerin TT dersine yonelik tutumlar1 deney ve kontrol gruplart arasinda farklilagsmakta
midir?” sorusunun cevabinda non- parametrik analiz seceneklerinden Mann-Whitney U

Testi kullanilmistir.

Ucgiincii alt amag “Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli
ogrencilerin bilgisayarca diistinme becerileri deney ve kontrol gruplart arasinda

farklilagmakta midir?” sorusunun yanitinda ise Ancova analizi uygulanmistir.
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3. BULGULAR

Bu boliimde arastirmadan elde edilen verilerin analizi yapildiktan sonra ortaya g¢ikan
bulgulara yer verilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik bilgilerine yonelik
olarak Kisisel Bilgiler Formu’ndan elde edilen verilere betimsel istatistik yontemi
uygulanmistir. Bu analiz ile sadece frekans ve ylizde analizleri yapilmistir. Deney ve kontrol
grubundan elde edilen motivasyon, tutum ve bilgisayarca diisiinme becerileri puanlarina ise

alt problemler ¢ercevesinde agimlayici istetistik yontemleri uygulanmastir.
3.1. Ogrencilerin Demografik Bilgilerine Yénelik Bulgular:

Tablo 3.1°de deney grubuna ait frekans ve yiizde degerleri verilmistir. Buna gore
katilimeilarin %60’ min (n=24) kiz, %40’ min (n=16) ise erkek oldugu gorilmistiir. Ayrica
Ogrencilerin cinsiyetlerine gore yaslari ve sinif diizeylerine iligkin bulgular asagidaki ¢apraz

tabloda verilmistir.

Tablo 3.1: Deney grubu katilimcilarinin yas ve sinif diizeylerinin cinsiyete gore
dagilimi

Yas Simif
10 11 12 5 6 7 8
n % n % n % n % n % n % n %
Kiz 11 458 11 458 2 84 1 41 19 795 4 164 0 O

Cinsiyet

Erkek 5 312 10 624 1 64 0 0 14 875 2 125 0 O

Tablo 3.1 incelendiginde kiz 6grencilerin %45.8’inin 10, %45.8’inin 11, %8.4’inin ise 12
yasinda oldugu goriilmektedir. Erkek ogrencilerin ise %31.2°sinin 10, %62.4’linlin 11,
%6.4’linilin ise 12 yasinda oldugu goriilmektedir. Smif diizeyleri acisindan incelendiginde
kiz ogrencilerin %4.1’inin 5. sinif, %79.5’inin 6. smif, %16.4’tntiin 7. smif oldugu

goriiliirken erkek dgrencilerin %87.5’inin 6. sinif, %12.5” inin 7. sinif oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.2°de kontrol grubuna ait frekans ve yiizde degerleri verilmistir. Buna gore

katihimcilarin %43.9’unun (n=18) kiz, %56.1’inin (n=23) ise erkek oldugu gorilmiistiir.
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Ayrica 6grencilerin cinsiyetlerine gore yaslar1 ve sinif diizeylerine iliskin bulgular asagidaki

capraz tabloda verilmistir.

Tablo 3.2: Kontrol grubu katilimcilarinin yas ve sinif diizeylerinin cinsiyete gore
dagilimi

Yas Simif
10 11 12 5 6 7 8
n % n % n % n % n % n % n %
Kiz 6 333 8 444 4 223 4 223 3 167 10 555 1 55

Cinsiyet

Erkek 5 21.7 11 478 7 305 5 21.7 3 132 15 651 0 O

Tablo 3.2 incelendiginde kiz 6grencilerin %33.3’iiniin 10, %44.4’{intin 11, %22.3 {iniin ise
12 yasinda oldugu goriilmektedir. Erkek 6grencilerin ise %21.7’sinin 10, %47.8’inin 11,
%30.5 inin ise 12 yasinda oldugu goriilmektedir. Sinif diizeyleri agisindan incelendiginde
kiz 6grencilerin %22.3’{iniin 5. sinif, %16.7’sinin 6. sinif, %55.5’inin 7. siif, %5.5’inin ise
8. sinif oldugu goriiliirken erkek Ogrencilerin %21.7’sinin 5. smif, %13.2°sinin 6. sinif,

%65.1” inin 7. simif oldugu goériilmektedir.

3.2. Motivasyon, tutum ve bilgisayarca diisiinme becerileri dl¢ceklerine iliskin

bulgular

Ogrencilere uygulanan olceklerin &n test ve son test uygulamalarma iliskin giivenirlik

analizleri asagida verilmistir.

Tablo 3.3: Olgeklere ait giivenirlik tablosu

Degerler Motivasyon Tutum Bilgisayarca Diisiinme
[k Test Son Test Ilk Test Son Test 1Ilk Test  Son Test
23 23 20 20 22 22
o« .840 .885 941 947 .788 911

Orneklem biiyiikliigiiniin 30°dan biiyiik oldugu durumlarda Kolmogrov-Simirnov analizi
sonuclarina bakilmasi 6nerilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2013). Bu analiz sonucunda verilerin
normal dagilima uygun ¢ikmamasi durumunda basiklik ve carpiklik degerlerine bakilmasi
gerekmektedir. Basiklik ve carpiklik degeri -1,5 ile +1,5 arasinda deger aldig1 durumlarda

verilerin normal dagilim gosterdikleri sdylenebilir (Tabachnick ve Fidell, 2015).
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Tablo 3.3 incelendiginde TT Dersine Yonelik MO’niin ilk uygulamasindan elde edilen
verilerin giivenirliginin 23 madde i¢in «=.840 olarak hesaplanirken ayni 6lgegin son
uygulamadan elde edilen verilerin giivenirliginin o<=.885 oldugu goriilmektedir. TT Dersine
Yénelik TO’ne ait bulgular incelendiginde 20 madde icin ilk uygulamadan elde edilen
giivenirligin «=941, son uygulamadan elde edilen giivenirligin ise «=.947 olarak
hesaplandig1 goriilmektedir. BDBO’den elde edilen bulgulara gore ilk uygulamadan elde
edilen giivenirligin 22 madde i¢in «=.788 olarak hesaplandig1 goriiliirken son uygulama i¢in
hesaplanan giivenirligin «=.911 oldugu goriilmektedir. Giivenirlik analizine iliskin degerler
incelendiginde 6l¢eklerin giivenilir olduklar1 sdylenebilir. Verilere uygulanacak agimlayici

istatistik yontemlerinin belirlenebilmesi i¢in dl¢eklere normallik testi uygulanmastir.

Tablo 3.4: Dagilima ait betimsel bulgular

Motivasyon Tutum toplam Bilgisayarca
toplam puanlari puanlari diisiinme becerileri
toplam puam
OnTest SonTest OnTest SonTest OnTest Son Test

N 81 81 81 81 81 81
X 39.79 36.59 38.04 35.53 69.27 73.05
Medyan 39 34 37 34 72 78
Mod 33 33 34 34 71 75
Carpiklik 1.027 1.707 1.118 .788 -.901 -1.206
Basiklik 1.626 3.247 735 .790 1.064 3.046
Kolmogorov- .008 .000 .000 .000 051 077
Smirnov

Tablo 3.4’e gore motivasyon, tutum ve bilgisayarca diisiinme becerileri toplam puanlarinin
mod, medyan, aritmetik ortalama, carpiklik ve basiklik katsayilar1 incelenerek, normal
dagilim gosterip gostermedigi konusu hakkinda karar verilmistir. Buna gére motivasyon 6n
test toplam puanlar1 X= 39.79, mod= 33 ve Medyan= 39 olarak belirlenmistir. Modun,
medyanin ve aritmetik ortalama puanlarmin farklilik gosterdigi sonucuna ulasilmistir.
Dagilimin Carpiklik katsayisi= 1.027 ve Basiklik katsayisi= 1.626 olarak bulunmustur.
Dagilimin normal olmadigina karar verilmistir. Ayni tablo incelendiginde motivasyon son
test toplam puanlar1 x= 36.59, mod= 33 ve Medyan= 34 olarak belirlenmistir. Modun,
medyanin ve aritmetik ortalama puanlarinin farklilik gosterdigi sonucuna ulasilmstir.
Dagilimin Carpiklik katsayisi= 1.707 ve Basiklik katsayisi= 3.247 olarak bulunmustur.
Ayrica yapilan Kolmogorov- Smirnov testi sonucuna gore (p<.05) de dagilimim normallik

gostermemektedir. Ayrica yapilan Kolmogorov- Smirnov testi sonucuna gore (p<.05) de
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motivasyon On test toplam puanlarinin normallik gosterdigi belirlense de motivasyon son
test toplam puanlarinin normalligi karsilayamamis olmasi nedeni ile non-parametrik analiz

ile devam edilmistir.

Ayni tabloya gére tutum 6n test toplam puanlar1 X= 38.04, mod= 34 ve Medyan= 37 olarak
belirlenmistir. Modun, medyanin ve aritmetik ortalama puanlarimin farklilik gosterdigi
anlagilmistir. Dagilimin Carpiklik katsayisi= 1.118 ve Basiklik katsayisi= .735 olarak
bulunmustur. Ayrica yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucuna gore (p<.05) de
dagilimim normallik gostermemektedir. Ayni tablo incelendiginde tutum son test toplam
puanlar1 X= 35.53, mod= 34 ve Medyan= 34 olarak belirlenmistir. Modun, medyanin ve
aritmetik ortalama puanlarinin farklihik gosterdigi goriilmiistir. Dagilimin Carpiklik
katsayisi= .788 ve Basiklik katsayisi= .790 olarak bulunmustur. Ayrica yapilan
Kolmogorov-Smirnov  testi sonucuna gore (p<.05) de dagilimim normallik

gostermemektedir.

Tablo 3.4’de goriildiigi lizere bilgisayarca diisiinme becerileri 6n test toplam puanlar1 X=
69.27, mod= 71 ve Medyan= 72 olarak belirlenmistir. Modun, medyanin ve aritmetik
ortalama puanlarinin yakinlik gosterdigi goriilmiistiir. Dagilimin Carpiklik katsayisi= -.901
ve Basiklik katsayisi= 1.064 olarak bulunmustur. Ayrica yapilan Kolmogorov- Smirnov testi
sonucuna gore (p<.05) de dagilim normallik gostermektedir. Ayni tablo incelendiginde
bilgisayarca diislinme becerileri son test toplam puanlar1 x= 73.05, mod= 75 ve Medyan= 78
olarak belirlenmistir. Modun, medyanin ve aritmetik ortalama puanlarinin yakinlik
gosterdigi goriilmiistiir. Dagilimin Carpiklik katsayisi= -1.206 ve Basiklik katsayisi= 3.046
olarak bulunmustur. Ayrica yapilan Kolmogorov- Smirnov testi sonucuna gore (p<.05) de

dagilim normallik gostermektedir.
3.3. Birinci Alt Amaca iliskin Bulgular

“Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun ogretiminde iistiin yetenekli dgrencilerin TT
dersine yonelik motivasyonlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda farklilagsmakta midir?”

sorusunun yanitinin arastirilmasi i¢in 6ncelikle hipotezler kurulmustur.

Ho = Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin TT

dersine yonelik motivasyonlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda anlaml bir fark yoktur.
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H1= Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin TT

dersine yonelik motivasyonlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark vardir.

Hipotezlerin test edilmesi i¢in oncelikle ilk uygulamada deney grubundan ve kontrol
grubundan elde edilen motivasyon toplam puanlarinin normallikleri incelenmis ve Mann

Whitney-U Testi yapilmasina karar verilmistir.

Tablo 3.5: Motivasyon toplam puanlarinin gruba goére U-testi sonucu

Grup n  SwaOrtalamas1  Siralar Toplam1 U p
Kontrol 40 42.05 1682.00 778,00 691
Deney 41 39.98 1639.00

Ogrencilere 3B modelleme dersinin oyunlastirma kullanilarak ve kullanilmadan 6gretilmesi
ile onlarin TT dersine yonelik motivasyon diizeylerini lgmek amaciyla uygulanan MO’den
aldiklar1 puanlarin Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 3.5’de verilmistir. Buna gore
kontrol grubunun motivasyon puanlar1 ortalamasi1 42.05, deney grubunun motivasyon
puanlari ortalamasi 39.98 belirlenmistir. Alt1 haftalik bir deneysel ¢calisma sonucunda deney
ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p=.691 ve p>.05). Bu durumda
kontrol grubunun ilk uygulamadan elde ettigi motivasyon puanlari ile deney grubunun ilk
uygulamadan elde ettigi motivasyon puanlarinin birbirinden farklilik gostermedigi
soylenebilir. Elde edilen bu bulgudan sonra alt amacin incelenmesine yonelik kurulan
hipotezin testi i¢in deney ve kontrol gruplarinin son uygulamadan aldiklart motivasyon
puanlar ilk uygulamadan aldiklart motivasyon puanlarinin farklar1 alinmistir. Sonrasinda
kontrol grubunun motivasyon puanlari farklari ile deney grubu motivasyon puanlari arasinda
anlamli farkliligm olup olmadigi incelenmistir. Bunun igin Mann Whitney-U Testi

uygulanmigtir.

Tablo 3.6: Motivasyon puanlari farklarinin gruplara gére U-testi sonucu

Grup  n  Sira Ortalamasi Siralar U p
Toplami1
Kontrol 40 42.36 1694.50 765.500 .606
Deney 41 39.67 1626.50
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Tablo 3.6 incelendiginde kontrol grubunun uygulamalardan ilk uygulama ile son
uygulamadan elde ettigi motivasyon puanlari farkinin ortalamasi 42.36 olarak hesaplanirken
deney grubu icin bu deger 39.67 olarak hesaplanmigtir. Ortalamalar arasindaki fark ise
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (p=.606 ve p>.05). Bu durumda birinci alt amaca
yonelik kurdugumuz hipotezlerden HO hipotezi kabul edilerek oyunlastirilmis 3B
modelleme konusunun ogretiminde {stiin yetenekli &grencilerin TT dersine yonelik

motivasyonlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark olmadigi sOylenebilir.
3.4. ikinci Alt Amaca iliskin Bulgular

“Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin TT
dersine yonelik tutumlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda farklilagmakta midir?”

sorusunun yanitinin arastirilmasi i¢in hipotezler kurulmustur.

Ho = Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin TT
dersine yonelik tutumlari deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark yoktur.

H:= 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi ve geleneksel yontem kullanilarak
Ogretilmesinin iistiin yetenekli 6grencilerin TT dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir fark

vardir.

Hipotezlerin test edilmesi i¢in oncelikle ilk uygulamada deney grubundan ve kontrol
grubundan elde edilen motivasyon puanlarinin normallik gosterip gostermedigi incelenmis

ve Mann Whitney-U Testi yapilmistir.

Tablo 3.7: Tutum toplam puanlarmin gruba gore U-testi sonucu

Grup n  Sira Ortalamas1  Siralar Toplami U p
Kontrol 40 46.13 1845.00 615.00 .052
Deney 41 36.00 1476.00

Tablo 3.7 incelendiginde kontrol grubunun tutum puanlari ortalamasi 46,13 olarak
hesaplanmisken deney grubunun tutum puanlar1 ortalamas1 36,00 olarak hesaplanmistir.
Ortalamalar arasinda olusan fark ise istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (p=.052 ve
p>.05). Bu durumda kontrol grubunun ilk uygulamadan elde ettigi tutum puanlari ile deney

grubunun ilk uygulamadan elde ettigi tutum puanlarinin birbirinden farklilik gostermedigi

42



sOylenebilir. Elde edilen bu bulgudan sonra alt amacin incelenmesine yonelik kurulan
hipotezin testi i¢in deney ve kontrol gruplarinin son uygulamadan aldiklar1 tutum puanlari
ilk uygulamadan aldiklar1 tutum puanlarinin farklari alinmigtir. Sonrasinda kontrol grubunun
tutum puanlarn farklar ile deney grubu tutum puanlari arasinda anlamli farkliligin olup

olmadigi incelenmistir. Bunun i¢in Mann Whitney-U Testi uygulanmustir.

Tablo 3.8: Tutum puanlari farklariin gruplara gore U-testi sonucu

Grup n  Sira Ortalamast  Siralar Toplami1 U Z p
Kontrol 40 39.34 1573.50 753.500 -.630 .528
Deney 41 42.62 1747.50

Tablo 3.8 incelendiginde kontrol grubunun ilk uygulama ile son uygulamadan elde ettigi
tutum puanlar1 farkinin ortalamasi 39.34 olarak hesaplanirken deney grubu i¢in bu deger
42.62 olarak hesaplanmistir. Ortalamalar arasindaki fark ise istatistiksel olarak anlamli
bulunmamistir (p=.528 ve p>.05). Bu durumda ikinci alt amaca yoénelik kurdugumuz
hipotezlerden Ho hipotezi kabul edilerek oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun
Ogretiminde istiin yetenekli 6grencilerin TT dersine yonelik tutumlart deney ve kontrol

gruplar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 s6ylenebilir.
3.5. Ugiincii Alt Amaca Iliskin Bulgular

“Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun Ogretiminde {istiin yetenekli Ogrencilerin
bilgisayarca diisiinme becerileri deney ve kontrol gruplari arasinda farklilagmakta midir?”

sorusunun yanitinin arastiritlmasi i¢in dncelikle hipotezler kurulmustur.

Ho = Oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerileri deney ve kontrol gruplari arasinda anlaml bir fark yoktur.
Hi1= Oyunlastirtlmis 3B modelleme konusunun 6gretiminde iistiin yetenekli dgrencilerin

bilgisayarca diisiinme becerileri deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark vardir.

Hipotezlerin test edilmesi i¢in Oncelikle ilk uygulamada deney grubundan ve kontrol
grubundan elde edilen bilgisayarca diisiinme becerileri puanlarmin benzerlik gdsterip

gostermedigi incelenmis ve Ancova Testi uygulanmistir.

Tablo 3.9: Bilgisayarca diistinme becerileri puanlarinin gruba gére Ancova sonuglari
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Varyansin Kareler sd Ortalama F p Kismi

Kaynagi Toplami Kareler n2
Program 75.647 1 75.647 .839 362 0.11
Hata 7122.378 79 90.157

Toplam  395881.000 81

Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri puanlar1 Tablo 3.9°da verilmistir. Buna gore
kontrol grubunun bilgisayarca diisiinme becerileri puanlar1 ortalamalar: arasinda istatistiksel
olarak anlaml1 bir fark bulunmamustir (F (1, 79)=.839, p>.05). Bu durumda kontrol grubunun
ilk uygulamadan elde ettigi bilgisayarca diisiinme becerileri puanlari ile deney grubunun ilk
uygulamadan elde ettigi bilgisayarca diisiinme becerileri puanlarinin birbirinden farklilik
gostermedigi soylenebilir. Elde edilen bu bulgudan sonra alt amacin incelenmesine yonelik
kurdugumuz hipotezin testi i¢in deney ve kontrol gruplarinin son uygulamadan aldiklar
bilgisayarca diisiinme becerileri puanlart ilk uygulamadan aldiklar1 bilgisayarca diisiinme
becerileri puanlarmin farklari alinmistir. Sonrasinda kontrol grubunun bilgisayarca diisiinme
becerileri puanlar farklari ile deney grubu bilgisayarca diisiinme becerileri puanlari arasinda

anlamli farkliligin olup olmadigi incelenmistir.

Tablo 3.10: Bilgisayarca diisiinme becerileri fark puanlarinin gruba gére ancova

sonuglar1
Varyansin Kareler sd Kareler F p Kismi
Kaynagi Toplami Ortalamas n2
1
Program 56.723 1 56.723 438 510 .006
Hata 10221.277 79 129.383
Toplam 11434.000 81

Tablo 3.10 incelendiginde ortalamalar arasindaki fark ise istatistiksel olarak anlamli
bulunmamustir (F (1, 79) =.438, p>.05). Bu durumda ii¢iincii alt amaca yonelik kurdugumuz
hipotezlerden Ho hipotezi kabul edilerek oyunlastirilmis 3B modelleme konusunun
Ogretiminde Uistiin yetenekli 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri deney ve kontrol

gruplar1 arasinda anlamli bir fark géstermemektedir.
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4. TARTISMA

Oyunlastirma yontemi kullanilarak 3B modelleme konusunun &gretilmesinin iistiin yetenekli
ogrencilerin TT dersine yonelik motivasyonuna, tutumuna ve bilgisayarca diistinme
becerilerine etkisinin arastirildigi bu arastirmada, olusturulan alt problemlerden elde edilen
bulgular sonucunda 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi kullanilarak
Ogretilmesinin {istiin yetenekli &grencilerin TT dersine yonelik motivasyonlarint ve
tutumlarini arttirmadigr bulunmustur. Ayrica 3B modelleme konusunun oyunlastirma
yontemi kullanilarak ogretilmesinin iistiin yetenekli 6grencilerin bilgisayarca diisiinme

becerilerinin gelismesinde de etkisinin olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Alan yazindaki arastirmalar incelendiginde oyunlastirma yonteminin 6grenci motivasyonu,
tutumu ya da akademik basarisi iizerine pozitif yonlii anlamli bir farkliliginin oldugu daha
fazla goriilmektedir. Bu arastirmada TT dersinde 3B modelleme konusunun oyunlastirma
teknigi ile anlatilarak 6grencilerin motivasyon, tutum ve bilgisayarci diisiinme becerilerinde
anlamli bir farkliliin saptanmamasinin sebebi Ogrencilerin bu derse zaten yiiksek
motivasyon ile gelmeleri ve ders 6gretmeni ile kurduklar gii¢lii bagin etkisinin olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ayrica ders siirecinde kullanilan bilgisayar, 3B yazici1 ve 3B modelleme
programi gibi dikkat cekici yenilik igeren teknolojik materyaller 6grenciler i¢in zaten
oldukca ilgingtir. Dolayisiyla farkli bir teknigin ders esnasinda kullanilmasi 6nemli bir
farklilik olusturmamustir. Nitekim Ogrencilerin puan, liderlik siralamasi gibi oyun
unsurlarindan negatif etkilendigi diisiiniilebilir ve bu konuda Bozkurtlar ve Samur’un (2017)
de yapilan calismasit Ornek gosterilebilir. Bu c¢alismada da ilkokul 6grencilerinin bu
durumdan tedirgin olduklar1 sdylenebilir. Yapilan oyunlastirma uygulamasinin bu konuda
rahatsizlik vermesinin nedeni bir 6nceki haftanin puan siralamasinin her dersin basinda agik
bir sekilde ifade edilmesi ve c¢ocuklarin Dbirbirlerini izlemeleri ve yanlislarini
gorebilmeleridir. Ayrica BILSEM 6grencileri ¢ok sik akademik, psikolojik vb. form
doldurduklar1 icin anket sorularna gelisi giizel cevap verdikleri diistiniilmektedir.

Beklenilen sonuglara ulagilmak icin aragtirmanin uygulama siiresinin daha uzun olmasi
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gerekebilir. Literatiirde ayrica oyunlastirma temali arastirmalarin az olmasi nedeniyle birgok
konuda belirsizlikler goriilmektedir. Bu bakimdan oyunlastirma bilesenlerinin 6nceden
belirlenerek, bilesenlerin etki diizeyinin kurgulanmasinin verimli oyunlastirilmis egitim
ortamlarinin  yeniden yapilanmasma katki saglayacagi diisiiniilmektedir (Ozhan ve
Kocadere, 2020). Bu arastirmada da oyunlastirma siirecinde olusturulan bilesenlerin ¢ogu
rozet ve puan kazanma temeline dayanmaktadir. Ancak bunun disinda farkli araglarin siirece

eklenmesi esneklik saglayacag diisiiniilmektedir.

Oyunlastirma yonteminin yenilik etkisi (novelty efect) kapsaminda etkisinin zamanla
azaldigina dair bir¢ok arastirmada mevcuttur. Rodrigues, vd. (2022), yilinda yaptiklart
caligmalarinda yenilik etkisi kapsaminda oyunlagtirmanin etkisinin dort hafta sonra
azalmaya bagladigini belirlemisler ve bu azalmanin iki ila alt1 hafta arasinda siirdiiglinii ifade
etmektedirler. Aragtirmada oyunlastirmanin etkisinin ancak deneysel calismaya basladiktan
alt1 ila on hafta sonra yiikselis egilimine gectigini ve dogal olarak katkisin1 kismen geri
kazandigin1  belirtmektedirler. Arastirmada elde edilen bulgular, arastirmacilara
oyunlastirma yonteminin ilk katkilarinin ne zaman olacagi, baslarda faydasinda azalma
olacagini ancak belli bir siire sonra bu durumun artisa gececegi konusunda bilgi vermektedir.
Bagka bir arastirmada, Van Roy ve Zaman (2018) Ggrencilerin oyunlastirma ydntemi
kullanilan bir kursa iliskin motivasyonlarinin dénem boyunca azaldigini ve daha sonra
donemin sonuna dogru arttigina dair gostergeler bulmustur. Bu acidan bakildiginda bu
aragtirmada deneysel siire¢ alt1 hafta siirmiis ve oyunlagtirma yonteminin 6grencilerin TT
dersine yonelik motivasyon, tutum ve bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisinin anlamli
bir fark yaratmadigi belirlenmistir. Bu durum arastirmanin daha uzun siire devam etmesinin
oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyon, tutum ve bilgisayarca diisiinme becerileri
tizerinde anlamli bir fark yaratacagimi diisiindiirmektedir. Bu yonii ile arastirma yenilik
etkisini g6z 6nlinde bulundurarak oyunlastirma yontemini kullanan arastirmacilara ne kadar
stire deneysel siireci uygulayacaklarini /degerlendireceklerini anlamalarina yardimci olabilir
ve bdylece oyunlagtirma yonteminin &grencilerin davraniglar: {izerindeki gergek etkisini

uzun vadede daha iyi anlayabilirler.

Alan yazin oyunlagtirma yonteminin 6grenci davranist ve motivasyonu iizerindeki etkisinin
baslangigtaki olumlu etkiden sonra degistigi durumlar oldugunu gosteren ampirik ¢aligmalar
oldugunu da gostermektedir (Sanchez vd., 2020; Rodrigues vd., 2021). Bu durumun
oyunlastirmanin yenilik etkisinden kaynaklandigi savunulmaktadir (Helmefalk, 2019). Bu
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tiir bulgular, oyunlastirmanin uzun stireli faydalara yol agip agcamayacagini sorgulamaktadir.
Bu bakimdan arastirmacilar, oyunlagtirmanin uzun zaman dilimlerindeki etkisini izleyen
calismalar talep etmislerdir (Bai vd., 2020). Ayrica bu aragtirma oyunlastirmanin 6grencileri
icin motive edici olmamasinin 3B modelleme konusunun baglangi¢ asamasinda karmasik ve
uygulama agirlikli olmasinin onlarda isteksizlik yaratmis olabilecegini diisiindiirmektedir.
Aragtirmada oyunlastirma uygulanan gruba hem 6diil hem ceza verilmistir. Ceza verilmesi
ogrencilerde motivasyon diigkiinliigline neden olmus olabilir. Bundan sonraki aragtirmalarda
arastirmacilarin bu etmeni géz oniinde bulundurmalari tavsiye edilir. Ayrica haftalik olarak
biitiin 6grencilerin yer aldigi etkinlik puan tablolari hem sinif hem okul panolarina asilmistir.
Ogrencilerde rekabet ortami olusturulmak istenmistir. Ancak bu durum diisiik puan alan

Ogrencilerin motivasyon ve tutum siirecini olumsuz etkilemis olabilir.
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5. SONUCLAR

Oyunlastirma yontemi kullanilarak 3B modelleme konusunun &gretilmesinin iistiin yetenekli
ogrencilerin TT dersine yonelik motivasyonuna, tutumuna ve bilgisayarca diistinme
becerilerine etkisinin arastirildigi bu arastirmada elde edilen verilerin analizi sonucunda 3B
modelleme konusunun oyunlastirma yontemi kullanilarak 6gretilmesinin iistiin yetenekli
ogrencilerin TT dersine yonelik motivasyonlarni ve tutumlarini arttirmadigr bulunmustur.
Ayrica 3B modelleme konusunun oyunlastirma yontemi kullanilarak 6gretilmesinin {istiin
yetenekli Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerinin gelismesinde de etkisinin
olmadig1 sonucuna ulasilmigtir. Benzer bir ¢alismada, besinci siif 6grencilerinin sosyal
bilgiler dersindeki 6grenme basarilarini oyunlastirilmig testlerle Olgiilmesini arastiran
Yildirim (2018) deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farkliligin olusmadigini
belirtmektedir. Baska bir arastirmada da benzer sonuglara rastlanmaktadir. Tiirkmen
(2017)’in ¢alismasinda deney ve kontrol grubu arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkin
olmadig1 ifade edilmistir. Ozcan (2019), egitimde oyunlastirma ile ilgili calisilan
aragtirmalart belirlemeye yonelik gergeklestirdigi meta analiz aragtirmasinda Tiirkge ve
Ingilizce ¢alismalar1 derleyerek 41 nicel arastirmayi incelemistir. Akademik basari,
motivasyon, performans, tutum ve katilim faktorleri lizerine daha ¢ok ¢alisma yapilmistir.
Oyunlastirmanin akademik basari ve performans iizerinde orta diizeyde pozitif yonlii; tutum,
motivasyon ve katilim baglaminda da yine pozitif yonde ama diisiik seviyede bir etki
gosterdigi belirlenmistir. Oyunlagtirma yonteminin arastirildigi bagka bir calismada, Ersoy
(2017), dordiincii simif diizeyinde egitim goren ilkokul 6grencilerine yonelik oyunlagtirilmis
Tiirkge dersleri ile sozclik 6gretiminin, Ggrencilerin sozciikk dagarcigi ve motivasyonu
tizerindeki etkisini incelemistir. Calismada, deney ve kontrol grubu arasinda sozciik
O0grenme acisindan anlamli bir fark bulunurken, motivasyon acisindan anlamli bir fark

bulunmamastir.
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Aragtirma ile farkli sonuca varan arastirmalarda mevcuttur. Sar1 ve Altun (2016)
arastirmalarinda, oyunlagtirma unsurlarinin katildig1 derslerde 6grencilerin derslere karsi ilgi
ve motivasyonlarmin ylikseldigi ve derse katilimlari konusundaki isteklerinin arttig
bulgularma ulasmiglardir. Cayir (2021) arastirmasinda oyunlastirma yaklagimi ile
Ogrencilerin derse, okuma ve yazma becerilerine yonelik tutumlarmmin olumlu yonde
degistigi; Tiirkge dersinde 6grencilerin akademik basarisini artirdigini tespit etmistir. Yine
bagska bir arastirmada Mohand vd. (2021) calismalarinda proje tabanli 6grenme ve
oyunlagtirma gibi aktif metodolojilerin egitimde Onemli bir role sahip oldugunu
belirlemiglerdir. Freitas vd. (2017) arastirmalarinda oyunlastirmanin 6grencilerin
motivasyonunu artirmada ve dikkatini ¢ekmede etkili olacagini belirlemislerdir.
Oyunlastirmanin, 6grencileri ¢ekmek igin gii¢lii bir ara¢ oldugunu, iyi bir oyunlastirmanin,
onlarin 6grenmeye olan ilgilerini artirdigini ortaya ¢ikarmigslardir. Carrillo vd. (2019)
arastirmalarinda  oyunlastirmanin  kullanilmasinin,  6grencilerin ~ bilime  yonelik

motivasyonlarinin artmasi agisindan iyi sonuglar verdigini gozlemlemislerdir.

Bu arastirma ile arastirmacilara oyunlastirma yontemi sadece 3B modelleme konusu
tizerinde degil farkli konu bazinda da uygulanabilecekleri onerilmektedir. Ayrica yapilacak
deneysel siiregte yenilik etkisinin olumsuz yanlarimin giderilebilmesi i¢in ¢alisma siiresinin
daha uzun tutulmasi tavsiye edilir. Oyunlagtirma yontemi kullanilarak konularin 6gretilmesi
her ne kadar dgrencileri i¢in olumlu 6grenme davranislarini tesvik etmenin bir yolu olsa da,
oyunlagtirmanin uzun vadeli etkilerine iligkin deneysel kanit eksikligi vardir. Dolayisiyla
aragtirmacilar tarafindan oyunlagtirma yontemi kullanilarak ders anlatilmasinin
ogrencilerinin davranigsal ¢iktilart {izerindeki etkilerinin zamanla nasil degistiginin

belirlendigi ¢alismalar yapilabilir ya da daha uzun deneysel ¢alismalar gergeklestirebilirler.
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EKLER

EK 1. Deney grubu oyunlastirma etkinlikleri

1. Etkinlik 3B Tasarim Ogreniyorum
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama
Arac¢ Gerec Kalem, kagit, bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, sanal sinif
platformu, akilli tahta, 3B yazici, pla filament,
Kazanimlar * 2 boyutlu ¢izime yonelik temel kavramlar: agiklar.
* 2 boyutlu ¢izimi 3B ¢izime doniistiirmek i¢in ¢ozlimler iiretir.
* 3 boyutlu ¢izime yonelik temel kavramlar1 agiklar.
» Temel diizeyde 3B ¢izimler yapar.
Hedeflenen « Uriin tasarlama
Beceriler * Problem ¢dzme
» Kesfetme
* Analitik diisiinme
+ Ogrenmeyi dgrenme
« Isbirligi yapma
2. Etkinlik En Giizel Anahtarlik
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arag Gereg Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, sanal sinif platformu,
akilli tahta, 3B yazici, pla filament,
Kazanmimlar * Sivil toplum kuruluslarin1 tanir.
* 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun caligsmalar
yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uiretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilastirir.
Hedeflenen * Toplumsal farkindalik
Beceriler + Uriin tasarlama

* Teknoloji okuryazarlig
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* Analitik diistinme

* Disiplinler aras1 diigiinme
» Kesfetme

* Problem Cdzme

« Isbirligi yapma

3. Etkinlik Oyuncak Tamircisi
Ad1
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arac Gere¢ | Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, akilli tahta, 3B yazici,
pla filament, sanal sinif platformu, herhangi bir pargast kirik veya
eksik bir oyuncak, kumpas veya cetvel
Kazanimlar | 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢aligmalar
yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uiretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilastirir.
Hedeflenen | » Tasarruflu olma
Beceriler » Uriin tasarlama
* Teknoloji okuryazarlig
* Analitik diisiinme
* Disiplinler aras1 diisiinme
» Kesfetme
* Problem Cozme
» Isbirligi yapma
4. Etkinlik Tasarim Tescil Aliyorum
Ad1
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arag¢ Gere¢ | Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programu, akilli tahta, 3B yazici,
pla filament, sanal sinif platformu
Kazamimlar | ¢ 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢alismalar
yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilastirir.
Hedeflenen | ¢ Girisimcilik
Beceriler » Uriin tasarlama

* Teknoloji okuryazarlig
* Analitik diisiinme
* Disiplinler arasi1 diisiinme
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» Kesfetme
* Problem Cdzme
» Tletisim kurma

5. Etkinlik | Inovatif Cocuk Dostu
Ad1
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arac Gere¢ | Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, akilli tahta, 3B yazici,
pla filament, sanal sinif platformu
Kazanimlar | 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢aligmalar
yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uiretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilastirir.
Hedeflenen | « Inovasyon gelistirme
Beceriler » Uriin tasarlama
* Teknoloji okuryazarlig
* Analitik diisiinme
* Disiplinler arasi diisiinme
» Kesfetme
* Problem Cozme
s Tletisim kurma
6. Etkinlik Oyun Tasarliyorum
Ad1
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arag¢ Gere¢ | Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, akilli tahta, 3B yazici,
pla filament, sanal sinif platformu
Kazamimlar | ¢ 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢alismalar

yapar.

* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
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uiretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilagtirir.
Hedeflenen | « Uriin tasarlama
Beceriler * Teknoloji okuryazarlig
* Analitik diistinme
* Disiplinler aras1 diigiinme
*» Kesfetme
* Problem Cdzme
» Tletisim kurma
EK 2. Kontrol grubu etkinlikleri
1. Etkinlik 3B Tasarim Ogreniyorum
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, soru-cevap, tartigma, uygulama
Arac¢ Gereg Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi
Kazanimlar * 3 boyutlu ¢izime yonelik temel kavramlar: agiklar.
» Temel diizeyde 3B cizimler yapar.
Hedeflenen » Kesfetme
Beceriler * Analitik diisiinme
+ Ogrenmeyi 6grenme
* Mekan tasarimi
* Sunum Yapma
2. Etkinlik En Giizel Anahtarlik
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arac Gere¢ Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi,
Kazamimlar * Sivil toplum kuruluglarini tanir.
* 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢aligmalar
yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilastirir.
Hedeflenen * Toplumsal farkindalik
Beceriler » Uriin tasarlama

* Teknoloji okuryazarlig

* Analitik diisiinme

* Disiplinler aras1 diisiinme
» Kesfetme

* Problem C6zme

* Sunum Yapma
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3. Etkinlik Oyuncak Tamircisi
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arac¢ Gereg Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, akilli tahta, 3B yazici,
pla filament, herhangi bir parcasi kirik veya eksik bir oyuncak,
kumpas veya cetvel
Kazanimlar * 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢aligmalar
yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uiretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilastirir.
Hedeflenen * Tasarruflu olma
Beceriler » Uriin tasarlama
* Teknoloji okuryazarlig
* Analitik diigiinme
* Disiplinler arasi diisiinme
» Kesfetme
* Problem Cozme
* Sunum Yapma
4. Etkinlik Tasarim Tescil Aliyorum
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arac Gereg Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, akilli tahta
Kazanimlar * 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun caligmalar

yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uiretir.

» Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilagtirir.
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Hedeflenen

o Uriin tasarlama

Beceriler * Teknoloji okuryazarlig
* Analitik diistinme
* Disiplinler aras1 diigiinme
* Kesfetme
* Problem Cozme
* Sunum Yapma
5. Etkinlik Inovatif Cocuk Dostu
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arac¢ Gereg Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, akilli tahta
Kazanimlar * 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢aligmalar
yapar.
* Verilen gorevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
uiretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilastirir.
Hedeflenen » Inovasyon gelistirme
Beceriler » Uriin tasarlama
* Teknoloji okuryazarlig
* Analitik diisiinme
* Disiplinler aras1 diisiinme
» Kesfetme
* Problem Cozme
* Sunum Yapma
6. Etkinlik Oyun Tasarltyorum
Adi
Siire 40 dk.+ 40dk.
Yontem Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama
Arac¢ Gereg Bilgisayar, mouse, 3B modelleme programi, akilli tahta,
Kazanmimlar * 3B modelleme programinda verilen yonergeye uygun ¢aligmalar

yapar.

* Verilen gérevin tamamlanmasina yonelik 3B tasarim fikirleri
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iiretir.
* Tasarim fikirlerini olusturdugu 3B model ile karsilagtirir.

Hedeflenen
Beceriler

» Uriin tasarlama

* Teknoloji okuryazarlig

* Analitik diistinme

* Disiplinler aras1 diigiinme
*» Kesfetme

* Problem Cdzme

* Sunum Yapma

EK 3. Teknoloji ve Tasarim dersine yonelik tutum 6lgegi

£
N El x| E
Teknoloji ve Tasarim Dersine Yonelik Tutum Olcegi Z >Cf S
[=] =
z E| E
g X 5
M| | &
1 | TT dersinden iyi notlar alacagimi diistiniiriim.
2 | TT dersinde ilging bilgiler 6grenmek bende merak uyandirir.
3 | Okulda daha ¢ok TT dersi yapmak isterdim.
4 | Zorunlu olmasam TT dersine girmezdim.
5 | TT ders saatinin gelmesini dort gézle beklerim.
6 | TT dersini okuldaki pek ¢ok dersten daha az severim.
7 | TT dersinde basarisiz oldugumu diisiintiriim.
8 | TT dersinde yeni teknolojik gelismeler 6grenmek bende heyecan
uyandirir.
9 | TT dersinde yer alan konular1 6grenmekte zorlanirim.
10 | TT dersinde islenen konularin giinliik hayatta bana yararli olmasi
hosuma gider.
11 TT konularin yeni teknolojik gelismeler hakkinda bilgi
vermesi bende merak uyandirir.
12| TT ile ilgili bilmedigim bir konuyu etkinlik yaparak 6grenmek isterim.
13| TT dersinde etkinlik yapmanin sikict oldugunu diisiiniirim.
14 | TT dersinde etkinlik yapmay1 dort gézle beklerim.
15| TT dersinde etkinlik yapmanin konular1 anlamak i¢in gerekli oldugunu
diistintirtim.
16 TT ile ilgili yaptigimiz etkinlikleri anlamaya ¢aligmanin zaman

kayb1 oldugunu diisiintiriim.
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17

TT dersinde konularla ilgili etkinlik yapmanin faydali oldugunu
diistintirtim.

18

TT dersinde etkinlik yaparken gecen saatlerin zaman kaybi oldugunu
diistintirtim.

19

TT dersinde daha ¢ok etkinlik yapilmasini isterim.

20

TT dersinde anlayamadigim konular etkinlik yaparak daha kolay

anlarim.

£
Sl
Teknoloji ve Tasarim Dersine Yonelik Motivasyon Olcegi =l > %
2 E| E
s 5| 3
< X =
MW
1 | Teknoloji tasarimdaki yeni fikirleri 6grenmek isterim.
2 | Okulda 6gretilmeyen teknoloji tasarim konulariyla da ilgilenirim.
3 | Ogretmenin sinifta anlattig1 bilgilerden daha fazlasini arastirmak
isterim.
4 | Yeni teknoloji, tasarim konular1 hakkinda bilgi edinmek isterim.
5 | Teknoloji, tasarim ilgili en son yenilikleri 6grenmeyi severim.
6 | Teknoloji, tasarim problemlerinin cevaplarini aragtirmaktan hoslanirim.
7 | Yiksek not aldigimda 6gretmeninim sinifta bunu ilan etmesini isterim.
8 | Smifta ¢6zdiigiimiiz problem veya etkinlikleri ilk bitiren kisi olmak
isterim.
9 Teknoloji ve Tasarim dersinde gosterdigim c¢abalarin 6gretmenim
tarafindan takdir edilmesini isterim.
10 | Ogretmenimizin sdyledigi dnemli bilgileri kagirmamak igin ¢ok ¢aba
sarf ederim.
11 | Teknoloji ve Tasarim derslerinde 6gretmenimin gdziine girmek icin ¢ok
caligirm.
12 | Ogretmenimin verdigi ev 6devlerinin yapilip yapilmadigini kontrol
etmesini isterim.
13 | Teknoloji ve Tasarim derslerinde sinif arkadaglarima yardimci olmaktan
hoslanirim.
14 | Teknoloji ve Tasarim derslerinde arkadaslarimla grup ¢alismalari
yapmay1 severim.
15 | Ev 6devlerini, daha ¢ok bilgi 6grenmeme yardimei oldugu igin severim.
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16

Kiigiik gruplarda ¢aligmay1 severim.

Teknoloji tasarimla ilgili kitap ve ders notlarimi sinif arkadaslarima

17 .
0diing vermek istemem.

18 | Grup calismalarinda, diger arkadaslarimin fikirlerini 6nemsemem.

19 | Teknoloji tasarim 6devlerimi en iyi sekilde yapmaya c¢aligirim.

20 | Ogretmenimin konuyu ogretirken detayli agciklama yapmasini isterim.

21 | Teknoloji ve Tasarim dersi sinavlarinda en yiiksek notu almak isterim.

22 | Smif tartismalarinda en iyi fikri ortaya atmak isterim.

23 | Grup etkinligi yaparken arkadaglarimin ¢alismak i¢in beni se¢melerini

isterim.
EK 4. Teknoloji ve Tasarim dersine yonelik motivasyon dl¢egi
EK 5. Bilgisayarca diisiinme 6l¢egi

C1l Kararlarinin cogundan emin olan insanlari Severim

C4 Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlart
¢ozebilecegime inancim vardir.

C5 Bir sorunumu ¢6zmek tizere plan yaparken o plani 1
yiiriitebilecegime giivenirim.

Cs Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden 6nce 1
durur ve o sorun tizerinde diistintiriim.

A1 | Birproblemin ¢oziimiinii verecek denklemi hemen 1
kurabilirim

A3 Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan 1
anlatimlar1 daha kolay 6grendigimi diistiniirim

A4 Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime 1
Inanirim

A6 Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini 1
sayisallagtirabilirim.

01 Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri 1
yasamaktan hoslanirim.

02 Isbirlikli 6grenmede, grupla ¢alistigim i¢in daha basaril 1
sonuglar elde ettigimi/edecegimi dusiiniiyorum.

03 Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi 1
ile ilgili problemleri ¢6zmekten hoslanirim.

04 Isbirlikli 6grenmede daha ¢ok fikir ortaya ¢ikiyor. 1

T1 Karmasgik problemlerin ¢6ziimiine yonelik diizenli planlar 1
gelistirmede 1yiyimdir.

T2 Karmasik problemleri ¢6zmeye ¢alismak eglencelidir. 1
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T3 Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir. 11234

T5 Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken 11234
kullandigim sistematik bir yontem vardir.

P1 Problemin ¢6ziimiinii zihnimde canlandirma konusunda 112(3]|4
sikint1 yasarim.

P2 Problem ¢oziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil 11234
kullanmam gerektigi konusunda sikint1 yasarim.

EK 6. Olgek kullanim izni-1

Oloek Kullanim [zni » ek " &
6) Emre Yurdadz <eyurdaoz@gmal.coms s XNBST @ o
; Alicr: esraekt »

Sayin hocam merhabs,

Ben Emre YURDACZ. Ankara Yenimahalle 3ilim ve Sanat Merkezindz kadrolu olarak Teknoloji ve Tasarim Ggretmeni olarak gdrev yapiyorum. Ayl zamanda Bartn
Universitesi Lisaniistil EZitim Fakiiftesi Bilisim Sistemleri ve Teknolajileri Anabilim Dali Biligim Sistemleri ve Teknolajileri alaninda yiksek lisans yapmakiayim, “30
Modellame Konusunun Oyunlagarma Yantem’ Kullaniarzk Anlatimasinin Ustiin Yetenekli Ozrencilerin Teknoloji Vi Tasarim Dersing Karsi Motivasyonuna Ve Tutumuna
Etkisinin incelenmesi” konulu tezim Gzerine caligryorum, Yiiksek lisans tezinizde kullandiginiz Teknoloji ve Tasanm Dersine Yanelik Tutum Olcegini ve Teknoloji ve
Tasanim Dersine Yanelik Motivasyan Oloedini kullanmak icin izniniz rica ederim.

Sayalarimla. fyi calismalar dilerim,

gyurdaoz

ai Esra GEKIRGE MHas 2021359

) lgili calismays kulanmaniz konusunda tarafima disen izni veriyorum. Calismalannizda kolaylilar dilerim... 6 Kas 2022 Paz 23:57 tariinda Emre Yurdadz <eyurd

6) Emre Yurdadz <eyurdaoz@gmal.coms [3Kas 2021020 oy @ q

Alicr: Esra »

(;ok tagekkir ederim hocam. Sayglarimla. Iyi calismalar dilerim,
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EK 7. Olgek kullanim izni-2

B 00 B 8 i ¢y me

Emre Yurdabz <eyurdaoz@gmail.coms Bb0BEET f O & i
Alicr: ozgenkorkmaz@gmail.com, recepeakir@gmail.com, myozden@gmail.com v

Sayin hocam merhaba,

Ben Emre YURDAOZ Ankara Yenimahalle Bilim ve Sanat Merkezinde kadrolu olarak Teknoloji ve Tasarim dgretmeni olarak gdrev yapiyorum. Ayni zamanda Bartin
Universitesi Lisanlstd EZitim Fakiltesi Bilisim Sistemleri ve Teknolojilert Anabilim Dali Bilisim Sistemleri ve Teknolojileri alaninda yiksek lisans yapmaktayim. "38
Modelleme Konusunun Qyunlagirma Yantemi Kullanilarak Anlatilmasinin Ustiin Yetenekli Ogrencilerin Teknoloji v Tasarim Dersine Karsi Mativasyonuna, Tutumuna ve
Bilgisayarca DUsinma Becerilerine Etkisi” konulu tezim Gzerine alisiyorum,

2015 yilinda Gazi EZitim Bilimleri Dergisinde yayilanan “BILGISAYARCA DUSUNME BECER] DUZEYLER] OLCEGININ (BDBD) ORTAOKUL DUZEYINE UYARLANMASI” ad
calismanizda bulunan Bilgisayarca Diisinme Beceri Dizeyleri Olgeini kullanmak icin izninizi rica ederim,

Saygilarimla, lyi caligmalar dilerim.

eyurdaoz

Ozgen Korkmaz BSub2023%al1852 ¢
Elbette kullanabilirsiniz. Kolay gelsin 28 Sub 2023 Sal, saat 18:52 tarihinde Emre Yurdadz <eyurdaoz@gmail.com> sunu yazdi:

Emre Yurdadz <eyurdsoz@gmall.coms 285ub20238a119:M @ L

Alict: Ozgen

Cok tesekkir ederim hocam. lyi calismalar dilerim
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EK 8. Etik kurul izin belgesi

T.C.

BARTDN UNIVERSITESI REETORLOGU
Sosyal ve Begeri Bilimler Etik Kunilu

Saw - E-136BE2000-050.01.04-2300014585 16.02.2023
Foou - Sosyal we Beseri Bilimler Efk

Eouoruly Cmay Belpe:i
[Protolsl No: 223-5BB-0056
B  Modelleme Eommmm Ovuplagioma Y6
. [Eullanilarak Anlatimazmm Ustin Vetenekli Of '
Ararimmass Bxler Tekmoloji Ve Tasanm Dersine Karsi Motivasyomma,
Tisnmma Ve Bilsizavarca Diginme Becerilerine Etkizi
F*rojeﬁ:iﬁ:i:ﬁ: Emre YURDAGZ
[Bagvorn Formunun Geliy Tarih: [13.01.2023
IKarar Tariic 09.02.2023
Toplant Na: 03
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