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Ozet

Son yillarda Kodlama Egitimi bilisim cagi ile iliskilendirilmektetir. Onlarca farkli platform, farkli yontemlerle kodlama
O0gretmektedir. Bir 6gretmenin ya da ebeveynin bu platformlari detayli bir sekilde bilmesi, egitim iceriklerini 6grenciye uygun bir
sekilde siralamasi beklenemez. Ayrica kodlama egitimi ile oyun ve oyunlastirma siklikla yan yana gelmektedir. Oyunlastirma
oyunun eglenceli kisimlarini oyun olmayan ortamlarda kullanan bir yontemdir. Egitimde oyunlastirma yontemi son yillarin populer
arastirma konulari arasindadir. Bu iki popliler konu, egitim 6gretim siireglerinin web lizerinden yonetilmesini destekleyen 6grenme
yonetim sistemi (OYS) ile bir araya getirilebilir. Kodlama egitiminin dijital diinyayla olan iliskisi ve hedeflenen 6grenci diizeyi
dustiniildigiinde web ortaminda, oyunlastirma yontemiyle verilmesi egitim teknolojisinin ortam 6gesiyle uyumludur. Onerilen
modelde 6grenci motivasyonunu artirmak igin cesitli oyunlastirma mekanikleri, egitim igeriklerini aktarmak igin videolar, 6grenci
galismalarini saklamak icin e-portfolyo, 6grencilerin istedikleri konu hakkinda calisabilmeleri i¢in modiiler ve bireysellestirilmis
ogretim kullanilmistir. Onerilen model oyunlastirma ilkelerine biyiik 6l¢tide uygundur. Bu calisma onlarca farkli platformu bir
araya getirebilen, egitim iceriklerini 6grenciye uygun bir sekilde bireysel olarak siralayabilen, bu slrecte oyunlastirma yontemlerini

kullanarak 6grenci motivasyonu artirmayi hedefleyen bir OYS énermektedir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama Egitimi, Oyunlastirma, Ogrenme Yénetim Sistemi.

Abstract

In recent years, Coding Education has been associated with the informatics age. Dozens of different platforms teach coding with
different methods. It cannot be expected from a teacher or parent to know these platforms in detail and to sort their educational
contents appropriately for the student. In addition, game and gamification often come side by side with coding education.
Gamification is a method that uses the fun parts of the game in non-gaming environments. The method of gamification in education
is among the popular research topics of recent years. These two popular topics can be combined with the learning management
system (LMS), which supports the management of educational process through the web. Due to the relationship of coding
education with the digital world and targeted student level it is providing with gamification method in the element is compatible

with the environment element of educational technology. In the proposed model, various gamification mechanics to increase
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student motivation, videos to transfer educational content, e-portfolio to store student work, modular and individualized
instruction for students to work on they wanted has been used. The proposed model is largely suitable to gamification principles.
This study proposes a LMS that can bring dozens of different platforms together, sort educational contents individually
appropriately for student and aims to increase student motivation by using gamification methods in this process, thereby keeping

the student in the coding ecosystem.
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GIRIS

Son yillarda adindan sik¢a sz ettiren Kodlama Egitimi bilisim ¢agi ile iligkilendirilmektetir.
Ozellikle 2013 y1linda code.org hareketinin baslamas1 ve iinlii isimlerin destek vermesi ile birlikte egitim
diinyasinda gii¢lii bir yer edinmistir (Code.org, 2020). Anilan site okul dncesinden liseye kadar iicretsiz
olarak verdigi ¢evrimici kodlama uygulamalari ile hem bireysel hem de sinif i¢i uygulamalarda yerini
almistir. Ucretsiz ve kolay erisilebilir olmas1 sayesinde milyonlarca kisi tarafindan kullanilmistir ve
kullanilmaya devam edilmektedir. Bir baska popiiler ve {icretsiz uygulama ise Scratch isimli masatistii
uygulamasidir. {lk olarak 2007 yilinda yaymlanan ve bugiine kadar ii¢ farkli versiyonu yayinlanan
Scracth, blok kodlama ile ¢ocuklara kodlama 6greten bir uygulamadir. Bugiine kadar 200 milyondan

fazla gocuk bu uygulama ile tanismistir (Scratch, 2020).

Bu iki popiiler uygulamanin onciiliigiinde, kodlama egitimi ulasilabilir hale gelmistir. Son yillarda
makine dgrenmesi, derin 6grenme, yapay zeka, robotik, ii¢c boyutlu tasarim teknolojilerinde yasanan
hizli gelisim bilisim teknolojileri alanina yonelik egitimin gerekliligini ortaya koymaktadir.
Bilgisayarsiz kodlama, blok kodlama, robotik, 3 boyutlu tasarim, metin tabanli kodlama, grafik
programlari, makine 6grenmesi, derin 6grenme, yapay zeka gibi birbiri ile iligkili alanlar, birbirini
destekleyici, ¢ogu zaman i¢ ige gegmis beceriler biitiiniidiir. Bu arastirmada ortak terminoloji olarak

bilisim teknolojileri ve alanlarina ait tiim egitimlerden “kodlama egitimi” olarak bahsedilecektir.

Kodlama becerisi 6grenciler ve galisanlar i¢in yeni kapilar agan anahtar bir beceri haline gelmistir
(Sayin & Seferoglu, 2016). Tiim sektorlerin dijitallestigi bu zamanda igverenler iiretim sistemlerinde
insan kaynagi olarak kodlama bilenlere yer vermektedirler. Boylesi bir insan kaynaginin daha etkili ve
yenilikei iiretim ve hizmet sunma firsati bulunmaktadir. Dijital Yetkinlik, MEB tarafindan Tiirkiye
Yeterlikler Cercevesi (TYC, 2015), dikkate alinarak gelistirilen sekiz Gnemli yetkinlikten biridir
(TTKB, 2017). Dijjital yetkinlik kapsaminda kazandirilmas1 beklenen bilgiyi liretme, sistematik sekilde
kullanma, teknolojiyi profesyonel amaglarla kullanma gibi kazanimlar kodlama egitimi ile ilgilidir.

Teknolojinin i¢ine dogan bireylerin dijital yetkinlik egitimlerinin okul 6ncesinden verilmeye baglanmasi
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ve ailelerinin yapacagi yonlendirmelerle istenilen dijital yetkinlik diizeyine daha erken yaslarda

erisebilecegi sdylenebilir (Erisen, Giiriiltii & Bildik, 2018).

Kodlama egitimine erken yaslarda baglanmasi ve devam etmesinin gerekliligi diisiiniildiigiinde
kodlama egitimi icin gelistirilen platformlarin ¢ogu, oyun, oyunlastirma kavramlar1 ile yakindan
ilgilenmektedir. Ornegin 6grenciler Code.org’da cesitli oyun karakterlerini yonlendirmekte, Scratch’te
kendi oyunlarin1 yapmakta, CodeCombat’ta kodlayarak oyun oynamaktadir. Algodijital cocuklar1 bir
uzay macerasi ile (Algodijital, 2020) Hackercan macera serisiyle (Hackercan, 2020) kodlama
ogretmektedir. Lego MindStorms ve Lego We Do robotik kitleri ile cocuklar lego oynayarak kodlama
yapmaktadir. Ornegin, bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama dgretiminde 6grencilerin tutumlarii dlgen
bir 6lgegin (Kececi, Alan & Kirbag Zengin, 2016) gelistirilmis olmasi bile oyun ve kodlama egitiminin
birbirleri ile olan iliskisinin giiciinii gostermektedir. Bu 6rnekleri artirmak miimkiin olmakla birlikte,

diinyada ve Tiirkiye’de kodlama egitiminin siklikla oyun kavramui ile yan yana geldigi goriilmektedir.

Oyunlastirma, 6zellikle egitimde oyunlagtirma son yillarin popiiler arastirma konular1 arasinda
yer almaktadir. Google Kitaplarda “Gamification” anahtar kelimesiyle yapilan bir aramada listelenen
tim kitaplar 2010 yili sonrasinda basildigin1 gostermektedir. Google Trends incelendiginde
“Gamification” kavraminin 2010 yilindan sonra giindem oldugu goriilmektedir. Bu calisma son
donemin iki popiiler arastirma konusu olan “kodlama egitimi” ile “oyunlastirma”y1 6grenme yonetim
sistemi (OYS) ile birlestiren egitim teknolojisindeki ortam ogesini temel alan bir egitim modeli

onermektedir.
Kodlama Egitimi (Coding Education)

Bilgisayar bilimlerinin ortaya ¢ikmast ile birlikte programlama egitimi baslamistir.
Bilgisayarlarin kendilerinden beklenilen isleri yapabilmeleri i¢in programlanmalar1 gerekmektedir.
Bilgisayarlar1 programlayacaklar bilgisayar miihendisligi, yazilim mihendisligi, bilgisayar
programciligl gibi boliimlerden mezun olarak bu beceriyi edinmektedir. Dolayisiyla programlama
egitimi, meslek edindirme misyonu ile daha ¢ok yiiksekdgretimin konusu olagelmistir. Yasanan dijital
doniisiimle birlikte saatten bileklige, firindan buzdolabina akla gelebilecek tiim nesneler dijital diinyanin
bir parcgasi haline gelmistir. Bu sebeple programlamaya dair beceri kiimesi sadece profesyonel meslek
gruplariin edinmesi gereken beceriler olmaktan ¢ikmis, 21. Yiizyilda yasayan tiim bireylerin edinmesi
gereken beceriler haline gelmistir. Programlama becerisinin ¢ocuklara da kazandirilmasi gerekliliginin
ortaya ¢ikmasi ile birlikte programlama kavramm yerine kodlama kavrami popiilerlik kazanmustir
(Swrakaya, 2018). Cocuklar icin gelistirilen kodlama platformlar1 incelendiginde geleneksel
programlama dillerinin karmasik yapilar yerine, anlamasi ve kullanmasi kolay, eglenceli platformlar
olduklar1 goériilmektedir (Aytekin vd., 2018). Kodlama mantiginin erken yaslarda kazandirilmasinin
diger alanlardaki basarilarina katki saglayacagi diisiiniilmektedir (Karabak & Giines, 2013). Kodlama

egitimini ilkogretim egitim programina ekleyen 18 Avrupa iilkesi, 6grencilerini; “mantiksal diisiinme
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becerisini, problem ¢6zmeyi, dgrencileri bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT) igine cekmeyi, kodlama
becerilerini, BIT istihdammi ve diger anahtar yetkinliklerini destekleme” amacimi siirdiirmiistiir
(Saygmer & Tiziin, 2017). Programlama &grenmenin Ogrencilerin  dijital okuryazarliklari,
motivasyonlari, problem ¢ézme, analitik diisiinme, uzamsal diisiinme, isbirlikli 6grenme becerileri
iizerinde olumlu etkisi olmaktadir (Akpinar & Altun, 2014; Pi, 2016]. Bu baglamda kodlama, istenilen
gorevleri yerine getirmesi icin bilgisayarlar1 programlama isi olarak tanimlanabilir. Kodlamanin tipki
okuma, matematik ve fen bilimleri gibi temel kilit beceri olarak gériilmesi gerekir (YOK, 2019).
Kodlama becerisini gelistirebilmek BIT’e hakim olma, sistemleri analiz edebilme, mevcut problem igin
¢Oziim Onerileri gelistirme, problemin ¢dzliimii i¢in bir ekiple birlikte isbirlikli ¢alisabilme gibi becerileri

de gelistirmek demektir.

Mgili arastirmalara bakildiginda kodlama egitiminin, 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini artirdig1 (Alkan, 2019), ortaokul 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine katki sagladig
(Brown vd., 2013; Sohn, 2019), yaratic1 problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi (Kim, Chung & Yu,
2013), robotik egitiminin yaratict problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi (Cankaya, Durak & Yiinkiil,
2017), ortaokul 6grencilerine yonelik kodlama uygulamalarinin kodlamaya iligkin 6zyeterlik algilarim
artirdign (Kasalak, 2017), 6grencilerin akademik ilgisini artirdigi (Sohn, 2019), ilkokul 6grencilerinin
bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirdigi (Pinto-Llorente vd., 2016), ilkokul 6grencilerinin yaratici
kodlama becerilerini artirabilecegi goriisleriyle (Mayerova, K. & Veselovska, 2014) karsilasilmaktadir.
Kodlama egitimi toplumsal cinsiyet kaliplar1 kapsaminda dahi degerlendirilmis, 6zellikle cinsiyetsiz

kodlama platformlari gelistirmenin 6nemi vurgulanmistir (Yiicel & Rizvanoglu, 2019).

Ogrencilerin gelismesine katki saglayacak kodlama platformlarindan bazilar1 Scratch, code.org,
CodeCombat, Google Blockly, PlayCodeMonkey, Kodable, The Foos, Tynker, App Inverntor olarak
siralanmistir (Aytekin vd., 2018). Ortaokul 6grencileri icin Onerilen egitim programinda ilk olarak
Scratch, Alice, Greenfoot, bootstrapworld gibi oyunla iliskili platformlar tavsiye edilmistir (Zur Bargury
vd. 2012).

Ozellikle ¢ocuklara kodlama egitimi vermeyi amaglayan gesitli platformlar Tablo1’de

gosterilmistir.



Kaya & Alpan / Egitimde Teknoloji Uygulamalar: Dergisi |
Journal of Technology Applications in Education, 2020, Vol. 1 (1), 01-25

Tablo 1. Kodlama egitimi veren bazi platformlar

Cevrimici Kodlama Uygulamalari Masaiistii Kodlama Robotik Uygulama Platformlar:
Uygulamalar
-Code.org -Scratch -Arduino
-Codecombat.com -Kodu -Raspberry pi
-Playcodemonkey.com -3D Builder -Lego we-do
-Codeacademy.com -Mblock -Lego mindstorms
-Tynker.com -Edison Robotics
-Codeavangers.com -Makey
-Kidscancode.org -LittleBits
-Codakid.com -Makey Makey
-Kodable.com -Mbot

-Codelikeagirl.org
-Tinkercad.com
-Hackercan.com

Ozellikle gocuklara kodlama egitimi vermeyi amaglayan bu uygulamalarin sayisi artirilabilir. Her
gegen giin yeni ¢evrimigi kodlama platformlari piyasaya ¢ikmaktadir. Bazi robotik setlerde bu isin bir
pargasi konumundadir. Kodlama egitimi veren masaiistii uygulamalarda vardir. Kodu, 3D builder gibi
uygulamalar ayni amaca masaiistii araglar olarak hizmet etmektedir. Bu platformlarin tamami
Ogrencilere Dbirbirinden farkli igerikler sunmakta, kodlama egitimi adina farkli dinamikleri
kullanmaktadir. Bir arastirmada ¢ocuklara kodlama 6gretme amaciyla piyasaya siiriilmiis 40 farklh
uygulama cesitli kriterlere gore incelemis, aileler ve 6gretmenlere diisen gorevin dogru uygulamalari,
dogru yas grubundaki 6grencileri igin segebilmelerinin nemli oldugu belirtmistir (Baz, 2018). Gergekei
olmak gerekirse her ebeveynin ya da 6gretmenlerin piyasada yer alan onlarca farkli egitim platformunu
detayl bir sekilde bilmesi, yas gruplarina gore ayirmasi, bu egitimleri dogru bir siralama ile 6grenciye

sunmas1 beklenemez. Ustelik bu farkli kodlama platformlarina her gegen giin bir yenisi eklenmektedir.

Kodlama egitimini anilan platformlarla smirlandirmak olasi  degildir. Veri tabam
uygulamalarindan web tasarimi dillerine, makine 6grenmesinden yapay zekdya, fotograf islemeden
goriintli islemeye pek ¢ok farkli alan kodlama egitiminin bir pargasi olmalidir. Hedef kitlesi genelde
cocuklar olan ve popiiler oldugu i¢in kullanilan platformlarin kodlama egitimini temsil etmesi
beklenemez, ancak bir parcasi olarak goriilebilir. Bu platformlardan birini ya da bir kagini kullanabilmek
bireyin yeterli kodlama bilgisine sahip oldugunu gostermeyebilir, fakat kodlama bilgi ve becerisine katki

saglayabilir.

Kodlama egitimine dair anilan degiskenler diisiiniildiigiine, tiim platformlari bir araya getirebilen,
esnek, gelistirilebilir, yeni platformlara uyum saglayabilen, bireysel farkliliklar1 gozetebilen bir ¢ati
bigiminde bir tasarima ihtiya¢ oldugu disiiniilebilir. Bu ¢agda kodlama 6grenmek-6gretmek i¢in yeni
yollar arayanlarin ve gelistirenlerin daha 6nde olacagi (Sayin & Seferoglu, 2016) sdylenmektedir.

flerleyen kisimlarda dnerilen oyunlastirilmis OYS bu yonde bir ¢abayi temsil etmektedir.
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Oyunlastirma(Gamification)

Oyunlastirma, oyunlarin eglenceli yonlerini alip gergek diinyadaki siireclere uygulamayi amaglar
(Dale, 2014). Karl. M. Kapp oyunlastirmay1 problem ¢6zmek i¢in oyunlastirma mekaniklerinin, oyunsal
diisiinme ve estetigin, 6grenmeye tesvik ve motive etmek amactyla bir araya getirilmesi olarak tanimlar
(Sezgin, 2016). Oyunlastirmanin iki temel bileseni sunlardir; oyunlastirmanin eglenceli olmayan iglerde
kullanilmasi ve oyunu olusturan elementleri kullanarak oyun olmayan bir deneyimin tasarlanmasidir
(Seaborn & Fels, 2015). Kisaca oyunlastirma, oyun tasarim o&gelerinin oyun dis1 igeriklere

uygulanmasidir (Deterding vd., 2011).

Oyun kavrami hem eglenceli ve kuralli etkinlik anlamiyla isim olarak (game), hem de harekete
gecmek, ugragmak anlamiyla fiil olarak (play) kullanilmaktadir. Oyunlastirma bir oyun (game) degildir
clinkii oyunlastirmay1 eglenceli yapan asil parca “play”’dir (Sahin & Samur, 2017). Bu sebeple
oyunlastirma sistemleri oyun gibidir (oyunumsudur), oyun degildir (Seaborn & Fels, 2015). Hem
“game” hem de “play” i¢in 6nemli noktalardan birisi katilimcinin goniillii bir sekilde bu kuralli eyleme
katilmak istemesidir. Oyun oynamak gereksiz engelleri agmak {izere goniillii bir eylemdir (Suits, 2005).
Katilimciyr zorlar, secim Ozgirliigiinii ortadan kaldirirsaniz “game” paramparga olur, “play” uzun
siirmez (Whitson,2013). Bu sebeple gelistirilen oyunlastirma uygulamalart mutlaka goniillii katilimla

gergeklestirilmelidir.

Oyunlastirma bilesenleri temel olarak oyunlastirma mekanikleri ve oyunlastirma dinamiklerinden
olusur. Mekanikler; puan, 6diil, esyalar, takimlar, avatarlar, seviyeler, liderlik tablolari, rozetler vb.,
dinamikler ise geri bildirim, destek, aligveris, isbirligi, ilerleme, vb unsurlardan olusur (Sezgin, 2018;

Xu, Buhalis & Weber, 2017; Caglar & Kocadere, 2015; Karatas, 2014).

Oyunlastirma mekanikleri oyunu olustururken kullanilan araglari, dinamikleri ise oyuncunun
nasil bir oyun deneyimi yasayacagi ile ilgilidir (Zichermann & Cunningham,2011). Burada 6nemli olan
fazla sayida oyun mekanigi kullanmak degil, kullanici i¢in en uygun ve siirdiiriilebilir oyun deneyimini

tasarlamaktir.

flgili arastirmalara bakildiginda egitimde oyunlastirma konulu 128 calismanin incelendigi bir
arastirmada, oyunlagtirmanin genel anlamda olumlu sonuglar verdigi belirtilmektedir (Majuri, Koivisto
& Hamari, 2018). Oyunlastirma ile motivasyon arasinda potansiyel bir iligki oldugu vurgulanmakta
(Van Roy & Zaman, 2018), oyunlastirilmis tersyliz smif modelinin egitim siirecinde faydali olacagi
(Alsancak Sirakaya, 2017) vurgulanmaktadir. Mevcut arastirmalarin ¢ogu oyunlagtirmanin olumlu
etkilerini analiz etse de, kaygi, hayal kiriklig1 veya sosyal karsilastirma gibi muhtemel olumsuz etkiler
analiz edilmemistir (Marti-Parrefio, Méndez-Ibafiez & Alonso-Arroyo, 2016). Bir baska g¢alisma
oyunlastirma ile 6grencilerin akademik basarilarinin arttigini, oyunlastirma stratejilerini olumlu bir

sekilde benimsedikleri bununla birlikte bilissel yiik diizeyinin arttig1 da tespit edilmistir (Turan vd.,
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2016). Oyunla 6grenme arastirmasinda biligsel yiik diizeyi ile rekabet kaygis1 arasinda pozitif bir iliski
bulunmustur (Hwang vd., 2013). Oyunlastirma tasarlanirken tam olarak agiga kavusturulmamis

muhtemel olumsuz etkilerin dikkate alinmasi gerektigi goriilmektedir.

Oyunlastirma kavramina akademik diinyanin ilgisi artmaktadir (Marti-Parrefio, Méndez-Ibafiez
& Alonso-Arroyo, 2016; Rapp, 2014). Oyunlastirma uygulamalarinin hangi alanlarda oldugu
arastirildiginda agirlikla egitim alaninda oldugu goriilmektedir (Seaborn & Fels, 2015). Oyunlastirma
egitim ve 6gretim alaninda da yeni bir yaklasim olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Bahgeci & Usengiil, 2018).
Ogrencilerin ders gibi aslinda oyun olmayan, bazen zor hatta sikic1 olabilecek bir deneyimi oyunlastirma
ile eglenceli hale getirmek, 6grenmelerini daha etkili hale getirmek ve motivasyonlarini artirmak i¢in
kullanilmaktadir. Egitimde oyunlagtirma giderek biiyliyen bir fenomen olmakla birlikte,
oyunlastirmanin egitsel faydalarini dogrulayan sistematik tasarimlara ve titizlikle test edilmis
yaklasimlara ihtiya¢ vardir (Dichev & Dicheva, 2017). Oyunlagtirmanin egitimde kullaniminin hangi
alanlarda, hangi sartlarda, hangi ortamlarda dogru sonug¢ verecegi bu alanda yapilacak ¢ok sayida
calisma ile belirlenebilecektir. Onerilen oyunlastiilmis OYS kodlama alaninda, dijital ortamlarda

uygulanabilecek bir model 6nerisi ¢aligmasidir.
Ogrenme Yénetim Sistemi (Learning Management System)

Onerilen model onlarca farkli kodlama platformunu bir araya getiren bir Ogrenme Yonetim
Sistemi’dir (OYS). OYS’ler ders igeriklerinin organizesi ve ydnetimi, 6grenci etkilesimi ve isbirligini
saglayan, 6grenme siirecinin takibini (Oztiirk vd., 2017) 6grenim siirecini planlamay1, uygulamayi ve
degerlendirmeyi saglayan (Aydin & Biroglu, 2008), kisaca egitim faaliyetlerini web ortaminda
stirecinin bireysellestirilebildigi biitlinlesik bir sistemdir (Ozan, 2008). Egitim teknolojisinin ortam dgesi
ile uyumludur. Egitim teknolojisinde ortam Ogesi, dgrencinin bilgiye ulastigi, egitim etkinliginin

olustugu cevre olarak tanimlanabilir (Alkan, 1997).

OYS’lerin rgiin egitimin bir parcast olacagi/olmast gerektigi dngoriilmiistiir (Ozan, 2008). Bu
baglamda OYS’lerin smif tabanli $grenmenin tamamlayicisi olarak kullanilmasmin gok daha verimli
olacag1 soylenebilir (Aslan, 2006). 15 yildir OYS’yi 6rgiin egitimle birlikte kullanan bir iiniversitede
ogrencilerin OYS’ye asina olma oran1 %100’e ulasmistir (Rhode vd. 2017). Bu durum OY S’lerin &rgiin

egitimin bir pargasi haline geldigini gostermektedir.

OYS’lerin avantajlar1 arasinda 6grencilerin  6grenme materyallerini kendilerine gore
Ozellestirebilmeleri, bu sayede daha etkili bir 6grenme gerceklestirebilecekleri belirtilmistir (Aslan,
2006). Bir OYS degerlendirmesinin yapildig1 calismada kullanici dostu, kolay kullanilabilir ve
kisisellestirilebilir sistemlerin Gneminden bahsedilmistir (Ates & Giiyer, 2016). Kullanici odakli olarak
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tasarlanan OYS’ler, kullanicilarin hem becerilerini hem de 6gretim sistemine olan inancini artirmaktadir

(Zheng vd., 2018).

OYS’ler iizerinde yapilan caligmalar, OYS’leri daha aktif kullanan 6grencilerin akademik
basarilarmin arttigini (Ozbay & Ersoy, 2017), OYS’nin 6grencilerin ders basarisin, ilgisini ve merakini

artirdigin1 (Bahgeci & Elcicek, 2016; Han & Shin, 2016) gostermektedir.

Bireyler farkli 6grenme stillerine sahiptir. Oyunlastirma tasarimlar1 yapilirken bireysel 6grenme
farkliliklarinin g6z 6niine alinmasinin gerekliligi 6ne siiriilmektedir (Majuri, Koivisto & Hamari, 2018).
Oyunlastirma tasarlanirken bireylerin farkli motivasyon siire¢lerine sahip oldugu da unutulmamalidir
(Van Roy & Zaman, 2018). Onerilen oyunlastirilmis OYS 6grenci tercihleri ile bireysellestirilebilir,

siif i¢i 6grenmeleri destekleyen bir model olma ¢abasina bir 6rnek olusturabilir.
Teknik Detaylar (Technical Details)

Oyunlastirilmis OYS hazirlanirken veri tabani olarak SQL Server 2016 Express kullanilmustir.
Veri tabani baglantisi i¢cin ASP. Net platformu C# dilinde kullanmilmistir. Gorsel kisimlar i¢in ise CSS,
HTML5 ve JavaScript kullanilmigtir. Oyunlagtirmada kullanilan Tiirkiye haritas1 SVG formatindadir.
Ogrencilerin yiikledikleri projeler ise web sayfasmn vyiikiinii azaltmak igin farkli bir sunucuya

yiiklenmistir.
Onerilen Oyunlastiriimis OYS (Proposal Gamified of Learning Management System)

Onerilen OYS piyasada yer alan onlarca farkli kodlama platformunu destekleyecek sekilde
tasarlanmistir. Kodlama platformlarindan bazilar kendi egitim igeriklerine sahiptir. Bu igerikler oldugu
gibi egitim programina dahil edilebilmektedir. Baz1 kodlama platformlari i¢in ise alan uzmanlarinin
igerik iiretmesi gerekmektedir. Uzmanlarin iirettigi iceriklerin de egitim programina dahil edilmesiyle
birlikte 6grenci tiim kaynaklardan faydalanilabilecektir. Tiim egitim icerikleri okul, sinif, sube ve
ogrenci diizeyinde 6zellestirilebilir yapidadir. Boylece her 6grenci kendi 6grenmesini bireysel hizda ve
bireysel egitim programiyla 6grenme imkanma sahip olacaktir. Onerilen OYS ile dgretmenler web
ortaminda dgrencilerini takip edecek ve 6grencilerin projelerini onaylayarak ilerlemesini saglayacaktir.
Onerilen OYS’de her bir igerik bir proje olarak konumlandirilmistir. Bdylece grenciler proje
tamamlayarak ilerleyecek ve stirekli olarak iireteceklerdir. Proje sonunda iiretilen tiim dijital belgeleri
OYS’nin igine yiikleyebilecektir. Bu sayede bir e-portfolyo olusacaktir. Ogrencinin bir igerikten
digerine gecmesi ancak Ogretmenin degerlendirmesi ve onaytyla miimkiindiir. Boylece tiim siireg
ogretmen gozetiminde ilerlemis olacaktir. Onerilen OYS’de oyunlastirma teknikleri kullanilmustir.
Boylece o6grenciler bir yandan kodlama alaninda cesitli projeler tiretirken bir yandan da dijital oyun
deneyimi yasamis olacaklardir. Oyunlastirma, gerg¢ek hayattaki motivasyonel problemleri oyun tasarim
teknikleri ile katilimcilarda uzun vadeli davramis degisikligi hedefleyerek ¢ozen bir yaklasimdir

(Yilmaz, 2017). Kullanict motivasyonu ile bagliligin1 artirmay1 hedefleyen (Tunga & Inceoglu, 2016),
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dijital oyunlarin olumlu ydnlerini egitim alaninda kullanan (Sahin & Samur, 2017) bir yontemdir.
Oyunlastirma ile 6grencilerin motivasyonunun artirilmasi, kodlama ekosistemi iginde goniillii olarak

yer almalar1 hedeflenmektedir.
Oyunlastirma Mekanikleri (Gamification Mechanics)

Onerilen OYS’nin oyunlastirma tecriibesi tasarlanirken gesitli mekaniklerden faydalanilmistir.
Oyunlastirma mekanikleri sistemde kullanilan araglardir. Oyun mekanikleri sayisiz farkli yolla bir araya
getirilerek cok farkli oyun deneyimleri tasarlamak miimkiindiir (Zichermann & Cunningham,2011).

Onerilen oyunlastirilmis OYS’de puan, seviye, avatar, bireysel siralama, klan siralamast, lig, rozet gibi

mekanikler kullanilmistir. Sekil 1’de oyunlagtirma mekanikleri numaralandirilarak agiklanmustir.

@ @ e 6§ren¢i! Afn ¥  Okul Ady/Sinif Adi

o

Sekil 1. Onerilen oyunlastirilmis OYS 6grenci ara yiizii

Sekil 1°de ilk gdze carpan Tiirkiye haritasidir. Oyunlastirilmis OYS’de 6grenciler her ilde
bir projeyi tamamlamaktadir. Iller plaka sirasina gore siralanmstir. Yesil olan iller tamamlanan
projeleri, kirmizi olan il aktif projeyi, gri olanlar ise siradaki projeleri gostermektedir.
Ogrencinin hedefi haritay: tamamlamaktir. Haritanin tamamlanmasi hedefi 6grenciye bir hedef
olarak verilmistir. Bu baglamda harita bir oyunlastirma mekanigi iken yasanan deneyim
oyunlastirma dinamigidir denilebilir. Ogrenci her projeyi tamamladiginda puan almaktadir. Bu
puanlar toplanarak dgrencinin seviyesini belirler. 1 numara ile gosterilen bolim 6grencinin
seviyesini, 2 numara ise ilgili seviyedeki puanmi gdstermektedir. Ornekte 6grencinin 3798
puani vardir ve 10000 puani tamamladiginda seviye 8’e gegecektir. Oyunlastirilmis OYS’de

her sinif bir klan olarak tanimlanmistir. 3 numarali boliim klan adi, klan logosu ve toplam klan
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puani bilgilerini icerir. Klan puani klandaki tiim 6grencilerin puanlarinin toplanmasi ile elde
edilir. 4 numaral1 boliim bireysel yarislarda elde edilen dereceleri gosterir. Sube siralamasi tim
5. Smiflar arasindaki yerini, sif siralamasi ise kendi sinifindaki siralamasini gosterir. 5
numaralt bolim klan ligi butonudur. Bu boliim Klan Ligleri baghiginda detayli bir sekilde
aciklanmigtir. 6 numara sube ve sinif siralamalari verir. Detayr Sekil 2 ve Sekil 3’de
gosterilmistir. 7 Numarali bdliim 6grencinin aldig: toplam rozet sayisim gosterir. Ogrenci
gectigi her ders igin bir rozet kazanir. Ogrenci toplam 25 rozet kazanmistir. Detay1 Sekil 3°de
verilmistir. 8 numarali boliim avatar boliimiidiir. Burada yer alan avatarlardan istedigini segecek

ara ylizii 6zellestirebilir. Detay1 Sekil 2°de verilmistir.

Liderlik Yarisi
Tarzini Seg

BBk a

Mavi Uggen Cool Nine india

o B . .';r

Sekil 2. Liderlik yarig1 gériiniimii ve avatarlar

Rozetlerim *

1 Ogrenci Adi/Sinif €D
2 Ogrenci Adi/Sinif €2
3 OérenCi AdI/SInIf = % %
i Ogrenci Adi/Sinif €D
5 bvrenci Ad |/S|n|f Scratch 1 Kodlama Saati Bilgisayar Bilimleri

9 Uluslararasi Temelleri
6 Ogrenci Adi/SInif  ezp
7 Ogrenci Adi/Sinif
8 Ogrenci Adi/Sinif [ 15500
e Oﬁrenci Adl/Slnlf 3D Builder Modiili Makeyle Blok Kodlama
10 Ogrenci Adi/Sinif

Sekil 3. Siniflar arasi yarig goriinimii ve rozetler

Klan Ligleri (Clan Leagues)

Sekil 4’de lig goriiniimii gosterilmistir. Klanlar puanlarina gore liglere yerlesmektedir. Her lig

kendi icerisinde siralanmaktadir. Ornegin “FEARLESS WOLVES” klani aslinda tiim klanlar arasinda

10
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3. sirada iken, kendi liginde 2. olarak temsil edilmektedir. Bunun daha motive edici olabilecegi

diisiiniilmiistiir. Klanlarin hem kendi aralarinda yarigmalar1 hem de bir iist lige ge¢mek icin ¢abalamalar

gerekmektedir. Ust liglere cikildikga daha fazla puan toplamak gerekmektedir. Tablo 2°de ligler ve

puanlar arasindaki iligki verilmistir.

1 7C
Y;

1 6C
2 5C

3 6B

5. Platin Ligi (750.000 - 1.000.0000)

Lider m

6. Altin Ligi (500.000 - 750.000)

TOKATLAR

FEARLESS WOLVES @ ]

The future is coming

Sekil 4. Klan ligi goriintimii

Tablo 2. Ligler ve puanlar arasindaki iligki

Sira Lig Puan Arahgi Toplam Puan

1 Teknoloji Ligi >3.000.000 -

2 Robotik Ligi 2.250.000-3.000.000 750.000
3 3D Tasarim Ligi 1.500.000-2.250.000 750.000
4 Algoritma Ligi 1.000.000-1.500.000 500.000
5 Platin Ligi 750.000-1.000.000 250.000
6 Altm Ligi 500.000-750.000 250.000
7 Giimiig Ligi 300.000-500.000 200.000
8 Bronz Ligi 175.000-300.000 125.000
9 Demir Ligi 100.000-175.000 75.000
10 Tas Ligi 50.000-100.000 50.000
11 Tahta Ligi 0-50.000 50.000

Tablo 2 incelendiginde en altta yer alan Tahta Liginden bir iist lige gecmek i¢in 50.000 puan

gerekirken, Teknoloji ligine ¢ikmak igin 750.000 puan gerekmektedir. Bu sayede OYS’ye yeni baslayan

bir sinif ¢ok kisa siirede birkag lig yiikselebilecektir. Zamanla lig gegmek zorlu hale gelecektir.

Klanda en yliksek puana sahip 6grenci klan lideri olmaktadir. Klan liderinin ardindan gelen {ig

Ogrenci ise lider yardimcisi unvanimi almaktadir. Bu bilgi ana ckranda yer alan bannerda

gosterilmektedir. Detayr Sekil 5°de verilmistir. Klan liderleri lig tablosunda gosterilmektedir. Tiim

11
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ogrenciler tiim klanlarin liderlerini goérmektedir. Tiim bu oyunlastirma unsurlar1 dgrencileri motive
etmek i¢in OYS’ye dahil edilmistir. Oyunlastirma siirecinin dijitallestirilmesinin tehlikesi, bazi
eylemlerin neden, nasil ve ne zaman basarili oldugunun ve diger oyuncularin nasil édiillendirildiginin
bilenemeyecek olmasidir (Whitson, 2013). Onerilen oyunlastirilnus OYS’de tiim 6grenciler sube

siralamasi, sinif siralamasi, lig gibi mekaniklerle bu belirsizligin oniine gecilmektedir.

/) Lider Ogrenci Ad! Klan Yardimailan

Il FEARLESS WOLVES Ogrenci 1
368741 Ogrenci 2

Ogrenci 3

Sekil 5. Lider ve lider yardimcilari

Egitim Videolar: (Training Videos)

Ogrenci Sekil 1°de verilen haritadaki kirmiz1 sehri tiklayarak aktif proje sayfasina erisecektir. Her
bir sehir bir proje olarak tasarlanmistir. Aktif sehirde code.org gibi hazir bir igerik varsa ilgili sayfaya
yonlendirme yapilir. Igerik hazir degilse Sekil 6’da gosterilen egitim sayfasi acilacaktir. Bu sayfanin
ortasinda uzmanlar tarafindan ¢ekilmis bir video yer alir. Bu videoda uzman 6grenciye gelistirmesi i¢in
bir projeyi anlatir. Ogrenciden beklenen videodan aldigi direktifler dogrultusunda projesini
tamamlamak, ilgili dosyalar1 sisteme yiiklemek ve 6gretmenin onayina sunmasidir. Her projenin daha
onceden belirlenmis bir puani vardir. Ogrenci ilgili projeyi tamamlayarak puan kazanir. Bu puanlar
Ogrenci puani, seviyesi, sube ve sinif siralamasi ile klan puanini etkiler. Bu sebeplerle puan kazanmak
onemlidir. Ogrenci projeyi tamamlamay1 basaramazsa ipucu videolarini kullanarak ¢oziime yaklasabilir.

Fakat ipucu videolarini kullanirsa proje puani diisecektir.

Sekil 6’nin sol iist kdsesinde proje adi olan “kuklay1 yakala” yer alir. Hemen altinda ise proje
puani, kullanilan ipucu puani, 6gretmen puani ve toplam puan alanlar1 yer almaktadir. Sag tarafta ise
ipucu videolar1 ve puan karsiliklart yer almaktadir. Ogrencilerin projeleri yardim almadan, kendi
gayretleri ile tamamlamalar1 beklenmektedir. Bu sebeple kullanilan her ipucu videosu proje puaninin
diismesine sebep olur. Ipucu kullanmak smif, sube ve klan siralamasini negatif bir sekilde etkiler.
Ogrencilerin ipucu kullanmak istemeyecegi dolayistyla simf i¢i yardimlasmanimn artacagi, bu sayede
igbirlikli 6grenmenin gerceklesecegi ongoriilmektedir. Bu 6rnekte 6grenci ipucu 1’1 kullanmig ve proje
puanindan 200 puan diigmiis, geriye 2300 puan kalmistir. Kullandig1 her ipucu videosu yesil rengi alir

ve 0grenci ilgili ipucunu defalarca izleyebilir.

12
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‘f’ Q égrenel Adi ¥ Okul Adi/Sinif Adi

Proje Puan

®

Fareyi Kurtar
ipucu-1 - 200 Puan

Ogretmen Puani

Toplam Puan

(2500 ]

ipucu Puan: [ 200 ]
o

2300

S,

0O PrOje/DerS Videosu Fareyi Kurtar

ipucu-2 - 225 Puan

@

Fareyi Kurtar
ipucu-3 - 250 Puan

@

Fareyi Kurtar
ipucu-4 - 250 Puan

Sekil 6. Ogrenci aktif proje sayfasi

e-portfolyo (e-portfolio)

Onerilen OYS’nin énemli bir 6zelligi de e-portfolyo olarak kullanilabilmesidir. Ogrenciler gesitli
programlar1 kullanarak proje yaparlar ve bu caligma bir dosyaya kaydedilir. Ornegin Scratch
programinda .sb3, 3D Builder programi .stl uzantil dosyalar iiretir. Ogrenci bu dosyalar1 kaybetmemek
i¢in OYS’ye yiikler. isterse projesine daha sonra devam edebilir. isterse projesini bitirerek dgretmen
onayma sunabilir. Ogretmen &grencinin kendisine gonderdigi projeyi inceler. Videoda istenilen
kriterlere uygun olup olmadigi denetler. Ayrica video derslerde 6gretmenlere ders puaninin %10°u kadar
“zenginlestirme ek puam1” verme hakki taninmistir. Bazi Ogrenciler projede istenenleri
gerceklestirmekle yetinmeyip, projelerini zenginlestirebilirler. Bu noktada 6gretmenler takdir haklarin
kullanarak proje puanmm yiikseltebilir. Ogrencilerin fazla puan almak igin projelerini

zenginlestirecekleri ongoriilmektedir.

Bu 6zelligi ile dnerilen OYS bir e-portfolyo niteligi de tasimaktadir. Her projeye ait dosyalar ilgili
derse ait sayfada tutulur. Ogrenci gectigi derslerin iizerine haritada tiklayarak gegmiste yiikledigi proje
dosyalarina ulasabilir. Bu sayede e-portfolyonun diizenli bir sekilde arsivlenme sorununun Oniine

gecilmistir.
Modiiler Ogretim (Modular Instruction)

Ogrenme iinitelerinin modiillere ayrildigi, her modiiliin kendi i¢inde dogrusal, sarmal ya da farkli
bir yaklagimla diizenlendigi, her modiiliin kendi i¢inde anlamli bir biitiin olusturdugu yaklagimin adidir
(Demirel, 1997). Modiiler 6gretim, 6grenciyi merkeze alarak 6grencinin ilgi, ihtiyag ve yetenekleri

dogrultusunda 6gretimi yonlendirmeye ¢alisir (Ozkan, 2005). Onerilen OYS’de her platform bir modiil

13
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grubu olarak kabul edilmis, modiil gruplari kendi i¢inde anlamli biitiinler olusturacak modiillere,
modiiller ise projelere bolinmiistiir. Modiiler egitim gerek bilgisayar destekli 6gretime, gerek uzaktan
egitime, gerekse etkilesimli video ortamina kolaylikla adapte edilebilir (Alkan, 1982). Onerilen OYS
dogal olarak bilgisayar desteklidir, evde de ¢alismaya izin verdigi i¢in uzaktan egitime uygundur ve bazi
projeler videolar halinde 6grencilere sunulmaktadir. Bu sistem tiim boyutlar1 ile modiiler egitime
uygundur denilebilir. Daha iyi anlasilmas: icin Tablo 3’de OYS’ye eklenen modiil grubu, modiil ve

projelere ait drnekler verilmistir.

Tablo 3. Oyunlastirilmis OYS’de kullanilan modiil grubu, modiil ve projelerin 6rnekleri

Modiil Grubu Modiil Proje Puan
Kediyi Yiirtit 1500
Scratch-1 Kayaya Carp 1500
Tenis Oyunu 2000
Scratch )
Ikizini Bul 2000
Scratch-2 Blok Kirma 2500
Sohbet 2500
Ders 1 2500
ilgi ili i Ders 2 3000
Code.og Bilgisayar Bilimleri '
Uluslararas1 Temelleri Ders 3 3500
Ders 4 4000
Anahtarlik Yapimi 1000
3D Builder Ev Yapim 1500
Detayli Ev Yapim 2000
3D Tasarim
Kiip Yapimu 1000
TinkerCAD Anahtarlik Yapimi 1500
Karakter Yapimi 3000

Tablo 3 incelendiginde Scratch, Code.org ve 3D tasarim modiil gruplarinin oldugu goriilecektir.
Code.org modiil grubu i¢inde yer alan “Bilgisayar Bilimleri Uluslararasi Temelleri” modiilii, code.org
icerisinde ayni1 isimle yer alan bir modiildiir. Bu modiil 4 farkli projeden olusmaktadir ve puanlar Tablo
3’deki gibi verilmigtir. Scratch ve 3D Tasarim modiil gruplarinin igerikleri ise aragtirmacilar tarafindan
iretilmistir. Her modiil grubu igerisinde anlamli biitiinler olusturacak modiillere boliinmiistiir. Bir modiil
grubu igerisinde yer alan modiiller arasinda herhangi bir siralama yoktur. Fakat modiil igerisinde yer
alan projeler arasinda siralama vardir. Ornegin bir 6grenci 3D Builder modiiliinde “Ev Yapimi” projesini
tamamlamadan “Detayli Ev Yapimi” projesine gegemez. Fakat “Ev Yapimi1” projesinden sonra farkli
bir modiilden proje alabilir. Her modiil kendi i¢inde anlamli biitiinler olusturacak sekilde tasarlanmustir.
Modiil gruplar ise daha ¢ok platformlar1 birbirinden ayirmak igin kullanilmaktadir. Onerilen OYS

calismasi kapsaminda dort modiil grubunda, 6 modiilde 65 proje igerigi iiretilmistir. Tablo 3 verileri
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ornek olarak gosterilmistir. Bu esnek yapi sayesinde 6grenci istedigi modiilden proje yapabilecek ve

stirekli olarak kodlama ekosistemi iginde kalacaktir.
Bireysellestirilmis Ogretim (Personalized Teaching)

Bireysellestirilmis 6gretim programi dgrencinin ne 6grenecegi, nasil dgrenecegi, ne zaman ve
hangi hizda Ggrenecegi Ogrenci istegine bagli olarak sekillenir (Alkan, 1997). Bireysel farklar,
o6grenmede nicelik ve nitelik problemi, 6gretim materyallerinin yapisi, siirekli artan bilgi diizeyi vb.
nedenler bireysellestirilmis 6gretimi zorunlu kilmaktadir (Ozbek, 2005). Anlamli bir oyunlastirma
tecriibesi tasarlayabilmek i¢in oyuncunun kendi amacini bulmasini, kendi araglarini tasarlamasini ve
kendi seviye sistemini kullanmasini1 desteklemek, oyun toplulugu icinde kendi dinamikleri ile yer
almasini saglamak gerekmektedir (Nicholson, 2012). Onerilen oyunlastiriimis OYS’de egitim dgretim
stireci miimkiin oldugunca bireysellestirilmistir. Oyunlastirma pratiklerinin zayif yanlarindan birisi “tek
beden herkese uyar” anlayisidir (Rapp, 2014). Bu anlay1s dnerilen oyunlastirilmis OYS’de asilmis, her
Ogrenci i¢in bireysel bir 6gretim siireci ongoriilmiistiir. Kodlama egitimi s6z konusu oldugunda bir
siiftaki 6grencilerin hazirbulunusluk diizeyleri birbirinden ¢ok farkli olacaktir. Kodlama egitimi
ozellikle ilkokul ve ortaokul seviyesinde gorece yeni bir alandir. Ogrencilerin farkli yasantilari bu egitim
i¢in seviyelerini farklilastirmaktadir. S6zgelimi 6zel bir takim kodlama kurslarina katilanlarin seviyesi
katilmayanlardan yiliksek olacaktir. Bu seviye farkinin ortadan kalkmasi bireysellestirilmis dgretimle
miimkiindiir. Modiiler 6gretim ile bireysellestirilmis 6gretim birbirini bu anlamda desteklemektedir
(Ozkan, 2005).

Onerilen oyunlastirilmis OYS okul, sinif, sube ve birey diizeyinde farkli egitim programlar
tammlamay1 miimkiin kilmaktadir. Ogretmen herhangi bir kodlama egitimi igerigini biitiin okula,
ortaokula, 5. Smiflara, 5-A smifina ya da 5-A smifindan bir 6grenciye farkli olacak sekilde
tanimlayabilir. Bu noktada 6grenci ihtiyacini belirleyecek, igerik ile 6grenci arasindaki iligkiyi kuracak

kisi 6gretmendir.
Ders Esnetme Yapisi (Course Stretching)

Egitimde oyunlastirma tasarlanirken ayn1 smifta okuyan Ogrencilerin tercihlerinin
farklilasabilecegi dikkate alinmalidir (Kennette & Beechler, 2019). Oyunlastinsmis OYS’de ders

esnetme yapisi ile 6grencilerin farklilagabilecek tercihlerine yanit verilmektedir.

Ogrenciler herhangi bir igerikten sikildiginda ya da farkli bir igerikle ilgilenmek istediginde
Ogretmenine danmigarak aktif dersini degistirebilir. Caligmak istedigi modiilii 6gretmenine sdyler ve
istedigi proje dgretmen tarafindan o dgrencinin sistemine dzel olarak eklenir. Ogrenci yeni projesini
tamamladiktan sonra eski projesi karsisina yeniden ¢ikacaktir. Ders esnetme modelinin asil amaci
Ogrenciyi kodlama ekosistemi i¢inde tutmaktir. Bu ekosistem bilgisayarsiz kodlama, blok kodlama,

robotik, 3 boyutlu tasarim, metin tabanli kodlama, grafik programlari, makine 6grenmesi vb. tiim bilisim
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alanlarindan olusmaktadir. Ogrenci kodlama ekosistemi icerisinde kalir ve kalmaya devam ederse

kodlama becerileri ve dijital yetkinliklerinin gelisecegi sdylenebilir.

Onerilen Oyunlastirilmis OYS’nin Oyunlastirma ilkeleri Olgegi ile Degerlendirilmesi
(Evaluation of Proposal Gamified of Learning Management System with Gamification

Principles Scale)

Onerilen oyunlastirilmis OYS’nin oyunlastirma ilkelerine uygun olup olmadigimin tespiti icin
“Oyunlastirma Ilkeleri Olgegi-(O10) kullamilmistir. Toplamda 12 alan uzmani gelistirilen sistemi
incelemisler, OI0’ye goére degerlendirmisler ve bazi goriislerini aktarnuslardir. OIO Ar ve Akgiin
tarafindan gelistirilmistir ve 17 maddeden olugmaktadir (Ar & Akgiin, 2014). Kapsam gegerligi 0.99
olarak hesaplanan o6lcegi giivenirligi uzman goriislerine dayanarak saglanmustir. Olcekte yer alan
“birbiriyle ¢elisen kurallar var” maddesi ters maddedir ve puanlamada buna dikkat edilmistir. OI0’den
almabilecek en diisiik puan 17 en yiiksek puan ise 85’dir. Puan yiikseldik¢e oyunlastirma ilkelerine
uygunluk artiyor demektir. Ayrica 6l¢egin oyunlagtirma ilkelerine uygunlugu Slgebilecegini ancak
gelistirilen sistemlerin basarili olup olmayacagini dlgemeyecegini belirtmektedir (Ar & Akgiin, 2014).
Kullanicilarin gelistirilen sistemden alacaklar1 keyif oyunlagtirma tecriibesinin nasil yasatilacagi ile

ilgilidir. Uzmanlarin OIO uygulama 6ncesi degerlendirmesi Tablo 4°de verilmistir.

Tablo 4. OiO uzman degerlendirmesi

Sorular Ort.
Kullanicilarin ulagsmasi gereken hedef(ler) agik¢a ortaya konulmus 4,66
Oyunlastirilmig egitsel uygulama bir dykii igeriyor 4,16
Oyunlagtirilmig egitsel uygulamanin kurallar1 belirlenmis ve kullaniciya sunulmus 4,41
Oyunlastirilmig egitsel uygulamanin kurallari kullanici tarafindan anlasilir diizeyde 4,5
Birbiriyle ¢elisen kurallar var. 491
Kurallar 6grenci diizeyine uygun, ¢cok basit ya da ¢ok zor degil. 4,33
Kullanici hedefleri gergeklestirdikce riitbesi/seviyesi artiyor. 491
Kullanicinin basarisi puana doniisiiyor. 5
Kullanici diger kullanicilar arasindaki sirasini, basarisini sistemde gorebiliyor. 5
Oyunlastirilmis egitsel uygulamada tiim kullanicilarin puanini gosteren bir liderlik/puanlama tablosu 5
var.

Kullanicilar rozetler kazanabiliyor. 5
Kullanicilar oyuna devam ettik¢e oyundaki kapali icerikler agiliyor. 4,58
Kullanicilar oyunlagtirilmig egitsel uygulamada basarili ya da basarisiz olduklariyla ilgili geri 301

bildirim aliyor.

Oyunlastirilmis egitsel uygulamada kisisellestirme (avatar kullanimi, profil olusturma vb ) miimkiin. 5

Kullanicilarin gergeklestirmeleri gereken hedeflerle ilgili zaman sinirlamasi var. 1

Kullanicilar puanlariny, riitbelerini bagkalariyla sosyal aglarda paylasabiliyor. 1

Oyunlagtirilmis egitsel uygulama iginde kullanicilar birbirleriyle haberlesebiliyorlar
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Toplam 68,32
Ortalama 4,01

Gelistirilen oyunlastirilmis OYS’nin 68,32 puan ve 4,01 ortalama ile yiiksek bir puan aldig
sOylenebilir. Zaman sinirlamasinin olmamasi, sistemin sosyal aglara bagli olmamasi ve kullanicilar arasi
mesajlagma modiiliiniin olmamasi 6lgekten alinan puanin diigmesine sebep olmustur. Sistemi inceleyen

uzmanlardan biri bu konuda s6yle bir yorumda bulunmustur;

“Oyuncularin haberlesmesinin saglanmasi ya da basarilarin sosyal medyada paylasiimast
konulart oyunlagtirmamin bir pargast olarak sunulsa da egitim amacgh gelistirilen bir otomasyonda
olmamast anlagsilabiliv. Sohbet ortamnin kontrolii saglanmadan bu ortam agilmamalidir. Sosyal medya

kullamimi da 6zendirilmemelidir. Bu baglamda bu iki unsurun yer almamasi bence olumludur.” (U2)

Aragtirmacilarda bu konuda benzer kaygilari tagimaktadir ve olumsuz etkileri olabilecek bir
unsurun sisteme dahil edilmemesinin dogru olacagi diisiiniilmiistiir. Baska bir uzmanin klanlar

hakkindaki goriisii sOyledir;

“Sistemde klanlar olmasina ragmen olcekte klanlar yer almamaktadir. Klanin varlig, klan ligi,

klan liderligi konular: oyunlastirma seviyesini artirmaktadir denilebilir. ”(U3)

Bu baglamda énerilen OYS, OI0’de yer almayan oyunlastirma kriterlerine sahiptir denilebilir.

Iki uzmanda sunlar1 sdylemistir;

“Hazirlanan sistemde Tiirkiye haritasini tamamlamak bir 6ykii olarak sunulmug olsa da
ogrencilere bilgi verilmemekte, bu hikayeyi ogrencilerin sezmesi beklenmektedir. Bu anlamda sistemin
oyunlagtirma tecriibesi iyilestirilebilir. Ayrica ders esnetme konusu oyunlagtirma sisteminin
kisisellestirilmesi kapsaminda degerlendirilebilir. Ciinkii her ogrenci ayni oyunlastirma tecriibesini

yasamamaktadir.”(Ul)

“Ders esnetme modeli oyunlastirma tecriibesini her 6grenci igin ozellestirmektedir. Bu durum
Olgekte verilmeyen arti bir degerdir. Ayrica uyunun hikdyesinde ise geri bildirimler eksiktir. Gegilen her

ders sonrast daha bilgilendirici doniitler yapilabilir.”(U4)

Uzmanlar ders esnetme modelinin sisteme deger kattigindan bahsetmektedir. Ayrica 6grencilerin
yasayacag1 oyunlastirma tecriibesinde cesitli eksiklerin bulundugunu sdylemisledir. Onerilen OYS’nin
uygulamadaki yansimalar1 esliginde ve sistemin gelistirilmesinde ve siirdiiriilebilirligi agisindan bu

oneriler dikkate degerdir.
Tartisma

Dijitallesen diinyada gorece yeni bir alan olan kodlama, 21. yiizyilda yasayan tiim bireylerin sahip

olmasi gereken bir beceri haline gelmistir. Kodlama becerilerini gelistirmek i¢in ¢ok sayida egitim
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platformu hazirlanmistir. Bu arastirma bu platformlart oyunlastirilmis OYS’de bir araya getirebilme

¢abasidir.

Oyunlastirma tasarimlari hayata gegirilirken ¢ok dikkatli olunmasi gerekmektedir. Bir ¢aligmada
siif igerisinde dijital olmayan ortamda hazirlanan bir egitimde oyunlastirma uygulamasinda liderlik
tablolari, rozetler ve yarismalar kullanilmis; oyunlastirmanin motivasyon, memnuniyet ve dgrenme
iizerinde negatif etkisi oldugu tespit edilmistir (Hanus & Fox, 2015). Bu etki hem kullanilan
oyunlastirma mekaniklerinden hem de dijital ortamda hazirlanmamasindan kaynaklanabilir. Egitimde
oyunlastirma uygulamalarinda asil 6nemli olan oyun dinamiklerinin sinif egitimine dahil edilmesinin
faydali olup olmayacagidir (Frost, Matta & Mclvor, 2019). Pedagojik olarak saglam temellere
dayanmayan oyunlastirma c¢aligsmalari, keske oyunlastirmasaydik dedirtecek sonuglar iiretebilir (Sahin
& Samur, 2017). Ayrica egitimde oyunlastirma yonteminin hangi egitim alanlarinda faydali olabilecegi
de dogrulanmamistir (Dichev & Dicheva, 2017). Kodlama egitimi hali hazirda oyun kavramu ile
yakindan iligkilidir. Bu baglamda oyunlagtirma yonteminin kodlama egitimi i¢in daha tercih edilebilir
oldugu, titizlikle gelistirilecek dijital oyunlagtirma sistemlerinin bagarili olma ihtimalinin daha yiiksek

oldugu sdylenebilir.

Bilgisayar derslerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamasimin 6grencilerin  ilgi  ve
motivasyonlarimi artirmis, derse katilim noktasinda daha ilgili olmalarmi saglamistir (Sart & Altun,
2016). Uzaktan egitimin oyunlastirma ile desteklendigi bir uygulamada ise 6grenci motivasyonunun
arttig1, egitim siirecinin siirdiiriilebilir olmasina katki sagladigi ve 6grenci i¢in eglenceli oldugu tespit
edilmistir (Sahin vd., 2017). Bu uygulamada yarigsmalar, siralamalar, puanlar, degisken doniit sistemi,
sosyal etkilesim, sans faktorii gibi oyunlagtirma ogeleri daha zengin oyunlastirma ogeleri, dijital bir
platformda kullanilmistir. Dijitallestirilmis oyunlagtirma yonteminin 6zellikle bilisim derslerinde daha
basarili olabilecegi sdylenebilir. Etkili bir e-6grenme ortami olusturmak isteyen tasarimcilar 6grenme,
katilim, motivasyon, basari, oyunlastirma ve dijital oyunlar hakkinda derinlemesine bilgi sahibi
olmalidir (Measles & Abu-Dawood, 2015). Arastirmacilar dijital oyunlar ve ¢evrimici oyun bagimliligt

konusunda cesitli calismalar yapmiglardir.

Onerilen oyunlastirilmis OYS’de bu noktadan yola gikilarak dgrencilerin motivasyonlarini
artirmak, proje iiretim siireglerine destek olmak i¢in oyunlastirma yontemi kullanilmistir. Bu amagla
puan, seviye, avatar, bireysel siralama, klan siralamasi, lig, rozet gibi bilesenlere yer verilmistir.
Oyunlastirmada basarilar ve rozetler gibi digsal 6diillerin diginda, 6grenciler icin daha anlamli olabilecek
yeni yontemlerin bulunmasi ve paylasilmasi tavsiye edilmis (Dicheva vd., 2015), yeni ve 06zgiin
oyunlastirma uygulamalarinin gelistirilmesi gerektigi de vurgulanmustir (Sezgin, 2016). Video derslerde
iretilmesi beklenen projelerin, beklenenden iyi hale getirilerek ek puanlarm alinmasi 6grenciler igin
daha anlamli olabilecek bir yontemdir. Arastirmacilara oyunlastirma tasarimi yaparken sosyal etkilesimi

artiracak ¢oziimlere odaklanmalar1 gerektigi tavsiye edilmektedir (Majuri, Koivisto & Hamari, 2018).
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Ayrica ipucu videolarinin kullanilmamasi i¢in simif i¢i yardimlagmanin gerceklesmesi ve isbirlikli
O0grenmeye tesvik etmesi yeni yontemler olarak goriilebilir. Bu yaklagim sinif i¢i sosyal etkilesimi
artirabilir. Video egitim igeriklerinde yer alan ipucu videolarmin kullanilmas1 kazanilacak puanlar
azaltmakta, istenenden daha zengin projelerin iiretilmesi ise kazanilacak puanlari artirmaktadir. Bu
dinamik ile 6grencilerin zorluklarla miicadele etme becerilerini artirmak ve projelerini daha kaliteli hale
getirmek icin istekli olmalarini saglamak hedeflenmistir. Ders esnetme yapisi yine oyunlastirma icin

yeni bir yontem olarak kabul edilebilir.

Oyunlastirilmis OYS dgrencilerin gerceklestirdikleri tiim projelere ait dosyalari sistem igerisinde,
alinan puanlar ile birlikte tutmaktadir. Bu sayede OYS e-portfolyo islevi de gdrmektedir. Egitimde
oyunlastirma ¢aligmalarinin incelendigi bir arastirmaya gore, oyunlastirmanin 6zellikle e-6grenme,
mobil 6grenme ve bulut tabanli 6grenme ortamlarinda kullanilmasi ve etkilerinin incelenmesi
gerekmektedir (Ozgiir, Cuhadar & Akgiin, 2018). Onerilen OYS dijital bir yapida oldugu i¢in e-6grenme
platformudur. Ayrica e-portfolyo ile bulut tabanli 6grenmeyi de kullanmaktadir. Gelistirdikleri projeleri

bulutta saklayan 6grencilerin, proje gelistirme asamalar1 adim adim kayit altina alinmaktadir.

Onerilen OYS’nin oyunlastirma ilkelerine uygunluk diizeyinin olduk¢a yiiksek oldugu
soylenebilir. Olgekten diisiik puan alinan sosyal medya ve iletisim gibi hususlar egitsel kaygilarla
sisteme eklenmemistir. Onerilen OYS’nin OI0’nde temsil edilmemesi ragmen biinyesinde barmdirdig

klan, ders esnetme gibi oyunlastirma 6gelerine sahip olmasi 6nemli bir konudur.

Onerilen OYS’nin hayata ge¢mesi ve etkilerinin uzun siireli olarak incelenmesi faydali olacaktir.
Oyunlastirmanin motivasyon iizerindeki bireysel etkisinin belirlenebilmesi i¢in boylamsal ¢aligmalara
ihtiyag vardir (Van Roy & Zaman, 2018). Onerilen oyunlastirilmis OYS’nin daha iyi hale getirilmesi
icin daha fazla kodlama platformu igin icerik iiretilmesi gerekmektedir. Uretilen bir igerik binlerce
dgrenci tarafindan sonsuz kere tiiketilebilir. Uretilen igeriklerin dayanikliligin olabilecek en iist seviyede
olmasi, igerik iireticiler igin dnemli bir motivasyon kaynagidir. Onerilen oyunlastirilmis OY S nin gok
sayida okulda ve ilde uygulanmasi ile okullar aras1 ya da iller arasi yarislar gerceklestirilebilir. Boylece
oyunlastirma tecriibesi gok daha iist bir diizeye yiikselebilir. Ogrencilerin OYS ekosisteminde daha sik
kalmas1 ve zamanla kopmamast igin dénemlik etkinlikler yapilabilir. Ornegin Ocak ay1 robotik ay1 ilan
edilebilir. Bu ay robotik iceriklerini tamamlayanlar arasinda ayrica bir lig diizenlenebilir ve kazananlar
odiillendirilebilir. Tiim siire¢ web ilizerinden kontrol edilebildigi icin ilginin azaldig1 iceriklere
ogrenciler cesitli etkinlikler aracihigiyla yonlendirilebilir. Oyunlastirilmis OYS’ye klan igi sohbet
ozelligi eklenebilir. OOI ile sistemi degerlendiren uzmanlarinda belirttigi gibi oncelikle giivenli bir
sohbet altyapisinin kurulmasi gerekmekte, siber zorbaliga yol agabilecek tiim olasiliklarin ortadan
kaldirilmas1 gerekmektedir. Saglikli bir klan i¢i sohbet uygulamasi gergeklestirilebilirse, klanin

hedeflerine daha hizli varmasi, siireli etkinliklerin daha verimli tamamlanmasi saglanabilir.
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SONUC

Ogrencilere kodlama 6gretmek amaciyla onlarca farkli platform faaliyet gdstermektedir. Bu
platformlardan bazilar1 egitim senaryolarina sahipken bazilar1 sadece kodlama egitimi i¢in ortam
yaratmakta, egitim igerigini kullaniciya birakmaktadir. Ogrenci seviyesine uygun platformun, icerigin
belirlenmesi ya da iiretilmesi, devaminda ise bireysel farklar1 gézetecek sekilde siralanmasi 6nemli bir
problemdir. Bu problemi 6gretmenlerin ya da velilerin ¢dzmesi olduk¢a zordur. Ayrica kodlama
egitiminde Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerinin, 6zel kurslar, aile ilgisi, maddi imkanlar gibi
sebeplerle farklilik gosterebilecegi diisiiniilmektedir. Bu arastirmada dnerilen oyunlastirilnus OYS tiim
bu platformlar1 oyunlastirma yontemi ile bir araya getirme, uzmanlarca gelistirilecek icerikleri egitim
sistemine dahil etme, bireysellestirilmis egitime olanak tanima, tim g¢alismalar1 e-portfolyo ile
bilinyesinde tutma fonksiyonlar1 ile kodlama egitimi siirecinin saglikli bir sekilde yonetilmesini

saglayacak bir model olma iddiasini tasimaktadir.

Onerilen oyunlastirilmis OYS’de tiim platformlar modiil gruplari olarak tanimlanmuis, her modiil
grubu modiillere boliinmiistiir. Modiiller ise projelerden olusmaktadir. Icerigi olmayan platformlar igin
uygun igerikler gelistirilmistir ve her yeni platform i¢in igerik tiretimine uygun bir sekilde tasarlanmustir.
Onerilen OYS bireysellestirilmis egitime uygundur. Ogretmen, egitim 6gretim siireglerini dgrenci, sube,
siif ya da okul diizeyinde farklilastirabilmektedir. Ogrenci kodlama egitimine seviyesine uygun bir
noktadan baglayabilmekte, ilgi alanlarina uygun igeriklerle ilerleyebilmektedir. Bireysel ve modiiler
ogretim, 6grenci yonlendirme ve bireysel hizda ilerleme noktalarda benzerlik gostermektedir (Ozkan,
2005). OYS’de kullanilan modiiler ve bireysel 6gretim bu baglamda uyumlu bir sekilde calismaktadir.
Oyunlagtirma ydntemi ile 6grenci motivasyonun artirilacagi, klan sistemi ile igbirlikli 6grenmeyi

destekleyecegi diistiniilmektedir.

Aragtirma kapsaminda gelistirilen modelin, platformlar1 bir araya getirme, bireysel ve modiiler
egitime uygun olma, e-portfolyo ile ¢aligmalar1 bir arada tutma, projeleri videolar ve ipucu videolart ile
ogrenciye sunma 6zelliklerini oyunlastirilmis OYS’nde bir araya getirmesi bakimindan énemli oldugu

sOylenebilir.

Gelistirilen oyunlastirilmis OY S nin zaman icerisinde egitim teknolojisinde ortam 6gesini temel
alarak sanal gerceklik, makine 6grenmesi, derin 6grenme, yapay zeka gibi konular1 da kapsayacak
sekilde genisletilmesi, zamanla oyunlastirma yontemlerinde yapilacak gerekli degisikliklerle sistemin
dinamik yapisinin korunmasi, bu sayede hem kodlama alanindaki giincel gelismelerin takip edilmesi

hem de dinamik oyunlastirma yapisi ile 6grenci motivasyonunun siirekliligi hedeflenmektedir.

Ek Beyan: Makalenin tiim stire¢lerinde JTAE'In arastirma ve yayin etigi ilkelerine uygun olarak

hareket edilmistir.
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