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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERININ BiLGIi iSLEMSEL DUSUNME BECERILERINi
GELISTIRMEK UZERE REKABET TABANLI BiR KODLAMA
UYGULAMASININ GELiSTiRILMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Ulkii KIYMAZ
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog. Dr. Muzaffer OZDEMIR
10/01/2023, 66

Bu ¢alismada ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek
tizere rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi
amaclanmistir. Alanyazin incelendiginde, rekabet tabanli bir 6grenme ortaminin bilgi
islemsel diistinme becerilerine etkisini inceleyen ¢aligmalara rastlanmakla birlikte gergek
zamanli ve rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinin kullanimina veya gelistirilmesine
yonelik herhangi bir ¢alismaya rastlanmamaistir. Bu baglamda calisma ile gercek zamanli ve
rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina olan ihtiyag arastirilmis ve bu ihtiyag¢lar g6z 6niine
alarak 6grencileri motive edici ve onlarin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine
katki saglayict bir uygulamanin gelistirilme asamalari sunulmustur. Arastirmanin
katilimcilar1 analiz, tasarim ve gelistirme siirecinde farklilik gostermektedir. Arastirmanin
hedef kitle analizinin gergeklestirildigi ilk asamasinda 93 6grencinin ve 25 6gretmenin
goriisiine bagvurulmustur. Goriismelerden elde edilen bulgular dogrultusunda 6gretmenlerin
ve dgrencilerin beklentilerini karsilayacak rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina ihtiyag
oldugu ortaya ¢ikmistir. Yazilimin tasarim ve gelistirme asamalarinda 6gretmen ve alan
uzmanlarmin goriiglerine basvurulmus ve iki pilot ¢alisma sonrasi uygulamaya yonelik

tyilestirmeler gergeklestirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama, rekabet, bilgi islemsel diisiinme, tasarim tabanl

arastirma



ABSTRACT

DEVELOPMENT AND EVALUATION OF A COMPETITION-BASED CODING
APPLICATION TO IMPROVE THE COMPUTATIONAL THINKING SKILLS OF
SECONDARY SCHOOL STUDENTS

Ulkii KIYMAZ
(Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Thesis in Computer and Instructional Technology Education
Advisor/Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Muzaffer OZDEMIR
10/01/2023, 66

In this study, it is aimed to develop and evaluate a competition-based coding
application to improve the computational thinking skills of secondary school students. When
the literature is examined, there are studies examining the effect of a competitive learning
environment on computational thinking skills. However, no study has been found on the use
or development of a real-time and competition-based coding application. In this context, the
needs of the target audience were taken into consideration and the development stages of an
application that contributes to the development of their computational thinking skills were
presented. Design-based research method was used in the research. The participants of the
research differ in the analysis, design and development process. In the first stage of the
research, where the target audience analysis was carried out, 93 students and 25 teachers
were consulted. In line with the findings obtained from the interviews, it has emerged that
there is a need for a competition-based coding application that will meet the expectations of
teachers and students. In the design and development stages of the software, the opinions of
teachers and field experts were consulted and improvements were made for the

implementation after two pilot studies.

Keywords: Coding, competition, computational thinking skills, design based research
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BIRINCI BOLUM
GIRIS

Teknolojinin hayatimiza girmesi, biligsel gelisime yonelik bazi kavramlarin yeniden
tanimlanmasi geregini de beraberinde getirmistir. Ornegin bireysel farkliliklarin yan1 sira
yas ve donem farkliliklarini ortaya koymak i¢in X, Y ve Z kusaklar1 gibi kavramlarin yani
sira, “dijital gégmenler” ve “dijital yerliler” gibi kavramlara da rastlanmaktadir. 1980 yili
sonrasi dogan dijital yerliler, giindelik hayatlarinda teknolojinin bir ihtiyag haline geldigini
diistinmektedirler. 21. yiizyilin ¢ocuklar1 da diyebilecegimiz dijital yerliler, teknolojiye
yakinliklarindan ~ dolay1,  giindelik  islerini  teknolojik  imkanlar1  kullanarak
gerceklestirmektedirler (Karabulut, 2015). Dijital gb¢gmenler ise, teknoloji ile ge¢ tanigmis
bireylerdir. Bu yilizden dijital gé¢menlerin teknoloji okuryazarhiginin dijital yerlilere gore
diisiik oldugu sdylenebilir (Karabulut, 2015). X kusagi bireyler, teknolojiyi iyi kullanabilen,
ogrenme yollarii bilen, hedeflerini dogru belirleyebilen bireylerdir. Y kusagi bireyler ise
motivasyonlar1 genellikle yiiksek ancak tlizerinde ugrastiklart islerden cabuk sikilabilen
bireylerdir (Adigiizel vd., 2014). Z kusag1 bireylerin, teknolojiye kolay erisim
saglayabildikleri ve dijital ortamlar yardimiyla kolay iletisim kurabildikleri i¢in genellikle
yalniz yasayabildikleri ve ¢oklu is yapabilme yetenegine sahip olduklar1 sdylenebilir
(Adigiizel vd., 2014).

Teknolojinin hizli gelisme gostermesi ve giinliik hayatimizin bir pargasi haline
gelmesi, birbirine yakin kusaklarin (6rn., Z kusagi veya dijital yerliler) sahip olmasi gereken
bazi becerileri de beraberinde getirmektedir. 21. ylizyil becerileri arasinda; iletisim kurma,
Ogrenme, isbirligi ve analitik diisiinme, yaraticilik ve liderlik becerisi ve teknolojiye adapte
olma becerisi yer almaktadr. iletisim kurma becerileri bireylerin kendilerini yazili ve sozlii
olarak acik ve anlagilir bir sekilde ifade etmelerine yardimci olmaktadir. Ogrenme ve yenilik
becerileri, bireyin kendi 6grenmesini etkili bir sekilde yonetmesi ve 6grendiklerini uygulama
ve yeni bilgilerle desteklemelerine imkan sunar. Ogrenme becerisi, insanlarin karsilastiklar
yeni bilgileri 6grenme ve uygulama becerisidir. Insanlar yeni bilgileri 6grenip
uyguladiklarinda daha iyi anlama ve yorumlama yeteneklerine sahip olmaktadirlar. Bu
beceriler olaylara elestirel bakma ve karsilasilan problemlere etkili ¢6ziim yollar1 bulma,
diger bireylerle etkili iletisim kurma, isbirligi ve yaraticilik becerilerini esas almaktadir
(Karakas, 2015). Isbirligi becerisi ise farkli insanlar ve gruplarla etkili, verimli ve isbirligi
icerisinde ¢alisma imkani sunmakla birlikte ortak hedeflere ulasma konusunda yardimci

olur. Analitik diistinme becerisi bu becerilerden belki en 6nemlilerinden biridir. Bu beceriye

1



sahip olan bireyler veri toplama, toplanan verileri degerlendirme ve yorumlama konusunda
basarilidirlar. Yenilik¢i fikirler {iretebilme ve toplumsal problemleri ¢6zme becerileri ise
bireylere 21. ylizyilda basar1 getiren becerilerdendir. Yonetim becerileri, insanlari, zamani
yonetme ve islerini etkili yonetme konusunda bireylerin sahip olmasi gereken beceriler
arasindadir. Son olarak teknolojik becerilerin ise bilgisayar ve diger teknolojik araglari etkin
bir sekilde kullanma konusunda olduk¢a 6nemli oldugu sdylenebilir. Bu beceriler, insanlarin
glinliik yasamlarinda ve is diinyasinda basarili olmalarina imkéan saglayacak ve onlari
gelecekteki giinliik faaliyetlerinde rekabetci kilacak iistiin yetiler kazandirmaktadir. Bu
beceriler bireylerin teknolojiyi iyi derecede kullanmalari, ortaya ¢ikan problemlere etkili
¢Oziim yollart bulabilmeleri, olaylara elestirel bakmalari, yaratict olmalari, 6z denetimli
Ogrenebilmeleri, insanlar ile etkili is birligi ve iletisim halinde olmalar1 konularinda oldukca
onemlidir (Bozkurt ve Cakir, 2016). Sonug olarak bireylerin karmasik toplumsal sorunlari

cozebilmesi i¢in gerekli beceriler ile donatilmasinin oldukca 6nemli oldugu sdylenebilir.

Hem is diinyasinda hem de giinlik yasamda ortaya ¢ikan problemlerin ¢ogu
genellikle dijital ortamlara toplanan bilgiyi islemeyi gerektirmektedir. Bu dijital bilginin
islenmesi ve etkili bir sekilde analiz edilmesi islemleri ise genellikle bilgisayarlar yardimi
ile olmaktadir. Bireylerin bilgisayarlar1 ve bilgisayar programlarimi etkili bir sekilde
kullanmalar1 hatta etkili program gelistirebilmeleri, bilgiyi etkili bir sekilde isleme, analiz
etme, yorumlama ve faydali sonug ¢ikarma baglaminda olduk¢a 6nemlidir. Bu da problem
¢ozme, karar verme ve Ogrenme yeteneklerini gelistirmeleri baglaminda bireylerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine sahip olmalar1 gerektiginin onemini ortaya koymaktadir.
Bilgi islemsel diistinme becerisi 21. yiizy1l becerileri arasinda yer alan dnemli beceriler
arasinda olup sadece bilgisayar, matematik ve miihendislik alanindaki kisileri degil, dijital
vatandaglar1 da ilgilendirmektedir (Giilbahar, Kert, ve Kalelioglu, 2019). Bireyler bilgi
islemsel diisiinme becerilerini kullanarak problem ¢6zme siireglerini etkili hale getirebilir ve
bakis acilarin1 genisletebilirler. Ayrica bireylerin hizla gelisen teknolojiye uyum
saglamalarmi kolaylastirmakta ve giinliilk yasamlarinda elestirel diigiinebilen ve etkili
problem c¢o6zebilen yetenege sahip olmalarmi saglamaktadir. Bilgi islemsel diisiinme
becerisi; soyutlama, algoritma tasarimi, otomasyon, veri toplama, veri ¢oziimleme, veri
sunma, ayristirma, es zamanli ¢alisma, Oriintii tanima, Oriintii genellestirme ve modelleme

gibi bir takim yapici alt boyutlara sahiptir (Glilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019).



Gliniimiizde bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik bir¢ok
dgrenme platformu bulunmaktadir. Ornegin, Code.org, Blockly, Scratch, Kodable, Lightbot
ve Kodu Game Lab gibi kodlama uygulamalar1 bilgi islemsel diisiinme becerilerinin alt
boyutlarindan olan algoritma tasarimi, oriintii tanima ve Oriintii genellestirmeyi destekleyen
ozelliklere sahiptir. Arduino, Mbot, Lego ve Doc Robot, algoritma tasarimi ve otomasyonu
desteklemektedir. Son olarak MineCraft Education uygulamasi es zamanl calismay1

destekleyen bir uygulamadir.

Yukarida bahsedilen kodlama uygulamalarinin genel yapilar1 ve 6gretim konusunda
odaklandiklar1 noktalar incelendiginde genellikle oyun, proje ve gorev tabanli oldugu ve
bazilarinin ise igbirlikgi 6grenmeyi destekledigi goriilmektedir. Gergeklestirilen bu tez
calismasinda ise yukarida bahsedilen uygulamalardan farkli olarak rekabet tabanli bir
kodlama wuygulamasinin gelistirilmesi ve bilgi islemsel diisiinme baglaminda

degerlendirilmesi amaglanmaktadir.

1.1. Problem Durumu

Bilgi ve iletisim kanallarinda meydana gelen artisin yani sira, teknolojinin
hayatimizin her alaninda kullaniliyor olmasi yasamimizda karsilastigimiz olaylarin ve
problemlerin git gide karmagik hile gelmesine yol agmaktadir (Uziimcii ve Bay, 2018).
Bireylerin bu degisime ayak uydurabilmeleri i¢in karsilasilan olaylara karsi elestirel bir
yaklasim sergilemeleri, giinliik yasam problemlerine etkili ¢6ziim yollar1 gelistirmeleri,
diger bireylerle etkili iletisim kurmalari, isbirligi yapmalari, yaratici olmalari, bilgi ve
medya okuryazarligini iist diizeylere ¢ikarmalari, biligsel esneklige sahip olmalari, girisken
olmalari, 6z yonelimli, liderlik, sosyal ve kiiltiirel becerilere sahip olmalari, liretken olmalari
ve sorumluluk sahibi olmalar1 gerekmektedir (Bozkurt ve Cakir, 2016). Giinlimiizde gitgide
karmasiklasan olay ve problemleri ¢c6zmede etkili bir birey olabilmek i¢in problem ¢ozme
becerisine sahip olmak ve bu beceriyi giincel tutmak olduk¢a énemlidir (Uziimcii ve Bay,
2018). Problem c¢ozme becerisi, bireyin giinlik yasaminda karsilastigi karmasik
problemlerle basa ¢ikma veya ¢ozmede kullandigi beceriler olarak ifade edilmektedir
(Celikkaleli ve Giindiiz, 2010). Bilgi islemsel diisiinme becerisi ise bilgisayar biliminin
kavramlarindan yararlanmay1 gerektirdiginden, bireylerin yasantilarinda karsilasacaklar
karmagik problemleri daha kolay ve daha hizli ¢dzmelerine yardimer olabilmektedir
(Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019). Ozellikle kodlama 6grenmek 6grencinin giinliik

yasam problemlerinin nasil ¢oziilmesi gerektigi konusunda bir anlayis gelistirmesine



yardimer olmaktadir (Videnovik, Vlahu-Gjorgievska ve Trajkovik, 2021). Bilgi islemsel
diistinme becerisini artirmaya yonelik bir¢ok kodlama uygulamasi bulunmaktadir. Bu
uygulamalardan bazilar1 sunlardir; Code.org, Blockly, Scratch, Kodable, Lightbot, Kodu
Game Lab, Arduino, Mbot, Lego WeDo, Doc Robot, Minecraft Education. Bu kodlama
uygulamalarinin genellikle oyun tabanli (6rn., Code.org, Blockly Game, Scratch vb.)
cogunlukta olmak iizere, proje tabanli (6rn., Mbot, Lego Mindstorm, WeDo, Vex vb.), goérev
tabanli (6rn., Minecraft Education vb.) ve igbirlikli 6grenme (6rn., Minecraft Education vb.)
tabanli oldugu goriilmektedir. Ogrenciler genellikle derslerini bilgisayar oyunlar1 yardimyla
islemeyi tercih etmekte ve kodlama yaparak bilgisayarda kendi oyunlarini tasarlamay1
ogrenmek istemektedir (Alkan, 2019). Oyun temelli 6grenme, ¢ocuklarin kodlamay1
ogrenmeleri icin alternatif yollardan biri olarak diisiiniilmektedir (Ozer, 2019). Ozellikle
egitsel oyunlarla 6grenme, oyun c¢agindaki c¢ocuklarin daha rahat Ogrenmesini
saglamaktadir. Egitsel oyunlar egitim-6gretim siirecine katilarak, konular ilgi ¢ekici hale
getirilebilir, 6gretilen bilgilerin pekistirilmesi saglanabilir ve 6grencilerin ilgisi arttirilabilir.
Ayrica dgrenciler egitsel oyunlar sayesinde egitim siirecine aktif olarak katilabilmektedirler.
Bu ylizden egitsel oyunlar hazirlanirken farkli ilgi diizeyleri ve becerileri dikkate alinmalidir
(Korkmaz, 2018). Bireysel oyunlar, &grencilerin/¢ocuklarin sadece kendilerinin ya da

bilgisayara kars1 oynadiklar1 oyunlardir.

Alkan (2019), ogrencilerin kendi oyunlarimi tasarlamalarinin, yaraticiliklarii ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirerek sinavlarda basarili olmalarina yardimei olabilecegini
ileri stirmiistiir. Tiirker ve Pala (2018)’in c¢alismasinda 6grencilerin oyunlarla kodlama
yapmay1 olduk¢a benimsedikleri ortaya ¢ikmustir. Cagiltay, Ozgelik ve Ozgelik (2015),
tarafindan gerceklestirilen bir arastirma ise 6zellikle rekabetin oyun oynayanlarin 6grenme
ve motivasyonlarin artirdigini ortaya koymustur. Teknoloji konusunda oldukga yetenekli,
hizli 6grenen, sosyal medya uygulamalarinin yogun bir sekilde kullan1ldig1 donemde dogan
Z kusag1 dogustan isbirlik¢i bir yapiya sahiptir (Sarioglu ve Ozgen, 2017). Bu baglamda
cevrimigi ortamda birliktelikten hoslanmaktadirlar. Ayrica bu nesil genellikle bilgisayar
oyunlar1 oynamay1 sevmekte ve bu oyunlara ¢ok zaman harcamaktadir. Oyun ve kodlama
egitiminin birbirleri ile olan iliskisinin giiciinii ortaya koyan calismalara da (Orm., Kegeci,

Alan ve Kirbag Zengin, 2016) rastlamak miimkiindiir.

Z kusagi oyunlarda rekabet tabanli olanlar1 daha ¢ok tercih etmektedir. Hem

birlikteligi hem de rekabeti seven bu nesle yonelik yeni 6gretim yaklasimlar: gelistirmenin



ve bu yonde gerekli arastirmalarin yapilmasinin gerekli oldugu sdylenebilir. Burguillo
(2010)’nin yaptig1 bir bagka calismada, oyunlarda dost¢a rekabetin 6grenciler i¢in gii¢lii bir
motivasyon sagladigi bulunmustur. Chen, Law ve Chen (2018) yaptiklar1 bir ¢alismada,
rekabetin oyun tabanli 6grenme siirecini olumlu etkileyebilecegini belirtmis ancak bu
durumun farkli ¢aligmalar ile farkli yonlerde (olumlu veya olumsuz) desteklendigini de ileri
siirmiistiir. Ornegin, siddet oyunlarinda karsilasilan rekabetin 6grenme siirecini olumsuz
destekleyebilecegi soylenebilir. Williams ve Clippinger (2002)’1in bu durumu destekleyici
caligmasinda bilgisayar oyunlari, rekabet ve saldirganlik arasinda pozitif iliski oldugu ileri
stiriilmiistiir.  Alanyazinda rekabet tabanli Ogrenme ortamlarinin  dgrencilerin
motivasyonlarint  ve Ogrenme performanslarini  arttirdigina yonelik caligmalara
rastlanmaktadir (6rn., Cagiltay, Ozgelik ve Ozgelik, 2015; Burguillo, 2010). Cagiltay,
Ozgelik ve Ozgelik (2015) bu artisa neden olan etmenin miicadele giicii oldugunu
belirtmistir. Bu ¢alismada bilgisayar kontrollii bir rekabetten ziyade akran rekabetine yonelik
bir kodlama uygulamasimin gelistirilmesine yonelik ihtiya¢ belirlenmigtir. Williams ve
Clippinger (2002) ¢aligmasinda, dgrencilerin bilgisayar kontrollii rakipten ziyade, insan

kontrollii rakibe karsi miicadelenin bu giicii daha da arttirdigini belirtmistir.

Alanyazinda, rekabet tabanli bir 6grenme ortaminin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisini inceleyen c¢alismalara rastlanmakla birlikte (6rn., Li, 2002; Chicharro
vd., 2008; Moreno,2012), ger¢ek zamanli rekabet¢i bir kodlama uygulamasinin kullanimina
veya gelistirilmesine yonelik herhangi bir ¢alismaya rastlanmamaigstir. Bu baglamda ¢alisma
ile gercek zamanli ve rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina olan ihtiyag arastirilmis ve
bu ihtiyacglar gbz oniine alinarak dgrencileri motive edici ve onlarin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin gelisimine katki saglayici bir uygulamanin tasarim tabanli bir arastirma metodu

kullanarak gelistirilmesi amaglanmistir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Gilinimiizde ¢ogu kodlama uygulamalarmin genellikle bireysel kullanima yonelik
hazirlanmis oldugu ve 6grencilerin 21. yiizyil becerilerinin gelisiminde olduk¢a 6nemli
katkilar saglayan ozellikler barindirdig: asikardir. Ancak isbirlikli 6grenmeyi destekleyici
cok az sayida kodlama uygulamasinin varlig1 s6z konusudur. 21.yiizy1l becerileri arasinda is
birligi ve iletisim becerileri oldukc¢a 6nemlidir. Teknolojik agidan oldukga yetenekli ve hizli
Ogrenen ve sosyal medya uygulamalarinin yogun bir sekilde kullanildig1 donemde dogan Z

kusag1 dogustan isbirlik¢i bir yapiya sahiptir (Sarioglu ve Ozgen 2017). Bu baglamda



kodlama gorevini birlikte gerceklestirmeyi esas alan uygulamalara olan ihtiyacin
arastirdmasinin énemli oldugu soylenebilir. Bir kodlama uygulamasmin is birligini
destekleyici bir yap1 sunabilecegi gibi rekabet tabanli 6geler icermesi de miimkiin olabilir.
Rekabetin bu tiir 6grenme uygulamalarinda ise kosulmasi, bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin alt boyutlarinda yer alan veri ¢éziimleme, ayristirma, es zamanli ¢aligma,
orilintli tanima ve modelleme gibi becerilerin gelistirilmesine motivasyon ve hiz baglaminda
onemli katkilar saglayabilir. 1995-2010 yillar1 arasinda dogan, teknolojik acidan yetenekli
ve hizli 6grenen Z kusagi basta olmak iizere bir¢ok cocugun genellikle rekabet tabanli
oyunlardan daha ¢ok oynadiklar1 goriilmektedir. Rekabet tabanli oyunlar genellikle hizli
hareket etmeyi ve karar vermeyi gerektiren oyunlardir. Ayrica oyun ve kodlama egitimi
arasinda giiclii bir iligki oldugunu ortaya koyan calismalara (6rn., Kegeci, Alan ve Kirbag
Zengin, 2016) rastlamak da miimkiindiir. Oyunlarda dostca gergeklestirilen rekabet,
ogrenciler i¢in giiclii bir motivasyon saglayabilmektedir (Burguillo, 2010). Bu baglamda
oyunlardaki rekabetin Ogrenme {izerindeki rolii son yillarda aragtirmacilarin ilgisini
cekmektedir. Bu baglamda oyunlardaki rekabet unsurunun ¢ok yonlii yapisini ve rekabetin
hangi kosul veya durumlarda daha fazla veya daha az etkili oldugunun ortaya konulmasina
ihtiyag vardir (Chen, Law ve Chen, 2018). Giinlimiiz kodlama uygulamalar1 da ¢ogunlukla
oyun tabanhidir ve genellikle bireysel uygulamaya imkan saglamaktadir. Bu baglamda
oyunlagtirllmis kodlama uygulamalarinda da hem birlikteligi hem de tatli rekabeti ise
kosmanin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine katkisinin ortaya konmasina da

ithtiyac oldugu sdylenebilir.

Alanyazin incelendiginde, rekabet tabanli 0grenme ortamlarinin bilgi islemsel
diistinme becerilerine etkisini inceleyen caligmalara rastlanmakla birlikte (6rn., Li, 2002;
Chicharro vd., 2008; Moreno, 2012), ger¢ek zamanli rekabetci bir kodlama uygulamasinin
kullanimina veya gelistirilmesine yOnelik herhangi bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu
baglamda calisma ile ger¢ek zamanli ve rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina olan
ithtiyag arastirilmis ve bu ihtiyaglar g6z oniine alinarak 6grencileri motive edici ve onlarin
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine katki saglayict bir uygulamanin tasarim

tabanli bir arastirma metodu kullanarak gelistirilmesi amaglanmastir.



1.3. Arastirmanin Amaci

Bu calismada ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek
tizere rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina olan ihtiyacin belirlenmesi ve bu dogrultuda
rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi

amaclanmistir.
1.4. Arastirma Sorulari

1. Ogrenci ve dgretmenlerin demografik bilgileri nasil degismektedir?

2. Ogrencilerin ve dgretmenlerin tercih ettikleri oyun tiirlerine yonelik goriisleri
nelerdir?

3. Ogrencilerin ve dgretmenlerin kodlama uygulamalar1 hakkindaki farkindaliklart
ve goriisleri nelerdir?

4. Ogrencilerin ve 6gretmenlerin 6grenme ortamlarindaki rekabete iliskin goriisleri
nelerdir?

5. Ogrencilerin ve Ogretmenlerin rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinda
olmasi gereken 6zellikler konusunda goriisleri nelerdir?

6. Rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina yonelik tasarim ozellikleri neler

olmalidir?

1.5. Arastirma Simirhliklar

Bu aragtirmadaki sinirhiliklar asagida belirtilmistir.

1. Uygulamanin kullanim kolayligindan dolay1 sadece bilgisayar ekranlarinda
kullanilacak sekilde gelistirilmistir.

2. Calisma sadece TTA metodu kullanilan bir gelistirme ¢alismasidir.
Uygulamanin etkililigi denenmemistir.

3. Kullanicilarin ~ kodlama  sahneleri ayni  ekrandadir ve  birbirlerini
gorebilmektedirler. Bu durumu iyilestirmek i¢in kullanicilarin gorevleri ayni

zorlukta olup, farkl algoritma olusturmalari gerekmektedir.



IKINCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE/ONCEKI CALISMALAR
Bu boliimde ¢alisma kapsaminda yer alan programlama, algoritma, rekabet, rekabet

tabanli kodlama ve bilgi-islemsel diisiinme gibi kavramlar hakkinda genel bilgi verilmistir.

2.1. Programlama

Teknolojinin hayatimiza hizli bir sekilde girmesi ile birlikte yasamimizi
kolaylastiracak yazilimlarin gelistirilmesi ihtiyaci da ortaya ¢ikmistir. Bireylere erken yasta
programlama Ogretmek bu ihtiyacin karsilanmasinda 6nemli rol oynamaktadir.
Programlama becerisi 6grencilerin problem ¢6zme, sayisal diisiinme, uzamsal ve analitik
diisiinme becerilerine de 6nemli katkilar saglamaktadir (Demirer ve Sak, 2016). Giinliik
yasam problemlerinin bilgisayarlar tarafindan anlasilir bir sekilde yazilmasi programlama
olarak tanimlanabilir. Programlamanin amaci; problem ¢ozerken kullanilacak komutlarin
diizenli ve etkili bir sekilde yazilmasini, hizli ve dogru bir sekilde calismasini ve kolay test
edilebilir hale gelmesini saglamaktir (Yolcu, 2018). Algoritmik diisiinmeye odaklanan
Ogretim programlarinda, bir problemin adim adim ¢6ziilmesi temel alinmaktadir.
Programlamaya odaklanan 6gretim programlari ise derleme, ¢aligtirma ve hata ayiklama gibi
asamalarin deneyimlendigi bir programlama dili kullanilarak tasarlanan algoritmanin
kodlanmasini igermektedir (Cevahir ve Ozdemir, 2017). Demirer ve Sak (2016), yeni yetisen
nesillere kazandirilmas1 gereken beceriler arasinda bilgi ¢caginin geregi olan iiretkenligin
geldigini belirtmektedir. Uretkenlik ve yaraticilik, hayatimizin bir¢ok alaninda énemli rol
oynamaktadir. Bu sekilde yetistirilmis ve yazilim ile ilgilenen bireylere olan ihtiyac artmakta
olup bu yiizden programlama egitiminin erken yaglarda verilmesinin onemli oldugu

sOylenebilir.
2.2. Algoritma

Algoritma bir problemi ¢6zmek igin izlenecek adimlari ve yontemleri belirleyerek
sonuca gotiiren bir kural dizisidir ve dogru bir sekilde tasarlanip ¢alistirilmasi, problemlerin
¢oziimli acisindan O6nemli rol oynamaktadir (Aytekin vd., 2018). Giinlik yasamda
karsilagilan ¢ogu problemlerin ¢oziimiinii kolaylastirabilmek igin algoritmik diistinmek
onemli olabilmektedir. Algoritmalarin basarili olabilmesi i¢in anlasilabilir ve sade bir ¢6ziim
yolu gelistirmek ve bu konuda daha once olusturulmus algoritmalar fikir verme agisindan

faydali olabilmektedir (Aytekin vd., 2018).



Algoritma bir problem icin ¢6ziim yollar1 bulmayr amaglar ve dogru ¢oziim
bulunmalidir. Problemin ¢éziimii i¢in gerekli olan adimlarin takip edilebilmesi igin,
algoritmalarin anlasilir ve basit olmasma dikkat edilmelidir. Problemleri ¢dzme siiresi
acisindan algoritmalarin kisa, sade ve hizli olmasi olduk¢a 6nemlidir. Ayrica bir algoritma,
problemin degisim durumuna uyum saglamali ve farkli problemlere ¢o6ziim iiretecek
esneklikte olmalidir. Aytekin vd. (2018) algoritmalari; siralama, graf boyama, kriptografik,
genetik, sikistirma ve k6k bulma algoritmalar1 olarak siniflandirmigtir. Arama algoritmasi,
sahip olunan veri kiimeleri igerisinde bulunan verilerden istenileni bulmaya yardimci
olurken siralama algoritmasi bu verileri belli bir diizene gore siralamaktadir. Graf boyama
algoritmasi, birbirine yakin olan veri diiglimlerine ¢esitli renk atama islemidir. Kriptografik
algoritma, verilerin farkli bir ortamdan diger bir ortama aktarilirken, islemlerin giivenli bir
sekilde yapilmasini saglar. Genetik algoritma, sonlu olmayan ¢6ziim kiimesinin tistel olarak
artan stirede ¢6ziimii i¢in kullanilan algoritmalardir. Sikistirma algoritmasi ise herhangi bir

veri kaybina ugramadan verilerimizi kiigiiltmek amaci ile kullanilmaktadir (Ozyol, 2019).
2.3. Rekabet

Tiirk Dil Kurumuna gore rekabet; “Ayn1 amaci giiden kimseler arasindaki ¢ekisme,
yarigsma, yaris.”’ (Tiirk Dil Kurumu, 1988) bigiminde tanimlanmaktadir. Rekabet, gegmisten
bugiine kadar insanoglunun yasamini siirdiirmesi ve diger bireylere karsi en iyi olma
amaclarina ulasmasinin temelini  olusturmaktadir. Toplumdaki istenilen diizenin
olusturulmas1 ve mevcut durumun korunmasi siirecinde zay1f olanlarin elenmesi, yasanilan
rekabet durumu sonucunda ortaya ¢ikmaktadir (Yorgancilar, 2011). Rekabet, bircok farkl
alanda karsilagtirmali olarak birbirleriyle yarisan 6gelerin bir arada bulundugu bir durumdur
ve genellikle Uiriinlerin satisi, hizmetlerin sunulmasi veya isyerlerinin kurulusu gibi alanlarda
da goriilmektedir. Ogrenme ortamlarinda da rekabet s6z konusu olabilmektedir. Oyle ki
giiniimiiz egitim sistemlerinde bir¢ok egitim kurumu birbiriyle bir takim test ortamlarinda
rekabet eden 6grencilerden en basarili olanlarim1 kabul etmektedirler. Bir 6grenme amaci
ugruna birbiri ile rekabet eden O6grenciler de bu rekabet sayesinde iistiin basarilar elde

edebilmektedirler.
2.4. Rekabet Tabanh Kodlama

Dijital diinyada rekabet tabanli 6grenme ortamlari ise genellikle bilgisayar kontrolli

bir rakibe karsi miicadele tabanli yapilmaktadir. Ornegin satrang iki kisinin karsilikli
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oynadig1 bir oyundur. Ancak bu oyun baska bir kullaniciya ihtiyag duyulmadan bilgisayara
kars1 da oynanabilmektedir (Karamete ve Giines, 2014). Williams ve Clippinger (2002)
caligmalarinda, 6grencilerin bilgisayar kontrollii rakipten ziyade insan kontrollii rakibe karsi

miicadelede daha giiclii hisler yasadiklarini ortaya koymustur.

Ogrenme ortamlarindan hem birlikteligin hem de rekabetin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmeye de katki saglayabilecegi soylenebilir. Alanyazinda rekabet tabanli
bir 6grenme ortaminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen calismalara
rastlamak miimkiindir (6rn., Li, 2002; Chicharro vd., 2008; Moreno, 2012). Kodlama
O6grenmenin de bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimine katkilar1 oldugu g6z 6niine
alindiginda bu tiir bir ortamin hem birliktelige imkan verecek hem de rekabet unsurlar
barindiracak sekilde tasarlanmasi, kodlamanin hizli ve eglenceli bir sekilde 6grenilmesine
katki saglayabilir. Giiniimiizde kullanilan kodlama uygulamalarini inceledigimizde,
kullanicilarin bu uygulamalarla bireysel olarak c¢alistiklart goriilmektedir. Rekabet tabanli
kodlamada ise kullanicilarin karsisindaki rakibe/rakiplere karsi, rekabet unsurlarini dikkate
alarak programlama yapmalar1 gerekmektedir. Gilinlimiiz kodlama uygulamalarina
baktigimizda bircogunun 6grencilerin bireysel kullanimina imkan sagladig1 goriilmektedir.
Ancak alanyazinda rekabet tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin motivasyonlarini ve
o0grenme performanslarini arttirdigina yonelik calismalara rastlanmaktadir (6rn., Cagiltay,
Ozgelik ve Ozgelik, 2015; Burguillo, J., C., 2010). Bu yiizden rekabet tabanli bir kodlama
uygulamasinda motivasyonun daha yiiksek olabilecegi sdylenebilir. Alan yazin
incelendiginde gercek zamanli rekabet¢i bir kodlama uygulamasinin kullanimina veya
gelistirilmesine yonelik herhangi bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bu baglamda bu tez
calismasi kapsaminda rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinda olan ihtiyag analiz edilmis
ve bu analizler dogrultusunda rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinin gelistirme ve

degerlendirme asamalar1 sunulmustur.
2.5. Bilgi-Tslemsel Diisiinme

Bilgi islemsel diistinme; bir problem karsisinda bilgisayar biliminden yararlanarak
veya bilgisayar gibi diisiinerek bir tiir problem ¢6zme siireci olarak tanimlanmaktadir
(Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019; Oluk vd., 2018). Bireylerin bilgi islemsel diisiinme
becerisini gelistirmede 6nemli olan alt boyutlar; soyutlama, algoritma tasarimi, otomasyon,

veri toplama, veri ¢oziimleme, veri sunma, ayrigtirma, es zamanl ¢alisma, oriintii tanima,
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ortintii genellestirme ve modelleme olarak siralanabilir (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019).

Bu alt boyutlar sirasiyla asagida agiklanmaktadir.

Soyutlama: Bir nesnenin veya olguda istenen ozellikleri, anafikri veya fikri ortaya
cikarmak iizere gerekli bilgileri ortaya ¢ikarmaya odaklanip diger bilgileri veya 6zellikleri
gdz ard1 etmektir (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019; Uziimcii ve Erdal, 2018).
Soyutlamanin 6grenme siirecinde ve problem ¢dzme asamalarinda da olduk¢a 6nemli oldugu
goriilmektedir. Ogrenciler, bir konuyu anlamaya ¢alisirken soyutlama yaparak, konuyu daha
iyi anlama ve 6grenme yeteneklerine sahip olurlar. Soyutlama sayesinde 6grenciler problem
¢ozerken, soyutlama yaparak o problemin 0ziini anlamayabilir ve ileride karsisina

cikabilecek diger problemleri ¢6zme konusunda da yetenek kazanirlar.

Algoritma tasarimi: Bir problemi ¢ézmek veya bir gorevi yerine getirmek iizere
adim adim bir plan olusturma siirecidir. Bir algoritma tasarimi1 yapmadan 6nce problemin ne
oldugunun 6nceden belirlenmesi 6nemlidir. Sonrasinda problemi ¢6zmek i¢in gerekli olan
adimlar siraya dizilmeli ve bu adimlarin birbiriyle olan etkilesimleri ortaya konmalidir.
Algoritma tasariminin basarili olabilmesi i¢in ¢dziim adimlarinin dogru, etkili ve hizh
calismasi olduk¢a 6nemlidir. Bir algoritma tasarimi yaparken su adimlarin takip edilmesi
gerekmektedir; Oncelikle problem tanimlanmali, ¢6ziim icin gereken veriler toplanmals,
¢Oziim adimlar1 belirlenmeli, algoritma kodlanmali ve bir programlama diline ¢evrilmeli,
algoritma test edilmeli ve son olarak algoritma optimize edilerek hizi ve verimliligi

artirilmalidir.

Otomasyon: Bilgisayarlarin veya makinelerin bir siireci veya gorevi otomatik olarak
gerceklestirmesi olarak tanimlanabilir. Otomasyon bir¢ok sektorde cesitli amaglart yerine
getirmek tizere kullanilmaktadir. Otomasyon sayesinde insan giicline ihtiya¢ duymadan bir
cok islem daha hizli ve daha dogru bir sekilde gergeklestirilebilir. Maliyetleri azaltmasit da
otomasyonun en onemli faydalardan biridir. Ayrica zor ve yorucu islerde insanlarin islerini

kolaylagtirmaktadir.

Veri toplama: Bilgi(leri)yi veya bir veri setini toplamak ve analiz etmek igin
kullanilan bir yontemdir. Toplama siirecinde dogruluk ve giivenirlik 6nemlidir. Toplanan

verilerin korunmasina ve gizliligine dikkat etmek gerekmektedir.
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Veri c¢oziimleme: Belirli kaliplar bulup herhangi bir olayimn igyliziinii anlayarak
verileri anlamlandirmaktir. Verileri ¢oziimleme yetenegi insanlarin verileri yorumlama ve

bu ¢6ziimlenmis bu veriler yardimiyla problemleri ¢ozmelerine yardimci olmaktadir.

Veri sunma: Kelime, grafik, cizelge, sekil veya tablolar yardimiyla verileri tasvir

etmek veya diizenlemektir.

Aynistirma: Bir veri setini inceleyerek icinde bulunan bilgileri daha kiiglik
yonetilebilir parcalara ayirarak smiflandirma, kategorilerine ayirma veya gruplandirma
islemidir. Veri analizi sirasinda kullanilabilir ve bdylece bu yontem veri seti igerisinde

bulunan bilgilerin daha i1yi anlasilmasina katkida bulunur.

Es zamanh ¢alisma: Ortak bir hedef dogrultusunda farkli islem veya gorevlerin
kiiciik gorevler halinde ve ayni anda yiiriitilmesidir. Burada amag hedeflenen unsur(lar)a

verimli bir sekilde ulasmaktir.

Oriintii tamma: Herhangi bir veri setinde bulunan benzer ézellikleri, gidisati ve
diizeni ortaya ¢ikarmak veya gdzlemlemektir. Kiimeleme, siniflandirma ve regresyon gibi
ozelliklere sahip bu yontem ge¢mis verilerden gelecekteki trendler tahmin edilebilir veya bir

amaca yonelik tanimlanan bir 6riintii modeli ile belli siniflandirmalar yapilabilir.

Oriintii genellestirme: Bir 6riintii modelinin test edilerek belli kurallar ve ilkeler

dogrultusunda yeni veri setine veya verilere uygulanmasidir.

Modelleme: Bir veri setinin anlagilmasini ve fiizerinde kolayca yorum

yapilabilmesini kolaylastiran bir yontemdir.

Giliniimiizde bilgi islemsel diistinme becerilerini gelistirmeye yonelik bir¢ok 6grenme
platformu bulunmaktadir. Asagida, bu platformlarmma yonelik ornekler, bilgi islemsel

diisiinme becerilerinin alt boyutlar1 esas alinarak verilmektedir;

Algoritma tasarimi, Oriintii tamma, Oriintii Genellestirmeyi Destekleyen

Ogrenme Platformlar

Code.org: Okuma becerisine sahip olmayan g¢ocuklara dahi ¢esitli etkinlikler ve
programlar yardimiyla kodlama egitimi saglayan cevrimici bir 6grenme platformudur.

Ogrenciler bu platformu kullanarak kodlamanin mantigmni kavrayabilmekte, algoritma
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tasarimi, mantiksal islemler, Oriintii tanima, Oriintii genellestirme ve problem ¢ézme gibi {ist

diizey beceriler konusunda gelisim gosterebilmektedirler.

Blockly: Google tarafindan gelistirilmis olan bu uygulama programlamay1 eglenceli
bir yaklagimla dgreten bir oyundur. Programlama deneyimi bulunmayan ¢ocuklar bile bu
oyun uygulamasini rahatlikla kullanip oyunun sonunda metin tabanli diller konusunda bilgi

sahibi olabilmektedirler.

Scratch: Resim, ses, miizik gibi g¢esitli medya araglarini kullanarak, animasyon ve

oyun yapilabilen bir blok tabanli bir kodlama uygulamasidir.

Kodable: Kodable ¢ocuklara programlamay1 ve problem ¢ézmeyi uygun bir ortamda

anlatmay1 hedefleyen ve amaglayan bir uygulamadir.

Lightbot: Lightbot, ¢ocuklara siralama, kosullar ve dongiiler gibi kavramlar

kullanarak programla dgreten ti¢ boyutlu bir kodlama uygulamasidir.

Kodu Game Lab: Cocuklarin gorsel programlama diliyle oyun gelistirip

oynayabildikleri bir kodlama uygulamasidir.
Algoritma tasarimi, Otomasyonu Destekleyen Ogrenme Platformlari

Arduino: Arduino makinalarin dis diinyay1 algilamasini saglayan gesitli sensorleri
kullanarak elektronik devreler kurmay1 saglayan (1s1k yakip sondiirme, motor ¢alistirma vb.

gibi.) acik kaynak kodlu bir mikrokontrolcii platformudur.

Mbot: Elektronik altyapist olan kisilerce kolayca programlanabilen ve ¢ocuklarin el

becerilerinin gelisimine katkida bulunan bir robotik programlama kitidir.

Lego: Ilgi cekici aktiviteler yardimiyla ilkokul dgrencilerinin fen alanlarina ydnelik
bir cok konuda gelisimlerine katki saglamay1 amaglayan, yaparak ve yasayarak 6grenme
yoluyla gercek hayatta karsimiza ¢ikan projelerin prototiplerini hayata gecirmek iizere

miihendislik deneyimleri sunan bir 6grenme aracidir.

Doc Robot: Egitici, konusabilen, iizerindeki oklar yardimiyla programlanabilen

egitici bir robottur.
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Es zamanh Calismay1 Destekleyen Ogrenme Platformlari

Mine Craft Education: Cocuklarin bolgeler ve tarihsel olaylar konusunda bilgi

edinebildigi ve ¢esitli mekanlarda gezinebilmeyi miimkiin kilan oyunlar icermektedir.

Yukarida bahsedilen 6grenme platformlarinin genel yapilar1 ve 6gretim konusunda
odaklandiklar1 noktalar incelendiginde, genellikle oyun tabanli (6rn., Code.org, Blockly
Game, Scratch vb.), proje tabanli (6rn., Mbot, Lego Mindstorm, WeDo, Vex vb.), gorev
tabanli (6rn., Minecraft Education vb.), ve igbirlikli 6grenmeyi (6rn., Minecraft Education
vb.) destekleyecek yapida oldugu goriilmektedir. Oluk vd. (2018), blok tabanli kodlama
uygulamalarindan Scratch’in ¢ocuklarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistiren bir
ogrenme araci oldugunu belirtmektedir. Yolcu (2018) tarafindan gergeklestirilen bir baska
¢alismanin sonucunda, programlama egitiminde robotik set kullanmanin 6grenme siirecini
daha verimli hale getirdigi ve Ogrencilerin bilisim teknolojileri ve yazilimi dersinde

basarilarini olumlu yonde etkiledigi ortaya konulmustur.

Gergeklestirilen bu tez ¢calismasinda ise yukarida bahsedilen uygulamalardan farkli
olarak rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Rekabet
tabanli 6grenme ortamlar1 genellikle bilgisayar kontrollii bir rakibe kargi miicadele tabanl
yapilmaktadir. Ornegin satrang iki kisinin karsilikli oynadig1 bir oyundur. Ancak bu oyun
bagska bir kullaniciya ihtiya¢ duyulmadan bilgisayara kars1 da oynanabilmektedir (Karamete
ve Giines, 2014). Williams ve Clippinger (2002) calismalarinda, 6grencilerin bilgisayar
kontrollii rakipten ziyade insan kontrollii rakibe karsi miicadelede daha giiclii hisler
yasadiklarin1 ortaya koymustur. Alan yazinda rekabet tabanli bir 6grenme ortaminin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen ¢aligsmalara rastlanmakla (6rn., (6rn., Li,
2002; Chicharro vd., 2008; Moreno, 2012), ger¢ek zamanli rekabetgi bir kodlama
uygulamasinin  kullanimina veya gelistirilmesine yonelik herhangi bir c¢aligmaya

rastlanmamuistir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI/MATERYAL VE YONTEM
Bu boliimde arastirmanin yontemi, ¢alismanin tasarim tabanli arastirma siireci,
katilimcilar, verilerin toplanmasi, verilerin analizi gegerlik ve giivenirligi ile ilgili bilgiler

yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alismada Tasarim Tabanli Arastirma Metodu (TTA) kullanilmigtir. TTA, gercek
diinya ortamlarinda arastirmacilar ve uygulayicilar arasindaki igbirligine dayanan,
sistematik, esnek ve dongiisel degerlendirmeler ile analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama
stireglerini iceren bir arastirma metodolojisidir (Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim, genel
olarak bir planlama ve gelistirme siirecidir. TTA yontemindeki tasarim ifadesi, 6gretme-
ogrenme konularinda yeni ortamlarin veya yeni kuramlarin planlanmasi anlamina
gelmektedir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). TTA’nin en 6nemli 6zelligi bir yenilik (yeni
bir 6grenme ortami, yeni bir egitim uygulamasi, yeni bir kuram vb.) ortaya atmadir (Kuzu,
Cankaya ve Misirli, 2011). Bir tasarim yapilirken dongiisel olarak siirekli test edilir ve
degerlendirmeler yapilir. Tasarim ve gelistirme siirecinde duruma gore degisiklikler ve
yenilikler yapilabilir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Bir¢ok bilimsel arastirma, var olan
durumlara, olgulara, olaylara ve aralarindaki iliskilerin bulunmasma ve tanimlanmasina
odaklanirken tasarim gelistirme arastirmalar1 bilimsel olarak yeni ¢6ziim ve {iriinlerin
gelistirilmesine ve gelistirme siirecinde yeni bilgiler kesfedilmesine odaklanmaktadir

(Biiytikoztirk vd., 2018). TTA’nin uygulama basamaklari Sekil 1’de verilmektedir.

1. Veri toplama

slrecinin
planlanmasi

5. Tasanmin 2. Tasanimin
diizeltilmesi uygulanmasi

yenilenmesi Uygulama

Problemin et

tanimlanmasi

4. Karar verme I3- Veri
toplanmasi ve
e = t‘:&""m analizi Arastirma
plani

kurumsal olarak raporunun
incelenmesi yazilmasi

6 Var olan tasanim

prensipleri ve kurumlar
ile tasanimin yapilmasi

Sekil 1. Tasarim Tabanli Aragtirmanin Uygulama Basamaklar1 (Kuzu vd., 2011; Yildirim,
2014).
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Wang ve Hannafin (2005), TTA’nin baz1 6zelliklerini su sekilde belirtmektedir;

- Genellikle uzun bir siire boyunca tek bir amag i¢in yiiriitiiliir.

- Kuram ve uygulama gelistirmek amaclanir.

- Stiregte ihtiyaglar degisebilir ve farkli sorunlar ortaya ¢ikabilir. Bu durumda
aragtirmanin odagi ve kullanilan yontemler farklilik gosterebilir.

- Ogretim sistemlerini iyilestirmek, egitime yonelik tasarim teorilerini
gelistirmek ve test etmek amaciyla kullanilir.

- Saha gozlemi, dokiiman analizi, goriisme, uzman degerlendirmeleri, vaka

calismalar1 ve anket gibi ¢esitli veri toplama teknikleri ve birden fazla arastirma yontemi

kullanilabilir.

- Giivenirligi artirmak i¢in karma arastirma yontemleri tercih edilebilir.

- Arastirma raporlar1 uzundur ve ¢esitli kaynak tiirlerinde yayinlanabilir.

- Katilimcilar ve arasgtirmacilar arasinda is birligini gerektirir.

- Katilimcilara ve tasarimcilara faydali olacak bilginin gelistirilmesine Onciiliik
eder.

- Tasarimlar hem dogrudan uygulamanin gelisimine hem de arastirmacinin
uygulamanin dogas1 hakkinda anlayis gelistirmesine katki saglar.

- Dort karakteristik 6zellige sahiptir. Bunlar; arastirma odaklidir, sistematik
dokiimantasyon gerektirir, formatif degerlendirme genelleme yapilabilir.

3.1.1. Calismanin Tasarim Tabanh Arastirma Siireci

Calismanin tasarim tabanli arastirma siireci analiz asamasi ile baglamistir (Sekil 2).
Analiz agsamasinda arastirma konusu ile ilgili alan yazin taramasi yapilmis ve problem
durumu ortaya konmaya calisilmistir. Analiz asamasinda hedef kitlenin ihtiyag¢larini
belirlemek iizere hem katilimei1 6grencilerin hem de konu ile yakindan iligkili 6gretmenlerin
goriislerini almak iizere veri toplama araclar gelistirilmis, gegerlik ve giivenirlikleri test
edilmistir. Bu veri toplama araglar1 yardimiyla veriler toplanmig ve ¢alisma kapsaminda
gelistirilecek olan uygulamaya yonelik hedef kitlenin ve 6gretmenlerin ihtiyaglar1 ortaya
konmustur. Bunun yani sira gelistirilecek olan uygulamanin tasarim 6zellikleri ve diger

ithtiyaglar belirlenmeye ¢alisilmistir.
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Calismanin Tasarim Tabanlh Arastirma Siireci

1. ASAMA 2. ASAMA 3. ASAMA
ANALIZ TASARIM GELISTIRME, PILOT UYGULAMA ve IYILESTIRME
Alanyazin taramasi * Tasarim agsamasi igin veri
Analize ait veri toplama toplama araglarinin
araglarinin geligtirilmesi |::> gelistirilmesi |:>
Hedef kitle analizi . Rekabet tabanl *  Rekabet Tabanli
kedf €t tabanl Kodlama
* Rekabet tabanh odiama Uygulamasi ‘
uygulamasi
kodlama
lamasina © Uygulama l
uygulamas * Taslaklarin * Uygulama 2
yonelik ihtiyag hazirlanmasi
analizi Degerlendirilmesi
iyilestirilmesi
Uzman ve dgretmen * Aradegerlendirme 1
gorislerinin analizi + Ara degerlendirme 2

Sekil 2. Calismanin Tasarim Tabanli Arastirma Siireci

Arastirmanin ikinci asamasi olan tasarim asamasinda ise analiz asamasinda belirlenen
ihtiyaglar dogrultusunda uygulamaya yonelik tasarimlar gergeklestirilmistir. Bu tasarimlar
PowerPoint programinda gerceklestirilmis olup, tasarimlarin hedef kitleye ve ¢aligmanin
amacina uygunlugunu degerlendirmek iizere veri toplama araglar1 gelistirilmis, gecerlikleri
test edilmistir. Bu veri toplama araglar1 yardimiyla veriler toplanmis ve ¢aligma kapsaminda

gelistirilen kodlama uygulamasinin taslak ¢izimleri ortaya ¢ikarilmigtir.

3.2. Katihhmcilar

Arastirmanin  katilimcilar1 analiz, tasarim ve gelistirme siirecinde farklilik
gostermektedir. Arastirmanin hedef kitle analizinin gergeklestirildigi ilk asamasinda
(Analiz) 93 o6grencinin (Kadin=35; Erkek=58) ve 25 6gretmenin (Erkek=17, Kadin=8)
gorilistine bagvurulmustur. Katilime1 6grenciler, Canakkale’de bulunan {i¢ 6zel okulun
besinci (n=14), altinct (n=29), yedinci (n=28) ve sekizinci (n=22) siniflarinda okumakta
olup, yas ortalamas1 12°dir. Katilime1 6gretmenler ise Tiirkiye’nin farkli illerinden bilisim
teknolojileri 6gretmenleri arasindan seg¢ilmis olup, yas ortalamasi 24,5’tir. Tasarim ve
gelistirme agamalarinda herhangi bir katilime1 bulunmamakta olup, kodlama uygulamasina

yonelik gelistirilen tasarimlar degerlendirilmek iizere alan uzmanlarina génderilmistir.
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Arastirmanin iKi dongii halinde gergeklestirilen pilot uygulama asamalarina ise
Canakkale’de kodlama egitimi konusunda egitimler veren Piriteknoloji isimli bir firmada
kodlama 6grenimi goren toplam 4 6grenci (Kadin=2, Erkek=2), bu firmada egitim veren 2
bilisim teknolojileri 6gretmeni (Erkek=2) ve Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliimii’nde 2. smifta okumakta olan 2 lisans dgrencisi

(Kadin=2) katilim gostermistir.
3.2.1. Veri toplama araclari

Arastirmanin analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama asamalar1 i¢in arastirmact
tarafindan alt1 farkli 6lgme araci gelistirilmistir. Bu 6lgme araglarina iligskin detayli bilgi

asagida verilmektedir;
3.2.1.1. Veri Toplama Araclarinin Gegerlik ve Giivenirliklerinin Saglanmasi

Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirligi saglamak nicel arastirmalardakinden
farklidir Lincoln ve Guba (1985, aktaran Erlandson vd., 1993). Inandiricilik konusunda
kuskularin ortaya ¢ikmamasi i¢in, bilimsel olarak bir arastirma siireci ve sonuglari, agik ve
anlamli bir sekilde sunulmali, tutarli olmali, veriler nesnel bir yaklasimla toplanmali ve
arastirma raporunda diger arastirmacilar tarafindan tekrarlanabilir nitelikte kanitlar
sunulmalidir. Lincoln ve Guba (1985) bir aragtirmanin inandiricihigini saglamak igin
etkilesimin uzun siireli olmasi, arastirma verilerinin derinlemesine toplanmasi ve
cesitlenmesi, uzman incelemelerinin gerceklestirilmesi ve katilimcilar tarafindan
dogrulanmasi gerekmektedir. Yildirim ve Simsek’e (2018) gore ise katilimci, ortam ve
dokiimanlar gibi verilerin toplandigi ortamlar ile arastirmacilarin uzun siireli etkilesimde
olmas1 gerekmektedir. Ayrica verilerin kaynagi ile arastirmacilar arasindaki etkilesimin
uzun bir zaman arahgina yayilmasi bu verilerinin inandiricih@gim artirmaktadir. Yine
Yildirirm ve Simsek’e gore (2018) arastirma konusu hakkinda genel bilgiye sahip alan
uzmanlarinin aragtirmanin asamalarina yonelik goriis Onerileri calismanin niteligini

artirabilmektedir.

Calismada, nitel verilerin analizleri gergeklestirilirken alanyazinda nitel ¢calismalara
iliskin belirtilen hususlar ¢ercevesinde giivenirlik ve gecerlik kriterleri saglanmaya
calistimistir. Bu amagla gelistirilen rekabet tabanli kodlama uygulamasinin tasarim,

gelistirme ve uygulama asamalarina yonelik Ogretmen, oOgrenciler ve ilgili alan
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uzmanlarindan goriisler alinarak derinlemesine veriler toplanmistir. Bu verilerin toplanmasi
icin gelistirilen goriisme sorularindaki maddeler sadece acik uglu sorulardan degil, ¢coklu
se¢meli sorulardan da olusturulmustur. Boylece arastirmada katilimcilara farkli tip sorular
yoneltilerek veri ¢esitlemesi kosulu saglanmis oldu. Goriisme sorulariin bir¢oguna “diger”
secenegi eklenerek katilimecilarin belirtilen sorulara farkli yanitlar vermeleri saglanmistir.
Acik uglu sorular yardimiyla arastirma i¢in derinlemesine bilgi toplanmistir. Uygulamanin
analiz, tasarim ve gelistirme asamalarina iliskin hazirlanan 6l¢me araclar1 alan
uzmanlan tarafindan “amacima uygunluk”, “hedef kitleye uygunluk” ve “dil ve
bilimsel acidan uygunluk” bakimindan titizlikle incelenmis ve uzmanlardan gelen doniitler
dogrultusunda  O0lgme  araclarindaki  maddelere  iligkin  gerekli  diizeltmeler
gerceklestirilmistir. Ayrica, alan uzmanlarinin tiim inceleme ve goriisleri google formlar

yardimiyla kayit altina alinmistir.

Ayrica aragtirma sorulart nesnel bir baglamda raporda sunulmus olup bu arastirma
sorularina iliskin analiz yontemleri ve bu analizler sonucunda elde edilen bulgular nesnel
bir sekilde sunulmustur. Arastirma verilerinin toplanmasi siirecinde katilimcilar ile uzun

stireli etkilesim saglanmis ve bu katilimcilardan derinlemesine veriler toplanmustir.

Yildirim ve Simsek’e (2018) gore nitel arastirmalarda aragtirma sorular1 kapsaminda
toplanan veriler anlamh, birbirleriyle tutarh ve bir oriintii ortaya ¢ikarmahdir. Bu
baglamda arastirma kapsaminda katilimcilara farkli tip sorular yonlendirilerek
derinlemesine veri toplanmis ve teyit mekanizmalari devreye alinmistir. Arastirma
kapsaminda toplanan veriler hem arastirma sorulariyla hem de birbirleriyle tutarli ve bir

Oriintli ¢ikarir nitelikte elde edilmistir.

Yildinnm ve Simsek (2018), farkh alg1 ve yasantilara sahip katihmcilarin
arastirmaya dahil edilmesi arastirma acisindan ¢oklu gercekliklere erisim baglaminda
onemli oldugunu ve ayrica farkli yontemlerle elde edilen verilerin birbirlerini dogrulama
amagh kullanilmasi, arastirma sonuclarinin gecerligini ve giivenirligini artirdigim
belirtmistir. Bu arastirma kapsaminda 6gretmen, 6grenci ve alan uzmanlarinin goriisleri
alinmis bu dogrultuda veri kaynaklar1 oldukga ¢esitli tutulmustur. Bu baglamda arastirma
sonucu elde edilen veriler birbirini dogrular niteliktedir. Arastirmanin hedefkitlesi 5., 6.,
7., ve 8. sinifta okuyan ortaokul 6grencileriydi ve 6grenci profili de kendi icerisinde
fakhliklar gostermekteydi. Bu anlamda veri cesitlemesi bakimindan uygun oldugu

sOylenebilir.
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Lincoln ve Guba (1985)’e gore nicel bir arastirma kapsaminda elde edilen veriler
istatistiksel olarak kabul edilebilen hata paylari ile evrene genellenebilmektedir ancak, nitel
arastirmalardan elde edilen veriler benzer Orneklemler ile aymi dogrultuda temsil
edilemememektedir. Bundan dolay1 nitel arastirmalar kapsaminda bu tiir bir genelleme
yapmak miimkiin degildir. Bu baglamda nitel arastirmalarda “genelleme” yerine
“aktarilabilirlik” kavramm benimsenmektedir. Erlandson vd. (1993) arastirma
sonuglarmin “aktarilabilirligini” artirmak i¢in “ayrintili betimleme” ve “amagl 6rnekleme”
yontemlerini onermektedir. Bu arastirma kapsaminda ise elde edilen nitel arastirma verileri
ayrintilandirilarak betimlenmistir. Aragtirma kapsaminda elde edilen ham veriler kod ve
temalara gore yeniden diizenlenmis ve verilerin dogasina miimkiin oldugunca sadik
kalinmistir. Katilimcilardan ise dogrudan aktarimlar yapilmistir. Ayrica arastirma
kapsaminda zengin bilgiye sahip olmak ve derinlemesine veri elde etmek i¢in katilimeilar
amagli Ornekleme yoluyla segilmistir. Bu dogrultuda katilimcilar okullarinda bilisim
teknolojileri dersini almis olan ve ders i¢erisinde kodlama uygulamalarini gérmiis kisilerden
secilmigtir. Ayrica arastirma kapsaminda gelistirilen uygulamay1 degerlendiren 6gretmen ve

alan uzmanlar1 da bilisim teknolojileri alaninda belirlenmistir.
3.2.1.2. Hedef Kitleye Yonelik Thtiya¢ Analiz Formu

Gelistirilen rekabet tabanli kodlama uygulamasina yonelik hedef Kkitlenin
ithtiyaclarini belirlemek tlizere bir anket formu gelistirilmistir. Bu anket formunun gecerligini
belirlemek iizere alan uzmanlarinin goériislerine bagvurulmustur. Anket formlarinda yer alan
sorularin amacina ve hedef kitleye uygunlugunu degerlendirmek iizere ii¢ Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Alan Uzmam (AU1, AU2, AU3) ve dilbilimsel agidan uygunlugunu
degerlendirmek icin ise bir Tiirkce ve Sosyal Bilimler Egitimi uzmanin (T1) gorisleri
alinmistir. Bu 6l¢me aracina iliskin uzman goriisleri dogrultusunda yapilan diizeltmelerden

ornekler Tablo 1°de verilmektedir.
Tablo 1

Hedef Kitleye Yoénelik Ihtiyag Analiz Formunda Uzman Gériisleri Dogrultusunda

Gergeklestirilen lyilestirmeler

Maddenin ilk hali Uzman goriisii Maddenin son hali

Soru 8: Bilgisayar ve diger AUL: Soru degistirilebilir. ~ Soru 8: Bilgisayar ve diger
teknolojik araclar1 daha cok  Video izleme cikarilip, film  teknolojik araglar1 daha ¢ok
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hangi amaglar i¢in
kullaniyorsun?
Arastirma ()
Oyun ()

Video izleme ()

f. Okullarda kodlama
egitiminin stiresi siirhdir (

)

g. Kodlama egitimi tiim
Ogretim kademelerinde (ana
okulu, ilkokul, ortaokul ve
lise) verilmelidir ()

d. Sence bir kodlama
uygulamasinda olmasi
gereken Ozellikler neler
olmalidir?

i. Kodlama yaparken
arkadaslarimla yaris halinde
olmay1 tercih ederim ()

c. Baskalar1 ile yarigma
halinde oldugumda daha
basarili olurum ()

izleme vb. Segenekler
eklenip siralamasi
istenebilir.

T1: Sinirhidir yerine daha
fazla kodlama dersi almak
isterim denilse

AUL1L: Ortaokul 6grencisine
bu ders liseyede verilsin
diye sormamali

T1: Soru 2 ye boliinebilir.
Keske ilkokulda gorseydim
ve lisede gormek isterim

gibi

T1: Beklentilerin neler diye
sorsak?

AU2: “Kodlama yaparken
arkadaslarimla RAKIP
olmay tercih ederim.”
caligmanin ruhuna daha
uygun olur kanaatindeyim

AU2: “Bagkalar ile rekabet
igerisinde oldugumda daha
basarili olurum” ¢alismanin
ruhuna daha uygun olur
kanaatindeyim

hangi amaglar i¢in
kullaniyorsun?
Arastirma ()
Oyun ()

Film izleme ()

f. Okullarda daha fazla
kodlama dersi almak isterim

0

g. Kodlama egitimi tiim
Ogretim kademelerinde (ana
okulu, ilkokul ve ortaokul)
verilmelidir ()

d. Bir kodlama

uygulamasindan
beklentilerin nelerdir?

i. Kodlama yaparken
arkadaslarimla rakip olmay1
tercih ederim ()

c. Bagkalari ile rekabet
igerisinde oldugumda daha
basarili olurum ()

3.2.1.3. Ogretmenlere Yonelik Thtiya¢c Analiz Formu

Arastirmaci tarafindan gelistirilen ve rekabet tabanli bir uygulama konusunda
ogretmenlere yonelik ihtiyaci belirlemeyi amaglayan anket formunun gegerligini belirlemek
lizere alan uzmanlarmin goriislerine bagvurulmustur. Anket formlarinda yer alan sorularin

amacina ve hedef kitleye uygunlugunu degerlendirmek iizere ii¢ Bilgisayar ve Ogretim
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Teknolojileri Alan Uzmanmi (AU1, AU2, AU3) ve dilbilimsel ag¢idan uygunlugunu
degerlendirmek icin ise bir Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi uzmanin (T1) gorisleri
alinmistir. Bu 6lgme aracina iliskin uzman gorisleri dogrultusunda yapilan diizenlemelerden

ornekler Tablo 2’de verilmektedir.
Tablo 2

Ogretmenlere Yonelik Ihtiyag Analiz Formunda Uzman Gériisleri Dogrultusunda

Gergeklestirilen Iyilestirmeler

Maddenin ilk hali

Uzman goriisii

Maddenin son hali

Soru 3: Ogrenim
Durumunuz:
Lisans ()
Yiiksek Lisans ()

b. Ogrenciler baskalar ile
yarigma halinde daha
basarili olurlar ()

g. Ogrenciler rakiplerini
yendiklerinde onlar adina
iiziilebilmektedirler ()

AU2: “Mezuniyet
durumunuz:” olarak
sorulursa daha uygun
olabilir. Clinkii aktif olarak
okuyan kisi de mezun
durumundaki kisi de ayn1
diizeyi isaretleyebilir.

AU2: “Ogrenciler baskalar
ile REKABET halinde daha
basarili olurlar” ¢aligmanin
ruhuna daha uygun olur
kanaatindeyim

T1: Yenmekten mutlu
olurlar fakat rakibi iizecek
sekilde seving gosterisi
yapmazlar gibi bir soru
olabilir mi. Birde tiziilmek
yerine empati ile ilgili bir
sey yazilabilir mi?

Soru 3: Mezuniyet
Durumunuz:
Lisans ()

Yiiksek Lisans ()

b. Ogrenciler baskalar ile
rekabet halinde daha
basarili olurlar ()

g. Ogrenciler rakiplerini
yendiklerinde mutlu olurlar
ancak onlar adina
tiziilebilmektedirler ()

3.2.1.4. Rekabet Tabanh Kodlama Uygulamasinin Tasarimmna Yonelik Alan

Uzmani Degerlendirmesi Anket Formu

Formda yer alan sorularin amacina ve hedef kitleye uygunlugunu degerlendirmek
iizere ii¢ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Alan Uzmani (AU1, AU2, AU3) ve dilbilimsel
acidan uygunlugunu degerlendirmek icin ise bir Tiirk¢e ve Sosyal Bilimler Egitimi uzmanin
(T1) gortisleri alinmistir. Bu 6l¢me aracina iliskin uzman goriisleri dogrultusunda yapilan

dizeltmelerden ornekler Tablo 3’te verilmektedir.

22



Tablo 3

Rekabet Tabanh

Kodlama

Uygulamasimin Tasarimina

Yonelik Alan Uzmani

Degerlendirmesi Anket Formunda Uzman Gorisleri Dogrultusunda Gergeklestirilen

Iyilestirmeler

Maddenin ilk hali

Uzman goriisii

Maddenin son hali

Madde 3: Sayfalarin
tasariminda 6geler arasinda
oran ve denge saglanmistir.

Madde 4: Kodlama
uygulamasinda dikkat
cekici ve merak uyandirict
unsurlara yer verilmistir.

Madde 5: Kodlama
uygulamasi, uygulama
icerisindeki gorevleri
yaparken 6grencilere
ipuclart saglayacak sekilde
tasarlanmustir.

Madde 8: Kodlama
uygulamasindaki yonergeler
anlasilir ve amacina
uygundur.

Madde 9: Ogrenciler
kodlama uygulamasina,
tercih ettikleri seviyeden
baslayabilirler.

AUL: Ciimlenin basina
“Kodlama
uygulamasindaki”
eklenmeli.

AUL: “Kodlama
uygulamasinin tasariminda
.....7 seklinde degistirilmesi
iyi olur.

AU3: “Kodlama
uygulamasi, uygulama
icerisindeki gorevleri
yaparken 6grencilere
ipuclart saglayacak sekilde
tasarlanmistir.”

Madde asagidaki sekilde
degistirilebilir.
“Kodlama uygulamasi,
birbiriyle baglantili
boliimler halinde
tasarlanmistir.”

AU2: “anlasilir ve amacina
uygun’ yerine “6grencilerin
dikkatini ¢ekecek bolgelere
yerlestirelerek™ seklinde
ifade edilebilir.

T1: “tercih” kelimesi yerine
“istedikleri” seklinde
degistirilmesi daha uygun
olabilir.

AUS: Rekabet unsurlarinin
bulunup bulunmadigim
tespit etmek icin bir madde

Madde 3: Kodlama
uygulamasindaki
sayfalarin tasariminda
Ogeler arasinda oran ve
denge saglanmustir.

Madde 4: Kodlama
uygulamasinin
tasariminda dikkat gekici
ve merak uyandirict
unsurlara yer verilmistir.

Madde 5: Kodlama
uygulamasi, birbiriyle
baglantili boliimler
halinde tasarlanmistir.

Madde 8: Kodlama
uygulamasindaki
yonergeler, 0grencilerin
dikkatini ¢ekecek
bolgelere yerlestirilerek
tasarlanmigtir.

Madde 9: Kodlama
uygulamasi, 6grencilerin
istedikleri seviyeden
baslayabilecekleri sekilde
tasarlanmustir.

Madde 11: Kodlama
uygulamasi, oyunlagtirma
ogeleri (rozet, puanlama
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eklenebilir.

vs.) kullanilacak sekilde
tasarlanmigtir.

3.2.1.5. Rekabet Tabanh Kodlama Uygulamasinin Genel Degerlendirmesine

Yonelik Alan Uzman1 Anket Formu

Formda yer alan sorularin amacina ve hedef kitleye uygunlugunu degerlendirmek

iizere ii¢ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Alan Uzmani (AU1, AU2, AU3) ve dilbilimsel

acgidan uygunlugunu degerlendirmek i¢in ise bir Tiirk¢e ve Sosyal Bilimler Egitimi uzmanin
(T1) goriisleri alinmistir. AU2 gonderilen forma iliskin herhangi bir diizeltme Onerisinde

bulunmamistir. Bu Olgme aracia iliskin uzman goriisleri dogrultusunda yapilan

diizeltmelerden ornekler Tablo 4’te verilmektedir.

Tablo 4

Rekabet Tabanli Kodlama Uygulamasinin Genel Degerlendirmesine Y o6nelik Alan Uzmani

Degerlendirmesi Anket Formunda Uzman Goriigleri Dogrultusunda Gergeklestirilen

Iyilestirmeler

Maddenin ilk hali

Uzman goriisii

Maddenin son hali

Madde 1: Kodlama
uygulamadaki 6gelerin
yerlesimleri diizeltilmistir.

Madde 2: Kodlama
uygulamasinda yonergelerin
dili sadelestirilmistir.

Madde 3: Kodlama
uygulamasinda dikkat
cekici ve merak uyandirici
unsurlar artirilmistir.

T1: “Kodlama
uygulamadaki 6gelerin
yerlesimleri diizeltilmistir.”
Bu climlenin asagidaki gibi
diizeltilmesi Onerilir.
“Kodlama uygulamasindaki
ogelerin yerlesimleri birbiri
ile tutarhidir.”

T1: “Kodlama
uygulamasinda yonergelerin
dili sadelestirilmistir.”

Bu ciimle asagidaki gibi
degistirilse 1y1 olur.
“Kodlama uygulamasindaki
yoOnergelerin dili sade ve
anlasilirdir.”

AU3: Diizeltme: “Kodlama
uygulamasinda dikkat
cekici ve merak uyandirici
unsurlar yer almaktadir.”
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Madde 1: Kodlama
uygulamasindaki 6gelerin
yerlesimleri birbiri ile
tutarlidir.

Madde 2: Kodlama
uygulamasindaki
yonergelerin dili sade ve
anlasilirdir.

Madde 3: Kodlama
uygulamasinda dikkat
cekici ve merak uyandirici
unsurlar yer almaktadir.



Madde 6: Rekabet
unsurlari artirtlmistir.

Madde 7: Kodlama
uygulamasinda,
Ogrencilerin birbirini
gordiikleri ekran tasarimi
diizenlenmistir.

AU3: Diizeltme: “Kodlama
uygulamasinda rekabet
unsurlarina yer verilmistir.’

9

AUL1: “Kodlama
uygulamasinda,
Ogrencilerin birbirini
gordiikleri ekran tasarimi
diizenlenmistir.” Bu climle
asagidaki gibi diizeltilebilir.
“Kodlama uygulamasi ile
calisan 6grenciler birbirinin
kodlama faaliyetlerini
gorebilmektedir.”

Madde 6: Kodlama
uygulamasinda rekabet
unsurlarina yer verilmistir.

Madde 7: Kodlama
uygulamasi ile ¢alisan
ogrenciler birbirinin
kodlama faaliyetlerini
gorebilmektedir.

3.2.1.6. Ogretmen ve Ogrencilere Yonelik Sesli Diisiin Protokolii

Protokol formunda yer alan maddelerin amacina ve hedef kitleye uygunlugunu

degerlendirmek iizere ii¢ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Alan Uzman1 (AU1, AU2,

AU3) ve dilbilimsel agidan uygunlugunu degerlendirmek icin ise bir Tiirkce ve Sosyal

Bilimler Egitimi uzmanin (T1) goriisleri alinmistir. AU1, AU2 ve T1 gonderilen formlara

iligkin herhangi bir diizeltme 6nerisinde bulunmamis olup maddelerin uygun olduguna karar

vermistir. Bu dl¢gme aracina iliskin uzman goriisleri dogrultusunda yapilan diizeltmelerden

ornekler Tablo 5’°te verilmektedir.

Tablo 5

Ogretmen ve Ogrencilere Yonelik Sesli Diisiin Protokol Formunda Uzman Gériisleri

Dogrultusunda Gergeklestirilen Iyilestirmeler

Maddenin ilk hali

Uzman goriisii

Maddenin son hali

Sevqili ...... , senin kodlama
uygulamasini kullanirken
neleri tecriibe
ettigini/yasadigin1 merak
ediyorum. Bu nedenle, bu
sistemi kullanirken senden
yapmani isteyecegim
birtakim gorevler
verecegim ve senin bu
gorevleri yaparken sesli
diistinmeni rica ediyorum.

AU3: Bir paragraf olmasi
okurken 6grencileri
sikabilir. Bu ylizden birkag
paragraf yapmani tavsiye
ederim.
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Bu diizeltme 6nerisi uygun
goriilmemis ve maddede
herhangi bir degisiklik
yapilmamustir. Ciinkii
paragraflar katilimciya sesli
olarak okunacak olup
sOylenecek climleler
Ogrencinin goriisme
esnasinda rahatlamasini ve
goriismenin amacini tam
olarak anlamasin1 saglayici



Bu siirecte ben gorevlerin
tamamlanip
tamamlanmadigindan
ziyade, senin bu gorevleri
yaparken neler yasadigin ve
nasil diistindiigiin ile
ilgilenecegim. Sana verilen
gorevleri yaparken neler
sOyledigin benim igin ¢ok
degerli. Bu nedenle
sOyledigin hi¢bir seyi
unutmadigimdan emin
olmak i¢in izninle ses kayit
cihazi kullanacagim.

* Sesli diisiinmeyi
gerceklestirirken, sana
verilen gorevleri yaparken
distindiiklerini ve neler
hissettigini sirast ile
sOylemeni istiyorum.

* Ayrica bu gorevleri
yaparken olabildigince
dogal olman1 ve rahat
davranmani istiyorum.

» Liitfen sesli diisiinmeyi
unutma.

* Gorevleri yapmaya hazir
misin?

Not: Duraksadig1
zamanlarda ‘Su anda ne
diistinliyorsun? Bravo
gorevleri ¢ok giizel
yaptyorsun. Cok giizel sesli
diisiinmeye devam et.’
denilecektir.

8. Olusturulan kod blogunu
silmeden kodlama haritas1
iizerinde 3 adim ileri gidip,
sola doniip bir adim gitmek
icin ekranda gordiigiin
kodlar1 yeniden
diizenleyebilir misin?

AU3: Uzun ve biraz
karmasik gelebilir.

nitelikte hazirlanmistir.

Bu diizeltme 6nerisi uygun
goriilmemis ve maddede
herhangi bir degisiklik
yapilmamigtir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Arastirmanin metodolojisi olan Tasarim Tabanli Arastirma basamaklari ele alinarak
arastirma sorularina cevap bulunmaya g¢alisilmistir. Bu baglamda analizler sonucu elde
edilen bulgular tasarim tabanli arasgtirma metodunun alt basamaklar1 olan analiz, tasarim,

gelistirme, uygulama ve degerlendirme basliklar1 altinda agagida sunulmaktadir.
4.1. Analiz asamasina iliskin bulgular

Bu boliimde katilimcilara (6grenci ve 6gretmenler) iliskin demografik bilgilere ve
tercih ettikleri oyun tiirlerine yonelik goriislerine, kodlama uygulamalari hakkindaki
farkindaliklarina, 6grenme ortamlarindaki rekabete iliskin goriislerine ve rekabet tabanl bir

kodlama uygulamasinda olmasi gereken 6zellikler konusunda goriislere yer verilmektedir.

Arastirmanin hedef kitlesi Canakkale I1I’inde okumakta olan 5,6,7 ve 8. smif ortaokul
ogrencilerinden olusmaktadir (Grafik 1). Yas ortalamasi 12 olan, 58’1 (%62,37) erkek, 35’1
(%37,63) ise kadin olmak flizere (Grafik 2) toplam 93 ortaokul 6grencisinin goriisleri
alinarak, rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinin 6zelliklerinin neler olabilecegi ortaya

konulmaya ¢aligilmistir.
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Grafik 1. Katilimcilar1 ortaokul seviyesine gore sinif dagilimlari.
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Grafik 2. Katilimeilarin yas dagilimlari

Bilgisayar kullanma sikliklar incelendiginde ise, her giin kullandigini dile getiren

katilimcilarin sayisinin ¢ogunlukta oldugu (n=28; %30,11) goriilmekte iken haftada bir

kullanan 19 (%20,43) katilimc1 bulunmaktadir. Katilimcilara ait diger bilgisayar kullanim
sikliklar1 Grafik 3’den takip edilebilir.
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Grafik 3. Katilimcilara ait bilgisayar kullanim siklig

Katilimeilarin bilgisayar kullanim stireleri incelendiginde 1-4 yil arasi kullanim

stiresinin ¢cogunlukta oldugu (n=61; %65,59) goriilmektedir. Katilimcilarin %29,03 (n=27)’1

4-7 yil aras1 bilgisayar kullandigini belirtirken %5,38°1 (n=5) ise 7-10 y1l aras1 kullandigin1

belirtmistir.
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Grafik 4. Katilimcilarin bilgisayar kullanim stireleri

Bilgisayara sahip katilimcilarin sayisi 62 (%66,67) olup olmayanlarin sayisi ise 31
(%33,33)’dir. Katilimcilari %87,10’unun (n=81) evlerinde internete erisimleri bulunmakta
olup %12,90'inin (n=12) ise internete erigimleri bulunmamaktadir. Bilgisayar kullanim
amaglart analiz edildiginde ise katilimecilarin biiyiik ¢cogunlugunun (n=54) bilgisayart oyun
amagh kullandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bunu arastirma (n=47), film izleme (n=26) amagh

kullanim takip etmektedir.
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Grafik 5. Katilimcilarin bilgisayar kullanim amaglarina gore dagilim grafigi

Katilimeilarin oyun tercihleri incelendiginde en gok rekabet tarzi oyunlari oynamay1

tercih ettikleri goriilmektedir ( n=43). Bunu sirasiyla simiilasyon (n=35), bulmaca (n=34) ve
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strateji oyun tiirleri (n=26) takip etmektedir. Katilimcilar spora yonelik oyunlari ise en az

oranda (n=18) tercih etmektedirler (Grafik 6).
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Grafik 6. Katilimcilarin oyun tercihleri dagilim grafigi

Katilimeilarin  kodlama hakkindaki goriisleri incelendiginde (Grafik 7) biiyiik
cogunlugunun kodlamay1 eglenceli (n=72), faydali (n=64) ve egitimin tiim kademelerde
verilmesi gerektigini belirttikleri (n=48) goriilmektedir. Kodlama 6grenmenin onlari
gelecekte basarili kilacagini diisiinen (n=42) ve gelecekte daha fazla kodlama almak
istedigini belirten 6grenciler (32) de azimsanmayacak kadar vardi . 34 katilimci kodlama
yapmay1 kolay bulunmaktaydi. Bunlarin yan1 sira kodlama yaparken arkadaglariyla rakip
olmay1 (n=34) ve akranlar1 ile birlikte kodlama yapmay1 (n=35) tercih edebilecegini belirten

katilimcilar da bulunmaktaydi.
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Grafik 7. Katilimcilarin kodlama hakkindaki goriisleri.

Katilimcilarin  rekabet hakkindaki goriisleri incelendiginde (Grafik 8) biiyiik

cogunlugunun mitkemmele ulagmanin énemli oldugunu (n=55), katildiklar1 yarigmalarda

sonuglar ilan edilecegi zaman heyecanlandiklarini (n=51) ve baskalar ile rekabet igerisinde

olduklarinda daha basarili olduklarini belirttikleri (n=46) goriilmektedir. Oyunlarin

bireyselden ziyade rekabet tabanli olmasini tercih eden (n=43), her zaman rakiplerini

yenmekten zevk alacagini (n=39) ve amagladig1 bir hedefe akranlariyla rekabet ederek daha

iyi ulasabilecegini belirten 6grenciler (n=39) de azimsanmayacak kadar vardi. 38 katilime1

her zaman bagkalarindan daha basarili olmanin énemli oldugunu diisiinmekteydi. Bunlarin

yani sira oynadigi oyunlarda kazanmanin o6nemli oldugunu (n=33) ve rakiplerini

yendiklerinde onlar adina {iziilecegini belirten 6grenciler de (n=25) bulunmaktaydi.
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Grafik 8. Katilimcilarin rekabet hakkindaki gortisleri.

Ogrencilerin giinliik yasamda kullandiklar1 kodlama uygulamalar1 incelendiginde (Tablo 6)
en ¢ok Scratch uygulamasini kullandiklar1 goriilmektedir. Bunu Code.org ve Mblock

uygulamalar takip etmektedir
Tablo 6

Ogrencilerin bildigi kodlama uygulamalar

Kodlama Uygulamalari f
Scratch 47
Mblock 36
Code.org 12
Minecraft Education 6
Arduino 6
Tinkercad 5
Blockly Games 4
Unity 4
Roblox 3
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UnrealEngine
Kodla Biiyii
Codris

Snap4 Arduino
Deneyap Blok
Kodu Game Lab
Vex

Lego

PR RPRRRRERN

Yukarida belirtikleri kodlama uygulamalarindan en ilgi ¢ekici olan1 Scratch uygulamasidir.

Bu uygulamayi sirastyla Mblock ve Code.org takip etmektedir (Tablo 7).

Tablo 7

Ogrencilere gore en ilgi gekici uygulamalar

Kodlama Uygulamalari
Scratch

Mblock

Code.org

Tinkercad
Minecraft Education
Deneyap Blok
Snap4 Arduino
UnrealEngine

Cody

Kodu Game Lab

w

PR RPRPRNDWOUJ RN

Ogrencilere bir kodlama uygulamasinda hangi 6zelliklerin olmasi gerektigi sorulmus ve
cogunlugu kolay kullanimh olmasina ve eglenceli olmasini vurgu yapmistir. Kolay
kullanimli Tasarim boyutunda en ¢ok olmas1 gerektigine yonelik goriis alinmistir. Yonetim
boyutunda hedefe yonelik ve strateji tabanli olmasi gerektigine vurgu yapmislardir. Igerik
boyutunda ise en ¢ok eglenceli olmasi gerektigini belirtmislerdir. Birliktelik boyutu
incelendiginde ise rekabet ve yarisma ortami sunma Ozelliklerinin var olmasi gerektigini

belirten 6grenciler de bulunmaktaydi.
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Tablo 8

Ogrencilere Gore Bir Kodlama Uygulamasinda Olmasi1 Gereken Ozellikler

Kodlama Uygulamasinda Olmasi

Gereken Ozellikler f
Tasarim Boyutu

Kolay kullanimli olma 16
Acik ve anlasilir olma 4
Yardim ve yonergeleri ihtiva etme 3
Yonetim Boyutu

Hedefe yonelik olma 4
Stratejileri destekleme 2
Blok tabanli kodlar1 metinsel olarak
goriintiilleme 2
Kodlamanin dogrulugunu kontrol etme 1
Icerik Boyutu

Eglenceli olma 25
Dikkat ¢ekici olma 9
Yaraticilik ve ogreticilik 9
Coklu ortam destegi 6

- 3D Gorseller
- Ses ve gorsellerle destekleme

Oyunlastirilmis 6geler igerme 4
Gorev tabanli olma 3
Blok tabanli olma 2
Birliktelige iImkan Saglama Boyutu

Rekabet ve yarigma ortami sunma 6
Paylagim sunma 1
Tletisim Boyutu

Sohbet 1
Erisilebilirlik Boyutu

Online uygulanabilirligi 1

Farkh Platformlar1 Destekleme Boyutu
Arduino gibi fiziksel materyalleri kullanma 1

Aragtirmanin analiz asamasinda rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina yonelik
ogretmenlerin de goriislerine basvurulmus ve bu katilimci 6gretmenler Canakkale ili’nde
gbrev yapmakta olan bilisim teknolojileri alanindan alanindan segilmistir. Ogretmenlerin yas
ortalamasi 24,5 olup, 17’si erkek, 8’i ise kadindir. Ogretmenlerin 14’ii yiiksek lisans, 6’s1

lisans ve 5’1 doktora (Grafik 9) mezunudur.
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Grafik 9. Ogretmenlerin mezuniyet durumuna gére dagilimlari

Katilimcilarin bilgisayar kullanim siireleri incelendiginde (Grafik 10) 4-7 yil arasi

kullanim siiresinin ¢ogunlukta oldugu (n=16; %64) goriilmektedir. Katilimcilarin %20’si

(n=5) 7-10 y1l arasi bilgisayar kullandigimi belirtirken %16’s1 (n=4) ise 1-4 yil arasi

kullandigin1 belirtmistir.

18 64,00%
16
16

14
12

10

6 16,00%

1-4vil 4-7 Yl

Grafik 10. Ogretmenlerin bilgisayar kullanim siireleri
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Bilgisayar kullanma sikliklari incelendiginde ise, her giin kullandigin1 dile getiren
katilimcilarin sayisinin cogunlukta oldugu (n=19; %76,00) goriilmekte iken haftada 2-3 giin
kullanan 4 (%16) ve haftada 4-5 giin kullanan 2 (%8) katilimc1 bulunmaktadir. Katilimcilara

ait diger bilgisayar kullanim sikliklar1 Grafik 11°den takip edilebilir.
50 76,00%

18
16
14
12
10

H 16,00%
m 8,00% 4

2
m B

Her Gilin Haftada 4-5 Giin Haftada 2-3 Giin

o N B~ OO

Grafik 11. Ogretmenlere ait bilgisayar kullanim siklig1

Bilgisayara sahip Ogretmenlerin sayis1 25°tir (%100). Ogretmenlerin tiimiiniin
evlerinde internete erisimleri bulunmaktadir. Bilgisayar kullanim amaglar1 analiz
edildiginde (Grafik 12) biiyilk c¢ogunlugunun (n=25) bilgisayar1 aragtirma amagl
kullandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bunu is (n=21), film izleme (n=23), oyun (n=13) amacl
kullanim takip etmektedir.

30

25
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15
| I
0

Arastirma Oyun Film izleme

(€]

Grafik 12. Ogretmenlerin bilgisayar kullanim amaglarina gore dagilim grafigi
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Ogretmenlerin oyun tercihleri incelendiginde en ¢ok strateji tarzi oyunlar1 oynamayi
tercih ettikleri goriilmektedir (n=8). Bunu sirasiyla bulmaca (n=7), rekabet (n=6) ve
simiilasyon oyun tiirleri (n=3) takip etmektedir. Ogretmenler spora yonelik oyunlar1 ise en

az oranda (n=1) tercih etmektedirler (Grafik 13).
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7
6
6
5
4
3
3
2
1
.
0
Spor Strateji Rekabet Bulmaca / Similasyon
Zeka

Grafik 13. Ogretmenlerin oyun tercihleri dagilim grafigi

Ogretmenlerin kodlama hakkindaki goriisleri incelendiginde (Grafik 14) biiyiik
cogunlugunun kodlama Ogrenmenin c¢ocuklarin, gelecekte daha basarili olmasini
saglayacagini (n=25) ve farkli kodlama uygulamalarinin kullanilmasi, 6grencilerin kodlama
becerisinin gelisimi {izerinde olumlu etki olusturabilecegini (n=23) ifade etmektedir.
Ogretmenler kodlama 6greniminin dgrenciler icin eglenceli (n=21) ve faydali oldugunu
belirttikleri (n=20) goriilmektedir. Kodlama uygulamalarinin 6grenciler icin ilgi ¢ekici
oldugunu diisiinen (n=18) ve kodlama uygulamalarimin bireyselden ziyade isbirlik¢i
olmasini tercih eden 6gretmenler (17) da azimsanmayacak kadar vardi. 16 &gretmen
ogrenciler kodlama yapilan derslere daha fazla katilim saglayacagini belirtmistir. Bunlarin
yani sira okullarda kodlama egitiminin siiresi sinirli oldugunu belirten (n=14), kodlama
uygulamalarinin bireyselden ziyade rekabet tabanli olmasini tercih eden (n=13), d6grenciler
icin kodlama 6grenmek kolay oldugunu (n=11) ve okullarda kodlama egitiminin siiresi

artirilmasini (n=11) belirten katilimcilar da bulunmaktaydi.
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Grafik 14. Ogretmenlerin kodlama hakkindaki goriisleri

Ogretmenlerin rekabet hakkindaki goriisleri incelendiginde (Grafik 15) biiyiik
¢ogunlugunun o6grencilerin amagladig1 bir hedefe akranlariyla rekabet ederek daha iyi
ulasabileceklerine (n=24) ve katildiklar1 yarigmalarda sonuglar ilan edilecegi zaman
heyecanlandiklarini (n=24) belirttikleri goriilmektedir. Bunlarin yani1 6grencilerin her zaman
akranlarindan daha basarili olmay1 6nemsediklerini (n=22) ve baskalari ile rekabet halinde
daha basarili olduklarin1 (n=21) belirtmektedirler. Ogrencilerin her zaman rakiplerini
yenmekten zevk alacaklarini1 (n=16), 6grenciler arasindaki rekabetin bazen asil amaglarina
ulagmalarini engelleyebilecegini (n=12) ve ogrencilerin rakiplerini yendiklerinde mutlu
olduklarin1 ancak onlar adina iiziilebilmekte de olduklarini (n=6) belirten 6gretmenler de

azimsanmayacak kadar vardi.
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Grafik 15. Ogretmenlerin rekabet hakkindaki goriisleri

Ogretmenlerin giinliik yasamlarinda veya derslerinde kullanildiklar1 kodlama uygulamalart
analiz edildiginde Scratch en basta gelmektedir. Bu uygulamayi sirastyla Code.org, Mblock,
Arduino ve Tinkercad takip etmektedir (Tablo 9).

Tablo 9

Ogretmenlerin kullandiklar1 kodlama uygulamalari

Kodlama Uygulamalar f
Scratch 20
Code.org 17
Mblock 16
Arduino 12
Tinkercad 9
Lego 7
Minecraft 5
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Visual Studio
Python

C#

Kodris
Codemonkey
Kodable
Dreamveawer

PN

Yukarida belirttikleri kodlama uygulamalarindan en ilgi ¢ekici olan1 6gretmenlere
gore Scratch uygulamasidir. Bu uygulamayi sirasiyla Mblock ve Code.org takip etmektedir
(Tablo 10).

Tablo 10

Ogretmenlere gore en ilgi ¢ekici uygulamalar

Kodlama Uygulamalari f
Scratch 21
Mblock 13
Code.org 12
Arduino 10
Tinkercad 7
Lego 7
Minecraft 6

Ogretmenlere bir kodlama uygulamasinda hangi &zelliklerin olmasi gerektigi
sorulmus ve ¢ogunlugu eglenceli olmasina ve dikkat ¢ekici olmasini vurgu yapmistir. Kolay
kullanimli Tasarim boyutunda en ¢ok olmas1 gerektigine yonelik goriis alinmistir. Yonetim
boyutunda kodlamanin dogrulugunu kontrol etme ve blok tabanli kodlar1 metinsel olarak
goriintiileme olmas1 gerektigine vurgu yapmuslardir. Igerik boyutunda ise en ¢ok eglenceli
olmasi ve dikkat ¢ekici olmasi gerektigini belirtmislerdir. Birliktelik boyutu incelendiginde
ise rekabet ve yarisma ortamm sunma O&zelliklerinin var olmasi gerektigini belirten
Ogretmenlerde bulunmaktaydi. Erisilebilirlik boyutunda ise agik kaynak kodlu olmasi

gerektigini belirten iki 6gretmen bulunmaktaydi.
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Tablo 11

Ogretmenlere Gore Bir Kodlama Uygulamasinda Olmas1 Gereken Ozellikler

Kodlama Uygulamasinda Olmas1 Gereken f

Ozellikler

Tasarim Boyutu

Kolay kullanimli olma 19

Yardim ve yonergeleri ihtiva etme 13

Acik ve anlasilir olma 8

Yonetim Boyutu

Kodlamanin dogrulugunu kontrol etme 11

Blok tabanli kodlar1 metinsel olarak goriintiileme 8

Hedefe yonelik olma 7

Icerik Boyutu

Eglenceli olma 25

Dikkat ¢ekici olma 25

Coklu ortam destegi 24
- Ses ve gorsellerle destekleme

Oyunlagtirilmis 6geler igerme 21

Blok tabanli olma 17

Gorev tabanli olma 14

Yaraticilik 12

Pekistireclerle destekleyici 9

Birliktelige iImkan Saglama Boyutu

Rekabet ve yarigma ortami sunma 16

Cok kullanicili olmasi 7

Interaktif olmas1 6

Erisilebilirlik Boyutu

Acik kaynak kodlu 2

4.2. Tasarim asamasina iliskin bulgular

Calisma kapsaminda gelistirilen rekabet tabanli kodlama uygulamasinin tasarim
ozellikleri belirlenirken, analiz ve hedef kitle analizlerinden elde edilen bulgular dikkate
almmistir. Bu dogrultuda uygulamaya yonelik gerceklestirilen tasarim oOzellikleri su
sekildedir; uygulamanin tasarimi boyutunda kullanim kolayligina, acik ve anlasilir olmasina
dikkat edilmistir. Kodlama uygulamasi blok tabanli olacak sekilde tasarlanmis ve kodlama
ortami ¢ocuklarin kolaylikla kodlama yapabilecekleri sekilde dizayn edilmistir. Ayrica
kodlama &gelerinin yerlesimleri de hedef kitlenin kullanimlarin1 kolaylastiracak sekilde
tasarlanmigtir. Uygulama tasarimina ihtiyaglar dogrultusunda yardim ve ydnergeler

yerlestirilmistir. Yonetim boyutundaki goriisler dogrultusunda kodlama gorevleri belli bir
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hedefe yonelik ve stratejileri destekler nitelikte tasarlanmistir. Ayrica uygulamada
kodlamanin dogrulugu kullanicilar tarafindan kontrol edilebilecek sekildedir. Kodlama
uygulamasinin dikkat ¢ekici olmasi1 beklenmistir. Bu dogrultuda uygulama dikkat ¢ekici
coklu ortam Ogeleri ile desteklenecek sekilde tasarlanmistir. Uygulama kullanicilarin
oyunlagtirllmig Ogeler yardimiyla gorevleri yerine getirecekleri sekilde tasarlanmistir.
Uygulama iki kullanicinin birlikte kullanabilecegi sekilde tasarlanmistir. Bu durumda ¢oklu
kullaniciy1 da desteklemektedir. Ayrica uygulama geri doniitler ile pekistireglere (puan,

yildiz vb.) yer verilecek sekilde tasarlanmistir.

Uygulamaya ait bdliimlerinin tasariminda Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin alt

boyutlari esas alinmustir. Seviyelerde kullanilan alt boyutlar tablo 12°de verilmistir;
Tablo 12

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin Alt Boyutlarina Gore Tasarlanan Kodlama Seviyeleri

Kodlama Kullamlan Bilgi Islemsel
Seviyeleri Diisiinme Becerileri
Seviye 1 Algoritma

Seviye 2 Algoritma

Seviye 3 Algoritma

Seviye 4 Oriintii Tanima

Seviye 5 Oriintii Tanima

Seviye 6 Oriintii Tanima

Seviye 7 Test Etme/Hata Ayiklama
Seviye 8 Test Etme/Hata Ayiklama
Seviye 9 Test Etme/Hata Ayiklama
Seviye 10 Degerlendirme
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Tasarimlar yukarida belirtilen 6zellikler dogrultusunda gerceklestirilmis ve son
halini almadan 6nce EK-3’de verilen 6lme araci kullanilarak BOTE alanindan iki uzmanin
goriislerine sunulmustur. Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda tasarimlara son hali
verilmistir. Uzman degerlendirmesi ve yapilan diizeltmelere iliskin 6rnekler Tablo 13°de

verilmektedir.
Tablo 13

Rekabet tabanli kodlama uygulamasinin tasarimina yonelik uzman goriisleri ve bu

dogrultuda gerceklestirilen iyilestirme 6rnekleri

Alan Uzmam Yapilan Tasarimin lyilestirilmis hali
Goriisii Tyilestirme

AUL: Ana sayfanin

Uygulamanin panelin orta

admnin ve kisminda bulunan

logosunun, uygulamanin ad1

panelin sol iistiine  (Rekod) ve logosu

yerlestirilmesi sol iist kisma

daha uygun yerlestirilmistir. Lo ]
olabilir.

AUL1L: Basla Sayfanin orta

butonu da yardim
ve ¢ikis butonu
ile ayn1 yerde
bulunabilir.

AU2: Seviyelerin
ana sayfada degil,
kullanicilarin
kolay
ulasabilmeleri
icin her bolimde
olmas1 daha
uygundur.

AUL: Yonergeler,
oyuncularin
sahnelerinin
iistiinde olmas1
yerine, bolimiin
acildig1 ekranda
goriinebilir.

AUL: Siranin
hangi kullanicida

noktasinda
bulunan baslat
butonu yardim
butonunun sol
tarafina
yerlestirilmistir.
Seviyeler ana
sayfadan Ana Sayfa

kaldirilarak,

kullanicilarin her

seviyede

ulasabilecegi

sekilde

eklenmistir.

Yonergeler, sayfa sominerygrer [
ilk agildiginda SRS e s
ekrana pencere

seklinde gelecek

ve kullanicilarin
okuduktan sonra
kapatabilecekleri
sekilde
degistirilmistir.
Sayfanin sol alt
kisminda

Il

YONERGE
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oldugunu
gosterecek
unsurlar eklenip,
tyilestirilebilir.

AU2: Kod
bloklar1 ekranin
sag kosesinden
kaldirilip, sol
kosesine
yerlestirilmesi
kullanim
agisindan
kolaylik
saglayacaktir.

AU2: Yardim
butonu her
sayfaya
eklenmelidir.
AU1L: Simgeler
hakkindaki
bilgiyi 6grenmek

Ogrencilerin Kodlama Ekrani
kendilerine
kullanict
secebilecekleri bir
alan olacaktir ve
buradan kodlamay1
istedikleri
kullaniciy1
segebileceklerdir.
Her iki kullanici
icin farkli kodlama
alanlar1 olacaktir.
Sectikleri
kullaniciya ait
kodlama alani iist
kisimda
agilacaktir.
Sayfanin sol
kisminda dikey bir
sekilde kod
bloklarinin
simgeleri olacak
ve tiklandiginda
sag tarafindaki
mentide
kullanicinin
tikladig1 kod blogu
ile ilgili secenekler
acilacak.
Yonergeye gore
istenen goreve
uygun kod
blogunu, her
kullanici kendi
kodlama alaninda
olusturabilecek ve
olusturduklari
kodlar1 galigtir
butonu ile ayn
anda
baslatabileceklerdi
r.

Yardim butonu
tiim sayfalara
eklenmistir.

Simgelere ait

aciklamalar agilip
kapanir baloncuk
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icin fare imleci
ile lizerine
gelmek
kullanicilar
tarafindan
farkedilemeyebili
r, bu yilizden
aciklama
simgelerin
karsisina
yapilmalidir.
AU1L: Yardim
sayfasina,
uygulamanin
kullanimu ile ilgili
bir video
eklenmesi daha
etkili olabilir.

AUL: “Evet”,
“Hay1ir”
butonlarinin oval
degil, menii
panelinin sekline
uygun secilmesi
gerekmektedir.

yerine ifadelerin
sag tarafinda sabit
metin olarak
eklenecektir.

Kullanim kolaylig1
saglamak i¢in,
uygulamanin bir
boliimii lizerinden
yardimci video
olusturup, yardim
sayfasina
eklenecektir.
“EVET” ve
“HAYIR”
butonlarinin oval
yerine meniiniin
genel cergevesine
uygun sekil
secilecektir.

EEEEEEN

Yardim Sayfasi

Cikmak istediginize emin misiniz?

{ EVET ’ ‘ HAYIR ’

Cikis Mensi

4.3. Gelistirme asamasina iliskin bulgular

Rekabet Tabanli Kodlama Uygulamasinin gelistirilmesinde Unity 3D uygulamasi
kullanilmigtir. Unity 3D, oyun tasarimlarinda kullanilan bir yazilimdir. Bu yazilim
sayesinde, 2D ve 3D oyunlar gelistirilebilmektedir. Unity 3D ile iiretilen uygulamalar mobil
cihazlar ve masaiistii bilgisayarlarda calistirilabilmektedir. Bu yazilim Sanal ve Artirilmig
Gergeklik gibi cesitli platformlarin tasarimina da imkan saglamaktadir. A¢ik kaynak kodlu
bir platform olan Unity 3D, kullanicilarin gelistirdikleri uygulamalara ek 6zellikler katmalari

icin gerekli olan eklentileri desteklemektedir.

Rekabet tabanli kodlama uygulamasi, Blocks Engine 2 isimli bir varlik {izerine insa

edilmistir. Blocks Engine 2 dijital oyunlara gorsel kodlama arayiizii eklemek i¢in kullanilan
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ve MeadowGames tarafindan gelistirilmis ve kullanici ihtiyaglarina gore 6zellestirilebilir bir
gorsel kodlama arayiizii eklentisidir. Calisma kapsaminda, kullanilan bu gorsel kodlama
eklentisinin rekabet tabanli olacak sekilde 6zellestirilmesinde programlama dili olarak C++
programlama dili kullanilmistir. Bu programlama dilinin yan1 sira Playmaker isimli gorsel
programla dilinden faydalanilmistir. Playmaker Hutong Games LLC (hutonggames.com)
tarafindan gelistirilmis olan ve Unity 3D i¢in bir oyun gelistirme platformudur. Playmaker,
Unity 3D'nin gorsel komut dizisi olusturma 6zelligini kullanarak, oyun gelistirime siirecinde
kod yazmay: gerektirmeyen ve bu sayede bu siireci hizli ve kolay bir sekilde yapmaya imkéan
saglayan bir aragtir. Playmaker ile, oyun mekanigi, oyun i¢i eylemler, oyun ici kosullar ve
davraniglar gibi Ogeler arasinda siiriikle-birak (drag-and-drop) yontemiyle baglanti

kurulabilir.

Calisma kapsaminda gelistirilen rekabet tabanli kodlama uygulamasi bir onceki
asamada gerceklestirilen tasarimlar dogrultusunda son halini almadan 6nce EK-4’de verilen
ve aragtirma kapsaminda gelistirilen “Rekabet Tabanli Kodlama Uygulamasin
Degerlendirme Formu” kullanilarak BOTE alanindan iki uzmanin goriislerine sunulmustur.
Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda gelistirilmis uygulamada gerekli iyilestirmeler
gerceklestirilmistir. Uzman degerlendirmesi ve yapilan diizeltmelere iliskin 6rnekler Tablo

14°de verilmektedir.

Tablo 14 Calisma kapsaminda gelistirilen rekabet tabanli kodlama uygulamasina yonelik

uzman goriisleri ve bu dogrultuda gerceklestirilen iyilestirme drnekleri

Alan Uzmam Yapilan Tasarimin Tyilestirilmis hali
Goriisit lyilestirme
AUL: Anasayfa  Ana sayfadaki

biraz bazi 6geler
sadelestirilebilir.  kaldirilmistir.

Ana sayfa

AUL: Y o6nergelerin dili
Yonergelerin dili ~ sadelestirilmistir.
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biraz daha sade ve
anlagilir olmalidir.
AU2: Kullanici
isimlerinin ve
simgelerinin
bulundugu yerler
daha dikkat ¢ekici
olmalidir.

AU2: Rekabet
unsurlarinin yer
almasindan dolay1
yalniz puan
olmasi yerine
rozet vb.
eklenebilir.

AU2: Gorevde
kullanilan
karakterler i¢in
farkl1 alternatifler

degerlendirilebilir.

AUL: Yardim
boliimiindeki
aciklamalar sade
ve 0z olursa daha
anlasilir olabilir.

AUL: Cikis
meniistiniin
renkleri kodlama
ekrani ile uyumlu
olmalidir.

Kullanici
isimleri kalin
yazi tipi ile
yazilip, kullanict
simgelerinin
rengi
degistirilmistir.
Kullanicilarin
basarisina
yonelik artan
puana ek olarak
yildiza sahip
olmalar1 eklendi.

Bazi hayvan
karakterleri
benzer ve daha
dikkat cekici
karakterlerle
degistirilmistir.
Yardim
bolimiindeki
agiklamalar,
kullanicilarin
rahat anlayacag1
sekilde
diizenlenmistir.
Cikis
meniisiiniin rengi
arka plana uygun
olarak
giincellenmistir.
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Kodlama Sahnesi (Cikis Mentisii)

Gelistirilen ve uzman degerlendirmelerinden sonra gerekli iyilestirmeler yapilan

rekabet tabanli kodlama uygulamasi asagida boliimler halinde agiklanmaktadir.
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4.3.1 Rekabet Tabanh Kodlama Uygulamasinin Karsilama Ekram

Karsilama ekrani (Sekil 3) uygulama ilk acildiginda kullaniciy1 karsilayan ekrandir.
Kullanicilar uygulama hakkinda yardim almak i¢in bu ekranin sag iistiinde bulunan yardim
butonunu, uygulamadan ¢ikmak igin ise ¢ikis butonunu kullanabilmektedirler. Kodlama

uygulamasinin baslatilabilmesi i¢in “Basla” butonuna tiklanmasi1 gerekmektedir.

(o)

Sekil 3. Rekabet tabanli kodlama uygulamasinin karsilama ekrani

4.3.2 Algoritma Olusturma Seviyesi 1

Uygulamanin birinci kodlama seviyesinde kullanicilardan ayni ekranda fakat farkli
kodlama alaninda basit bir algoritma olusturmalar1 istenmektedir. Kullanicilar kodlama
sahnesinin alt kisminda yer alan “kullanici se¢imi” alanindan istedigi kullanici ismini
secebilmektedirler. Bu seviyede 6grencilerin karsisina oncelikle bir yonerge ¢ikmaktadir

(Sekil4-a). Bu yonergede belirtilen hususlar agsagidaki gibidir;

“Merhaba Kodlayicilar! Ineklerimizin siit vermesi icin onlar: beslememiz gerekiyor.
Simdi ineklerin otlari yemeleri ve kovaya ulasabilmeler i¢in gerekli olan kodlari hazirlayin

ve ¢alistir butonuna tiklayin. Bakalim kim dogru kodlart olusturup en fazla puant alacak?”

48



Kullanicilarin bu seviyede puan alabilmeleri i¢in, kendi kodlama alanlarina, ekranin
sol tarafinda yer alan kod bloklarini siiriikleyip, yonergedeki talimatlara uygun algoritmalari
olusturarak hedeflerine ulasmalar1 gerekmektedir (Sekil 4-b,c,d). inek karakterine tiim otlar
yedirip siit kovalarina ulastiran kullanici(lar) 10 puan kazanmakta ve diger seviyelerde belli
bir puani asan kullanicilar ayrica yildiz kazanmaktadir. Her kullanici i¢in kazanilan puan ve
yildizlar ekranin sag alt kisminda gosterilmektedir. Karakterini hedefine ulastiramayan
kullanici puan alamamaktadir. Kullanicilar sag liste bulunan seviye butonlarina basarak bir
sonraki seviyeye gecebilmektedirler. Kodlama sahnelerinde ¢ocuklar1 motive edici bir
miizik sesi bulunmaktadir ancak kullanicilar bu miizigi ekranin sag iist kisimda bulunan ses

acma/kapama butonuna tiklayarak kapatabilmektedirler.
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Sekil 4. Birinci Algoritma olusturma seviyesindeki sahnelerden 6rnek goriintiiler
4.3.3. Algoritma Olusturma Seviyesi 2

Uygulamanin ikinci kodlama seviyesinde de kullanicilardan kendi kodlama
alanlarinda basit bir algoritma olusturmalart istenmektedir. Bu seviyede Ogrencilerin

karsisina ¢ikan yonergede belirtilen hususlar asagidaki gibidir (Sekil 5-a);
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“Merhaba Kodlayicilar! Farelerimizin evdeki yavrularina yiyecek gotiirmesi
gerekiyor. Bu yiizden eve gitmeden once biitiin peynirleri almalilar. Eger peynirleri almadan
yuvalarina giderlerse yavrulari a¢ kalacak. Fareleri biitiin peynirlerine ulastirmaya

calisin!”

Kullanicilarin bu seviyede puan alabilmeleri i¢in, kendi kodlama alanlarina, ekranin
sol tarafinda yer alan kod bloklarini siirtikleyip, yonergedeki talimatlara uygun algoritmalar1

olusturarak hedeflerine ulagmalar1 gerekmektedir (Sekil 5-b,c,d). Fare karakterine tiim

peynirleri yedirip evlerine ulastiran kullanici(lar) puan yildiz kazanmaktadir.

(c) (d)
Sekil 5. ikinci algoritma olusturma seviyesindeki sahnelerden &rnek goriintiiler
4.3.4. Algoritma Olusturma Seviyesi 3

Uygulamanin ti¢lincii kodlama seviyesinde de onceki iki seviyede oldugu gibi
kullanicilardan basit bir algoritma olusturmalar istenmektedir. Bu seviyede dgrencilerin

karsisina ¢ikan yonergede belirtilen hususlar asagidaki gibidir (Sekil 6);

“Merhaba Kodlayicilar! Kediler bugiin oynamaktan yoruldular ve ¢ok aciktilar.
Hadi onlart sicak minderlerine kavusturmadan once mamalarint yemeleri icin gerekli

kodlart olusturun ve minderlerine kavusturun!”.
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Merhaba Kodlayicilar! Kediler bugiin
oynamaktan yoruldular ve ¢ok aciktilar.
Hadi onlari sicak minderlerine
kavusturmadan 6nce mamalarini yemeleri
i¢in gerekli kodlari olusturun ve

minderlerine kavusturun!

Sekil 6. Ugiincii algoritma olusturma seviyesindeki sahnelerden érnek gériintii
4.3.5. Oriintii Tamma Seviyesi (Seviye 4)

Uygulamanin dordiinci  kodlama seviyesinde kullanicilar déngii  bloklarini
kullanarak ériintii seklinde bir algoritma olusturabilmektedirler. Ancak dongii kullanmadan
da uzun bir algoritma olusturup puan alabilmektedirler (Sekil 7). Bu seviyenin amaci aslinda
kullanicilarin  uzun kod bloklar1 yerine dongii kullanarak daha kisa algoritma
olusturabileceklerini fark etmelerini saglamaktir. Ancak bu seviyede kullanicilar dongii
kullanmasalar bile uzun kod bloklar1 ile olusturduklart algoritma ile puan
kazanabilmektedirler. Ancak bir sonraki seviyede (Seviye 5) kullanicilar puan ve yildiz
kazanabilmek icin algoritmalarini en az sayida kod blogu kullanarak olusturmak zorunda

kalacaklardir.

i $u anki kodlayici

Maceract  Kod Sayisi: 17
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Sekil 7. Oriintii Tanima-1 sahnesine ait 6rnek goriintiiler
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4.3.6. Oriintii Tamima Seviyesi (Seviye 5)

Uygulamanin besinci kodlama seviyesinde kullanicilardan déngii bloklarin
kullanarak ériintii seklinde bir algoritma olusturmalar1 istenmektedir (Sekil 8-b). Oriintii
tanima bilgi islemsel diisiinme becerilerinin 6nemli bir alt boyutudur. Bu boliimde
kullanicilarin - kopek karakterlerini topladiklar1 kemikleri saklamalar1 i¢in topraga
ulagtirmalar1 gerekmektedir. Ancak bu sefer kullanicilar algoritmalarini kdpeklerin gittikleri
yolda bir oriintii olusacak sekilde kurgulamalar1 gerekmektedir (Sekil 8-c). Bu oriintiiyl
kurgulayabilmek i¢in de en az sayida kod blogu kullanan kullanic1 basarili sayilmakta ve
puan kazanmaktadir. En az sayida kod blogunu kullanarak bir algoritma olusturmak i¢in de
dongii bloklarini tercih etmeleri gerekmektedir.

_— ‘ o> . » D e =0
co O « 0OD ()

. g » - X : Birinci Kullanicinin ikinei Kullanicinin
5 < N Tammas! Gereken  Tanimasi Gereken
- - Orinti Oriinti

(a) (b) ()

Sekil 8. Oriintii Tanima Seviyesinin bulundugu sahneye ait ornek goriintiiler ve

kullanicilarin tanimalari gereken oriintiiler.

Bu seviyede 0grencilerin karsisina ¢ikan yonergede belirtilen hususlar agsagidaki gibidir;
“Merhaba Kodlayicilar! Kiigiik kopeklerimiz kemikleri toplayip, topraga saklamak
istiyorlar. Bunu en az kod blogu kullanarak yapmaya ¢alisin. Size bir ipucu, kemikler bir

oriintii seklinde dizilmiglerdir!”.
4.3.7. Oriintii Tamima Seviyesi (Seviye 6)

Uygulamanin altinct kodlama seviyesinde de kullanicilardan déngii bloklarini
kullanarak oriintii seklinde bir algoritma olusturmalar1 istenmektedir (Sekil 9). Bu seviyede
ogrencilerin karsisina ¢ikan yonergede belirtilen hususlar asagidaki gibidir; “Merhaba
Kodlayicilar! Arilarimiz bal yapmak istiyor ancak onlarin en kisa yoldan tiim ¢igekleri
toplayip petege ulasmalar: gerekiyor. Simdi bunun i¢in gereken kodlart olusturmanizi

istiyorum! Size bir ipucu, ¢igekler bir oriintii seklinde dizilmislerdir!”.
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Sekil 9. Oriintii tanima seviyesinden érnek goriintii ve drnek kodlar
4.3.8. Hata ayiklama/Test Etme Seviyesi (Seviye 7)

Bu kodlama sahnesi, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin test etme/hata ayiklama
alt boyutu esas alinarak tasarlanmistir. Bu seviyede 6grencilerin karsisina ¢ikan yonergede
belirtilen hususlar su sekildedir; “Merhaba Kodlayicilar! Tavuklarimizin karnt acikmis bu
yiizden yemlerini yemek istiyorlar. Biz de yumurtalarini bekledigimiz i¢in onlari yemlerine
ulastiracak kodlart yazdik. Ancak bu kodlarda bir hata var gibi goriiniiyor. Kodlardaki
hatalart diizelterek bize yardimct olur musunuz?”. Diger boliimlerden farkli olarak, bu
bolimde kullanicilara hatali kod bloklari verilmektedir. Kullanicilarin bu bdliimde
kendilerine sunulan kod bloklarindaki hatalar1 diizeltmeleri ve test ederek dogru algoritmay1
olusturmalart gerekmektedir (Sekil 10).

Sekil 10. Hata ayiklama/Test Etme Seviyesine (Seviye 7) iliskin ekran goriintiisii
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4.3.9. Hata ayiklama/Test Etme Seviyesi (Seviye 8)

Bu kodlama sahnesi de bilgi islemsel diisiinme becerilerinin test etme/hata ayitklama
alt boyutu esas alinarak tasarlanmistir. Bu seviyede 6grencilerin karsisina ¢ikan yonergede
belirtilen hususlar su sekildedir; “Merhaba Kodlayicilar! Kuzularimizin karnt acikmis bu
viizden yemlerini yemek istiyorlar. Biz de siitlerini bekledigimiz i¢in onlari yeme ulastiracak
kodlart yazdik. Ancak bir hata var gibi gériiniiyor. Kodlardaki hatalar: diizelterek bize

yardimci olur musunuz?” (Sekil 11).
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Sekil 11. Hata ayiklama/Test Etme Seviyesine (Seviye 8) iliskin ekran goriintiisii
4.3.10. Hata ayiklama/Test Etme Seviyesi (Seviye 9)

Bu kodlama sahnesi de bilgi islemsel diisiinme becerilerinin test etme/hata ayiklama
alt boyutu esas alinarak tasarlanmistir. Bu seviyede 6grencilerin karsisina ¢ikan yonergede
belirtilen hususlar su sekildedir; “Merhaba Kodlayicilar! Tavsanlarimiz havucu ¢ok
seviyorlarmis ve yavrularina da gétirmek istemisler. Biz yavrular: bekletmemek igin
havuglart toplayacaklar: kodlari olusturduk ancak bir hata var gibi goriiniiyor. Kodlardaki

hatalari diizelterek bize yardimct olur musunuz?” (Sekil 12).
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Su anki kodlayici

Kod Sayist: 10 o0

Mace!

Kullanici Seg

Sekil 12. Hata ayiklama/Test Etme Seviyesine (Seviye 9) iliskin ekran goriintiisii

4.3.11. Degerlendirme ve Karar verme Seviyesi (Seviye 10)

Bu kodlama sahnesi bilgi islemsel diisiinme becerilerinin degerlendirme alt boyut
esas alinarak hazirlanmistir. Bu boliimde kullanicilar karakterlerini klavyeden tercih ettikleri
tuslarla yonlendirerek hareket ettirebilmektedirler. Bunun i¢in “eger” isimli kod blogunu
kullanmalar1 gerekmektedir. Sahnede bulanan havuglardan en fazla toplayip, yavru
tavsanlara ulagtiran oyuncu puan kazanmaktadir. Ayrica bu gorevi bes dakika igerisinde

tamamlamalar1 gerekmektedir (Sekil 13).

Su anki kodlayict

Maceract Kod Sayisi: 11 u U

Kullanici Seg
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Sekil 13. Degerlendirme ve Karar verme Seviyesine (Seviye 10) ait 6rnek goriintii
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4.3.12. Rekabet Tabanh Kodlama Uygulamasinin Yardim Sayfasi

Kullanicilarin  aragtirma kapsaminda gelistirilen rekabet tabanli kodlama

uygulamasini kullanirken gerekli olan yardim konularina ulastigi sahnedir (Sekil 14).

Uygulamadan gikmak igin
kullanilir

Kod bloklarinin kategorilerine gére sunuldugu
paneldir. Kod olugturmak icin bu bloklar sag
tarafta bulunan kodlama alanina siriiklenir.

Kodlama
Seviyeleri

Uygulama hakkinda
yardim almak icin
kullanilir

Kod olusturmak bu paneli kullanabilirsiniz. ‘ Ses agip
kapama
butonu

Yardim
almak igin
kulanilir

Kodlar Kodlart
calistirmak d
icin kullanihr

A
/

Kod Kullanicilarin
Kodl

ki kategorisi bl Kodian Kodlama sldiét puan

gérevlerini silmek igin ve rozetleri

agiklayict

yonergeler

segmek igin secmek icin sahnesi 5
Eailanilar Kullamilir kullanilir gosteren

butonlar simgeler

Sekil 14. Rekabet Tabanli Kodlama Uygulamasinin Yardim Sayfasi

4.4. Pilot Uygulamalar ve Degerlendirmeler

Gelistirilen uygulamaya iliskin {i¢ pilot uygulama gerceklestirilmistir. Pilot
uygulamalara dort ortaokul dgrencisi (O1, 02, O3, 04), iki Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimii (BOTE) égretmeni (BT1, BT2) ve iki BOTE 6grencisi (BO1,
BO2) katilim gostermistir. Katilimcilara pilot uygulamalar sirasinda arastirmaci tarafindan
ogretmen ve Ogrencilere yonelik gelistirilen “Sesli diigiin Protokolleri” (EK-5, 6)
uygulanmistir. Bu siiregte 6grenci ve 6gretmenlerden rekabet tabanli kodlama uygulamasin
kullanirken neleri tecriibe ettikleri gézlemlenmistir. Uygulamalar1 yaparken katilimcilarin
sesli diistinmeleri istenmistir. Bu sirada hem ses kaydi hem de ekran kaydi1 alinmistir. Ayrica
bu gorevleri yaparken olabildigince dogal olmalar1 ve rahat davranmalar1 istenmistir. Sesli
diisiin protokolii kapsaminda elde edilen verilere gore rekabet tabanli kodlama
uygulamasinda gerekli iyilestirmeler yapilmistir (Tablo 15). Protokol formlar1 yardimiyla
elde edilen geri doniitler dogrultusunda gelistirilen uygulamaya son hali verilmistir. Pilot

uygulamalari gergeklestiren katilimcilara ait gorseller Sekil 15 ve 16°te verilmektedir. Sesli
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diisin protokolii sirasinda iki BT 6gretmeni kendilerine verilen gorevleri duraksamadan

eksiksiz ve hatasiz makul bir slirede tamamlamiglardir. Bu ylizden Tablo 15’de sadece

arastirmaya katilim gosteren ortaokul ve BOTE &grencilerinden elde edilen veriler ve bu

dogrultuda yapilan iyilestirmelere yer verilmistir.

Tablo 15 Sesli diisiin protokoliine gore Rekabet Tabanli Kodlama Uygulamasinda yapilan

iyilestirmeler (Burada O: Ortaokul 6grencisi, BT: BOTE 6grencisi)

Onceki Durum

Ogretmenin Deneyimi

Iyilestirmeler

Katilimc1 bagla butonuna
tikladiginda, sahne
aciliyor. Ogrenci istedigi
kullaniciyi secebiliyor ve
sectigi kullanicinin
simgesi kare i¢ine
alintyor.

4. Boliimde yonergede
hedefe ulastiktan sonraki
durum ag1k ifade
edilmemistir.

Karakterlerin ileri hareket
ederken adim sayilar
bosluklara direkt
yazilabilirken, geri
gitmesi i¢in adim
sayilarinin basina
ifadesi eklenmelidir.

(132

Arastirmaci tarafindan verilen
istedigi kullaniciy1 segme
gorevine iliskin 6grenci,
istedigi kullaniciy1 se¢mis
ancak kodlama sahnesinde bir
degisiklik olmadigindan
dogru yaptigindan emin
olamamustir.

O1. “Istedigim kullanic1 kare
icindeydi ama kodlama
sahnesi farkli mi1, ayn1 m1
anlayamadim”

Arastirmaci 6grencinin 4.
Boliimde, diger boliimlerde
oldugu gibi yonergeyi okuyup
gbrevi yerine getirmesini
istiyor. Ogrenci gorevi yerine
getirebildi ancak hedefe
ulastiginda hangi amaci
karsiladigin1 anlamadi.

02: “Inek kovaya ulastiginda
stit verdi, fare peyniri yedi
yuvasina gitti, kopek ulasinca
ne oluyor?”

Arastirmaci tarafindan
ogrenciye verilen boliimdeki
gbrevi tamamlama sirasinda,
ogrenci karakterin saga
hareket etmesini kolaylikla
yaparken geri hareket etmesi
igin “-” ifadesini
kullanacagini genellikle
bilmemektedir.
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Ogrenci istedigi kullanicry
sectiginde kullanicinin kare
icine alinmasina ek olarak,
kodlama sahnesinin
tizerinde hangi kullaniciya
ait oldugu yazarak
gosterilmistir.

4. boliimde kopek karakteri
kemikleri topladiktan sonra
topraga gommesi gerekiyor.
Yonergede ilk basta
belirtilmedigi i¢in katilime1
Ogrencinin doniitiine gore
yonerge iyilestirilmistir.

Blok tabanli kodlama
uygulamalarinin biiyiik
cogunlugunda ileri ve geri
gitmek icin kullanilan blok
aynidir ancak dgrenciler yas
grubuna bagl olarak “+” ve
“-” hakkinda bilgi sahibi
olmayabiliyorlar. Bu ylizden
yardim kisminda bu ifadeler



Kodlama
Uygulamasindaki
seviyeler basitten zora
dogru siralanmistir.

Kodlama
uygulamasindaki
gorevlerin bulundugu
sahnenin tstiinde
uygulamanin seviyeleri
bulunmakta ve katilime1
hangi seviyedeyse 0
seviyenin etrafi yesil
renkte olmaktadir.

Kodlama uygulamasinin
baslangi¢ sayfasinda
yardim butonu
bulunmaktadir.

03: “ileri gitmek icin buray1
kullaniyoruz ama geri git
blogu yok.”

Arastirmaci tarafindan
Ogrenciye verilen gorevler
basari ile tamamlanmistir
ancak, ilk {i¢ boliim
baslangica gore zor gelmistir.

04: “Gorevleri yapabildim
ama ilk bagstakiler
uygulamaya aligma siirecimde
biraz zor geldi.”

Aragtirmaci 6gretmenden ileri
bir seviyeye gegmesini
istediginde, 6gretmen
istenileni yapabilmekte ancak
hangi seviyede oldugunun
dikkat ¢ekici olmadigini
belirtmektedir.

BT1: “Hangi seviyede
oldugumu fark edebildim ama
ogrencilerin dikkatini
¢ekmesi acisindan bir
farklilik daha yapilabilir.”

Katilimci 6gretmen tarafindan
sahneler incelenmistir.
Yardim butonunun
uygulamanin her agsamasinda
olmasi gerektigini
belirtmistir.

BT2: “Yardim butonuna
kullanicilarin her zaman
ulagabilmesi gerekmektedir.”

aciklanarak kullanim
kolaylig1 saglanmustir.

Kodlama uygulamasindaki
gorevlerin zorlugu,
Ogrencilerin yas grubuna
gore tekrar diizenlenmistir.
Ayrica diger kodlama
uygulamalarindan farkl
oldugundan alismalari i¢in
ilk ii¢ boliim ayn1 amaca
yonelik olarak
degistirilmigtir.

Kodlama uygulamasindaki
gorevlerin bulundugu
sahnenin tistiinde
uygulamanin seviyelerin
etrafinin yesil renkte
olmasina ek olarak boyutu
da biiytitiilerek daha dikkat
cekici hale getirilmistir.

Yardim butonu
uygulamanin her sahnesine
eklenmistir.

58



S
D
N

N
N

A

X
)

Sekil 15. BOTE ogrencileri tarafindan gergeklestirilen pilot uygulama sirasinda alinan
goriintiiler

¥

X

Sekil 16. Bir ortaokul 6grencisi tarafindan gergeklestirilen pilot uygulama sirasinda

alian bir goriintii.

59



BESINCI BOLUM
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Kodlama 6grenmek 6grencinin giinliik yasam problemlerinin nasil ¢oztilmesi gerektigi
konusunda bir anlayis gelistirmektedir. Bu durum onlarin bilgi islemsel diistinmelerini
olumlu yonde desteklemektedir. Giinlimiizde bilgi islemsel diisinme becerilerini
gelistirmeye yonelik birgok kodlama uygulamasi (6rn., Code.org, Blockly, Scratch, Kodable,
Lightbot ve Kodu Game Lab) bulunmaktadir. Gergeklestirilen bu tez c¢aligmasinda ise
giiniimiizde var olan bu kodlama uygulamalardan farkli olarak bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin alt boyutlar1 esas alinarak rekabet tabanli bir kodlama uygulamasinin
gelistirilmesi amaclanmistir. Alanyazinda rekabet tabanli bir 6grenme ortaminin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen ¢alismalara rastlanmakla birlikte (6rn., Li,
2002; Chicharro vd., 2008; Moreno, 2012), ger¢ek zamanli rekabetgi bir kodlama
uygulamasinin kullanimima veya gelistirilmesine yonelik herhangi bir c¢alismaya

rastlanmamuistir.

Aragtirmada hem alan yazin taramasi yardimiyla hem de 6gretmen ve &grenci
goriisleri alinarak rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina olan ihtiya¢ arastirilmig ve bu
kodlama uygulamasinin 6zelliklerinin neler olabilecegi ortaya konulmaya calisilmistir.
Hedef Kkitlenin ihtiyaclarini belirlemek iizere yas ortalamasi 12 olan ve farkli smif
seviyelerinde 6grenim goren 93 ortaokul 6grencisinin goriislerine bagvurulmustur. Katilime1
ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu her giin bilgisayar kullandigini belirtmis olup yine biiyiik
cogunlugunun 1-4 yil arasinda bilgisayar kullandiklar1 tespit edilmistir. Bilgisayara ve
internete sahip katilimci sayilar1 da kayda deger oranda ¢ogunluktaydi. Ayrica katilimeilarin
cogu bilgisayarlarii oyun amach kullanmaktaydi. Oyun tercihleri incelendiginde
¢ogunlugunun rekabet tarzi oyunlari oynamayi tercih ettigi goriilmistiir. Oyun tercihleri
konusunda Ogretmenlerin de (n=25) goriislerine bagvurulmus ve oOgretmenlerin
cogunlugunun strateji, bulmaca ve zeka tarzi oyunlar tercih ettigi goriilmiistiir. Bilgisayar
kullanim amaglar1 analiz edildiginde biiyiik ¢ogunlugunun bilgisayar1 arastirma amacl
kullandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Oyun tercihlerinde strateji, bulmaca ve zeka tarzi oyunlar
tercih etmelerinin yegane sebebi onlarin arastirmaya veya zihinsel veya zeka gelisime 6nem
vermelerinden kaynaklanabilir. Bunun yan1 sira 6gretmenler {igiincli sirada rekabet tarzi

oyunlar1 da tercih etmekteydi. Ogretmenler ders i¢i etkinliklerde akranlarindan daha fazla
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basar1 elde etmenin 6grenciler i¢cin 6nemli oldugunu belirtmistir. Kodlama Uygulamalarinda
strateji, rekabet ve yarigma ortami sunma O6zelliklerinin olmasi gerektigine iliskin 6grenci
gorisleri, diger olmasi gereken 6zelliklerden daha on plana ¢ikmaktadir. Ayni durumun
ogretmenler i¢in de gegerli oldugu sdylenebilir. Kodlama uygulamalarinin ¢ok kullanicili ve
rekabet igeren unsurlara sahip olmasi gerektigine yonelik 6gretmen goriisleri diger goriislere

gore ¢cogunluktadir.

Vorderer, Hartmann, ve Klimmt (2003), rekabetin, oyuncularin eglence
deneyimlerinin agiklanmasinda kilit bir unsur oldugunu belirtmis ve bu oyunlardan alinan
zevkin ve bu tlir oyunlarin tercih edilmesinin agiklanmasinda rekabetin 6nemli bir faktor
oldugunu ileri siirmiislerdir. Cagiltay, Ozgelik ve Ozgelik (2015), oyunlardaki rekabetin
O0grenmeyi ve motivasyonu artirdigini ortaya koymuslardir. Ancak rekabetin basar1 ve
motivasyon iizerine etkisinin olmadig1 sonucuna ulagan ¢aligmalar da bulunmaktadir (6rn.,
Vandercruysse vd., 2013). Chen, Law ve Chen (2018) ¢alismalarinda rekabetin oyun tabanli
O0grenme ortamlarinda 6nemli bir unsur oldugunu belirtmis ve oyun tabanli 6grenme
ortaminda farkli rekabet modlarinin 6grenme tizerinde olumlu etkilerinin oldugu sonucuna

ulagmustir.

Alan yazin incelendiginde, ¢ocuklara yonelik kodlama uygulamalarinin genellikle
oyun tabanli oldugu, sadece bireysel kodlamaya imkan sagladigi ancak rekabet tabanli
olmadig1 goriilmektedir. Alanyazinda rekabet tabanli bir 6§renme ortaminin bilgi islemsel
diisiinme becerilerine etkisini inceleyen ¢alismalara rastlamak miimkiindiir (6rn., Li, 2002;
Chicharro vd., 2008; Moreno, 2012). Kodlama o6grenmenin bilgi islemsel diigiinme
becerilerinin gelisimine katkilar1 oldugu g6z oOniine alindiginda bu tiir bir ortamin hem
birliktelige imkan verecek hem de rekabet unsurlar1 barindiracak sekilde tasarlanmasi,
kodlamanin hizli ve eglenceli bir sekilde Ogrenilmesine katki saglayabilir. Ayrica
siiflardaki bilgisayar yetersizligi durumunda ¢ok kullanicili kodlama uygulamalar1 daha
fazla 6grencinin kodlama yapmasina firsat saglayabilir. Arastirma kapsaminda gelistirilen
kodlama uygulamasi ¢ok kullanicili kodlamayi internet gerektirmeden Ogrencilere

sundugundan internete erisimi olmayan siiflar i¢in bilylik bir avantaj saglayacaktir.

Bu arasgtirmada ogrencilerin rekabet hakkindaki goriisleri incelendiginde biiyiik
¢ogunlugunun mitkemmele ulasmay1 6nemsedikleri, katildiklar1 yarismalarda sonuglar ilan
edilecegi zaman heyecanlan duyduklarini ve baskalari ile rekabet igerisinde olduklarinda

daha bagarili olduklarini belirttikleri goriilmektedir. Oyunlarin bireyselden ziyade rekabet
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tabanli olmasini tercih eden, her zaman rakiplerini yenmekten zevk alacagini ve amacladigi
bir hedefe akranlariyla rekabet ederek daha iyi ulagabilecegini belirten O6grenciler
cogunluktaydi. Bu baglamda bu tez ¢alismasi kapsaminda rekabet tabanli bir kodlama
uygulamasinda olan ihtiyag analiz edilmis ve bu analizler dogrultusunda rekabet tabanli bir

kodlama uygulamasinin gelistirme ve degerlendirme asamalar1 sunulmustur.

Calisma kapsaminda gelistirilen rekabet tabanli kodlama uygulamasimnin tasarim
Ozellikleri, analiz asamasinda ortaya konan ihtiyaglar dogrultusunda belirlenmistir.
Ogrenciler bir kodlama uygulamasinda Sirasiyla kolay kullanima, eglenceli olusa, dikkat
cekicilige ve birliktelige vurgu yaparken 6gretmenler ise kolay kullanima, eglenceli olusa,
dikkat ¢ekicilige, gorev tabanli olusuna, rekabet ve yarisma ortami sunmasina, ¢oklu ortam
destegi sunmasina ve oyunlastirma 6zelliklerine en ¢ok vurgu yapmistir. Bunlarin yan sira
her iki katilmci grubu da c¢ocuklara yonelik gelistirilmesi gereken bir kodlama
uygulamasinin blok tabanli olmas1 gerektigi konusunda goriis bildirmislerdir. Katilimcilarin
en ¢ok tercih ettikleri kodlama uygulamalar1 da blok tabanli kodlama uygulamalart olan
Scratch, Mblock ve Code.org’du. Bu baglamda arastirma kapsaminda gelistirilen rekabet
tabanli kodlama uygulamasi yukaridaki ozellikler dikkate alinarak Unity ortaminda

gelistirilmis ve iki pilot deneme sonucunda iyilestirmeler yapilarak son hali verilmistir.

5.2. Oneriler

- Bu calismada ¢evrimdist bir kodlama uygulamasi gelistirilmistir. Farkli ortamlara
bulunan 6grencilerin de bu tiirden rekabet tabanli bir uygulamay1 kullanmasini saglayan

benzer uygulamalar gelistirilebilir.

- Bu calisma elde gelistirilen rekabet tabanli uygulamanin basari, motivasyon ve tutum

gibi 6grenme ciktilar lizerinde etkisinin degerlendirilmesinin uygun oldugu sdylenebilir.

- Rekabetin yani sira is birligini destekleyici kodlama uygulamalarinin da gelistirme

caligmalar1 yapilabilir.

- Bu calisma ile gelistirilen uygulama ii¢ boyutlu dgeler icermektedir. Iki boyutlu

kodlama uygulamalarinin da bagar1 ve motivasyon acgisindan etkisi degerlendirilebilir.

- Cevrimici bir platformda hazirlanacak rekabet tabanli bir kodlama uygulamasina
sohbet secenegin de eklenmesi 6grencilerin akranlart ile birlikteligini daha eglenceli hale
getirebilir.
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- Calisma kapsaminda gelistirilen rekabet tabanli kodlama uygulamasi nihai halini
almis olsa bile isbirligini ve ¢evrimigci kullanimi1 destekleyici 6zellikler eklenerek daha ileri

bir noktaya tagiabilir.

- Son olarak gelistirilen uygulamanin kullanigliligini degerlendiren ¢alismalara da

ihtiya¢ duyuldugu sdylenebilir.
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EK 1
REKABET TABANLI BIR KODLAMA UYGULAMASINA YONELIK IHTiYAC
ANALIZI ANKETI
(Ogrenciler I¢in)
Merhaba,

Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerini Gelistirmek Uzere Rekabet
Tabanh Bir Kodlama Uygulamasi Gelistirmeyi amagliyorum. Bu uygulamanin amacina
uygun olarak gelistirilebilmesi agisindan asagidaki sorulara vereceginiz cevaplar oldukca
onemlidir.

Sorulara verdiginiz cevaplar kesinlikle gizli tutulacaktir. Liitfen tiim sorulara cevap vermeye
calisiniz. Katkilariniz i¢in tesekkiirler.

Ulkii KIYMAZ

Arastirmaci

1. Yasmiz:

2. Cinsiyetiniz: a) Kiz ()  b) Erkek ()

3. Ogrenim Durumu:

5. Smif () 6.Smif () 7.Smif () 8. Smif ()

4. Ne zamandir bilgisayar kullantyorsunuz

a) 1-4 Yil () b)4-7 Y1l () c)7-10 Y1l ()

5) Ne siklikta bilgisayar kullaniyorsunuz?

a) Her Giin () b) Hafta 4-5 Giin () c) Haftada 2-3 Giin () d) Haftada 1 Giin (

6. Evde Bilgisayariniz var mi1? a) Evet ()  b) Hayir ()
7. Evde Internet Baglantiniz var m1? a) Evet ()  b) Hayir ()
8. Bilgisayar ve diger teknolojik araglar1 daha ¢ok hangi amaglar i¢in kullantyorsunuz?

a) Arastirma () b) Oyun () ¢) Filmizleme ()

9. Eger oyun oynuyorsaniz, hangi tiir oyunlari tercih edersiniz? (Birden fazla secenek
isaretleyebilirsiniz)

a) Spor () b)Strateji () ¢) Bulmaca/Zeka ()



d) Simiilasyon () e) Rekabet ()

10. Kodlama ile ilgili diisiincelerinize iliskin asagidaki secenekleri isaretleyiniz (Birden
fazla secenek isaretleyebilirsiniz)

a. Kodlama yapmak eglencelidir ()

b. Kodlama 6grenmek kolaydir ()

c. Kodlama 6grenmek faydalidir ()

d. Kodlama yapilan derslere daha fazla katilim saglarim ()
e. Kodlama 6grenirsem gelecekte daha basarili olurum ()
f. Okullarda daha fazla kodlama dersi almak isterim ()

g. Kodlama egitimi tiim 6gretim kademelerinde (ana okulu, ilkokul ve ortaokul)
verilmelidir ()

h. Kodlama uygulamalarinin tek bagima degil akranlarimla birlikte uygulayabilecegim bir
yapida olmasini tercih ederim ()

i. Kodlama yaparken arkadaslarimla rakip olmay1 tercih ederim ()

j- Kodlama egitimi ile ilgili farkli diigiinceleriniz varsa liitfen belirtiniz ......

11. Rekabet duygusu ile ilgili diisiincelerinize iliskin asagidaki secenekleri isaretleyiniz
(Birden fazla segenek isaretleyebilirsiniz)

a. Miikemmele ulagmak benim i¢in énemlidir ()

b. Her zaman baskalarindan daha basarili olmak benim igin 6nemlidir ()

c. Bagkalar ile rekabet igerisinde oldugumda daha basarili olurum ()

d. Oyunlarin bireyselden ziyade rekabet tabanli olmasini tercih ederim ( )

e. Oynadigim oyunlarda kazanmak benim i¢in 6nemlidir ()

f. Her zaman rakiplerimi yenmekten zevk alirim ()

g. Rakiplerimi yendigimde onlar adina tiziiliiriim ()

h. Amacladigim bir hedefe akranlarimla rekabet ederek daha 1y1 ulasabilirim ()
1. Katildigim yarismalarda sonuglar ilan edilecegi zaman heyecanlanirim ()

J- Rekabet duygusu ile ilgili farkli diisiinceleriniz varsa liitfen belirtiniz ......



12.
a) Hangi kodlama uygulamalarini biliyorsun?

b) Yukarida belirttiginiz kodlama uygulamalarindan hangisini veya hangilerini
kullandin?



EK 2

REKABET TABANLI BiR KODLAMA UYGULAMASINA YONELIK IHTIYAC

ANALIZI ANKETI
(Ogretmenler i¢in)
Merhaba,

Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerini Gelistirmek Uzere Rekabet
Tabanh Bir Kodlama Uygulamas1 Gelistirmeyi amagliyorum. Uygulamanin amacina
uygun olarak gelistirilmesi amaciyla asagidaki sorulara vereceginiz cevaplar olduk¢a

Onemlidir.

Sorulara verdiginiz cevaplar kesinlikle gizli tutulacaktir. Liitfen tiim sorulara cevap vermeye

calisiniz. Katkilariiz i¢in tesekkiirler.

1. Yasmiz:

2. Cinsiyetiniz: a) Bayan () b)Erkek ()

3. Mezuniyet Durumu:

4. Ne zamandir bilgisayar kullantyorsunuz?

) 4-7Yil() b) 7-10 Y1l () ¢) 10-20 Y1l ()

5) Ne siklikta bilgisayar kullaniyorsunuz?
a) Her Giin () b) Hafta 4-5 Giin () c) Haftada 2-3 Giin ()

Diger....cocoiieiiiieieeeee
6. Evde bilgisayariniz var mi1? a) Evet ()
7. Evde internet baglantiniz var mi1?  a) Evet () b) Hayir ()

Ulkii KIYMAZ

Aragtirmaci

d) Haftada 1 Giin ()

b) Hayir ()

8. Bilgisayar ve diger teknolojik araglar1 daha ¢ok hangi amaglar i¢in kullaniyorsunuz?

v



a) Arastirma ()
b) Oyun ()
c) Film izleme ()

d)Is ()

9. Eger oyun oynuyorsaniz, hangi tiir oyunlari tercih edersiniz? (Birden fazla segenek
isaretleyebilirsiniz.)

a) Spor ()

b) Strateji ()

c¢) Bulmaca/Zeka ()
d) Simiilasyon ()

e) Rekabet ()

10. Kodlama ile ilgili diisiincelerinize iliskin asagidaki segenekleri isaretleyiniz (Birden
fazla segenek isaretleyebilirsiniz)

a. Ogrenciler icin kodlama yapmak eglencelidir ()

b. Ogrenciler i¢in kodlama &grenmek kolaydir ()

c. Kodlama 6grenmek 6grenciler i¢in faydalidir ()

d. Kodlama uygulamalar1 6grenciler i¢in 1lgi ¢ekicidir ()

e. Farkli kodlama uygulamalarinin kullanilmasi, 6grencilerin kodlama becerisinin gelisimi
iizerinde olumlu etki olusturabilir ()

f. Ogrenciler kodlama yapilan derslere daha fazla katilim saglarlar ()

g. Kodlama 6grenmek ¢ocuklarin, gelecekte daha basarili olmasini saglar ()

h. Okullarda kodlama egitiminin siiresi sinirlidir ()

1. Kodlama uygulamalarinin bireyselden ziyade isbirlik¢i olmasini tercih ederim ()

j- Kodlama uygulamalarinin bireyselden ziyade rekabet tabanli olmasini tercih ederim ()

k. Okullarda Kodlama egitiminin stiresi artirtlmalidir.

11. Rekabet duygusu ile ilgili diisiincelerinize iliskin asagidaki secenekleri isaretleyiniz
(Birden fazla segenek isaretleyebilirsiniz)



a. Ogrenciler her zaman akranlarindan daha basarili olmay1 dSnemsemektedirler ()
b. Ogrenciler baskalari ile rekabet halinde daha basarili olurlar ()
c. Ogrenciler amagladig1 bir hedefe akranlariyla rekabet ederek daha iyi ulasabilirler ()

d. Ogrenciler katildiklar1 yarismalarda sonuglar ilan edilecegi zaman
heyecanlanmaktadirlar ()

e. Ogrenciler arasindaki rekabet bazen asil amaglarma ulagsmalarini engelleyebilir ()
f. Ogrenciler her zaman rakiplerini yenmekten zevk alirlar ()

g. Ogrenciler rakiplerini yendiklerinde mutlu olurlar ancak onlar adma iiziilebilmektedirler

0

12. Derslerinizde kodlama uygulamasi kullandiniz m1? Evet () Hayir ()
Kullandiysaniz asagida a ve b siklarinda belirtilen sorulara cevap veriniz.

a) Hangi kodlama uygulamalarini kullandiniz?

b) Derslerinizde kullandiginiz kodlama uygulamalarindan hangisi 6grenciler agisindan en
dikkat ¢ekici olmustur?

13) Sizce 6grencilerin ilgisini ¢ekecek ve motivasyonunu yiikseltecek bir kodlama
uygulamasinda olmasi gereken ozellikler nelerdir?

VI



EK3

REKABET TABANLI KODLAMA UYGULAMASININ TASARIMINA YONELIK
ALAN UZMANI ANKET FORMU

Merhaba,

Orta 6gretim dgrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerini gelistirmek {izere
rekabet tabanli bir kodlama uygulamasi gelistirmeyi amagliyorum. Uygulamanin amacina
uygun olarak gelistirilmesi konusunda vereceginiz cevaplar olduk¢a O6nemlidir. Sorulara
verdiginiz cevaplar kesinlikle gizli tutulacaktir. Liitfen tiim sorulara cevap vermeye ¢aliginiz.
Katkilariniz i¢in tesekkiirler.

Ulkii KIYMAZ

SORULAR
Not: Sorularda belirtilen hedef kitle, Ortaokul égrencileri Varsa
ve bu d6grencilerin ogretmenleridir. Evet | Hayir | Goriisleriniz
1 Kodlama uygulamadaki 6gelerin yerlesimleri birbiri

ile tutarlidir.
2 Kodlama uygulamasi, hedef kitle agisindan basit ve

anlagilabilirdir.
3 Sayfalarin tasariminda 6geler arasinda oran ve denge

saglanmistir.
4 Kodlama uygulamasinda dikkat ¢ekici ve merak

uyandirict unsurlara yer verilmistir.
5 Kodlama uygulamasi, birbiriyle baglantili boliimler

halinde tasarlanmistir.
6 Kodlama uygulamasindaki seviyeler basitten zora

dogru siralanmustir.
7 Ogrenciler kodlama uygulamasma, tercih ettikleri

seviyeden baglayabilirler.
8 Kodlama uygulamasi rekabet unsurlari igerecek

sekilde tasarlanmustir.
9 Kodlama uygulamasi ile ¢alisan 6grenciler birbirinin

kodlama faaliyetlerini goérebilmektedir.

Vil




10

Kodlama wuygulamasinda kullanicilarin  verilen
gorevleri tamamlamasi i¢in belirli bir siire verilmistir.

11

Kodlama uygulamasinda oyunlastirma 6geleri (rozet,
puanlama vs.) kullanilmistir.

12

Kodlama uygulamasimin nasil kullanilacagima iligkin
yonergelerin - bulundugu bir yardim  bolimi
bulunmaktadir.

Varsa diger goriisler:

Vil




EK4

REKABET TABANLI KODLAMA UYGULAMASINI DEGERLENDIRME
FORMU

Merhaba,

Orta 6gretim dgrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerini gelistirmek {izere
rekabet tabanli bir kodlama uygulamasi gelistirmeyi amagliyorum. Uygulamanin amacina
uygun olarak gelistirilmesi konusunda vereceginiz cevaplar olduk¢a 6nemlidir. Sorulara
verdiginiz cevaplar kesinlikle gizli tutulacaktir. Liitfen tiim sorulara cevap vermeye ¢aliginiz.
Katkilariniz i¢in tesekkiirler.

Ulkii KIYMAZ
SORULAR
Not: Sorularda belirtilen hedef kitle, Ortaokul 6grencileri Varsa
ve bu ogrencilerin égretmenleridir. Evet | Hayir | Goriisleriniz

1 Kodlama uygulamasindaki 6gelerin  yerlesimleri
diizgiindiir.

2 Kodlama uygulamasinda yonergelerin dili sadedir.

3 Kodlama uygulamasinda dikkat c¢ekici ve merak
uyandirict unsurlar artirilmastir.

4 Kodlama wuygulamasinin  bdliimleri  arasindaki
baglantilar birbiriyle iliskilendirilmistir.

5 Kodlama uygulamasindaki boliimler seviyelere uygun
siralanmustir.

6 Rekabet unsurlart artirilmistir.

7 Kodlama wuygulamasinda, o&grencilerin  birbirini
gordiikleri ekran tasarimi diizenlenmistir.

8 Kodlama uygulamasinin nasil kullanilacagina iliskin
yonergelerin ~ bulundugu bir yardim  bdliimii
gelistirilmistir.

9 Kodlama uygulamasindaki yonergeler anlasilir ve
amacina uygundur.

Varsa diger goriisler:




EK5

SESLi DUSUN PROTOKOLU (OGRENCILER iCiN)

Sevgili ... , senin kodlama uygulamasini kullanirken neler tecriibe

ettigini/yasadigini merak ediyorum. Bu nedenle, bu sistemi kullanirken senden yapmani
isteyecegim birtakim gorevler verecegim ve senin bu gorevleri yaparken sesli diisiinmeni
rica ediyorum. Bu siirecte ben gorevlerin tamamlanip tamamlanmadigindan ziyade, senin bu
gorevleri yaparken neler yasadigin ve nasil diisiindiigiin ile ilgilenecegim. Sana verilen
gorevleri yaparken neler sdyledigin benim i¢in cok degerli. Bu nedenle sdyledigin hicbir seyi
unutmadigimdan emin olmak i¢in izninle ses kayit cihazi kullanacagim.

Eall el

oo

7.
8.
9
10.

11.
12.

Sesli diisiinmeyi gercgeklestirirken, sana verilen gorevleri yaparken diistindiiklerini ve
neler hissettigini sirasi ile sdylemeni istiyorum.

Ayrica bu gorevleri yaparken olabildigince dogal olmani ve rahat davranmani
istiyorum.

Liitfen sesli diisiinmeyi unutma.

Gorevleri yapmaya hazir misin?’

Not: Duraksadig1 zamanlarda ‘Su anda ne diisiiniiyorsun? Bravo gorevleri ¢ok
giizel yapiyorsun. Cok giizel sesli diisiinmeye devam et.” denilecektir.

1. Boliime girig yapabilir misin?

Soldaki meniiden olaylar kismina girebilir misin?

Kullanicilardan istedigini secebilir misin?

Speeder kullanicisinin 3 adim ileri hareket etmesi i¢in kod blogunu olusturabilir
misin?

Olusturmus oldugun kod blogunu ¢alistirabilir misin?

Olusturulan kod blogunu silmeden 3 adim ileri gitmesi ve sola doniip bir adim
gitmesi i¢in diizenleyebilir misin?

Olusturdugun kod blogunu silebilir misin?

Istedigin bir boliime gecebilmek i¢in ana sayfaya dénebilir misin?

. Farkl bir boliime girip gérevi tamamlayabilir misin?

Sececegin farkli bir boliimde iki kullanici i¢in de kodlama yapip, kodu ¢alistirabilir
misin?

Yardim mentisiine girebilir misin?

Kodlama uygulamasindan ¢ikis yapabilir misin?



EK 6

SESLi DUSUN PROTOKOLU (OGRETMENLER iCiN)

Saym oOgretmenim, sizin kodlama uygulamasini kullanirken neler tecriibe
ettiginizi/yasadiginizi merak ediyorum. Bu nedenle, kodlama uygulamasin1 kullanirken
sizden, yapmanizi isteyecegim birtakim gorevler verecegim ve sizin bu gorevleri yaparken
sesli ~ diigiinmenizi rica ediyorum. Bu siirecte ben gorevlerin tamamlanip
tamamlanmadigindan ziyade, sizin bu gorevleri yaparken neler yasadiginiz ve nasil
diisindiigliniiz ile ilgilenecegim. Size verilen gorevleri yaparken neler sdylediginiz benim
icin cok degerli. Bu nedenle sdylediginiz hi¢bir seyi unutmadigimdan emin olmak i¢in
izninizle ses kayit cihazi kullanacagim.

e Sesli diisiinmeyi gergeklestirirken, size verilen gorevleri yaparken diistindiiklerinizi
ve neler hissettiklerinizi sirasi ile sdylemenizi istiyorum.

e Ayrica bu gorevleri yaparken olabildigince dogal olmaniz1 ve rahat davranmanizi
istiyorum.

e Liitfen sesli diisiinmeyi unutmayin.

e Gorevleri yapmaya hazir misiniz?’
Not: Duraksadig1 zamanlarda ‘Su anda ne disiiniiyorsunuz? Gayet iyi gidiyor.
Liitfen sesli diisiinmeye devam ediniz’ denilecektir.

1. 1. Boliime giris yapabilir misiniz?

2. Soldaki meniiden olaylar kismina girebilir misiniz?

3. Kullanicilardan birini se¢ebilir misiniz?

4. Speeder kullanicisinin 3 adim ileri hareket etmesi i¢in kod blogunu olusturabilir misiniz?
5. Olusturmus oldugunuz kod blogunu ¢alistirabilir misiniz?

6. Olusturulan kod blogunu silmeden 3 adim ileri gitmesi ve sola doniip bir adim gitmesi
icin diizenleyebilir misiniz?

7. Olusturdugunuz kod blogunu silebilir misiniz?

8. Istediginiz bir béliime gecebilmek icin ana sayfaya dénebilir misiniz?

9. Farkl1 bir boliime girip gorevi tamamlayabilir misiniz?

10. Sececeginiz farkli bir boliimde iki kullanicr i¢in de kodlama yapip, kodu ¢alistirabilir
misiniz?

11. Yardim meniisiine girebilir misiniz?

12. Kodlama uygulamasindan ¢ikis yapabilir misiniz?

Xl



EK7

T.C:
CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI REKTORLUGU a2
- Lisansistil Egitim Enstitiisti Etik Kurulu "
Bilimsel Arastirma Etik Kurulu
Sayr  : E-84026528-050.01.04-2200220095 26.09.2022
Konu : Basvuru incelenmesi
Sayin Ulktt KIYMAZ

Yiriitiicilugtiniizi yapmis oldufunuz 2022-YONP-0686 nolu projeniz ile ilgili Bilimsel Aragtirmalar
Etik Kurulu'nun almis oldugu 22.09.2022 tarih ve 16/35 sayili karan asafidadir.

Bilgilerinize rica ederim.

KARAR 35- Sorumlu yiiriitictiloging Dog. Dr. Muzaffer OZDEMIR in yaptii ve proje aragtirmacist
Ulkii KIYMAZ tarafindan gerceklestirilen “Ortaokul 8firencilerinin bilgi islemsel dilgiinme becerilerini
gelistirmek Uizere rekabet tabanli bir kodlama uygulamasimin gelistirilmesi ve deferlendirilmesi™ baghkh
arastirmanin, ilgili kurumun izninin alinmas: ve Bilimsel Aragtirmalar Etik Kuruluna sunulmasi kosulu
ile Etik Kurul ilkelerine uygun olduguna oy birligi ile karar verilmistir.

Prof. Dr. Salih Zeki GENC

Kurul Bagkani
Ba belge, pinvenli dektnmesk imza ik imvulssmte
Belge Dogrulanu Kodu 34PFHTA Belge Takip Adresi: dogrulama comu odu tr
Adres: Omckiz Mast Univessiticesni Termodle Yerkeskesi Canalikale Bilg iin : Emme Alcy
Fea Bilirleri Enssndst Etik
Telefon Noc (0 285) 2180018 Fadis No: Kirulo M
c-Pota: Intcrnct Adeesi: Mips www cougaluly Telefa No: {0 286) 2180018 - 1080

Kep Adresi: comuibdl | Rep it
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EK 8

T.C.
CANAKKALE VALILIGI
11 Milli Egitim Madir g

Sayr  : E-60305806-44-064045803 23.11.2022
Konu : Anket Calismas: (Ulki KIYMAZ)

CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITES]I REKTORLUGUNE
[ﬁgn-m:i Isleri Daire Baskanlin)

lI.Ej 2202022 raribli ve 2100252061 sayih yazm.

Universiteniz Lisansiistii E@itim Enstitiisii Bilgisavar ve I:I.‘lg:rclm Teknolojilen Egitimi Anabilim
Dali tezli yiksek lisans programu égrencisi Ulki KIYMAZ, tarafindan yapilmas: diisinilen anket
galbymas: ile ilgili alman Makam Onayi, Komisyon Raporu, Mihirli Veri Toplama Araglan  yaemz
ekinde sunulmustur.

Bilgilennize arz edenim.

Ferhat YILMAZ
Milli Egrtim Miidiirii

Ek:

I-Makam Cnay: (1 Sayfa)

2-Komisyon Raporu (1 Sayfa)

3-Miihiirlii Ven Toplama Araglan {7 Sayfa)

Bubelge glvenli elekromk imes ile imzalanmigur

Adlres : Cumskbale [ Mill Egtim MOdGI0§8 Valilik Binasi 3.Kat Belpe Dinalssen Advesi : hitpsCwww, mekiye pov s meb-shys
Srruneh (Geligti e Sube MadiEllgh Mekex TANAKKALE Bilgi igi Hasan TORKOGLU Bilgisayar l5lessent
Tekelion Mo 0 {28E) 217 11 35 Unvan : Bilgsayar Islensse i
E-Posra: iansnl] Tigsssh gov o |stemmer Adeea: Fals IRA21T2972
Koep Adlresd  mebiihad] kep

B cvrak gireanli ck ik rra ik sl hifpaevrab mchgor ir sdrevinden 1 B2 m—-daaB-326]1-bbhb8-df 3m keduike ieyat edilhibr
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