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Arastirma Makalesi

Ozet: Teknolojik iiriinlerin gelistirilmesi ve calistirilmasi
bilgisayar yazilimlariyla saglanmaktadir. Bireylere yiiksek
kaliteli yazilim egitiminin verilmesi tilkelerin teknolojik
alanda gelismesini saglamaktadir. Yazilim gelistirme
siireci uzun zaman gerektirebilmektedir. Ayrica
programcilarin belirli bir teknik yatkinliklarinin olmasi da
gerekmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin yazilim gelistirme
motivasyonlarmin yiiksek tutulmasi ¢ok Onemli bir

durumdur. Kodlama egitimi kalitesinin  artirilmast
ogrencilerin  ilgili  olduklar1  alanlarda  kodlama
yapmalarinin tesvik edilmesi ile saglanabilmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 dijital neslin bos zamanlarinda eglence
amagh kullandiklar1 yazilimlardir. Giiniimiizde bilgisayar
oyunlarmin  gelistirilmesinin  yayginlagsmasi amaciyla
cesitli  bilgisayar oyunu  gelistirme  platformlart
kullanilmaktadir. Oyun programlama dersinin miifredata
eklenmesi ile Ogrencilerden kodlama yaparak oyun
geligtirmeleri istenmektedir. Bu aragtirmada, kodlama
egitiminde oyun platformlarinin kullanilmasia yonelik
Ogrencilerin  goriisleri  arastirilmigtir.  Calisma  nitel
aragtirma tiirlinden biitlinciil tek durum ¢alismasi seklinde
tasarlanmistir. Veriler Siileyman Demirel Universitesi
Teknik  Bilimler Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar
Teknolojileri Bolimii Bilgisayar Programciligi Programi
oyun programlama dersini alan Ogrencilerle yari-
yapilandirilmis goriisme metodu kullanilarak toplanmuistir.
Gortigmelerdeki  veriler icerik analizi ydntemiyle
¢Oziimlenmistir. Arastirma sonunda, Ogrencilerin oyun
programlama dersi hakkindaki goriisleri betimlenmistir.

Anahtar Sozciikler: Kodlama egitimi, oyun gelistirme

Abstract: The development and operation of
technological products are provided by computer
software. Giving high quality software training to
individuals ensures that our country develops
technologically. Software development process may
require a long time. It is also necessary for
programmers to have certain technical skills.
Therefore, it is very important that the motivation of
software development of students is kept high.
Increasing the quality of coding training can be
achieved by encouraging students to code in the
areas that are relevant. Computer games are
software that digital generation uses for
entertainment purposes in their leisure time. Today,
various computer game development platforms are
being used for the development of computer games.
The curriculum of the game programming course is
required to improve the game through coding by the
students. In this research, the opinions of the
students regarding the use of game platforms in
coding training are invesgitaged. The study is
designed as a holistic single-case study from the
qualitative research type. Data Suleyman Demirel
University Vocational Computer Programming
Program has been collected by students taking game
programming  course  using  semi-structured
interview method. Interviews are analyzed by
content analysis method. At the end of the research,
students' opinions about game programming lesson
are described. .

platformu, oyun motoru, dijital nesil. Keywords: Coding training, game development

platform, game engine, digital generation.
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GIRIS

Teknolojik trtinlerin gelistirilmesi ve c¢aligtirilmast bilgisayar yazilimlariyla saglanmaktadir.
Bireylere yazilim gelistirme alaninda yiiksek kalitede egitim verilmesi iilkelerin teknolojik alanda
gelismesini saglamaktadir. Yazilim gelistirme egitiminin 6nemi ve egitim politikalarina etkisi
vurgulanmakta, bilgisayar programlama ve kodlama konularinin o6gretim programlarina
eklenmesi yoniinde ¢alismalar bulunmaktadir (Sayin & Seferoglu, 2016; Balanskat & Engelhardt,
2014).

Bilgisayarda yazilim gelistirme, bireylerin bilgisayar basinda uzun siireler gegirmelerini ve
teknolojik  yatkinlarmi  gerektirmektedir.  Dolayisiyla  bireylerin  yazilim  gelistirme
motivasyonlarinin yiiksek tutulmasi ¢ok onemli bir durumdur. Yazilim gelistirmeye motivasyonu
yiiksek neslin yetistirilmesi i¢in kodlama egitiminin kalitesini artirilmasi ve 6grencilerin ilgili
olduklari alanlarda yazilim gelistirmelerinin tesvik edilmesi ile saglanabilmektedir. Programlama
dili 6grenimi ve kodlama egitimi konularinda yapilan birgok akademik c¢aligma literatiirde yer
almaktadir (Shaw, 2012).

Ford (2007) programlama dili 6grenimine yeni baglayan kisiler i¢in programlama dili
Ogreniminin, semantik kavramlar ve s6z dizilimsel bilgilerinin anlasilmas1 gerekliliginden dolay1
genel olarak zor bir siire¢ oldugunu belirtmistir. Bireylerin programlama konusunda basarili
olabilmeleri igin programlama dillerinin s6z dizilimini bilmenin yani sira, bazi st diizey
soyutlama, problem ¢6zme, genelleme, transfer ve elestirel diislinme gibi becerilere sahip
olmalari gereklidir (Gomes & Mendes, 2007; Gundurao, Manjunath & Nachappa 2010; Rogalski
& Samurgay, 1990).

Robins, Rountree, ve Rountree (2003) programlama 6greniminin zor olmasini, bu yapiya 6zgii
bilgileri 6grenme, bu bilgilerle ilgili yeni stratejiler gelistirme ve pratikte program yazabilme
becerisine sahip olma gibi gereksinimlerden kaynakli oldugunu belirmislerdir. Berge, Borge,
Fjuk, Kaasboll, ve Samuelsen, (2001) yaptiklar ¢alismada iiniversite seviyesindeki 6grencilerin
programlama temelleri dersindeki akademik basarilarinin diisiik seviyede oldugunu belirtmis,
sebebini lniversite diizeyinde Ogrencilerin program gelistirirlerken s6z dizilimi ve kod
anlamlarin1 bilmelerine ragmen kendi programlarini olusturamamalari olarak a¢iklamiglardir.

Kodlama egitimindeki somutlastirma sorunlarini ¢ézmek icin formal kodlama derslerine ek

olarak yazilim platformlar gelistirilmistir. Bu yazilim platformlarindan biri olan Scratch (2018),
MIT Medya Lab'inda yer alan Lifelong Kindergarten grubunun 2007 yilinda gerceklestirdikleri
bir projedir. Scratch ile etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar programlayabilir ve
olusturulan projeler internet toplulugundaki diger kisilerle kullanicilar tarafindan istege bagl

olarak paylasilmaktadir. Resnick ve dig. (2009) ¢alismalarinda, on yasindaki bir kizin kodlamaya
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yonelik ilgisinin Scratch programi sayesinde gelistigini belirtmistir. Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman, ve Eastmond (2010) Scratch ile kisilerin olusturduklari projelerle bilgisayar

programlama sezgilerini gelistirdigini 6ne siirmiistiir.

Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012) miihendislikte programlamaya giris dersinde Scratch
programini kullanmis olup, miihendislik 6grencileri goriislerine gore, Scratch yazilimimin dersi
eglenceli ve gorsel yaptigini, 0grencilerin sistemsel diislinme ve yorum yapma yeteneklerini
gelistirdigini  belirtmiglerdir.  Kaleliogulu ve Giilbahar (2014) Scratch ile programlama
Ogretmenin problem ¢6zme becerisine etkisini arastirmiglar, ¢alismada Ogrencilerin problem
cozme yeteneklerinde Ozgiliven artis1 tespit edilmistir. Scratch yazilimmin siiriikle-birak ve
gorsellik ozellikleri ile, kodlama egitiminde 6grencilerin yeteneklerini gelistirmelerini saglamasi
ve derse motive etmesi Ozelliginin yani sira, bu yazilimm oyun gelistirme platformu olarak
kullanim1 6zelligi de bulunmaktadir. Topalli ve Cagiltay (2018) Stratch ile problem tabanli oyun
projeleri sayesinde miithendislik egitiminde 6grencilerin programlama becerilerini gelistirdiklerini

belirtmislerdir.

Oyun insan hayatinin ilk yillarinda yer edinen, bilinen bir kavramdir. Bu tanidik kavram bireyde
olumlu, hos ve eglenceli izler birakir. Onceden edinilmis deneyimler bireyi oyun oynamasina
tesvik eder ve birey oyun esnasinda yeni deneyimler edinir. Bu deneyimler bireyi 6grenmeye
sevk eder. Teknolojinin gelismesinin insanlarin sosyal yasantisinda olusturdugu farkliliklar
diistintildiiglinde oyunlarin 6ziinli ve eski hallerini korumalariyla birlikte, yenilestigi ve degistigi
goriilmektedir. 1980'lerdeki ve 1990'lardaki ticari basarilar, bilgisayar oyunlarinin egitimciler
tarafindan kabuliinii ve bilgisayar oyunlarmin 6grenmeyi gelistirecek egitsel bir ara¢ olarak
kullanilmasini saglamistir. Bilgisayar oyunlarmin goriintii ve ses ozellikleriyle gerceke¢i sanal
ortamlar1 saglamasi ve oyunculara oyun igerisinde etkin rol olusturmasi okul ¢agindaki

cocuklarin baslica eglencelerinden biridir (Brand, Knight & Majewski, 2003).

Gee (2003) oyunlarin Ogrenme siireglerini somutlastirabilecegini savunmustur. Gee oyun
oynamay1 Ogrenen bir kisinin metin olarak oyunu ¢6zmenin yani sira kisilerin oyunculuk,
etkilesim, degerlendirme ve duygu gibi Ozellikleri kapsayan yeni bir sosyal okuryazarlig
ogrenmektedir. Dolayisiyla Gee’e (2003) gore Ogrenmenin teorisi bilgisayar oyunlarinda
gomiilidir. Dijital oyunlarin egitim alaninda faydali olabilecegi tizerinde Pivec, Koubek ve
Dondi (2004) yaptiklar1 galismada, 6grencilerin oyun oynarlarken karsilastiklart problemler
hakkinda birden fazla diisiinme yontemi gelistirebildiklerinden bahsetmektedir. Squire’e (2005)
gore video oyunlar1 6grencilere problem ¢ézme deneyimi kazandirmaktadir. Oyunlar ne kadar
karmagik olursa Ogrenciler o kadar oyuna dalar ve farkli yontemler kullanarak problemin
cozlimiine ugrasirlar. Oyun hakkindaki bulgular ve fikirler bir¢ok arastirmacinin bu yonde
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caligmasia sebep olmustur. Squire, DeVane ve Durga (2008) arastirmasinda okul disinda
uygulanabilecek oyun tabanli 6grenme modeli sunmustur. Egitsel oyunlar “Oyun formatini
kullanarak 6grencilerin ders konularint 6grenmesini saglayan ya da problem ¢dzme yeteneklerini
gelistiren yazilimlardir.” (Demirel, Seferoglu & Yagci, 2003) olarak tanimlanmastir.

Bilgisayar oyunlarinin dersler igi aktivitesi olarak kullanilmasi ve bu sayede &grencilerin derse
yonelik motivasyonunun artmasi bir¢ok akademik arastirmaya konu olmustur. Oyunlarin
ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarini ifade eden Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun
karakteristiklerini fantezi, amaglar, gizem, kontrol, duyusal uyaricilar ve miicadele olarak
tanimlamislardir. Tiiziin (2006) calismasinda, bir egitsel oyunun Garris ve dig. (2002) belirttigi
karakteristiklerine ek olarak iyi bir pedagojiyi blinyesinde barindirmasi gerekliligini belirtmistir.
Ayrica egitsel oyunlar hakkinda 6grencilerin derse karst motivasyonu (Tiiziin, Barab, & Thomas,
2019), akademik basarist (Toraman, Celik & Cakmak, 2018), bilis diizeyi ve 6grenme ¢iktilar
(Lamb, Annetta, Firestone & Etopio, E, 2018) konularinda ¢alismalar oyunlarin egitime olumlu
katkilarini desteklemektedir.

Giliniimiizde bilgisayar oyunlarinin gelistirilmesinin yayginlasmasi ve 0Ogrencilerin kodlama
egitimine motivasyonlarinin saglanmasi amactyla Scratch gibi yazilimlarin yani sira Game Maker
ve Unity gibi oyun motorlari da kullanilmaktadir (Yukselturk & Altiok, 2016a; Topalli &
Cagiltay, 2018; Jin, Tu, Kim, Heffron, & White, 2018). Oyun platformlarinin kodlama egitiminde
kullanilmasi, ogretim planlarina oyun programlama dersinin eklenmesini  saglamistir
(Isométtdnen, Lakanen, & Lappalainen, 2011; Liukku, 2017). Siileyman Demirel Universitesi
Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Programcili§i Programinda oyun programlama
dersi 2017-2018 Egitim Ogretim Yilinda miifredata eklenmistir. Bu derste 6grencilerden oyun
gelistirme ortamlarinda oyun kodlamalar1 istenmektedir. Bu arastirmada, kodlama egitiminde
oyun gelistirme ortamlarinin kullanilmasina yonelik 6grencilerinin goriisleri incelenmigtir.
Arastirmaya uygun olarak asagidaki konular; katilimeilarin oyun programlama dersi hakkindaki
diistinceleri, Ooyun programlama dersinin katilimcilara katkilariin neler oldugu ve oyun
programlama 6devi hakkinda katilimcilarin goriislerinin neler oldugu arastirilmistir. Arastirma
sonuglarina gore, katilimcilar oyun programlama dersini eglenceli, giizel ve hayal giiclinii
gelistirici olarak tanimlanmis, oyun yazilimi gelistirmenin zaman alict ve zorlayict bir siireg
olmasma karsin katilimcilarin kodlama bilgisine, problem c¢ozme ve algoritma gelistirme
yeteneklerine katki sagladigini belirtmislerdir. Bu ¢alismanin, oyun programlama dersi islenisi
icin detayli bir 6rnek oldugu diislintilmektedir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu calismada, gilincel bir durumu onu etkileyen tiim degiskenlerle zengin bir sekilde
irdelenmesini saglayan nitel arastirma yonteminden bir olan biitiinciil tek durum deseni
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kullanilmistir (Ekiz, 2003). Arastirmada kodlama egitiminde oyun platformlarimin kullanima,
oyun programlama dersi etkinlikleri ve 6grencilere katkisi durumu incelenmistir.

Calisma Grubu

Calisma grubu Siileyman Demirel Universitesi Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar
Teknolojileri Boliimii Bilgisayar Programciligi programinda oyun programlama dersini alan 21
ogrenciyle olusturulmustur. Katilimer grubu segilirken, oyun programlama dersi proje 6devinden
80 puan ve istii alan basarili 35 Ogrenci aragtirmanin evrenini olusturmus, goniillilik ve
uygunluk durumlar1 g6z Oniinde bulundurularak se¢im yapilmistir. Dolayisiyla ¢alisma grubu
tespitinde, 6grenci basar1 durumuna gore amagh 6rnekleme (Berg, 2001) yontemi kullanilmustir.
Katilimeilarin demografik bilgileri 6grenci cinsiyeti ve Ogretim tiirli olmak tizere Tablo 1.’de
sunulmustur. Katilimcilarin 12’si erkek, 9’u ise kiz 6grencidir. Oyun programlama dersini alan ve
dersin son haftasinda teslim edilen oyun programlama dersi 6devinden yiiksek puan alarak basari
olan 11 birinci 6gretim ve 10 ikinci 6gretim 6grencisi ¢alismaya katilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin demografik bilgileri

Demografik Bilgiler Frekans
Ogrenci Cinsiyet
Erkek 12
Kiz 9
Ogretim
Birinci Ogretim 11
Ikinci Ogretim 10

Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin  verileri  yari-yapilandirilmis  goriisme metodu kullanilarak  toplanmigtir.
Goriismelerde kullanilan goriisme formu Ek-1’de sunulmus, toplam bes soru icermektedir.
Goriisme formundaki sorular oyun programlama dersi veren 6gretim elemani ve bir alan uzmani
tarafindan ders ve dersin 6devi hakkinda bilgi vermek ve 6grenci goriislerini yansitmak amaciyla
hazirlanmistir.  Yari-yapilandirilmig goriisme metoduna uygun olarak goriisme formundaki
sorularin yani sira, gériismenin gidisatina uygun olarak katilimcilara ek sorular da sorulmustur
(Yildirim & Simsek, 2000). Gorlisme esnasinda katilimcilardan izin alinarak ses kaydi alinmistir.
Gortismeler yaklasik olarak 15-25 dakika stirmiistiir.

Verilerin Analizi

Goriismelerden elde edilen veriler igerik analizi metodu kullanilarak ¢oziimlenmistir. Verilerin
incelenmesi i¢in goriismelerden elde edilen ses kayitlart metne doniistiiriilmiistiir. Metin haline
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cevrilen veriler, kelime frekanslar1 dikkate alinarak kodlanmistir. Miles ve Huberman (1994)
tarafindan Onerilen uzlagma yiizdesi hesaplanarak, verilerin analizinde kodlayici giivenirligi
Ol¢lilmiistiir. Aragtirmaci tarafindan kodlama yapildiktan sonra ayni kayit baska bir alan uzmamn
tarafindan arastirmacinin kaydindan bagimsiz olarak tekrar kodlanmistir. Iki kodlama arasinda
goriis birlikleri ve ayriliklart hesaplandiktan sonra uzlagma ylizdesi %92 olarak tespit edilmistir.
Goriisme metinlerinden elde edilen kodlamalar smiflandirilarak, kategoriler olusturulmustur.
Arastirma bulgular1 kategori, kod ve frekanslarla tablolar araciligiyla betimlenmistir. Ayrica bazi
katilimcilarin kullandigi ifadelerin birebir halleri ¢alismada sunulmustur.

ARASTIRMA BULGULARI

Bu bolimde oyun programlama dersi ddevi i¢in kullanilan platformlar ve programlama dilleri
hakkinda bilgi verilmis, 0grencilerin oyun programlama dersi hakkindaki diisiinceleri, dersin
katilimcilara katkilarinin neler oldugu ve ders 6devi hakkinda katilimcilarin goriislerinin neler
oldugu betimlenmistir.

Oyun programlama dersi 6devi i¢cin kullanilan platformlar

Oyun programlama dersinde Ogrencilerin oyun gelistirme platformlarin1 kullanarak oyun
programlamalar1 gerekmektedir. 2017-2018 Egitim Ogretim Y1l Giiz doneminde bulunan ikinci
siif se¢gmeli oyun programlama dersinde, Unity programi kullanimi1 ve kodlamasi 6grencilere
egitmen tarafindan sunulmustur. Unity programinin oyun programlama dersi igerigi i¢in dgretim
elemani tarafindan secilmesinin nedenleri;

e Ogrencilerin C# kodlama dilini birinci smifta 6grenmis olmalari,

e Unity programimin Visual Studio programu ile birlikte kullaniliyor olmas1 ve dgrencilerin
Visual Studio programini daha 6nceki donemlerde Programlama Temelleri ve Gorsel
Programlama I dersinde kullanmis olmalari,

e Unity programinin Asset Store olarak adlandirilmis magazasinda, {icretsiz iki ve iig

boyutlu oyun modellerinin bazilarini iicretsiz olarak kullanicilara saglamasidir.

Oyun programlama dersinin donem sonu 6devi olarak 6grencilerin istedikleri bir platformda oyun
gelistirmeleri istenmistir. Derste Unity yazilimi ve kodlamasi anlatilmasina ragmen, 6grencilerin
bir kism1 dénem sonu ddevleri i¢in Scratch ve Game Maker platformlarini kullanmiglardir. Oyun
programlama dersi 6devi i¢in kullanilan platformlarin frekans dagilimi1 Tablo 2’de verilmistir.
Doénem sonu ddevi icin katilimeilarin 14’4 Unity, 4’i Scratch ve 3’ti Game Maker yazilim
platformunu se¢mistir.
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Tablo 2. Oyun programlama dersi ddevi igin kullanilan platformlar

Yazilim Platformu Frekans
Unity 14
Scratch 4
Game Maker 3

Oyun programlama dersinde kullanilan programlama dili

Ogrenciler farkli programlama dilleri kullanarak 6devlerini hazirlamislardir. Unity programi
oyun gelistirmek icin C# ve Java gibi farkli programlama dillerini kullanictya sunmaktadir.
Scratch yazilimimin programlama dili yine kendi adiyla isimlendirilmistir. Game Maker
programinda ise GML programlama dili kullanilmaktadir. Ogrenciler 6devlerinde kullandiklar:
oyun platformlarinda kullandiklar1 programlama dillerini Tablo 3’de sunulmustur. Katilimcilar
donem sonu ddevleri igin, Unity programi kullanan 14 kisiden 10’u C# kodlama dilini 4’1 ise
Java’y1 segmislerdir. Katilimcilarin 4’1 Scratch ve 3’1t GML yazilim dilini kullanmiglardir.

Tablo 3. Oyun programlama dersinde kullanilan programlama dili

Programlama Dili Yazilim Platformu Frekans
C# Unity 10
Java Unity 4
Scratch Scratch 4
GML Game Maker 3

Katilimcilarin oyun programlama dersi hakkinda diisiinceleri

Katilimcilarin oyun programlama dersi hakkindaki diistinceleri incelendiginde, “Eglenceli ve kod
yvazimi agisindan gelistirici bir ders.”, “Gayet faydali giizel bir ders, oyun senaryosunu nasil
yazmam gerektigini 6grendim.” ve “Oyun yazacak insanlar icin kendini gelistirmek amaciyla
gerekli bir ders” gibi ifadeleri kullanmiglardir. Bu ifadeler ve diger katilimcilarin diisiinceleri
incelendiginde, elde edilen kodlar tanimlar ve kazanimlar kategorilerinde toplanmistir (Tablo 4).
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Tablo 4. Katilimcilarin oyun programlama dersi hakkinda diisiinceleri

Kategori/Kod Frekans

Tanimlar
Eglenceli
Giizel
Hayal giiciinii gelistirici
Faydali
Gerekli
Kazanimlar
Kodlama yetenegi 16
Senaryo gelistirme yetenegi 8
Oyun gelistirme yazilimlarini tanima 6

Moo B R

Katilimcilar oyun programlama dersini tanimlarken eglenceli, giizel, hayal giiclinii gelistirici,
faydali ve gerekli kelimelerini kullanmiglardir. Katilimcilara gore oyun programlama dersinin
kazanimlar1 kodlama yetenegi, senaryo gelistirme yetenegi ve oyun gelistirme yazilimlarimi
tanima olarak ifade edilmistir. Elde edilen bu kodlarin frekanslar1 Tablo 4’de sunulmustur.

Oyun programlama dersinin katihmcilara katkisi

Gorligmede yer alan “Oyun programlama dersinin size katkis1 ne olmustur?” sorusuna dgrenciler
asagidaki ifadelerle gibi cevap vermislerdir.

02: “Oyun oynamayr seviyorum, oyun programlama dersine de motivasyonum hep
yiiksek oldu.”

05: “Yazilm alaminda bir siirii arastirma yapmami saglamasimin yani sira, oyun
programlama stirecinin nasil isledigi hakkinda da bilgi sahibi oldum.”

O8: “Hayal giiciimii zorladigim igin, hayal diinyam gelisti. Unity3D programi hakkinda
on bilgim oldu”

0O15: “Oyun programlama dersinde hayal ettigim senaryoda oyunu gergeklestirirken,
kodlama bilgimi arttirdigini diistintiyorum.”

019: “Tiirkiye'de ¢ok sektorii olmayan fakat dénem boyunca ufkumu acan bir ders oldu.
Bir siirii kiitiiphane indirip bir 3d oyununun nasil yapildigini, hangi materyallerin
kullamildigini o6grendim. Ne kadar kod tarafinda eksik kalsam da, bir oyun sirketine ayak
uydurabilecegimden eminim.”

Oyun programlama dersinin katilimcilara katkisin1 Ozetlemek {izere kisisel ve akademik
kategorileri belirlenmistir (Tablo 5). Frekans biiytikliiklerine gore dizilime gore motivasyon,
hayal giicii, gorsel tasarim, arastirma ve orijinal fikirler gelistirme kodlar1 kisisel kategorisinde
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belirlenmistir. Akademik kategorisinde kodlama yetenegini gelistirme, oyun platformlar1 bilgi
edinme ve oyun gelistirme asamalarin1 6grenme ve meslek edinme kodlar1 bulunmaktadir.

Tablo 5. Oyun programlama dersinin katilimcilara katkist

Kategori/Kod Frekans
Kisisel
Motivasyon 13
Hayal giicii 8
Gorsel tasarim 5
Aragtirma 3
Orijinal fikirler gelistirme 2
Akademik
Kodlama yetenegini gelistirme 11
Oyun platformlar bilgisi edinme 9
Oyun gelistirme agamalar1 6grenme 5
Meslek edinme 3

Oyun programlama odevi hakkinda katilhhmeilarin goriisleri

Katilimeilarin oyun programlama 6devi hakkindaki goriigleri incelendiginde olumsuz, olumlu ve
kariyer kategorileri belirlenmistir. Ogrencilerin bazilar1 oyun programlama &devini zaman alici,
zorlayici ve ekstra calismayr gerektiren olarak tanimlamiglar ve bu tanimlar olumsuz
kategorisinde kodlanmustir (Tablo 6). Katilimcilardan biri “Odev zaman alici olsa da kodlama
deneyimime katkist oldugunu diistiniiyorum.” ifadesini kullanmistir. Dolayisiyla zaman alici
kodunun frekansini artiran 6grenci, ayn1 zamanda olumlu kategorideki kodlama bilgisi koduna da
isaret etmektedir.

Tablo 6. Oyun programlama édevi hakkinda katilimcilarin goriigleri

Kategori/Kod Frekans
Olumsuz
Zaman alici 3
Zorlayici 2
Ekstra calismay1 gerektiren 2
Olumlu
Kodlama bilgisi 12
Problem ¢6zme 8
Algoritma gelistirme 6
Senaryo yazma 4
Motivasyon 3
Proje deneyimi 1

Kariyer
Oyun programlama alani
Grafik tasarim alani

w ol
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Olumlu kategorisinde kodlama bilgisi, problem ¢ozme, algoritma gelistirme, senaryo yazma,
motivasyon ve proje deneyimi kodlar1 bulunmaktadir. Olumlu kategorisindeki kodlar;

O11: “Dersin odevi kod yazmaya ozendirdi. Zaman zaman zorlansam da yazilim
agisindan gelistirici oldu”

O15: “C# programlama dilinin avantajlarmm  6grendim ve bu dilde kendimizi
gelistirmemizi sagladi”

020: “Oyun senaryosu yazdim. Oyun yazarken nasil sahne ayarlanir, renk uyumlar: ne
gibi objeler kullanilir, nasil tasarlanir gibi konular hakkinda bilgi edindim.” gibi 6grenci
ifadelerinden olusturulmustur.

Oyun projesinin kariyer plani olarak goren katilimce1, “Oyun yazilimlarinin nasil gelistirildigine
dair bilgi edindim, gelecekte bu alanda proje gelistirebilirim.” ifadesini kullanmistir.
Katilimcilara gore, oyun programlama 6devi oyun programlama ve grafik tasarimi alanlarinda
kariyer plan1 yapmalarini saglamistir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu calismada kodlama egitiminde oyun gelistirme ortamlarinin kullanilmasina yonelik
ogrencilerinin goriisleri ele alinmistir. Katilimeilar oyun programlama dersini alan ve dénem
sonu ddevini tamamlayan &grencilerden secilmistir. Ozel durum incelemesi ile elde edilen veriler
kod ve kategorilerle ifade edilip, kodlarin agirliklarinin betimlenmesi i¢in frekans bilgisi
kullanilmastir.

Bilgisayar oyunlar1 dijital neslin eglenceli buldugu bir ortam olmasinin yani sira serbest zaman
aktivitesidir. Genglerin kodlama egitimine motivasyonlarini artirmak amaciyla miifredata eklenen
oyun programlama dersi, katilimcilarin kendi oyunlarmmi yazmalar: fikri ve motivasyonu ile
kodlama bilgilerini arttirmalarini saglamaktadir. Ogrenciler oyun programlama dersinin eglenceli
ve kodlama yeteneklerine katkisi oldugunu belirtmislerdir. Kisisel ve akademik gelisimlerine
katkist olan oyun programlama dersi ve 0devi sayesinde grafik tasarim ve oyun programlama
alanlarinda kariyer yapma fikirlerinin gelistigini ifade etmislerdir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016b) yaptiklar1 arastirmada, bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin
Scratch ile programlamaya iliskin motivasyon, kullanighlik ve kullanim kolayligina iliskin
algilarinin olumlu yonde oldugunu sonucuna ulagsmislardir. Ozoran ve dig. (2012) programlama
kavramlariin anlagilmasini ve kullanimini kolaylastirmak amaciyla yaptiklar ¢aligmada, Scratch
kullaniminin programlama dersini zevkli hale getirdigini, islemleri gorsellestirdigini ve
programlama kavramlarinin 6grenilmesine yardimer oldugunu vurgulamislardir.

10
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Programlama derslerinde oyun gelistirme platformlarinin basarisini tespit eden ¢alismalar bu
materyallerin kullanilmasi ve yeni derslerin miifredata eklenmesi gerekliligini belirtmiglerdir.
Demirer ve Sak (2016) programlama egitimi hakkinda yaptiklart ¢alismada, “Programlama
egitimine yonelik yeni yaklasimlar takip edilmelidir” onerisinde bulunmuslardir. Akpinar ve
Altun (2014) genclerin bilgi teknoloji tireticileri olmalari i¢in oyun iiretimi gibi konularin egitime
eklenmesi gerekliligini vurgulamistir.

Bu calismadaki katilimcilarin oyun programlama dersi hakkindaki goriislerine gore, oyun
programlama dersi eglenceli, giizel ve hayal giictinii gelistirici olarak tanimlanmistir. Ayrica oyun
programlama dersinin kodlama yetenegini gelistirdigi ve kodlamaya yonelik motivasyona olumlu
katki sagladigi, oyun programlama &devi ile oyun programlama ve grafik tasarim alaninda
katilimcilarin  kariyer sahibi olma isteklerinin olustugu ifade edilmistir. Oyun yazilimi
gelistirmenin zaman alic1 ve zorlayici bir siire¢ olmasina karsin katilimcilarin kodlama bilgisine,
problem ¢ozme ve algoritma gelistirme yeteneklerine katki sagladigi sonuglarina vartlmistir.
Calismada elde edilen verilere gore;

e Programlama derslerinde, 6grencilerin ilgilerine gére oyun programlama &devlerinin

verilmesi,

e Oyun programlama dersinin bilgisayar programlama ile iligkili okullarin miifredatlarina
eklenmesi,

e Ulkemizde oyun yazilimlarinin gelistirilmesi igin yiiksekdgretim bitirme projelerinde

oyun projelerinin tavsiye edilmesi dnerilmektedir.

Bu ¢aligmada oyun programlama dersi igeriginde kullanilan yazilimlar, ders i¢i ddevler ve ders
hakkindaki 6grenci goriisleri betimlenmistir. Calisma sonunda &grencilerin oyun programlama
dersi 6devindeki programlama dili ve yazilim platformu kullanim tercihleri, oyun programlama
dersi hakkinda diisiinceleri, dersin ve ders 6devinin 6grencilere katkis1 hakkinda bilgi verilmistir.
Calismanin, oyun programlama dersi islenisi i¢in detayli bir 6rnek oldugu diistiniilmektedir.
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Extended Abstract
Introduction

The development and operation of technological products are provided by computer software.
Providing individuals with high quality training in the field of software development ensures that
countries develop on the technological level. Software development on a computer requires long
periods of time and technological predisposition by individuals. Therefore, it is very important
that the motivation of software development is kept high. It is possible to improve the quality of
coding training to train enthusiastic entities to develop software and to encourage students to
develop their software in the fields they are interested in.

Today, in order to increase the development of computer games and to provide motivation to the
coding education of the students, game software such as Scratch are used, as well as game
engines. The use of gaming platforms in coding training has made it possible to add game
programming to teaching plans. Siilleyman Demirel University Technical Programs Vocational
School Computer Programming Program curriculum has been added to the game programming
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course. These students are required to code their games in game development environments. In
this research, the opinions of the students for the use of game development environments in
coding education are examined. The following topics have been investigated in accordance with
the survey objectives;

1- The participants' ideas about the game programming course,

2- The contributions of the game programming course to participants,

3- The opinions of the participants about the game programming assignment.

Material and Method

In this study, a special case study is used which is one of the qualitative research methods which
enables a current situation to be analyzed richly with all the variables affecting it (Ekiz, 2003). In
the research, the use of gaming platforms, game programming lesson activities and contribution
status to students are examined in coding training.

Study group was created with 21 students from Siileyman Demirel University Computer Science
Department of Technical Sciences Vocational School Department Computer Programming
program who took the game programming course. Purposeful sampling was used according to the
student's achievement in the determination of the study group.

The data of the study were collected using the semi-structured interview method. The interview
form used in the interviews is presented in Appendix-1. During the interview, audio recordings
were taken with permission from the participants. The talks lasted approximately 15-25 minutes.

The data from the interviews were analyzed using the content analysis method. For the
examination of the data, the voice recordings obtained from the interviews were transcribed. The
data converted into text are encoded taking word frequencies into consideration. After coding by
the researcher, the same record is re-coded by another field expert. After calculating concordance
and differences between the two encodings, the percentage of intercoder realibility was
determined to be 92%. Codes obtained from the interview texts were classified for the
summarization of the examined codes, and categories were created. The research findings are
described in categories, codes and frequencies. In addition, the statements used by some of the
participants are presented.
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Findings

Students required to develop games on a platform as term-end assignment projects for the game
programming course. Despite the lecture on of Unity software and coding, some of the students
used Scratch and Game Maker platforms for the end-of-the-term assignments.

The participants have prepared the end-of-the-term assignment using different programming
languages. The Unity program offers different programming languages, such as C # and Java to
develop the game. The programming language of the Scratch software is again named by its
name “Scratch”. In Game Maker program, GML programming language is used.

Participants used fun, beautiful, imaginative, useful and necessary words to describe the game
programming lesson. According to participants, the benefit of the game programming course are
the ability to code, the ability to develop scenarios, and the of game development software.

Personal and academic categories have been identified to summarize the participation
contribution of the game programming course. In the personal category involves motivation,
imagination, visual design, research and original ideas development codes. Academic categories
include coding skills, gaming platforms to learn, game development learning and vocational
acquisition codes.

Negative, positive and career categories were determined when participants' opinions on game
programming term-end assignment were examined. Some students have defined the game
programming assignment as time consuming, compelling, and extra work, and these definitions
are coded in the negative category.

Results

In this study, the opinions of the students about the use of game development environments in
coding education were discussed. Participants were selected from students who took the game
programming course and completed the term-end task. The data obtained by the special case
study are expressed in codes and categories; the frequency information is used to describe the
weights of the codes.

A curriculum-based game programming lesson was designed to increase motivation for young
people's coding education enables participants to write their own games and increase motivation
to coding and their coding knowledge. The students stated that the game programming course
contributes to the funny learning and coding skills. Through their game programming lessons and
homework, they expressed the development of career making ideas in graphic design and game
programming areas.

In this study, according to the opinions of participants about game programming lesson, game
programming lesson is defined as fun, beautiful and improving imagination. In addition, it has
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been stated that the game programming course has improved their coding ability and contributed
positively to the motivation for coding, and it has been expressed that there is a desire of the
participants to have a career in game programming and graphic design field with game
programming assignment. According to the data obtained in the study, the following are
recommended;

e In the programming course, game development assignments must be given according to

the students’ interest,

e The addition of game programming to the curriculum of schools related to computer
programming,

e Recommendation of game projects in higher education finals projects for the development

of gaming software in our country.

Ek-1 Goriisme Formu
1- Oyun programlama dersi 6devini gelistirdiginiz yazilim platformunun adi nedir?

2- Oyun programlama dersinde hangi programlama dilini kullandiniz?
3- Oyun programlama dersi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
4- Oyun programlama dersinin size katkis1 ne olmustur?

5- Oyun programlama 6devi hakkinda goriisleriniz nelerdir?
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