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Bu arastirmanin amaci, oyunlastirllmis e-6grenme destekli 6gretimin Ggrencilerin bilgisayar
programlamaya yonelik 6z yeterlik algilari, tutumlari ve derse katilim iizerindeki etkilerini
incelemektir. Karma arastirma yontemi kullanilan ¢alismada, “Bilgisayar Programlama Oz Yeterlik
Olgegi,” “Programlamaya Yo6nelik Tutum Olgegi,” “Derse Katilim Envanteri” ve yiiz yiize goriisme
formlar1 veri toplama araci olarak kullanilmigtir. Arastirmaya 6 hafta siiresince 60 lise 6grencisi
katilmistir. Deney grubundaki 6grencilere, Milli Egitim Bakanligi’nin Egitim Bilisim Ag1 (EBA)
platformu {izerinden oyunlastirilmig bir e-6grenme ortami sunulmustur. Bu siiregte &grencilere
diizenli olarak ders materyalleri, videolar ve testler saglanmis; oyunlagtirma kapsaminda katilimlari
puanlanarak rozetler verilmis ve haftalik liderlik tahtasi olugturulmustur. Arastirma sonucunda,
ogrencilerin derse katilim ve programlamaya yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gbzlenmemistir. Ancak, programlama 6z yeterlik algilarinda anlamli bir artig oldugu tespit edilmistir.
Calisma, programlama 6greniminde karsilasilan zorluklara yonelik olarak oyunlastirilmig e-6grenme

desteginin etkisini deneysel olarak gostermektedir. Ayrica, bu aragtirmanin EBA sistemi igerisinde
farkli derslerin oyunlastirilmasina yonelik bir model sunabilecegi diisiiniilmektedir.
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Abstract

The aim of this study is to examine the effects of gamified e-learning-supported instruction on
students' self-efficacy perceptions, attitudes toward computer programming, and classroom
engagement. In the study using mixed research method, “Computer Programming Self-Efficacy
Scale,” “Attitude Scale Towards Programming,” “Classroom Engagement Inventory” and face-to-
face interview forms were used as data collection tools. 60 high school students participated in the
study for 6 weeks. A gamified e-learning environment was provided to the students in the
experimental group via the Education Informatics Network (EBA) platform of the Ministry of
National Education. During this process, students were regularly provided with course materials,
videos and tests; their participation was scored within the scope of gamification and badges were
given and a weekly leader board was created. As a result of the study, no statistically significant
difference was observed in students' classroom engagement and attitudes towards programming.
However, a significant increase was found in their programming self-efficacy perceptions. The study
experimentally demonstrates the effect of gamified e-learning support on the difficulties encountered
in programming learning. Additionally, it is thought that this research may provide a model for
gamification of different courses within the EBA system.
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The Effect of Gamified E-Learning Supported Teaching on Students’ Computer Programming Self-Efficacy

Perceptions, Attitued Towards Progamming and Classroom Engagement

Extended Abstract
Introduction
In learning programming, due to the abstractness and complexity of programming, it becomes a difficult obstacle
for beginner students and causes students to lose interest in programming and not to put in effort (Ersoy et al.,
2011).One way to reduce these problems may be to evaluate e-learning environments. The advantages of e-
learning are equal opportunity, elimination of time limitations in accessing information and reducing costs (Ozgiir,

2011). These advantages it adds support both distance education and blended education (Ozgiir, 2011).

One way to solve the problems in programming education may be gamification. It is possible to come across many
different definitions of gamification. Gamification, which is generally defined as the inclusion of game structuring
elements and mechanics in environments where games do not exist, can be adapted to all subjects in theory
(Deterding et al., 2011; Muntean, 2011). When looking at the literature, although there are serious differences
between gamification and game-based learning (Codish & Ravid, 2014), it is noteworthy that this concept is
confused at some points. Kim et al. (2009) defined game-based learning as participants achieving educational
goals within the game. Although gamification is not the context itself, it is a driving force that enables difficult

processes to continue more motivated and determinedly.

In this study, the relationship between classroom engagement, programming self-efficacy and programming
attitudes of the student group that was given gamified e-learning support and the student group that was not given
gamified e-learning support was examined. The study was carried out on the EBA platform and the use of
gamification of this e-learning environment on a course basis in terms of gamification, which is a current approach,
was also discussed. It is thought that the study will contribute to the literature with the effect of gamified e-learning

support on problems in programming learning.

Method

This study employed a mixed-methods research approach, integrating both quantitative and qualitative phases.
The quantitative aspect utilized a "Pretest-Posttest Control Group Quasi-Experimental Design," which is one of
the methods under quantitative research. While the experimental and control groups for the quasi-experimental
study were assigned objectively, the participants within these groups were not randomly selected. Since the
research was conducted during the formal education period, reassigning students to different groups could have
disrupted the ongoing educational process. Additionally, grouping students through EBA (Education Informatics
Network) could have caused confusion in the gamification process. Consequently, two randomly assigned classes

were designated as the control and experimental groups.

Measurements were taken on the dependent variables of both groups before and after the study. After the
experimental study, measurements were made on the dependent variables of the groups again and analysis was
performed to determine whether there was a statistically significant difference. The study lasted six weeks and
involved a total of 60 students from two 9th-grade classes of a Science High School in Zonguldak during the 2023-
2024 academic year. The study group was selected based on several criteria, including the availability of a
computer laboratory at the school, the ease of access for the researcher, the teacher's qualifications (a master's

degree and ongoing academic studies in information technologies), and the voluntary participation of students.
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The study was carried out during the second semester of the 2023-2024 academic year within the scope of the
"Information Technologies and Software" course for 9th-grade students. The study group consisted of one class
of 30 students serving as the experimental group and another class of 30 students as the control group. Coding

instruction was delivered using Python, a text-based programming language.

Quantitative data were collected using the "Programming Self-Efficacy Scale for Secondary School Students"
developed by Ozkara and Yelken (2020), the "Programming Attitude Scale" designed by Altay and Kisla (2018),
the "Classroom Participation Inventory" originally developed by Wang et al. (2014) and translated into Turkish
by Sever (2014), and qualitative data were gathered using a face-to-face interview form developed by the

researcher.

The gamification components used in the study included points, leaderboards, levels, and badges. Learners earned
badges based on the learning points they accumulated through the activities provided. The types of badges in the
gamification setup were as follows: activity badges, level badges, weekly ranking badges, and overall ranking
badges. Within the framework of the gamification design, students' participation in activities was scored, and their
progress was monitored weekly using a tabulation program. Weekly, students were awarded entrance badges, level
badges, and, where applicable, ranking badges based on their scores. At the end of the study, overall badge tables

were published.

Quantitative data from the study were analyzed using the SPSS statistical software. Analysis of Covariance
(ANCOVA) was applied to determine whether the effects of gamified e-learning on classroom engagement,

programming self-efficacy, and attitudes toward programming were statistically significant.

Qualitative data were analyzed using content analysis. The findings were expressed in terms of percentages and
frequencies and were interpreted accordingly. During the analysis process, the researcher and a subject matter
expert independently derived themes from the interview texts covering the interview questions. They then
convened to reach a consensus and finalized the themes for the interviews. Content analysis was conducted based

on the themes derived from the responses to the student opinion determination form.
Findings
Quantitative Research Findings
In this study, while a significant difference was found between the computer programming self-efficacy
perceptions of the student group that was given gamified e-learning supported instruction and the student group

that was not given, no significant difference was found in terms of their attitudes towards programming and

classroom engagement.

Qualitative Research Findings

The fourth sub-problem of the research is what are the opinions of the students who were given gamified e-learning
supported education about the process? The opinions of the students about the gamified e-learning process they
went through were obtained with an open-ended opinion determination form. The information obtained with the
opinion determination form was examined with the content analysis method. The opinions obtained as a result of
the content analysis were evaluated as frequency (f) and percentage (%). The evaluations that stood out from the

participant opinions were stated with percentage expressions.
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In this study, 46.7% of participants provided "positive" feedback on gamification. 46.7% of the participants
thought that the scoring in the gamification setup in this activity should be changed. The rate of participants who
stated that the “badges” attracted their attention the most in gamification was again 46.7%. 50% of those who
chose badges stated that the badges attracted attention. 80% of the participants stated that the badges were
encouraging. 93.3% of the participants stated that the leaderboard was motivating. 73.3% of the participants stated
that it increased their classroom engagement. 80% of the participants stated that gamified e-learning supported
teaching had a positive effect on the subjects they had difficulty with. 86.72% of the participants stated that other
courses should also be gamified. 50% of those who thought that other courses should be gamified preferred science

courses. Finally, 93.3% of the participants stated that EBA should be gamified on a course basis, as in this activity.

Discussion and Conclusion

Evaluation of the Programming Attitude Scale Results

In this study, no statistically significant difference was found between the group receiving gamified e-learning-
supported instruction and the group not using this method in terms of attitudes toward programming. Similar
findings have also been reported in the literature. For example, Bager (2013) found that computer engineering
students exhibited positive attitudes, whereas computer teacher candidates demonstrated neutral attitudes in his

study.

In the gamified group, it is suggested that the competition created by elements such as earning points, obtaining
badges, and appearing on the leaderboard may lead to negative attitudes among some students. Y1ildirim and Demir
(2016), along with Hebebci and Usta (2018), noted that competition in gamification activities could result in certain
negative outcomes. Similarly, Yildiz (2018) argued that the level of competition and difficulty might generate
negative perceptions among students. Furthermore, Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) found that student

participation in the system decreased when competition ended.

Additionally, the abstract nature of programming concepts may pose challenges for participants without prior
experience in programming, potentially leading to negative attitudes. According to Bager (2013), perceiving
programming courses as difficult may cause learners to develop unfavorable attitudes toward the subject,
ultimately resulting in failure. Moreover, Yildiz (2018) emphasized that virtual rewards in gamification do not

effectively foster intrinsic motivation.

Evaluation of the Classroom Engagement Scale Results
No statistically significant difference was found between the group receiving gamified e-learning-supported
instruction and the group not using this method in terms of class participation. A review of the literature reveals

similar findings in other studies. For instance, Ronimus et al. (2014) reported comparable results in their research.

Various factors influence students' attitudes, one of which is the perception of programming as a challenging
subject, which can have negative effects on students. For instance, Y1ldiz (2018) conducted a study examining the
impact of gamified block-based algorithmic thinking activities on variables such as attitude toward programming
and participation. In the experimental groups, gamified activities involving competition, rewards, and challenges

were conducted weekly for three weeks. As a result of the study, a significant difference was found between the
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experimental and control groups, although no significant difference was observed between the reward and
challenge weeks in the experimental group. Furthermore, motivational elements such as rewards and incentives

have been found to occasionally fail in producing the desired effects on students.

Hakulinen et al. (2015) discovered that while some types of rewards served their intended purpose, others were
ineffective for certain students. Similarly, Hanus and Fox (2015) stated that rewards in some studies did not
produce meaningful effects and, in some cases, even reduced intrinsic motivation. Eriimit (2016) also reported that

the use of rewards can sometimes decrease intrinsic motivation and lead to negative outcomes.

Evaluation of the Self-Efficacy Scale Results

The study found statistically significant differences in programming self-efficacy between the class receiving
gamified e-learning-supported instruction and the class not using this method. Similar findings have been reported
in the literature. For instance, Kaya (2024) identified significant differences in self-efficacy perceptions related to
coding through the use of gamification in block-based robotics and coding education. Likewise, Ozyurt and Ozyurt
(2015), in their study involving 325 students, determined that participants had a moderate level of programming
self-efficacy. Serim (2019) reported that coding education structured with a gamification approach positively
impacted students' self-efficacy perceptions in a statistically significant manner. Kasalak (2017), in a study
involving middle school students, observed that robotic coding activities positively influenced self-efficacy
perceptions related to block-based programming. Similarly, Yagci (2016) found significant differences in self-

efficacy perceptions among computer programming and information technology teacher candidates in his study.

Evaluation of the Face-to-Face Interview Data

Overall, face-to-face interviews with students revealed that they often forgot to read the weekly announcement
component within the activity. The EBA software includes a real-time evaluation feature, which addresses such
challenges. Similarly, it is believed that providing teachers with the ability to create gamification scenarios tailored
to specific lessons or topics—allowing students to earn points, badges, and participate in weekly group

leaderboards—could effectively mitigate these issues.

Conclusion

Gamification is an effective tool with a positive impact on enhancing self-efficacy perceptions related to
programming. It is suggested that gamification can provide effective solutions to self-efficacy challenges
encountered in programming education, which inherently involves abstract concepts. However, it has been
observed that the effects of gamification are not always consistent and may vary depending on factors such as
different learning environments, topics, cognitive levels, and instructors. Additionally, findings indicate that

varying gamification components may produce different outcomes depending on students' interests.

This study was conducted with a group of students who have academic scores above the general average at an
educational institution that admits students through exams. This situation strengthens the possibility that
gamification may have different effects on various student groups. Therefore, it is suggested that practitioners

should design gamification frameworks that are suitable for the specific student group.

In conclusion, it is understood that the careful design of the gamification framework, tailored to the characteristics

of the instructor, students, institution, time, and course, as well as its diversification when necessary throughout
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the process, is of critical importance. Additionally, the Educational Information Network (EBA), due to its ease of
use, speed, accessibility, and the variety of educational materials it houses, is regarded as one of the fundamental
tools for e-learning in the Turkish National Education System. EBA, which includes elements of gamification
within itself, offers teachers the opportunity to implement gamification at the course level, which could yield
significant educational outcomes. The results of this study are expected to make a significant contribution to
uncovering the potential and limitations of gamification in education and to provide valuable insights for future

research in this field.
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Programlamaya Yonelik Tutumlar1 ve Derse Katilimlarina Etkisi

Giris
Giiniimiizde bilisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler, teknolojik {iriin ve yazilimlarin hayatin hemen her
alaninda kullanilmasina olanak tanimaktadir. Bu ilerlemeler, programlama ve robotik kodlama gibi derslerin
popiilerligini artirmis ve egitim sistemlerinde bu alanlara daha fazla 6nem verilmesine neden olmustur. Milli
Egitim Bakanligi1 (MEB) da bu degisimlere paralel olarak bilisim, programlama ve robotik kodlama gibi alanlara
yonelik caligmalarini artirmis, egitim materyalleri ve altyapilarinda yenilikler yapmigtir. Bu yenilikler, ders
iceriklerinin teknolojideki degisimle uyum saglamasiyla birlikte, programlama egitimine verilen 6nemin daha

belirgin hale gelmesini saglamistir.

Son yillarda Tiirk egitim sistemine yonelik yenilikler incelendiginde, MEB tarafindan 2011 yilinda baglatilan
FATIH (Firsatlar1 Arttirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi) Projesi ve 2012 yilinda "Egitim Daima" sloganiyla
hayata gecirilen EBA (Egitim Bilisim Ag1) gibi uygulamalar dikkat ¢gekmektedir. Bu projeler sayesinde okullarda
hizli internet altyapisi saglanmis ve EBA ile bir e-6grenme ortami olugturulmustur. EBA, K12 seviyesindeki tiim

Ogrenci gruplarina hitap eden bir 6grenme yonetim sistemi olarak kullanilmaktadir (Keles, 2022).

Programlama ve yazilim egitimine verilen 6nem, yalnizca okullarin teknolojik altyapisinin iyilestirilmesiyle sinirli
kalmamis, ders igeriklerinin giincellenmesiyle daha da belirgin hale gelmistir. Bilisim teknolojileri egitimi,
Tiirkiye'de ilk olarak 1998 yilinda Milli Egitim Bakanlig: tarafindan "Se¢meli Bilisim Teknolojileri" dersi olarak
ilk6gretim programlarina dahil edilmistir (Uzgur ve Aykag, 2016). Bu dersin temel amaci, 6grencilere bilgisayar
okuryazarlig1 kazandirmaktir. Daha sonra, 4+4+4 egitim sistemiyle birlikte "Bilisim Teknolojileri ve Yazilim"
dersi olarak yeniden adlandirilmis ve ilkdgretim besinci smiftan itibaren programlama egitimi verilmeye
baglanmigtir. 2024 yilinda ise "Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli" kapsaminda matematik derslerinde "algoritma ve
bilisim odakli" bir miifredatin uygulanacagi agiklanmigtir (MEB, 2024). Bu yenilikler, bilisim ve programlamaya

verilen 6nemin giderek arttigini géstermektedir.

Hem bireylerin hem de egitim sistemlerinin giderek daha fazla 6nem verdigi programlama egitiminde g¢esitli
zorluklarla karsilagilmaktadir. Yapilan calismalar, bu zorluklari programlamaya 6zgii sorunlar, egitmen
yaklagimlarindan kaynaklanan sorunlar ve yeni teknolojik imkanlarin yeterince kullanilmamasi olarak
gruplandirmistir. Demir (2015), bu sorunlart; programlamanin soyut yapisi, programlamanin algilanisi,
programlama kaygisi ve Ogretim yoOntemlerinin yetersizligi olarak ele almistir. Literatiirde, karsilasilan bu

sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileri de tartigilmaktadir.

Programlama egitimi sirasinda, programlamanin soyutluk ve karmasiklik 6zellikleri nedeniyle ¢esitli zorluklarla
kargilagilmaktadir. Gomes ve Mendes (2007), bu zorluklari 6gretim yontemleri, 6grencilerin becerileri ve
davraniglari, programlamanin soyut yapisi ve psikolojik etkenler gibi bagliklar altinda incelemistir.
Programlamanin karmasik sézdizimi ve soyut yapisi, baslangic seviyesindeki 6grenciler icin zorlu bir engele
doniismekte, bu durum 6grencilerin programlamadan sogumalarina ve ¢aba sarf etmemelerine yol agmaktadir
(Ersoy ve digerleri, 2011). Soyut programlama kavramlarinin 6grenciler i¢in anlagilmasi gili¢ olmasi, 6z
yeterliliklerini ve motivasyonlarimi diistirmektedir (Atabas, 2018). Baser (2013), programlama derslerinin

Ogrenenler tarafindan zor olarak algilanmasinin, olumsuz tutumlara ve basarisizliklara yol actigini ifade
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etmektedir. Bu nedenle, soyut programlama kavramlarinin somutlagtiritlmasi ve eglenceli bir sekilde anlatilmasi

onerilmektedir (Baser, 2013; Ersoy ve digerleri, 2011; Ozyurt ve Ozyurt, 2016).

Byrne ve Lyons (2001), programlama egitimindeki zorluklarin temel nedeninin geleneksel 6gretim yontemleri
oldugunu belirtmistir. Geleneksel yontemlerde, 6grencilerin kitaplarda yer alan kurallar1 ezberlemesi beklenmekte
ve bu durum 6grenme siirecini olumsuz etkilemektedir. Connolly, Murphy ve Moore (2007) ise programlama
kaygisinin dgrencilerin yeteneklerini yanlis degerlendirmelerine neden oldugunu ve bunun, 6grencilerin derse

aktif katilimini engelledigini ifade etmistir.

Ozyurt ve Ozyurt (2016), programlama derslerindeki basarisizlik nedenlerinden birinin yetersiz pratik oldugunu
vurgulamistir. Bu sorunun ¢6ziimil igin derslerde bol 6rnek yapilmas: ve gegmis konulart igeren kiigiik proje
Odevleri verilmesi Onerilmektedir. Ayrica, her 6grencinin 6grenme hizi farkli oldugundan, ders igeriklerinin

Ogrencilerin erisebilecegi bir platformda paylagilmasi, bireysel 6grenme ihtiyaglarini karsilamada etkili olacaktir.
Sorunlarm Céziimiine Yonelik Oneriler

Programlama egitiminde karsilagilan sorunlar1 ¢dzmede e-6grenme ortamlart dnemli bir potansiyele sahiptir. E-
Ogrenme; firsat esitligi, bilgiye erisimde zaman siirlamalarint ortadan kaldirmasi ve maliyetleri diisiirmesi gibi
avantajlar sunmaktadir (Ozgiir, 2011). Bu avantajlar hem uzaktan egitimi desteklemekte hem de harmanlanmis
egitim modellerine katki saglamaktadir. E-6grenme ortamlarinin oyunlastirma teknikleri ile desteklenmesi ise,

6grencilerin motivasyonunu artirarak 6grenme siirecini daha etkili hale getirebilir.

Oyunlagtirma, zorlu siiregleri daha motive edici hale getirerek egitimde basarty1 artirma potansiyeline sahiptir
(Deterding ve digerleri, 2011; Muntean, 2011). Egitim baglaminda oyunlastirma, 6grenenlerde ilgi ve motivasyon
olusturmak amactyla oyun tasarim ilkelerinin kullanildig1 bir yontemdir (Kocadere ve Caglar, 2018). Bu teknik,

e-0grenme ortamlarmin siirliliklarini gidermede etkili bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Calismanin Amaci ve Alt Problemler

Bu ¢alismanin amaci, 9. sinif bilisim teknolojileri yazilim dersinde oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretimin,
Ogrencilerin bilgisayar programlama 6z yeterlik algilari, programlamaya yonelik tutumlari ve derse katilimlari

tizerindeki etkilerini incelemektir. Aragtirma kapsaminda su alt problemler ele alinmistir:

I. Oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim verilen Ogrenci grubu ile verilmeyen grup arasinda

programlamaya yonelik tutumlar agisindan anlamli bir fark var midir?

2. Oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grenci grubu ile verilmeyen grup arasinda derse

katilim agisindan anlamli bir fark var midir?

3. Oyunlagtirilmis e-6grenme destekli Ogretim verilen 6grenci grubu ile verilmeyen grup arasinda

programlama 6z yeterlik algilar1 agisindan anlamli bir fark var midir?

4, Oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grencilerin siiregle ilgili goriisleri nelerdir?
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Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirmada, nicel ve nitel agamalarin birlikte kullanildig1 karma arastirma yontemi kullanilmistir. Calismada
nicel arastirma yontemlerinden “Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Yari Deneysel Desen” kullanilmistir. Bu
arastirmada yar1 deneysel calisma i¢in deney ve kontrol gruplart yansiz belirlenirken, gruplardaki denekler ise
yansiz belirlenememistir. Aragtirma 6rgiin egitimin devam ettigi siiregte dgrenciler lizerinde gergeklestirildigi igin
ogrencilerin gruplarinin degismesi devam etmekte olan egitim dgretimi aksatabilir ve EBA (egitim bilisim ag1)
lizerinden gruplama ise oyunlastirmada karisikliga sebep olabilir. Caligmada rastgele atanan iki siniftan biri kontrol
digeri ise deney grubu olarak ¢alismaya dahil edilmigtir. Calisma 6ncesinde her iki grubun da bagimli degiskenler
iizerinden Ol¢limleri alinmisgtir. Deney grubu ile yapilan deneysel ¢alisma sonrasinda tekrar gruplarin bagiml
degiskenler iizerinden Ol¢limler alinmig ve istatiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigina dair analiz

yapilmigtir. Calismanin deneysel deseni Tablo 1°de gosterilmektedir.

Tablo 1. On Test — Son Test Kontrol Gruplu Desenin Sembolik Gésterimi

Grup On test Islem Son test
D (Deney) M Q123 X Q1234
K (kontrol) M Q123 Q123

D: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
K: Sadece MEB 6gretim programini kullanan grup

X: Uygulama

Qq: Programlama 6z yeterlik olgegi

Q: Programlama tutum olgegi

Qs: Derse katilim envanteri

Qa: Yari yapilandiriimis gérisme formu

M: Eslestirilmis gruplarin uygulama gruplarina yansiz atanmasi

Calisma Grubu
Calisma grubu, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda, Zonguldak ilinde bir Fen Lisesinde iki subede 6grenim géren
gonillii 60 6grencidir. Caligma grubu galismanin uygulandigi okulda bilgisayar smifi bulunmasi, aragtirmaci

tarafindan kolay ulagilabilir olmasive 6grencilerin goniillii olmasi sebebiyle tercih edilmistir.

Calismanin siiresi altt hafta olarak belirlemistir. Yapilan arastirmanin islem basamaklari Sekil 2’te

gosterilmektedir.
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Calisma Siirecive
Arastirma Basamakiart p <
Deney grubu Kontrol grubu
(9. sinif 8grencileri) (9. Simf Ggrencileri)
Aragtirmanin . J )
yapilmas: On Test — Son Test
Kontrol Gruplu Model
Haazirhk Egitimi
1Hafta
| —
Planlama
( . A . A
On Test: On Test:
Oz-veterlilik, Tutum, Oz-veterlilik, Tutum,
Derse Katihm Derse Katilim
L vy S
[ ilgili Alan Yazin Taramasi ] re ~ ~
6 Hafta - Oyunlastirilmis 6 Hafta — Normal MEB
l E-Ogrenim Destekli Ders Miifredats jle Ders
| J J
. o, R Raporlama
Oyun Ogelerinin Segimi
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Son Test: Son Test:
Bz-Yeterlilik, Tutum, dz-Yeterlilik, Tutum,
Derse Katihm Derse Katihm
I T
[ Oyunlagtirma Tasarimi ] L y )

Sekil 1. Calisma Siireci ve Arastirma Islem Basamaklari

Calisma 9. Siniflarda okutulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde yiiriitilmiistiir. Kodlama egitiminde

metin tabanli programlama dili olan Python kullanilmistir.

Calisma grubunda 30 6grenciden olusan sube deney grubu, 30 dgrenciden olusan basgka bir sube ise kontrol grubu

olarak belirlenmistir.
Veri Toplama Araclari

Aragtirmada nicel verileri toplamak icin Ozkara ve Yelken (2020) tarafindan gelistirilen ortadgretim dgrencilerine
yonelik programlama 6z yeterlik dlgegi, Altay ve Kisla (2018) tarafindan gelistirilen programlama tutum 6lgegi,
Orjinali “Classroom Engagement Inventory” ismiyle Wang ve digerleri (2014) tarafindan Ingilizce olarak
gelistirilip Sever (2014) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan derse katilim envanteri ve nitel verileri almak igin ise

aragtirmaci tarafindan gelistirilen yiiz ylize goriisme formu kullanilmistir.

Oyunlastirma Siirecinin Kurgusu ve Calisjmada Kullanilan Rozetler

Calismada kullanilan oyunlastirma bilesenleri agsagida verilmistir:

1- Puan

2- Lider Tahtast
3- Seviye

4- Rozet

Ogrenenler, paylasilan etkinliklerden topladiklar1 dgrenme puanlari dogrultusunda arastirmaci tarafindan

gelistirilen dijital rozetleri kazanabilirler. Bu rozetler hakkinda bilgi asagidaki listede verilmistir.
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Rozet Tiirleri ve Ozellikleri
Oyunlagtirma kurgusunda, 6grencilerin katilimini1 ve motivasyonunu artirmay1 amaglayan ¢esitli rozetler

tasarlanmigtir. Aragtirmaci tarafindan tasarlanan rozetler agsagidaki sekilde siniflandirilmistir:

1. Etkinlik Rozetleri: Giris rozeti, ilk haftanin ilk etkinligine 6zel olarak tasarlanmistir ve bu tir

etkinliklerde baslangi¢ motivasyonunu desteklemeyi hedeflemektedir.

2. Seviye Rozetleri: Katilimcilarin ilerleme durumlarini gdstermek amaciyla 1'den 10'a kadar farklh

seviyelerde tasarlanmis rozetler sunulmustur.

3. Haftalik Derece Rozetleri: Haftanin performansina gore dereceye giren katilimcilar icin ti¢ farkl rozet

tasarlanmistir: Zirve (1. sirada olanlar), Zirve Ortagi (2. sirada olanlar) ve Azimli (3. sirada olanlar).

4. Genel Derece Rozetleri: Tiim etkinlikler sonunda genel siralamaya giren katilimcilara 6zel olarak iig

farkli rozet verilmistir: Efsane (1. sirada olanlar), Bilge (2. sirada olanlar) ve Usta (3. sirada olanlar).

Oyunlastirma Siirecinin Takibinde Puanlama ve Rozet Tablolar1
Yapilan oyunlagtirma kurgusu cergevesinde dgrencilerin etkinliklere katilimi puanlanmistir. Caligma haftalik

olarak Sekil 2’de gosterildigi gibi tablolama programi araciligiyla takip edilmistir.

A B C D E F G H 1 J K L M N
HAFTA L 1-1DUYURU | 1-2-DOKOMAN  1-3-ViDED 14.TEST
HAFTALIK TOPLAM PUAN

]| | | P

¢ |ira $ube No isim
; 20 20 20 30 E?)
‘ 2 20 20 45 13
' 3 JD - - - -
| 4 -
| > 20 20 10 A
0 6 JD - - - -
il 7 » - = =
2 8 - - - - —
3 9 -
1] 10 ~ - — -
5 11 - — -
5 12 — - - = -
7| 13 — - = = =

Sekil 2. Haftalik Puan Takip Tablosu
Haftalhk Tahta ve Rozet Kazananlarin Takibi

Haftalik olarak ogrencilerin aldiklari puana gore giris rozeti, seviye rozeti ve varsa derecelerine dair derece

rozetleri ilan edilmistir. Tiim haftalar sonucunda rozet kazanan ilk 10 Sekil 3’te gdsterildigi gibi ilan edilmistir.
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OGRENCI ROZET LISTESI - iLK 10 — TUM HAFTALAR SONUC
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oL 20
2 | 554 S.D. ® e e
el
S
3| 512 Y.A. ? l ? E&
)
a | 513 N.C ¢ l ]
S
5 | 500 K.A. ? l ?
s
6 | 484 UK ¢ ?
P
.
R ® o ©
S,
3 | a78 AK @ 9 ] Db
§ LN
9 | 466 BK l ®
i
10| 468 B.C 2

Sekil 3. Oyunlastirma Rozet Kazanan Ik 10

Verilerin Analizi
Aragtirmanin nicel veriler ise SPSS istatistik programi ile irdelenmistir. Oyunlastirilmig e-6grenmenin derse
katilimlarina, programlama 6z yeterlik etkisine ve programlamaya karsi tutumlarina etkilerinin anlamli olup

olmadigina bakmak i¢in Kovaryans Varyans Analizi (ANCOVA) uygulanmustir.

Ogrenci goriislerini belirleme formuna verilen yanitlarin analiz edilmesinde icerik analizinden yararlanilmis olup
bulgular yiizde ve frekans seklinde ifade edilip yorumlanmistir. Analiz siirecinde gériisme sorularini kapsayacak
sekilde arastirmaci ve bir alan uzmani, birbirinden bagimsiz olarak gériisme metinlerinden temalar gikartilmistir,
daha sonra bir araya gelerek aralarinda fikir birligine varmis ve goriisme temalaria son seklini vermislerdir. Igerik
analizi Ogrenci goriiglerini  belirleme formuna verilen yanitlardan ¢ikarilan temalara dayali olarak

gergeklestirilmistir.
Bulgular

Nicel Bulgular

Bu c¢alismada oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grenci grubuyla verilmeyen 6grenci grubu
arasinda bilgisayar programlama 6z yeterlik algilar1 arasinda anlamli fark oldugu tespit edilirken, programlamaya
yonelik tutumlar1 ve derse katilimlar1 agisindan anlamli fark tespit edilememigtir. Tiim 6l¢eklerin Kolmogorov-
Smirnov testi sonucundan anlamlilik degerleri P>0.5 olarak tespit edilmesi nedeniyle verilerin normal dagilim

gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin test ortamlariin birbirine denk olmasi nedeniyle dis gegerlik
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varsayimi saglandigi kabul edilmistir. Calisma 6ncesi ve sonrasinda uygulanan dlceklere dair yapilan analiz

sonuglar1 Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2. Programlama Oz Yeterlik, Tutum ve Derse Katilim Olcegi Analiz Sonuglar

Olcek ve Alt Boyutlar Gruplar On Test XSon Test On Test Ssson Test
Programlama Oz Yeterlik gzlrljr};l Zégg gg‘:g ?0257 gig
Programlama Tutur Kanol 4550 ares ii1T 95
Derse Kasm B R T ¥ S—

Programlama 6z yeterlik 6lgegi kovaryans sonuglari [F=(1,57)=4.961; p=0.30<0.05] seklinde, programlama tutum

6lcek kovaryans sonuglart [F=(1,57)=2.191; p=0.144<0.05] seklinde ve derse katilim 6l¢egi kovaryans sonuglari
da [F=(1,57)=4.291; p=0.591<0.05] seklinde olmustur. Bu analizlere dair veriler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Programlama Oz yeterlik, Tutum ve Derse Katihim Olgeklerine Dair Kovaryans Analiz Sonuglari.

Programlama 6z yeterlik dlcegi kovaryans analiz sonuglar:

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhlik
Kaynagi Toplami Derecesi (sd) Ortalamasi Diizeyi (P)
On test 827.028 1 827.028 11.913 .001
Grup 34376 1 344.376 4.961 .030
Hata 3957.138 57 69.423
Toplam 253011.000 60
Programlama tutum 6l¢egi kovaryans analiz sonuclari
Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhlik
Kaynag Toplami Derecesi (sd) Ortalamasi Diizeyi (P)
On test 624.217 1 624.217 7.149 .010
Grup 191.276 1 191.276 2.191 .144
Hata 4977.050 57 87.317
Toplam 120256.000 60
Derse katilim 6lcegi kovaryans analiz sonuclari
Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhhk
Kaynag Toplam Derecesi (sd) Ortalamasi Diizeyi (P)
On test 3882.134 1 3882.134 29.427 .000
Grup 38.436 1 38.436 291 591
Hata 7519.633 57 131.923
Toplam 377655.000 60
Nitel Bulgular

Aragtirmanin dordiinci alt problemi, oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grencilerin siiregle ilgili

gbriislerinin neler oldugudur? Ogrencilerin gegirdikleri oyunlastirilmis e-6grenme siirecine iliskin goriisleri agik

uclu goriig belirleme formu ile alinmustir. Goriis belirleme formu ile elde edilen bilgiler icerik analizi yontemiyle

incelenmistir. Igerik analizi sonucu elde edilen goriislerin frekans(f) ve yiizde (%) olarak degerlendirilmis.

Katilimer goriislerinden 6ne ¢ikan degerlendirmeler Tablo 4’teki gibidir.
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Tablo 4. Yiiz Yiize Goriisme Bulgular1

Yiiz yiize Goriisme Sonuclari Oran (%)
Oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim siirecinin olumlu terimlerle ifade edenler 46.7
Bu calismadaki oyunlastirma senaryosundaki puanlamanin degigmesi gerektigini diisiinenler 46.7
Oyunlastirmada en ¢ok “rozet” bileseninin dikkatini ¢ektigini ifade edenler. 46.7
“Rozet” igin “ilgi ¢ekici” ifadesini kullananlar. 50
“Rozet kazanmak tesvik edici miydi?” sorusuna “Evet” belirtenler. 80
Liderlik tahtasinin motive edici oldugunu diisiinenler. 933
Oyunlastirmanin derse katilimlarina etki ettigini diistinenler. 73.3
Zorlanilan konularda oyunlastirilmis e-6grenme ile katk: saglandigin diistinenler 80
Diger derslerin oyunlastirilmig e-6grencim destekli olmasini tercih 86.7
Hangi dersi oyunlastirilarak islenmesini isterdiniz soruna “fen” derslerini yazanlar. 50
EBA’nm bu etkinlikte oldugu gibi ders bazinda oyunlastirilarak giincellenmesinin olumlu olacagini 933
diistinenler

Tartisma ve Sonug

Kullanilan dlgeklerden elde edilen veriler dogrultusunda oyunlastirilmis e-6grenme destegi verilen deney grubu
ile standart miifredatin gelencksel yontemlerle islendigi kontrol grubu arasinda programlama 6z yeterlikleri
acisindan istatistiksel olarak anlamli farklar bulunurken, programlamaya yonelik tutumlar ve derse katilim

acisindan anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Tartisma

Programlama Tutum Olgegi Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Yapilan ¢alismada, kullanilan 6lgeklerden elde edilen verilere gore, oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim
yapilan grup ile bu yontem uygulanmayan grup arasinda, programlamaya kars1 tutum agisindan istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunamamuistir. Literatiirde yapilan benzer ¢aligmalarda da bu yonde sonuglar elde edilmistir.
Ornegin, Baser (2013), bilgisayar miihendisligi 6grencileri ve bilgisayar 6gretmeni adaylariyla yaptig1 calismada,

milhendis adaylarinin tutumlarinin olumlu, 6gretmen adaylarinin tutumlarinin ise ndtr oldugunu tespit etmistir.

Oyunlastirma yapilan grupta, puan, rozet kazanma ve lider tahtasina girme gibi unsurlarin yarattigi rekabetin, bazi
6grencilerde olumsuz tutumlara neden oldugu diisiiniilmektedir. Literatiire bakildiginda arastirmacilarin bazilari
calismalarinda 6diil unsurunu one ¢ikartirken (Hakulinen ve digerleri, 2013), bazilar1 rekabet 6gesine dnem
vermekte (Hakulinen ve digerleri, 2015) ve bazilar1 da 6diil, rekabet, zorlastirma gibi &geleri 6ne ¢ikarmaktadir.
Yildirim ve Demir (2016) ile Hebebci ve Usta (2018) oyunlastirma aktivitelerinde ortaya ¢ikan rekabetin bazi
olumsuz sonuglarmin olabilecegini belirtmiglerdir. Yildiz’a (2018) gore, rekabet ve zorluk seviyesi, 6grencilerde
olumsuz algilar olusturabilmektedir. Benzer sekilde, Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014), calismalarinda

rekabet sona erdiginde 6grencilerin sisteme katilimlarinda azalma oldugunu tespit etmislerdir.

Bununla beraber, programlamanin soyut kavramlar icermesi, programlamayla dogrudan iliskisi olmayan

katilimcilarin zorlanmasina ve bu zorlanmanin tutumlarini olumsuz ydnde etkilemesine yol agmis olabilir.
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Nitekim Baser’e (2013) gore, programlama dersinin 6grenenler tarafindan zor olarak algilanmasi, bu derse yonelik
olumsuz tutum sergilemelerine ve dolayisiyla basarisiz olmalarina yol acabilmektedir. Yildiz’a (2018) gore

oyunlastirmadaki sanal 6diil ise ger¢ek manada igsel tesvik olusturmamaktadir.

Alanyazin incelendiginde, oyunlastirmanin tutum iizerinde anlamli sonuglar irettigi ¢alismalarin mevcut oldugu
goriilmektedir. Ornegin, Polat (2014) tarafindan yapilan bir caligmada, dil 6greniminde olumlu akademik sonuglar
elde edilememesine ragmen katilimcilarda olumlu tutumlar gézlemlenmistir. Yildirim (2016), karma desenli
calismasinda oyunlastirmanin 6grencilerin tutumlar iizerinde istatistiksel olarak anlamli ve pozitif bir etki ortaya

koydugunu ifade etmistir.

Giirer ve Tokumact (2020), gerceklestirdikleri bir arastirmada iiniversite 6grencilerinin programlamaya karsi
tutumlarini incelemis ve bu tutumlarda duyussal ve davranigsal boyutlarda yiiksek diizeyde sonuglar elde ederken,
biligsel boyutta ise orta diizeyde sonuglara ulasmugstir. Ozdemir (2024), 6gretmen adaylari iizerinde yaptigi
calismada, programlama 6z yeterlik ve tutum Ol¢egini kullanmig; analizler sonucunda, katilimcilarin
programlamaya karsi orta diizeyde bir tutum sergilediklerini belirtmistir. Ayrica, katilimcilar oyunlastirma
sayesinde dersin tekdiizelikten kurtuldugunu, rekabet hissettiklerini, kalic1 6grenme sagladiklarimni ve derse aktif

katilim gosterdiklerini ifade etmislerdir.

Son olarak, Ozyurt ve Ozyurt (2015), katiimecilarin programlamaya karsi tutumlarmi, programlama 6z
yeterliklerini ve bu iki unsur arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢aligmada, 6grencilerin programlamaya karsi olumlu

bir tutum sergilediklerini tespit etmistir.
Derse Katilim Olgegi Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Kullanilan 6lgeklerden elde edilen veriler dogrultusunda, oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim yapilan grup
ile bu yontemin uygulanmadigi grup arasinda derse katilim 6lgegi analizi sonuglarima gore istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmamaistir. Alanyazin incelendiginde, bu yonde benzer sonuglar iireten ¢aligmalar da

mevcuttur. Ornegin, Ronimus ve digerleri (2014) yaptiklar1 bir calismada benzer bulgulara ulasmislardir.

Ogrencilerin tutumlarin1 etkileyen cesitli faktorler bulunmaktadir. Bunlardan biri, programlamanin zorluk
algisinin 6grenciler lizerinde olumsuz etkiler yaratmasidir. Nitekim, Y1ldiz’a (2018) da oyunlastirilmis blok tabanl
algoritmik diisiinme etkinliklerinin programlamaya karsi tutum ve katilim gibi degiskenlere etkisini inceledigi bir
calisma yapmustir. Deney gruplarda 3 hafta boyunca her hafta oyunlastirilmis rekabet, 6diil ve zorluk etkinlikleri
yapmigstir. Calisma sonucunda deney ve kontrol gruplarinda anlamli fark ¢ikarken, deney grubunda, 6diil ve zorluk
haftalarina arasinda anlaml fark ortaya ¢ikmamigtir. Ayrica, 6diil ve tesvik gibi motivasyon unsurlarimin bazi
durumlarda 6grenciler iizerinde beklenen etkiyi yaratmadigi goriilmiistiir. Hakulinen ve digerleri (2015) yaptigt
bir ¢calismada, 6diil ¢esitlerinden bazilarinin amaca hizmet ettigi, bazilarinin ise kimi 6grenciler iizerinde etkisiz
kaldig1 tespit edilmistir. Hanus ve Fox (2015), bazi ¢alismalarda odiillerin kayda deger seviyede bir etki
yaratmadigini, hatta bazi durumlarda 6diiliin i¢sel motivasyonu azaltabilecegini ifade etmislerdir. Benzer sekilde,
Eriimit (2016) o6diil kullaniminin bazi durumlarda igsel motivasyonu disiirdiiglinii ve olumsuz etkiler

olusturdugunu belirtmistir.

Ogrenci katilmlarini etkileyen bir diger etmenin de e-dgrenme ortamna erisimdeki smirl siire kisit1 oldugu
diisiniilmektedir. Deneysel ¢alisma sonrasinda yapilan yiiz ylize goriismelerde, grencilere “Uygulamada nelerin

degismesini isterdiniz?” sorusu yoneltilmis ve Ogrenciler, oyunlastirma igeriklerine smirli siire sonra
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ulagilamamasini bir sorun olarak isaret etmislerdir. Bu bulgu, Aban ve Fontanil (2015) ile Albayrak’in (2012)
calismalarinda da desteklenmistir. Arastirmalar, zaman kisitlamasinin 6grenciler i¢in rahatsizlik verici oldugunu
ve bu durumun katilimcilarin igsel motivasyonunu azaltarak etkinlige ilgilerini diislirdiigiinii gostermektedir.
Ayrica, zaman kisitlamasi siire bitmeden gelisi gilizel islem yapmalarina, heyecanlanmalarina ve basarisizlik hissi
yasamalarina neden olabilmektedir (Hakulinen ve digerleri, 2015). Dolayistyla, oyunlastirma ve e-dgrenme
stirecindeki zaman kisitlamasinin yani sira, e-0grenme ortaminin tasarim Ozelliklerinin de Ogrencilerin
deneyimlerini ve tutumlarini etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Yilmaz ve Keser’in (2016) ¢alismasi, 6grencilerin
gorsel ve isitsel agidan zenginlestirilmis e-6grenme ortamlarini tercih ettigini gostermekte ve bu tiir tasarimlarin,

katilimcilarin motivasyon ve ilgisini artirmada 6nemli bir rol oynayabilecegini vurgulamaktadir.

Ayrica tiim 6grenenler lizerinde ayni oyunlastirma bilesenlerinin benzer etkiler yaratmadig diisiiniilmektedir. Bazi
caligmalar, o6grenci katilimimi etkileyen farkli oyunlastirma bilesenlerinin farkli sonuglar ortaya g¢ikardigin
gostermektedir. Ornegin, Ibanez ve digerleri (2014), oyunlastirma unsurlarinin bilgisayar bilimleri 6grencilerinin
Ogrenme siirecine katilimi iizerindeki etkilerini inceledikleri ¢alismalarinda, bu unsurlarin bireyler arasinda farkli
etkiler yarattigin1 gozlemlemislerdir. Calismada, rozeti motive edici bulan d6grenciler ile liderlik tahtasinin etkisini
daha fazla hisseden &grencilerin farklilik gosterdigi, dolayisiyla farkli oyunlastirma bilesenlerinin &grenciler
lizerinde farkli diizeylerde motive edici gii¢ olusturdugu tespit edilmistir. Bu ¢esitliligi destekleyen bir diger nokta
ise arastirmacilarin bazilarmin &diil unsurunu (Hakulinen ve digerleri, 2013), bazilarinin rekabet &gesini
(Hakulinen ve digerleri, 2015) ve bazilarinin ise 6diil, rekabet ve zorlastirma gibi unsurlar1 6n plana ¢ikarmasidir

(Ronimus ve digerleri., 2014).

Bununla birlikte, literatiirde oyunlastirmanin derse katilim iizerinde anlamli sonuglar iirettigi ¢aligmalar da
bulunmaktadir. Tunga’nin (2016) yaptig1 bir ¢alismada, kontrol grubunda klasik miifredat yiiz yiize islenirken,
deney grubunda oyunlastirilmig e-6grenme ortamlari kullanilmis ve deney grubu 6grencilerinin derse katilim
oranlarmin kontrol grubundan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Calismaya katilan 6grenciler, oyunlagtirma

bilesenleri igeren e-6grenme ortamlarina daha istekli olduklarini ifade etmiglerdir.

Moccozet ve digerleri (2013) gerceklestirdigi bir ¢aligmada, oyunlastirmanin derse katilimi artirdigi tespit
edilmistir. Barata ve digerleri (2013), ¢cevrimigi olarak iki y1l sliren oyunlastirma ¢aligsmalarinda, 6grenci katilimini
artirmak i¢in deneyim puanlari, lider tahtasi ve seviye kademeleri gibi oyunlagtirma bilesenleri kullanmislardir.
Bu ¢alismada, miithendislik 6grencilerinin katiliminin olumlu yonde etkilendigi ve sistemde gegirdikleri siirenin
arttigt tespit edilmistir. Mese ve Dursun’un (2018), iiniversite dgrencileriyle 13 hafta boyunca yiiriittiikleri
calismada, oyunlastirmanin ¢evrimigi ortamlara katilimi olumlu yonde etkiledigi gozlemlenmistir. Sart ve
Altun’un (2016) lise dgrencileri ile yaptig1 bir baska ¢alismada, oyunlastirmanin derse katilimi artirdig: tespit

edilmistir.

Hamzah ve digerleri (2015), e-6grenme uygulamalarinda oyun 6geleri igermesinin 6grenci katilimini artirdigini
belirtmislerdir. Landers ve Armstrong (2015) ise oyunlagtirmanin standart yontemlere gore daha etkili bir yontem
oldugunu, 6grenenlerin motivasyonunu ve derse katilimini gelistirdigini ifade etmislerdir. Oyunlastirma ve
oyunlar, dogas1 geregi 6grenme ortamini daha eglenceli hale getirerek 6grenenlerin i¢sel motivasyonlarina katkida

bulunur ve derse olan katilimi artirir (Eriimit, 2016).
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Bu ¢aligmalarin bir¢ogu, derse katilim, motivasyon ve katilimer memnuniyeti agisindan olumlu sonuglar ortaya
koymustur (Dominguez ve digerleri, 2013; Polat, 2014; Tunga, 2016; Mese, 2016; Ertimit, 2016). Aguilar ve
digerleri (2015) tasarim temelli yaptiklar1 bir ¢aligmada, yliz ylize derslere oyun elemanlar1 eklenmis ve bu

diizenlemenin 6grencilerin ¢aligmalarini artirdig1 gézlemlenmistir.
Oz yeterlik Olcegi Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Calismada, oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim yapilan sinif ile bu yontemin uygulanmadig: sinif arasinda
programlama 6z yeterlikleri agisindan istatistiksel olarak anlamli farklar oldugu tespit edilmistir. Alanyazinda
benzer sonuglar mevcuttur. Kaya (2024), blok tabanli robotik ve kodlama egitimi iizerine yaptig1 caligmada,
oyunlastirma ydntemiyle kodlamaya iliskin 6z yeterlik algilarinda anlamli farklar bulmustur. Ozyurt ve Ozyurt
(2015) tarafindan yapilan 325 &grenciyle yapilan ¢alismada, katilimeilarin programlama 6z yeterliklerinin orta
diizeyde oldugu belirlenmistir. Serim (2019), oyunlastirma yaklasimiyla yapilandirilan kodlama egitiminde
ogrencilerin 6z yeterlik algilarinin istatistiksel olarak olumlu yonde etkilendigini ifade etmistir. Kasalak (2017)
ortaokul &grencileri {lizerinde yaptigi arastirmada, robotik kodlama etkinliginin blok temelli programlamaya
yonelik 6z yeterlik algilarini olumlu yonde etkiledigini gézlemlemistir. Yagc1 (2016) ise bilgisayar programeciligi
ve bilisim teknolojileri 6gretmen adaylari iizerinde yaptig1 ¢aligmada, bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarimin

0z yeterlik algilarindaki anlamli farki tespit etmistir.

Ogrencilerin 6z yeterlik algilarini olumlu yonde etkileyen bir unsur rekabet olabilir. Ornegin Bicen ve Kocakoyun
(2018) gergeklestirdikleri bir ¢alismada, oyunlagtirmadaki is birligi ve rekabetin dgrenenleri pozitif yonde
etkiledigini bildirmistir. Ayrica, 6grenenlerin gegmis deneyimleri de etkili olabilmektedir. Mazman ve Altun
(2013), bilgisayar 6gretmenligi 6grencilerinden olusan 64 katilimer {izerinde yaptiklart ¢alismada, dncesinde
programlama dersi almamis olan katilimcilarda 6z yeterlik algilarindaki artisin daha belirgin oldugunu

gozlemlemislerdir.

Alanyazinda elde edilen olumlu sonuglarin yani sira, oyunlastirmanin her zaman 6z yeterlik algilar1 iizerinde kayda
deger etki olusturmadigini ortaya koyan arastirmalar da bulunmaktadir. Ornegin, Ortiz ve digerleri (2017),
miithendislik dgrencilerinin temel programlama kursunda oyunlastirmanin 6z yeterlik algilar1 iizerinde dnemli bir
etkisi olmadigini belirtmislerdir. Yine Eray (2022) tarafindan yapilan bir ¢alismada 8. sinif 6grencilerine yonelik
matematik dersinde uygulanan oyunlastirma tabanli etkinliklerin de 6z yeterlik algilari lizerinde kayda deger bir

etki ortaya koymadigi goriilmiistiir.
Yiiz yiize Goriisme Verilerinin Degerlendirilmesi

Genel olarak degerlendirildiginde, deney grubundaki 6grencilerin biiyiik gogunlugu (%46,7), oyunlastirilmis e-
ogrenme destekli 6gretim siireci hakkinda olumlu gériis bildirmistir. Ogrenciler, bu durumu oyunlastirilms e-
O6grenme desteginin derse eglence katmasi ve dersin daha kolay ve kalict bir sekilde anlagilmasina yardimci
olmasiyla agiklamaktadir. Arastirma sonuglarma gore, Ogrencilerin yaklasik yarist (%46,7) oyunlastirmada
kullanilan puanlama sisteminin degistirilmesi gerektigini belirtmistir. Bu durumun sebebi olarak, duyuru/katil
puaniin gézden kagmasi veya unutulmas: ifade edilmistir. Ogrenciler, bu puanlarin video, test gibi alanlara

aktarilmasini 6nermistir.

Ayrica, Ogrenciler, etkinlik sirasinda haftalik duyurulari okumay1 unuttuklarini belirtmistir. Mevcut oyunlastirma

senaryosunda, dgrenciler kendilerine verilen siire iginde gdrevlerini tamamlamakta, arastirmaci siire sonunda
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raporlart alarak degerlendirme yapmakta ve puanlama sonrasinda oyunlastirma bilesenlerine gore kazananlar
belirlemektedir. Ancak, 6grencilerin kazandiklar1 puanlari gorebilmeleri igin arastirmacinin degerlendirmesini
tamamlamasini ve sonuglari ilan etmesini beklemeleri gerekmektedir. Bu durumun, degerlendirme siirecinin anlik
ve senkronize bir sekilde yazilim tarafindan gergeklestirilmesi durumunda ortadan kalkacag: diistiniilmektedir.
Boyle bir uygulama, ayni zamanda 6grencilere hizli geri bildirim saglanmasini da miimkiin kilacaktir. Bahsedilen
anlik degerlendirme 6zelliginin, EBA yazilimmin mevcut oyunlastirma kurgusunda yer aldigi goriilmektedir.
Benzer sekilde, 6gretmenlerin ders ya da konu bazinda olusturacaklart oyunlagtirma senaryolarinda; puanlama,
rozet kazanimi ve haftalik liderlik tahtas1 belirleme gibi 6zelliklerin sunulmasinin, bu tiir sorunlara etkili ¢dziimler

saglayabilecegi degerlendirilmektedir.

Ogrencilere, oyunlagtirma siirecinde en ¢ok ilgilerini ¢ceken dge hakkinda soruldugunda, yaris1 (%46,7) "rozet"
cevabini vermistir. Literatiire bakildiginda ise Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin (2018) tarafindan yapilan bir calismada,
2008-2017 yillar1 arasindaki ulusal ve uluslararasi ¢aligmalarin taramasi sonucunda 6grencilerin en ¢ok puan
bilesenini 6ne cikardiklar1 tespit edilmistir. Ogrencilerin rozetleri segme sebepleri arasinda yarisi (%50,0),
rozetlerin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmigtir. Arastirma siirecinde, puana ve etkinlik katilim durumuna goére verilen
rozetlerin 6grencileri rozet kazanmaya tesvik edip etmedigi sorusuna ise 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu (%80,0)
"Evet" yanitin1 vermistir. Literatiirde, Celik, Yildirim, Kaban ve Yildirim (2017) tarafindan yapilan bir ¢aligmada

dijital rozetlerin 6grencilerin hem motivasyonlarint hem de derse katilimlarini artirdigi tespit edilmistir.

Ogrencilerin haftalik liderlik tahtasmin motivasyon iliskisine dair cevaplarina bakildiginda, biiyiik cogunlugunun
(%93,3) liderlik tahtasinin onlar1 motive ettigini belirttigi gdzlemlenmistir. Bu veriler, Bayrak (2023) tarafindan
yapilan c¢alismanin bulgulartyla oOrtiismektedir. Bu calismada da benzer sekilde oyunlastirilmis e-6grenme
desteginin etkileri incelenmis ve deney grubu iizerinde motivasyon agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
elde edilmistir. Arastirmada &grencilerin dersi oyunlastirarak islemelerinin derse katilimlarma etkisi biiyiik
¢ogunlukla (%73,3) olumlu bulunmustur. Tunga (2016) ile Sar1 ve Altun (2016) tarafindan yapilan ¢aligmalar da

benzer sonuglar verdigi gézlemlenmistir.

Ogrenciler, zorlandiklar1 konulara oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6grenim siirecinin yiiksek oranda (%80,0)
olumlu katk1 sagladigini belirtmislerdir. Katilimcilar, oyunlastirmanin dersi daha iyi anlamalarina yardime1 oldugu
ve g¢alisma isteklerini artirdig1 goriisiindedir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin bilylik ¢ogunlugu (%86,7) diger
derslerin de oyunlastirilmig e-6grenme destekli olmasini tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Bu 6grencilerin yarisi
(%50,0) fen dersini tercih etmistir. Ogrenciler, genel olarak (%93,3) EBA nin ders bazinda oyunlastiriimasinin
olumlu oldugunu ve bu sekilde sistemin giincellenmesini 6nermislerdir. Aksoy (2022) tarafindan EBA’da

kullanilan oyunlastirma bilesenleri {izerine yapilan bir ¢alismada, bu sonucun desteklendigi gézlemlenmistir.

Sonu¢

Programlamaya yonelik 6z yeterlik algilarini gelistirmede oyunlastirmanin, olumlu bir etkiye sahip etkili bir arag
oldugu gorilmiistiir. Dogas1 geregi soyut kavramlar iceren programlama 6gretiminde karsilasilan 6z yeterlik
sorunlarina, oyunlastirma yoluyla etkili ¢O0ziimler sunulabilecegi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte,
oyunlastirmanin tutum ve derse katilim gibi etkilerinin 6grenme ortami, konu ve bilissel diizey gibi faktorlere bagh

olarak tutarsizlik gosterebildigi ve 6grenci ilgisine gore degisken sonuglar iiretebildigi literatiirde vurgulanmigtir.
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Sonug olarak, dgretim siirecinde oyunlagtirma kurgusunun, 6gretmen, 6grenci, egitim ortami ve dersin 6zellikleri
dikkate almarak titizlikle tasarlanmasmin ve gerektiginde siire¢ icerisinde g¢esitlendirilmesinin 6nemi ortaya
konulmustur. Ayrica, oyunlastirma uygulamalarinda degerlendirme siireglerinin anlik yapilmasi gerektigi
onerilmektedir. Tiirk Milli Egitim sisteminde temel bir e-6grenme araci olarak degerlendirilen EBA (Egitim
Bilisim Ag1), kullanim kolaylig, erisilebilirlik, hiz ve farkli egitim materyallerini barindirmasi gibi 6zellikleriyle
one g¢ikmaktadir. EBA’nin, 6gretmenlere ders bazinda oyunlastirma imkani sunmasi ve anlik degerlendirme
yapabilmesi, rozet ve madalya gibi oyunlastirma bilesenlerini es zamanli olarak belirleyerek dgrencilerin d6dev
yapma aligkanliklarini gelistirebilecegi, ders takibini kolaylastirabilecegi ve motivasyonlarini artirabilecegi ifade

edilmektedir.
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