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ON SOz

Bu galisma, Trabzon Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dalinda yiiksek lisans tezi olarak hazirlanmistir. Aragtirmanin odak
noktasi, oyunlagtirilmis tasarim temelli &grenme etkinliklerinin 6zel yetenekli ortaokul
Ogrencilerinin biligsel ve duyussal alanda etkilerini incelemektir.

Bu tez ¢aligmasinin gerceklesmesinde dnemli katkilar1 olan danismanim Dr. Ogr. Uyesi Alper
SIMSEK'e en igten tesekkiirlerimi sunarim. Degerli danismanimin ydnlendirmeleri ve destekleri, bu
calismanin sekillenmesinde ve tamamlanmasinda kritik bir rol oynamustir.

Tez siirecindeki desteklerinden dolay1 Dog. Dr. Ali Kiirsat ERUMIT e, ¢alismada &lgeklerinin
kullanimina izin veren Dog. Dr. Semra FIS ERUMIT, Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ ve Dog. Dr. Oner
CELIKKALELIye, calismanin gerceklestirilmesi icin desteklerini esirgemeyen Bilgisayar Bilimleri
Merkezinde gorevli 6gretmenlerimizden Adem BAYRAKTAR, Arif TERZI, Ugur CIRA, Emin
Terzi, Galip BERK ve Sabit SAYGIN’a, ¢cok degerli akademisyen ve 6gretmenlerimize tesekkiir
ederim.

Ayrica, tez siirecimde yanimda olan aileme ve desteklerini esirgemeyen Bilgisayar Bilimleri
Merkezi'ndeki 6gretmen, 6grenci ve velilere tesekkiir ederim. Universitedeki akademisyenlerimizin
cesaretlendirmeleri ve giivenleri, bu arastirmanin ilerlemesine 6nemli dl¢lide katki saglamistir.

Son olarak, tez siirecinde yanimda olan arkadaslarima ve destegini esirgemeyen herkese
tesekkiir ederim. Bu ¢alisma, onlarin destekleriyle daha anlamli hale gelmistir.

Baglamadan 6nce, bu arastirmanin bilim diinyasina katki saglamasini umuyor ve okuyucularin
bu caligmadan yararlanacaklarina inaniyorum. Umarim, yapacaklari ¢aligmalarda da bir ilham

kaynag olabilir ve onlarin ¢aligmalarina destek saglayabilir.

Agustos, 2024
Ozkan KOMAR
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OZET

Oyunlastiriimis Tasarim Temelli Ogrenme Etkinliklerinin (")zel.Yetenekli Ortaokul
Ogrencilerinin Bilissel ve Duyussal Alanda Etkilerinin Incelenmesi

Bu arastirmanin amaci, oyunlastirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin 6zel yetenekli
ortaokul dgrencilerinin bilissel ve duyussal alanda etkilerini incelemektir. Ozel yetenekli dgrencilerle
gerceklestirilen ¢aligmalar incelendiginde; 6zel yetenekli 6grencilerin biligsel 6zellikleri ile 6n
planda oldugu gozlemlenirken, bu 6grencilerin duyussal alandaki 6zelliklerinin bilissel 6zellikleri
kadar on planda olmadig1 dikkat cekmektedir. Ozel yetenekli dgrencilere yonelik yenilikgi yontem
ve tekniklerin kullanimi, biligsel ve duyussal alanda 6zel yetenekli 6grencilerin nasil etkilendigini
ortaya koyacak olup, alandaki bu simrliligin ¢éziimiine katki saglayacaktir. Bu baglamda
oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme etkinlikleri hazirlanmistir. Caligmanin veri toplama araglart
nicel ve nitel olarak olusturulmus olup bu verilerin bir arada kullanildig1 karma arastirma yontemi
kullanilmistir. Aragtirmada biligsel alandaki degisimin ortaya koyulmasi adina bilgi islemsel
disiinme ve biligsel esnekliklik Olgekleri kullanilmistir. Veri analizi yapilirken; nicel kismi
istatistiksel yontemler, nitel kismi ise igerik analizi ile gerceklestirilmistir. Caligma grubu, 24 6zel
yetenekli ortaokul Ogrencisinden olusmaktadir. Etkinlikler olusturulurken literatiir ve uzman
gorisleri dikkate alinirken, bunun yani sira oyuncu tipi belirleme 6lcegi ile katilime1 grubun oyuncu
ozellikleri belirlenmistir. Etkinliklerin uygulanmasi esnasi ve sonrasinda; goriisme ve gozlem
formlarindan nitel veriler elde edilmistir. Etkinlikler 6ncesi ve sonrasinda ilgili 6l¢ekler kullanilarak
Ogrencilerin biligsel alandaki degisimleri belirlenmistir. Veri analizleri sonucunda 06grenci
goriislerinden elde edilen temalar belirlenerek bulgular kisminda sunulmustur. Sonug olarak 6zel
yetenekli ortaokul &grencilerinin; bilgi islemsel diistinme ve bilissel esneklik gibi becerilerinin
yliksek olmasi dolayisiyla biligsel alanda anlamli bir degisim gozlemlenmese de duyussal alanda;
oyunlastirma, tasarim temelli ve robotik etkinliklerin motivasyon ve memnuniyeti destekledigi
goriilmektedir. Bu unsurlarin dikkate alinarak bir arada kullanilmasi, &grencilerin &grenme

stireglerini daha etkili, ilgi ¢ekici ve verimli hale getirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Ozel Yetenekli Ogrenciler, Oyunlastirma, Tasarim Temelli, Bilissel, Duyussal
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ABSTRACT

Investigation of the Effects of Gamified Design-Based Learning Activities on Cognitive and
Affective Fields of Gifted Secondary School Students

The aim of this study is to examine the effects of gamified design-based learning activities on
the cognitive and affective domains of gifted middle school students. When the studies conducted
with gifted students are examined, it is observed that the cognitive characteristics of gifted students
are at the forefront, while the affective characteristics of these students are not as prominent as their
cognitive characteristics. The use of innovative methods and techniques for gifted students will
reveal how gifted students are affected in the cognitive and affective domains and will contribute to
the solution of this limitation in the field. In this context, gamified design-based learning activities
were prepared. The data collection tools of the study were quantitative and qualitative, and a mixed
research method was used in which these data were used together. In the study, computational
thinking and cognitive flexibility scales were used to reveal the change in the cognitive domain.
While analyzing the data, the quantitative part was analyzed using statistical methods and the
qualitative part was analyzed using content analysis. The study group consisted of 24 gifted middle
school students. While creating the activities, the literature and expert opinions were taken into
consideration, as well as the player characteristics of the participant group were determined with the
player type identification scale. Qualitative data were obtained from interview and observation forms
during and after the implementation of the activities. Before and after the activities, the changes of
the students in the cognitive domain were determined by using the relevant scales. As a result of data
analysis, the themes obtained from student opinions were determined and presented in the findings
section. As a result, although no significant change was observed in the cognitive domain due to the
high level of skills such as computational thinking and cognitive flexibility of gifted middle school
students, it is seen that gamification, design-based and robotic activities support motivation and
satisfaction in the affective domain. Taking these elements into consideration and using them

together makes students' learning processes more effective, interesting and efficient.

Keywords: Gifted Students, Gamification, Design-based, Cognitive, Affective
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1. GIRIS

Teknolojik gelismeler her gegen giin hiz kazanmakta olup insanin yer aldigi her alanda
ihtiyaglara yonelik ¢oziim olanaklarini artirmaktadir (Alsancak-Sirakaya, 2019; Kang, 2024).
Toplumlar gelisen teknolojiyle birlikte bilgi islemsel diisiinme, problem ¢dzme, yaraticilik, elestirel
diistinme, iletisim ve isbirligi gibi baz1 becerilere ihtiyag duymaktadir (Alismail, 2023; Bilgig, 2021).
Ihtiyag duyulan bu beceriler ile insanlar teknolojiyi daha etkin bir sekilde kullanabileceklerdir
(Alsancak-Sirakaya, 2019; Schmitz vd., 2024). Teknolojiyi etkin kullanan bireylerden beklenen bu
Ozellikler 21.yy. becerileri olarak adlandirilmaktadir (Giilbahar, Kert, & Kalelioglu, 2019).
Insanlarin alan fark etmeksizin karsilastiklar1 problemleri ¢dzmesini saglayan; temelinde bilgisayar
biliminin oldugu 21.yy. becerisi ise bilgi islemsel diisiinme becerisi olarak adlandirilmaktadir (Wing,
2006). Son yillarda bilgi islemsel diisiinmeyle ilgili calismalarda bir artis gézlemlenmekte olup bu
artigin hizla degisen ve her alana hizli bir sekilde adapte olan teknoloji ile dogrudan iliskili oldugu
vurgulanmaktadir (Arslanhan & Artun, 2021; Uziimeii & Bay, 2018).

Bilgi islemsel diisiinme becerisi bireyin her bilgiyi bilmesi degil bilginin beceriye
donistiiriilerek anlamlandirilma siireci olarak ifade edilmektedir (Arslan-Namli, 2021). Bireylerin
bilgiden beceriye gecisteki bu siireci daha hizli ve kontrollii yapabilmeleri i¢in iist diizey diisiinme
becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir (Arslan-Namli & Aybek, 2022). Bilgi islemsel diisiinme
becerisi kazandirilirken; bilgisayarli (blok veya metin tabanli programlama), bilgisayarsiz (kagit
kalem etkinlikleri, fiziksel etkinlikler), disiplinlerarasi (STEM, FeTeMM etkinlikleri) ve robotik
(LEGO, Mbot vb. egitsel robotlar) temelli yaklagimlar kullanilmaktadir (Agbo, Yigzaw, Sanusi,
Oyelere, & Mare, 2021; Erdel, 2024; Selguk, 2023). Bilgi islemsel diisiinme bireylerin; problemi
farkli yonleriyle ele alarak alternatif ¢oziim yollarimi diisiiniip, kendi ¢6ziim yollarimi iiretebilme
becerisi olarak karsimiza ¢ikabilmektedir (Kaya, Korkmaz, & Cakir, 2020). Ozellikle problem ¢6zme
ile ayrilmaz bir yapiya sahip olan bilgi islemsel diisiinme becerisi gelistirilirken etkilesimli ortamlar
o6nemli bir etkiye sahiptir (Gunawan, Suranti, Nisrina, & Herayanti, 2018). Bu diisiinme siiregleri
sirasinda bireyler farkli durumlar igerisinde bulunabileceginden bu durumlara uyum saglayabilmek
amaciyla bilissel olarak bu degisimlere hazirlikli olmasi gerekmektedir (Mazlum, 2022).

Bireyin icerisinde bulundugu probleme yonelik alternatif ¢6ziim yollarinin farkinda olmasi ve
bu bilingle bulundugu durumlara adaptasyonu biligsel esneklik olarak ifade edilmektedir (Mazlum,
2022; Ozgiir & Cuhadar, 2015). Bilissel esnekligi gelismis olan bireylerin problemleri ¢czmeye ve
farkli ¢6ziim yollarii olugturmaya daha yatkin olduklar diisliniilmektedir (Giiner & Gokge, 2021).
Farkli durumlara yonelik istenen sonucu ortaya ¢ikarmak igin kendine 6zgii olusturdugu alternatif
yollarin farkindaligina sahip olan bireyler, bilingli kararlar vererek farkli durumlara da uyum

saglayabilmektedirler (Alper & Deryakulu, 2010; Dogan-La¢in & Yalgin, 2019; Martin & Rubin,



1995). Kiigiik yaslardan itibaren gelisimi devam eden bilissel esneklik, hatalardan dahi geri bildirim
saglayip yeni durumlar1 6grenmede kritik bir role sahip olmaktadir (Magalhdes, Carneiro, Limpo, &
Filipe, 2020). Bu durum, bireylerin kullanacaklar1 ¢6ziim yollarinin yeni veya mevcut problemlere
yonelik uyarlanabilir olduguna ve bu yollarin verimliligine iliskin anlayis gelistirmelerine imkan
tanimaktadir (Star & Rittle-Johnson, 2008; Tas & Deniz, 2018). Bu bilissel siireglerin ilgi ¢ekici,
motive eden ve gelistirilmeye acik bir yapiya doniistiiriilmesinde oyunlastirmanin etkili olabilecegi
disiiniilmektedir.

Oyun, oyunlastirma ve oyun tabanli kavramlarinin temelinde oyun bilesenlerinin olmasi
dolayistyla bir kesigsim bolgesi olusturmaktadir. Bu sebeple bu kavramlar zaman zaman hatali bir
sekilde kullamlabilmekte dolayisiyla anlam karmasasina neden olabilmektedir. Oyun insanlar
bagimli hale getiren bir yapiya sahip olmakla birlikte egitim gibi avantaj saglayabilecegimiz alanlara
uyarlayarak dezavantajli gibi goziiken durumlari avantajli hale ¢evirmemizde yardimci olacaktir
(Bahgeci & Usengiil, 2018). Oyunlastirma, c¢ergevesi oyun tizerine kurulu olmayan ancak oyun
bilegenlerinin 6gretim ortaminin igerisinde yer aldigi bir 6gretim yaklagimidir (Demir & Eren, 2020).
Oyun tabanli veya oyun temelli 6grenmeye bakildiginda ise oyun i¢i bir Ogretim tasarimi
olusturulmakta ve oyun bir 6grenme araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz,
& Van-Der-Linden, 2018; Uslu, 2022). Oyunlagtirmaya ait unsurlarin; motivasyonu ve rekabeti
destekleyen bir yapiya sahip olmasi, ilgi ¢ekici ve etkili bir ortamin ortaya ¢ikarilmasinda etkili bir
rol alabilecegi goriilmektedir (Chen, Lin, & Chung, 2023). Bununla beraber egitsel robotik gibi
tasarim temelli diisiinme siirecini destekleyen materyallerin, oyunlastirma ile kullanimi; 6grencilerin
etkilesime girerek biligsel ve duyussal alanlarda gelisimine katki saglayacaktir (Sophokleous,
Amanatiadis, Gkelios, & Chatzichristofis, 2022).

Tasarim temelli 0grenme kavrami, miihendislik tasarimi gerektiren bir dizi 6grenme
etkinliklerinin gelistirilmesi olarak adlandirilabilir (Sariko¢ & Ersoy, 2022). Tasarim temelli
o0grenmenin 6zellikle problem ¢ézme siirecini barindiran bir yapiya sahip olmasi biligsel becerilerin
gelisiminde 6nemli bir etkiye sahiptir (Fortus, Dershimer, Krajcik, Marx, & Mamlok-Naaman, 2004;
Jun, Han, & Kim, 2017). Miihendislik ve tasarim kavramlarmin kullanimi bilisim alaninda fiziksel
bir etkilesime sahip olan egitsel robotik uygulamalarinda karsimiza g¢ikmaktadir (Tramonti,
Dochshanov, & Zhumabayeva, 2023; Yurdakok & Kalelioglu, 2024). Egitsel robotik &zellikle
bilissel becerilerin gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir (Alonso-Garcia, Fuentes, Navas-Parejo, &
Victoria-Maldonado, 2024).

Biligsel becerileri yiiksek olan 6zel yetenekli bireyler, belirli alanlarda akranlarina gore
belirgin bir istiinliikk gostermektedir (Avcu, 2019). Bu bireyler bilissel beceriler yoniinden
akranlarindan ayrilmaktadir (Bebek, 2021). Bununla birlikte 6zel yetenekli bireylerin daha biligsel
ve duyussal beceriler baglaminda daha biitiinsel bir gelisim gosterebilmeleri i¢in uygulanan egitim

yontemlerinin biligsel ve duyussal boyutlarinin dengeli bir sekilde ele alinarak yansitilmasi 6nem arz



etmektedir. Bu noktada bu bireylerde hem bilissel hem de duygusal zekanin gelisimi adina isbirlik¢i
ortamlarin yaratilabilmesi i¢in gruplama stratejisi dikkati ¢ekmektedir (Civelek, 2019). Bunun yani
sira, bu 6grencilerin potansiyellerini en {ist diizeye ¢ikarmak ve duygusal gelisimlerini desteklemek
amactyla zenginlestirme ve farklilastirma uygulamalarinin gerekliligi vurgulanmaktadir (Han &
Shim, 2019; Sénmez, Giines, Polat, & Yal¢in, 2024). Ifade edilen bu bilgiler, 6zel yetenekli bireylere
yonelik egitsel faaliyetlerin onemine 151k tutmaktadir. Bu bilgiler 1s181nda, bu arastirmada tasarlanan
etkinliklerde oyunlastirmanin tasarim temelli 6grenmeyi zenginlestirecek sekilde kullanilmasi;
ozellikle bilissel becerileri gelismis olan 6zel yetenekli ortaokul 6grencilerine farklilastirilmis bir

ortam saglayarak bilissel ve duyussal alanlardaki gelisimlerine katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1. 1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci oyunlagtirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin 6zel yetenekli
ortaokul 6grencilerinin biligsel ve duyussal alanda etkilerini incelemektir. Bu baglamda asagidaki
arastirma problemlerine yanit aranmaktadir.

1. Oyunlastirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilissel

esnekliklerine etkisi nedir?

2. Oyunlagtirilmig tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilgi

islemsel diisiinme becerilerine etkisi nedir?

3. Oyunlastirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerine iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Gunimiiz bilgi ¢agi, hizla degisen ve karmasiklasan yapisiyla bireylerin hem biligsel hem de
duyussal becerilere sahip olmasini gerekli kilmaktadir (Kain, Koschmieder, Matischek-Jauk, &
Bergner, 2024). Bu dogrultuda; bilgi islemsel diisiinme ve biligsel esneklik becerileri, bireylerin
akademik yasamda ve giinliik hayatta basarili olabilmeleri noktasinda bilissel alanda dnemli bir yer
edinmektedir (Avcei, 2024; Schifer, Reuter, Leuchter, & Karbach, 2024; Seoane, Valina, Rodriguez,
Martin, & Ferraces, 2007; Tsarava vd., 2022). Bilgi islemsel diisiinme, problemleri analiz etme,
sistematik ¢Oziimler gelistirme ve mantiksal sonuglara ulasma yetenegini ifade ederken; biligsel
esneklik, bireylerin degisen kosullara hizla uyum saglayabilme, farkli ¢6ziim yollar {iretebilme ve
yeni durumlara adapte olabilme becerisi olarak biligsel alanda 6n plana ¢ikmaktadir (Avci, 2024;
Kalelioglu, Giilbahar, & Kukul, 2016). Bu beceriler, bireylerin yasam boyu karsilasacaklari
problemlere kars1 gelistirebilecekleri yetkinlikler arasida yer almaktadir (Schifer vd., 2024). Ozel
yetenekli bireylerde bilissel alandaki becerilerin yiiksek oldugu goriilmektedir (Jacobs vd., 2021,
Lee, 2011; Sager, Zahal, & Giirpinar, 2015; Seoane vd., 2007). Gergeklestirilen aragtirmanin ¢aligma

grubunu; bilisim teknolojileri ve kodlama gibi alanlarda dersler alan, ¢esitli yarismalar ve proje



temelli siireclerde aktif rol alan Ogrenciler olusturmaktadir. Gozlemlenen grup bilissel alanda
gelismis olsa da, egitim siireglerinde duyussal 6zelliklerinin arka planda yer aldig: tespit edilmistir.
Bu siireclerin daha dinamik, motive edici ve 6grenciler agisindan ilgi ¢ekici hale getirilmesi, onlarin
ogrenmeye olan ilgilerini daha da pekistirerek duyussal alanda gelisimlerine katki saglayacaktir (Li,
Huang, Liu, Tseng, & Wang, 2023). Bu noktada, oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme
etkinliklerinin 6nemi devreye girmektedir. Oyunlagtirma, egitim siireclerine eglence ve rekabet
unsurlarin1 entegre ederek 6grencilerin motivasyonlarini artiran, 6grenme siireglerine daha fazla
katilim saglamalarina yardimci olan bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir (Najjar & Salhab, 2022).
Geleneksel egitim yontemlerinden farkli olarak oyunlastirma, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirirken ayni zamanda biligsel ve duyussal becerilerinin de gelismesine katkida bulunur
(Ceker & Ozdamli, 2017; Qiao, Yeung, Shen, & Chu, 2022).

Bu calisma, 6zel yetenekli ortaokul Ggrencileri ilizerinde oyunlastirilmis tasarim temelli
O0grenme etkinliklerinin biligsel ve duyussal gelisim iizerindeki etkilerini incelemeyi
hedeflemektedir. Bu baglamda katilimei 6grenciler; il genelinde gergeklestirilen biligsel beceri
siavlar1 sonucunda ilgili kodlama merkezine secilen ve halen bu merkezde egitim gérmekte olan
Ogrenciler arasindan belirlenmistir. Bu 6grencilerin yiiksek biligsel becerilere sahip olduklart
belirlenirken, bilgi islemsel diisiinme ve biligsel esneklik 6lgekleriyle bu sonuglar bir kez daha teyit
edilmistir. Bu 6grenciler, Tiibitak, Teknofest ve MEB tarafindan diizenlenen cesitli yarigmalara
hazirlik yaparak tasarim temelli uygulamalarda gdrev almakta ve proje siireglerinde aktif rol
oynamaktadir. Ancak yapilan gézlemler ve geri bildirimler, 6grencilerin mevcut etkinliklerdeki
uygulamali ¢alismalarin yani sira daha fazla eglence ve rekabet unsurlarini igeren bir 6grenme
deneyimine ihtiya¢ duyduklarini ortaya koymustur.

Oyunlastirma, 6grenme siireclerine farkli ve yenilik¢i bir yaklasim sunarak &grencilerin
motivasyonlarini artirir ve §grenmeye olan ilgilerini siirekli hale getirmektedir (Chen vd., 2023).
Egitim ortamlarinda oyun unsurlarinin kullanilmasi, 6grencilerin derslere olan bagliliklarini
artirmada etkili olmakta ve 6grenme siireclerini daha dinamik hale getirmektedir. Yapilan literatiir
incelemesi, oyunlastirmanin egitim siire¢lerine uygulanabilirliginin oldukga genis bir yelpazede ele
alindigini, ancak tasarim temelli 6grenme ile oyunlastirmanin birlikte ele alindig1 galigmalarin sinirlt
oldugunu gostermektedir. Tasarim temelli 6grenme, dgrencilerin mithendislik benzeri siireglerde
problem ¢dzme becerilerini gelistirmekte ve teori ile pratigi birlestiren uygulamalari igermektedir
(ipekoglu-Yetgin, 2021). Bu iki yontemin birlikte kullanimi, &zel yetenekli dgrencilere sadece
bilissel olarak degil, ayn1 zamanda duyussal olarak gelisim imkani sunabilir.

Egitsel robotik etkinlikler, ozellikle tasarim temelli O6grenmenin etkin bir sekilde
uygulanabilecegi egitsel araglar arasinda yer almakta olup, oyunlastirma unsurlariyla
desteklendiginde 6grencilerin biligsel esneklik ve bilgi islemsel diisiinme gibi biligsel becerilerini

gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Bununla beraber Ogrencilerin ilgi, motivasyon ve



memnuniyetlerini destekleyerek duyussal gelisimlerine katkida bulunmaktadir (Sophokleous vd.,
2022). Bu etkinlikler sirasinda 6grenciler, problem ¢6zme siireclerine daha fazla dahil olmakta ve bu
stiregte karsilagtiklar1 zorluklara yaratici ¢oztiimler iiretebilmektedirler (Kuo, Yang, Chen, Hou, &
Ho, 2021). Ayrica, oyunlastirmanin getirdigi eglence ve rekabet unsurlari, 6grencilerin siireg
boyunca motivasyonlari yiiksek tutmalarini saglamaktadir (Tiirkan, 2019). Ozellikle &zel yetenekli
ogrenciler icin bu tarz etkinliklerin gelistirilmesi, onlarin hem bireysel beceri gelisimlerine hem de
sosyal ve duyussal gelisimlerine katki saglayacagi bir baglam olusturmaktadir (Scott, 2023).

Bu c¢alismanin temel amaci, oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin 6zel
yetenekli ortaokul Ogrencilerinin biligsel ve duyussal gelisimlerine nasil katki sagladigini
arastirmaktir. Ogrencilerin motivasyonlarm yiiksek tutan, onlar1 grenme siireglerine daha fazla
dahil eden ve problem ¢6zme becerilerini gelistiren bu yaklagimlarin, aynit zamanda onlarin duyussal
alanda gelisimlerine de katki saglayacagi diisiiniilmektedir (Kuo, 2021). Sonug¢ olarak, biligsel
becerileri yiiksek oldugu belirlenen bu 6grencilerin duyussal gelisimlerine de katki saglayan yenilikgi
egitim yaklagimlarinin, egitim siire¢lerinin daha verimli ve etkili hale getirilmesine katki saglayacagi
distintilmektedir (Li vd., 2023). Oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin hem biligsel
hem de duyussal becerileri gelistiren bir 6grenme ortami sunacagi, 6zel yetenekli dgrencilerin
O0grenmeye olan ilgilerini canli tutacagi ve onlarin potansiyellerini daha ileriye tagimasina zemin
hazirlayacag1 diistiniilmektedir. Gergeklestirilen ¢alisma 6zel yetenekli 6grencilerin biligsel ve
duyussal alandaki degisimlerini ortaya koyarken hem oyunlastirma hem de tasarim temelli
O0grenmenin egitim siireclerine nasil entegre edilebilecegini ortaya koymay1 ve bu alanlarda literatiire

katkida bulunmay1 amaglamaktadir.

1. 3. Arastirmanin Varsayimlari

Katilimcilarin veri toplama araglarina igtenlikle cevap verdigi varsayilmaktadir.

1. 4. Tamimlar

Oyunlastirma: Oyun diginda yer alan ortamlarda 6grenme ve katilimin tesvik edilmesi
amaciyla oyuna dayali unsurlarinin kullanilmasidir.

Tasarim temelli Ggrenme: Ustbiligsel becerilerin gelistirilmesi amactyla 6grenmenin
tasarimsal bir siire¢ baglaminda gerceklestirilmesidir. Tasarim temelli 6grenmede 6grenciler tasarim
yapma (eskizler, ¢cizimler, modellemeler) siirecine katilarak 6grenirler.

Bilgi islemsel diisiinme: Sorunlarin ve ¢Oziimlerin bilgiyi isleyecek birim tarafindan
kullanilacak sekilde tasarlandig diistinme siirecidir.

Biligsel esneklik: Farkli durumlara yonelik alternatif yollarm olusturulabilir oldugunun

farkinda olmasidir.



2. LITERATUR TARAMASI
2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi

Literatiir incelenirken, oyunlastirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin 6zel yetenekli
ortaokul Ogrencilerinin biligsel ve duyussal alanda etkilerini kuramsal olarak ortaya koymak
amaciyla; 6zel yetenekli 6grenciler, oyunlastirma, tasarim temelli 6grenme, biligsel esneklik ve bilgi
islemsel diistinme kavramlari temel alinmigtir. Bu kavramlara iligkin mevcut ¢alismalar sistematik
olarak incelenmistir. Kuramsal g¢er¢eveyi olustururken; kullanilacak yontemlerin belirlenmesi,
etkinliklerin ve uygulama siirecinin olusturulmasi, 6rneklem grubunun segimi, siirenin belirlenmesi,
veri toplama araglari ve caligmalarin ulagtigi sonuglara yer vererek yiiriitillen ¢alismanin farkli

boyutlartyla anlasilmasi saglanmistir.

2. 1. 1. Ozel Yetenekli Ogrenciler

Toplumlar gelisim siireclerinde etkili ve yenilik¢i ¢ozlimler {iretebilme noktasinda farkl
yeteneklere sahip bireylerin katkilarina ihtiyag duymaktadirlar (Bebek, 2021; Oztiirk, 2019).
Toplumun beklentileri dogrultusunda bu bireyler tanilanirken dikkat edilmesi gereken temel husus
tanilamanin toplumsal ¢ikarlarin yaninda 6grencinin bireysel ¢ikarlarina da uygun olmasidir (Stith,
Potts, DaVia-Rubenstein, Shively, & Spoon, 2020; Yildiz, 2022). Ozel yetenekli bireyler, bir veya
birden fazla alanda akranlarina gore belirgin bir iistiinliik gosteren kisiler olarak tanimlanmaktadir
(Avcu, 2019; Smutny & Blocksom, 1990). ilgili alan yazin incelendiginde; iistiin zeka ve iistiin
yetenek kavramlariyla aymi anlamda kullanilan 6zel yetenek kavrami MEB gibi resmi kurumlar
tarafindan da daha az kategorize edici olmasi sebebiyle bu sekilde kullanildigir goriilmektedir
(Atesgdz, 2024; Bilgig vd., 2021). Kavramda yer bulan iistiinliik ifadesi; biligsel, psikomotor, sosyal,
akademik veya sanatsal becerilerde kendini gdsterebilmektedir (Bebek, 2021; Ozcelik, 2017; Smutny
& Blocksom, 1990). Dolayisiyla 6zel yetenekli bireyler, standart bir egitim miifredatinin kendilerine
sundugu 6grenme imkanlarindan daha ileri diizeyde bir 6grenme ihtiyact hissederler (Atesgoz, 2024;
Polat, 2022; Sénmez vd., 2024). Bu bireyler, hizli 6grenme yetenekleri ve gelismis hayal giigleri
sayesinde, kendi yas gruplar icinde kesfetme ve yeniliklere daha agik bir yapiya sahiptirler (Can,
2021). Bunun yam sira, istiin yetenekli 6grenciler sorgulayict bir yaklagim sergileme ve liderlik
ozellikleri gosterme egilimindedirler (Bilgi¢ vd., 2021; Demirgelik, Karacabey, & Cenan, 2017).
Diger taraftan soyut kavramlari anlama yetenekleri ise, onlar1 problem ¢6zme siireclerinde
akranlarindan farkli ve etkili kilar (Can, 2021; Demirgelik vd., 2017; Stith vd., 2020).

Ozel yetenekli bireylerle gerceklestirilen ¢alismalarda, bu 6grencilerin biligsel 6zelliklerine

yapilan vurgunun, duyussal ozellikler basta olmak lizere diger 6zelliklerinin goz ardi edilmesine



sebep oldugu goriilmektedir (Arnstein, Desmet, Seward, Traynor, & Olenchak, 2023; Worrell,
Subotnik, Olszewski-Kubilius & Dixson, 2019). Bu 6zellikler genellikle biligsel gelisim, dil gelisimi,
fiziksel ve psikomotor gelisim ile sosyal-duygusal gelisim gibi kategorilerde ele alinmaktadir (Avcu,
2019; Can, 2021). Bilissel gelisim agisindan, bu bireylerin bilgi islemsel diisiinme, problem ¢ézme,
yaraticilik, elestirel diisiinme ve esnek diisiinme gibi becerileri kendi yas gruplar igerisinde daha
yiiksektir (Bebek, 2021; Bilgi¢ vd., 2021; Stith vd., 2020). Bu ozellikleri onlari, karsilagtiklart
karmagik problemleri ¢c6zme noktasinda avantajli kilar. Bu bireylerin dil gelisimleri de yiiksek
biligsel becerilerine paralel olarak genellikle daha hizli gergeklesir (Novello, 2018). Yiiksek kavrama
kabiliyetleri, fiziksel ve psikomotor gelisim baglaminda motor becerilerinin akranlarina goére daha
yiiksek olmasma imkén verir (Bebek, 2021). Liderlik 6zellikleri gelismis olmakla beraber (Lee,
Matthews, Boo, & Kim, 2021), merakli ve sorgulayici bir yapiya sahiptirler (Avcu, 2019; Civelek,
2019). Belirtilen 6zelliklere bakildiginda normal bireylerde rastlanan ozelikler olmakla birlikte
ayrigan nokta akranlarina gore bu 6zellikleri daha erken gostermeleridir (Avcu, 2019). Bu durum
0zel yetenekli Ogrencilere yonelik yapilacak egitimlerin farklilastirilmasi gerektigi sonucunu
beraberinde getirmektedir (Avcu, 2019; Tomlinson & Reis, 2004).

Ozel yetenekli bireyler dikkate almarak hazirlanan 8gretim programlari, onlarin bireysel
ihtiyaclarina uygun ¢oziimler sunabilmektedir (Civelek, 2019). Alan yazinda bu stratejiler gruplama,
hizlandirma, zenginlestirme ve mentdrliik olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Gruplama stratejisi, benzer
ozellikler tasiyan 6grencilerin bir araya getirilmesini saglar. Bu strateji 6zellikle 6grencilerin ortak
ilgi alanlarina sahip olmalarim1 ve benzer problemleri ¢ozmelerini kolaylastirarak ayni zamanda
rekabetci bir ortam saglanmis olur (Bebek, 2021; Can, 2021). Hizlandirma, miifredatin daha hizl bir
sekilde sunulmasini saglayarak, bu bireylerin 6grenme hizina uyum saglar ve potansiyellerini
maksimize eder (Civelek, 2019; Oztiirk, 2019). Daha ¢ok &grencilerin motivasyonunu artirma
amaciyla kullanilan zenginlestirme stratejisi ise egitim siirecine ek olarak ilgi ¢ekici ve tesvik edici
icerikler sunar (Avcu, 2019; Yildiz, 2022). Son olarak mentorliik ise rehberlik ve destek saglayarak
ogrencilerin gelisimine olumlu katki saglar (Bebek, 2021). Mentorlilk siirecinin beklenen amaca
ulasabilmesi bu siiregte gorev alan mentorler de iliskilidir. Mentorler 6grencilerin potansiyellerini
kesfetmelerine ve gelistirmelerine yardimei olabilir, bu da mentdrliigiin egitim siireglerinin daha
etkili ve verimli olmasini saglayan stratejilerden biri olmasima firsat verir (Oztiirk, 2019). Bu
stratejilerin birlikte kullanimi ise farklilastirma olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Aveu, 2019). Ozel
yetenekli dgrencileri etkilesime girmeye zorlayan ve ilgilerini ¢eken farklilastirilmis etkinliklerin

tasarlanmasi, motive edici bir ortamin olugmasina imkan saglar (Scott, 2023; Stith vd., 2020).



Gruplama Hizlandirma Zenginlestirme Mentorlik
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Sekil 1. Ozel yetenekli dgrenciler igin egitimde kullanilan stratejiler

Alanyazinda 6zel yetenekli 6grencileri merkeze alarak farklilagtirilmig 6gretim etkinlikleri
lizerine gerceklestirilmis birgok c¢aligma yer almaktadir. Ornegin zenginlestirme stratejisinin
kullanildig1 ¢calismada Jamali (2019), 15 6zel yetenekli ilkokul 6grencisi ile 10 haftalik bir siireg
yiirlitmiistiir. Bu ¢aligmada 6zel yetenekli ilkokul 6grencileri igin LEGO egitsel robotik uygulamalari
ile yaraticilik tesvik edilmeye galismistir. Calismanin sonuglara incelendiginde LEGO egitsel
robotik uygulamalarinin, 6zel yetenekli 6grencilerin yaratici diisiinme becerileri tizerinde olumlu
etkileri oldugu goériilmiistiir. Bunun yani sira elde edilen bulgular ozellikle kiiciik yas grubu
Ogrencilerin yaraticiliklarinin gelisiminde egitmenle kurduklar: bagin ve egitim ortaminin énemini
gostermektedir. Diger taraftan yiiriitiilen ¢alismanin 6rneklem grubunun benzer 6zelliklere sahip kiz
ogrencilerden olusmasinin yaraticilik gibi iist diizey bir biligsel beceriye iliskin bulgularda sinirlilik
olusturdugu vurgulanmistir.

Birgok iilke icin is giicii istihdami noktasinda 6zel yetenekli 6grencilere okullarda gerekli
firsatin saglanmasi ve STEM gibi farklilastirilmig egitimlerin bu siirece dahil edilmesinin
gerekliliginden bahseden Kulegel ve Topsakal (2021); 5 ve 6. Smif diizeyindeki 17 6zel yetenekli
ortaokul Ogrencisi ile 8 haftalik bir siirecte gerceklestirdikleri calismalarinda, 6zel yetenekli
ogrencilerin STEM egitimindeki algi ve becerilerini incelemislerdir. Gergeklestirilen uygulamalara
bakildiginda; gercek yasam problemlerine yonelik olarak sorunlarin tanimlanmasi, iletisim ve
isbirligi ile fikirler iiretilip prototip gelistirilmesi gibi asamalar tasarim temelli siirecin dnemini ortaya
koymaktadir. Ozellikle proje gelistirme ve isbirliginin olumlu algilandig siiregte arastirmacilar, iiriin
gelistirilmesinde ortaya c¢ikan zorluklardan da bahsetmislerdir. Calismada 6zel yetenekli bireylere,
problem ¢ézme, yaraticilik ve elestirel diisiinme gibi bilissel becerilerin yaninda miihendislik
becerilerinin uygulanmasi noktasinda da imkanlar saglanmistir. Ozel yetenekli 6grenciler igin ilgi
cekici 6grenme deneyimleri saglamanin bir yolu olan STEM uygulamalarinin, 6zel yetenekli
Ogrencilerin alg1 ve becerilerini kesfetmede 6nemli niteliklere sahip oldugu sonucuna varilmaistir.

Farklilagtirilmis 6gretim stratejinin kullanildigi diger bir drnek ¢alisma ise Dailey (2017)
tarafindan gerceklestirilmistir. Calisma, 6zel yetenekli ilkogretim 6grencilerinin ilgisini ¢ekebilmek
amaciyla mihendislik tasarim siirecini; fen Ogretiminde bir Ogretim stratejisi olarak nasil
kullanilabilecegi noktasinda fikir vermektedir. ilgili ¢alismada, miihendislik tasarim gorevleri

yardimiyla matematik ve fen gibi farkli disiplinlerin birlikte kullanimi ile icerikler birbirine



baglanarak aktif 6grenme, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistiren uygulamalarin
gerceklestirilebilecegi iizerinde durulmaktadir. Calismada gerceklestirilen miihendislik tasarim
stirecine dayali etkinlikler, 6grencilerin bireysel 6grenme ihtiyaclarini karsilarken farklilagtirilmis ve
zenginlestirilmis Ogretime zemin hazirlamaktadir. Caligmada ulasilan sonuclar; ilgi ¢ekici ve
yapilandirilmis gergek hayat problemlerinin; 6grencilerin katilimini, isbirlikli problem ¢6zmeyi ve
ogrenme motivasyonunu destekledigini gostermistir. Bunun yani sira, problem durumu veya senaryo
olusturulurken; ilgi alanlari, giincel olaylar ve kendi kendine 6grenme firsati sunabilecek gorevlerin
eklenmesinin 6nemi ortaya ¢ikmustir. Ozetle ¢alismada, miihendislik tasarim siirecinin bir dgretim
stratejisi olarak kullanilmasinin bu bireylerde elestirel diisiinme ve problem ¢dzme gibi 21.yy.
becerilerinin gelisimine katki saglayacagi sonucuna varilmistir. Bu siiregte listiin yetenekli bireylere
yonelik hazirlanacak egitimlerde egitimcilerin zaman ve kaynak noktasinda gerekli igbirliklerini
saglamasinin ve kendi iceriklerini hazirlayabilmeleri noktasinda gerekli yeterliklere ve 6zgilivene
sahip olmalarinin gerekliligi 6n plana ¢ikmustir.

Zenginlestirme stratejisi kapsaminda Han ve Shim’in (2019) gergeklestirdikleri ¢alismada;
ozel yetenekli 6grenciler igin dongiisel uygulanan DIGIER isimli miithendislik tasarim siireci temelli
bir 6gretim ve 6grenme modelinden bahsedilmektedir. Bu modele, problemin tanimlanmasi, bilgi
toplanmasi, ¢6ziim iiretimi, en iyi ¢oziimiin uygulanmasi ve ¢oziimiin degerlendirilip yansitilmasi
asamalarindan olugmakla birlikte 6grencilerin problem ¢dzme, yaraticilik, iletisim ve isbirligi gibi
becerilerini gelistirmeyi amaclanmaktadir. Calismada 6zellikle miihendislik tasarim siirecinin
ozelliklerinin, 6zel yetenekli 6grenciler tarafindan daha derinlemesine deneyimlenebilmesi adina 2
tiir uygulama siirecine yer verildigi goriilmektedir. Birinci uygulamada; ¢6ziim adimlarinin hepsi
tamamlandiktan sonra probleme yonelik yeni ¢6ziim yolunun olusturulmasi, ikinci uygulamada ise
¢Oziim yolunda sorunlu asamaya geri donerek tasarimin iyilestirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir.
DIGIER modelindeki yinelemeli dongiiler kullanilarak ilgili asamadaki ¢éziimiin yeniden tasarimi
s0z konusudur. Bu model, 6grencilerin ¢6ziime yonelik memnuniyetsizligini gidermek i¢in isbirligi
icinde iyilestirmeler yapmalarina veya yeni bir tasarim ortaya koymalarina olanak saglamaktadir.
Miihendislik tasarim siirecine dayali olan DIGIER modeli, 6zel yetenekli 6grencilerin yetenekleri ve
ilgi alanlarina yonelik zenginlestirilmis ortamin saglanmasinda destekleyici nitelikte olacagi
vurgulanmaktadir.

Ozel yetenekli dgrenciler icin bir dgretim tasarimi gelistirilmesini ve bu tasarimin etkilerinin
belirlenmesini amaglayan Avcu (2019), farkli simf diizeylerindeki 50 &zel yetenekli ortaokul
Ogrencisi ile tasarim odakli etkinlikler gergeklestirmistir. Caligmada bilisim teknolojileri ve yazilim
alaninda tasarlanan bu etkinlikler ile 6zel yetenekli dgrencilerin bilgi islemsel diigiinme, yaratici
diisinme ve tasarim odakli diisiinme gibi bilissel becerileri incelenmektedir. ilgili c¢alismada
farklilastirilmis etkinliklerle uygulanan miifredatin; bilgi islemsel diisiinme, yaratici diisiinme ve

tasarim odakli diisiinme becerilerine yonelik davraniglan sergiledigi gzlemlenmis olup, 6gretim
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tasariminin 6zel yetenekli 6grencilerde ilgili becerileri gelistirdigi sonucuna varilmistir. Ayrica 6zel
yetenekli 6grencilerin tasarim odakli diisiinme siirecinde yer alan agamalar1 benimsedikleri, 6grenme
stirecinden keyif aldiklar1 ve akademik gelisim gosterdikleri ancak takim caligmasi noktasinda
sorunlar yasadiklar1 ulasilan diger sonuclar arasinda yer almaktadir.

Bebek (2021) gerceklestirdigi calismada, 6zel yetenekli 6grenciler igin hazirlanacak 6gretim
uygulamalarinin tasarim siirecine odaklanmistir. Arastirmact bu c¢alismada, 6zel yetenekli
Ogrencilere yonelik tasarlanan STEM etkinliginin biligsel becerilere olan etkisini belirlemeyi
amagclamaktadir. Bu kapsamda ¢aligmada dncelikle 6zel yetenekli 6grencilerin zihinsel modellerini
belirlenerek gercgeklestirilecek STEM etkinliklerinin tasarimlar1 gergeklestirilmigtir. Arastirmada
ogrencilerden elde edilen veriler; etkinliklerin uygulanmasinda miihendislik tasarim siirecinin
olumlu bulundugunu, siirenin ise yetersiz bulunmasi nedeniyle olumsuz olarak degerlendirildigini
gostermistir. Gergeklestirilen etkinliklerin 6zel yetenekli 6grencilerin bilimsel yaraticilik ve biligsel
basar1 diizeylerinde anlamli fark olusturdugu, elestirel diisiinme becerisinde ise beklenen etkinin
gergeklesmedigi goriilmiistiir. Sonug olarak ¢alismada, STEM gibi miihendislik tasarimi gerektiren
Ogretim uygulamalarinin artirilmasi ve 6gretim materyali gelistirme noktasinda alan uzmanlari,
ogrenciler ve ilgili paydaslarin birlikte hareket etmesi gerektigi vurgulanmistir.

Calismasinda 6zel yetenekli 6grenciler baglaminda karsilasilan sorunlar1 ve ¢6ziim yollarini
ele alan Oztiirk (2019), bu baglamda 30 ortaokul matematik dgretmeninin goriisiinii almistir.
Ogretmenlerin 6zel yetenekli dgrencilerle ilgili goriisleri incelendiginde; motivasyon, dgrenmeyi
sevme, empati, sosyal ve iletisim gibi kavramlar duyussal 6zelliklerde yer alirken, arastirmay1 seven,
merakli, sorgulayan, detayci, soyut diislinen, yaratici ve orijinal fikir gibi kavramlar biligsel 6zellikler
altinda simflandiriimaktadir. Ozel yetenekli dgrencilere verilen egitimin; ayri okulda yapilmasi, ayri
sinifta yapilmasi, tematik merkezlerde yapilmasi ve 6gretim programlarinin zenginlestirilmesi
gerektigi seklindeki temalarin ortaya ciktigt goriilmistiir. Bu 6grencilerle ilgili olumsuz
degerlendirmelerde ise; derse kars1 ilgisizlik, 6grenme ortamini bozan davranislar, akranlarina gore
iistiin dzelliklere sahip olma olarak 3 temadan olusmaktadir. Ozel yetenekli 6grencilerin derslerde
yeteri kadar zorlanmiyor olmasi veya gergeklestirilen 6gretim igeriginin 6zel yetenekli 6grencinin
seviyesinin altinda kalmasi, 6grencinin dikkatinin dagilmasina ve sinif i¢i problemlerin yasanmasina
sebep olabilmektedir. Caligmada Ogretim igeriklerinin ve 6grenme ortamlarinin 6zel yetenekli
ogrencilere de hitap edecek ozelliklere sahip olmasmin derslerin daha verimli islenmesine katki
saglayacagi sonucuna varilmistir.

STEM egitimi ile 6zel yetenekli &grencilerin kazanimlarimi degerlendirmeyi amaglayan
Ozgelik (2017), farkli siif diizeyindeki 25 o6zel yetenekli ortaokul Ogrencisi ile calisma
gergeklestirmistir. Miihendislik tasarim siireci ¢ergevesinde yiiriitiilen etkinliklerin 6zel yetenekli
ogrencilerde; problem c¢ozme, yaraticilik, elestirel diisiinme, isbirligi ve iletisim gibi 21.yy

becerilerinin gelisimi noktasinda katki sagladigi sonucuna varilmistir. Bunun yani sira, 6zel yetenekli
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ogrencilerin STEM egitimlerinden keyif aldiklar1 ve farkli derslerde gerceklestirebilecek benzer
etkinliklere katilma isteginde olduklar1 anlasilmistir.

Ozel yetenekli ogrencilerin egitsel robotik uygulamalarmi benimseme ve kabul etme
durumlarinin belirlenmesini amaglayan Sénmez vd. (2024), farkli sinif diizeylerindeki 6zel yetenekli
33 dgrenciyle birlikte LEGO egitsel robotik uygulamalar1 gerceklestirmislerdir. Gergeklestirilen
uygulamalar sonrasinda, LEGO egitsel robotik setlerin kullanimimin benimsendigi belirtilirken,
farkli simif diizeylerinde yer alan 6grencilerin bu etkinlikleri benimseme diizeylerinde anlamli bir
farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Bu sebeple LEGO egitsel robotik uygulamalarinin farkli simif
kademelerindeki 6grencilerin bir arada oldugu gruplarda kullanilabilecegi sonucuna varmiglardir.

Ozel yetenekli dgrencilerin probleme dayali fen 6grenme siireci baglaminda yansitic1 diisiinme
becerilerini belirleyen Can (2021), ayrica bu siirecin kavramsal 6grenmeleri lizerine etkilerine de
bakmistir. Calisma 6zel yetenekli 22 ilkokul 6grencisi ile 8 haftalik bir siirecte gerceklestirilmistir.
Calismada, 6grencilerin hizlica sonuca ulasma egilimde olduklart bu nedenle problem ¢oziimii
siirecindeki ara adimlara yonelik farkindaliklarinin yeterli olmadiklari anlagilmigtir. Bunun yani sira
calismada 6grencilerin, probleme dayali etkinliklerde giinliik hayat problemlerinin konu edinmesine
yonelik olumlu goriisler ifade ettikleri belirlenmistir. Ozetle ¢alismada, 6zel yetenekli 6grencilerin
problem ¢ozme becerilerinin ve grup calismalariyla iletisim ve isbirligi becerilerinin gelistigi
sonucuna varimistir.

Ozel yetenekli dgrenciler ile gerceklestirilen calismalara incelendiginde farklilastirilmis ve
zenginlestirilmis egitim igeriklerine olan ihtiyacin 6n plana ¢iktig1 anlagilmaktadir (Dailey, 2017;
Han & Shim 2019; Kulegel & Topsakal 2021). Toplumlarin ilerlemesi, 6zel yetenekli bireylerin
farkli yetenekleri ve becerilerinden yararlanmakla dogrudan iligkilidir. Bu bireyler, bilissel,
psikomotor, sosyal ve sanatsal alanlarda gosterdikleri tstiinliiklerle, standart egitim programlarinin
otesinde bir kapasiteye sahiptir (Akcan, 2023). Ozellikle grup calismalar1 ve zenginlestirilmis
icerikler, 6grencilerin motivasyonunu artirirken, mentorliikk ve hizlandirma stratejileri de 6grenme
siireglerini daha verimli hale getirmektedir (Avcu, 2019; Bebek, 2021; Dailey, 2017). Yapilan
calismalar 6zel yetenekli 6grenciler i¢in hazirlanan 6gretim uygulamalarinin, bireysel farkliliklar
dikkate alarak daha etkili sonuglara ulasilabilecegini gostermektedir (Jamali, 2019; Kulegel &
Topsakal, 2021). Tiirkiye’de genellikle 6zel yetenekli ¢ocuklarin egitiminde kullanilan stratejilerin
basinda hizlandirma ve zenginlestirme faaliyetlerinin bulundugu goriilmistiir (Atesgdz, 2024). Bu
baglamda, oOzel yetenekli bireylerin egitiminde kullanilan stratejilerin c¢esitlendirilmesi ve
uygulamalarin kapsaminin genisletilmesi, onlarin var olan potansiyellerini en iist diizeye ¢ikarmada
kritik 6neme sahip oldugu sdylenebilir. Incelenen calismalarda STEM ve miihendislik tasarim
siireglerine dayali egitimlerin; 6zel yetenekli 6grencilerin yaraticilik, problem ¢ézme ve elestirel
diisiinme becerileri gibi 21.yy. becerilerinin gelisiminde etkili oldugu vurgulanmaktadir (Han &

Shim, 2019; Ozgelik, 2017; Stith vd., 2020; Sénmez vd., 2024). Bu tiir farklilastirilmis egitim
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uygulamalarinin, 6grencilerin bireysel becerilerini gelistirmekle kalmayip, aynt zamanda toplumsal

ilerlemeye katki saglayacak dnemli bir rol iistlendigi anlasilmaktadir.

2. 1. 2. Bilgi Islemsel Diisiinme ve Ilgili Calismalar

Bilgi islemsel diistinme becerisi, 21.ylizy1l toplumlarinin sahip olmasi gereken becerilerden
biri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Matematik, bilgisayar bilimleri ve egitim iizerine ¢aligmalar1 olan
Seymour Papert bu beceri igin, 1980 yilinda ¢ikarmig oldugu Mindstorms adli kitabinda
“computational thinking” kalibim kullanmig olup giinliik hayatla iligkilendirilmesinin
gerekliliginden bahsedilmistir (Papert, 1980). Tiirkge literatiirde bilgi islemsel diisiinme, bilgisayarca
diisiinme, hesaplamali diisiinme, bilgisayimsal diisiinme, kompiitasyonel diisiinme gibi kullanimlarla
farklilik gostermektedir (Celik, 2024; Celik-Arslan, 2021; Demir & Seferoglu, 2017; Dinci, 2021;
Karagam-Duman, 2020; Tankiz, 2021). Bilgi islemsel diisiinme becerisi ¢esitli becerilerin bir
yansimasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu beceriler yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirlikgilik,
elestirel diisinme ve problem ¢ozmeyi icermektedir (Sirakaya, 2019). Karmagik sorunlar
¢cOzebilmemiz ve yenilik¢i ¢oziimler bulabilmemiz i¢in ihtiya¢ duydugumuz bu becerilerin diizeyi,
bilgi islemsel diisiinmenin yeterliligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgi islemsel diisiinmenin alt
boyutlarindaki gelisim; problemlerin daha iyi analizi i¢in gerekli adimlar1 olusturmayz, ilgili veriyi
toplamay1 ve sonug ¢ikartarak benzer problemlere uyarlamayi kolaylastirmaktadir (ISTE, 2016).

Bilgi islemsel diisiinme, Wing (2006) tarafindan tanimlandig iizere, karmasik problemleri
daha kiiciik sorunlara ayirmay1 ve etkili ¢oziimler gelistirmek i¢in kaliplar1 tanimay1 iceren temel bir
kavramdir. Srinivasa, Kurni ve Saritha (2022) gibi ¢esitli aragtirmacilar bu kavrami destekleyerek
makalelerinde daha ayrintilh olarak agiklanmistir. Bilgi islemsel diisiinme, cesitli disiplinlerde
problem ¢ézme, verimlilik iyilestirme ve prosediir tasarimi i¢in gerekli akil yiirlitme siire¢lerini
kapsar (Wang, Luo, Luo, Lin, & Ren, 2022). Egitim politikalar1 ve uygulamalarinda bilgi islemsel
diisiinme vurgulanmaktadir. Bu yaklasim, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek ve
yasamlar1 boyunca karsilagsacaklari zorluklarla basa ¢ikmada usta olmalarini tegvik etmek i¢in kritik
O6neme sahiptir (Srinivasa vd., 2022). Aym1 zamanda bilisim miifredatinin g¢ekirdegini olusturur,
cesitli konularda 6grenmeyi destekler ve okullarda 6gretim ve degerlendirme igin kavramsal bir
gergeve sunar (Csizmadia vd., 2015).

Gilbahar vd. (2019) gergeklestirmis olduklar1 ¢aligmada problem ¢ézme siireci olarak bilgi
islemsel diisiinme siireglerini kategorize edilerek olusturulmustur. Olusturulan tablo uyarlanarak
siiregteki baz1 kavramlar sekil 3 ile ifade edilmektedir (Giilbahar vd., 2019; Kalelioglu vd., 2016;
Tosik-Giin & Giiyer,2019).



13

Bilgi Islemsel Diisiinme Siireci

-Soyutlama  -Veri toplama -Algoritma Olusturma -Otomasyon  -Test etme
-Ayristirma  -Veri Analizi -Siiregleri Olusturma -Modelleme  -Hata Ayiklama
-Kavramsallastirma  -Matematiksel Sorgulama  -Simiilasyon  -Genelleme
-Oriintii Tanima -Es zamanl Caligma
-Veri Sunma
\Japi PRV -Coziimi
Veri Toplama CoOziimii Planlama, degerlendirme
-Problemi —\ /o ileri Sunma -Coziimii Segme ~Cozimi ~Coziimi
Tanimlama Uygulama tyilestirme
-Verileri e
Gorsellestirme -Coziimi Genelleme

Problem Cozme Siireci

Sekil 2. Bir problem ¢ézme siireci olarak bilgi islemsel diisiinme ¢ergevesi

Bilgi islemsel diisiinme siirecinde karsilasilan bu kavramlar, problem ¢6zme siireciyle
ortiismekte olup stireci daha etkili hale getirmektedir. Bir problemin tanimlanmasindan ¢oziimiine
kadar gergeklesen siireci bilgi islemsel diistinme siirecinde yer alan bazi kavramlarla 6rneklendirecek
olursak: Soyutlama, 6nemli bilgileri belirleme ve odaklanma siireci olarak tanimlanabilir. Bu siireg,
insanlarin gereksiz detaylar1 gormezden gelerek problemleri daha iyi anlamalarina ve ¢dzmelerine
yardimc1 olmakla beraber, problem ¢oziimiiyle ilgisi olmayan bilgilerin disinda birakilmasi da
soyutlama siirecinin bir par¢asidir. Oriintii Tanima, dnceki bilgilerin yenisiyle kiyaslanarak benzerlik
tespit edilmesi ve tespit edilen bu diizenin belirlenerek ortaya koyulmasi olarak ifade edilebilir.
Algoritma Olusturma, problem durumlarinin ¢6ziilebilmesi adina hangi adimlarin ortaya koyulmasi
gerektiginin tasarlanmasi siireci olarak ifade edilebilir. Belirli gorev ve durumlar1 tanimlayarak
gerceklestirebilmemiz i¢in olusturdugumuz, sirali olarak izledigimiz adimlar algoritma olarak
adlandirilmaktadir (Demir & Cevahir, 2020). Simiilasyon, problemi cozebilecegi diisiiniilen
adimlarin somutlastirilmas1 olarak ifade edilebilir. Hata Ayiklama, ¢6ziimiin dogrulugu ve
etkinliginin test edilerek ortaya ¢ikan hatalarin diizeltilmesini ifade etmektedir.

Bilgi islemsel diisiinmenin c¢esitli yeterliklerin desteklenmesi ile gelisimi miimkiindiir.
Isbirligi, iletisim, yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve algoritmik diisiinme bunlara
ornek gosterilebilir (Brichacek, 2016; Cigek, 2024; Sirakaya, 2019). Bu yeterliklere bakildiginda;
algoritmik diisiinme, bir problemin ¢6ziim siirecinin adimlar halinde olusturulabilmesi ve olusturulan
bu adimlar sayesinde ¢oziime ulasilmasi durumunu igeren sirali bir sekilde izlenecek yollari
icermektedir. Bununla beraber problem durumunu alt pargalara bélme, adimlari agik ve ¢oziime
ulastiracak sekilde tanimlama, adimlari uygun sekilde siralama ve uygulamay1 icermektedir. Coziime
ulastiracak yollarin yenilik¢i olmasi ayni zamanda karsimiza yaraticilik becerisini ¢ikarmaktadir.

Problemlerin daha 6nce kullanilmamis bir ¢éziim yontemiyle veya diger ¢6ziim yollarindan farkl
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bir sekilde ele alinmasini, olusturulan ¢6ziim yolunun etkili ve 6zgiin olmasini igermektedir.
Problemin ayrintili olarak incelenip analiz edilmesi, tanimlanmasi, uygun ¢6ziim yollarinin
olusturulmasi ve uygulanmasi problem ¢dzme becerisini dizgisel yapisiyla karsimiza ¢ikarmaktadir.
Bu siiregte icerisinde bulunan durumu degerlendirerek en uygun ¢6ziim yolunun se¢iminde elestirel
diisiinme etkili bir rol {istlenmektedir. Problem durumlarinin daha karmasik hale gelmesiyle farkli
diisiince yapilarina sahip kisilerin fikirlerini belirtebilecegi bir etkilesim ortamu, iletisim ve isbirligi
becerilerini 6ne ¢ikarmaktadir. Goriilebilecegi tizere bilgi islemsel diisiinmenin birgok becerinin
kesisiminde bulunmasi, bu beceriyi yorumlarken kesisimindeki becerilerle ele alinmasiyla daha
giiclii hale getirilmektedir. Bilgi islemsel diistinmeyi destekledigi diisiiniilen yeterlikler agagida ifade
edilmistir.

Yaraticilik: Ortaokul 6grencilerinin yaraticilik becerilerini gelistirmede robotlar 6nemli bir
etkiye sahiptir. Lau, Tan, Erwin ve Petrovic (1999) gerceklestirdikleri ¢alismada; LEGO robotlarin
miihendislik beceriyle beraber kisiye yaraticilik becerilerinin gelistirilmesinde olumlu bir
yonlendirme yapacagini vurgulamaktadir. Chambers, Carbonaro, Rex, ve Grove (2007), ortaokul
Ogrencilerinin yaraticilik becerilerini gelistirmede LEGO robotlarinin etkili oldugunu, robot tasarim
ve programlamanin basarili bir sekilde yapilabilecegini, sonug olarakta problem ¢ézme ve tasarim
becerilerini olumlu yonde etkileyecegi sonucuna varmaktadir. Granichina, Sergeev, Amelin ve
Granichina, (2024) gergeklestirdikleri caligmalarinda; LEGO robotlarinin 6grencilerde yaratict hayal
giicii ve genel yaraticilik yeteneklerinin gelistirilmesinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu
vurgulamaktadir.

Problem ¢ézme: Problemi analiz ederek hedefleri tanimlama, problemi analiz etme, ¢6ziim
yollarmi diisiinme, ¢ozlimleri iiretip gelistirme gibi adimlar igermektedir. Cesitli aragtirmalarda
vurgulandigi iizere problem ¢ozme, bilgi islemsel diislinmenin 6nemli bir alt becerisi oldugu
belirtilmektedir. Bu aragtirmalar, problem ¢ézme becerisi ile bilgi islemsel diisiinme becerisinin
gelisimi noktasinda 6nemli bir etkiye sahip oldugundan bahsetmektedir (Rana, Dimri, Malik, &
Dhondiyal, 2022; Walimudin, Nurzaman, & Nurahman, 2023). Genellikle robotik ve kodlama
uygulamalar1 basta olmak {izere farkli alanlarda ve egitim diizeylerinde goriildiigii lizere bilgi
islemsel diislinmenin egitim ortamina entegrasyonu probleme dayali 6grenme ile gergeklestirilmekte
olup, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisiminde olumlu etkiye sahip oldugu kanitlanmaktadir
(Aryan & Shettar, 2023; Hariyanto vd., 2023). Egitim uygulamalarinda bilgi islemsel diisiinme ile
deginilmek istenen nokta, ger¢ek diinya problemlerindeki zorluklardan yararlanarak bu becerilerin
gelisimini saglamaktir (Ting vd., 2023).

Elestirel Diisiinme: Problem durumunun tiim ydnleriyle ortaya konulmasinda, en uygun
¢6ziim yolunun belirlenip se¢ilmesinde, olusturulan ¢6ziimlerin verimli olup olmadigi yorumlanarak
gerekli diizeltmelerin yapilmasinda ve bu ¢6ziim yollarinin etkili kullanilmas: i¢in verilen kararlarda

yardimci olarak bilgi islemsel diisiinmeye katki saglamaktadir (Facione, 1990). Ortaokul 6grencileri
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icin gerceklestirilen robotik etkinliklerin elestirel diisiinme becerileri iizerinde olumlu bir etkiye
sahip oldugu (Mutakinati, Anwari, & Kumano, 2018) belirtilirken giinliik hayat problemleri gibi
iligki kurabilecekleri bir tartisma ortaminin fikirlerin ortaya ¢ikarilmasina zemin hazirladigt
diisiiniilmektedir (Kimbrough, 2007).

Isbirliklilik: Problem durumu ve ¢dziimiine yonelik farkli fikirlerin ortaya konulmas: ile
kapsamli ve etkili ¢oziimlerin olusturulmasini saglayan, 6zellikle egitsel robotlar gibi araglarin
yardimi ile olusturulan etkinliklerde birlikte calismayi tesvik eden, olusan isbirlik¢i ortam sayesinde
farkli becerilerin bir hedef dogrultusunda kullanilabildigi bir beceridir (Keith, Sullivan, & Pham,
2019). Farkli bakis agilari; problem durumu ve ¢oziim yollarinin ¢ok yonlii olarak ele alinmasini,
grup ici doniitlerle gerekli diizeltmelerin yapilmasim ve farkli yetenekteki kisilerin ortak hedefler
dogrultusunda bir araya gelmesini saglamaktadir (Nemiro, 2021).

Ozel (2019) tarafindan 5. simf diizeyindeki 202 ortaokul dgrencisiyle 8 haftalik bir siiregte
gergeklestirilen ¢aligmada, dgrencilerin bilgi islemsel diisinme becerisine yonelik 6z-yeterlik
algilarma ve programlama basarilarina etkileri incelenmistir. Ogrenciler; robotik, metin ve blok
tabanli programlama yontemlerini kullanmiglardir. Veri toplama araci olarak bilgi islemsel diisiinme
becerisine yonelik 0z-yeterlik algi Olgegi ve programlama bilgisi simavi olusturulan 3 gruba
uygulanmistir. Olgme aracindan alinan verilere gore robotik programlama grubunun verileri olumlu
yonde daha yiiksek sonuglar verdigi belirtilmektedir. Blok tabanli programlamanin yine bilgi
islemsel diisiinme becerilerini olumlu yonde etkilediginden bahsedilmektedir.

Bal’in (2019) ortaokul diizeyindeki 50 6grenci ile 76 saatlik bir siiregte gergeklestirdigi
calismasinda, arduino uygulamalari ve tasarim kursu kapsaminda blok tabanli olarak gerceklestirilen
gerceklestirilen uygulamalar ile birlikte bilgi islemsel diisiinme becerisi ve 21.yy. becerilerine
etkisini incelemektedir. Bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6lgegi ve 21.yy. becerileri yeterlik
algilar1 6lgegi kullanilarak nicel veriler elde edilmistir. Calismanin sonuglarina bakildiginda bilgi
islemsel diistinme becerilerinde anlamli bir artis gozlemlenirken 21.yy. becerilerinde anlamli bir
farkin olmadigi belirtilmektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin kullanilacak program hakkinda
onceden bilgi sahibi olmalar1 anlamli bir fark olusmamasinda etkili olabilecegi ifade edilmektedir.
Ayni zamanda uygulama siiresinin daha uzun tutulmasmin bu degisimde etkili olabilecegi
belirtilmektedir.

Karagam-Duman (2020) tarafindan 6.sinif diizeyindeki 138 ortaokul 6grencisi ile 8 haftalik
bir siiregte gergeklestirilen ¢alismada, metin temelli programlama 6gretiminin bilgisayarca diisiinme
becerileri ve akademik basar {izerindeki etkileri incelenmisir. Ogrenciler, 5. sinifta aldiklar1 blok
temelli egitimin iizerine 6z-yeterlik algilart 6lgek yardimi ile segilerek metin tabanli uygulamalarda
yer almislardir. Nicel veriler elde edilirken bilgisayarca diisinme beceri diizeyleri 6lgegi, blok
temelli programlamaya yonelik 6zyeterlik algis1 6lgegi, akademik basar testi kullanilmis olup nitel

veriler goriisme formu ile elde edilmistir. Uygulanan etkinlikler sonucunda bilgi islemsel diisiinme
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ve problem ¢6zme becerilerinin yaninda akademik basarilarinda pozitif yonde degisimler
oldugundan bahsedilmektedir. Ogrencilerin metin tabanli programlamay1 motive edici, eglenceli ve
Ogretici bulmalari; dikkat ¢ekici sonuglar arasinda yer almaktadir.

Dinci’nin (2021) 5 ve 6.sinif diizeyinde yer alan 50 ortaokul 6grencisi ile 6 haftalik bir siirecte
gerceklestirdigi c¢alismasinda blok tabanli, robotik ve bilgisayarsiz kodlama ortamlarinda
gercgeklestirilen uygulamalar ile 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerindeki degisimleri
ortaya koyulmaktadir. Demografik bilgi formu, bilgisayarca diisiinme 6l¢egi, algoritmik diisiinme
testi, dongiiler basar testi kullanilarak arastirma verileri elde edildigi belirtilmektedir. Scratch,
code.org, robotik, bilgisayarsiz olmak iizere 4 farkli kodlama grubu olusturulmustur. Scratch
grubunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinde, robotik kodlama grubunda dongiiler konusunda ve
algoritmik diisiinme becerisinde, bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerileri
kapsaminda erkek 6grencilerde anlamli olarak pozitif yonli artistan bahsedilmektedir.

Yurdakok (2022) tarafindan 6 haftalik bir siirecte 85 ortaokul 6grencisinin katilimiyla
gergeklestirilen caligmada, fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
Ogretimiyle bilgi islemsel diisiinme becerileri ve 6zyeterlik algilarini ele almaktadir. Nicel veriler
elde edilirken bilgi iglemsel disiinme becerilerine yonelik 6z yeterlik algi 6l¢egi kullanilirken, nitel
veriler gozlem formu, goérisme formu, kazanim testi ve degerlendirme sorulari ile toplanmustir.
Calisma sonucunda Ogrencilerin; fiziksel programlama araci destegi alarak hatalarmi daha iyi
gorebildikleri, daha kolay 6grendiklerini, motive olduklarini, 6grenmelerini olumlu yonde etkiledigi
ve bilgi islemsel diisiinme beceri ve algilarinda anlamli bir artis oldugu belirtilmektedir.

Programlama egitiminde kullanilan robotik uygulamalar iizerinden 8 haftalik bir siirecte
5.smf dizeyi 42 6grenciyle gergeklestirdigi ¢alismasinda Kasim (2023), bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin yani sira ders motivasyonlarini ve robotik tutumlarini incelemektedir. Caligmada bilgi
islemsel diisiinme becerileri testinin yani sira programlama akademik basari testi, derse ilgi 6lgegi
ve robotik tutum 6lgegi kullanilarak nicel veriler elde edilmektedir. Deney grubuna egitsel robotik
setleri kullanmis olup kontol grubundaki metin tabanli programlama kullanilmistir. Robotik kodlama
uygulamasina katilanlarin motivasyonlarinda artis gozlemlenmektedir. Basar1 testi ve bilgi islemsel
diisiinme becerilerinde ise benzer artiglar oldugu belirtilmektedir.

Kiymaz (2023), ortaokul 5, 6 ve 7.simf diizeyinde toplam 93 6grenci ve 25 6gretmen
goriisleriyle birlikte hedef kitle analizi gergeklestirmis olup bilgi islemsel disiinmelerini
gelistirebilmek amaciyla rekabete dayali bir kodlama uygulamasinin ihtiyaci belirlenmistir. Hedef
kitleye, Ogretmenlere ve degerlendirici alan uzmanlarina yonelik ihtiyag analiz formlart ile
calismadaki veriler elde edilmistir. 4 ortaokul 6grencisi, 2 bilisim teknoloileri gretmeni ve 2 BOTE
lisans 6grencisiyle iyilestirme ve gelistirmesi yapilan pilot uygulamalarla nihai sonuca ulagilmistir.
Rekabetci bir kodlama uygulamasinin sinirliligina deginen Kiymaz (2023), internet gerektirmeyen

uygulamalar ile kodlama etkinliklerinin gergeklestirilmesinin eglenceli ve avantajli olabileceginden
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bahsetmektedir. Bilgi islemsel diisiinme alt boyutlarin1 gelistirmeye yonelik code.org, scratchve
mblock gibi ortamlarin varligindan bahsetmekle birlikte gelistirilen kodlama uygulamasinin bilgi
islemsel diisiinme becerisinin alt boyutlarin1 baz alarak rekabeti sagladigini belirtmektedir.

Ayazoglu’nun (2023) 7.siif diizeyindeki 19 ortaokul 6grencisiyle gerceklestirmis oldugu
calismasinda, veri bilimi etkinlikleri gerceklestirerek ogrencilerin bilgi islemsel diistinme
becerilerine etkisini incelemektedir. Veri bilimi etkinlikleri 9 haftalik bir siiregte ger¢eklestirilmistir.
Nicel verileri bilgi islemsel diisinmeye yonelik basar1 ve 6z yeterlik algi 6l¢egi toplayan aragtirmaci,
ogrencilerin etkinlik ve siirece yonelik goriislerini yar1 yapilandirilmig gériigme formu ile toplayarak
nitel veriler elde etmistir. Bilgi ve becerilerindeki artisin kigisel gelisime ve akademik basariya
yonelik 6grenciler iizerinde olumlu bir etki biraktigi belirtilmektedir. Calismada, bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin gelistigi sonucuna varilirken dikkat ¢ekici sonug olarak problem ¢ézme
yeterliliginde anlamli bir farkin olmadigi belirtilmigtir.

Canseven’in (2023) 7.siuf diizeyindeki 44 ortaokul Ogrencisiyle 5 haftalik siirecte
gergeklestirdigi c¢alismasinda, matematik ve fen bilimleri tizerine segilen kazanimlarin robotik
destekli STEM etkinlikleri ve temel malzeme destegi ile gergeklestirerek 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerilerine, motivasyonlarina ve meslek ilgilerine etkilerini inceleyerek ¢ikan sonuglari
ortaya koymaktadir. Bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik algis1 6lgegi ve STEM
alanlarina yonelik motivasyon ol¢egi ve FETEMM mesleklerine yonelik ilgi 6lgekleriyle birlikte
nicel verilerin toplandigi ¢alismada, 6grenci yansima raporu, yari yapilandirilmis goriisme formu ve
demografik bilgi formu yardimu ile nitel veriler elde edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda bilgi
islemsel diisinme becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarinda, motivasyon ve meslek ilgilerinde
anlaml bir artisin oldugu belirtilmektedir. Lego ile gergeklestirilen robotik etkinliklerin 6grenci
iizerinde olumlu etkiler biraktig1 ve farkli derslerde de kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Bunun
yani sira 6grenciler tasarim ve kodlama esnasinda zorlandiklarini ifade etmektedirler.

Yilmaz’in (2023) 5. simif diizeyindeki 36 ortaokul 6grencisiyle bilgisayarli ve bilgisayarsiz
etkinlikleri kullandig1 g¢alismasinda, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini
incelemektedir. Veri toplama araci olarak bilgi islemel diisiinme testi ve bilgi islemsel diisiinme
beceri diizeyleri 6lgekleri kullanilarak nicel veriler elde edilmistir. Sonug¢ olarak bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik algilarinda artis g6zlemlenirken
bilgisayarli kodlama etkinlikleri sonucunda algilarinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamaktadir. Her
iki etkinlik sonucunda da 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri performansinda artis oldugu
belirtilmektedir.

Asagidaki tabloda son yillarda bilgi islemsel diisiinme ile alakali ortaokul diizeyinde

gergeklestirilmis ¢alismalar farkli bagliklar altinda ele alinarak 6zetlenmeye ¢alisilmaktadir.
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Literatiirdeki bu caligmalar, bilgi islemsel diisiinmenin sadece bilgisayar bilimiyle sinirl
olmadigini, ayn1 zamanda genel egitim ve yasam becerileri iizerinde genis bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Ogrenciler, bilgi islemsel diisiinme becerilerini kazandikca, karmasik problemleri
cozme ve yenilik¢i c¢oziimler iiretme yeteneklerini gelistirdigi goriilmektedir. Cesitli egitim
yaklagimlar1 ve kodlama yontemleri kullanilarak olumlu yonde gelistirilebilen bilgi islemsel
diisiinme becerisi, rekabetci ve egitsel uygulamalar ile 6grencilerin motivasyonlarinda artisa sebep
olmaktadir. Robotik benzeri uygulamalar ile 6grenciler hatalarin1 daha iyi gorerek diizeltmeler
gergeklestirmesine olanak saglamakta olup 6grenmelerini olumlu yonde etkilemektedir. Tablodaki
calismalardan da ¢ikarilabilecegi lizere kodlama dgretiminin bilgisayarsiz, blok tabanli, metin tabanl

ve disiplinlerarasi etkinlikler ile verilebilecegi goriilmektedir.

2. 1. 3. Tasarim Temelli Ogrenme ve Ilgili Calismalar

Ozel yetenekli dgrenciler genellikle farkhilastirilmis egitim stratejileri gerektiren farkl
gelisimsel Ozellikler sergilerler. Arastirmalar, geleneksel egitim gercevelerinin bu Ogrencilerin
ihtiyaclarini yeterince karsilayamadigin1 gostermekte ve 6grenme profillerine gore uyarlanmis 6zel
programlarin ve materyallerin onemini vurgulamaktadir (Tosunoglu & Yildiz-Durak, 2022).
Xefteris’in (2021) calismasinda; STEAM gibi disiplinlerarasi faaliyetlerin, tasarim temelli siirecleri
destekleyen robotik ile entegrasyonunun Oneminden bahsetmektedir. Bu entegrasyon, dgretmen
adaylarinin pedagojik becerilerini ve disiplinleraras1 baglantilar1 kurmalarini saglayan yenilikei
egitim senaryolar1 olusturmalarina olanak tanir (Xefteris, 2021). Ayrica, biligsel becerilerin
gelisiminde tasarim temelli etkinliklerin Onemini belirten Liu, Sheng ve Zhao’nun (2022)
bulgulartyla da ortiismektedir. Tasarim temelli 6grenme bir diisiinme siireciyle gerceklesmekte olup
Sekil 2 ile bu siire¢ gosterilmektedir.

Literatiire bakildiginda tasarimsal siireg; ihtiyacin belirlenmesi, tanimlanmasi, fikir tiretilmesi,
prototip olusturulmas: ve test edilip degerlendirilmesiyle birbiriyle baglantili bir siireci takip
etmektedir (Plattner, 2010). Bu siiregler; Cozlilmesi gereken problem veya karsilanmasi gereken
ihtiyacin belirlenmesi, belirlenen ihtiyag veya problemin detayli bir sekilde tanimlanmasiyla sorunun
kapsamimi ve 6zelliklerini netlesmesi, probleme yonelik ¢esitli ¢6ziim Onerilerinin gelistirilmesi,
beyin firtinasi gibi tekniklerle yaratici fikirlerin ortaya ¢ikmasi ve problem durumuna yonelik farkli
fikirlerin ortaya koyulmasi, tiretilen fikirlerden biri veya birkagi segilerek somut bir model veya
prototip olusturulmasiyla ilk geri bildirimlerin alinmasi, test ederek olusturulan tiriiniin problemi ne
kadar ¢6zdiigli veya gelistirilebilir noktalarinin farkina varilmasini, gelistirilmesi gereken noktalarda
tyilestirilmeler yapilmasini saglayan adimlardan olugmaktadir (Ciftci & Topgu, 2020; Fortus vd.,
2004; Kaba, 2024). Bu siiregler birbirini dogal olarak takip eden problem c¢dzme siiregleriyle
benzerlik gostermektedir. Bu siirecin nasil isledigini gdsteren tasarim temelli diisiinme siireci sekil

2’de ifade edilmeye calisilmistir.
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Empati Kurma

=,

Sekil 3. Tasarim temelli diisiinme siireci

Tasarim temelli 6grenme; problem ¢oziimiinde dogustan gelen yetenekleri gelistirmekle
beraber biligsel yeteneklerin gelisimi ve desteklenmesi siirecine uygun bir zemin hazirlamaktadir
(Yurttag, 2021). Tasarim temelli 6grenme, tasarimin kendi basina bir ders olarak 6gretilmesinden
ziyade tasarimin dersleri destekleyici nitelikte kullanimiyla iliskilidir (Giirkan, 2022). Ogrencilerin
biligsel ve sosyal becerilerini gelistirebilmeleri adina tasarim odakli diistinmenin erken yaslarda
baslanarak kazandirilmasi gerekmektedir (Koran, 2022; Sariko¢ & Ersoy, 2022). Tasarimin dogasi,
tasarim gerektiren projelerin farkli miifredat iceriklerine kolayca uygulanmasina olanak tanirken
tasarim temelli hazirlanan etkinlikler sayesinde Ggrencilerin uygun bilgi, beceri ve stratejiyi
kullanarak farkli ¢6ziim yollar1 arasinda baglant1 kurulabilmesine olanak saglamaktadir (Fortus vd.,
2004). Tasarim temelli 6grenme geleneksel dgretime kiyasla daha etkili bir baglam elde edilmesine
olanak saglarken, O0grencilerin gerekirse siiregte basarisiz olmasina ve basarisiz olmasina sebep
olacak nedenleri bularak ¢6zmesine zemin hazirlamaktadir (Anastasaki & Vassilakis, 2022; Dorland,
2023). Bu siireg bilissel becerilerin gelisimine katki saglamaktadir. Bu diigiinceyi destekler nitelikte
olan Kim ve Han (2012), yapmuis olduklar1 ¢alismada dijital okuryazarlik egitiminde tasarim temelli
ogrenme ile bilgi islemsel diistinmeyi gelistirmeyi hedeflemektedir. Calisma grubunu dordiincii sinif
ogrencileri olusturmaktadir. Etkinlikler blok tabanli gorsel programlama ortami temel alinarak
tasarlanmaktadir. Uygulamanin tasarim temelli 6grenme etkinligi sonrasi 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme, problem ¢ézme ve yaratici diisiinme becerilerinin olumlu yonde etkilendigi sonucuna

varilmistir.
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Jun vd. (2016) yapmis olduklar1 ¢aligmada dordiincii ve altinct simif diizeyinde 6grenciler ile
calisilmis olup deney ve kontrol grubuyla birlikte tasarim temelli 6grenmenin geleneksel yontemlerle
karsilastirilmasi  saglanmaktadir. Calisma grubunu dordiincii ve altinct sif 6grencileri
olusturmaktadir. Etkinlikler blok tabanli gorsel programlama ortami temel alinarak tasarlanmaktadir.
Calisma, tasarim temelli 6grenmenin ilkokul 6grencilerinde bilgi islemsel diisiinmenin yaninda 6z
yeterliligi ve soyut diistinmeyi gelistirdigi; iletisim, isbirligi ve aktif katilim1 tesvik etigi sonucuna
varmaktadir. Bunun yaninda tasarim temelli 6grenmenin bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmede
geleneksel yontemlerden daha etkili oldugu ve 21.yiizyilda 6grencilerin ihtiya¢ duydugu becerilere
katkida bulundugu sonucuna ulagmaktadir.

Tiirkiye’deki tasarim temelli 6grenme lizerine yapilmis ¢alismalari inceleyen Koran (2022);
tasarim temelli 6grenme uygulamalar sirasinda 6grencilerin tasarim temelli 6grenme uygulamalari
ile tasarimdaki problem ve hatalar1 tespit etmelerini saglayan dogal ve motive edici bir ortam
sagladigimmi  belirtmektedir.  Yildirnm'in  (2018) tasarim temelli O&grenmeye yonelik —simif
Ogretmenlerinin goriislerinin incelendigi makalede farkli disiplinler kapsaminda tasarim temelli
uygulamalarin gelistirilebilecegine ve erken yaslarda tasarim temelli 6grenme uygulamalarinin
verilmesinin miihendislik ve tasarim uygulamalarimin benimsenmesinde faydali olacagini
onermektedir. Mwangi, Muriithi ve Agufana (2022) arastirmalarinda; ortaokul &grencilerinin
mithendislik kariyer yollarinda ilgilerini artirabilecek egitsel robotik faaliyetleri gelistirmeyi
amagclamaktadirlar. Calisma fizik ve matematik konularini biitiinlestirici robotik faaliyetlerine
odaklanmaktadir. Fizik ve matematik gibi miihendislik konularina diisiik ilgi gosteren ortaokul
gruplartyla yapilan c¢alismada, gelistirilen robotik etkinlikler ile pratik Ogrenme firsatlart
saglanmistir. Calismanin sonuglarina bakildiginda miihendislik temelli bu etkinliklerin 6grenmeyi
daha eglenceli hale getirdigi, 6grencilerin ilgisini ve katilimini artirdig1 goriilmektedir.

Saritepeci (2020) gerceklestirmis oldugu calismada, tasarim temelli 6grenme etkinlikleri ve
programlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerileri {izerindeki etkisini ortaya koymay1
hedeflemektedir. Bilgi islemsel diisiinmenin yaraticilik, algoritmik diisiinme, igbirligi, elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme agisindan gelisimi incelenmektedir. Calisma grubunu dokuzuncu sinif
lise 6grencileri olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplari olusturularak gergeklestirilen ¢alismada
programlama etkinliklerinde genel olarak blok tabanli gorsel programlama ortamlari kullanilirken
tasarim temelli O0grenme etkinlikleri gergeklestirilen grupta genel olarak web 2.0 tasarim
uygulamalarini temel alan bir uygulama gergeklestirilmektedir. Her iki grupta da bilgi islemsel
diisiinme {iizerinde benzer etkiler gézlemlenirken blok tabanli programlar iizerinden egitim alan
programlama grubunun algoritmik becerilerinin gelisimi daha 6n plana ¢ikmaktadir. Tasarim temelli
ogrenme etkinliklerinde ise yaraticilik, algoritmik diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
gelisimi 6n plana ¢ikmaktadir. Caligmada tasarim temelli 6grenme etkinlikleri ve programlama

egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilirken teknoloji
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tarafindan desteklenen tasarim temelli 6grenme faaliyetlerinin bu becerilerin gelistirilmesinde
onemli bir rol oynadig diistiniilmektedir.

Tasarim temelli 6grenme ve disiplinlerarasi etkinlikleri kullanan Wang vd. (2022) yapmus
oldugu calismada, Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimi incelenmektedir.
Calisma grubunu besinci sinif 6grencileri olusturmaktadir. Calismada yer alan etkinlikler blok
tabanli gorsel programlama ortami temel alinarak tasarlanmaktadir. Calismanin sonuglar
incelendiginde; etkinlikler 6grencilerin bilgi islemsel diisiinmesini daha etkili bir sekilde gelistirirken
yaraticilik, problem ¢dzme ve mantiksal diislinme gibi biligsel yeteneklere de katki sagladig
goriilmektedir. Bununla birlikte tasarlanan etkinliklerin bilgi islemsel diisiinmeyi geleneksel
etkinliklere gore daha etkili bir sekilde gelistirebilecegi sonucu ortaya koyulmaktadir.

Ozel yetenekli dgrencilerle tasarim temelli etkinliklerin gergeklestirildigi bir diger ¢alismada,
Ipekoglu-Yetgin (2021) 3. siuf diizeyindeki 24 ortaokul &grencisi ile 5 haftalik bir siireg
yiirlitmektedir. Bu siiregte tasarim temelli etkinlikler uygulanarak 6grencilerin problem ¢6zme
becerileri ve tasarim becerilerindeki degisim ortaya koyulmaktadir. Arastirma sonucunda tasarim
temelli uygulamalar yiiriitilen deney grubundaki normal ve 6zel yetenekli 6grencilerin problem
¢Ozme becerilerinin gelistigi ve uygulamalart eglenceli bulduklari belirtilmektedir.

Tasarim temelli robotik uygulamalar1 gergeklestiren Kaba (2024), 6.simf diizeyindeki 34
ortaokul 6grencisiyle 8 haftalik bir siirecte gerceklestirdigi ¢alismasinda; 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini ve programlama 6z-yeterliklerini incelemektedir. Calismada Ogrencilerin
problem ¢ozme becerileri ile programlama o6z-yeterliklerinde pozitif yonli degisim oldugu
belirtilirken, uygulamalarin; takim galismasina, giinliik hayatla iligskilendirmesine ve problem
analizlerine katki sagladigina vurgu yapilmaktadir. Ayrica ¢alismada robotik araglarin, 6grencilerin
gercek potansiyellerini ortaya ¢ikarmada etkili olabilecegi belirtilmektedir.

Tasarim temelli 6grenme uygulamalar1 gerceklestiren bir diger ¢alisma ise Arslanhan (2019)
tarafindan yapilan calismadir. Bu ¢aligma, 3.simif diizeyindeki 36 lisans 0grencisi ile birlikte 10
haftalik bir siiregte gerceklestirilmistir. Calismada tasarim temelli O6grenme uygulamalar
gerceklestirerek fen bilimleri 6gretmen adaylarinin STEM anlayislarina etkisi incelenmektedir.
Calismanin sonuglarina bakildiginda, STEM bilgi diizeyleri ve yetkinliklerinin yaninda STEM
anlayislarinin ve becerilerinin olumlu sekilde etkilenerek gelistigi belirtilmektedir.

Tikisoglu (2023), 70 sosyal bilgiler 6gretmen aday1 ile 10 haftalik bir siiregte gerceklestirdigi
calismasinda; tasarim tabanli 6grenme ekinlikleri ile 6gretmen adaylarinin ¢evre okuryazarligi,
siirdiirtilebilir kalkinma goriislerini ve epistemik inanglarina olan etkilerini ortaya koymaktadir.
Aragtirmada nicel veriler toplanirken; ¢evreye yonelik duyussal egilimler 6lgegi, cevre davranis
Olcegi, kisisel bilgi formu ve Siirdiiriilebilir kalkinma farkindalik 6lgegi kullanilmistir. Nitel kismini

ise yar1 yapilandirilmig gériigme formu olusturmaktadir. Arastirma sonucuna bakildiginda 6gretmen
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adaylarinin tasarim temelli etkinlikler sonrasi cevre okuryazarligi, siirdiiriilebilir kalkinma ve
epistemik inanglar konusunda farkindalik kazandiklar1 belirtilmektedir.

Hava (2016), 5., 6. ve 7. sinif diizeyinde yer alan 20 ortaokul &grencisi ve 1 biligim
teknolojileri 6gretmeniyle tasarim tabanli bir siire¢ gerceklestirmektedir. Birinci uygulamasi 12,
ikinci uygulamasit 11 hafta sliren bu calisma, O6gretim siirecinde bilgisayar oyunu gelistirme
etkinligini kullanmay1 amaglarken, bu siireci tasarim tabanli 6grenme ortaminda gerceklestirmistir.
Etkinligin sonuclarina bakildiginda; 6grencilerin problem c¢dzme becerilerinin kazandirilmasinin
yani sira liretim becerilerinin gelistirilmesine, tasarim siireci deneyimleri ile bireysel farkliliklarin
farkindaligmin kazandirilmasina dikkat ¢ekilmektedir. Isbirlikli ortamin olusturulmasi ¢aligmanin
onerdigi bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrencilerin gelistirdikleri oyunu oynamalari en

biiyiik motivasyon kaynaklarindan biri olarak gosterilmektedir.
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Yazar Baglikta 6ne ¢ikanlar Smif Diizeyi Calisma grubu  Calisma Siiresi Veri Toplama Araglart Onemli Sonuglar
Hava Tasarim Temelli Ogrenme, Teknoloji yeterlik 6lgegi, E;g:ﬁgﬁﬁ;?;e il;)re;irrlllerlnm
' bilgisayar oyunu gelistirme, 5, 6 ve 7.Smf 20 dgrenci 12Hafta/ 11Hafta ~ demografik bilgi anketi, T .
2016 . AN o becerilerinin gelistirilmesi,
Ogretim siireci goriisme ve alan notlari Lo . .
tasarim siireci deneyimleri
Arslanhan, Tasarim Temelli Ogrenme, Lisans e . STEM yet kl.n l.lk qlqegl, S.TEM STE.M b 1lg1. diizeyler,
2019 STEM anlavislar: 3 amf 36 dgrenci 10 Hafta alanlar bilgisi degerlendirme yetkinlikleri, anlayislar1 ve
Y ' formu, gdriigme formu becerilerinin olumlu etkilenmesi
Problem ¢dzme becerileri
Tasarim temelli 6grenme 6l¢egi, mithendislik tasarim . S
; < . AT . Problem ¢6zme becerilerinin
Ipekoglu uygulamalari, normal ve 6zel . . stirecini degerlendirme L
- PG . 3.Smif 24 dgrenci 5 Hafta pg gelisimi, uygulamalarin
Yetgin, 2021 yetenekli 6grenciler, tasarim anahtari, goriisme formlart, N .
N o o eglenceli bulunmast
ve problem ¢ézme becerileri aragtirmaci gilinliikleri,
cizimler ve Ogrenci iirlinleri
Tasarim temelli 6grenme C,e vreye y..onel,l.k duyugsal Tasarim temelli etkinliklerin
s e A egilimler dlgegi, gevre davranis -
Tikisoglu etkinligi, ¢evre egitimi, gevre . _ dlcegi, kisisel bilgi formu cevre okurye_lzarhgl,
’ okuryazarlig, siirdiiriilebilir Lisans 1, 2, 3ve 4.Smmif 70 6grenci 10 hafta Y ? stirdiiriilebilir kalkinma ve
2023 : .. stirdiiriilebilir kalkinma . o .
kalkinma, epistemolojik IO epistemik inanglar tizerinde
. farkindalik 6lgegi, goriisme <
inanglar farkindalik kazandirdigt
formu
Tasarim temelli 6grenme Problem ¢6zme becerisi 6lgegi, Problem gozme becerll_e n 11_e
etkinligi, problem ¢6zme . programlama 6z-yeterlik pro.gfamlama oz-yeterliklerinde
Kaba, 2024 ’ 6. Smif 34 6grenci 8 Hafta geligim, takim ¢alismasi ve

becerisi, programlama 6z-
yeterlikleri

olcegi, goriigme formu,
yansitici glinliikler

problem analizine katki, giinlitk
hayat iliskilendirmesi
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Calismalara incelendiginde tasarim temelli 6grenme ortaminin 5 6zellik altinda toplandigi
gorlilmektedir. Bu ozelliklere bakildiginda; agik uclu, 6zgiin, uygulamali ve disiplinlerarasi olan
proje dzellikleri, sorunlarin kesfedildigi ve uygun yontemlerin segildigi tasarim 6geleri, yarismalarin
ve iletisimin igbirlikli 6grenme ile gerceklestigi sosyal icerik, siirecin ve iiriiniin ele alindigi
degerlendirme, rehber ve yonlendirici olan 6gretmenin rolii olarak 5 6zellikten olugsmaktadir (Hava,
2016; Puente, 2013). Gergeklestirilecek ¢aligmalarin bu 6zellikleri kapsayici sekilde tasarlanmasi
Ogretim yontem ve materyalini daha etkili ve verimli hale getirecektir. Bununla birlikte ¢alismalarin
sonucu olarak; tasarim temelli 6grenme yontemleri, 6grencilerin dogustan gelen yeteneklerini
gelistirirken ayn1 zamanda biligsel yeteneklerini destekleyen bir ortam saglamaktadir. Tasarimin
derslerde destekleyici bir ara¢ olarak kullanilmasi, &grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal
becerilerini gelistirmelerine yardime1 olurken, tasarim odakli diisiinmenin erken yaglarda 6gretilmesi
onem arz etmektedir. Tasarim temelli etkinlikler, 6grencilere farkli ¢6ziim yollar1 arasinda baglanti
kurabilme yetisi kazandirirken, geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha etkili bir 6grenme
baglami saglamaktadir.

Sonug olarak, tasarim temelli 6grenme yontemleri, 6grencilerin dogustan gelen yeteneklerini
gelistirirken ayn1 zamanda biligsel ve duyussal yeteneklerini destekleyen bir ortam saglamaktadir.
Tasarimin derslerde destekleyici bir arag olarak kullanilmasi; 6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal
becerilerini gelistirmelerine yardimci olurken, tasarim odakli diistinmenin erken yaslarda 6gretilmesi
onem arz etmektedir. Tasarim temelli etkinlikler, 6grencilere farkli ¢6ziim yollar1 arasinda baglanti
kurabilme yetisi kazandirirken, geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha etkili bir 6grenme
baglami saglamaktadir. Yoktez veri tabaninda tasarim temelli 6grenmeye yonelik uygulama bazli
gerceklestirilen ¢aligmalara bakildiginda 6zellikle ortaokul diizeyindeki sinirlilik  dikkat
cekmektedir. Tasarim temelli 6§renme ve tasarim tabanli 6grenme olarak gergeklestirilen taramalar

sonrast ¢alisma sayisinin siirliligi dikkat gekmektedir.

2. 1. 4. Biligsel Esneklik ve Ilgili Calismalar

Gunliik hayatin getirdigi zorluklarla bas edebilmek i¢in gerekli olan bilissel esneklik, bireyin
esnek diisiinebilme kapasitesini, alternatif ¢oziim yollarii degerlendirebilme yetisini ve yeni
durumlara adaptasyon kabiliyetini kapsar (Aslan & Tiirk, 2022). Biligsel esneklik becerisi, bireylerin
degisen kosullara diisiince ve davranis yoluyla hizli bir sekilde uyum saglayabilmesine olanak
taniyan yiriitiicii islevler (biligsel esneklik, engelleyici kontrol ve galisma bellegi) arasinda yer
almaktadir (Algharaibeh, 2020). Bu beceriye yonelik bireysel farkliliklari g6z Oniine alarak
gerceklestirilecek egitim faaliyetlerinin biligsel esnekligi gelistirmenin yani sira; problem ¢dzme
becerilerinde, stres gibi duygusal durumlarin kontrolinde ve akademik performansin
gelistirilmesinde olumlu etkiler ortaya cikaracagi goriilmektedir (Buttelmann & Karbach, 2017;

Heidari, Maktabi, Shehni-Yailagh, & Behroozi, 2020; Traverso, Viterbori, & Usai, 2015). Bu bilissel
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avantajlarla birlikte biligssel esneklik becerisi; problem ¢ézme siirecinin farkli baglamlara
uyarlanmasina ve daha derin 6grenme deneyimlerinin kolaylastirilmasina zemin hazirlamaktadir
(Rocha, Almeida, & Perales, 2020). Zahal (2014), 6zel yetenekli bireyler ile gerceklestirdigi
calismasinda biligsel esnekligi gelismis bireylerin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugunu
belirtmektedir. 21.yy becerileri i¢erisinde bulunan bilissel esneklik becerisi; bilgisayarsiz etkinlikler
ve egitsel robotik uygulamalar aracilig1 ile gelistirilebilir (Atis-Akyol & Askar, 2022). Ozel yetenekli
bireylerde; biligsel bir siirece dayanan biligsel esneklik becerisinin normal bireylere gore daha
gelismis olmasi beklenen bir durumdur (Rocha vd., 2020). Bireylerin duyussal taraflarina
baktigimizda ise motivasyon gibi unsurlarin biligsel esnekligi destekleyerek siirece katki
saglayabilecegi soylenebilir (Wang & Chang, 2022).

Bireylerin 0grenme kapasitelerini ortaya koyabilmeleri adina biligsel esnek olunmasi
gerektiginden bahseden Celikkaleli (2014), bireylerin kapasitelerini etkili bir sekilde kullanmak i¢in
ise problem ¢6zme siirecine ihtiya¢ duydugu belirtmektedir. Problem ¢6zme siirecinin adimlarina;
kosul igeren gorevlerin veya durumlarin kisi tarafindan degerlendirilmesi, alternatif ¢6ziim yollarinin
oldugunun farkina varilmasi, basarili olmasa dahi kendince uygun ¢6ziim yolunu olusturarak yeterli
hissetmesi, gerekirse yeni bir durumda veya gorev sirasinda onceki gorevlerden ¢ikarim yaparak
¢Oziimiinii yapilandirabilmesi 6rnek olarak gosterilebilir. Caligmada, bu siirecin problem ¢6zme
becerisi ile bilissel esneklik becerisi arasinda olumlu yonde bir baglam olusturabilecegi
belirtilmektedir.

Bilissel esneklik ile farkli biligsel beceriler arasindaki iliskiyi ortaya koymay1 amaclayan Avci
(2024), universite dgrencileri ile Tinkercad {i¢ boyutlu tasarim programimi kullanarak {i¢ boyutlu
tasarim ve kodlama egitimi gerceklestirmistir. Calismada biligsel esnekligin problem ¢ézme ve
tasarim gorevlerinin gergeklestirilmesinde 6nemli bir rol oynadigi belirtilirken, biligsel esnekligi
yiiksek olan 6grencilerde bilgi islemsel diisiinme ve uzamsal gorsellestirme gibi biligsel becerilerin
daha fazla gelisim gosterdigi belirtilmektedir.

Egitsel robotik uygulamalar ve tasarim odakli diigiinme etkinliklerinin bilissel esneklige olan
etkilerine bakan Koca (2023), bilissel esnekligin yani sira bu etkinliklerin bilimsel siire¢ becerileri
ve STEM tutumlaria etkisini de incelemektedir. Calisma, 7. simif diizeyindeki 202 ortaokul
Ogrencisi ile 8 haftalik bir siiregte gerceklestirilmistir. Calismada; egitsel robotik uygulamalarin
biligsel esneklik, bilimsel siire¢ becerileri ve STEM tutumlarimi gelistirmede etkili oldugu,
ogrencilerin bu konularda olumlu kavramsal degisimler yasadigi ve giinliik yasamla
iligkilendirdikleri goriilmiistiir. Bununla beraber, tasarim odakli diisiinme etkinliklerinin de benzer
olumlu etkileri oldugu, ancak bilissel esneklik tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir fark
yaratmadig1 belirlenmistir. Ayrica her iki uygulama da 6grenciler tarafindan begenilmis ve gelecekte

derslerde kullanilmalar1 istenmistir. Sonug olarak egitsel robotik uygulamalarin, 6zellikle bilissel
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esneklik ve bilimsel siire¢ becerilerinde daha etkili oldugu goriilmektedir. Bu nedenle, her iki
yontemin de egitimde yayginlastirilmasi onerilmektedir.

Motivasyonun okul hayatinda énemli bir faktér oldugunu belirten Isler (2023), ortaokul
ogrencilerinin biligsel esneklik diizeyleri ile 6z yeterlik inanglar1 ve akademik motivasyonlari
arasindaki iliskiyi incelemistir. Caligma, Istanbul'da 6, 7 ve 8.sinif diizeyindeki toplam 481 ortaokul
ogrencisi ile gergeklestirilmistir. Calismada cinsiyetin 6z yeterlik puanlari iizerinde anlamli bir etkisi
oldugunu ve sinif diizeyinin bilissel esneklik, akademik motivasyon ve 6z yeterlik {izerinde bazi
farklar olusturdugunu gostermistir. Ayrica, 6z yeterlik ve biligsel esneklik kavramlarinin orta
diizeyde pozitif bir iligkiye sahip oldugu ve akademik motivasyonun, 6z yeterlik ve bilissel esneklik
ile pozitif yonde iligkili oldugu belirlenmistir. Sonug olarak, biligsel esnekligin akademik motivasyon
tizerindeki etkisi dikkat gekmektedir.

Ogrencilerin bilissel esneklik diizeyleri iizerine gergeklestirilmis olan bir baska calisma ise
Giirbiiz (2022) tarafindan gergeklestirilmistir. Calisma, 7.siuf diizeyindeki 40 ortaokul 6grencisiyle
gergeklestirilirken, anlamaya dayali tasarimin yontem olarak kullanildigi matematik uygulamalari 20
kisilik deney grubuyla birlikte gergeklestirilmistir. Kontrol grubuyla standart miifredatin islendigi
caligmada, deney grubunun bilissel esneklik diizeyleri kontrol grubuna goére pozitif yonlii anlamli bir
degisiklik gostermektedir. Bunun yaninda benzer sekilde yaratici diisiinme becerilerini ve kalict
ogrenmelerinin de pozitif yonlii ayristig1 belirtilmektedir.

Kodlama egitim programinin ¢ocuklarda biligsel esneklige etkisini inceleyen Degirmenci
(2022), bilissel esnekligin yaninda bu egitim programinin bilgi islemsel diisiinme becerisine
etkilerini ortaya koymaktadir. Arastirma sonuglarina bakildiginda; etkinlik tabanli uygulamalarin
egitsel robotlarin kullanildig1 gruba gore bilgi islemsel diisiinme becerileri puanlarinin daha yiiksek
oldugu, bilgi islemsel diisiinme ile biligsel esneklik arasindaki iliskinin pozitif ve orta diizeyde
oldugu belirtilmistir. Ayrica bu iliskinin kodlama egitiminde yer alan problem ¢dzme siireci ile
kesisimde oldugu goriiliirken bu biligsel becerilerin birbirini destekler nitelikte oldugu calismada
belirtilmektedir.

Ortaokul 8.sinif diizeyinde yer alan 638 Ogrenciyle c¢alisan Tas (2017), gerceklestirdigi
calismasinda matematige yonelik 6grenilmis garesizligin yani sira problem ¢ézme becerisi ve biligsel
esneklik arasindaki iliskileri inceleyerek ortaya koymaktadir. Calismanin sonuglarina bakildiginda;
problem ¢dzme becerisi yiiksek ¢ikan bir 6grencinin biligsel olarak esnek oldugu belirtilmektedir.
Tablo 3’te yoktez sisteminde biligsel esneklik ile ilgili yapilan ¢aligmalar farkli basliklar altinda

Ozetlenerek sunulmustur.
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Yazar Baglikta 6ne ¢ikanlar Smif Diizeyi Calisma grubu  Calisma Siiresi ~ Veri Toplama Araglari Onemli Sonuglar
Bilissel esneklik, bilgi islemsel S.o'.syo-demogr.afl'k bl!gl formu, - e
g - AP . . bilissel esneklik 6lgegi, problem Bilissel esnekligin problem
Tas, 2017 diisinme becerisi, 6grenilmis 8.Smif 638 6grenci Yok . . . . v
. ¢Ozme envanteri ve matematikte ¢ozmeye yonelik aract olmasi
caresizlik AR e
Ogrenilmis ¢aresizlik 6l¢egi
Gelistirilen bilgi islemsel diisiinme oo - o
.. . - AP . . . o P Bilgi islemsel diisiinme becerileri
Degirmenci, Biligsel esneklik, bilgi iglemsel . . 258 ogrenci becerileri rubrigi, goriisme formu, oL . ..
ol e Okul dncesi 5 yas e 8 hafta s o gelisimi ile bilissel esneklik pozitif
2022 diisinme, kodlama egitimi 2 dgretmen kisisel bilgi formu, boyut
. I uyum
degistirerek kart esleme gorevi
Biligsel esneklik, yaratici Bilissel esneklik 6lgegi, torrance Bilissel esneklik, yaratict diigiinme
Giirbiiz, 2022 diisiinme, 6grenme kaliciligi, 7.Smif 40 dgrenci Yok yaratici diiglinme testi, matematik ve 6grenmede kalicilik arasindaki
anlamaya dayal tasarimin iinite izleme testi pozitif uyum
Biligsel esneklik, egitsel robotik .. .
oo . . Egitsel robotik uygulamalarin
uygulamalar, tasarim odakli Bilgi islemsel diisiinme becerisine > . . .
Koca, 2. . A e . Lo ; . Ozellikle biligsel esneklik ve
diistinme etkinlikleri, bilimsel 7.Smif 202 dgrenci 8 Hafta yonelik 6z yeterlik algis1 dlcegi, - .. o
2023 .. o . . bilimsel stire¢ becerilerinde daha
siire¢ becerileri, stem beceri ve programlama bilgisi smavi - -
etkili oldugu
tutumlart
. . . Biligsel esneklik 6lgegi, akademik ~ Akademik motivasyonun, 6z
sler, 2023 Biligsel esncklik, akademik 6,7ve8. Simf 481 Yok motivasyon dlcegi, ozyeterlik yeterlik ve bilissel esneklik ile

motivasyon, 6zyeterlik inanglari

Olcegi

pozitif yonde etkili oldugu
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Sonug olarak bu calismalar dogrultusunda; bilissel esnekligin ve bilissel becerilerin egitimde
onemli bir rol oynadigi, bu becerilerin gelistirilmesi icin egitsel robotik uygulamalar1 ve tasarim
odakli diistinme etkinlikleri gibi egitim icerigini zenginlestirecek uygulamalarin etkili oldugu
gorlilmektedir. Ayrica motivasyon ve dzyeterlik gibi duyussal faktorlerin biligsel esneklikle pozitif
iligkili oldugu, bu nedenle egitim programlarinin bu alanlarda da desteklenmesi gerektigi sonucuna
varilabilir. Literatiirde, ortaokul 6grencileriyle gerceklestirilen bilissel esneklik calismalart 6nemli
Olciide sinirlik gostermektedir. Bilissel esnekligi destekleyerek 6grencilerin egitsel gelisimine imkan
veren farkli yaklasim ve yontemlerin egitimde kullanilmasi, biligsel esneklige yonelik literatiire katki

saglayacaktir.

2. 1. 5. Oyunlastirma ve Ilgili Calismalar

Oyunlastirmay1 tanimlamadan once literatiire bakildiginda karsimiza birbirine belli noktalarda
benzeyen oyun, oyun temelli ve oyunlastirma kavramlarinin anlagilmasi gerekmektedir. Oyun ve
oyunlastirma unsurlarini Kapp (2012) yazmis oldugu “The Gamification of Learning and
Instruction” adli kitabinda su sekilde belirtmektedir:

Oyun Unsurlari; sistem, oyuncular, igerik, meydan okuma, etkilesim, geri bildirim, 6lgiilebilir
ve duygusal tepki olmak tizere 9 baslik altinda tanimlanmistir. Bunlar;

Sistem: Oyun i¢inde bulunan 6gelerin kurallar ¢ergevesinde birbiriyle olan baglantilaridir.

Oyuncular: Oyun igerigi veya diger oyuncularla etkilesime giren kisilerdir.

Icerik: Gergekligin soyut hale getirilerek oyun igerisine entegre edilmesidir.

Meydan Okuma: Oyuncularin diger oyuncular, gorevler veya hedefler ile karsilasirken ki
zorluklar i¢eren sonuca ulagsma ¢abasidir.

Kurallar: Oyunun sinirlarini belirleyen adil yapidir.

Etkilesim: Oyuncu, ortam ve igerik gibi unsurlarin birbirini etkileyerek gerceklestirdikleri
iletigimdir.

Geri Bildirim: Oyuncularin yaptiklar1 eylemlerden bir sonuca varmasini saglayan olumlu veya
olumsuz gergeklesebilen goriislerdir.

Ol¢iilebilir Sonug¢: Oyuncunun mevcut durumunu yansitan puan ve seviye gibi somut
sonuglardir.

Duygusal Tepki: Oyun igerisinde karsilasilan farkli durumlara kars1 hissedilen gostergelerdir.

Oyunlastirma geleneksel egitim 6gretim anlayisinin aksine benzersiz bir etkilesim ortami
olusturmaktadir. Insanlar giinliilk hayatta calisirken ilerleme, taninma, ddiillendirme, hedefler ve
takim galigmasi gibi benzer oyunlagtirma unsurlarinin etkisinde kalmaktadir. Ancak bu unsurlar tek

basina bir oyunlastirma ortami saglamamaktadir (Kapp, 2012).
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Oyunlastirmanin olusturulmast igin gerekli unsurlar 9 baslik altinda tanimlanmaktadir. Bunlar;

Oyun Tabanli: Oyun igin Ozetlenen kavramlar oyunlastirmada da gecerlidir. Amag
Ogrencilerin, oyuncularin veya calisanlarin; kurallar etkilesim ve geri bildirimler cercevesinde
tanimlanan soyut bir zorluk ile ugrastiklari sistemler olusturmaktir.

Mekanik: Oyun mekanigi, seviye, rozetler, hedefler, puanlar ve zaman kisitlamalari
icermektedir.

Estetik: Kullanici arayiizii, deneyimin goriiniimii veya hissi oyunlastirma siirecinde 6nemli bir
unsur olmaktadir. Iyi tasarlanmig grafikler oyuncunun oyunculugu kabul etmesini énemli dlgiide
etkilemektedir.

Oyunsal Diigiinme: Rekabet, isbirligi, kesif ve hikaye anlatimi gibi bir giinliik yasam
deneyimini diisiinme fikridir. Oyunlastirmanin en 6nemli unsurlarindan belki de en Onemli
unsurudur.

Dahil Etme: Bir kisinin dikkatini cekme ve onu olusturdugumuz siirece dahil edebilmektir. Tk
olarak odaklanilmasi gereken unsurlardan bir tanesidir.

Insanlar: Ogrenciler, tiiketiciler veya oyuncular seklinde isimlendirilebilir. Olusturulan
siiregle ugrasacak ve harekete gegmek icin motive olacak kisilerdir.

Eylem Motivasyonu: Davranis ve eylemlere enerji, amag, anlam ve yon veren siirectir.
Bireylerin tesvik edilmesi veya motive olmasi i¢in olusturulan ¢ergevenin ¢cok zor veya ¢ok basit
olmamasi gerekmektedir.

Ogrenme Tegviki: Oyunlastirma unsurlariin ¢ogu egitim psikolojisine dayanmaktadir.
Oyunlastirmanin uzun yillardir egitimde kullanilan teorilere dayanmasi oyunlastirmay1 §grenmenin
tesvik edilmesinde kullanilir hale getirmektedir.

Sorunlart Cézme: Oyunlastirma sorunlarin ¢dziilmesine yardimer olmak icin yiiksek bir
potansiyele sahiptir. Kooperatif dogasi geregi birden fazla kisiyi bir sorunu ¢6zmeye odaklayabilir.
Oyunlarin rekabetg¢i dogasi insanlari kazanma hedefiyle ellerinden geleni yapmaya tegvik etmektedir.

Bu bilgilerden hareketle oyunlastirma; oyun unsurlariin oyun dis1 alanlarda kullanilmasi
olarak tanimlanabilir. Amag katilimcilarin motivasyonunu artirarak, stirece yonelik memnuniyet ve
katilimi1  artirmaktir. Oyunlagtirilmis robotik etkinlikler Ogrencilerin bilgi ve becerilerinin
gelistirilmesinde basar1 saglarken ilgi ve motivasyonlarini ise olumlu yonde etkileyebilmektedir.
Chen vd. (2023) gergeklestirmis olduklari ¢alismalarinda oyunlastirilmig egitim robotlarinin STEM
egitiminde katilimcilarin 6grenme motivasyonlari ve yaraticiligina etkilerini incelemislerdir. Ayrica
calismada yiiksek motivasyona sahip Ogrencilerin yaraticilik acisindan performanslarini ortaya
koymak amaglanmaktadir. Calisma grubunu lisans diizeyindeki 6grenciler olusturmaktadir.
Katilimcilar deney grubuna ve kontrol grubuna ayrilmiglardir. Deney grubuna oyunlastirilmig egitim
robotuyla STEM talimatlar verilirken, kontrol grubuna geleneksel STEM talimatlar1 verilmektedir.

Sonug olarak ¢aligma oyunlagtirilmis egitim robotlarinin kullaniminin 6grenme motivasyonunu
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gelistirdigini ve motivasyonu yiiksek olan 6grencilerin ise yaraticilik agisindan daha iyi performans
gosterdiklerini gézlemlemislerdir.

Nascimento vd. (2021) gergeklestirdikleri ¢alismalarinda hem 6gretmenler hem de ortaokul
Ogrencileri icin 6gretme ve programlama becerilerinin kazandirilmasina yonelik sBotics ad1 verilen
egitim robotlar1 i¢in oyunlastirilmis bir 6grenme cergevesi olusturmayi amaglamaktadir. Bu 6grenme
cercevesi ile birlikte olusturulan platform, ¢esitli senaryolarin kurgulanmasina olanak tantyarak
esnek ve kullanimi kolay bir ortam saglayacaktir. Caligma insan-robot etkilesimi ve insan-makine
etkilesimi gibi alanlarda uygulanabilirligini vurgulamaktadir. Simiile edilmis ortamin
olusturulmasinda ve robotlarin kontroliinde Unity platformu kullanilirken gorsel programlama ile
Open Roberta Lab simiilasyon ortaminda farkli sensorlerin kullanimina olanak saglar. Calismada
oyunlastirilmig robotik bir sistem olusturmanin 6grencilere robotik ve programlama becerilerini
ogretmek i¢in egitici ve ilgi ¢ekici oldugu sonucuna ulagilabilmektedir.

Takbiri, Bastanfard ve Amini (2023) gerceklestirmis olduklari galigmalarinda paskalya
yumurtalarini oyunlastirarak altinci sinif ortaokul 6grencilerinin 6grenme performanslarinda gelisimi
hedeflemektedir. Caligmada puanlama, seviyeler, rozetler, ddiiller, avatarlar ve paskalya yumurtalar
gibi ¢esitli oyunlagtirma elementleri Science Island web uygulamasi iizerinden kullanildi. Veriler
toplanarak geri bildirimlerin alinmasi; uygulama 6grenme performanslari ve kullanici katilimlarinin
degerlendirilmesiyle gerceklestirilmistir. Geri bildirimlerle birlikte oyunlagtirmanin egitim
performanslar1 {izerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna varilmaktadir. Oyunlastirmanin
ogrencilerde katilimi ve motivasyonu artirma potansiyelinin oldugunu gosteren ¢alismada paskalya
yumurtasi gibi farkli dgelerin meraki tetikledigi sonucuna ulasilabilmektedir. Etkilesimi artiran
oyunlastirma dgeleri sayesinde 6grencilerin etkili ve verimli katilimi saglanabilmektedir.

flkokul 6grencileri icin e-6grenme sisteminde oyunlastirma gerceklestiren Alshammari
(2020), gerceklestirmis oldugu bu c¢aligmada olusturulan bu oyunlastirilmig sistemin 6grenme
ciktilar1 ve motivasyona etkilerini ortaya koymaktadir. Arapca dgrenen ilkokul 6grencileri tizerinde
gergeklestirilen ¢alismada deney ve kontrol gruplar kullanilarak geleneksel e-6grenme sistemiyle
oyunlastirilmig sistemin karsilastirilmas1 saglanmaktadir. Puanlar, seviyeler, odiiller, rozetler,
liderlik tablosu, geri bildirim gibi dgelerin kullanilmas: ilgiyi artirarak eglenceli ve etkilesimli bir
ortam saglamaktadir. Oyunlagtirmanin 6grenme c¢iktilarini ve motivasyonlarini olumlu yonde
etkiledigi sonucuna varilmaktadir.

Martinez-Hita, Goémez-Carrasco ve Miralles-Martinez’in (2021) gergeklestirmis oldugu
calismada, tarihsel diisiincenin 6gretimi i¢in oyunlastirilmis bir 6gretim ile geleneksel 6gretim
yontemleri karsilastirilmaktadir. ilkokul 4.sin1f dgrencileri iizerinde gerceklestirilen ¢alismada deney
ve kontrol gruplar1 olusturularak gerceklestirilen ¢alisma 6grenme ¢iktilarini karsilastirmaktadir.
Ozellikle tarih gibi sézel konularda ilgi ve motivasyon eksikligi oyunlastirma gibi katilim, ilgiyi ve

motivasyonu artiran bir sistemle ele alinmasi tarih O6greniminde ilerleme saglanmasin
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kolaylastiracaktir. Mekanik, dinamik ve estetik gibi oyunlastirma unsurlariyla tarih dersinde
yontemsel bir degisiklik ortaya koymaktadir. Oyunlastirma ilkokul 6grencilerinin tarihsel diisiinme
kavramlariin 6grenilmesini olumlu yonde etkilerken geleneksel yontemlere gore aktif katkilimi
destekleyerek akademik performansi artirdigi sonucuna varilmaktadir.

Ching ve Nasri (2022) gergeklestirdikleri galismada, 5.sinif 6grencilerinin kesirleri yiizdelere
cevirme becerilerini gelistirmek icin web tabanli olarak oyunlastirma ortami olusturmaktadir.
Oyunlastirma, Ogrencilerin basar1 diizeyleri iizerinde olumlu etkilere yol acarken geleneksel
yontemlere gore de ilgi cekici bir ortam saglamaktadir. Quizizz web uygulamasi lizerinden
gergeklestirilen ¢alismada oyunlastirmanin matematikteki derse katilim ve akademik basariyi
artirdigy, isbirlik¢i ortam sayesinde motivasyon ve ilgilerinde artis oldugu sonucuna varilmaktadir.

Egitsel robotik etkinlikler gibi bir¢cok teknolojik yaklasimin oyunlagtirma yoluyla 6gretim
slirecini zenginlestirdiginden bahseden Sophokleous vd. (2022) gergeklestirmis olduklari caligmada
Ogrencilerin yaraticilik ve gorsel algilarii gelistirmeyi amacglamaktadirlar. Gergeklestirilen
oyunlastirilmig egitsel robotik etkinlik ¢ergevesinde 6grenciler tablet veya NAO robot ile etkilesime
girmektedir. Caligmada Ogrenci ilgisinin, dikkat ve bagliligin 6nemli Ol¢lide artis gosterdigi
yaraticilik gibi becerilerini olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir.

Kog (2022) tarafindan 6.smif diizeyindeki 80 6grenci ile 4 haftalik siirecte gerceklestirilen
calismada, kahoot oyunlastirma araci ile 6grencilerin dil bilgisi yetkinligindeki degisim ortaya
koyulmaktadir. Nitel veriler yar1 yapilandirilmis goriisme ile toplanirken nicel veriler uygulama
Oncesi ve sonrasi test sinavi ile toplanmistir. Kontrol grubunun geleneksel yontem ve teknikleri
kullandig1 ¢alismada deney grubunda kahoot uygulamasi kullamilmistir. Gorlisme verileri ile
desteklenecek sekilde deney grubunun dil bilgisi 6greniminin anlaml bir sekilde olumlu etkilendigi
belirtilmektedir.

Aykut (2022) tarafindan 8.simf diizeyi 60 ortaokul 6grencisi ile 4 haftalik bir siiregte
gerceklestirilen ¢alismada, farklilagtirilmis oyunlastirma yontemi ile 6grencilerin dil 6grenimleri
dogrultusunda akademik basari, motivasyon ve tutumlarinin degisimi ortaya koyulmaktadir. Kontrol
grubu geleneksel yontemleri kullanirken 1.deney grubunda geri bildirim, isbirligi ve miicadele
benzeri oyunlastirma unsurlar1 kullanilirken, farklilastirilmis 2.deney grubunda bunlarla birlikte lider
tablosu, puan ve rozetler kullanilmigtir. Calismanin nicel verileri bagari testi, nitel kismi ise miilakat
ile elde edilmektedir. Motivasyon ve tutum anketi ile nitel veriler desteklenmeye caligilmustir.
Sonuglara bakildiginda; 6grencilerin eglenerek 6grenebilecegi oyunlastirilmis ortamlarin, akademik
basarinin yani sira bu derslere karsi olusan motivasyon ve tutumlarmi da olumlu etkiledigi
belirtilmektedir.

Ayyildiz-Kaya (2024) tarafindan 6.simf diizeyindeki 48 ortaokul 6grencisi ile 6 haftalik bir
siirecte gergeklestirilen ¢aligmada oyunlagtirma yontemi kullanilarak hazirlanmis blok tabanli

robotik ve kodlama egitiminin uygulanmasit sonucunda bilgisayarca diisiinme becerileri ve
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kodlamaya iligkin 6zyeterlik algilarinin degisimi ortaya koyulmaktadir. Nicel veriler toplanirken
bilgisayarca diisiinme 6lcegi, blok tabanli programlamaya yonelik 6zyeterlik algisi 6lgegi ve kisisel
bilgi formu kullanilmistir. Calisma, oyunlastirma yonteminin kullanildigi deney grubunun
bilgisayarca diistinme becerileri ve kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinda artis oldugunu
belirtmektedir. Her iki cinsiyetteki benzer artislar, oyunlastirmanin etkili bir yontem oldugunu
vurgulayan bir baska sonug olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Eray (2022) tarafindan 8.sinif diizeyindeki 35 ortaokul 6grencisi ile 6 haftalik bir siirecte
gergeklestirilen calismada, oyunlagtirma tabanli etkinlikler uygulanarak 6grencilerin matematik
kaygisinin yaninda motivasyon ve Ozyeterliklerindeki degisim ortaya koyulmaktadir. Caligmada
nicel veriler; matematik motivasyon 6l¢egi, matematik 6zyeterlik algis1 6lgegi ve matematik kaygisi
Olgegi ile toplanirken, nitel verilerin elde edilmesi igin goriisme sorulari kullamilmugtir.
Gergeklestirilen oyunlastirma tabanli matematik etkinliklerinin sonucunda 6grenciler olumlu goriis
bildirirken nicel verilerde anlamli bir fark ortaya ¢ikmadigi belirtilmektedir. Bu sonucun ortaya
sitkmasinda 6grencilerin duyussal 6zelliklerinin farkliliklar igermesinin degerlendirme noktasinda
zor oldugu, uzun siregli etkinliklerin yordayict olmasi agisindan daha etkili olabilecegi
belirtilmektedir.

Tiirkan (2019) tarafindan 6.s1if diizeyindeki 71 ortaokul dgrencisi ile 6 haftalik bir siirecte
gerceklestirdigi c¢alismasinda, oyunlastirma etkinlilerinin 6grencilerin akademik basarilarinin
yaninda motivasyon ve tutumlarindaki degisimlerde incelenmektedir. Calismada nicel veriler
akademik basgar1 testi, motivasyon Olcegi ve tutum olgegi ile toplanirken, nitel kisminda goériisme
formu kullanilmistir. Caligmanin kontrol grubuna islenen konu geleneksel yontemlerle anlatilirken
ders sonunda soru etkinligi gerceklestirilmis, 1. deney grubuna ders sonunda kahoot etkinligi
gergeklestirilmis ve 2. deney grubuna ise kahoot etkinliginin yaninda puan, 6diil ve lider tablosu gibi
oyunlastirma unsurlari eklenmistir. Calismanin sonuglarina bakildiginda oyunlagtirma unsurlarunin
kullanildig1 grubun motivasyon ve tutumlarinin diger gruplara gore yliksek oldugu, sadece kahoot
etkinligi  gergeklestirilen grubun akademik basarilarinin  digerlerinden yiiksek oldugu
belirtilmektedir. Ogrenciler oyunlastirma etkinligini eglenceli bulurken, rekabet ortamiin
ogrencilerde kazanma istegi olusturdugu belirtilmektedir.

Ulu (2019) tarafindan 7.smf diizeyindeki 72 ortaokul 6grencisi ile 12 haftalik bir siirecte
gergeklestirilen ¢alismada, tabu oyunlastirma etkinliginin Tirkge kelime 6gretimine etkileri ortaya
koyulmaktadir. Deney grubunun programda yer alan yontemleri kullandig: ¢alismada, kontrol grubu
oyunlastirma yonteminin kullanmaktadir. Calismada veri toplama araci olarak kelime bilgisi basari
testleri kullanilmigtir. Oyunlastirma yonteminin; Farkli 6zelliklerdeki dgrencileri kapsayici olmast,
merak uyandirmasi ve ilgilerini ¢ekmesinin yaninda basari diizeylerini olumlu sekilde etkiledigi

sonucuna varilmaktadir.
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Genel olarak, yapilan calismalar oyunlastirilmis egitim yaklagimlarinin 6grenci dgrenme
performansi, motivasyonu, yaraticiligt ve ilgisi tlizerinde olumlu etkiler olusturdugunu
gostermektedir. Oyunlastirilmis egitim robotlarinin STEM egitiminde dgrencilerin motivasyonunu
ve yaraticiligin artirdig belirlenmistir. Bu robotlarin kullanimi, 6grencilerin 6grenme stirecine daha
fazla dahil olmasin1 ve daha yiiksek performans sergilemesini saglamaktadir. Benzer sekilde,
oyunlastirilmig 6grenme gerceveleri programlama becerilerini dgretmede etkili olmus; puanlar,
seviyeler, rozetler, ddiiller, liderlik tablolar1 gibi ¢esitli oyunlastirma unsurlarinin 6grenci katilimini
ve ilgisini artirdig1 goriilmiistiir. Bu unsurlar, 6grenme siireclerini daha eglenceli ve etkilesimli hale
getirerek 0grencilerin derslere olan ilgisini artirmistir. Robotik ve kodlama egitiminin oyunlastirma
yoluyla bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigi, 6grencilere bilgisayar bilimi ve programlama
konularinda daha iyi bir anlayis kazandirdig1 belirlenmistir. Oyunlastirilmis robotik etkinlikler,
Ogrencilerin bu alanlardaki 6z-yeterlik algilarini artirarak onlarin daha 6zgiivenli ve basarili
olmalarimi saglamistir. Sonug olarak, oyunlastirmanin egitimde etkili bir yontem oldugu, 6grencilerin
O0grenme siireglerini zenginlestirdigi ve Ogrenme motivasyonlarim artirdigi goriilmektedir.
Oyunlastirma, sadece akademik basariy1 degil, ayn1 zamanda 6grencilerin derslere olan ilgisini,
kattlimini ve yaraticiligini da olumlu yonde etkilemektedir. Bu nedenle, egitimde oyunlastirma
yontemlerinin yayginlastirilmasi, Ogrencilerin daha etkili ve verimli bir 6grenme deneyimi
yasamalarina katki saglayabilir. Tablo 4 {izerinde yoktez sisteminde oyunlastirma ile ilgili ortaokul

diizeyinde yapilan caligsmalar farkli basliklar altinda 6zetlenerek tablo seklinde olusturulmustur.
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Yazar Baglikta 6ne ¢ikanlar Smif Diizeyi Caligma grubu ~ Caligma Siiresi ~ Veri Toplama Araglari Onemli Sonuglar
Farkl1 6zelliklerdeki dgrencileri

Ulu, 2019 (")}'/unl'asprma YR, Keligg 7.Smif 72 Ogrenci 12 Hafta Kelime bilgisi basari testleri kapsayict olmasi, akademik b.asz'm ..

Ogretimi artis1, merak uyandirmasi ve ilgilerini

¢ekmesi
. i . . Akademik bagari testi, motivasyon ~ Motivasyon, tutum ve akademik basar1
Tiirkan, Oyunlastirma yontemi, akademik . . f 1 1 et e ..
2019 baghiiotivasydiRMim 6.Smif 71 Ogrenci 6 Hafta 6lgegi ve tutum Olgegi, goriisme artist, rekabetle birlikte kazanma
’ ’ formu istegi, eglenerek 0grenme
Era Oyunlastirma tabanli etkinlik, ) x:tt:rrr?:ttillf g;one\;zrsl}ilﬁr;f llg;?‘(’;.l 1’ o5 Verilerde anlaml bir fark olmayisi,
Y motivasyon, 6zyeterlik, matematik 8.Smuf 35 Ogrenci 6 Hafta . yeterit a 8ISt O'9CEL  piyinlik siirecinin uzun tutulmast
2022 K matematik kaygisi dlcegi, gorisme . .
aygisi sorular! onerisi

Oyunlastirma araci, dil bilgisi o . Uygulama 6ncesi ve sonrast test Dil bilgisi 6greniminin olumlu
Kog, 2022 yetkinligi 6.Smif 80 Ogrenci 4 Hafta smavl, yari yapilandirilmis goriisme  etkilendigi
Avkut Farklilastirilmis oyunlastirma, dil ) Akademik basarida artig, motivasyon
28/22 ' 6grenimi, akademik basart, 8.Smif 60 Ogrenci 4 Hafta Basari testi, miilakat ve tutumlarinin olumlu etkilenmesi,

motivasyon, tutum eglenerek 6grenme
Ayyildiz Oyunlastirma yéntemi, bllok tabanls, Bilgisayarca diigiinme ol?egl,.blok Bllglsayarcg _dus_un“me beceplen ve

. : o " . tabanli programlamaya yonelik kodlamaya iligkin 6z-yeterlik

Kaya, robotik, kodlama, BID becerileri ve 6.Smf 48 Ogrenci 6 Hafta ozyeterlik algis1 dlgegi, kisisel bilgi  algilarinda artis, cinsiyete gore farkin
2024 kodlama 6zyeterlilik algist Y & geg k1§ & & 5 yete g

formu

olmayisi
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2. 1. 5. 1. Oyunlastirma Modellerinin Kuramsal Temelleri

Sosyal Ogrenme Teorisi, bireylerin sosyal ortamlarda taklit, gozlem ve modelleme yoluyla
nasil 6grendiklerini aciklayan kapsamli bir ¢ercevedir (Grusec, 1994; Jin, 2022). Robert Sears ve
Skinner gibi davraniscilardan etkilenen Albert Bandura, biligsel siiregleri sosyal davranisla
biitiinlestirerek davraniggilik ve bilissel teoriler arasinda bir koprii olusturmaktadir (Grusec, 1994;
Tathoglu, 2021). Ogrencilerin g¢evrelerini gdzlemleyerek hizli bir sekilde uyum saglamalari,
davranis1 sekillendirme ve yeni beceriler edinmeleri noktasinda bireyler arasi etkilesimi vurgular
(Ndousse, Eck, Levine, & Jaques, 2020; Tatlioglu, 2021). Bilissel, davranigsal ve sosyal unsurlari
birlestirerek bireylerin sosyal baglamlarda nasil 6grendiklerini ve gelistiklerini anlamak igin bir
cerceve saglar (Karadaban, 2024; Serinsu & Dogan, 2020).

Bilissel Ciraklik, Vygotsyk'nin ¢alismalarma dayanmaktadir. Ogrencilerin gerekli bilissel
yeterlige ulagmasi igin destek verilmesi ve bu yeterlige ulasinca destegin ¢ekilmesi, yap: iskelesi
olarak adlandirilmaktadir (Capanoglu & Sulak, 2023). Collins (1987) yapmis oldugu ¢alismasinda,;
biligsel becerilerin gelistirilmesinde modelleme, kogluk, iskele, artikiilasyon, yansitma ve kesif gibi
cesitli tekniklerden bahsetmektedir. Ogrencilerin bir uzman modelini géz 6niinde bulundurarak;
uzmanin gozlemlenmesi ile baslayip, uzman destegiyle devam eden ve bir destege ihtiyag
duymaksizin gorevleri gerceklestirebilmesi ile tamamlanan siireci ifade etmektedir (Capanoglu &
Sulak, 2023; Gokdemir & Dagdas, 2021). Siireg igerisinde bilgi ve becerilerini gelistirmek i¢in akran
etkilesimi, rehber etkinlikler veya rehber kisiler bulunabilir (Wu, Shen, & Lin, 2022). Uygulamali
olmasi sebebiyle motive eden ve ilgi ¢ekici yapisi 6grencilerin sosyal ve bilissel becerileri iizerinde
olumlu bir etkiye sahiptir (Gokdemir & Dagdas, 2021; Larkins, Moore, Rubbo, & Covington, 2013).

Akis Teorisi, 6grenme etkinlikleri sirasinda ideal konsantrasyon ve memnuniyet haline
ulagarak zihinsel durumlar tizerinde kontrol sahibi olmasimi igermektedir (Ruskova, 2019).
Csikszentmihalyi Onciiliigiinde ¢esitli arastirmacilarin  katkilariyla  gelistirilmistir  (Pereira,
Fernandes, Bittencourt, & Félix, 2022). Akisa engel olabilecek durum ve duygularin olugsmamasi igin
uygun beceriye yonelik gorev ve zorluklarin dengede tutulmasi, zamanin nasil gectiginin
anlagilmadigi motive edici bir akis durumu olusturmaktadir (Erdem & Yayli, 2022; Sahin & Samur,
2017). Zorlu gorevlerde endise ve kaygi gibi durumlar ortaya ¢ikabilecek iken, kisinin becerisini
kargilamayan zorluktaki gorevler ise can sikintisi ve ilgisizlik gibi sonuglar ¢ikmasina sebep olacaktir
(Erdem & Yayl, 2022; Novak & Hoffman,1997; Sahin & Samur, 2017). Novak ve Hoffman’in
(1997) galismasinda akis siirecini olusmasinda etkili olan zorluk ve beceri diizeylerinin durumunu
ortaya koyarken, bu durumlarin sonucu olarak karsimiza ¢ikan akis ve akisin disina ¢ikilmasi

durumunda karsilagilacak olumsuz duygular yorumlanarak Sekil 4 iizerinde gosterilmektedir.



37

Yiiksek‘

Meydan
Okuma
(Zorluk)

Diisiik <—  Beceriler — Yiiksek

Sekil 4. Akis teorisi

Edimsel Kogsullanma veya Pekistirme teorisi, davranist sekillendirmek icin davranig
sonuglarinin kullanilmasini igeren siireg ilk olarak B.F. Skinner tarafindan tanimlanmaktadir (Genel
& Ozdemir, 2022). Davrams sonuglari; olumlu veya olumsuz pekistirme, olumlu veya olumsuz ceza
olarak ayrilmaktadir (Alonso & Mondragon, 2014). Temel amag 6grencinin ilgisini siirdiirmesini
saglayarak istendik davranisin tekrar edilmesini saglamaktir (Bozkurtlar & Samur, 2017). Kiigiik
adimlar, etkin katilim, basari, bireysel hiz, aninda doniit ve diizeltme ilkelerinden olugmaktadir
(Donmez, 2023). Edimsel kosullanmanin prosediirel yapisi Alonso ve Mondragén’nun (2014)

calismasindan uyarlanarak sekilde 5 {izerinde gosterilmektedir.

Davramisi uygular Davranisi kaldinr

Davranisin 4
siklgini Olumlu Pekistireg | Olumsuz Pekistireg
artirir

Davranisin
stkligin

azaltir

L J

Sekil 5. Edimsel kosullanma

ARCS motivasyon teorisi, Keller'in motivasyon teorilerine dayanmakta olup; dikkat, alaka

diizeyi, gliven, memnuniyet olmak {izere 4 temel unsur icermekte ve ARCS kelimesi bu unsurlarin
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ingilizce kelime karsiliklarinin bas harflerinden olusmaktadir (Dede, 2003; Song & Kao, 2023).
Derse kars1t merak uyandirma, ilgi cekme, materyalin uygun ve anlamli hale gelmesi, 6zgiivenlerinin
artirtlmasi1 ve 6grenme deneyimindeki memnuniyet durumlari motivasyon ve performansa etki

edebilecek unsurlarin olusmasina zemin hazirlamaktadir (Craig, 2018; Reisoglu vd., 2015).

DIKKAT ALAKA DUZEYi GUVEN MEMNUNIYET
ATTENTION RELEVANCE CONFIDENCE SATISFACTION

Sekil 6. Arcs motivasyon teorisi unsurlari

Malone ve Lepper’in ogrenmeye yonelik i¢sel motivasyon teorileri, meydan okuma, merak,
fantezi, kontrol olmak iizere 4 temel unsurdan olusmaktadir (Reisoglu vd., 2015). Malone ve Lepper
kendi teorileri birbiriyle biiyiik olgiide Ortiismekte olup birlestirilmis bir taksonomi ortaya
koymaktadirlar. Bu taksonomide yer alan temel unsurlar asagida yer almaktadir.

Meydan Okuma; miicadele igeren bir ortamda zorlu gorevleri basarmak kisinin kendini iyi
hissetmesine ve bunun sonucu olarakta 6zgiiveninin artmasina sebep olmaktadir. Tam tersi durumda
ise basarisizlik, kisinin 6zgiliveninin azalmasiyla birlikte derse olan ilgisininde azalmasina sebep
olacaktir (Svendsen, Burner, & Rekenes, 2020).

Fantezi; 6gretim ortamlarin1 daha eglenceli ve egitici hale getirmek i¢in aslinda var olmayan
durumlarin zihinsel olarak canlandirilmasini saglayan, 6grenciye ilging gelen konularin kullanimidir
(Malone & Lepper, 1987; Svendsen vd., 2020).

Merak; egitim ortaminda 6grencilerin beklentiye sahip olmasini saglayan, mevcut 6grenci
bilgisinin kullanilabilecegi, ¢ok basit olmayip ¢cok da karmasik olmayan bilgininin kullanimiyla
ortaya ¢ikan ilgi durumudur (Reisoglu, 2015; Svendsen vd., 2020).

Kontrol; 6grenme ortaminda 6grenci secimine birakilan ve kendi deneyimlerini kontol ettigi
hissinin veren yeterlik duygusu olarak ifade edilebilir (Malone & Lepper, 1987; Reisoglu, 2015).

Malone ve Lepper bireylerarasi motivasyonu; igbirligi, rekabet ve tanima olarak 3 unsur olarak
ele almaktadir. isbirligi ve rekabetin dengeli bir sekilde kullanilmas1 durumunda bireysel ve sosyal
Ogrenme siirecine olumlu katkilar saglayacagi belirtilmektedir (Maleone & Lepper, 1987). Bu
unsurlara ayr1 ayr bakildiginda:

Isbirligi; belirlenen hedeflere ulasmak igin birlikte ¢alisilan ortami ifade etmektedir (Mozelius,

2014).
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Yarisma; belirlenen hedeflere ulasmak igin rekabet halinde olunan ortami ifade etmektedir
(Mozelius, 2014).

Tanima; 6grenci basarisinin bagkalar1 tarafindan goériilmesi veya takdir edilmesi olarak ifade
edilmektedir (Maleone & Lepper, 1987).

Oz-Belirleme Teorisi, Deci ve Ryan tarafindan gelistirilmis olup motivasyon tiirlerine
odaklanmaktadir. Kisisel ve sosyal yasantilara gore farkli motivasyon durumlarinda olan 6grenciler
birbirlerinden ayr1 ele alinmas1 gerekmektedir (Ulkii, 2023). Bayrakgeken, Samanci, Canpolat ve
Doymus (2021), dissal motivasyonun igsel motivasyon kadar homojenlik gostermedigini
belirtmektedir. Davranisin gerceklestirilme isteginden ¢ok davranigin sonucunun énemli oldugu
digsal motivasyon, kendi igerisinde 4 gruba ayrilmistir (Deci & Ryan, 2000; Ulkii, 2023). Gruplar
incelendiginde igsellestirilme durumlarina gore saga dogru artig gosterdigi ve gruplarin buna gore
birbirinden ayrildig: ifade edilebilir.

Ozerklik, yeterlik ve iliskisellik ihtiyaglarmin dogustan geldigi varsayilan teoride bu
ihtiyaglara verilen destegin 0z-belirlemeyi artirdigi belirtilmektedir (Kaba & Dogan, 2022).
Ogrencinin seviyesine uygun gorev ve geri bildirimlerin verilmesi yeterliligi, dzellestirilebilir ve
secime dayal1 6zelliklerin eklenmesi 6zerkligi, grup ¢alismasi ve isbirligi ise iligkisellik ihtiya¢larini
destekleyen durumlara 6rnek gosterilebilir (Fis-Ertimit, 2016).

Deci ve Ryanin olusturdugu taksonomi asagidaki sekilde 3 ana baglik altinda ifade edilmeye
calisilmaktadir. (Deci & Ryan, 2008; Ryan & Deci, 2000; Ryan & Deci, 2002; Ryan & Deci, 2020;
Ulkii,2023).

Digsal
Motivasyon

* Yetersiz hissetme = Dogal Memnuniyet

= Degersiz hissetme = Keyif
« llgisizlik Digsal ice . o . ilgi
Dizenlenmis Yansitilmis Ozdesletirilmis Bitiinlestirilmis
= Odil Elde Etme = Deger Gérme istegi « Oz Dizenleme - Deger Gelisimi
= Cezalardan Kaginma * Ego Geligimi = Deger Gorme

+ Sugluluk ve Utangtan
Kaginma

3

a
Yikselir

Oz-Belirleme,
Igsellestirme,
Ozerklik

‘Dﬁ$Er

Sekil 7. Oz-Belirleme taksonomisi

Fogg Davranis Modeli, hedef davramisin gergeklestirilmesi ig¢in motivasyon, beceri ve
tetikleyici unsurlarinin uyumlu oldugu siireci ifade etmektedir (Bolat, 2022; Fogg, 2009).
Motivasyon ve beceri ne kadar fazla ise tetikleyici unsurlarin davranisi gergeklestirme olasiligl o
kadar fazladir (Fis-Ertimit, 2016). Davranisin gerceklesmesi durumu motivasyon, beceri ve

tetikleyicilerin ayni anda ortamda bulunmasi gerekmekte olup bu unsurlardan herhangi birinin
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ortamdan cekilmesi davranisi gerceklestirilemez hale getirmektedir (Sahin & Samur, 2017). Bu siireg

sekil 8 lizerinde ifade edilmistir (Fogg, 2009).

'3
Yiiksek Hedef Davrams

I'etikleyici Unsurlan
« Kivileim
Y « Kolaylastirica
X ot « Sinyal
o Motivasyon Unsurlar
Motivasyon {\\@...’. TI'etikleyiciler . fj;i::?:’:;:rku
ARG « Sosyal kabul/reddedilme
e}; o Beceri Unsurlar
04 » Zaman
. « Para
. « Fiziksel efor

« Beyin dongiileri
« Sosyal aykinhk
« Rutin dis1

Diisiik Beceri Yiiksek

Sekil 8. Fogg davranis modeli

Fogg’un (2009) yapmis oldugu ¢alismasina gore tetikleyici unsurlara baktigimizda:

Kivilcim; motivasyonun beceriye gore diisiik oldugu durumlarda,

Kolaylastirici; becerinin motivasyona gore diisiik oldugu durumlarda,

Sinyal; motivasyon ve becerinin oldugu ancak bir hatirlaticiya ihtiya¢ duyulan durumlar igin
kullanilmaktadir.

Motivasyon unsurlarina baktigimizda:

Keyif/act; yapilan davranigin sonucunun anlik olarak ortaya ¢ikmasini,

Umut/korku; iyi veya kotii bir sey olacagi beklentisini,

Sosyal kabul/reddedilme; sosyal olarak dislanmaktan kag¢inmayi ifade eden durumlarda
kullanilmaktadir.

Beceri unsurlarina baktigimizda:

Zaman; hedeflenen davranis icin yeterli siirenin olmayisinin o davranisit zor hale getirmesini,

Para; hedeflenen davranis1 gerceklestirmek icin gerekli maddi giicii,

Fiziksel Efor; davranigin gerceklestirilmesi i¢in gerceklestirilen ¢abayi,

Beyin dongiileri; hedeflenen davranisi gergeklestirmek i¢in iizerinde ¢ok diisiiniilmesini,

Sosyal aykirilik; yapilan davranigin sosyal ¢evredeki yaptirimini,

Rutin dis1; yeni davranislarla karsilagsmanin zorlugunu ve tekrar eden davranislart daha basit

bulduklarini ifade eden durumlar i¢in kullanilmaktadir.
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Krath, Schirmann ve Von-Korflesch (2021) gerceklestirmis olduklar1 meta analize
bakildiginda; sosyal 6grenme teorisi, 6z belirleme teorisi, akis teorisi, arcs motivasyon teorisi gibi
teoriler tizerinde en ¢ok calisilan teoriler olmakla beraber 118 farkli teoriyi ortaya koymaktadir. Bu
calismada Kapp’mn (2012) kitabinda belirtmis oldugu calismalarda temel alinarak literatiirde
karsimiza en sik cikabilecek teoriler ele alinmaktadir. Aymi sekilde bazi teoriler Werbach ve
Hunter’in (2012) kitabinda da yer almaktadir. Asagidaki tabloda bu teorilerde dikkat cekilen
kavramlar teorinin karsisina gelecek sekilde belirtilmektedir. Bu kavramlarin 6zellikle duyussal

alanda olmasi dikkat ¢ekmektedir.

Tablo 5. Oyunlastirmanin Kuramsal Temeller

Teori Dikkat Cekilen Kavramlar

Sosyal Oprenme Teorisi Etkilesim, taklit, gézlem, modelleme, beceri edinme,

uyum

Yapi iskelesi, uzman destegi, geri bildirim, yansitma,
Biligsel Ciraklik rehberlik, yeterlik, model alma, bilgi ve beceri gelisimi,

etkilesim

Meydan okuma (zorluk), beceri diizeyi, memnuniyet, akis,
Akis Teorisi duygular
Edimsel Kosullanma Davranig sonuglari, pekistirme, ceza, ilgi
ARCS Motivasyon Teorisi Motivasyon, memnuniyet, merak, ilgi ve alaka, 6zgiiven
Malone ve Lepper'in Ogrenmeye Meydan okuma, merak, fantezi, kontrol, isbirligi, yarisma,

Yénelik icsel Motivasyon Teorileri  rekabet, tanima, motivasyon, yeterlik, dzgiiven
Ozerklik, yeterlik, iliskisellik, i¢sellestirme, motivasyon,
sosyal

Frogg Davranis Modeli Motivasyon, beceri, tetikleyiciler, memnuniyet

Oz-Belirleme Teorisi

2. 1.5. 2. Oyunlastirma Unsurlar1 ve Oyunlastirma Adimlari

Kapp’in (2012) oyunsal diisiinmeyi ele almasi ve oyunlagtirma unsurlarini tanimlanmasinin
yaninda, Werbach ve Hunter (2012) yazdiklar kitaplarinda oyunlastirmanin anlasilmasi adina bir
hiyerarsi ortaya koymuslar ve oyunlagtirma unsurlarini 3 baglik altinda ele almislardir. Bu bagliklara
baktigimizda dinamiklerden baslayarak mekanik ve bilesenler olarak hiyerarsinin altina dogru
somutlasan unsurlar goriillmektedir.

Dinamikler:

Kisitlama; kurallar gercevesinde belirtilmis veya cevrece kabul gdérmiis yazili olmayan
kurallarla oyuncunun 6zgiirliik alaninin sinirlandirilmasim ifade etmektedir.

Duygular; ortamin dogal bir parcasi olan rekabet duygusunu, olumsuz durumlarda hayal
kirikligimmi, olumlu durumlarda mutluluk duygusunu ve yeni karsilagtigi durumlarda merak

duygusunu ifade etmektedir.
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Hikayelestirme; birbiri icerisinde uygun ve baglantili olarak ilerleyen olay orgiisiinii ifade
etmektedir.

Ilerleme; gerek beceriler noktasinda gerekse gorevlerin gerceklestirilmesi noktasinda
katedilen mesafeyi ifade etmektedir.

Mliskiler; grup ici veya gruplar aras1 gerceklestirilen sosyal etkilesimi ifade etmektedir.

Mekanikler:

Meydan okuma (Zorluk); gerceklestirilmesi i¢in ¢aba gerektiren gorevleri ifade etmektedir.

Sans; rastgele gerceklesebilecek durumlari ifade etmektedir.

Rekabet; gorevlerin gerceklestirilmesi sirasinda birbirlerinden daha iyi olma istegini ifade
etmektedir.

Isbirligi; ortak bir amag dogrultusunda hedefe ulasmak icin gergeklestirilen etkilesim ve
elbirligi durumunu ifade etmektedir.

Geribildirim; oyuncuya mevcut durumu hakkinda verilen déniitleri ifade etmektedir.

Kaynak toplama; oyuncunun igine yarayabilecek faydali 6geleri elde etmesini ifade
etmektedir.

Odiiller; gerceklestirilen basarimlarin sonucu elde edilen motive edici dgeleri ifade etmektedir.

Islemler; oyuncularin gerceklestirdigi transfer veya alisveris islemlerini ifade etmektedir.

Sira; oyuncularin siirece esit bir sekilde dahil olabilmesi adina gergeklestirilen diizeni ifade
etmektedir.

Kazanma Durumu; kazanma, beraberlik veya kaybetme durumlar ifade etmektedir.

Bilesenler:

Basarilar; gerceklesmesi gereken tanimlanmis hedefler olarak ifade edilmektedir.

Avatarlar; oyunculari temsil eden simgeler olarak ifade edilmektedir.

Rozetler; gerceklestirilen basariy1 temsil eden o6diilleri ifade etmektedir.

Miicadele Etme; bir gorevi tamamlamak i¢in verilen ¢abay ifade etmektedir.

Icerige Ulasma; hedef kriterleri karsilayarak istenen yeni hedefler elde etme durumu olarak
ifade edilmektedir.

Paylagma; oyunlastirma ortamindaki 6gelerin diger oyuncular ile paylagilmasi durumunu ifade
etmektedir.

Lider Tablosu; oyuncularin ilerlemesinin veya kazanma durumlarinin belirlenecegi gorsel
Ogeleri ifade etmektedir.

Seviyeler; oyuncunun gérevlerde gerceklestirdigi ilerleme durumunu ifade etmektedir.

Puanlar; oyuncularin gorevlerde belirli kriterleri karsilayarak elde ettigi sayisal gosterimleri
ifade etmektedir.

Gorevler; gercgeklestirilmesi gereken hedefler ve kazanilacak ogeler ile birlikte 6nceden

belirlenen zorluklar1 ifade etmektedir.
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Sosyal Grafikler; oyuncular arasindaki sosyal bagin gorsel 6geler ile birlikte ifade edilmesidir.
Takimlar; ortak amaclar dogrultusunda birlikte hareket eden gruplari ifade etmektedir.

Varliklar; oyunlastirma ortaminda degersel karsilig1 olan iiriinleri ifade etmektedir.

Tliskiler
Ilerleme Dinamikler
Duygular
Kisitlamalar
Hikayelestirme

Zorluk Odiiller

~Sans Islemler Mekanikler
Isbirligi Kazanma Durumu cRa .
Rekabet Sira

Geri Bildirim  Kaynak Toplama

Basari/Kazanimlar ~ Savaslar Puanlar
Avatar Igerige Ulagma Gorevler
Rozetler Paylasim Sosyal Grafikler Bi]esen]er
Miicadele Etme Lider Tablosu Takimlar
Koleksiyonlar Seviyeler Varliklar

Sekil 9. Oyunlastirma unsurlart

Mliskiler, ilerleme, duygular, kisitlamalar ve hikayelestirme unsurlar1 dinamikleri olustururken
soyut iglemleri ifade etmektedir. Zorluk, sans, igbirligi, rekabet, geri bildirim, odiiller, islemler,
kazanma durumu, sira kaynak toplama; soyut tarafi olmakla beraber somutlastirma igin araci
unsurlardir. Basari, avatarlar, rozetler, miicadele etme, koleksiyonlar, savaslar, igerige ulasma,
paylagim, lider tablosu, sevviyeler, puanlar, gorevler, sosyal grafikler, takimlar, varliklar; somut
unsurlar olarak ifade edilebilir.

D6 oyunlastirma c¢ergevesi; Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gerceklestirilen,
oyunlastirma unsurlariin farkli alanlara entegre edilebilmesi i¢in ortaya koyduklari islem adimlarin
icermektedir. Oyunlagtirmanin egitim ortamina uygulanmasii saglayan bu cerceve 6 adimdan
olusmakla birlikte “D6” kelimesi, bu adimlarin Ingilizce kelime karsiliklarinin bagindaki D harfinden

olugmaktadir. Bu adimlar asagidaki sekilde gosterilmektedir.
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is hedeflerinin belirlenmesi

Hedef davranisin betimlenmesi

Oyuncularin tanimlanmasi

Etkinlik dénglilerinin planlanmasi

Eglence unsurlarinin eklenmesi

Uygun araglarin Kullaniimasi

++r+++

Sekil 10. D6 oyunlastirma adimlari

Is hedeflerinin belirlenmesi: Genellikle miifredat ve egitim programlarinca belirlenen,
kazandirilmasi hedeflenen durumlardir.

Hedef davranigin betimlenmesi: Kazanimlar1 destekleyici nitelikte olup yapilmasi beklenen
davraniglar1 ifade etmektedir.

Oyuncularin tanimlanmasi: Oyuncularin davranis ve tercihlerini anlamak icin yapilmakla
beraber motivasyonlarini etkileyecek durumlarin belirlenmesini ifade etmektedir.

Etkinlik dongiilerinin planlanmasi: Oyuncularin rekabetci ortama katilarak miicadele etmesi,
miicadele sonrasi kendini ve grubunu degerlendirerek siradaki miicadeleye hazirlanmasi, basar
gostererek seviye atlamasi ve kazanmasi gibi dongiisel durumlar1 ifade etmektedir. Oyuncularin
yaptiklar1 eylemler sonucunda lider tablosu, puanlama, seviyeler ve basart durumu gibi unsurlarla
oyuncuya geri bildirim saglayip, motivasyonu destekleyici bir ortam elde edilmesine olanak
tanimaktadir.

Eglence unsurlarinin eklenmesi: Oyunlastirma ortamiin eglence tiiri bakimindan tiim
oyunculart kapsayici esnek bir yapida olmasi gerekmektedir. Eglence durumunun tespit edilmesi
kolay olmamakla beraber, uygulama yapilacak grubun 0&zelliklerinin 6nceden tanimlanmasi
uygulayiciya yardimci olacaktir. Lazzaro’nun (2009) eglence tiirlerine bakildiginda zorlu, kolay,
ciddi ve insan eglencesi yer almaktadir. Ancak iceriklerine bakildiginda zorlu eglence, goérev ve
basar1 odakli olmasiyla basaranlar ve katillere; insan eglencesi, insanla iletisim ve etkilesim yoniiyle
sosyallesenlerle; kolay eglence, yeni durumlardan keyif almasi ve yaraticilik yoniinden kasiflerle
benzerlik gostermektedir. Ciddi eglence ise kasif gibi durumdan keyif alirken bagaran gibi hedeflere

ulagsmaya calisabilir ancak kendini ayristirdigi nokta oyun bittikten sonra bile bu durumu giinliik
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hayat deneyimlerine yansitmak icin gdsterdigi cabadir. Bu sonuglar1 goz 6niinde bulundurarak daha
genis bir tanimlama esasina dayanan Fis-Ertimit, Silbir, Ertimit ve Karal (2021) oyuncu tipleri
belirleme dlgeginden alinacak sonuglara gore eglence unsurlarinin belirlenmesi diistintilmektedir.

Oyuncu tipleri:

Oyuncularin oyun tercihlerine ve davranislarina gore farkliliklar icermektedir. Bu farkliliklara
bakildiginda Bartle'a (1996) gore karsimiza 4 ana grup ¢ikmaktadir.

Kasifler: Oyunda yeni gorevleri bulmaktan, hikayeleri ve detaylar kesfetmekten hoslanirlar.

Sosyallesenler: Oyunda diger oyuncular ile etkilesime ge¢gmeyi, sosyal yapinin parcasi olmayz,
grupla gorevleri gerceklestirmeyi ve sosyal baglar kurmaktan hoslanirlar.

Basaranlar: Oyunda gorevleri bagsarma, yiiksek skorlara ulagma, iist siralara ¢ikma, bagarma
ve kazanma odakli olmaktan hoslanirlar.

Katiller: Oyundaki diger oyunculara lstiinliik saglama, dogrudan miicadele etme, diger
oyunculara dogrudan miidahale etmeyi ve Ozellikle bagaranlardan farkli olarak diger oyunculari
engelleyerek basarmaktan hoslanirlar.

Ancak bu oOzelliklere bakildiginda farkli kategorilerdeki birden fazla o6zellik bir kiside
bulunabilmektedir. Bu sebeple Fis-Eriimit vd. (2021) gergeklestirdikleri ¢alismada bu kategorileri
ikiserli olarak yorumlayarak toplam 6 kategori altinda toplamaktadir.

Bu kategoriler;

e Basaranlar-Katiller,

e Basaranlar-Sosyallesenler,

o Kagsifler-Basaranlar,

o Kasifler-Katiller,

o Kagsifler-Sosyallesenler,

o Katiller-Sosyallesenler olarak ayrigtirtlmaktadir.

Bu kategorilere bakildiginda kasif, sosyallesen, basaran, katil oyuncu tiplerinin 6zellikleri
birden fazla kategoride yer alabilmektedir. Bu sebeple olusan bu kategorilerin oyuncu tiplerini
belirlemede daha genis bir yelpazeye sahip oldugu ve oyuncu ozelliklerine uygun gorevlerin
olusturulmasinda arastirmaciya yardimci olacagi disiiniilmektedir.

Uygun araglarin Kullanilmasi: Belirlenen oyuncu tipleri ve dzellikleri dogrultusunda uygun
goriilen oyunlastirma unsurlarinin entegrasyonunun saglanmasini ifade etmektedir. Bu unsurlart
kullanirken ara¢ ve gereglerin 6zelliklerine dikkat edilmelidir. Kullanilan materyalin hedeflerle
uyumlu olmasi, farkli seviye ve 6zellikteki 6grencileri kapsamasi, uygulayici kisiye uygun olmasi,
ortamin ara¢larin kullanilabilecegi yapida olmasi, materyallerin dayanikli ve ilgi ¢ekici olmasi, kisi
sayisina uygun olmasi, siire sikintis1 olusturmayacak sade ve kullaniglt bir yapida olmasi kullanilan

materyalin etkililigini artiracak 6zellikler arasinda gosterilebilir.
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2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

Belirtilen arastirma basliklarinin genelini ele alacak oldugumuzda; egitimde O6grenme
stireclerini zenginlestirmenin, mevcut 6grenme etkinliklerinin etkisini artirmada, yontem ve
teknikleri 6grenci lizerinden ele almanin beceri gelisiminde, eglence unsurlarinin motivasyon ve
memnuniyet iizerinde olumlu etkileri oldugu sonucuna varilmaktadir. Ogrenme etkinliklerinin
oyunlastirma cergevesinde diizenlenmesinin, eglenerek 6grenmeyi destekleyici oldugu sonucuna
ulagilmaktadir. Oyunlagtirma, 6grenme siireglerini daha cekici ve motive edici hale getirerek
ogrencilerin aktif katilimini artirmaktadir. Bu yaklasim, 6grencilerin ders materyaline olan ilgisini
korumakta ve 6grenme siirecini daha etkili kilmaktadir. Oyunlastirilmis gretim ortamlari, problem
¢Ozme becerilerini gelistirme ve yaratici diisiinmeyi tesvik etme agisindan da 6nemlidir. Ayrica, bu
tiir etkinlikler, 6grencilerin rekabetci ve isbirlikei yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanir.

Egitsel robotlar gibi Ogrencilerin fiziksel olarak bir etkilesime girebildigi egitim
materyallerinin hem tasarim siirecine olan destegi hem de giincel teknolojilerden yararlanilmasi
anlaminda destekleyici nitelikte oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Egitsel robotlar, 6grencilere somut
ve pratik deneyimler sunarak, teorik bilgilerin uygulamaya doniistiiriilmesine yardimci olur. Bu
robotlar, STEM egitiminde 6zellikle etkili olup, 6grencilerin analitik diisiinme ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirir. Ayrica, robotik etkinlikler, 6grencilerin takim ¢alismasi ve iletisim becerilerini
giiclendirmekte, onlar1 gelecegin teknolojik diinyasina hazirlamaktadir.

Bilgi ve becerinin kazandirilmasinda 6grencilerin motivasyon ve memnuniyet durumlarinin
desteklenmesinin, egitim-6gretim siirecini daha etkili kilabilecegi sonucuna varilmaktadir.
Ogrencilerin motivasyonu ve memnuniyeti, dgrenme siireglerinin kalitesini dogrudan etkiler.
Motivasyonu yiiksek olan Ogrenciler, 6§renme materyaline daha fazla ilgi gosterir ve 6grenme
hedeflerine ulagsmada daha basarili olurlar. Memnuniyet, 6grencilerin 6grenme deneyimlerinden
tatmin olmalarin1 saglayarak, devam eden Ogrenme siireglerine olan bagliliklarimi artirir. Bu
cercevede olusturulacak egitim ortaminin isbirlikli becerileri, bilissel ve davranissal siiregleri
etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Isbirlikli dgrenme ortamlari, grencilerin birbirleriyle etkilesimde
bulunmalarin1 saglayarak, sosyal becerilerini gelistirir ve empati kurmalarimi tesvik eder. Bu tiir
ortamlar, Ogrencilerin elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini de destekler. Biligsel
stireclerin yami sira, davramigsal siirecler de isbirlikli 6grenme ile giliglenir; dgrenciler, grup
dinamiklerine uyum saglama ve ortak hedefler dogrultusunda galisma becerilerini kazanirlar.

Sonug olarak, egitimde bilgi islemsel diisiinme, oyunlastirma, egitsel robotlar ve motivasyon
destekleyici unsurlarin bir arada kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme siireglerini daha etkili ve verimli
hale getirmektedir. Bu yaklasimlar, 6grencilerin biligsel esneklik ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin yaninda; biligsel, duygusal ve sosyal becerilerini gelistirerek, onlar1 karsilasabilecekleri

zorluklara kars1 hazirlamaktadir.



3. YONTEM
3. 1. Arastirma Modeli

Bu caligma, nitel ve nicel arastirma yontemlerin bir arada kullanildigi karma arastirma
yontemiyle gerceklestirilmistir. Arastirmalarin derinlemesine gergeklestirilmesi igin farkli imkanlar
saglayan karma aragtirmalar; nicel verilerin yani sira bu verileri destekleyecek, yeni anlamlar
cikartilmasima destek olacak, katilimc1 deneyimini ortaya koyacak, tutum ve davramiglarinin
derinlemesine anlagilmasimi1 saglayacak veriler vermektedir. Nicel verilerin nitel verilerle
kullanilmasi, analizlerin kapsamli yapilmasi igin zengin bir ortam saglamaktadir (Creswell & Clark,
2018). Oyuncu tipleri 6lcegi, katilimcilarin oyuncu tiplerini belirleyerek etkinliklerin 6grencilere
uygun olarak tasarlanmasini saglamistir. Bilgisayarca diisiinme 6lgegi ve biligsel esneklik 6lgegi
etkinliklerin 6ncesi ve sonrasinda gerceklestirilerek Ogrencilerdeki degisim nicel olarak ifade
edilmistir. Gériisme ve gdzlem formlart ile nicel verileri destekler nitelikte bulgularin olusturulmasi,
yeni temalarin ortaya cikartilarak mevcut durumun betimlenmesi saglanmistir. Asagidaki tablo

iizerinde; amaca ve arastirma sorularina karsilik gelen veri toplama araglari belirtilmistir.

Tablo 6. Arastirma Sorularia Yonelik Veri Toplama Araglari

Amag Arastirma Sorular1 Etki Nicel Veri Toplama Nitel Veri Toplama Araglari

Oyunlastirilmig
tasarim temelli
ogrenme

etkinliklerinin Bilissel
Esneklik
ortaokul A
Arasgtirmanin amact e ST Olgegi
. . ogrencilerinin bilissel
oyunlastiriimis esnekliklerine etkisi
tasarim temelli nedir
dgrenme Ovunlasunlmi Bilissel
etkinliklerinin 6zel P Alan
yetenekli ortaokul v Oyuncu
o P, Ogrenme 2 Performans  Tasarim
ogrencilerinin biligsel S Tipi - . .
etkinliklerinin . Bilgisayarca Gozlem Gozlem
ve duyussal alanda Belirleme L
P ortaokul AL Diigiinme Formlari Formu
etkilerini PO Olgegi O
. . ogrencilerinin bilgi Olgegi
incelemektir. Bu . o
baslamda vandaki islemsel diisiinme
ag'amda yanda becerilerine etkisi
arastirma nedir?
problemlerine yanit Oyunia$t1r11m1§
aranmaktadir. tasarim temelli
0grenme Duyugsal
etkinliklerine iligkin Alan

6grenci gorisleri
nelerdir?

3. 2. Calisma Grubu

Calisma Trabzon ilinde MEB’e bagh bir kodlama merkezinde, 5-6 ve 7.sinif diizeyindeki 24
0zel yetenekli ortaokul dgrencisi ile gergeklestirilmistir. Etkinliklere katilim saglayan 6grenciler, il

geneli gergeklestirilen biligsel becerileri dlgen bir sinav ile ilgili merkeze secilmektedirler. Biligsel



48

becerileri yiiksek oldugu sonucuna varilan bu 6grenciler ile yiiriitiilen etkinlikler, 2.donemlerinde
egitimine devam eden goniillii &grencilerle gerceklestirilmistir. Ogrenciler yiiriitilen calisma
oncesinde ve c¢aligma esnasinda bilgisayar bilimlerine yonelik farkli dersler gérmektedirler. Bu

derslere ait bilgiler Tablo 7 iizerinde belirtilmistir.

Tablo 7. Kodlama Merkezi Miifredati

1. Y1l 1. Donem Dersleri 1. Y1l 2. Dénem Dersleri
Bilisim Teknolojileri Gorsel Kodlama
Algoritma Tasarimi Temel Elektronik
Ug Boyutlu Modelleme Temel Robotik Uygulamalar1 1

2. Y1l 1. Donem Dersleri 2. Y1l 2. Dénem Dersleri
Temel Robotik Uygulamalari 2 Mobil Uygulama Geligtirme 2
Mobil Uygulama Geligtirme Grafik Tasarim ve Animasyon
Metin Tabanli Programlama "C" Cevrimigi Multimedya Gelistirme

Ogrenciler arasinda; Tiibitak, Teknofest ve MEB’in diizenlemis oldugu farkli kategorilerdeki
yarismalara hazirlanan ve proje siirecinde yer alan 6grenciler de bulunmaktadir. Orgiin egitimleri
sirasinda Bilisim Teknolojileri dersini almakta olan 6grenciler, kodlama merkezinde almis olduklar1
egitimi hafta sonu almaktadirlar. Gergeklestirilen calisma bu dersler sonrasinda ders dis1 etkinlik

kapsaminda gerceklestirilmistir.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Etkinlikler olusturulmadan 6nce uzman goriisleri ve literatiir taramasi dikkate alinarak oyuncu
tipleri Olgegi ile Ogrencilerden doniitler alinmistir. Olusturulan oyunlastirilmis tasarim temelli
ogrenme etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme ve biligsel esneklige etkisini belirlerken bilgi islemsel
disiinme ve biligsel esneklige yonelik oOlgekler On-testi olusturmaktadir. Etkinlikler boyunca
destekleyici materyal olarak gorev pargalari, afisler, ipucu kartonlari ve infografikler kullanilmigtir.
Ortaokul diizeyindeki 6grencilere bilgisayarca diisiinme ve biligsel esneklik dlgegi uygulanmasi
sonrasi etkinlikler 8 haftalik siirecte 2 farkli grubun her birine haftada 1’er blok ders saati olmak
tizere ders dig1 etkinlik olarak gergeklestirilmistir. Etkinlik sirasinda performans ve tasarimlari
gbzlem formu yardimiyla degerlendirilmis ve fotograflanmistir. Son test i¢in bilgi islemsel diisiinme
ve bilissel esneklige yonelik oOlgekler kullanilarak ortaya g¢ikan degisim bulgular kisminda

acgiklanmaktadir.

3. 3. 1. Veri Toplama Araclari

Oyuncu Tipi Belirleme Olgegi: Eriimit vd. (2020) gerceklestirmis olduklar1 dlgek calismast,

Bartle'in oyuncu tiplerinden hareketle 32 madde 6 faktérden olusan 2 secenekli test sorularindan
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olugmaktadir. Oyuncu tiplerine yonelik Cronbach Alpha giivenirlik katsayilar1 0.663 ile 0.772
arasinda olup normal bir dagilim gdstermektedir.

Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (Ortaokul Diizeyi I¢in): Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin belirlenmesi amaciyla kullanilmak {izere Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015),
iiniversite Ogrencilerine yonelik olan bilgisayarca diisiinme olgegini ortaokul diizeyine gore
uyarlamislardir. 5°li likert tipi olan bu 6lcekte, 5 faktor altinda toplam 22 madde yer almaktadir.
Faktorlere iliskin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,809 olarak belirtilmistir.

Bilissel Esneklik Olgegi: Martin ve Rubin’in (1995) gelistirmis olduklar1 bilissel esneklik
Olcegine yonelik gecerlik ve giivenirlik calismasi, Celikkaleli (2014) tarafindan gergeklestirilmistir.
Buna gore orijinali 12 maddeden olusan dlgegin 11 maddelik Tiirk¢e formunun AFA (Ac¢imlayici
faktor analizi) sonucunda elde edilen tek boyutlu yapisi DFA (Dogrulayici faktor analizi) ile elde
edilen yapiyla uyum gostermektedir. 6’11 likert tipi bir 6lgme aracidir. “Kesinlikle katilmiyorum”
cevabr 1’i, “Kesinlikle Katiltyorum” cevabi 6’y1 ifade etmektedir. Olgegin iki yar1 giivenirligi .77
olarak elde edilmistir.

Asagidaki formlar; arastirmacinin gelistirdigi etkinlikler hakkinda ¢aligma grubundan geri
bildirim almak ve mevcut durumu betimlemek amaciyla kullanilmigtir. Formlar gelistirilirken
arastirmacinin grubu tantyor olmasi, katilimeilarin anlayabilecegi diizeyde sorularin ve kriterlerin
hazirlanmasina katki saglamaktadir. Formlarin gecerliligini saglamak i¢in uzman goriiglerine
basvurulmus olup sorularin kapsami ve anlasilabilirligi degerlendirilerek iyilestirmeler
gercgeklestirilmistir.

Goriisme Formlari: Arastirmacinin gelistirilen etkinliklere yonelik katilimecilardan geri
bildirim alinmasi ve var olan durumun betimlenmesi i¢in kullanilmaktadir. Etkinliklere iliskin
ogrenci goriisme formu 9 boliimden olugmaktadir ve doniitler online form yardimu ile toplanmastir.
Etkinlikler olusturulurken, 9 bdliimden olusan online form kullanilarak uzman goriisleri elde
edilmistir.

Performans Gézlem Formu: Arastirmaci tarafindan gelistirilen etkinliklerin uygulamast
esnasinda var olan durumu uygun kriterlere gore ortaya koymak i¢in kullanilmaktadir. Form, 5
boliimden ve her boliim igin 3 degerlendirme durumundan olugmaktadir.

Tasarim Gozlem Formu: Katilimcilar tarafindan gelistirilen {irlinlerin uygun kriterlere gore
gbzlemek ve var olan durumu ortaya koymak i¢in kullanilmaktadir. Form, 7 béliimden ve her boliim

icin 3 degerlendirme durumundan olugmaktadir.

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci / Deneysel islem / Uygulama Akis1

Belirlenen gruba yonelik etkinlik gelistirme siireci D6 oyunlagtirma modeline uygun adimlar
izlenerek gerceklestirilmis olup oyuncu tipi belirleme 6l¢egi, uzman goriisleri ve literatiir taramasi

gibi geri bildirimlerle birlikte etkinlik olusturma siireci desteklenerek hazirlanmigtir. Etkinlikler
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oncesinde bilgi islemsel diisiinme ve bilissel esneklik hakkinda belirlenen 6l¢ekler uygulanarak
ontest verileri elde edilmistir. Etkinliklerin uygulanmasi sirasinda yine nitel veri, gozlem ve
performansa dayali olarak toplanmustir. Etkinlikler sonrasinda yine bilgi islemsel diisiinme 6l¢egi ve
biligsel esneklik dlcegi uygulanarak son test verileri toplanmistir. Son olarak goériisme formu ile,
ogrencilerin etkinlikler hakkindaki goriisleri alinarak nitel veriler elde edilmistir. D6 oyunlastirma
modeline gore etkinlik olusturma siirecinin adimlarini, etkinlikler {izerinden orneklendirecek
olursak:

Adim 1: Is hedeflerinin belirlenmesi

Yapilacak isin hangi kazanimlarla Iliskili oldugunu belirtmekle birlikte érnek kazanimlar

asagida yer almaktadir.

Tablo 8. Ornek Is Hedefleri

Problem ¢6zme ve algoritma ile ilgili temel bilgilere sahip olma.

Egitsel robotta mekanik, elektromekanik, elektronik bilesenler ile ilgili bilgi ve beceri sahibi olur.

Blok tabanli robot programlama yazilimlarini ve ortamlarini etkili bir sekilde kullanir.

Giinliik hayatta karsilasabilecegi bir probleme ¢6ziim {iretir.

Adim 2: Hedef Davranisin Betimlenmesi

Bu adimda 6rnek olarak ¢oziim iiretmeleri, mekanik pargalarin 6zelliklerini 6grenerek robotla
baglantiyr kurmalar1 ve goreve yonelik sensorleri uygun sekilde kullanabilmeleri hedefe yonelik
davraniglart betimleyen durumlara 6rnek gosterilebilir. Tablo 8 iizerinde 6rnek hedef davraniglar
belirtilmis olup, yiiriitiilen etkinlikler blok tabanli robotik ve kodlama modiiliinden (Ek-10) destek
almarak hazirlanmigtir. Bu modiil temel alinirken; blok tabanli uygulamalari, egitsel robot
bilegenlerini, problem ¢ézme siirecini ve 6grenci yas grubunu kapsadigi géz oniinde bulundurularak

sec¢ilmistir.

Tablo 9. Haftalara G6re Hedeflenen Davraniglar

Gergeklestirilen

Kullanilan robot

Hafta Etkinlik Gorev Kazanim bileseni
Mekanik bir tasarim Egitsel robotta mekanik ve .
Hafta 1 Tanitim Haftast gerceklestirilmesi elektromekanik bilesenleri tanir. Mekanik pargalar
Blok tabanli yazilimlarin temel
yapisini ve ¢alisma mantigini Biiyiik motor,
Hafta 2 Dur Durabilirsen Duvara en yakin mesafede Ogrenir. butonlar, mekanik

robotu durduran kazanur.

Gelistirme yapilan bilgisayarla

robot arasinda baglant: olusturur.

parcalar

Hafta 3 Teker mi Fikir mi

Teker kullanmadan
olusturacaklari tasarim ile
bitis ¢izgisine en yakin
ulagacak takim yarigt
kazanir.

Blok tabanli yazilimlarin temel
yapisini ve ¢alisma mantigint
ogrenir.

Gelistirme yapilan bilgisayarla

robot arasinda baglanti olusturur.

Biiyiik motor, orta
motor, butonlar,
mekanik pargalar
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Hafta Ger_(;el_(lestmlen Gérev Kazanim K.ullanl'lan robot
Etkinlik bileseni
Duvara yakin engele Harekete, sorunume, Sese, verilere, Ultrasonik sensor,
dokunup baslangig ¢izgisine olaylara ySnelik yapilart uygun biiyiik motor
Hafta 4 Turla Kazan - sekilde kullanir. S
geri donen robot oyunu . I butonlar, mekanik
Kazanr Algilama, islem ve robota 6zgil parcalar
) yapilari uygun sekilde kullanir.
Harekete, goriiniime, sese, verilere,
{{ota's1 behrll. bir yol olaylara yonelik yapilar1 uygun Ultrasonik sensor.
tizerinde rakip tarafindan sekilde kullanir. biiviik motor
Hafta 5 Goktast Diigebilir rastgele koyulmus engele Algilama, islem ve robota 6zgii Y -
.. . butonlar, mekanik
¢arpmadan bitise ulasan yapilart uygun sekilde kullanir. arcalar
takim kazanir. Kontrol yapilarini uygun sekilde pare
kullanir.
Rotast belirli bir yol Harekete, goriiniime, sese, verilere, o
. . olaylara yonelik yapilari uygun Renk Sensorii,
tizerinde yesil, sar1 ve Kilde kull ) K .
Kirmiz1 gizgilerin trafik sekilde kullanir. ultrasonik sensor,
Hafta 6 Trafik Kartlart . oo Algilama, islem ve robota 6zgii biiyiik motor,
lambasinda ifade ettigi . .
yapilari uygun sekilde kullanir. butonlar, mekanik
kurallara uyan robotlar -
Kontrol yapilarini uygun sekilde parcalar
yarist kazanir.
kullanir.
Harekete, goriiniime, sese, verilere,
olaylara yonelik yapilari uygun Renk Sensort,
Park yeri belirtilmis 6zel sekilde kullanir. ultrasonik sensor,
Hafta 7 Robopark renkli alana robotunu park Algilama, islem ve robota 6zgii bityiik motor,
eden kazanir. yapilar1 uygun sekilde kullanr. butonlar, mekanik
Kontrol yapilarini uygun sekilde pargalar
kullanir.
Harekete, goriiniime, sese, verilere,
olaylara yonelik yapilari uygun Renk Sensort,
Labirenti en ivi siirede sekilde kullanir. ultrasonik sensor,
Hafta 8 Labirentten Kagis Y Algilama, islem ve robota 6zgii biiyiik motor,

tamamlayan kazanir.

yapilar1 uygun sekilde kullanir.
Kontrol yapilarini uygun sekilde
kullanir.

butonlar, mekanik
parcalar

Adim 3. Oyuncularin Tammlanmasi

Etkinliklerin olusturulmasi ve gerekli 6gelerin entegrasyonu esnasinda referans olarak oyuncu

tipleri dlgegi alinmistir. Ogrencilerden toplanan veriler sonucunda asagidaki dzellikleri gdsteren

ogrencilere yonelik gerekli entegrasyonlar gergeklestirilmistir.

Basaranlar

Kasifler

Sosyallegenler

Katiller

e

Sekil 11. Katilimcilari oyuncu tipi dagilimi
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Aragtirmacinin etkinlikler gergeklestirildigi esnada oyuncularda karsilastigi bazi durumlar
belirtilmistir.

Kasifler: Oyunda yeni gérev ve alanlari merakli olduklar i¢in kesfetmek isteyen detayci bir
yapiya sahiptirler.

“..Ogretmenim bu gorevden sonraki gérevde ne yapacagiz...”,”..Bu kurali boyle
sOylemistiniz ama bdylede yapilabilir...” gibi ortam ve oyun kurallarinin esnek ydnleri gibi yine
gizem iceren kesfedebilecegi noktalara yonelebilmektedirler.

Sosyallesenler: Sosyal olmak i¢in oyunu bir ara¢ olarak kullanirken sosyallesebilecegi grup
caligsmalarindan hoslanan bir yapiya sahiptirler.

“..Bu gorevi birlikte yapabilir miyiz...”, “..hadi sen surasim diizelt bende su pargayi
bulayim...”,”...hadi siiremiz az kaldi ¢abuk olalim...” gibi birlikte is yapmay1 tesvik eden ve sosyal
etkilesimi 6ne ¢ikaran diyaloglar 6ne ¢ikmaktadir.

Katiller (Diizen Bozanlar): Rekabetin yaninda kaotik bir ortami seven ve diger oyunculara

hakimiyet kurmak isteyen bir yapiya sahiptirler.

(13 2

Rakibinin ilerlemesini engellemesi esnasinda “...iste bdyle engellenir...”, “...Sifir puan
aldilar...” gibi rekabet ortami sirasinda diger oyuncuyu engelleyip kendisi ilerlemese dahi rakibi
engellemesi onlar i¢in bir gérevin tamamlanmasi gibi motive edici bir olaydir.

Basaranlar: Herhangi bir basar1 unsurunu elde edebilmek i¢in ugrasan ve rekabet ortamini
seven bir yapilar1 vardir.

“...bizim daha fazla puanimiz var...”,” ...biz daha énce bitirdik...”,” ...bizim bloklarimiz daha
fazla, 6ndeyiz...” gibi ifadeler kullanmislardir.

Etkinlikler tasarlanirken oyuncu tipleri 6l¢egi uygulanarak 6grencilerin bu 6zelliklerinden
faydalanilmis olup, kisi sayis1 ve ozelliklerine gore uygun gorevler eklenmistir. Oyunlastirma
Ogelerinin yani sira oyuncu tiplerine gore gorevlerin eklenmesi 6grencileri olumlu etkileyen bir unsur
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dikkat ¢eken bir 6zellik olarak asagida yer alan 24 6grencinin disinda,

etkinliklere katilmayacagini bildiren 6 6grencinin 4’1 katil-sosyallesen kategorisinde yer almaktadir.

Agurlikli tercih
011|014 | O6 | 022

Oyuncu Tipi Sayilar ‘
Sosyallesenler

Sosyallesenler
Sosyallesenler

Toplam

Sekil 12. Katilimcilarin agirlikli oyuncu tipi dagilimi
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Belirlenen oyuncu tipleriyle birlikte, 6zel yetenekli 6grencilere yonelik ilgili oyunlastirma
unsurlarinin  entegrasyonu Tablo 10 iizerinde belirtilmektedir. Bu entegrasyon sonrasi
gercgeklestirilen etkinliklere yonelik motivasyon ve memnuniyet gibi duyussal alanda 6zel yetenekli

ogrencilerin verdigi doniitler, bu oyuncu tiplerini destekler niteliktedir.



Tablo 10. Oyuncu Tiplerine Gore Oyunlastirma Unsurlarinin Entegrasyonu
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Eklenen Oyunlasgtirma Unsurlari

Seviye, Rekabet,
Eklenecek Takimlar,  lerleme, Kazanma
.. Oyuncu AR ) isbirlisi Gérovl d Puanlama, . . . o .
Oyuncu Tipi Oyuncu Ozellikleri  Gorev Isbirligi, orevler, urumu, Liderlik Motivasyon gostergesi Memnuniyet gostergesi
Sayist Ozellikleri Islemler, Kaynak Meydan tablosu
Sira, toplama, okuma, o dullef
Avatar Igerige Miicadele
Ulagma etme
Kesfetmeyi ve
sosyal etkilesimleri ~ Kesif ve
Kasif- 9 severler. Takim igbirligi v v “Arkadasimla yardimlasmam beni motive “Ogretmen yardim ettiginde
Sosyallesen calismastyla yeni gorevleri, etti (06)”. etkinlikler kolay oluyor (06)”.
seyler 6grenmeye sosyal 0grenme
aciktirlar.
Kesif yapmay1
e severler ve ayni A « . . T “Yarigma havasinda oldugundan
Kasif 8 zamanda rekabetci R..ekabetg kesif v v O}"u‘nd{i seviye ve ilerleme dzellikleri hurs robotik etkinlikler eglenceliydi
Katil S gorevleri vericiydi (03)”. s
bir dogaya (03)”.
sahiptirler.
Kesfetmeyi severler  Kesif gorevleri, "Yarisma hissini
Kasif- 3 ve ayni zamanda yenilik¢i v v v "Rakiplerimi gdrdiikee  yasamak "Yarismalarda kazanmak beni
Bagaran hedeflere ulagmak ¢oztimler, hirslantyorum(O15)" mutluluk mutlu ediyor(O15)"
icin motive olurlar.  basar olgiitleri veriyor(O15)"
Sosval Takim “Gruplar “Takim olarak
syal . caligmasi “Sirayla miidahale 1 rekabet iginde  hareket etme
etkilesimleri . . .. Etkinliklerde - o
Basaran- severler ve gorevleri, gruplarin sakin bir puanlama oldugundan ayni diistinceye
3 L sosyal v v v sekilde 6lgiim ortaya daha varma
Soyallesen baskalariyla birlikte A . L kazanmaya =
etkilesim, ortak yapabilmesini sagladi e iyi kodlar duygusunu
gahsarak basaril hedefler, basari (024)” odakliyor(O1) ¢ikiyor elistiriyor
olmay1 hedeflerler. et er 2 : 1e1y gelistirty
olciitleri (024)”. (O1)”.
Rekabet etmeyi ve
sosyal etkilesimleri
. sevdikleri gibi . - - P,
Katil- ’ Rekabetci grup w . o "Etkinlikler eglenceliydi ¢linkii
Sosyallesen 1 ?;ia:;f: I;lllasmak gorevieri v v Dabha giizel takim ¢aligmasi yaptik (020)”. miicadele vardi(20)"
¢aligmasini da
onemserler.
Basariya odaklanir
ve rekabet g}meyl Rekabetci
Basaran- 0 severler. Diger Srevier. basart v v
Katil oyunculara g » 02§

ustiinliik saglama
arzusu tagirlar.

oOlgiitleri
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Adim 4. Etkinlik Dongiilerinin Planlanmasi

Olusturulan etkinliklerin dongiisii tasarim temelli diistinmeye uygun olarak hazirlanarak
Ogrencilerin siire¢ icerisinde empati kurmasi, tanimlamasi, tasarlamasi, prototip olusturmasi ve test
ederek degerlendirilmesi saglanmistir. Bu dongiiler esnasinda olusturulan gorevlerin tamamlanmast
ve bunun sonucunda yeni gorevler edinilmesi, seviye sistemine bir Ornek olmakla beraber;
motivasyon, geri bildirim ve eylemlerin arasindaki bagi giiclendirerek rekabet ve isbirligini destekler
nitelikte olmaktadir.

Adim 5. Eglence Unsurlaruun Eklenmesi

Ogrencilerin eglenebilecegi durumlar belirlenerek dlcekten alinan veriler yardimiyla eglence
unsurlan etkinliklere eklenmistir. Ancak Lazzaro (2009) gerceklestirdigi ¢alismasinda oyuncularin
belirlenenin aksine farkli eglence tiirlerinden keyif alabilecegi belirtilmistir. Ornegin miicadele
etmek isteyen veya gorevleri basarmak isteyen bir oyuncu belki de o giin sadece arkadaglariyla
birlikte etkinlik alaninda zaman gegirip stres atmak i¢in gelmis olabilir. Bu yiizden gergeklestirilen
etkinlikte olabildigince genel gruba yonelik gdrev ve unsurlar yerlestirilmis olup, oyuncular
arasindaki farkliliklar en aza indirilmeye ¢aligiimigtir.

Adim 6. Uygun Araglarin Kullanilmasi

Etkinlikler; 6grenci, 6gretmen, ortam ve arag ozellikleri géz oniinde bulundurularak LEGO
EV3 egitsel robotu iizerinden gerceklestirilmistir. Ozellikle pargalar arasinda uyum sorununun
olmamasi, oyunlastirmaya yardimci1 eklentiler bulundurmasi, Lego’nun farkli seviyedeki 6grencilere
yonelik kapsayici bir ara¢ olmasi, dayanikli ve kullanigli olmasi, igbirlikli etkinlikleri destekler
nitelikte olmasi, hedefleri gerceklestirmeye zemin hazirlamasi sebebiyle siirece katki sagladigi
soylenebilir (Korkmaz, Acar, Cakir, Erdogmus, & Cakir, 2019; Sungur-Giil & Marulcu, 2014).
Ortamdaki grup c¢alismasina uygun genis masalarin bulunmasi, temalar olusturarak rekabet ve
igbirligi ortaminin saglanmasina yardimci olmaktadir. Bunun disinda olusturulan temalara uygun
unsurlar etkinliklere eklenmistir. Ornegin; “goktas1 diisebilir” etkinligindeki gorev engelleri veya
yarigma sonundaki puan kuleleri vb. eklemelere, uygulama siirecinin anlatildigi béliimde ayrintili
olarak yer verilmistir. D6 oyunlastirma modelinin 6 adimi, Sekil 13 ile 6zetlenerek ifade edilmistir.

Etkinlige katilan grup; bilgi islemsel diisiinme ve algoritmik disiinme gibi becerilere yonelik
sayisal ve sdzel mantik sorularindan olugan sinavla bilgisayar bilimleri merkezine girmeye hak
kazanan 6grencilerden olugmaktadir. Etkinlikler, goniillii 24 6zel yetenekli ortaokul dgrencisiyle
birlikte gerceklestirilmistir. Etkinlikler 6ncesi ve sonrasi nicel 6lgekler uygulanarak 6zel yetenekli
ogrencilerin biligsel alandaki durumlar1 ortaya koyulmustur. Etkinlikler olusturulurken ise literatiir
taramasi, uzman gorlsleri ve oyuncu tipi belirleme 6l¢eginden elde edilen veriler kullanilmistir.
Etkinlikler esnasinda ve sonrasinda gézlem ve goriisme formu yardimi ile nitel veriler elde edilmistir.
Nitel ve nicel verileri toplanan 24 dgrencinin katilimiyla gergeklestirilen ¢alismanin uygulama stireci

asagidaki sekilde 6zetlenerek ifade edilmistir.
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Davranig Geligtirme
1.Arac¢ Secimi 1.Kazamimlar
2.0rtam Segimi Is Hedeflerini 2.0l¢iim Araglani
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S S, 5

A""(? IS 3%

S S 2 z 2 %
& 3%
¥ Etkinliklerin |©® %
< Olusturulmasi s
<% S
2% &E
5 7 S & 3
%% S &2
1.Eglence Unsurlari St 1 9yunch) Tl
’ 2gE &lence Tilrii Dangulerini 2.Demografik Bilgiler
. Planla 3.Tema
Oyuncu Tipi
Rl Belirleme Olcegi
2.Tanimlama
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4.Prototip
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Sekil 13. Etkinlik olusturma siireci

D (2] © @

GRUP ON TEST ISLEM SON TEST
Trabzon ilinde Bilgisayar « Bilgisayarca « Tanitim etkinligi ve « Bilgisayarca
Bilimleri Merkezine Distinme Olgegi oyunlastiniimig 7 etkinligin Dustinme Olgegi
devam etmekte clan 24 « Biligsel Esneklik gergeklestiriimesi « Biligsel Esneklik
ortackul 63rencisi Olgegi + Nitel verinin toplanmasi Olgegi

Sekil 14. Calismanin uygulama siireci uygulamalarin

Tamitim ve temel kurulum haftasi, 6grencilere bilgi islemsel diisiinme ve biligsel esneklige
yonelik dlgekler ontest olarak uygulanmistir. Olgek uygulama siirecinin cevresel faktdrlerden
etkilenmeyecekleri sekilde yapilmasima dikkat edilmistir. Etkinlikler i¢in dogal gruplarin olusumu,
zorunlu olarak orada olmamasi ve anlastigi kisiler ile bir arada bulunmasi yoniinden &nemli

gorlilmektedir. Lego EV3 parca ve ekipmanlari tanitilarak bir tagit tasarimi yapmalar istenmistir.
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Sekil 15. Pargalar: tanima, sosyal etkilesim, igbirligi

Tagit tasarimi yaparken baglanti, eklenti, blok, teker ve palet gibi parcalarin nasil
birlestirilecegi yoniinde beyin firtinast gergeklestirilmis olup ortaya koyacaklari tasarim hakkinda
fikir aligverisi yapmislardir. Gruplar uygun bir tasarim diisiindiikten sonra olusan dogal gruplardan
birer veya grubun kalabalik olmas1 durumuna gore 2 ser kisi grubun geriye kalan iiyelerinin istedigi
parcalart bulmak {izere par¢a kutusunun bagina gegmistir. Yapilacak gorevler i¢in bu sekilde sirali
ve az kisinin etkin alanda olmasi olusabilecek karmasanin 6niine gecmektedir. Istenen pargay1 almasi
icin gereken siire bittiginde parca almaya giden grup tiyesi gruptaki yerini alir, pargalarin eksik veya
yanlis gelmesi durumunda sonraki tur baska bir grup iiyesi parga secimi yapmaya gider. Gerekli
parcalarin temin edilmesi sonrasinda grup i¢inde diisiiniilen tasarim uygulamaya gegirilir ve bir
tasarim ortaya ¢ikar. Diger gruplarin ne yaptigini1 géren bazi grup {iyeleri bu noktada farkli eklentiler
ekleyerek diger gruplardan daha giizel bir tasarim ortaya ¢ikarma ¢abasina girmektedir. Bu igbirligi
ve rekabetin etkinlikler baslamadan bile ger¢eklestiginin somut bir 6rnegidir. Bu gibi bir durumda
gruplara ek siire tantyarak tasarimlarii gelistirmeleri i¢in siire verilmektedir. Sekil 16’da goriildiigii
iizere sol bag tarafta yapilmis olan robot EV3 temel tasarimi olmakla beraber diger tasarimlar

ogrenciler gerceklestirmistir.
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Sekil 16. Tanitim etkinliginde gerceklestirilen tasarimlar

Lego pargalarinin birlestirilme seklini anladiktan sonra Lego EV3 arayiizii tanitilir. Genel
meniiler ve blok Ozellikleri tanitildiktan sonra her hafta bu Ozelliklerin uygulamaya gore
hatirlatilacagi belirtilmistir. Ogrenciler farkli zamanlarda bu sekilde siiregten haberdar edilerek ezber
yapmayacaklar1 ve eglenerek Ogrenecekleri belirtilir. Her bir grup kendi bilgisayarindaki EV3
arayliziinden temel kurulum programini agar ve adim adim kurulumu gergeklestirir. EV3 programi,
kurulumu adim adim hangi par¢anin nereye gelecegini gosteren ve aynmi zamanda olusturulan
robottaki tuglay1 programlamamizi saglayan bir arayiiz sunmaktadir. Kurulum esnasinda yine parga
ve sensoOrler taninmig olur.

“Dur Durabilirsen!” etkinliginin gerceklestirildigi hafta etkinlige "Robotlar giinlik
hayatimizda hangi alanlarda kullaniliyor?" sorusu sorularak baslanmistir ve smifin tartismaya
katilimi saglanmistir. Robot ve kisi sayisi goz 6niinde bulundurularak sinifin dogal gruplara ayrilmasi
saglanmistir. Gruplara takimin masadaki yerini belirtmek i¢in takim avatari olarak figiirlerle
verilmistir ve gruptaki bu figiirlerin aynis1 masadaki simirlarinin karsisinda da yer almaktadir. Onceki
haftadan hazirlanan EV3 temel seti ile, yapilacak olan gdrev Ggrenciye agiklanmistir. Sensor
kullanimindan 6nce temel kontrollerin anlasilmasi adina yapilan etkinlikte, dncesinde gruplara
bildirilmis bir mesafeye LEGO pargasi konularak robotlarin bu noktanin iizerine gelmesi gerektigi
belirtilir. Motorlarin ve motor bloklarinin kullanildigi bu etkinlik EV3 robotunun bilgisayar ile
kullanimi i¢in bir hazirlik asamasi olarak diisiiniilebilir. Gruplara ulasilacak mesafenin bir pargay1

referans alarak ol¢iilebilecegi ifade edilmistir.
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Sekil 17. Olgme islemi, gorevler, avatarlar

Resmi bir 6lgme araci kullanmadan olgiimleri gerceklestirecek grup iiyelerinden karmasa
olmamasi adina ilk 6l¢limii yapmak {izere bir 6l¢iim lideri se¢meleri istenmistir. Bu dl¢iim lideri
calisacak ilk kodun referans bilgisini gruba getirecek olan kisidir. Ogrencilere puanlama kullanilacak
6 lego pargast verilebilir. Ancak parca kontroliinii saglayamayacaginiz kalabalik gruplarda parcay1
bastan verip yerlestirmesini istemek yerine gdrevin tamamlanmasi halinde verilmesi daha iyi
olacaktir. Tur sonunda ayni puanlar1 alan takimlar i¢in belirtilen puanlamanin aksine birer tane
verebilirsiniz. Ornegin biitiin gruplarin 2 parca kazandig1 durumlarda 1 parga verebilirsiniz. Bu
puanlamay1 degistirmemekle beraber sinirli pargaya sahip olan uygulayicilara da yardimei olacaktir.
Pargaya olan uzakligin tekerle olan mesafe iligkisini gruplarin beyin firtinasiyla ortaya koymasi
saglanmigtir. Gruplarin ¢ogu tekerin dondiigiindeki mesafenin Olglim parcasiyla oranini
karsilastirarak uzaklik degerini hesaplamaya c¢alismiglardir. Bu asamada pargalarin nasil hareket
ettigini, hangi bloklar1 ve degerleri kullanacaklarimi belirlemeleri gerektigi belirtilip grup i¢i beyin
firtinas1 yapmalar1 saglanmaktadir. Mindstorms arayiizii lizerinden blok tabanli olarak kodlamasini
gergeklestirdikleri gérevde motor bloklar1 ve girilen degerler degiskenlik gostermistir. Gerekli
eklenti ve bloklar agiklanir. Ancak bu ¢6ziim yolunu gostermek degildir. Gorevin gerceklestirilmesi
icin aym blok yapisinin farkli 6zellikleri olmakla birlikte girilen blok degerleri gorevde farklilik
gostermektedir. Kurguladiklari tasarimi gergeklestirmeleri icin 5 dakikalar1 oldugu belirtilmistir.
Hareketi gergeklestirecek parcanin testi i¢in yarigma alani degil farkli bir ortamin kullanilmasi
gerekir. Gruplar Olctiikleri degerleri son kez kontrol ederek yarigsma masasinin basinda yerlerini
almalidir. Grup tiyeleri sirayla robotu yarigma masasina yerlestirir ve biitiin gruplar ayn1 anda robotu
baslatir. Bitis ¢izgisine kalan mesafeye gore her grup iiyesinin denemesi sonrasinda kendisine verilen
lego pargasi ile degerlendirme kulesine ekleme yapmast istenir. Cizgiye kalan mesafe 30 cm’den
biiyiikse 1 parca, kiigiikse 2, ¢cizgide ise 3 parca ekleyebilecekleri belirtilir. Mevcut durumda 6nde
giden takim i¢in sonraki gérevde kullanmak tizere 6diil olarak ipucu hakki verilir. Ancak gruplarin

hi¢ ilerleyemedigi ve rekabetin diisecegi noktalarda etkinligi yoneten kisi bu gruplara yardimci
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olmalidir. Aksi takdirde grup ortamdan soyutlanabilir. Ogrencilere gorev sirasindaki performanslar
ve olusturulan tasarim hakkinda geri bildirimler verilmistir Mesafe Ol¢limiinii tam puanla
gerceklestirmis gruplara yeni gorev verilerek siradaki turda yarisin icinde olmasi saglanir. Eger boyle
bir gorev degisikligi yapilmaz ise siradaki grup tiyesi onceki grup liyesiyle ayni puani, yani tam puan
alacaktir. Bitis ¢izgisi mesafesi degistirilerek gruplarin 6nceki mesafeden ¢ikarim yaparak robotu
cizgide durdurmasi istenmistir. Lego programinda belirtilen degerlerin takimca belirlenen deger ile
degistirilmesi ile yeni tur baslar. Bitis cizgisine kalan mesafeye gore her grup iiyesinin denemesi
sonrasinda kendisine verilen lego pargasi ile degerlendirme kulesine ekleme yapmasini istenmistir.
Cizgiye kalan mesafe 30 cm’den biiyiikse 1 parca, kiigiikse 2, ¢izgide ise 3 parca ekleyebilecekleri
belirtilir. Olusan puan kuleleriyle birlikte kazanan takim belirlenir. Ogrencilere gorev sirasindaki
performanslari ve olusturulan tasarim hakkinda geri bildirimler verilmistir.

“Teker mi Fikir mi?” etkinliginin gerceklestirildigi haftaya baglarken "Lego parcalari ile EV3
tuglasini hareket ettirmek icin tekerlek harici ne yapilabilir?" sorusu sorulur ve siifin tartigmaya
katilimi1 saglanmistir. Dogal gruplar olusturulduktan sonra gruplarin takim avatarlari dagitilir.
Olusturdugunuz gruplardan birer kisiyi tekerlegin yerine gececek tasarlanmig pargayi tuglaya takmak
i¢in, kodlar1 yazmak i¢in ve yarigma alanina yerlestirmek i¢in lider segmeleri istenir. Bu liderler
karmasa olmamasi adina iglerin sirayla yapilmasini ifade eder. Yarisma esnasinda turlar sonrasi bu
liderler grup igerisinde birbirlerinin yerini almaktadirlar. Ogrencilere puanlama kullanilacak 6 lego
parcasi verilir. Gerekli eklenti ve bloklar agiklanir (Sekil 19). Bloklar1 agiklayan 6rnek bir afis parcasi
sekil 18 tizerinde gosterilmektedir (Ek-9).

= i .
IS 00 Wols] ll 100 degeri tam giigte
donme anlamina
| gelirken -100 degeri

ters yonde tam gucte

donmesini saglar. Ok

100 ile -100 arasi| yénﬂ pozitiftir
Gug degeri alir

Sekil 18. Afisten bir parca
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Sekil 19. Eklenti ve bloklarin tanitimi

Tekerin yerine kullanilacak parcanin tasarimi i¢in grup i¢i beyin firtinasi gergeklestirilir. Bu
asamada parcalarin nasil hareket ettigini, hangi bloklar1 ve degerleri kullanacaklarim belirlemeleri
gerektigi belirtilip grup i¢i beyin firtinasi yapmalari saglanmaktadir. Kurguladiklari tasarimi
gergeklestirmeleri icin 5 dakikalari oldugunu belirtip kronometre galistirilir, gerekirse ek siire verilir.
Hareketi gergeklestirecek parcanin nasil dondiigiinii test etmelerini saglanir. Grubun ilgili blogu
secerek mesafe 6l¢iim lideriyle 6l¢tiigii degeri yazmalari istenir. Gruplardan robotu sirayla baglangic
cizgisine koymalari istenir. Asagidaki resimde baglangica konulan robotlarin ulagsmasi gereken siyah

parcalar yer almaktadir (Sekil 20).

Sekil 20. Yarigma alant

Bitis ¢izgisine kalan mesafeye gore her grup iiyesinin denemesi sonrasinda kendisine verilen

lego parcasi ile degerlendirme kulesine ekleme yapmalar istenir. Cizgiye kalan mesafe 30 cm’den



62

biiyiikse 1 parca, kiigiikse 2, ¢izgide ise 3 parca ekleyebilecegi belirtilir. Mevcut durumda 6nde giden

takim i¢in sonraki gérevde kullanmak iizere 6diil olarak ipucu hakki verilir (Sekil 21).

Sekil 21. Degerlendirme kuleleri ve takim avatarlar

Ogrencilere gorev sirasindaki performanslari ve olusturulan tasarim hakkinda geri bildirimler
verilir. Bitis ¢izgisi mesafesi degistirilerek gruplarin dnceki mesafeden ¢ikarim yaparak robotu
cizgide durdurmasi istenir. Lego programinda belirtilen degerlerin takimca belirlenen deger ile
degistirilmesi istenir. Bitis ¢izgisine kalan mesafeye gore her grup iiyesinin denemesi sonrasinda
kendisine verilen lego parcasi ile degerlendirme kulesine ekleme yapmasi istenir. Cizgiye kalan
mesafe 30 cm’den biiyiikse 1 parga, kiiciikse 2, ¢izgide ise 3 parga ekleyebilecegi ifade edilir. Bu
noktada dikkat edilmesi gereken yer etkinligi yoneten kisinin referans aldigi noktadir. Ornegin
robotun Oniindeki sensoriin siyah par¢anin tam iizerine gelmesi gerektigi gibi bir referans nokta
belirtmelidir. Olusan puan kuleleriyle birlikte kazanan takim belirlenir. Ogrencilere gérev sirasindaki
performanslar1 ve olusturulan tasarim hakkinda geri bildirimler verilir. Asagidaki resimde yarisma
sonucunda olusan puan kuleleri gosterilmekte olup hemen arkalarinda gruplarin hizasim belirleyen
takim avatarlari yer almaktadir.

“Turla Kazan!” etkinliginin gerceklestirildigi haftaya baslarken "Sizce yarasalar etrafindaki
engelleri nasil algilar?" sorusu sorulur ve sinifin tartismaya katilimi saglanir. Tartismadan baslayarak
yarigma baslangicina kadar olan siire¢ 6ncekilerle ayn1 olmakla beraber Gruplarin avatarlari masanin

ortasinda kalacak sekilde yerlestirilmistir (Sekil 22).
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Sekil 22. Masa yerlesimi

Bu yerlesim diizeni robotlarin doniis gerceklestirdikleri anda masa kenarlarinin robota gore
bulunan yonlerinin doniisii etkilemesinden kaynaklanmaktadir. Yani bir grup doniisiinii soldan
gerceklestirdiginde yapabiliyorken diger grup aymi kodla birlikte masanin kenarina vurarak
engellenecektir. Bu sebeple gorevi tamamlayan grubun avatarinin yeri degistirilerek grubun yeniden
konumlanmas1 saglanmaktadir. Robot engele kadar ileri, ultrasonik sensorle geri hareket yaparak;
baslangica donemezse 1 parca, engele dokunamadan ve baslangica donerse 2, engele dokunup
baslangica donmiisse dgrenciler 3 parga kazanabilir. Degerlendirme i¢in lego baglanti pargalarinin

sayist gdz oniinde bulundurulmus olup sekil 23 iizerinde gruplarin puanlamalar gdsterilmektedir.

Sekil 23. Puanlama, avatarlar

Baslangi¢ konumu ve bitis konumu ayn1 noktada bulunan gruplar hata yaptiklari takdirde diger
gruplarin  bolgelerine  girebilmektedir. Bunu Ogrencilerin  tercihine birakarak, goérevin

tamamlanmasima engel olan gruplara ceza olarak daha az lego parcasinin verilmesi veya oyuncu
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tiplerinde yer alan katil oyuncu tipindeki 6grencileri de gozeterek ilk engellemelerinin uyar: ikinci
engellemelerinin ceza puani olacag belirtilebilir.

“Goktast Diisebilir!” etkinliginin gerceklestirildigi haftaya baslarken "Etrafimizda dogadan
ilham alinarak tasarlanmis robotlar var bunlara 6rnek verebilir misiniz? " sorusu sorulur ve sinifin
tartismaya katilimi saglanir. Yarigma baslangicina kadar olan kisim ayni olmakla beraber masadaki

yerlesim yine farklilik gostermektedir (Sekil 24).

Sekil 24. Yarigma alan1 ve engeller

Ek olarak sensdrlerin kullanilmasiyla birlikte baglanti kablolarinin yanls takilmasi veya kod
bloklar1 kisminda yanlig sensor baglantist durumlarina karsin yine gruptan birine bu is igin liderlik
vererek kontrol etmeleri saglanabilir. Kablo baglantilarmin yapilamamasi veya sensorlerin
bozulmasi durumunda etkinligi yoneten kiginin miidahalesiyle diizeltilmesi gerekmektedir. Karsi
takim gdrevi tamamladiktan sonra goktasi engelinin yerini ve robotun nerde durmasi gerektigini
seciniz. Yine farkl olarak 6grencilere puanlamada kullanilmak iizere farkli renklerde kalemlerle
puanlama ¢izgisi verilecegi belirtilir. Asagidaki resimde goriildiigi iizere goktasi benzetimiyle
kullanilmak iizere yerleri degistirilebilen sar1 engeller bulunmaktadir (Sekil 24).

“Trafik Kartlar” etkinliginin gergeklestirildigi haftaya baslarken "Giinliikk hayatimizda
renkleri nasil kullanir1z? " sorusu sorulur ve sinifin tartismaya katilimi saglanir. Sinifin robot sayisina
gore gruplar olusturulur. Bu gruplar olusturulurken iletisim ve isbirligi ortamindan dolay1 dogal
gruplar olmas1 6nemlidir. Grup disinda yer alan az sayidaki 6grenci diger gruplardan sayis1 az
olanlara veya anlasabilecegi gruplara eklenebilir. Bu durumda etkinligi yoneten kisinin grup
Ozelliklerini tan1yan bir kisi olmas1 hem daha etkili olacak hem de siirecin hizlanmasini saglayacaktir.
Diger haftalardan farkli olarak Puanlamada her grup icin farkli renkte lego pargasi takim avatari
olarak belirlenir. Ayni renkteki kalem ile degerlendirilir. Sekil 25 iizerinde yarisma alaninda

kullanilacak ekipmanlar gdsterilmektedir.
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Sekil 25. Ornek tema ekipmanlari

Bu asamada farkli 6diil veya puanlama ekipmanlar1 kullanabilirsiniz. Gerekli eklenti ve
bloklar1 tanimladiktan sonra anlagilmayan noktalar1 bireysel olarak dolasarak uygulama esnasinda
geribildirimler vererek tamamlayabilirsiniz (Sekil 26). Ciinkii grup icerisinde ¢ekimser kaldigindan
dolay1 sdyleyemeyenler olacaktir. Ceza puani uygulamasi icin etkinligi yoneten kisi "Polis" roliine

gecer ve gerekli yonlendirmeleri gerceklestirir.

Sekil 26. Ornek kod bloklar1

Tasarimi gerceklestirme, kontrol etme ve sirayla baslangic ¢izgisine yerlesme durumlari
onceki etkinliklerle ayni ilerlemektedir. Bir grup iiyesinin robotu calistirdiktan sonra diger grup
iiyeleri robota temas etmemelidir. Calistirilan kodu ve robotu benimsemesi adina énemlidir. Bunun
yani1 sira yarigma esnasinda ¢alisan robota miidahale edilmemesi sonuglarin etkilenmemesi i¢in de
onem tagimaktadir. Her grup liyesinin denemesi sonrasinda kendisine verilen lego parcasi ile ceza
O6demesi yapmasi istenir veya kalemlerle birlikte ceza puanlar1 gruplarin karsilarinda yer alan alana
yazilir. Robot Herhangi 3 karta aykir1 hareket ederse o kadar legoyu polise ceza olarak dder. Ornegin

2 karta aykir1 hareket ederse 2 lego oder, tiim kurallara uygun hareket ederse ceza 6demez. Ehliyet
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kartinda en ¢ok lego kalan veya en az ceza puanini alan takim kazanir. Ogrencilere gérev sirasindaki
performanslar1 ve olusturulan tasarim hakkinda geri bildirimler verilir. Isik degerleri degistirilerek
gruplarin 6nceki renk degerlerinden ¢ikarim yaparak robotun renkleri okumasi istenir. Ornegin; gece
ve gilindiiz renklerin ayni1 degerleri vermedigi belirtilir. Gérevde basarili olan takim ilk 6nce farkli
renklerde durma, bekleme ve devam etme gibi 6zellikleri gosterdikten sonra doniis yaparak baslangic
noktasini gelmesiyle yapilabilecek gorevleri tamamlamis sayilir.

2

“Robopark” etkinliginin gergeklestirildigi haftaya baglarken "Sizce insansiz araglar park
yerini nasil tamimlar? " sorusu sorulur ve sinifin tartigmaya katilimi saglanir. Smifin robot sayisina
gore gruplar olusturulur. Gruplarin olusumundan yarigma baslangicina kadar olan siire¢ farkli
ozellikler icermemekle beraber etkinlik temasinda belirtildigi lizere otopark ticreti uygulamasi igin
etkinligi yoneten kisi "Otopark Gorevlisi" roliine gecer ve gerekli yonlendirmeleri gergeklestirir. Her
grup lyesinin denemesi sonrasinda kendisine verilen lego pargasi ile otopark 6demesi yapmasi
istenir. Robot uygun renkli otoparka girmemigse 3 lego birimi, rengi uygun otoparka bir kismi
girmisse 2 lego birimi, uygun renkli otoparka tam giris yapmissa 1 lego birimi édeme yapar. Sekil

27 tizerinde tekerlek bulunmayan renkler; hedef park yeri olarak gdsterilmektedir.

Sekil 27. Gorevdeki park yerleri

Uygulama degerlendirmesi farkli renkli kalemler ile ayni mantikta gergeklestirilmis olup
degerlendirme kism1 farkli ekipmanlarla da yapilabilir. Gorevi tamamlayan grup i¢in farkli renkli
otopark bdlgeleri belirlenir ve bu bolgelere park etmesi istenir. Mevcut durumda 6nde giden takim
icin sonraki gorevde kullanmak iizere &diil olarak ipucu hakki verilir. Ornegin renk ve ag1 degerleri
gibi degerlerde yardimci olunmustur. Ogrencilere gorev sirasindaki performanslari hakkinda geri
bildirimler verilir. Bakiyesinde en ¢ok lego birimi kalan kazanir. Olusan ehliyet puani tablosu ile
kazanan takim belirlenir.

“Labirentten Kagis” etkinliginin gergeklestirildigi haftaya baglarken "Cikisim1 bilmedigimiz
bir labirentten nasil ¢ikardik?" sorusu sorulur ve siifin tartismaya katilimi saglanir. Diger

etkinliklerden farkli olarak bu etkinlikte siire 6nemli hale gelmektedir. Grup olusturma, liderler,
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eklenti tanitimi1 gibi gegen haftalarda yapilan islem adimlari gergeklestirildikten sonra yarigsmaya
baslanir. Gruplardan robotu sirayla baslangig ¢izgisine koymalart istenir. Her grup iiyesinin denemesi
sonrasinda kendisine verilen lego parcasi ile degerlendirme kulesine ekleme yapmasi istenir. 30
saniye igerisinde ¢ikiga ulagirsa 3, 1 dakika icerisinde ¢ikisa ulasirsa 2, 1+dakika igerisinde ulasirsa
1 lego pargasi ekleyebilecegi belirtilir. Bu iglem kalemlerle grubun karsisina gelecek sekilde
isaretlemeler yardimiyla yapilmigtir. Meveut durumda 6nde giden takim icin sonraki gorevde
kullanmak iizere 6diil olarak ipucu hakki verilir. Ornegin renkli kagitlar ve kasith engel koyarak

referans noktalar1 belirlenir.

Sekil 28. Yarigma alanindaki referans alinabilecek noktalar

Ogrencilere gorev sirasindaki performanslari ve olusturulan tasarim hakkinda geri bildirimler
verilir. Labirent ¢ikis1 degistirilerek gruplarin onceki engellerden ¢ikarim yaparak robotun ¢ikisi
bulmas istenir. Son puan durumuna gére kazanan takim belirlenmistir. Ogrencilere uygulama
esnasinda ve sonrasinda gerekli yonlendirme ve geri bildirimler verilerek uygulamalar
tamamlanmugtir,

Uygulamalar sonrasinda biligsel alana yonelik; bilgi islemsel diisiinme ve biligsel esneklige
yonelik olcekler ile sontest uygulamasi gerceklestirilmis olup uzman goriisleri dikkate alinarak
hazirlanan goriigme formu ile duyussal alandaki degisimlerini ortaya koymak adina, 6zel yetenekli

ogrencilerden etkinliklere yonelik goriisleri toplanmistir.

3. 4. Verilerin Analizi

Arastirmada, oyunlagtirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin ortaokul dgrencilerinin
biligsel esneklik ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemek amaciyla gesitli veri

analizi teknikleri kullanilmustir. Etkinliklerin olusturulmasinda alan uzmanlarinin gériisleri, mevcut
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literatlir ve arastirmacinin destegi onemli rol oynamistir. Bu siirecte hem nitel hem de nicel veri
toplama araglari kullanilarak kapsamli ve derinlemesine bir analiz gerceklestirilmistir.

Nitel veriler, etkinlikler sirasinda ve sonrasinda kullanilan goriisme ve goézlem formlari
araciligiyla toplanmustir. Bu verilerin analizi i¢in igerik analizi yontemi kullamlmistir. igerik analizi,
katilimeilarin goriislerinin ve gdzlemlerinin sistematik bir sekilde incelenmesini ve anlamli temalar
halinde smiflandirilmasini saglamistir. Bu siiregte, nitel verilerin giivenilirligi ve gecerliligini
artirmak amaciyla uzman goriislerine basvurulmus ve elde edilen bulgular, arastirmanin amacina
uygun sekilde yorumlanmustir.

Nicel veriler, etkinlikler 6ncesinde ve sonrasinda uygulanan dlgekler araciligryla toplanmustir.
Bu veriler, istatistiksel analiz teknikleri kullamlarak incelenmistir. Ozellikle, bilissel esneklik ve bilgi
islemsel diislinme becerileri ile ilgili veriler, 6n test-son test karsilagtirmalar1 yapilarak analiz
edilmistir. Bu siirecte, verilerin giivenilirligi ve gecerliligini saglamak amaciyla uygun istatistiksel
yontemler kullanilmig ve elde edilen bulgular nitel verilerle desteklenmistir.

Arastirmada; nitel ve nicel verilerin birlikte kullanilmasi, elde edilen sonuglarin daha kapsamli
ve biitiinciil bir sekilde yorumlanmasina olanak tanimigtir. Veriler ¢aligmada kullanilirken 6grenciler
icin O1, O2 seklinde; uzmanlar i¢in ise U1, U2 seklinde kodlar olusturulmustur. Nitel veriler, nicel
bulgularin daha derinlemesine anlasilmasin1 saglamis olup katilimcilarin deneyimlerini ve
gorilislerini ortaya koymustur. Nitel veriler, nicel bulgular1 sayisal verilerle desteklemis ve
arastirmanin sonuglarinin daha objektif bir sekilde degerlendirilmesini saglamistir. Elde edilen
bulgular, aragtirma sorularina yanit saglamis ve arastirmanin amacina ulagsmasina katkida

bulunmustur.

3. 5. Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirmanin nicel boyutunda kullanilan o6l¢eklerin gegerlik ve gilivenirlik caligmalarinin
gergeklestirilmis oldugu belirlenmis olup, problem durumlarima uygun veri toplama araglari
olduklar1 belirlenmistir. Nitel boyutunda ¢alismanin gegerlik ve giivenirligi karsilayan kavramlar
inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlilik ve dogrulanabilirlik kavramlariyla agiklanmaktadir (Arslan,
2022). Yiiriitiilen ¢alismada bu kavramlari destekleyen durumlar (Balat, Kayali, Giindiiz, & Goktas
2019) ifade edilmistir.

Inandiricilik: Calismada cesitli veri toplama araglari kullanilmistir. Veriler toplanmadan dnce;
veli izinleri alinmistir. Siirecin yiriitilmesi adina resmi izinler alinmistir. Veriler toplanirken
katilimcilarin goniillii olmasi esas alinmis olup katilimer mahremiyetine biiyiik 6zen gosterilmistir.
Calismanin bulgularinda katilimeilarin verdikleri cevaplar igerik analizi ile temalar olusturularak
sunulmustur. Arastirmacinin ¢alisma grubunu Onceden taniyor olmasi veri toplama araclarim

olusturmada katk: saglarken, cevaplarin samimi bir sekilde verilmesini destekler niteliktedir.
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Aktarilabilirlik: Bu arastirmada, kullanilan yontem ve ¢aligmanin kuramsal ¢ercevesi detayli
olarak acgiklanmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari, aragtirmanin yapisina uygun
olarak secilmis ve detayli bir sekilde tanimlanmistir. Bu acgiklamalar, arastirmanin sonuclarinin
benzer baglamlarda uygulanabilirligini ve gecerliligini artirmakta olup, calismanin aktarilabilirlik
ozelligine 6nemli katkilar saglamaktadir.

Tutarlilik: Calismada tutarliligin saglamasi amaci ile ¢esitli nlemler alinmistir. Katilimeilari
etkinlikleri ayni ortamda gerceklestirilmis ve veriler bu ortamda toplanmistir. Boylece ortam
degiskenligi minimize edilmistir. Veri toplama araglarinin belirlenmesi siirecinde ve verilerin analiz
edilmesinde uzman goriislerine bagvurulmustur. Basvurulan bu siire¢ verilerin dogrulugunu ve
giivenilirligini artirmistir. Ayrica, aragtirmanin bulgulari, c¢alismanin baslangicinda belirlenen
problemlerle uyumlu olacak sekilde dikkatle siiflandirilmis ve sunulmustur. Bu sayede, arastirma
siirecinde elde edilen veriler ve ulasilan sonuglar arasindaki tutarlilik korunmustur.

Dogrulanabilirlik: Toplanan verilerin online formlar yardimi ile toplanmasi ve etkinlikler
gergeklestirilirken fotograflanarak kayit altina alimmasi calismanin teyit edilebilir oldugunu
gostermektedir. Nitel veri toplama araclar1 ve etkinlikler olusturulurken alan uzmanlarindan geri
bildirimler elde ederek gerekli diizeltmeler yapilmaistir.

Veri analizinde 0n teste katilip son teste katilmayan, devamsizlig1 fazla olan, giivenilir bir
sekilde veri alinmadig tespit edilen ve kendi istegi dogrultusunda ayrilan toplam 6 katilimci analiz
disinda tutularak toplam 24 katilimci {izerinden Olgekler degerlendirilerek veri analizine dahil
edilmistir. Gergeklestirilen bu uygulamalar ile gegerlik ve gilivenirlik desteklenmistir.

Tezin sonraki boliimii olan bulgularda, ortaokul diizeyindeki 6zel yetenekli 6grencilere
uygulanan oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme etkinliklerin etkilerini degerlendirmek amaciyla
cesitli veri toplama araglart kullanilmistir. Bu araglar arasinda oyuncu tipi belirleme Olcegi,
bilgisayarca diisiinme 6l¢egi, biligsel esneklik 6lcegi, 6grenci goriisme formu ve 6gretmen goriisme
formu bulunmaktadir. Ayrica, arastirmaci gozlemi de veri toplama siirecinin bir pargasi olarak
kullanilmagtr.

Oyunlagtirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin 6zel yetenekli ortaokul dgrencilerinin
tizerindeki etkilerini anlamak i¢in bu veri toplama araglariyla elde edilen veriler, detayl1 bir sekilde
yorumlanmustir. Verilerin analizi, 6grencilerin oyuncu tipi profillerinin belirlenmesi, bilgi islemsel
disiinme ve biligsel esneklik gergevesinde biligsel alandaki diizeylerinin ortaya koyulmasi ve
duyussal alandaki etkilerinin belirlenmesi adina 6grenci goriislerinin derinlemesine anlasilmasini

igermektedir.



4. BULGULAR

Oyunlagtirilmis tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin planlandigr ve uygulandigi bu
aragtirmada elde edilen veriler, arastirma sorulari baglaminda analiz edilmis ve bulgulara
donistiirilmiigtiir. Bu baglamda ilk 6nce arastirmada on test ve son test olarak kullanilan biligsel
esneklik 6l¢eginden elde edilen veriler sonrasinda ise bilgi islemsel diisiinme becerileri 6l¢eginden
elde edilen bulgular sunulmustur. Son olarak yiiriitiilen 6gretim siirecine yonelik 6grenci goriigleri

igerik analizi yontemi ile analiz edilerek bulguya doniistiiriilmiis ve paylasiimistir.

4. 1. Oyunlastirlmis Tasarim Temelli (")grenme Etkinliklerinin Ortaokul

Ogrencilerin Bilissel Esnekliklerine Etkisine Iliskin Elde Edilen Bulgular

Yiiriitilen bu arastirmada 6grencilerin biligsel esnekliklerini gelistirmek amaciyla robotik
temelli oyunlastirilmig tasarim temelli etkinlikler gelistirilmistir. Bu etkinlikler robotik kodlama
ortaminda igbirlik¢i grup caligmalart seklinde yiiriitiilmiistiir. Uygulanan bu siirecin 6grencilerin
biligsel esnekliklerine olan etkisini arastirmak amaciyla Martin ve Rubbin (1995) tarafindan
gelistirilen ve Celikkaleli (2014) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan bilissel esneklik 6l¢egi arastirmanin
ilk haftasinda 6n test ve uygulamalarin bitiminde son test olarak katilimci gruba uygulanmugtir.
Parametrik testlerin temel varsayimlarini saglamak adina elde edilen verilere 6ncelikle Shapiro-Wilk
normallik testi uygulanmistir. Ardindan 6n test ve son test i¢in basiklik ve c¢arpiklik degerleri
incelenmistir. Bu amagla elde edilen basiklik ve c¢arpiklik degerleri igin -1.5 ile +1.5 degerleri
referans alimmustir (Tabachnick & Fidell, 2013). Son olarak verilerde u¢ degerler olup olmadiginin
kontrolleri gergeklestirilmistir. Parametrik test varsayimlarini saglamak adina gerceklestirilen
normallik testi sonucunda; On test i¢in Shapiro-Wilk anlamlilik degeri .146 Sig>.005 ten biyiik
oldugundan %95 giiven araliginda verilerin normal dagilim iginde oldugu degerlendirilmistir. On
test i¢in basiklik ve carpiklik degerleri ise sirasiyla .029 ve -1.329 olarak hesaplanmistir. Yapilan ug
deger kontrollerinde ise herhangi bir u¢ degere rastlanilmamistir. On test verileri icin gerceklestirilen
bu kontroller son test verileri i¢in tekrarlandiginda Shapiro-Wilk normallik degeri p=.318, p>.05
oldugundan son test verilerinin de %95 giiven araliginda normal dagilim gosterdigi
degerlendirilmistir. Son test verileri i¢in basiklik ve ¢arpiklik degerleri ise sirasiyla .542 ve -.294
olarak hesaplanmistir. Ug deger kontroliinde ise herhangi bir u¢ degere rastlanilmamistir. Alan
yazinda verilen basiklik ve garpiklik degerleri arasinda olmasi nedeniyle hem 6n test hem de son
testlerin normal dagilima uyduklar1 kabul edilmistir.

Ardindan biligsel esneklik Ol¢eginden elde edilen veriler lizerinden giivenirlik analizi
gergeklestirilmistir. Belirlenen Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi On test i¢in .625, son test igin
.593 olarak belirlenmistir. Elde edilen bu giivenirlik katsayilari1 kabul edilebilir seviyeye (.60 - .70)
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yakin oldugundan yapilan 6l¢iimlerin giivenilir oldugu degerlendirilmistir. Hem 6n test hem de son
test verileri i¢in yapilan bu kontrollerin ardindan parametrik testlerden biri olan Bagimli Gruplar t-
Testi kullanilarak calisma Oncesi ve sonrasina gore Ogrencilerin bilissel esneklikleri

degerlendirilmistir. Elde edilen sonuglar tablo 11 iizerinde sunulmustur.

Tablo 11. Bilissel Esneklik Olgegi On test ve Son test Puanlarma Iligkin t-Testi Bulgulart

Olgiim N X S sd t P
Ontest 24 4,88 512 23 -,083 .934
Sontest 24 4,87 ,498

Yiiriitiilen uygulama siirecinin &grencilerin bilissel esnekliklerine olan etkisine ydnelik
gerceklestirilen analizler sonrasinda elde edilen bulgular, 6grencilerin ¢alisma sonrasindaki bilissel
esneklikleri ile calisma Oncesi bilissel esneklikleri arasindan anlamli bir farklilik olusmadigini
gdstermistir (t=-,083, p>.05). Ogrencilerin yiiriitiilen uygulama oncesindeki bilissel esneklik
puanlarinin ortalamas1 X=4,88 iken uygulamalar sonrasinda son test puanlarmin ortalamasi X=4,87
olarak hesaplanmistir. Grafik 1 iizerinde 6grencilerin ¢alisma Oncesi ve sonrasinda biligsel esneklik

ortalamalarina iliskin sonuglarin dagilimi goriilmektedir.

Bilissel Esneklige Ait Ogrenci Ortalamalar
7,0
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5,0
4,0
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2,0
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Grafik 1. Ogrencilerin calisma dncesi ve sonrasinda bilissel esneklik ortalama puanlari

Grafik 1 {izerinden yer alan ortalamalar incelendiginde 6grenci ortalamalarinda ¢aligsma dncesi
ve sonrasi i¢in degiskenlikler gdzlemlense de bu degiskenlik anlamli bulunmamistir. Ozetle ulasilan
bu bulgu, robotik ¢ergevesinde oyunlastirilmis tasarim temelli etkinliklere dayali uygulama siirecinin

ogrencilerin bilissel esneklikleri lizerinde anlamli bir etki olusturmadigi seklinde yorumlanabilir.
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4. 2. Oyunlastirlmis Tasarim Temelli Ogrenme Etkinliklerinin Ortaokul

Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisine Iliskin Elde Edilen

Bulgular

Yiiriitiilen arastirmanin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine olan etkisini
belirlemek amaciyla Korkmaz vd. (2015) tarafindan gelistirilen bilgi islemsel diistinme olgegi
kullanilmistir. Bilissel esneklik 6lceginin veril analiz siirecine paralel olarak ikinci arastirma
sorusuna yonelik bulgular i¢in de 6ncelikle parametrik test varsayimlari test edilmistir. Parametrik
test varsayimlarini saglamak adina gergeklestirilen normallik testi sonucunda; on test igin Shapiro-
Wilk anlamlilik degeri p=.765, p>.05 ten biiyiik oldugundan %95 giiven araliginda verilerin normal
dagilim i¢inde oldugu degerlendirilmistir. On test i¢in basiklik ve ¢arpiklik degerleri ise sirasiyla -
190 ve -.499 olarak hesaplanmistir. Yapilan u¢ deger kontrollerinde ise herhangi bir u¢ degere
rastlanilmamustir. On test verileri icin gerceklestirilen bu kontroller son test verileri icin
tekrarlandiginda Shapiro-Wilk normallik degeri p=.208, p>.05 oldugundan son test verilerinin de
%95 giiven araliginda normal dagilim gdsterdigi degerlendirilmistir. Son test verileri i¢in basiklik ve
carpiklik degerleri ise sirasiyla .509 ve -.748 olarak hesaplanmistir. Ug deger kontroliinde ise
herhangi bir u¢ degere rastlanilmamaistir. Alan yazinda verilen basiklik ve ¢arpiklik degerleri arasinda
olmasi nedeniyle hem 6n test hem de son testlerin normal dagilima uyduklar1 kabul edilmistir.

Ardindan bilgi islemsel diisiinme 6l¢eginden elde edilen veriler lizerinden giivenirlik analizi
gerceklestirilmistir. Belirlenen Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayist 6n test i¢in .861, son test i¢in
.831 olarak belirlenmistir. Elde edilen bu giivenirlik katsayisinin ¢ok iyi (.80 - .90) seklinde kabul
edilen degerler arasinda olmasi yapilan dl¢iimlerin giivenilir seklinde yorumlanmistir. Hem 6n test
hem de son test verileri igin yapilan bu kontrollerin ardindan parametrik testlerden Bagimli Gruplar
t-Testi kullanilarak ¢alisma dncesi ve sonrasina gore dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri

degerlendirilmistir. Elde edilen sonuglar tablo 12 {izerinde sunulmustur.

Tablo 12. Bilgi islemsel Diisiinme Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina iliskin t-Testi

Bulgulari
Olgiim N X S sd t p
Ontest 24 4,06 ,487 23 ;390 .700
Sontest 24 4,03 ATT

Yapilan analizler sonucunda, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ait 6n test ve
son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 belirlenmistir (t=,390, p>.05). Ogrencilerin
uygulama 6ncesi bilgi islemsel diisiinme becerileri 6n test puanlarinmn ortalamas1 X =4,06 iken, son
test puanlarinin ortalamasit X= 4,03 olarak bulunmustur. Yapilan analizlerde yiiriitiilen uygulama
stireci Ooncesi ve sonrasinda gergeklestirilen dl¢limler arasinda anlamli kabul edilebilecek bir degisim

ortaya ¢cikmadig1 gibi ortalamalar incelendiginde ise 6n test ve son test ortalamalarmin da neredeyse
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aym oldugu gériilmiistiir. Ozetle ulasilan bu bulgu, robotik cercevesinde oyunlastirilmis tasarim
temelli etkinliklere dayali uygulama siirecinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri
iizerinde anlamli bir etki olusturmadigi seklinde yorumlanabilir. Grafik 2 {izerinde 6grencilerin
calisma Oncesi ve sonrasinda bilissel esneklik ortalamalarina iliskin sonuglarin  dagilimi

gorlilmektedir.

Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerine Ait Ogrenci Ortalamalar:
6,0

5,0
4,0
3,0
2,0
1,0
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e ()ntest e Sontest

Grafik 2. Ogrencilerin ¢alisma dncesi ve sonrasinda bilgi islemsel diisiinme becerisine iligkin
ortalama puanlari

Grafik 2 {izerinden yer alan ortalamalar incelendiginde 6grenci ortalamalarinda ¢aligma dncesi
ve sonrasi i¢in degiskenlikler gdzlemlense de bu degiskenlik anlamli bulunmamustir. Ozetle ulasilan
bu bulgu, robotik ¢ercevesinde oyunlastirilmig tasarim temelli etkinliklere dayali uygulama siirecinin
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri tizerinde anlamli bir etki olusturmadigi seklinde

yorumlanabilir.

4. 3. Ogrencilerin Oyunlastinnlms Tasarim Temelli Ogrenme Etkinliklerine

Dayali Uygulama Siirecine Iliskin Goriislerinden Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin 3. alt problemi dogrultusunda yiiriitiilen uygulama siirecine yonelik 6grenci
goriisleri yar1 yapilandirilmis goériisme formu araciligiyla toplanmistir. Bu amagla uygulama siirecine
dahil edilen 24 Ogrenci arasindan farkli oyuncu tiplerini yansitanlar arasindan rastgele 6’sina
hazirlanan goriisme formu Google form araciligtyla ¢cevrimici ortamda doldurtulmustur. Elde edilen
veriler iizerinde gerceklestirilen icerik analizi yapilarak kodlar olusturulmustur. Sonrasinda ise
kavramsal olarak benzer kodlar1 temsil eden temalar belirlenmistir. Gergeklestirilen nitel veri

analiziyle yiiriitiilen uygulama stirecine iliskin 6grenci goriisleri bulguya dontistiiriilmiistiir. Tema ve
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kod ikilisi seklinde sunulan bulgular 6grenci goriiglerine dayali 6rnek s6ylemlerle desteklenmistir.
Goriisme formu araciligiyla elde edilen veriler tizerinde gergeklestirilen igerik analizi sonucu 6grenci
goriisleri motivasyon, memnuniyet ve siirece yonelik dneri seklinde ii¢ ana tema altinda toplanmustir.
Motivasyon temasi ise motivasyona etki eden destekleyici unsurlar ve zorlayici unsurlar seklinde iki
alt baglik altinda organize edilmistir. Asagida sunulan Tablo 13 iizerinde uygulama siirecinde

Ogrencilerin motivasyonlarini destekleyen unsurlar paylasilmistir.

Tablo 13. Ogrenci Motivasyonunu Destekleyici Unsurlar

1
»

Destekleyici unsurlar
Takim olma/Isbirlik¢i calisma

Rekabet icermesi
Kazanma duygusu
Eglence icermesi
Sorumluluk alma
Takim tiyesi olma

Gruplar arasi firsat esitligi
Grup i¢i firsat esitligi

RN o|o|o|o|=

Tablo 13 incelendiginde oyunlagtirilmis tasarim temelli etkinliklere dayali uygulama
siirecinde Ogrenci motivasyonlarint destekleyici unsurlarin basinda Ogrencilerin isbirlike¢i bir
yaklagim iginde gorevleri yerine getirmeleri, rekabet igermesi ve kazanma duygusunun oldugu
goriilmektedir. Bu unsuru sirasiyla etkinliklerin etkinlik siirecinin eglenceli olarak goriilmesi,
etkinliklerin sorumluluk aldirmasi, takim paydasi olma ve firsat esitligi saglama seklinde oldugu
anlagilmaktadir. Bu baglamda elde edilen goriisler {izerinden ulasilan bu bulgular, uygulama
stirecinin ve kullanilan etkinliklerin 6grenciler tarafindan eglenceli bulundugu, kazanma duygusunu
destekledigi, gruplar arasinda rekabeti olusturdugu gibi firsat esitligi sagladigi ve igbirlik¢i anlayis
igerisinde takim olarak ¢aligmaya ve sorumluluk almaya firsat tanidig1 seklinde yorumlanabilir. Bu

duruma iliskin olarak 6rnek 6grenci sdylemleri agagidaki gibidir:

06: Arkadasimla yardimlasmam beni motive etti.

O3: Etkinlikler kolayd. Ciinkii arkadaslarimla birlikte yaptik.

020: Daha giizel takim ¢alismast yaptik.

O03: Oyunda seviye ve ilerleme ozellikleri hirs vericiydi.

024: Sirayla miidahale gruplarin sakin bir sekilde él¢iim yapabilmesini saglad:.
Ol: Etkinliklerde puanlama kazanmaya odakliyor.

Yukarida paylasilan Ogrenci sOylemleri Ogrencilerin dahil edildigi uyguma siireci ve

gerceklestirilen etkinliklerin motivasyon baglaminda olumlu yonlerine dikkat cekmektedir. Asagida
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sunulan grafikte motivasyonu destekleyici unsurlar yapilan kodlamalar tizerinden yiizdelik olarak

paylasiimistir.
Destekleyici unsurlar
20,7% 20,7% 20,7%
21% : A : -
i 17,29 . Takim olma/Isbirlikgi calisma
18% 2%
15% . Rekabet icermesi
12% Kazanma duygusu
O/ o .. v
9% 6,9% 6,9% - Eglenceli icermesi
6%
i 3.4% 3.4% . Sorumluluk alma
o
- . Takim lyesi olma
0% =
° Takim Rekabet ~ Kazanma  Eglenceli  Sorumlul Takim Gruplarar  Grup igi . Gruplararasi firsat esitligi
olma/ icermesi duygusu icermesi uk alma yesi asl firsat firsat
isbirlikci olma esitligi esitligi . Grup ici firsat esitligi
calisma

Grafik 3. Ogrenci goriisleri baglaminda uygulama siirecinde motivasyonu destekleyici
unsurlar

Uygulama siirecinde 6grencilerin motivasyonlarini zorlayici olduguna yonelik ifade edilen

unsurlar agsagida sunulan Tablo 14’de paylasiimistir.

Tablo 14. Ogrenci Motivasyonunu Zorlayici Unsurlar

Zorlayici unsurlar

Kodlama iglemleri

Rekabetci ortam

Gorev i¢i hesaplama iglemleri
Gorev ici engeller

Kaybetme korkusu

RN N oo =

Tablo 14’e¢ gore oyunlastirilmig tasarim temelli robotik etkinlikleri siirecinde Ogrenci
motivasyonlarint zorlayici unsurlar olarak; etkinliklerdeki kodlama islemleri, rekabetgi ortam,
gorevler paralelinde gerektiginde hesaplama islemlerinin yapilmasi, gorev i¢inde yer alan engeller
ve kaybetme korkusu 6n plana ¢ikmustir. Destekleyici unsurlara yonelik olan tabloda yer alan
unsurlarla karsilagtirildiginda rekabet¢i ortam yoniindeki kodun ortak oldugu goriilmektedir. Bu
durum ¢alisma oncesinde belirlenen oyuncu tipleri baglaminda olusturulan rekabet¢i ortamin bazi
Ogrenciler tarafindan motivasyonu destekleyici bir unsuru olarak goriiliirken bazilart tarafindan
zorlayict unsur olarak kabul edildigini isaret etmektedir.

Ozetle bu durum etkinliklere yonelik motivasyon unsurlarinin oyuncu tipleri baglaminda
degiskenlik gosterebilecegi seklinde yorumlanabilir. Zorlayici unsurlar basligi altinda frekansi en

yiiksek unsurun kodlama islemleri oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin bu kod altindaki séylemleri
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incelendiginde gorevleri yerine getirmek amaciyla gereken kodlarin hatirlanmasi (O1, O3, 06),
hangi kodun ne ise yaradigini bilmek ve hatali kodlama yapmak (O1, O13) seklinde ifadelere
rastlanmaktadir. Tablodan da goriilebilecegi gibi bu iki unsur en yaygin ifade edilen zorlayici
unsurlar olarak ifade edilmistir. 020 kodlu dgrenci ise gorev odakli ilerlerken gruplar arasi rekabette
art arda kaybetmenin iimitsizlik yarattigini ifade etmistir. Asagida sunulan grafikte motivasyonu

zorlayici unsurlar yapilan kodlamalar iizerinden yiizdelik olarak paylagilmistir.

Zorlayici unsurlar
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20%
16%
12%
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- Kodlama islemleri

- Rekabetci ortam

12,5% Gorev ici hesaplama islemleri
. Gorev ici engeller

6,3%

- Kaybetme korkusu

Kodlama Rekabetci ortam Gorev igi Gorev igi engeller Kaybetme
islemleri hesaplama korkusu
islemleri

Grafik 4. Ogrenci goriisleri baglaminda uygulama siirecinde motivasyonu zorlayici unsurlar

Memnuniyete iligkin 6grenci goriisleri ise olumlu ve olumsuz seklinde iki ayr1 alt baslik altin
organize edilmistir. Bu baglamda memnuniyeti destekleyen olumlu durumlara iligkin belirlenen

kodlar Tablo 15°te sunulmustur.

Tablo 15. Memnuniyete Iliskin Olumlu Gériilen Durumlar

1
[op}

Olumlu durumlar

Eglenerek 6grenme

Birlikte hareket edip diisiinme
Yeni bilgiler 6grenme
Rekabet

Kazanma duygusu

Tema cesitliligi

Ipucu/geri bildirim verilmesi

PRk ww ooz

Tablo 15 incelendiginde oyunlastirilmis tasarim temelli etkinliklere dayali uygulama
stirecinde memnuniyete iliskin olumlu durumlarin baginda eglenerek 6grenmenin ve birlikte hareket
ederek diisiinmenin oldugu goriilmektedir. On plana cikan bu iki unsur &grencilerin etkinlikler
siirecinde eglendiginin yaninda etkinliklerin isbirligini destekleyen takim calismalar1 seklinde
gergeklestirilmesinden de memnun olduklart seklinde anlasilmaktadir. Memnuniyet temasi altinda

yer alan rekabet ve kazanma duygusunun motivasyon temasi altindaki destekleyici unsurlar baslig
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altinda da oldugu diisiiniildiigiinde, bu iki unsurun motivasyonu desteklemesinin 06grenci
memnuniyetini de olumlu etkiledigi seklinde yorumlanabilir. Son olarak gorevler esnasinda
zorlanildiginda egitmen tarafindan ipucu alinmasi ve etkinliklerdeki konularin farklilagmasinin da
memnuniyet verici oldugu diistiniilmektedir. Bu duruma iligskin olarak 6rnek 6grenci sdylemleri

asagidaki gibidir:

024: Robotik etkinlikleri yaparken baska takimlarla miicadele etmek olduk¢a eglenceli oluyor.
OI: Takim olarak hareket etme ayni diisiinceye varma duygusunu gelistiriyor.

O3: Yarisma havasinda oldugundan robotik etkinlikler eglenceliydi.

06: Ogretmen yardim ettiginde etkinlikler kolay oluyor.

024: Gruplar rekabet i¢inde oldugundan ortaya daha iyi kodlar ¢ikiyor.

Ogrenci sdylemleri dikkate alimirsa rekabetin daha iyi kod yazmay:r destekledigi
anlagilmaktadir. Yine grup/takim halinde calismanin 6grencilerde ortak bir anlayis olusturmay1
destekledigi sOylenebilir. Asagida sunulan grafikte memnuniyet baglaminda olumlu durumlar

yapilan kodlamalar {lizerinden yiizdelik olarak paylasilmistir.

Olumlu durumlar
30,0%
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24% . Eglenerek 6grenme
21% [l sitlikte hareket edip diisinme
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155 15,0% 15,0% o
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o . Yeni bilgiler 6grenme

6% =i S otk . Kazanma duygusu
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0%- — . - - ipucu/geri bildirim vermesi

: Eglenerek Birlikte Rekabet Yeni Kazanma ipucu/geri Tema . . =
6grenme hareket bilgiler duygusu bildirim cesitliligi . Tema cesitliligi
edip o6grenme vermesi
distinme

Grafik 5. Memnuniyet baglaminda olumlu algilanan durumlar

Memnuniyete iliskin olumlu goriislerin yaninda olumsuz goriiglerde 6grenciler tarafindan
yansitilmigtir. Bununla birlikte yapilan kodlamalarin frekanslar1 dikkate alindiginda baskin bir
sekilde 6grenciler tarafindan dile getirilen bir olumsuz durumun olmadig1 sdylenebilir. Bu baglamda

memnuniyete iliskin olumsuz durumlar i¢in belirlenen kodlar Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16. Memnuniyete Iliskin Olumsuz Gériilen Durumlar

Olumsuz durumlar N=6
Zorlayici etkinlikler 3
2

Grup olarak ¢alisma
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Tablo 16’nin devami

Olumsuz durumlar
Uzun etkinlikler
Uzun hazirlik agamasi
Kaybetme korkusu
Cok fazla rekabet
Malzeme sinirliligi

PRk NNz

Tablo 16’de yer alan kodlar incelendiginde etkinliklerin zorlayict olmasinin ve grup olarak
calismanin bazi1 0grenciler igin olumsuz olarak degerlendirildigi anlagilmaktadir. Bu iki duruma
iliskin sdylemler incelendiginde; O3 kodlu 6grenci gorevleri esnasinda olusturulmasi gereken
kodlarm zorluguna, 024 kodlu grenci etkinliklerde gerceklestirilmesi gereken gorevlerin zorluguna
ve O1 kodlu dgrenci ise etkinliklerin anlagilmamasina dikkat ¢ektikleri goriilmiistiir. Yine O1 kodlu
Ogrenci grup caligmalarinda grup calismalar1 esnasinda zaman zaman anlagsmazliga diigiilmesine
vurgu yaptigr goriilmiistiir. O1 kodlu 6grencinin bir baska memnuniyetsizliginin sebebinin ise
etkinliklerin bazen uzun siirmesinin oldugu anlasilmaktadir. Ogrenci goriisleri ile ortaya ¢ikan bir
baska 6nemli konunun ise bazi etkinliklerdeki gorevlerde ihtiya¢ duyulan malzemelerin sinirli sayida
bulunmasinin oldugu anlasiimaktadir. Ornegin bu duruma iliskin 024 kodlu 6grencinin &rnek

sOylemi asagidaki gibidir:

624: Tank paleti gibi par¢alarin az bulunmast benim igin olumsuz bir durumdu.

Asagida sunulan grafikte memnuniyet baglaminda olumsuz olarak algilanan durumlar yapilan

kodlamalar tizerinden yiizdelik olarak paylagilmistir.

Olumsuz durumlar
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Uzun etkinlikler
S . Uzun hazirlik asamasi
. Kaybetme korkusu

. Cok fazla rekabet olmasi

Zorlayici Grup olarak Uzun Uzun Kaybetme Cok fazla Malzeme . Malzeme sinirlilig
etkinlikler calisma etkinlikler hazirhk korkusu rekabet sinirlihigi
asamasl olmasi

Grafik 6. Memnuniyet baglaminda olumsuz algilanan durumlar

Siirece yonelik 6grenci goriisleri dogrultusunda belirlenen son tema ise dneriler baslig1 altinda

toplanmistir. Fakat bu asamada 6grencilerin katildiklar1 uygulama siireci ve gergeklestirdikleri
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etkinliklere yonelik smirli onerilerde bulunmuslardir. Ogrencilerin vermis olduklar1 6neriler

asagidaki grafikte sunulmustur.

Oneriler

. Rekabeti azaltip yaraticiligi artirirdim
. Puanlama sistemi degistirilmeli

Anlasilmayan durumlarda 6grenci desteklenmeli

33,3%

Grafik 7. Uygulama siireci ve etkinliklere iliskin oneriler

Toplam 3 oneri verildiginden her biri ayr1 bir 6nem kazanmaktadir. Diger iki tema altinda da
ifade edilen rekabetin bir éneriye doniistiigii goriilmektedir. Buna iliskin sdylem incelendiginde O13
kodlu 6grencinin rekabet ortaminda ¢ok hoslanmadig: diisiiniilmektedir. Tlgili 6grenci rekabet yerine
yaraticiligin 6n planda oldugu etkinlik ve gorevlerin olmasi gerektigi yoniinde goriis ifade etmistir.
024 kodlu 6grenci ise tamamlanan gérevin degerlendirilmesinde kullanilan puanlama sistemine
yonelik bir sdylemde bulunmustur. Bu sdylem puanlama sisteminin ilgi ¢ekici bulunmamasiyla
aciklanabilir. Bu noktada puanlama yapilacak aracin belirlenmesinde zor olmakla birlikte herkesin
fikir birligini alarak ortak bir arag secilmesi Onerilebilir. Son olarak 020 kodlu &grenci ise
anlasilmayan bir konu oldugu fark edildiginde 6gretmenin konuyu ayrintili bir sekilde anlatmasi
gerektigine yonelik fikir sunmustur. Sunulan 6nerilerin ii¢ 6neriyle siirli kalmasi yliriitiilen siirece
ve gerceklestirilen etkinliklere yonelik memnuniyetsizligin olduk¢a smnirli oldugu seklinde
yorumlanabilir. Zaman zaman baz1 kod ifadelerinin hem olumlu hem olumsuz bagliklar altinda yer
bulmasi ise oyuncu tiplerinin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Ik iki arastirma sorusuna yonelik elde edilen bulgular baglaminda yiiriitiilen siirecin ve
gergeklestirilen etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme ve biligsel esneklikleri tizerinde
anlamli bir degisiklik yaratmadigi ortaya ¢ikmasina ragmen, dgrencilerin katildiklar etkinliklere ve
tamamladiklar1 gorevlere iligkin algilarinin memnuniyet ve motivasyon temelinde olumlu oldugu
seklinde degerlendirilebilir. Bu iki tema altinda ortaya ¢ikan kodlar ise yapilan oyunlagtirmanin ve
takim odakli gérevlerin bu motivasyonu ve memnuniyeti olumlu etkiledigi seklinde yorumlanabilir.

Ogrencilerin uygulama siirecinde katilim gosterdikleri etkinliklerde performanslarin
gozlemlemek amaciyla kullanilan rubrik seklindeki gézlem formlarindan elde edilen bulgular,

ogrencilerin oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme etkinliklerindeki durumlarini betimlemeye
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katki saglamistir. Bu cergevede, empati kurma agamasinda &grencilerin dikkat ¢ekilmek istenen
konuya yonelik fikir belirtme noktasinda ilgili oldugu birka¢ 6grencinin ise konuya yonelik fikir
belirtme noktasinda ¢ekimser kalabildigi gozlemlenmistir.

Tanimlama asamasinda gorevleri gergeklestirmek i¢in belirtilen kurallara uygun hareket eden
Ogrencilerin yani sira bazi 6grenciler gorevleri gerceklestirmek icin belirtilen kurallara kismen uygun
hareket etmis olup etkinligi yoneten kisi tarafindan uyarildiktan veya kurallar esnetildikten sonra
gorevleri gerceklestirdigi gézlemlenmistir.

Fikir iiretme agamasinda arkadaglariyla beyin firtinas1 yaparken ¢oziim odakli fikir iireten grup
iiyelerinin fikir Onerileri genellikle kabul goriirken birka¢ Ogrencinin ¢oziime yonelik fikir
iretmesine karsin gruptaki baskin iiyelerin fikir tiyeleri karsisinda kabul gérmedigi gozlemlenmistir.
Gorevlerde basarisiz olmalar1 halinde “...ben sOylemistim...”, “..benim dedigim gibi yapalim...” gibi
fikrini vurgulayacak sdylemlerde bulunduktan sonra bu fikirleri gergeklestirebilmislerdir.

Prototip liretme asamasinda grup iiyelerinin ¢ogunlugu gorevlerin gergeklestirilmesine katki
saglayacak fikrin se¢ilmesine ve uygun tasarima doniistiiriilmesine katki saglarken, birkag grup iyesi
gorevlerin gergeklestirilmesini saglayacak fikrin segiminde ¢ekimser kalarak kismen katki saglamig
ve uygun tasarima doniistiiriilmesine kismen katki saglamiglardir. Bu noktada, baz1 grup iiyelerinin
kendine diisen gorevden daha fazlasin1 yapmaya calismasi veya kendi fikrini diger grup iiyesinin
fikrinden iistiin gérmesi anlayisi etkili olmustur.

Test asamasinda tasarlanan prototipin testi ve degerlendirmesi siirecine ¢ogunlugun katki
sagladigi gozlemlenmistir. Genel siirece bakildiginda test agamasina ilginin diger asamalardan fazla
oldugu goriilmiistiir. Bu asamada gergeklesen ilgiye, diger gruplarla rekabet icerisinde olma ve puan
gibi ilerleme durumlar1 tegvik edici unsur olarak ifade edilebilir.

Gorevleri gerceklestirme durumlarma bakildiginda, grup tyelerinin ¢ogunlugu gorevleri
basarili bir sekilde tamamlarken, bazi grup iyelerinin gorevleri kismen tamamlayabildikleri
gorlilmistiir. Ancak, etkinlikler ilerledik¢e bu basar1 durumu artis gostermis ve tiim gruplarin genel
performansinda belirgin bir iyilesme gézlemlenmistir. Bu durum, etkinliklerin tekrarlandik¢a grup
iiyelerinin daha fazla deneyim kazandigini ve ig birligi becerilerinin gelistigi seklinde yorumlanabilir.

Gorevlere yonelik gelistirilen robotun hareket kabiliyetine bakildiginda, grup iyelerinin
¢ogunlugunun goreve uygun pargalari diizgiin ve galisir sekilde kullandigi gézlemlenmistir. Ancak,
bazi gruplarin uygun pargalari olmasina ragmen, bu pargalar diizgiin bir sekilde takmadiklar1 ve bu
nedenle robotun beklenen performansi gostermedigi durumlar da tespit edilmistir. Etkinlikler
ilerledik¢e, bu olumsuz durumlarin azaldigi ve grup iiyelerinin pargalar1 daha dogru ve etkin bir
sekilde kullanmaya basladigi goriilmistiir. Bu durum, grup iiyelerinin zamanla teknik becerilerini
gelistirdiklerini ve gorevleri daha basarili bir sekilde yerine getirdiklerini gostermektedir.

Goreve uygun kod bloklarinin kullanim durumuna bakildiginda, gruplarin ¢ogunun dogru kod

bloklarimi ekleyerek bu kod bloklarindaki degerleri bagarili bir sekilde belirledikleri goriilmistiir.
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Ancak, baz1 gruplar kod bloklarin1 dogru bir sekilde ekleseler bile, bu kod bloklarinin degerlerini
yanls kullanmiglardir. Bu durum, 6zellikle bazi gorevlerde artis gostermis olsa da, etkinliklerin
ilerlemesiyle birlikte azalmistir. Etkinlikler devam ettikge, katilimcilar dogru kod bloklarinin
kullaniminda daha deneyimli hale gelmekte ve kod bloklarindaki degerleri daha dogru bir sekilde
belirlemeyi 6grenmislerdir. Bu gelisme, katilimcilarin problem ¢6zme ve algoritma olusturma
becerilerinin etkinlik siiresince ilerledigini ve gorevleri daha basarili bir sekilde tamamladiklarini
gostermektedir.

Egitsel robotun dayanikliligina bakildiginda, ¢cogu grubun tiim pargalar1 diizgiin bir sekilde
taktig1 gézlemlenmistir. Bununla birlikte, baz1 gruplarin parcalar1 tam olarak yerine oturtmadigi ve
bu nedenle oynayan parcalarin gorevlerin gergeklestirilmesine engel oldugu durumlar tespit
edilmistir. Genel olarak, rekabetci ortamin etkisiyle pargalarin kontrol edilmemesi ve aceleyle monte
edilmesi nedeniyle hatalar yapilmig, bu da robotlarin dayanikliligin1 olumsuz yonde etkilemistir.
Ancak, gorevler ve etkinlikler ilerledikge bu tiir hatalarda azalma gozlemlenmistir. Katilimeilar,
zamanla parcalart daha dikkatli bir sekilde kontrol etmeyi ve monte etmeyi 0grenmis, bdylece
robotlarin dayanikliligi ve gorevleri basartyla tamamlama orani artmistir. Bu siireg, katilimeilarin
dikkat ve 6zen gerektiren gorevlerde daha deneyimli hale geldiklerini ve rekabetgi ortamlarda bile
daha bilingli ve dikkatli hareket ettiklerini gostermektedir.

Uygulama stirecinde, kullanilan lego robotik setine ait bazi sensdrlerin bozuldugu, bazi
parcalarin yerinden kolayca ¢iktig1 ve 6grencilerin robota yaptiklari miidahaleler sonrasinda yapilan
etkinligin basarisini olumsuz etkiledigi gozlemlenmistir. Ozellikle, sensdrlerin hassas yapisi ve
parcalarin sik¢ca yerinden ¢ikmasi, robotun performansini ve dayanikliligini olumsuz ydnde
etkilemistir. Uygulama stirecinde karsilasilan bu olumsuz durumlar, 6grencilere robotun bakim ve
onarimi konusunda zorluklar olusturmustur.

Goreve uygun parcalarin kullanilmas1 gerektiginde, sensor ve pargalarim bozuldugu
durumlarda degistirilmesi veya ayarlanmasi ihtiyaci hissedilebilmektedir. Bu gibi durumlarda,
pargalarin yer diizenlemesinin ve ulasiminin kolay olmasi onarim siirecini hizlandirmistir. Par¢alarin
diizenli bir sekilde yerlestirilmesi, gerektiginde hizli ve sorunsuz bir sekilde erigilebilmesini
saglayarak, gorevlerin kesintiye ugramadan devam edebilmesine olanak tanimistir. Ancak,
kablolarin diizensiz yerlestirilmesi veya parcalarin {ist liste takilmasi, hem yer diizenlemesini hem de
ulagilabilirligi olumsuz yonde etkilemistir. Bu tiir durumlarin, robotun miidahale sirasinda ek
zorluklar ortaya ¢ikarmasina ve gorevlerin etkin bir sekilde gerceklestirilememesine neden olmustur.
Uygulama siirecinde Ogrencilerin baglangigtaki etkinliklerin aksine ilerledik¢e, bu tiir erisim
sorunlartyla daha iyi basa ciktiklari ve robotun yapisal gelisim ihtiyaglarini daha iyi tespit
edebildikleri fark edilmistir.

Ogrencilerin gorevleri tamamlarken genel olarak standart bir tasarim ve kod blogu kullandig

gbzlemlenmistir. Bu standart tasarim ve kod bloklari, gorevlerin temel gereksinimlerini karsilamig
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ve Ogrencilerin gorevleri belirli bir diizeyde tamamlamasina olanak tamimistir. Etkinliklerdeki
gorevleri gerceklestirebilmeleri i¢cin her gruba verilen robot ve 6rnek kod bloklarinda ortak standartin

saglanmasinin bu durumun gerceklesmesine imkan verdigi diistiniilmektedir.



5. TARTISMA

Calismanin alt problemlerine yonelik yiiriitiilen siireg; bir dizi etkinliklerin olusturulmasini,
etkinliklerin uygulanmasim ve bu etkinliklerin etkisinin Ontest-sontest uygulamalari, gézlem ve
goriisme formlar araciligi ile degerlendirilmesini kapsamaktadir. Siirecin planlamasi, uygulamasi
istenilen sekilde ilerlemesi ve siirecteki nitel verilerin olumlu geri bildirimler olusturmasina karsin
Ogrencilerin Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farkin olmadigi tespit edilmistir.
Ogrencilerin bilissel esneklige yonelik kullanilan dlgekteki dntest puan ortalamalari oldukca yiiksek
olup (4,88), gerceklestirilen etkinlik siireci sonrasinda sontest puan ortalamalarinin da benzer sekilde
yiiksek oldugu (4,87) tespit edilmistir. Benzer sekilde 6grencilerin bilgi islemsel diisiinmeye yonelik
kullanilan 6l¢ekteki dntest puan ortalamalari oldukca yiiksek olup (4,06), gergeklestirilen etkinlik
siireci sonrasinda sontest puan ortalamalarinin da benzer sekilde yiiksek oldugu (4,03) tespit
edilmistir.

Ogrenci toplulugu 6zelinde bakildiginda &grencilerin ontest puanlarmin yiiksek olmast,
baslangicta zaten konuyla ilgili yeterli beceriye sahip olduklarin1 gdsterebilir. Bu durumda,
uygulanan etkinliklerin bu bilgiyi daha da artirmasi beklenirken, yiliksek baslangi¢ seviyesi nedeniyle
ek bir artis gozlemlenememistir. Etkinlikler 6zelinde bakildiginda Ogrencilerin mevcut bilgi
seviyelerine uygunlugu ve ilgi cekme noktasinda yeterli oldugu nitel verilerden elde edilen bilgilerle
ortaya koyulmaktadir. Farkli oyuncu tiplerini kapsayan etkinlikler bu noktada 6grencileri kapsayict
niteliktedir. Uygulama siireci 6zelinde bakildiginda 6grencilerin ¢cogunlugunun memnuniyet ve
motivasyonlarinda olumlu etkiler gériilmektedir. Takim olma, isbirlik¢i ¢aligma, rekabet, kazanma
duygusu ve eglence igermesi motivasyon destekleyici unsurlarin baginda yer alirken, kodlama
islemleri, rekabetci ortam ve kaybetme korkusu motivasyonu zorlayici unsurlar arasinda yer
almaktadir. Ogrencilerin memnuniyetlerine bakildiginda; eglenerek 6grenme, birlikte hareket edip
diisiinme, yeni bilgiler 6grenme ve rekabet gibi durumlar olumlu etkiler arasinda yer alirken,
zorlayict etkinlikler, grup c¢alismasi, uzun etkinlikler ve kaybetme korkusu memnuniyeti olumsuz
etkileyen durumlar arasinda yerini almaktadir. Veri toplama araglar 6zelinde bakildiginda bilgi
islemsel diisiinmeye yonelik 6lgme aracinin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisinin 0,809 oldugu,
biligsel esneklige yonelik dlgme aracinin giivenirlik katsayisinin 0,77 oldugu belirtilmektedir. Olgme
araglarinin katsayilarmin .70 iizeri bir diizeyde olmasi, giivenilir bir 6lgme araci kullanildigim
gostermektedir. Biligsel esneklik ve bilgi islemsel diisiinmenin yordanmasinda kullanilan nicel 6lgme
araglarinin gegerliligine yonelik yapilmis olan yap1 gegerliligi ve madde test korelasyon katsayilarina
bakildiginda, dlgeklerin amacina hizmet ettigi ve gecerli oldugu goriilmektedir (Celikkaleli, 2014;
Korkmaz vd., 2015). Nitel veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirligi i¢in ise uzman incelemesi

gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen siire¢ hakkinda katilimcilardan goriigleri alinmistir. Elde edilen
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veriler katilimcilardan goniilliiliik esasina dayali olarak toplanmustir. Igerik analizi ile nitel veri
toplama araclarindan elde edilen benzer veriler bir araya getirilerek temalar olusturulmus ve
okuyucunun anlayabilecegi sekilde sunulmustur. Etkinliklerin ve veri toplama araglarinin uygulama
stireci betimlenerek anlatilmistir. Asagidaki bdliimlerde, bilissel esneklige ve bilgi islemsel
diisiinmeye iligskin bulgularin yani sira, uygulama siirecine yonelik elde edilen verilerin detayli bir

sekilde ele alinmasi, siirecin etkinligi ve gelecekteki calismalar i¢in 6neriler sunulacaktir.

5. 1. Bilissel Esneklige iliskin Bulgularin Tartisilmasi

Yapilan analizler sonucunda, 6grencilerin biligsel esnekliklerine ait 6n test ve son test puanlari
arasinda anlaml bir farklilik bulunmadig1 tespit edilmistir. Ogrenci ortalamalarinda galisma dncesi
ve sonrasi i¢in gozlemlenen degiskenliklerin istatistiksel olarak anlamli bulunmamasi; ¢aligma
grubunun 6zel yetenekli 6grencilerden olusmasi, gruplarinin ayni siiregte bilgisayar bilimlerindeki
farkli derslere yonelik uygulamalar gerceklestirmesi, mevcut yeterlik ve becerilerin yiiksek ¢ikarak
anlaml1 bir degisim ortaya ¢ikmamasinda en 6nemli sebep goriilmektedir.

Calismanin 6zel yetenekli ortaokul 6grencileriyle birlikte gergeklestirilmis olmasi, biligsel
esneklikleri zaten yiiksek olan 6grencilerin sonuglarinin ayni diizeyde olmasi sebebiyle anlamli bir
degisim olmamustir. Ornegin, Koca (2023) ve Giirbiiz (2022) gibi ¢alismalar uygulama yoluyla
gerceklestirilen calismalarin oldugunu, kisinin yaparak yasayarak Ogrenmesine yardimci olarak,
biligsel esnekligi artirmada etkili olabilecegini gostermistir. Bu durum, uygulama siirecinin siiresi,
kullanilan materyaller veya etkinliklerin dogas1 gibi faktorlerin etkili olabilecegini gostermektedir.
Yiiriitiilen etkinliklerin oyunlastirma adimlarina gore uygulanisi, siirenin literatiir ve alan
uzmanlarinin destegi ile belirlenmesi, kullanilan materyallerin yeterli goriilmesi bilissel esnekligi
destekler niteliktedir. Nitekim Ontest puanlarindaki yiiksekligin sontestte de stabil olarak kalmasi
etkinliklerin biligsel esnekligi destekler nitelikte oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Ogrencilerin motivasyonu ve ilgisi, bilissel alanin desteklenmesinde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Isler (2023) ve Tas (2017) gibi arastirmacilar, dgrenci motivasyonunun ve problem
¢Oozme becerilerinin biligsel esneklik ile pozitif iligkili oldugunu belirtmiglerdir. Bu baglamda,
calismada kullanilan yontemlerin 6grenci motivasyonunu destekler nitelikte oldugundan
bahsedilebilir. Farkli oyunlastirma unsurlarinin etkin bir sekilde kullanilmasi, duyussal olarak
destekleyerek biligsel esnekligi olumlu yonde etkileyecektir.

Egitimde kullanilan teknolojik altyapt ve kaynaklar da biligssel esneklik gelisimini
etkileyebilir. Degirmenci (2022) tarafindan yapilan ¢alismada, egitsel robotlarin kullanildig1 grupta
biligsel esneklik ve bilgi islemsel diisiinme becerileri puanlarinin daha yiiksek oldugu belirtilmistir.
Bu sonug, kullanilan teknolojik altyap1 ve materyallerin 6grencilerin 6grenme siirecine olan etkisini
gostermektedir. Buradan hareketle mevcut ortam ve materyallerin yeterli olmasi, biligsel esnekligi

destekler niteliktedir.
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5. 2. Bilgi Islemsel Diisiinmeye iliskin Bulgularin Tartisiimasi

Calismanin 6zel yetenekli ortaokul Ogrencileriyle birlikte gerceklestirilmis olmasi, bilgi
islemsel diisiinme becerileri zaten yiiksek olan Ggrencilerin sonuglarinin ayni diizeyde olmasi
sebebiyle anlamli bir degisim olmamistir. Bunula beraber siirecte; uygulama siiresi, kullanilan
materyaller veya etkinliklerin dogas1 gibi etkili faktorlere dikkat edilmesine karsin gruplarinin ayn
stirecte bilgisayar bilimlerindeki farkli derslere yonelik uygulamalar gerceklestirmesi, mevcut
yeterlik ve becerilerin yiiksek ¢ikarak anlamli bir degisim ortaya ¢ikmamasisinda etkilerinin oldugu
gorlilmektedir. Literatiirdeki bircok calisma, yiiriitillen c¢alisma gibi uzun siireli ve yenilik¢i
yontemleri iceren etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini artirdigin1 gostermektedir
(Karagam-Duman, 2020; Yurdakok, 2022). Ornegin, Ozel (2019) ve Bal (2019) tarafindan yapilan
calismalarda uzun siireli ve ¢esitli programlama yontemleri kullanilmistir. Bu c¢alismalar, bilgi
islemsel diislinme becerilerinin gelistirilmesinde silirenin ve yontem ¢esitliliginin Onemini
vurgulamaktadir. Uzman goriisleri ve literatiir destegi ile artirilan etkinlik siiresinin yeterli oldugu
disiiniilmektedir. Bu ¢er¢evede 6zel yetenekli 6grencilere imkan saglanmasi, bilissel siireci destekler
niteliktedir.

Literatiirde bilgi islemsel diisiinmenin gelisimine yonelik gergeklestirilen caligmalara
bakildiginda; yiiriitiilen ¢alismada oldugu gibi genellikle uzun siireli ve kapsamli programlar igerdigi
goriilmektedir. Ornegin, Karagam-Duman (2020) ve Dinci (2021) tarafindan yapilan ¢alismalarda 6-
8 haftalik bir siirecte robotik, blok tabanli, metin tabanli, bilgisayarsiz kodlama gibi ¢esitli yontemler
kullanilmistir. Bu ¢calismalar, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde siirenin ve igerik
cesitliliginin O6nemini ortaya koymaktadir. Bu tez kapsaminda gercgeklestirilen arastirmanin
uygulama siireci ile benzerlik gosteren bu c¢alismada ulasilan sonuglar; zenginlestirilmis ve
farklilastirilmis etkinliklerin 6zel yetenekli O6grencileri bilissel ve duyussal olarak destekledigini
gostermektedir.

Ogrencilerin motivasyonu ve ilgisi, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisiminde 6nemli
bir rol oynamaktadir. Kasim (2023) ve Kiymaz (2023) gibi aragtirmacilar, rekabete dayali kodlama
uygulamalar1 ve robotik etkinliklerin 6grenci motivasyonunu artirdigini ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir. Bu baglamda, g¢aligmada kullanilan yontemlerin 6grenci
motivasyonunu destekler nitelikte oldugu diisiiniilmektedir. Ozel yetenekli 6grencilerin egitsel
robotik uygulamalar ile rekabetgi bir ortamda bulunmasi, motivasyonlarint ve memnuniyetlerini
artirarak duyussal alanda pozitif yonli etkiler olusturmaktadir. Burdan yola ¢ikarak duyussal
alandaki pozitif etkilesimlerin bilissel alanda 6zel yetenekli 6grencileri destekledigi sonucuna
ulagilabilir.

Egitimde kullanilan teknolojik altyap1 ve kaynaklar da bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
gelisimini etkileyebilir. Yurdakok (2022) tarafindan yapilan caligmada, fiziksel programlama araci

destekli metin tabanli programlamanin bilgi islemsel diisiinme becerilerini artirdigi belirtilmistir. Bu
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sonug, kullanilan teknolojik altyap1 ve materyallerin 6grencilerin 6grenme siirecine olan etkisini
gostermektedir. Calismada kullanilan robotik ¢ergevede oyunlastirilmis tasarim temelli etkinliklerin
yeterli teknoloji ve kaynaklarla desteklenmis oldugu diisiiniilmektedir. Gergeklestirilen ¢alismaya
yonelik temanin tasarlandigt uygulama masasi, gruplarin birlikte c¢alisabilecegi ve tizerinde
robotlarin programlanabilecegi calisma masasi, egitsel robot sayisinin yeterli olmasi, teknik
sikintilarda yedek pargalarin olmasi, akilli tahta ve bilgisayar sayisinin yeterli olmasi gibi durumlarla

0zel yetenekli 6grencilere uygun bir ortam olusturuldugu diistiniilmektedir.

5. 3. Uygulama Siirecine Yonelik Elde Edilen Bulgularin Tartisiimasi

Ogrencileri motive eden birgok farkli sebep bulunmaktadir. Motivasyon kisinin iradesini
kullanarak bir amag¢ dogrultusunda harekete gecerek davranisa yonelmesini saglayan igsel ve digsal
etkili tetikleyici gli¢ olarak tanimlamaktadir (Binbasioglu, 1995). Oyunlastirma bu baglamin
olusturulmasina zemin hazirlayan bir yéntemdir. Ogrencilerin bazilar1 rekabet halinde olmaktan
motive olurken baz1 6grencilerde eglence igeren sebeplerle motive olmaktadir. Bu durum; Aydogan
ve Aydogan (2020) tarafindan, oyunlastirmada oyuncu tiplerinin motivasyon agisindan incelendigi
calismanin sonuglartyla drtiismektedir. Ozel yetenekli dgrencilerde oyunlastirmaya yonelik oyuncu
tiplerinin belirlenmesi, 6zel yetenekli 6grencilerin gostermis oldugu 6zelliklere gore ilgi ¢ekici ve
motive edici bir ortam saglayacaktir (Aydogan & Aydogan, 2020). Sari ve Altun’un (2016)
gerceklestirmis olduklar1 ¢alisma; oyunlastirma unsurlarini bilgisayar dersindeki etkinliklere dahil
etmis, 4 haftalik uygulama siirecinin sonunda 24 6grenciden 7’si ile miilakat yaparak 6grencilerin
goriislerini elde etmislerdir. Geleneksel 6gretim yontemlerinin igerisine cesitli unsurlar1 ekleyen
arastirmacilar, gerceklestirilen etkinlikler ile ogrencilerin derse olan ilgi, motivasyon ve
katilimlarinin olumlu yonde etkilendigi sonucuna varmaktadir. Ayrica 6grencilerin goriisleri
incelendiginde; arkadaslariyla bir yarig halinde olmasi sebebiyle rekabeti, ilgi ¢ekici olmasi sebebiyle
katilimi, eglenceli olmasi sebebiyle motivasyonu olumlu yonde etkiledigi sonuglarina varilmaktadir.
Oyunlastirma, 6grencilerin rekabet ve yarisma arzularini tetikleyerek, kazanma istegini 6nemli
olgiide artirir (Tiirkan, 2019). Ogrenciler, oyunlastirilmis sistemler sayesinde belirli hedeflere
ulagmak i¢in daha motive hale gelirler. Rekabet unsurlari, kullanicilarin kendi performanslarin
baskalartyla kiyaslama ve Ustlin gelme istegini beraberinde getirir. Yarigma ortami, katilimcilarin
daha fazla ¢aba sarf etmelerini ve en iyi performanslarini gostermelerini tesvik eder. Sonug olarak,
oyunlastirma, kazanma istegini koriikleyerek bireylerin hem bireysel hem de grup olarak daha
verimli ve etkili olmalarina katkida bulunur.

Rekabetin olumlu etkilerinin yaninda fazla rekabet¢i ortam, kullanicilar arasinda asir1 stres ve
anksiyete yaratabilir. Siirekli olarak bagkalariyla rekabet halinde olmak, bireylerin kendilerini
yetersiz hissetmelerine ve 6zgiiven kaybina neden olabilir. Bu durum, 6zellikle daha az basarili olan

katilimcilarda hayal kiriklig1 ve motivasyon eksikligi ortaya ¢ikarabilir. Ayrica asir1 rekabet; isbirligi
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ve takim ruhunu zedeleyerek bireylerin birbirlerine yardim etmelerini engelleyebilir. Yarisma
ortaminin getirdigi baski, katilimcilarin uzun vadede tiikenmis ve bikkin hissetmelerine yol agabilir.
Bu nedenle, oyunlastirma stratejilerinde denge gozetilerek, rekabetin motive edici yanlar
korunurken, olumsuz etkilerin minimize edilmesi 6nemlidir. Kog ve Siitgii (2023) gerceklestirdikleri
calismalarinda oyunlagtirmay1 dilbilgisi dersinde kullanarak 6grencilerin akademik basarilarinin
yaninda goriislerini de almistir. Dilbilgisine yonelik 6 haftalik uygulamada, deney grubuna
oyunlastirilmig egitim verilirken kontrol grubuna igerik temelli bir egitim verilmistir. Akademik
basar1 yoniinden oyunlastirilmig igerikle egitim goéren grupta olumlu yonde anlamhi bir fark elde
edilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile 6grencilerden alinan goriisler, oyunlastirmaya
yonelik olumlu ifadeler icermektedir. Bu ifadeler arasinda; oyunlastirma yapilan ortamin eglenceli
ve keyifli bulunmasi, rekabet ve yarismanin yaninda kazanma durumunun motive etmesi, eglenerek
o0grenmeyi destekleyici ifadelere yer verilmektedir. Olumsuz yonde goriis bildiren Ogrencilere
bakildiginda; stres ve panik gibi fazla rekabetten kaynakli durumlar, kaybetme durumundan hosnut
olmama gibi ifadelere yer verilmektedir. Calismanin sonuglarina bakildiginda oyunlastirmanin
Ogrencilerin 6grenmeye yonelik bakis acilarini degistirdigi, motivasyonlarini ve memnuniyetlerini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmaktadir. Kog¢ ve Siit¢ii’niin (2023) ¢alismasinda ulasilan
olumlu ve olumsuz durumlarin, ulasti§imiz bulgularla benzerlik gosterdigi hatta bazi noktalarda
ortiistiigli goriilmektedir.

Zhan vd. (2022) gergeklestirmis olduklart c¢alismalarinda programlama egitiminde
oyunlastirmanin etkililigini ortaya koymak icin son 10 yillik siiregte yiiriitiilen 21 deneysel ¢calismay1
incelemiglerdir. Oyunlastirma; 6grencilerin motivasyonlar1 tizerinde 6nemli dl¢lide olumlu etki
saglarken akademik basarilarini da destekledigi sonucuna varilmaktadir. Yine bu sonucu destekler
nitelikte rekabetc¢i unsurlarin kullanimi, 6grencilerin diisiinme becerileri ve motivasyonlar1 {izerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu belirtilmektedir. Ancak Schébel, Janson ve Leimeister’in (2023) 68
iiniversite 0grencisiyle gerceklestirmis olduklar1 ¢aligmalarinda, oyunlastirmanin problem ¢dzme
becerisini dogrudan etkilemedigi sonucuna ulagsmaktadir. Ayrica puan ve rozet gibi oyunlastirma
unsurlarinin motive edici yonlerinin oldugu, bu 6grenme yonteminden memnun kaldiklar1 sonucuna
ulagmaktadir. Problem ¢6zme becerisinde anlamli bir degisim olmamakla birlikte motivasyon ve
memnuniyet gibi durumlarin duygusal baglilig1 etkileyerek dolayli olarak bu beceriye destek oldugu
sOylenebilir. Oyunlastirmanin her zaman motivasyonu ve memnuniyeti gelistirmedigini ancak bunun
yaninda akademik performansi destekleyebilecegini belirten Tasaddug, Khan, Nawab, Jamal ve
Chaudhry (2021); iiniversite birinci sinif Ogrencileri iizerinde, programlamaya giris dersi
kapsaminda, ezberci bir egitim sistemini benimseyen grupla birlikte oyunlastirma kullanilmistir.
Oyunlastirma yonteminin  kullanildigi  degerlendirme sistemi, geleneksel degerlendirme
yontemleriyle karsilastirilip 6grencilerin memnuniyet, motivasyon ve akademik performanslar

incelenmektedir. Calisma sonucuna bakildiginda oyunlastirma gerceklestirilen grubun motivasyon
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ve memnuniyetlerinde anlamli bir fark olusmamakla birlikte, ddevlerde daha iyi performans
gosterdigi ilgi ¢ekici sonuglar arasinda yer almaktadir.

Oyunlastirma, kisa siireli etkinliklerde gerceklestirilse bile &grencilerin motivasyonlarini
arttirmaya uygun bir yontem olacaktir. Memnuniyet baglaminda olumsuz algilanan durumlar
arasinda etkinliklerin uzun olmasi yer almaktadir. Etkinliklerin siiresinin Ogrencilerin istekleri
dogrultusunda diizeltilmesi bu noktada memnuniyeti de olumlu yonde etkileyebilir. Hong ve Masood
(2014) 60 ortaokul 6grencisiyle birlikte gerceklestirmis olduklari ¢aligmalarinda, oyunlastirilmis
Ogretimi geleneksel 6gretimle karsilastirarak Ogrencilerin katilm ve motivasyonlarina etkisini
incelemektedirler. 80 dakikalik tek derste gergeklestirmis olduklar1 bu ¢alismada, oyunlastirmanin
kullanildig1 6grenci grubunun motivasyonlarinda olumlu yonde 6nemli bir artig oldugu belirtilirken,
motivasyon kadar olmasa da katiliminda olumlu ydnde etkilendigi sonucuna varilmistir.
Oyunlastirma, kisa siireli etkinliklerde bile uygulanarak Ogrencilerin motivasyonunu artirmaya
uygun bir yontem oldugu sonucuna varilmistir. Ancak bunun yaninda oyunlastirma ile beceri
gelisimi gibi uzun vadeli yordanmasi gereken noktalarda siireyi uzatmak etkili olacaktir (Eray, 2022).
Ortamin ve materyallerin yeterli bulundugu uygulamalarda, etkinlik siiresi uzatilmadan etkili
kullanilacaktir.

Ogrenci memnuniyeti {izerinde olumlu bir etki olusturan "birlikte hareket ederek diisiinme" ve
motivasyonu destekleyen "takim olma ve isbirlik¢i calisma" temalar1, oyunlastirmanin etkinligini
artirmaktadir. Ortak hedefler dogrultusunda birlikte hareket ederek belirli gorevleri {istlenen
ogrencilerde sorumluluk bilincinin geliseceginden bahsedebiliriz. Bunun yaninda kisisel basaridan
cok grup basarisina odaklanan ogrenciler, grup ici ve grup disi etkilesimler yoluyla kendi
motivasyonunu saglamaktadir. Korkmaz ve Oztiirk (2020) gerceklestirdikleri calismalarinda
oyunlastirmay1 sosyal bilgiler dersine entegre ederek akademik basar1 ve isbirlikli becerileri ele
almistir. 6 haftalik siirecte deney grubuyla oyunlastirilmis etkinlikler gergeklestirilirken, kontrol
grubu bu siireci geleneksel yontemlerle tamamlamistir. Arastirmanin verileri sosyal bilgiler dersi
tutum Olgegi, isbirlikli 6grenme tutum Slgegi ve akademik basari testiyle gergeklestirilmistir. Elde
edilen sonuglara bakildiginda geleneksel yontemlere kiyasla oyunlagtirmanin; 6grenci basarisi, derse
yonelik tutumlart ve igbirlikli 6grenme becerileri iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu
belirtilmektedir. isbirlikli 6grenme, 6grencilerin birlikte ¢alisarak bilgi ve becerilerini gelistirdikleri
etkili bir egitim yaklagimidir. Bu yontem, 6grencilerin birbirlerinden dgrenmelerini, farkli bakig
acilan gelistirmelerini ve problem ¢dzme becerilerini artirmalarini saglar. Isbirlikli grenme, sosyal
etkilesimi tesvik ederek 6grencilerin motivasyonunu ve akademik basarilarini desteklemektedir.

Isbirlikli 6grenme ortammin olusturulmasi igin oyunlastirma igerisinde; grup ici ve gruplar
aras1 etkilesimi destekleyen egitsel bir ara¢ se¢imi yapmak gerekir. Bu noktada egitsel robotlar
igbirligini destekler nitelikte araclardir. Koca ve Tirkoglu (2022) gerceklestirmis olduklar

caligmalarinda egitsel robot uygulamalarma yonelik olarak, ortaokul oOgrencilerinden yar
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yapilandirilmis goriisme formu ile nitel veriler elde etmislerdir. 2 aylik bir siirecte gerceklestirilen
calisma, 18 6grenciden olusan calisma grubuyla gergeklestirilmistir. Egitsel robotik uygulamalari ile
fen bilgisi dersine yonelik etkinlikler gerceklestirilmistir. Goriisme formundan elde edilen veriler ile
ogrencilerin; etkinlikleri begendigi, derse olan ilgilerinin arttigi, isbirlikli calistiklar1 ve eglenceli
zaman gegcirdikleri sonucuna varilmaktadir. Olumsuz goriislere baktigimizda ise 6grenciler; ilk
yapilan uygulamalar1 karisik buldugunu, kodlama kisminda zorluklar yasadigini1 ve grup icerisinde
tartigmalarin yasandigini belirtmislerdir. Ayrica ¢alismada dikkat ¢ekilen bir diger yon 6grencilerin
robota zarar vermeden kodlamayi 6zenle yapmaya calismalaridir. Yonerge takibi, fikirlere saygi
duyma ve arkadaglarin1 motive etme gibi 6grenci davraniglart da dikkat ¢ekmektedir. Bu sonuglar
oyunlastirilmig etkinliklerimizin sonuglariyla ortiismektedir. Motive edici durumlar igerisinde yer
alan isbirlik¢i calisma ve eglence icermesi gibi durumlara benzerlik gostermektedir. Olumsuz
goriilen durumlara bakildiginda ise grup olarak ¢aligma memnuniyeti etkileyen olumsuz durumlara

ornek teskil etmektedir.



6. SONUCLAR VE ONERILER
6. 1. Sonuclar

Oyunlastirma, Ogrencilerin ilgisini ¢ekmeyi, motivasyonu artirmayi ve genel 0grenme
deneyimini gelistirmeyi amaglayan oyun unsurlarinin egitim siireglerine dahil edilmesidir. Bireyin
degisen durumlara yanit olarak diisiinme siireglerini ve stratejilerini ayarlama kapasitesini ifade eden
bilissel esnekligi gelistirme potansiyeline sahiptir. Oyunlastirmay1 kullanarak, 6grenciler gesitli
senaryolara ve gorevlere maruz kalarak bilgi islemsel diisiinmeyle baglantili olarak, problem ¢6zme
ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirebilirler. Tasarim temelli 6grenme, O6grencilerin gercek
diinyadaki zorluklar1 ele almak i¢in tasarim odakli projeleri gerceklestirmesini igermektedir.
Birlestirildiginde, bu iki yaklagim &grencilerin bilgi islemsel diisiinme ile baglantili yeterliklerinin
gelisimini tesvik eder. Tasarim temelli 6grenme ortamlarinda, 6grenciler yapilandirilmis ve tutarh
cOziimler tasarlamak i¢in bilgi islemsel diisiinme becerilerinden yararlanabilir. Robotik; 6grencilere
mithendislik, programlama ve problem ¢ozme becerileri kazandirmak igin etkili bir egitim araci
olarak hizmet eder. Robotik etkinlikler araciligiyla 6grenciler uygulamali deneyim kazanir ve pratik
ortamlarda teorik bilgileri uygularken ayni zamanda isbirligi ve iletisim becerilerini gelistirir
(Mwangi vd., 2022; Saritepeci, 2020). Oyunlastirma, tasarim temelli 6grenmeyi tamamlayarak
Ogrencilere biitiinsel bir 6grenme deneyimi sunar. Oyunlagtirma ile egitsel robotik etkinliklerin
birlikte kullanimi, 6grenicilerin motivasyon ve memnuniyetlerinin yaninda akademik basarilarini da
olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmaktadir. Oyunlastirma unsurlarinin tasarim temelli 6grenme
etkinliklerine dahil edilmesi; eglenceli aktivitelerle mesgul olurken arkadaslariyla vakit gegirmesini
ve igbirlikli ¢alismasini desteklemekte, merak uyandiran unsurlar ile ilgi ve katilimlarini artirmakta,
rekabetci ortam sayesinde hedeflere ulagmasina, eglence unsurlarinin kapsayici olmasi sebebiyle
motivasyon ve memnuniyetlerinde artisa sebep oldugu goriilmektedir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak
calismanin, duyussal ve sosyal yonden 6zel yetenekli ortaokul 6grencilerinde olumlu etkiler biraktigi
sonucuna ulasilmaktadir.

Egitsel robotik uygulamalar ve tasarim odakli diisiinme etkinlikleri, 6grencilerin bilissel
esnekliklerini artirarak akademik basarilarina 6nemli katkilar saglamaktadir (Koca, 2023). Bu tiir
uygulamalar, 6grencilere bilgi islemsel diisiinme ile baglantili becerileri kazandirmakta, onlarin
egitim silireglerinde daha aktif ve katilimec1 olmalarmi tesvik etmektedir (Degirmenci, 2022).
Boylelikle, 6grenciler sadece teorik bilgileri 6grenmekle kalmaz, ayn1 zamanda bu bilgileri pratige
dokerek daha kalici ve anlamli 6grenme deneyimleri yasarlar. Sonug olarak; egitsel robotik ve
tasarim odakli diistinme etkinlikleri, glinlimiiz egitim sistemlerinde 6grencilerin biligsel ve duyussal

gelisimlerine katki saglayan egitsel araclar olarak 6ne ¢ikmaktadir.
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Motivasyon, Ogrencilerin 6grenme siirecine olan ilgisini ve katiliminmi sekillendirmede ¢ok
onemli bir rol oynar ve akademik performanslarini dogrudan etkiler. Oyunlastirma; tasarima dayali
ogrenme ve robotik gibi egitimdeki yenilikler, 6grencilerin motivasyon seviyelerini yiikselterek
ogrenme etkinliklerine aktif katilimi tesvik eder. Bu yaklasimlar, 6grencilerin sorumluluk
iistlenmeleri ve egitim hedeflerine ulagsmalar1 noktasinda caba gostermeleri icin motive edici bir
ortam saglamaktadir. Memnuniyet, 6grencilerin 6grenme karsilasmalarindan elde ettikleri genel
durumu ifade eder. Yeni egitim yontemleri, etkili ve elverisli 6grenme ortamlarinin varligina baglh
olarak 6grenciler arasinda artan memnuniyet seviyelerine katkida bulunur. Oyunlastirma ve robotik
gibi 6grencilerin eglenerek 6grenmesine yardime1 ortamlarin tasarimi ve kullanimi, egitim ortamina
keyif katarak 6grenciler arasinda motivasyonu tesvik eder. Oyunlastirma, biligsel esneklik, bilgi
islemsel diigiinme, tasarim temelli 6grenme, robotik, motivasyon ve memnuniyetin egitim unsurlari
olarak birlesmesi, birbirlerini tamamlayict dogalarmi1 ve akademik unsurlara desteklemedeki
rollerinin altin1 ¢izmektedir. Bu kavramlarin entegrasyonu 0zel yetenekli dgrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirir ve akademik basarilarim1 yikseltir. Calismada gergeklestirilen
etkinliklerde oldugu gibi yenilik¢i egitim yontem ve tekniklerini benimsemek, dgrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirerek biligsel ve duyussal 6zelliklerinin desteklenmesi adina yol gosterici
niteliktedir.

Ozel yetenekli ortaokul dgrencilerinde bilissel alanda, bilgi islemsel diisinme ve bilissel
esnekliklerinde anlamli bir farklilk bulunmamustir. Ozel yetenekli dgrencilerin bilissel alanda
gelismis olmalar1 bu sonucun baslica sebebidir. Ancak, 6grencilerin bilgisayar bilimlerindeki diger
derslerdeki uygulamalarinin etkisi de gz ardi edilmemelidir. Ogrencilerin motivasyonu ve ilgisi,
biligsel ve duyussal gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Egitimde kullanilan teknolojik altyapi
ve kaynaklarin da bu gelisim siirecini destekler niteliktedir.

Oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme etkinlikleri, isbirlikli calismayi tesvik eden araglardir.
Tasarim temelli 6grenme etkinlikleri, 6grencileri bilissel ve duyussal alanda destekler niteliktedir.
Bu tiir uygulamalar, 6grencilerin biligsel ve duyussal 6zelliklerini gelistirerek daha kalic1 ve anlamli
O0grenme deneyimleri yasamalarini saglamaktadir. Mevcut bilgi ve becerileri yiiksek olan 6zel
yetenekli Ogrencilerin ise motivasyon ve memnuniyetlerinde olumlu etkiler birakarak duyussal
alanda gelisim gosterdikleri sonucuna ulasilmaktadir.

Oyunlastirma, bilgi islemsel diisiinme, biligsel esneklik, tasarim temelli 6grenme ve robotik
uygulamalar, 6zel yetenekli Ggrencilerin motivasyonunu ve memnuniyetini artirarak akademik
basarilarin1 desteklemektedir. Bu yaklasimlar, &grencilerin egitim siireglerinde daha aktif ve
katilime1 olmalarini tesvik etmektedir. Egitimde yenilik¢i yontem ve tekniklerin benimsenmesi, 6zel
yetenekli 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmektedir.

Oyunlastirma unsurlari, 6zel yetenekli 6grencilere eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme ortami

sunarak, onlarin 6grenme siirecine daha fazla dahil olmalarin1 saglamistir. Rekabet unsurunun
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kullanildig1 ¢alismalara bakildiginda; 6grencilerin motivasyonu artirmis, ancak asir1 rekabet stres ve
yetersiz hissetme gibi olumsuz durumlar ortaya cikarabildigi goriilmektedir. Bu durumda rekabet
unsurunun dikkatli kullamilmas1 gerekmektedir. isbirlikli 6grenme ortamlari, dgrencilerin birlikte
calisma becerilerini gelistirerek, onlarin sosyal etkilesimlerini ve grup i¢i dinamiklerini
giiclendirmistir. Ayrica, oyunlastirmanin kisa siireli etkinliklerde bile motivasyonu artirdigi, ancak
beceri gelisimi i¢in uzun siireli uygulamalarin daha etkili oldugu vurgulanmistir. Oyunlagtirmanin
egitimdeki potansiyeli, 6grencilerin sadece akademik basarilarini artirmakla kalmay1p, ayn1 zamanda
onlarin derslere olan ilgisini, katilimini ve yaraticiligini da olumlu yonde etkilemektedir. Bu nedenle,
egitimde oyunlastirma yontemlerinin yayginlastirilmasi, 6grencilerin daha etkili ve verimli bir
Ogrenme deneyimi yasamalarina katki saglayabilir. Egitimcilerin, oyunlastirmay1 dikkatli bir sekilde
planlaylp uygulayarak, Ogrencilerin motivasyon ve basarilarimi artirmalart  mimkiindiir.
Oyunlastirma, egitimde yenilikgi bir yaklagim olarak, 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme siireglerini

daha anlamli ve eglenceli hale getirmektedir.

6. 2. Oneriler

Bu boliimde gerceklestirilen calisma sonucunda; arastirmacilara, uygulayicilara ve

gelistiricilere oneriler verilmistir.

6. 2. 1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Gergeklestirilen calismada oyunlastirma, tasarim temelli 6grenme, egitsel robotik ve biligsel
beceriler gergevesinde hazirlanmis etkinlikler sonucunda, 6zel yetenekli ortaokul Ogrencilerinin
biligsel becerilerinin yiiksek olmasi sebebiyle anlamli bir degisim ger¢eklesmemistir. Bununla
birlikte 6grencilerin motivasyonlarinda ve memnuniyetlerinde olumlu degisimler goriilmektedir. Bu
sebeple yapilacak ¢alismalarin, 6zel yetenekli 6grencilerde duyussal alanlarina hitap edecek sekilde
tasarlanmasi onerilmektedir.

Gergeklestirilen oyunlastirilmig tasarim temelli 6grenme etkinliklerinin; ozellikle Gzel
yetenekli 6grencilerin biligsel ve duyussal gelisimine katki sagladigr giiriilmistiir. Caligma ders dig1
etkinlik olarak gergeklestirilmistir. Ozel yetenekli 6grencilere yonelik yapilacak olan calismalar
farkli derslerde ders igi etkinlikler baglaminda gerceklestirilebilir ve grencilerle disiplinlerarasi bir
calisma saglanabilir.

Ozel yetenekli 6grencilerin duyugsal alandaki degisimlerini ortaya koymak adina daha biiyiik
orneklem gruplanyla calisarak, farkli veri toplama araglar1 kullanilabilir. Bu sayede veri gesitliligi

saglanarak mevcut durum daha derinlemesine ortaya koyulabilir.
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Gergeklestirilen ¢alisma ile 6zel yetenekli bireylerde bilissel alan altinda bilissel esneklik ve
bilgi islemsel diisiinme becerileri incelenmistir. Bu becerilerden farkli olarak biligsel alanda yer alan
farkli becerilere yonelik ¢aligmalar gergeklestirilebilir.

Etkinliklere katilan 6zel yetenekli 6grenciler goniilliik esasina dayali olarak katilim saglamis
olup oyuncu tipleri bakimindan dengeli bir dagilim olusturmamaktadir. Bununla beraber calisma
oncesinde oyuncu tipleri belirlenen 6grencilerin, calisma esnasinda bu oyuncu tipine yonelik
ozellikleri gostermesi Olgcek sonuclariyla oOrtiismektedir. Gergeklestirilecek calismalarda farkli
oyuncu tiplerini temsil edecek homojen gruplarin olusturulmasi, oyunlagtirma unsurlarinin farkli
oyuncu tipleri lizerindeki etkilerinin incelenmesine katki saglayabilir.

Yeterli materyalin ve uygun ortamin olmasi durumunda etkinlikler daha fazla kisiyle veya

farkli sinif seviyesine sahip 6zel yetenekli 6grencilerle birlikte gerceklestirilebilir.

6. 2. 2. Uygulayici ve Gelistiricilere Yéonelik Oneriler

Ilk etkinligin uygulanmas1 sonrasinda ogrencilerden geri bildirimler alinarak sonraki
etkinliklerde iyilestirmeler yapilabilir. Calismada kullanilan oyunlastirma unsurlar1 haricinde yeni
unsurlar eklenebilir veya var olan unsurlar gelistirilebilir.

Oyunlastirilmig tasarim temelli etkinliklerde gorev temalar1 olusturulurken zenginlestirilmis
bir icerige sahip olmasi 6zel yetenekli 6grenciler icin 6nem arz etmektedir. Bu noktada 6grencilerin
gorilisleride goz oOnilinde bulundurularak hikayelestirme, ilerleme ve kisitlama gibi oyunlastirma
dinamikleri bu alanda uzman kisiler tarafindan olusturulabilir.

Ozel yetenekli dgrencilere yonelik gergeklestirilecek oyunlastirma caligmalarinda, ilgili
grubun nicel sonuc¢larinin yaninda bu 6grencilerin goriigleri dikkate alinarak uygun oyunlastirma
unsurlar1 entegre edilebilir.

Gergeklestirilecek calisma icin; c¢alisma grubuna benzer oOzellikleri gosteren Ogrenci
gruplariyla pilot uygulama gergeklestirilebilir ve olusabilecek sorunlar belirlenebilir. Bu uygulama
farkli gruplarda gerceklestirilerek gerekli goriilen noktalarda iyilestirmeler gergeklestirilebilir.

Ozel yetenekli Ogrenciler gibi beceri diizeyleri yiiksek ogrencilerle gerceklestirilecek
calismalarda, Ogrencilerin Ozelliklerinin belirlenmesinin yani sira g¢alisma Oncesinde Ggrenci
grubunun daha iyi tanimlanabilmesi adina tanigma ve tanitim etkinligi diizenlenmesi uygulayiciya
yardimc1 olacaktir.

Ozellikle egitsel robotlarda sarj ve baglant1 hatasi gibi teknik sorunlar meydana gelmekte olup
gergeklestirilecek uygulamay aksatabilmektedir. Bununla beraber egitim siireci i¢erisinde kullanilan
materyallerin uygulama dncesinde hazirlanmasi ve kontrol edilmesi, uygulayicilara olas1 bir sorunla
karsilastiginda ¢6ziim imkan1 verecektir.

Ozel yetenekli ogrencilerde isbirligini tesvik etmek amaciyla; etkinliklerde olusturulan

takimlarin etkilesime girebilecek biyiikliikte kisi sayisina sahip olmasi ancak etkinliklerdeki
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etkilesimine zarar vermeyecek derecede de sinirli kisi sayisi belirlenmelidir. Egitsel robotlar gibi
herkesin yeterli sayida erisim saglayamadigi egitsel araglar kullanilirken, etkinliklerdeki gorevlerin

etkilesimi koparmayacak sekilde kisi sayisina gore tasarlanmasi 6nem arz etmektedir.
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Ek 1. Bilissel Esneklik Olcegi
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Her duruma uyezun davranabihrim.
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Cozillemevecek gibi gérimen sorunlara ise varar ¢ozimler bulabilirim.
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Nasil davranacagima karar verirken, farkh bakis acilan gelistiremem.
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Sorunlara varatict coziimler bulabilinm.
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Davramslanm bilingli kararlanmin bir senucudur
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Herhangi bir durum karsisinda farkl bicimlerde davranabilirim.
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Ek 2. Bilgisayarca Diisiinme Olcegi

sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca disinme becerilerini Glgmeye donuk
hazirlanmis ve bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma disinda baska higbir
amacla kullamlmayacaktir. Litfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi
yansitma dizeyini en olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlayimz.
Katihmimzdan dolay simdiden tesekkir ederiz.

€1 | Kararlaninin gogundan emin olan insanlan severim 1(2|3(4(5
C4 | Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlan
. . 1|12|3(4]|5
pizebilecegime inancim vardir.
€5 | Bir sorunumu gozmek dzere plan yaparken o plam
el . R 112|345
yiritebilecegime glvenirim.
C8 | Bir sorunla karsilastifimda, baska konuya gecmeden tnee
1|2|3(4]|5
durur ve o sorun dzerinde diastnirdm.
Al | Bir problemin ¢dzimind verecek denklemi hemen
1|12|3(4]|5
kurabilirim
A3 Matematiksel sembaol ve kavramlar yardimiyla yapilan 1lalslals
anlatimlan daha kolay Sgrendigimi disindrim
A4 | Sayilar arasindaki iliskileri kolayhkla yakalayabildigime 1]213lals
inanirim
AB Sdzel olarak ifade edilen bir matematik problemini 1l213lals
sayisallagtirabilirim.
01 | Grup arkadaglanmla birlikte isbirlikli 8grenme deneyimleri 1lalslals
yasamaktan hoslaninm.
02 | Ishirlikli 8grenmede, grupla ¢ahstigim icin daha basarih
cur S e 1|2|3(4]|5
sonuglar elde ettifimi/edecegimi disiniyorum.
03 | Ishirlikli 8grenmede grup arkadaslanimla birlikte grup projesi 1 4ls

ile ilgili problemleri cézmekten hoslanirim.

04 | Ishirlikli 5grenmede daha ok fikir ortaya gikiyor. 1(2(3(4(5
Tl | Karmasik problemlerin ¢dziimine yonelik dizenli planlar
- - 1|12|3(4]|5
gelistirmede iyiyimdir.
T2 | Karmagik problemleri gbzmeye calismak eglencelidir. 1(2[3[4(5
T3 | Zorlayic seyler dgrenmeye istekliyimdir. 1)2|3|4]|5
5 Elimdeki segenekleri karsilagtirirken ve karar verirken 1l213]als
kullandifimn sisternatik bir yontem vardir.
P1 | Problemin gozimind zihnimde canlandirma konusunda 1l213lals
sikinti yasarim.
P2 | Problem gziminde X, ¥ gibi degiskenleri nerede ve nasil
oy 112|345
kullanmam gerektigi konusunda sikint yagarnim.
P3 | Tasarladigim godziim yollanim sirasiyla asamal bir sekilde ilalslals
uygulayamam.
P4 | Bir soruna ydnelik olas ¢dzim yollanim disindrken gok fazla ilalslals
secenek Gretermem.
P5 | isbirlikli 8grenme ortaminda kendi disincelerimi ilalslals
gelistiremem.
P& | Isbirlikli 6grenme grup arkadaglanma bir seyler dgretmeye ilalslals
galismak beni yoruyor.
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Ek-3. Oyuncu Tipi belirleme Olgegi

Bir syunda oynayabileceginiz yeni bir seviye agiliyor. Hangisini yapmay
tercih edersiniz?

0: Yeni seviyenin dedisik oyun Gzelliklerini kesfetmek

0: Yeni seviyeyi ilk bitiren olmak

Arkadaslanmizla grup olarak oynadiiniz bir oyunda sizden nasi
bahsedilmesini istersiniz?

0: Oyunda en yiksek puam alan oyuncu

0: Oyunda en ok korkulan oyuncu

Bir oyunda sizin igin hangisi daha Gnemlidir?

0: Oyunda gizemli alanlar igerisine girmek

0: Rakiplerinizi yenmek

Bir oyun oynarken en ¢ok hangisini yapmak isterdiniz?

0: Oyunda daha fazla Gdil toplamak

0: Diger oyunculan ethkisiz hale getiren bir iglern [biyd) yapmak
Bir oyunda hangisi sizin igin daha Gnemlidir?

0: Oyunda hikcum ekibine katilmak

0: Oyunda aragtirma ekibine katilmak

Bir oyunda rakip oyuncu sizi kovalarken nasl davranirsinz?

0: Grup arkadaslanmia iletisim kurarak ¢bzimi beraber belirlersiniz.
0: Saklanip plan yapabilecegim bir yer belirlerim.

Oyundaki araclann/birimlerin ézelliklerini nasil Garenirsiniz?

0: Sectigim aracin/birimin Gzelliklerini arkadaslanma soranm.

0: Araglan deneyerek kendim kesfederim.

Bir oyunda hangisini yapmaw tercih edersiniz?

0: Oyun iginde var olan bir gizemni ¢ézmek

0 Oyundaki puanlan toplamak

Bir oyunda sizin icin hangisi daha &nemlidir?

0: Rakibi kisa siirede yenmek

0: Rakip ile micadele ederken kazandsjim puanlar

Bir oyunda sizin igin hangisi daha &nemlidir?

0: Oyunda farkl ddilleri toplayan sihidi bir giice sahip clmak

0: Oyundaki son gelismelerden haberdar olmanizi saglayan bir araca sah
olmak

Oyunda karsinza birden bir biyiici gikarak size gizemli bir hikaye anlatiy
Hikaye sonunda hangisini yaparsiniz?

O: Anlattsd gizemli hikayeyi grup arkadaglanma anlatirm.

0: Hikayenin oyundaki etkilerini arastinrim.

Bir oyunda bir canavara yenilince ne yapmak istersiniz?

0: Canavarla tekrar oynayip onu yenmeye calismak

0: Arkadaslannizla yenilme sebeplerinizi tartisip bulmak

Bir oyunu oynarken hangisi daha Gnemlidir?

0: Oyunda arada bir agilan gizemli bir seviyeyi oynamak

0: Oyunda en yilksek puar almak

Bir oyunda hangisine sahip olmak istersiniz?

0: Arkadaslannizla iletisim kuracagimz farkh iletisim araglan

0: Daha ¢ok puan toplamaniza yarayacak araclannzin (ok, gekic, araba i
olmas

Bir canavar oyunda sizi kovalarken nasil davranirsimz?

0: Ona saldinp miicadele ederim

0: Mikcadele etmek igin uygun bir alan arayip haarhk yapanm

Bir oyun oynamaya karar vereceksiniz. Hangisini tercih edersiniz?
0: Tek bagina miicadele edecegim bir oyun

0: Pek ¢ok arkadasimin katilacad bir oyun

Bir oyunda hangisini tercih edersiniz?

0: Rakiplerle mikcadele etmek

0: Oyundaki tehlikelerden kacarak givenli bir ver aramak

Grup arkadaslannizla beraber oynadiqinz bir oyunda bir canavar
ile miicadele ederken hangisini yapmay tercih edersiniz?

0: Arkadaslanniza durumu anlatmak ve yardim istemek

0 Saklanacak yeni magaralar bulmak

Iki takarmin birbiriyle milcadele ettigi bir oyun oynuyorsunuz. Hangisini
yapmaw tercih edersiniz?

0: Oyunda tek basiniza oynuyor gibi rakip taksminin oyunculanm yenme
0: Kendi takimumdaki arkadaslanmla konusarak ortak bir plan
yaparak miicadele etmek

Oyuna basglarken asadidaki araclardan hangisini tercih edersiniz?
0: Diger oyunculan yenmeye yarayan kutu

0: Deneyim puam kazanmamz artwan kutuyu

Grupca oynadideniz bir oyunda hangisini yapmay tercih edersiniz?
0 lyi bir oyun stratefisi buldugumda hemen uygulamak

O: Yeni bir oyun stratejisini arkadaglanmila tartisarak kullanmak
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Bir oyunda hangisi sizin icin daha Gnemlidir?
Oyundaki tim avlan yakalamak
Oyunun farkh seviyelerini oynamak
r oyunda binvicinin yaptd bir biyiyld ortadan kaldirmak icin ha
rcih edergniz?
Grup arkadaslanmdan yardim istemek
Biyiyl bozacak yeni sihirler ve araclar arastrmak
r oyunda hangisini tercih edersiniz?
Oyunun her sevivesinde lider olmay
Owyunun her sevivesindeki gizli gecitlen bilmeyi
r seviyeyi tamamladigimizda Gdiil olarak hangisini isterdiniz?
Diger oyunculardan % 20 daha giichi bir arag
Oyunda bir seviye ileri gecmeyi saglayan kap
r oyunda yenilince bunun nedenlerini anlamak icin ne yaparsinz?
Arkadaslanmla durumu dederlendiririm
Yenilmemin nedenlerini aragtnnm
r oyunda asadqidakilerden hangisini tercih edersiniz?
Bilgisayara karsi oynayip yenmeyi
Arkadasimla birlikte bilgisayara karsi oynamay
r oyunda hangisini tercih edersiniz?
Baz garevleri atlayarak oyumu ilk bitiren olmay
Tim gorevleri oynayip kesfederek ilerlemeyi
n ortaminda isinize yaramayan araclan nasi degerlendirirsiniz?
lsime yaramayan araclan diger oyunculara puan karsihd) satanm.
isime yaramayan araclan zayif oyunculara iicretsiz veririm.
nda yeni bir rakiple karsilastiqinizda hangisini tercih edersiniz?
Hizh bir saldin yapmiay
wun hakkindaki tecribesini/seviyesini/gicind anlamay
r oyununun yeni seviyesi bagladidginda hangisini tercih edersiniz?
Ot Arkadaslanmizla yeni oyun stratejilerini tartismak
Ot Hemen yeni maceralara atilmak
Bir takim oyununda asaqudakilerden hangisini tercih edersiniz?
Tim rakipleri kendim yenmeyi
Rakipleri arkadaglanmla yenmeyi

QLIQOOIFQOINQOEOQIQOF IO

(==}
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Ek 4. Etkinliklere Yonelik Ogrenci Gériisme Formu

Etkinliklerine iliskin Ogrenci Goriisme Formu

1. Katildigimiz robotik etkinliklerin seni motive ettigini distniyor musun? Masil agiklar mizin?

2. Etkinliklerde seni motive eden 3 farkh sey neydi? Etkinliklerde seni zorlayan 3 farkl sey neydi?

3. Robotik etkinlikleri yaparken baska takimlarla micadele etmekten hoslandin mi? Nicin aciklar
misin?

4. Robotik etkinlikleri yvaparken karsilastigin olumlu ya da olumsuz durumlar oldu mu? Clumlu ve
olumsuz duruma birer drnek vererek aciklar misin?

5. Etkinliklerde grup arkadasinla etkilesimini clumlu ya da olumsuz etkileyen durumlar aldu mu?
Olumlu ve olumsuz duruma birer Grnek vererek aciklar misin?

5. Sen Ggretmen olsaydin;

a. Etkinliklerde neleri degistirmek isterdin?

b. Etkinliklere neler ekleyip neler cikanrdin?

c. Etkinlikleri Ggrencilere nasil yaptinrdin?
6. Farkli derslerde yapilan etkinliklerin de bu sekilde hazirlanmasini ister miydin? Nicin apklar misin?
7. Rohatik etkinlikler icinde bulunan asagidaki dzelliklerin seni etkileyen yanlerini aciklar misin?

Puanlama:

Liderlik:

Kazanma durumu:
Sirayla midahale etme:
Takim avatar:

Takim olma:

Oyunda seviye/ilerleme:

=m e oan oW

ishirligi:
Rekabet:

&. Katildigim robotik etkinlikler;

Eglencelival, QMK e
s L 1 [ OSSO
Kalayd, CUnKi .o e

Merak uyandimorydy, QORI .o
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Ek 5. Etkinliklere Yonelik Uzaman Goriisme Formu

Planda yer verilen etkinliklere eklenen oyunlastirma unsurlarina iliskin gérisleriniz
nelerdir?

Planda yer verilen etkinliklerin tasanm temelli 6grenme anlayisina uygun olup
olmadigina yonelik gorusleriniz nelerdir?

Planda yer verilen etkinliklerin 6grencilerde bilgi islemsel disliinme becerilerini
gelistirilebilmesi baglaminda yeterli buluyor musunuz? Nigin?

Planda yer verilen etkinliklerin 6grencilerin biligsel esneklik becerisinin gelistirilebilmesi
baglaminda yeterli buluyor musunuz? Nigin?

Planda yer verilen etkinliklerin ortackul dgrencilerinin seviyelerine uygunlugu
hakkindaki disunceleriniz nelerdir?

Planda yer verilen etkinliklerin uygulanmasinda kullanilacak olan yontem ve tekniklerin
uygunluguna yonelik gérasleriniz nelerdir?

Planda yer verilen etkinliklerin gerceklestirilecegi 6grenme ortaminin altyapisi ve
imkanlarinin yeterliligine iliskin gérisleriniz nelerdir?

Planda yer verilen etkinliklerde kullanilacak ogretim materyallerinin (sensérler, robotik
araclar, bilgilendirme afisleri, lego parcalari, vs.) uygunluguna yonelik gorisleriniz
nelerdir?

Planda yer verilen etkinlikler icin belirtilen strelerin uygunluguna iliskin gorisleriniz
nelerdir?



Ek 6. Gruplara Yonelik Performans Gozlem Formu
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Performans Gozlem Formu

e

(1)

(2)

|

(2)

Dikkat cekilmek istenen

Empati L Bl Dikkat cekilmek istenen Dikkat cekilmek istenen
konuya yonelik fikir L e . e :
Kurma _ konuya yanelik fikir belirtme [konuya yonelik fikir belirtme
belirtme noktasinda ; i P
Asamasi I noktasinda ¢cekimserdir. noktasinda ilgilidir.
ilgisizdir. ;
Tammiama Garevleri gerceklestirmek  [Gorevleri gergeklestirmek | Gorevleri gerceklestirmek
icin belirtilen kurallardan icin belirtilen kurallara icin belirtilen kurallara uygun
Azamasi LT
bagimsiz hareket eder. kismen uygun hareket eder. |hareket eder.
Arkadaslanyla beyin firbnas
. . ziarly’a beyin art Arkadaslariyla beyin firtinasi
Fikir Arkadaslariyla beyin firtinasi [yaparken ¢czime ydnelik . i
= . - L yaparken ¢zim odakl fikir
Uretme yaparken ¢dzime ydnelik  |fikir Gnerir ancak grup o :
e w - dnerisi gruptaki
Asamasi bir fikir dnerisi yapmaz. tarafindan fikir kabul -
. arkadaslarindan kabul gGrir.
gdrmez.
Garevlerin gerceklesmesine [Garevlerin gergeklesmesine |Garevlerin gerceklesmeasine
Protati kathi saglayacak fikrin katki saglayacak fikrin katki suna saglayacak fikrin
A amag segilmesine ve uygun secilmesine ve uygun secilmesine ve uygun
? tasanma donlstirdlmesine |tasanma donlstirdlmesine |tasanma donistirilmesine
kathki saglamaz. kismen kathki saglar. tamamiyla katki saglar.
Tasarlanan prototipin test
Test Tasarlanan prototipin test  [Tasarlanan prototipin test L P P
- - slirecine tamamiyla katk
Asamasi stirecine katkl sunmaz. stirecing kismen katkl sunar.

sunar.
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Ek 7. Gruplara Yonelik Tasarim Gozlem Formu

Tasanm Gizlem Formu

&) &

o
(1) (2) (3)
Gorevdeki | Gorevin cojunu basariyla Gaorevi kismen Gaorevi basanl bir sekilde
Dururnu tamamlayamadi tamamladi tamamladi
Hareket Gorevi yavaslatacak ?.{jrelre U!.fkgltlﬂ ancak dG_@reEre uylgun pa‘rﬁzlar
Kabiliyeti tasanmsal engeller mevcut uzgun takiimamig Hzgun callzir sekiice
parcalar mevcut mevcut

Dogru kod bloklarn
Kod Bloklarni | Yanhs kod bloklar eklenmis | eklenmis ancak degerler
yanls

Dodru kod bloklan dogru
degerler ile eklenmis

Girev sirasinda tam

Girevi sirasinda diisen Gérev sirasinda tiim

Dayaniklilik arcalar mevcut takilmamig oynar arcalar dizgin takilmi
pare parcalar mevcut pare 9 2
F“_:_arg;alarla asimetrik ve Parcalardaki simetri . .
Gorindm gorave uymayacak veya modalerlik Parcalarla simetrik ve
noktalarda parcalar e modiler yapi clusturulmus
gelistirilebilir :
kullanilmis :
Parcalara yer
o Parcalann yer diizenlemesi dizenlemesi ve Parcalann yer dizenlemesi
Erisilebilirlik A . A
ve ulasilabilirligi zor ulasilabilirligi ve ulasilabilirligi kolay
gelistiriimeli
) Garevi tamamlarken Garevi tamamlarken gg;?ﬁ::;?ig?;ﬁ?bir
Inovasyon | standardin altinda bir tasanm | standart bir tasanm ve ~
- - tasanm ve kod blogu
ve kod blogu kullanim ked blogu kullanimm

kullanimi




Ek 8. Ornek Etkinlik: “Gdktas: Diisebilir!”
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Dersin adi Blok Tabanli Robotik ve Kodlama

Oyunlastirma Unsurlari

Ogrenci Dizeyi |10 yas tizeri

Dinamikler

Unite Adi Blok Tabanli Robot Programlama Yazilimlari ve Ortamlari

Rotasi belirli bir yol Uizerinde rakip tarafindan rastgele koyulmus engele

Gorev
¢arpmadan bitise ulasan takim kazanir.(Basari)Mesafe sensori+Butonlar

Harekete, goriiniime,sese, verilere, olaylara yonelik yapilari uygun sekilde
kullanir.
Algilama, islem ve robota 6zgl yapilari uygun sekilde kullanir.

Kazanim

Kisitlamalar
Duygular

Yontem ve
Teknikler

Rekabet, isbirligi, puanlar, gérevler, soru-cevap, grup ¢aligmasi, beyin firtinasi,
problem ¢ozme

Hikayelestirme
ilerleme
iliskiler

Siire 60-80 dk (iist sinir blok ders saati baz alinarak belirlenmistir)
Gakta§| -LEGO MINDSTORMS EV3 seti ve yazilimi
- . Gerekli -Yazihmin galistirlimasi igin grup sayisi kadar bilgisayar
DU§EbIIIr! Malzemeler -Siirenin gésterilmesi igin akilli tahta vb BT araci
-Fikir olusturma, grup ¢alismasi ve hesaplamalar igin kalem ve kagit
Tasarim Temelli Disiinme Yénergeler Mekanikler
Adimlan
Hazifiik LEGO MINDSTORMS EV3 uygulamasinin kurulumunu yapiniz.

Empati Kurma

LEGO EV3 tuglalarinin sarjini kontrol ediniz.

(Empathize) Dikkat Cekme "Etrafimizda dogadan ilham alinarak tasarlanmig robotlar var bunlara 6rnek
verebilir misiniz? " sorusu sorulur ve sinifin tartigmaya katilimi saglanir. Zorluk/Meydan Okuma
Sans
1.Sinifinizi robot sayisina gére gruplara ayiriniz.(Takimlar) Rekabet
2. Takim avatarlarini gruplara dagitiniz ve yarigma alanina yerlestiriniz.(Avatar) is Birligi
3.Robotun baglantilarinin kontroli icin lider segmelerini isteyiniz.(Sira) Geri Bildirim
Tanimlama 4.Kod bloklarini olugturmalari icin lider segmelerini isteyiniz.(Sira) Kaynak Toplama
(Define) 5.Rakip takim parkuruna goktasini yerlestirecek bir lider segmelerini isteyiniz. Liderler her tur  |3qiiler
sonunda degismekte olup sirali ilerlenmesi igin segilmektedir. islemler
6.0grencilere puanlama kullanilacak 6 lego parcasi veriniz.(Aligveris/islemler) Sira
7.Gerekli eklenti ve bloklari tanimlayiniz. Kazanma Durumu
s 1.Mesafe sensérii ve buton eklentilerinin nasil kullanilacagina yonelik grup igi beyin firtinasi
Fikir Uretme o . " . "
7 gergeklestiriniz.(Bu asamada kod bloklarini nasil dizenleyebileceklerini ve pargalarla nasil bir
(Ideate) ’ . v
tasarim ortaya koyacaklarini belirlemeleri gerekir)(Isbirligi)
1.Kurguladiklari tasarimi gergeklestirmeleri igin 5 dakikalari oldugunu belirtiniz. |Bilesenler
2.Kod bloklari ve robot eklentilerinin uyumunu kontrol etmelerini saglayiniz.(Kaynak Toplama)
3.Grubun ilgili kod bloklarini secerek kod blok liderlerinin yazmalarini isteyiniz. Basarl
4.Gruplardan robotu baslangic cizgisine, géktaslarini ise ilgili noktalara koymalarini isteyinizve  |ayatar
mevcut turdaki yarisi baslatiniz.(Miicadele Etme)(Rekabet) Rozetler
5.Her grup lyesinin denemesi sonrasinda kendisine verilen lego pargasi ile degerlendirme Miicadele Etme
Prototip kulesine ekleme yapmasini isteyiniz.(Robot engele carparsa ve bitisi gecemezse 1 parca,engele icerige Ulasma
(Prototype) carpar bitisi gecerse 2, engele carpmaz ve bitisi gecerse 6grenciler 6dul kulesine 3 parga Paylasma
ekleyebilir)(Puanlar) Lider Tablosu
6.Mevcut durl.x_mda onde giden takim igin sonraki gt’)revdf ku!lann.lak tzere 6dil olarak ipucu Seviyeler
hakki verilir. (Ornek: engel mesafesi vb.) (Lider Tablosu, Odiiller, Igerige Ulasma) Puanlar
7.0grencilere gérev sirasindaki performanslari ve olugturulan tasarim hakkinda geri bildirimler Garevier
verilir.(Geri Bildirim)(H§r turda basaril olan gruba yeni gérev olusturulur. Ornegin engel Sosyal Grafikler
konumunda degisiklik)(llerleme) Takifilar
= % 3 oot 5 T Varliklar
1.Sensor degerleri ve bloklar degistirilerek gruplarin 6nceki degerlerden g¢ikarim yaparak robotu
bitis cizgisine ulastirmalari istenir.(Seviye)
2.Lego programinda belirtilen degerlerin takimca belirlenen deger ile degistirilmesi
istenir.(Takimlar)(islemler)
3.Gruplardan robotu baslangig gizgisine, goktaslarini ilgili farkl bir noktaya koymalarini isteyiniz
ve turu baglatiniz.(Rekabet)
Test 4.Her grup tyesinin denemesi sonrasinda kendisine verilen lego pargcasi ile degerlendirme

kulesine ekleme yapmasini isteyiniz.(Robot engele garparsa ve bitisi gegemezse 1 parga,engele
carpar bitisi gecerse 2, engele carpmaz ve bitisi gecerse 6grenciler 6diil kulesine 3 parga
ekleyebilir)(Puanlar)

5.0lusan puan kuleleriyle birlikte kazanan takim belirlenir.(Kazanma Durumu)

6.0grencilere gérev sirasindaki performanslari ve olusturulan tasarim hakkinda geri bildirimler
verilir.(Geri Bildirim)
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Ek 9. Ornek Ipucu Afisi

BUYUK MOTOR
(LARGE MOTOR)

Blylik motorun sirasiyla blylk motor(large motor), direksiyon
hareketilmove steering) ve tank hareketilmove tank) olmak tzere 3 adet
hareket blogu bulunmaktadir. Motor bloklarini farkli bicimlerde
kullanmak icin kirmizi dikdortgen ile belirtilen butona tiklayiniz.

Biyiik(Large) Motor

D Blyik motoru
durdurmak icin
kullanilir. “Brake” ve
“Coast” olmak Gzere 2

ozelligi bulunur

P

|+ |Btake
= P |-Coast

Brake: Aniden durma
Coast: Yavaslayarak
durma

m‘n 0 100 degeri tam glicte
donme anlamina

gelirken -100 degeri

ters yonde tam giicte

donmesini saglar. Ok
yoni pozitiftir

100 ile -100 arasi
Glic degeri alir

----- ; Glg ve motor Siire Verilen saniye

[ donis yonii Kontrolii: boyunca ayarladiginiz
kontrold ile { . glc ve yonde kontrol
durdurma Sa_my:e‘ ederek siire sonunda

kontrold - dfge_”"' durdurma kontroli ile
"_' dzellikleri dedistirerek durdurabilirsiniz
g E kullanilir

Bigim 3: Sire aynidir
(On for Seconds)




Ek 9’un devami

Gili¢ ve motor
donts yonu
kontroli ile
durdurma
kontrolii
ozellikleri
aynidir

Bicim 4: Aci
(On for Degrees)

Gug ve motor
doénus yonu
kontrolu ile

durdurma
kontrolu
ozellikleri
aynidir

Bicim 5: Tur
(On for Rotations)

Girilen degerde
bir yay cizerek
hareket eder.
Guc¢ ve motor
doniis yoni
kontroliiile
kullanilir

A3®

50‘ 50

Farkli giic degerlerini
2 buyuk motora
uygulayarak tek blokta

kullanabilirsini
Bicim 2: Acik (On) ullanabilirsiniz

121

Verilen aci

Aci kontrold: tamamlanana kadar

P 1tam tur ayarladiginiz giig ve
80y | . E

donts 360 yonde kontrol ederek
o dereceye siire sonunda

durdurma kontrolii ile

esittir :
durdurabilirsiniz

Verilen tur sayisi
tamamlanana kadar
ayarladiginiz gug ve

yonde kontrol ederek
stire sonunda
durdurma kontroli
ile durdurabilirsiniz

Tur Sayisi:
Girig yapilan
tur sayisi
kadar donerek
turu tamamlar.
1 tur agisal
olarak 360
derecedir

Bu 6zellik disindaki
diger bicimler biyiik
motor blogu ile ayni

calismaktadir

Bu ozellik disindaki
diger bicimler buyuk
motor blogu ile ayni

calismaktadir
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Ek 10. (MEB-Hayat Boyu Ogrenme Genel Miidiirliigii - Blok Tabanh Robotik Kodlama
Programi)

Blok Tabanl Robotik ve Kodlama

Modil Adi

Kazanim

Ogrenme Kazanmlari

Problem Cozme

Problem ¢6zme ve
algoritma ile ilgili temel

Problem ¢ézme kavramlarmi 6grenir.
Problem ¢bzme siirecini ve yaklagimlarini 6grenir.
Programlama yapismi 6grenir.

ve Algoritma bilgilere sahip olma Karar yapilar1 ile problem ¢6zme becerisini 6grenir.
Dongii yapist ile problem ¢6zme becerisini 6grenir.
Egitsel robotta mekanik,
Egitsel Robotta ele kt-rom.e kanik, . E?tsel robotta mekanik biles-enle.ri t')gren%r..' o
Bilesenler _ e?e:kt_ro%llk bllesen_ler 11_e _ Eg?tsel robotta elektrornek%mk bﬂes.e.?len ('>gren1r.
ilgili bilgi ve beceri sahibi [Egitsel robotta elektronik bilesenleri 6grenir.
olur.
Blok tabanl yazihmlarn temel yapismi ve ¢alisma
mantigm ogrenit.
Blok Tabanh Blok tabanl robot Gelistirme yapilan bilgisayarla robot arasmnda baglanti
Robot programlama olusturur.
Programlama yazihmlarmi ve Harekete, goriiniime, sese, verilere, olaylara yonelik
Yazilimlar1 ve ortamlarm etkili bir ~ |yapilar1 uygun sekilde kullanir.
Ortamlari sekilde kullanir. Kontrol yapilarmi uygun sekilde kullanir,
Algilama, islem ve robota 6zgii yapilari uygun sekilde
kullanir.
Robot Tasarm Giinliik hayatta Tasarm aragle'lrl V-e gew@igi tasarim ortamlari
o kullanarak proje bilesenleri tasarlar.
ve Program karsilasabilecegi bir Bireysel veya toplumsal soruna ¢oziim iireten 6zgiin bir
Gelistirme probleme ¢6ziim {iretir.

proje tasarlamak ve gelistirir




Ek 11. Etik Kurul Belgesi

— . TC o
é%‘_“ ‘% TRABZON UNIVERSITESI REKTORLUGT
o | Genel Sekreterlik

J

.\_"__ N
Sayr @ E-81614018-000-230007 1990

Konu : Erik Kurul Belgesi
som| __|
Lisansiistii Egitim Enstitiisii Ogrencisi

1CC

T TR T R

02.01.2024

"Oyunlastinlms Tasanm Temelli Ogrenme Etkinliklerinin Ortaokul Ogrencilerinin Bilissel
Esneklik ve Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi” adli yiiksek lisans tezi calismamz igin gerekli
olan Etik Kurul incelemesi Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastrma ve Yayin Etigi
Kurulu tarafindan yapilmis olup, calismamza ait onay formu Ek'te gonderilmistir.

Bilgilerinize sunulur.

Ek: Etik Kurul Formu (3 Sayfa)

Hu belge, pirvendi elekirond s fle smlsmmists

Belge Dognaanma Kodu: FCEEYAT

Prof Dr[ ]

Rektir a.
Rektir Yardimeisi

Belpe Takip Adresi:

g iAalss irabEon o IERM S Rec o CoalinsslionPa gelnde s

Adres: Teaboos Dsiversites| Relabrlagii, Shged Mah. Adnin Kalveci Bulvary 1335 - Aligasba- Bilgi igis :
Tabess | TURKIYE

Telkefon Mao: {0 461 4351000 Faks Mo Teledon Mao:
&-Posle |stesmet Addresa: Diseir Han:

Eep Adresi: trabeonsni versitesl @bl kep o
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Ek 12. Arastirma izni

-~ a-. -" ., !C
el TRABZON VALILIGH - et ]
f.' L a el 11 T Egitim MidOrlign . . m:
1.|Ii e Y |
Sayi  : E-82438636-605.99-99016003 18/03/2024

Konu : Arastirma leni

WALILIK MAKAMINA

Trabzon Universitesi Lisansisti Egitim Enstitiisi Bilgisayar ve Ofretim Teknolajileri Egitimi
balima Tezli ¥ilksck Lisans Programi 21500601 1 numaral dgrencisi hin, Dr. Ogr. Uyesi

danesmanhnda  ylriitmekte oldugy “herdagtiedmg Tasarim Tenelli Cigrenme
Erkinlitlerinin Ortaokul Ogrencilerinin Biliysel Esneklik ve Bilgl felemse! Dagiinme Becerilerine Etkisi®
konuly tez calismasi igin llimizde bulunan Trabzon Naci Orhan Bilgisayar Bilimleri Merkezinde tgrenim
giren gonllli ortaokul dfrencileriyle galsma yapma istegi Midirligimiz  Aragtrma lzinleri
Degerlendirme Komisyonu tarafindan incelenmistir.

Bahsi gegen galismamn, editim Ggretimi aksaimayarak yaz tatilinden 3 hafla Gncesine kadar
bitecek sekilde; 2023-2024 egitim-tgretim yilinda alisma takviminde belirtilen tarihlerde yapilmasi
gerekmektedir,

Arastirmacinin 202002 sayil genelge dogrultusunda hareket etmesi, izinsiz herhangi bir ses ve
giriingll kaydr yapilmasima kesinlikle izin verilmemesi, Katlimer ve veli onayr abimdiktan sonra
calismamn yapilmasi, elde edilen verilerin galisma kapsami diginda kullamilmamast, milhiirld veri
toplama araglarimin kullamlmas) ve sonuglann bir Beneginin Ar-Ge birimine teslim edilmesi kaydiyla,
calismamn kurum  koordinatdriinin - sorumlulugu ve  yetkisinde uygun giirecegi ramanlarda ve
kontroliinde uygulanmas: Midir igimiizee uygun phrilmekiedir,

Makamlarnzea da wygun pirildigd wkdirde elurlanniza arz ederim,

Milli Egitim Midiiri

OLUR

pe[ ]
Yali a.
Yali Yardumgis

Bu belge givenli elekiroek imza ile imzlassigin

Adres - Trobzon [ Mill Egitm Mudariugo Stresej Geligtirme Subesi (Ar-Ge Belge Dagrulams Adresi : hitps v lurkiye gov tnimeb-eb
Birimi} Bilgs ||,:-\a|:n_|
Tefislin Mo : 0 (4621223 55 57 Unvan © Ograimen
E-Pista argeim beoniE gmail oo Wnterner Advesi: Btp:firabizonarge meb.govir Frlcs 4632102054

Kapr Adresi - mebiithsl | kep.ir
By ik gitvenli elekwonit iz ile imsslan e, hitps:Vevakestoge sieh gov 11 adresindes bddS-T7EF-3322-9355-859C kodu il 1yt ecklehivr.
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9. OZ GECMIS VE IiLETIiSIM BILGILERI

*xH% yilinda *FFFF*FFERX qosdu. [Ikogretimi; Trabzon Ticaret 1lkdgretim Okulu ve Mehmet
Arslantiirk T1kdgretim Okulunda tamamladi. Liseyi; Akgaabat Cok Programl Lisesi, Teknik Lise ve
Anadolu Teknik Lisesinin Anadolu Teknik Lisesi Bilisim Teknolojileri alan1 Veri Tabam
Programcilign dalinda tamamladi. 2015 yilinda Erzurum Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir
Egitim Fakiiltesinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi programma yerlesti. 2016
yilinda Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi programina yatay gecis yapti. 2019 yilinda lisans egitimini tamamlayan arastirmaci,
2021 yilinda Trabzon Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Tezli

Yiiksek Lisans programina kabul edilmistir.

ILETiSiM BILGILERI
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