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OZET

Oyun gelistirmeye dayali 6grenme stratejisi, ogrencilerin oyunlara kars1 olan ilgilerini
sifirdan bir oyun gelistirmeye veya mevcut bir oyuna eklentiler yapmaya yonlendirerek
programlamay1 6grenmelerini saglamay1 amaglamaktadir. Bu stratejide 6grenciler yazilim
mihendisligi yontem ve tekniklerini oyun gelistirme projeleri  vasitasiyla
deneyimlemektedir. Bu tez calismasinda arastirmacinin kendisinin vermekte oldugu Nesne
Yonelimli Programlama dersinde yasanan sorunlari en aza indirebilmek ve dersin
verimliligini artirabilmek i¢in oyun gelistirmeye dayali programlama 6gretiminin mevcut
derse biitlinlesmis edildigi bir eylem arastirmasi yiiriitiilmiistiir. Bu baglamda arastirmanin
amact; mevcut Nesne Yonelimli Programlama dersinin sorunlarinin tespit edilmesi; mezun
Ogrencilerin, uzmanlarin ve alanyazindaki ¢aligmalarin 6nerileri 15181inda mevcut dersin oyun
gelistirmeye dayali 6gretim stratejisini temel alarak yeniden tasarlanmasi; gelistirilen dersin

uygulanmasi ve bu siirecte yasanan deneyimlerin raporlanmasi olarak belirlenmistir.

Belirlenen amag¢ ve hedefler dogrultusunda bu tez caligmasi, iki arastirma dongiisiinii
kapsayacak sekilde tasarlanmis ve uygulanmistir. Birinci dongii analiz, tasarim, uygulama
ve degerlendirme basamaklarini igerirken ikinci dongii tasarim, uygulama ve degerlendirme
basamaklarini igermistir. Birinci dongiiniin analiz agsamasinda daha once nesne yonelimli
programlama dersini almis ve okullarindan mezun olmus 59 katilimci ile nesne yonelimli
programlama dersini vermekte olan alt1 6gretim elemanindan veriler toplanarak mevcut
dersin sorunlarmm detayli bir sekilde tespit edilmesi saglanmistir. Ilave olarak analiz
asamasinda ogrencilerin derste gelistirmek istedikleri yazilim projesi ve oyun tiirleri
nedenleriyle incelenmistir. Tasarim asamasinda; analiz asamasindan elde edilen verilerin
¢coziimlenmesinden ve alanyazindan yararlanilarak mevcut nesne yonelimli programlama
dersi Morrison, Ross ve Kemp 6gretim tasarim modeli 1s18inda oyun gelistirmeye dayali
Ogretim stratejisini temel alacak sekilde yeniden tasarlanmistir. Birinci dongiiniin uygulama
asamasi sekiz hafta siirecek sekilde Tirkiye’deki bir meslek yiiksekokulunun bilgisayar
teknolojisi programinda 6grenim gormekte olan 29 onlisans 6grencisi ile ylriitilmiistiir.
Birinci dongiiniin uygulama asamasindan sonra uygulanan eylem planinin etkinligi
degerlendirilmis ve birinci dongiide karsilasilan sorunlarin giderilmesi amaciyla ikinci
dongiinlin tasarim asamasinda bazi revizyonlar gerceklestirilmistir. Revize edilen nesne
yonelimli programlama dersi acil uzaktan 6gretim yontemi kullanilarak 15 hafta siirecek
sekilde Tiirkiye’deki bir meslek yiiksekokulunun bilgisayar teknolojisi programinda

O0grenim gormekte olan 30 Onlisans Ogrencisi ile ylriitilmiistiir. Bu asamadan sonra
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uygulanan eylem planinin degerlendirilmesine yonelik yansitma yapilmistir. Arastirmada
hem nitel hem de nicel arastirma tekniklerine uygun olarak toplam 14 adet veri toplama araci

kullanilmustir.

Aragtirmanin birinci dongii bulgularina gore oyun gelistirmeye dayali stratejisi temel
alinarak sunulan 6gretimin katilimeilarin nesne yonelimli programlama bilgi ve becerilerini
anlamli sekilde gelistirdigi tespit edilmistir. Bunun yaninda katilimcilarin en ¢ok
cokbig¢imlilik, kurucu metot ve kapsiilleme konularinda zorlandiklar1 da ortaya ¢ikmustir.
Ikinci dongiide gergeklestirilen revizyonlarla birlikte bu konularda gelisim saglanmustir.
Arastirmanin diger sonuglarina gore oyun gelistirmeye dayali programlama 6gretiminin her
iki dongiide de katilimcilarin ¢ogunun programlama dersine yonelik motivasyonlarini ve
programlama 6z yeterlilik algilarmi olumlu etkiledigi goriilmiistiir. Ancak programlama
kaygis1 baglaminda degerlendirildiginde, katilimcilarin programlama kaygilarinin
calismanin baslarinda arttig1 ancak siire¢ i¢cinde azaldig1; yine de programlama kaygilariin

devam ettigi sonucuna vartlmistir.

Bu caligma kapsaminda gergeklestirilen 6gretim tasarimin ve uygulama sonucunda elde
edilen deneyimlerin, gelistirilen “Programlama Kaygi Olgeginin” alanyazina katki sunmasi
acisindan onemli goriilmektedir. Oyun gelistirmeye dayali Ggretim stratejisinin nesne
yonelimli programlama dersine entegrasyonu agisindan degerlendirildiginde, mevcut
calismanin 6grencilerin nesne yonelimli programlama dersinde karsilastiklar1 sorunlari en
aza indirmeye caligsmasi; Ogrencilerin programlamaya yonelik ilgi ve motivasyonlarini
artirarak programlama 6z yeterlilik algilarinda olumlu degisimler yaratmayir amaglamasi

bakimindan giincel, islevsel ve 6zgiindiir.

Anahtar Kelimeler: Nesne Yonelimli Programlama, Oyun Gelistirmeye Dayali
Programlama Ogretimi, Oyun Programlama, Programlama Dersine Yonelik Motivasyon,

Programlama Oz Yeterliligi, Programlama Kaygisi.



ABSTRACT

The game development-based learning strategy seeks to assist students in learning
programming by directing their interest in games towards creating games from scratch or
adding features to existing games. Students gain exposure to software engineering principles
and techniques through game development projects in this strategy. This participatory action
research aims to redesign the Object-Oriented Programming course in which the first author
is both the instructor and researcher by integrating game development-based programming

instruction to make it more effective and efficient.

In line with the determined goals and objectives, this dissertation was designed and
implemented to cover two research cycles. While the first cycle included the analysis,
design, implementation, and evaluation stages, the second cycle comprised the design,
implementation, and evaluation steps. In the analysis phase of the first cycle, data were
collected from 59 participants who had previously taken the object-oriented programming
course and graduated from their schools, and six instructors teaching the object-oriented
programming course, and the problems of the current course were determined in detail. In
addition, the software project and game genres that the students desired to develop in the
course were investigated during the analysis phase. The present object-oriented
programming course was redesigned in light of the Morrison, Ross, and Kemp instructional
design model, based on the study of the data obtained from the analysis phase and the
literature. The implementation phase of the first cycle was carried out with 29 associate
degree students studying in the computer technology program of a vocational school in
Turkey, for eight weeks. The effectiveness of the action plan adopted after the first cycle's
implementation phase was assessed, and some adjustments were conducted during the
second cycle's design stage to address the issues that emerged during the first cycle. For 15
weeks, the revised object-oriented programming course was taught to 30 associate degree
students in a vocational school's computer technology program in Turkey, utilizing the
emergency remote learning technique. Following this stage, an evaluation of the action plan
was carried out. The study employed a total of 14 data collection tools, which included both

qualitative and quantitative research methods.

According to the first cycle findings of the research, it was determined that the
instruction based on the game-development-based strategy significantly improved the

object-oriented programming knowledge and skills of the participants. In addition, it was
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revealed that the participants had the most difficulties in polymorphism, constructor
methods, and encapsulation. Progress has been made in these areas as a result of the
adjustments made in the second cycle. According to the research's other findings, game-
based programming education had a good impact on the motivation of the majority of the
participants toward the programming course and their perceptions of programming self-
efficacy in both cycles. However, when the participants' programming anxiety was assessed
in the context of the study, it was discovered that their programming anxiety increased at the
start of the study but decreased over time; however, it was established that programming

concerns persisted.

The instructional design employed in this study, as well as the experience gained as a
result of the implementation, are regarded as significant contributions to the literature.
Regarding the endeavor to integrate a game development-based teaching technique into an
object-oriented programming course, the current study is up-to-date, functional, and
distinctive. It aims to reduce the problems schools encounter in the object-oriented
programming course and to increase students' interest and motivation for programming by
increasing their programming self-efficacy perceptions. In addition, the Programming

Anxiety Scale was developed as part of the research.

Keywords: Object-Oriented Programming, Game Development Based Learning, Game
Programming, Motivation for Programming, Programming Self-Efficacy, Programming

Anxiety.
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BOLUM I: GIRIS

1.1. Problem

Giliniimiizde bilgisayarlar1 ve bilgisayar yazilimlarimi kullanmadigimiz alan yok
denecek kadar azdir. Alan Turing’in 1936°da Princeton Universitesinde doktora
Ogrencisiyken “evrensel makine (universal machine)” olarak alanyazina tanittigi bu
teknoloji; bundan yaklasik 85 yil sonra bilim, sanayi, finans, haberlesme, otomasyon,
savunma, arastirma-gelistirme, akademik faaliyetler ve giinliik hayatindan vazgegilmez bir
unsuru haline gelmistir. Son yirmi yilda internetin ve mobil teknolojilerin de gelismesiyle
biiylik veri, yapay zeka, blok zinciri, biyoinformatik, giyilebilir teknolojiler, bulut bilisim,
tic boyutlu yazicilar, robotik ve sanal gerceklik gibi birgok alanda atilimlar yasanmis; bu
teknolojiler ve yazilimlar giinliik hayatta daha sik kullanilir olmustur. Nitekim Covid-19
salginin baslangicinda Cinli bilim insanlarinin viriisiin gen dizilimini hizli bir sekilde
cozerek bu gen dizilimini tiim bilim insanlariyla paylagmasi yine bilgisayar yazilimlar
sayesinde olmustur (Le-Guillou, 2020). Bu sayede Covid-19 asisi hizli bir sekilde
gelistirilebilmis ve insanligin hizmetine sunulabilmistir (McGregor, 2020). Pandemi
siirecinde yazilimlarin uzaktan 6gretim faaliyetleri agisinda sergiledigi rolii de unutmamak
gerekir. Bu siirecte yazilimlar kullanilarak canli dersler yapilmis, 6grenme yonetim
sistemleri araciligiyla 6grencilerin 6dev ve sinav islemleri takip edilmis; bunun yaninda

ogrencilerle etkilesim saglanmistir.

Bilgisayar bilimlerinin iistlendigi siirecleri otomatiklestirmek, iletisimi yayginlagtirmak,
daha iyi liriin ve hizmetler saglamak, diinyanin daha iiretken olmasini kolaylagtirmak gibi
sorumluluklari, beraberinde insanoglunun yazilimlara daha fazla bagimli olmasina neden
olmustur (Santos, Tedesco, Borba ve Brito, 2020). Bunun bir sonucu olarak tiim gelismis ve
gelismekte olan ilkelerin, varliklarimi siirdiirebilmeleri ve daha iyi bir konuma
yiikselebilmeleri icin kullanilan yazilimlarin bakimlarini yapabilecek; ayni zamanda
karsilagilacak yeni sorunlara etkin ¢éziimler liretebilecek nitelikli bireylerin yetistirilmesi
gorevini iistlenmesini zorunlu hale getirmistir (Demirer ve Sak, 2016). Bu gorevin basarili
olma kosullarindan birisi de 6grencilere Papert’ten (1980) itibaren 6nemi vurgulanan; iyi
egitimli ve bilgili bir vatandas olabilmenin gereklerinden birisi olarak kabul edilen (Al-
Makhzoomy, 2018; Guzdial ve DiSalvo, 2013) programlama becerisinin kazandirilmasi ile

miimkiindiir (Horses, 2016; Kert ve Ugras, 2009). Bu sayede yiiksekogretimdeki akademik



iklim 6grencilerin sadece yazilim alanindaki gelismeleri 6grenmesini kolaylastirmayacak;
aynm1 zamanda Ogrencileri teknolojik gelismelerin ivmesine ayak uyduran ve inovasyon
yapan bireyler olarak donatacaktir (Smaragdina, Nidhom, Soraya, Ningrum ve Akbar,
2020). Bu yiikiimliiliiklerin bilincinde olarak diinyanin bir¢ok iilkesindeki 6gretim kurumlari
miifredat politikalarinda programlama Ogretiminin Onemini vurgulayan girisimlerde
bulunmaktadir (Montiel ve Gomez-Zermeno, 2021; Yilmaz Ince ve Koc, 2021). Cagin
gerekliliklerine uygun olarak bu girisimlere nesne yonelimli programlama paradigmasinin

dahil edilmesi ka¢inilmaz bir hal almistir.

Nesne yonelimli programlama paradigmasi, odak noktasina nesneleri koyarak gercek
diinyanin bir temsilini olusturmay1 amaglayan bir yaklasimdir (Corral, Balcells, Estévez,
Moreno ve Ramos, 2014; Wong ve Tan, 2016). Bu paradigma, yasadigimiz gercek diinyada
zaten varliklarim1 siirdiirmekte olan nesnelerin dzellik (attribute) ve davranislarin
(behavior) programlama dillerini vasitasiyla modelleyerek mesajlar veya islevler gibi
nesneler arasi etkilesimler yoluyla programlama problemlerine ¢6ziim iiretmeyi
hedeflemektedir (Aniche, Yoder ve Kon, 2019; Hillar 2015). 1960'larin baslarina kadar
uzanan ve o zamanlar birkag MIT projesinde yer alan programlamadaki nesne kavrami
giderek Oonem kazanmis; glinlimiizde kullanilan en popiiler 10 programlama dilinden
yedisinin nesne yonelimli olmasina kadar evrilmistir (Aniche, Yoder ve Kon, 2019). Nesne
yonelimli programlama paradigmasi; (1) programlama genel yazilim gelistirme siiresinin
azaltilmasi, (2) dnceden yazilan kodlarin yeniden kullanilabilmesini saglamasi ve (3) kod
organizasyonu esnekligi sunmasi gibi sagladig1 pek cok avantajdan dolay1 glinlimiizde hem
yazilim endiistrisinde hem de programlama Ogretiminde kritik bir role sahip olmustur
(Abbasi, Kazi, Kazi, Khowaja ve Baloch, 2021; Brito ve Medeiros, 2019; Dadson, 2021).
Ancak NYP ogretiminin bazi sorunlar barindirdigi bilinen bir gergektir. Bu sorunlar; (1)
genel olarak programlamanin zorluklarindan, (2) nesne yonelimli programlamanin kendine
0zgii 6zelliklerinden ve gerektirdigi becerilerden, (3) NYP 6gretiminde kullanilan yontem
ve materyallerden ve (4) NYP derslerindeki 6dev ve projelerin karakteristiklerinden

kaynaklanmaktadir.

NYP Ogretimindeki sorunlarin ilki genel olarak bilgisayar programlamanin
zorluklarindan kaynaklanmaktadir. Programlamay1 6grenmek, bu konuda deneyimi olmayan
bircok 6grenci i¢in zordur (Esteves, Fonseca, Morgado ve Martins, 2009). Bir bilgisayar
programini olusturabilmek i¢in 6grencilerin problem ¢dzme, mantiksal ve matematiksel

diisiinme gibi iist diizey bilissel becerilere sahip olmalar1 gerektirmektedir (Korkmaz ve



Altun, 2014; Malik, Mathew, Al-Nuaimi, Al-Sideiri ve Coldwell-Neilson, 2019). Bunun
yaninda &grencilerin bir programlama diline ait so6zdizimini bilmeleri ve mevcut kodlari
anlayabilmeleri sarttir (Perera, Tennakoon, Ahangama, Panditharathna ve Chathuranga,
2021). Bir problemi analiz edebilmek, probleme yonelik ¢oziim {iiretebilmek, olusturulan
¢Oziimii bir programlama dilini kullanarak ifade edebilmek, olusturulan ¢oziimii test
edebilmek ve ortaya ¢ikan hatalar1 diizeltebilmek de programlamanin gerekliliklerindendir
(Cheah, 2020). Bu gereklilikler neticesinde 6grenciler siirekli cabalamak ve sikici bir
deneme yanilma siirecine dahil olmak zorundadir (Jiau, Chen ve Ssu, 2009). Programlama
kavramlarin karmasik, biligsel olarak zorlayict ve Ogrencilerin alisik olduklar1 ders
iceriklerinden radikal bir sekilde farkli olmasi nedeniyle alanyazindaki pek ¢ok ¢alismada
Ogrencilerin programlamay1 o6grenmede genellikle zorluk yasadigr belirtilmektedir
(Anfurrutia, Alvarez, Larranaga ve Lopez-Gil, 2017; Korkmaz ve Altun, 2014).
Gergeklestirilen caligmalar 6grencilerin degiskenler, veri yapilari, karar mekanizmalar1 veya
bellek adresleri gibi en temel programlama kavramlari gibi konular1 anlamakta
zorlandiklarini belirtmektedir (Lahtinen, Mutka ve Jarvinen, 2005; Miliszewska ve Tan,

2007).

NYP 6gretimindeki sorunlarin ikincisi, nesne yonelimli programlamanin kendine has
Ozelliklerinden ve gerektirdigi becerilerden kaynaklanmaktadir. Bu kapsamda NYP
paradigmasinin sinif, nesne, kapsiilleme, soyutlama, kalitim, arayiizler, nesneler arasi mesaj
iletimi ve ¢okbicimlilik gibi birbiriyle Ortiisen ve Ogrenciler agisindan kimi zaman
birbirinden ayirt edilmesi gii¢ olan pek ¢ok soyut kavrami barindirmasi, bu disiplinin teorik
karmasiklik ile karakterize edilmesine yol agmistir (Abbasi, Tabassum, Kazi, Tunio ve
Qureshi, 2021; Livovsky ve Porubédn, 2014). NYP dersini almakta olan Ogrencilerin
programlama beceri diizeyleri ve sahip olduklari sinirli zaman cgercevesi goz Oniine
alindiginda, NYP disiplini yiiksek derecede soyutlama iceren ve teori ile pratik arasinda
denge kurmay1 zorlastiran bir alan olarak betimlemektedir (Al-Nuaim, Allinjawi, Krause ve
Tang, 2011; Gainutdinova, Denisova ve Shirokova, 2019). Alanyazindaki c¢aligmalar
ogrencilerin NYP derslerinde yer alan bu soyut kavramlar1 anlamada; bu kavramlarin gergek
hayattaki karsiliklarin1 6ztimsemede; biiylik resmi gorerek siiflar arasindaki iligkileri
tanimlamada; yazdiklar1 kodlardaki hatalar1 bulup diizetmede ve NYP’de yer alan yapilar
kullanarak diizgiin calisan bir yazilim gelistirmede cesitli zorluklarla karsilastiklarini
belirtmektedir (Gainutdinova ve digerleri, 2019; Seng ve Yatim, 2014). Bunun bir sonucu

olarak 6grencilerin NYP derslerinde; (1) nesnelerin nasil ve ne zaman olusturuldugu (Al-



Nuaim ve digerleri, 2011), (2) 6zelliklere ait parametrelerin nasil deger aldig1 (Miller, Settle
ve Lalor, 2015), (3) nesne ve metotlar arasinda nasil bir iligki oldugu (Abbasi ve digerleri,
2021), (4) nesneler aras1t mesaj iletiminin nasil gerceklestigi (Esteves ve Mendes, 2004),
nesne ve smif kavramlariin farkliliklart (Biju, 2013), (5) nesne olusturmanin bir siireci
olarak agir1 yiiklemeli kurucu metotlarin nasil ¢agrilmasi gerektigi (Biju, 2013), (6)
metotlarin yalnizca nesneler iizerinden g¢agrilmasi gerekliligi (Sajaniemi, Kuittinen ve
Tikansalo, 2008) , (7) bir nesnenin durumu (object state) ve bir islemin nesne durumunu
nasil degistirecegi (Sanders ve Thomas, 2007) ve (8) kalitim ve kompozisyonu birbirinden
ayiran Ozelliklerin neler oldugu (Alhazbi ve Ismail, 2010) gibi konularda zorlandiklar1 ve

cesitli kavram yanilgilarina diistiikleri yapilan ¢caligsmalar tarafindan ifade edilmektedir.

Ogrenciler acisindan NYP paradigmasinin karakteristik 6zellikleriyle ilgili bir diger
problemli alani, NYP kullanilarak gergeklestirilen yazilimlarda ¢ok fazla sinif ve nesnenin
yer almastyla ilgilidir (Yang, Lee, Hicks ve Chang, 2015). Ragonis ve Ben-Ari (2005) bu
durumu su sekilde agiklamaktadir: “NYP paradigmasinda her seyden sorumlu tek bir ana
(main) metot yerine bir¢ok simif vardir ve program akisi, nesnelerin olusturulmasini,
nesnelere ait referanslarin diger siniflarin nesnelerindeki degiskenlere atanmasini ve
metotlarin ortiik bir "this" parametresi ile nesneler iizerinden ¢cagrilmasini barindirir. Acemi
bir programci su gibi sorular sorabilir: Tiim bu karmasik siiregten kim sorumlu? Programda
neler gerceklesiyor, ne zaman gergeklesiyor ve neden?”. Yapilan calismalar, NYP
derslerinde Ogrencilerin net bir zihinsel model elde edene kadar bellekteki nesnelerin
birbirleriyle nasil iligki kurdugunu anlamada ve program akisini (program flow) takip

etmede zorlandiklarini géstermektedir (Corral ve digerleri, 2014; Xinogalos, 2015).

NYP 6gretiminde karsilasilan sorunlarin tigiinciisiit NYP derslerinde kullanilan yontem
ve materyallerle ilgilidir. Ogrencilere programlamayn ilk olarak prosediirel programlama ile
Ogretme stratejisinin NYP acisindan problemli oldugu bilinen bir gercektir (Corral ve
digerleri, 2014; Kanaki ve Kalogiannakis, 2018). Calismalar; programlamaya prosediirel
programlama ile baslayan 6grencilerin daha onceki aliskanliklarinin bir sonucu olarak
yazilimlar1 yiiriitiilen talimatlardan ve program akisini yonlendiren kontrol yapilarindan
ibaret oldugunu diisiindiiklerini belirtmektedir (Denny ve digerleri, 2022). Bu 6grenciler,
kodlarin bir baslangict ve bir sonu olmasi gerektigine ve kodlar1 bastan asag1 okuyarak bir
yazilimin anlasilabilecege inanmaktadir (Qian ve Lehman, 2017). Ogrencilerin énceden elde

ettikleri bu prosediirel programlama deneyimi, NYP paradigmasini 6grenmeye gegiste



kavram yanilgilarina neden olmakta ve NYP &gretiminin etkinligini zayiflatmaktadir

(Kanaki, ve Kalogiannakis, 2018; Sorva ve Seppila, 2014).

NYP 6gretiminde kullanilan yontemin bir diger problemli alani, 6gretim programinda
NYP paradigmasinin kavram ve mekanizmalarina agirlik vermek yerine derste kullanilan
programlama dilinin sdzdizimsel 6zelliklerine yogunlasilmasiyla ilgilidir (Lin, Yeh ve Tan,
2022). Bu durumun dogal bir sonucu olarak NYP konusunda deneyimsiz &grenciler
programlama problemlerinin ¢oziimiine ve kavramlarin edinilmesine odaklanmak yerine
programlama dilinin sdzdizimsel ayrintilariyla ugragsmak zorunda kalmaktadir.
Programlama diline asir1 yogunlagilmasi, Ogrencilerin NYP kavramlarinin program
gelistirme esnasinda pratige dokiilmesiyle ilgili yeterli becerilere sahip olmasini
engellemektedir (Kurniawan, Jégourel, Lee, De Mari ve Poskitt, 2021; Ozdener, 2008). NYP
kullanarak problem ¢dzme becerisi gelismeyen 6grenciler de karsilagtiklart problemleri
cozememe neticesinde derse kars ilgilerini kaybetmekte ve programlamadan kaginmaktadir
(Hooshyar ve digerleri, 2021). Yontem ve materyaller baglaminda diger problem alanlari ise
(1) NYP ogretiminde kullanilan yazilim gelistirme ortamlarinin profesyonel yazilim
miihendisleri i¢in gelistirilmis olmasindan dolay1r 6grencilerin bunlar1 kullanirken
zorlanmalar1 (Aleksandrovna ve Nikolaevich, 2019); (2) NYP &gretiminde kullanilan
programlama dillerinin karmasik olmasindan dolay1r NYP’yi 6grenme siirecini uzatmalari
(Livovsky ve Porubédn, 2014); ve (3) geleneksel programlama 6gretiminde kullanilan basili
kitaplar gibi statik 6gretim materyallerin NYP’nin dinamik yapisint 6grenmede etkisiz

kalmasidir (Zhang, Zhang, Stafford ve Zhang, 2013)

NYP’nin barindirdigi son sorun kategorisi ise NYP derslerindeki ddev ve projelerle
ilgilidir. Giiniimiizde NYP derslerinde kullanilan pedagojik yaklasimlar agirlikli olarak
laboratuvar gorevlerinin, sinavlarin ve projelerin ilizerine yogunlagsmaktadir (Thuné ve
Eckerdal, 2019). Ancak bu tir ders etkinliklerinde ogrencilere ger¢ek hayattaki
uygulamalardan kopuk programlama problemleri sunulmaktadir (Vihavainen, Airaksinen ve
Watson, 2014). Ornegin Carbonaro, Szafron, Cutumisu ve Schaeffer’e (2010) gore
programlama 6devleri sayilarin ya da metinlerin siralanmasi, algoritmalarin test edilmesi ya
da dosya olusturma gibi 6grencilere hicbir sey ifade etmeyen konular igermektedir. Wood
ve Keen (2015) bu sorunla ilgili su agiklamayr yapmaktadir: “NYP derslerinde
ogrencilerden NYP kavramlarimi ogrenmeleri, bunlart programlama ¢oziimlerinde
kullanmalar, programlama dilinin detaylarina vakif olmalari, yazdiklar: kodlardaki

hatalar: gidermeleri gibi pek ¢ok beceriyi aynt anda kazanmalar: beklenmektedir. Bu ezici



viikii hafifletmek adina o6gretmenler derslerde NYP kavramlarinin birer birer tamitildigi
kiictik programlama édevlerine giivenirler. Bu yaklasim pek ¢ok problemi de beraberinde
getirir ¢linkii bu 6devler genellikle gercek diinya problemleriyle iliskili degildir. Bunun bir
sonucu olarak ogrencilerin derse karsi motivasyonlari diiser ve katilimlart azalir.” Wood
ve Keen’in (2015) agiklamasiyla uyumlu olarak alanyazinda yapilan c¢aligmalar, giinliik
yasamlarinda gelismis arayiizlere ve oyun gibi karmasik yazilimlara aliskin olan giiniimiiz
Ogrencilerinin, programlama derslerinde komut satirlar1 igeren ya da basit diyalog
pencereleri barindiran programlama 6dev ve projeleriyle ugrastiklarinda programlamayla
ilgili beklentilerinin karsilanmadigini; bu 6grencilerin derste ¢oziilmekte olan drneklerin cok
fazla ¢aba ve ders dig1 zaman gerektirdigini ancak gercek hayatla ¢ok az iligkili oldugunu
diisiindiigiinii ve derse karsi ilgilerini yitirdiklerini belirtmektedir (Abbasi ve Kazi, 2020;
Wong ve Yatim, 2018).

Yukaridaki paragraflarda bahsedilen NYP 6gretiminin barindirdigi sorunlari en aza
indirebilmek ve NYP paradigmasini Ogrencilere etkili bir sekilde aktarabilmek icin
alanyazinda bazi ¢6ziim 6nerileri yer almaktadir. “I/lk olarak nesne (objects-first)” yaklasimi
bu ¢oziim Onerilerinden birisidir. Prosediirel programlamanin temel kavramlarini
incelemeden once nesne ve siif kavramlartyla ¢alismay1 temel alan (Livovsky ve Porubén,
2014) bu yaklasimin sayesinde, 6grencilerin prosediirel programlamadan NYP’ye gecisini
ifade eden “daha sonra nesne” (objects-later) paradigmasinda yasadiklari sorunlarin en aza
indirilebilecegi savunulmaktadir (Uysal, 2012). Diger bir oneri ise Karel J. Robot,
CoffeeDregs, Bluej, Jeliot 3, Aguial, JavelinaCode, Fujaba ve Greenfoot gibi program
gorsellestirme saglayan araglarimin kullanilmasidir (Bakar, Mukhtar ve Khalid, 2019;
Koélling, 2018). Calismalar, bu araclar sayesinde programlarin nasil davranacaklari,
nesnelerin ne tiir iligkilere sahip olduklar1 ve nesnelerin durumlarinda hangi tiir degisimlerin
yasanacagl gibi konularin UML diyagramlar1 gibi statik diyagramlar araciligiyla
gorsellestirilmesinin saglandigini; bunun da &grencilerin zihinlerinde gerceklestirmeleri
gereken karmasik bir simiilasyonun yiikiinii azalttigin1 belirtmektedir (Koniukhov, 2018;
Yang, Lee, Hicks ve Chang, 2015). NYP 6gretimin sorunlarini azaltmak i¢in mevcut olan
diger Oneriler ise NYP derslerinde kullanim oérneklerinin (use case) veya sinif nesne
etkilesimi diyagramlarinin (Thramboulidis, 2003) kullanilmasi, 6gretim materyali ve
etkinlikleri olarak egitici robotik kitlerine basvurulmasi (Cinar ve Tiiziin, 2021) veya
programlama dillerinin karmagikligindan kaginmak i¢in Scratch gibi gorsel programlama

dillerinin tercih edilmesidir (Mihci ve Ozdener, 2014). NYP derslerinin verimliligini



artirmak i¢in alanyazinda yer alan bir baska oneri ise NYP’yi oyun programlamayarak

Ogretme stratejisidir.

Alanyazinda oyun gelistirmeye dayali 6gretim (Wang ve Wu, 2009) olarak da anilan bu
stratejinin NYP derslerinin basarisini artirdigini, 6grencilerin motive olmalarma yardimei
oldugunu ve 6grenci deneyimini zenginlestirdigini savunan bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir
(Garcia, Pacheco, Méndez ve Calvo-Manzano, 2020; Scherer, Siddiq ve Viveros, 2020).
[lave olarak, bu alanda yapilan arastirmalar oyun gelistirmeye dayali programlama
etkinliklerinin dersleri daha dinamik, ilgi cekici ve hedefe yonelik héle getirdigini
gostermektedir (Khaleel ve digerleri, 2015; Spieler, Grandl, Ebner ve Slany, 2019). Bunun
sonucunda Ogrenciler nesne yonelimli tasarim, tasarim kaliplari, yazilim mimarisi,
kullanilabilirlik gibi yazilim miihendisliginin en iyi uygulamalarin1 uygulayarak, disiplinin
dogasinda bulunan sorunlar1 ve zorluklar1 kendi baglarina kesfetme ve ¢6zme sansi elde

etmektedir (Souza ve digerleri, 2017).

Oyun gelistirmeye dayali 6gretim temel ¢ikis noktasi; bir dijital oyunda yer alan tim
bilesenlerin nesnelerden meydana gelmesi; oyun mekanik ve dinamiklerinin bu nesneler
arasindaki iligkiler tarafindan yonlendirmesidir (Corral ve digerleri, 2014; Stoffova, 2019).
Alanyazindaki c¢aligmalar, oyun projelerinin dogas1 geregi ¢ok sayida nesne etkilesimi
icermesinden dolay1 6grencilere nesne modelleme ve etkilesim modelleme uygulamalari igin
genis firsatlar sundugunu ve NYP paradigmasinin 6grenilmesine yardimei oldugunu ifade

etmektedir (Skraparli, Karavidas ve Tsiatsos, 2022).

Alanyazinda her ne kadar NYP derslerindeki giigliiklerin iistesinden gelebilmek icin
baz1 Oneriler bulunsa da, 6grenciler icin NYP derslerinde anlamli 6grenme deneyimleri
yaratmak zorlu bir gorevdir (Eckerdal, 2006; Kotsovoulou, 2020). Bu zorlu gorevin ne
karst tutumlarini dogrudan etkilemektedir. Ogrencilerin NYP derslerinde yasadiklari
zorluklar, zaten problem ¢6zme becerileri tam olarak gelismemis olarak dersi almaya
baslayan Ogrencilerin programlamaya karsi ilgilerini yitirmelerine ve motivasyonlarinin
diismesine neden olmaktadir (Qian ve Lehman, 2017; Robins, 2019; Seng ve Yatim, 2014).
Bu siiregte bazi Ogrenciler programlamadan korkmakta (Rogerson ve Scott, 2010;
Woszczynski, Haddad ve Zgambo, 2005), programlama konusunda basarili olabileceklerine
yonelik kendilerine giivenlerini ifade eden 6z yeterlilik algilarin1 kaybetmekte (Chao, 2016),
programlamaya kars1 olumsuz diisiinceler gelistirmekte ve programlama igeren projelerden

kacinmaktadir (Fang, 2012; Miliszewska ve Tan, 2007). Programlama derslerinde



ogrencilerin bagar1 yilizdelerinin diisiik; dersi birakan 6grenci sayilarin oldukga yiiksek
olmas1 bu durumun en biiyiik gostergelerindendir (Dasuki ve Quaye, 2016; Luxton-Reilly

ve digerleri, 2019).

Programlama Ogretiminde yasanan sorunlar &grencilerin kariyer tercihlerini biiyiik
Olciide etkilemektedir. Programlamaya karst olumsuz diisiinceler gelistiren Ogrenciler,
bilgisayar bilimleri alanini sectikleri takdirde kariyerlerinin kodlamadan baska bir sey
icermeyecegine ve c¢alismalarinda yaraticiliklarini yansitamayacaklarina inanmaktadir
(Gomes ve Mendes 2007; Yan, 2009). Bunun bir sonucu olarak dgrenciler diger meslek
gruplarina gore yillik isttihdam olanagi daha fazla olmasina ragmen veri analisti, veri
madencisi, yazilim proje yoneticisi, yazilim miihendisi, yazilim test¢isi, sistem analisti,
sistem tasarimcisi, veritabani yoneticileri ve ag yoneticisi gibi programlama becerileri i¢eren
kariyer segeneklerini tercih etmekten kacinmaktadirlar (Abdunabi, Hbaci, ve Ku, 2019).
Glinlimiizde bilgisayar bilimleri bu kadar énemliyken ve biligsim sektoriiniin ekonomideki
pay1 artarken, bu bilimi okumak isteyen 6grencilerin sayisindaki azalig (Bottcher, Thurner,
Hafner ve Hertle, 2021; Tayebi, Gomez ve Delgado, 2021) ironik bir duruma isaret
etmektedir. Gelecekte bu alanda c¢alisacak kalifiye eleman ag¢igi dogmasi son derece
muhtemeldir. Yazilim miithendisligi alaninin gelecegi programlamay1 tam olarak anlamayan

kisilere birakilamayacak kadar 6nemli bir alandir.

NYP derslerinin basarilarini artirabilmek, bu derslerde 6grencilerin motivasyonlarini
yiikseltebilmek ve NYP §gretiminin sorunlarini en aza indirebilmek i¢cin NYP derslerinin
giiniimiiz 6grencilerin altyapilarini, karakterlerini ve 6grenme tercihlerini dikkate alarak
tasarlanmasi1 gerekmektedir (Spieler ve Slany; 2018). Gegmis donemlerdeki 6grencilerin
aksine giiniimiiz 6grencileri 6grenmeyi farkli sekilde deneyimlemekte ve 6grenme hakkinda
farkli inanglara sahiptir (Matwyczuk, 2013). Giliniimiiz dijital ¢ag Ogrenenleri giinliik
hayatlarinda ¢ok cesitli teknolojik araglari kullanan; bununla birlikte videolarin, dijital
oyunlarin ve sosyal medyanin dijital dillerini konusan bireylerden olusmaktadir. Bu
ogrenciler basili kaynaklar yerine dijital kaynaklari; diiz metinler yerine gorselleri; ciddi
calismalar yerine oyunlarla kesfederek 6grenmeyi tercih etmektedirler (Cimen ve Hangiil,
2021). Bu bireyler i¢in 6grenme, bilgi aktarimi ya da ne diisiinmeleri gerektiklerinin
sOylenmesinden ¢ok, yasam boyu 6grenme becerilerinin edinilmesi ya da nasil diigiinmesi

gerektiklerinin 6gretilmesiyle ilgidir (Matwyczuk, 2013).

Tim bunlarin 1518inda, bu eylem arastirmasini gergeklestirilmesinin temel nedeni;

aragtirmacinin vermekte oldugu NYP dersinde alanyazinda bahsedilen sorunlara benzer



sorunlar yasamasi ve derslerinde bizzat yasadigi bu sorunlari en aza indirebilme gayretidir.
“Ogrencilerimin Nesne Yonelimli Programlama dersindeki motivasyonlarimi nasil
artirabilirim?”, “Derste kullanilan odev ve projeleri ogrenciler agisindan nasil daha
anlamli hale getirebilirim?”’, “Nesne Yonelimli Programlamaya ait kavram ve tekniklerin
ogrenilmesini nasil kolaylastirabilirim?” gibi kritik hususlar, NYP dersinin iyilestirilmesi
siirecinde arastirmaci i¢in itici gii¢ olmustur. Bu iyilestirme siirecinin odak noktasini
glinlimiiz 6grencilerin Ozelliklerinin ve 6grenme tercihlerinin dikkate alinmasi; Garris,
Ahlers ve Driskell’in (2002) 6nerdigi gibi 6grencilerin derslerde ve ders dis1 zamanlarda
"coskulu, odaklanmis ve meggul" olmalarinin saglanmasi; 6grencilerin “kasitli uygulama
(deliberate practice)” (Ericsson, Krampe ve Tesch-Romer, 1993) yapmaya yonlendirilmesi
teskil etmistir. Bunu gergeklestirebilmek ic¢in arastirmacinin 6gretim gorevlisi olarak
vermekte oldugu mevcut NYP dersi oyun gelistirmeye dayali programlama 6gretimi
stratejisi barindiracak sekilde revize edilmistir. Mevcut NYP dersinde 6grencilere zengin bir
NYP deneyimi yasatabilmek maksadiyla dijital oyunlarin (1) dogasi geregi ¢ok sayida
etkilesimli nesne igererek nesne ve etkilesim modelleme konusunda zengin bir NYP
deneyimi sunmast, (2) giiniimiiz 6grencileri tarafindan siklikla oynanmasi sebebiyle bilinen
bir proje alan1 olmasi, (3) igerdigi eglence unsurunun yazilim projesi boyunca yiiksek
diizeyde bir coskuyu beslemeye ve 6grencilerin ilgilerini slirdiirmeye yardimci olmasi gibi
karakteristik 6zelliklerinden yararlanilmasi amaglanmistir. Bu iyilestirme siirecinin sonunda
ogrencilerin NYP paradigmasini 6grenmelerinin kolaylagmasi; NYP dersine karsi olan ilgi
ve motivasyonlariin yiikselmesi; basarmislik duygulari ve memnuniyetlerinin artmasi ve
programlamaya yonelik kaygilarinin azalmasi 6ngoriilmiistiir. Bu eylem arastirmasinda elde
edilen deneyimlerin Nesne Yonelimli Programlama dersini veren alan uzmanlarina katki

saglamasi, bu alanda ileride yapilacak ¢aligmalara 151k tutmasi beklenmektedir.

1.2. Amag

Bu tez caligmasinin temel amact; arastirmacinin 6gretim elemani oldugu Tirkiye’deki
bir meslek yiiksekokulunun Bilgisayar Teknolojisi boliimii ikinci sinifinda okutulan NYP
dersinde yasanan gii¢liikleri oyun gelistirmeye dayali 6gretim stratejisi kullanarak en aza
indirmek; bu baglamda mevcut NYP dersini uzman goriisleri ve alanyazin destegi ile
yeniden tasarlamak, gelistirilen dersin ne derecede etkili oldugunu belirlemek ve bu siirecte

elde edilen deneyimleri paylasmaktir. Tez ¢alismasinin amaglar1 dogrultusunda;
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= Mevcut NYP dersinin iyilestirilmesi amaciyla daha once dersi alan mezun

Ogrencilerin ve derse giren 6gretim elemanlarinin yasadiklari giicliiklerin tespit edilmesi,

= Mevcut NYP dersine oyun gelistirmeye dayali 6gretim stratejisinin nasil entegre
edilebilecegi konusunda daha dnce dersi alan mezun grencilerden ve derse giren 6gretim
elemanlarindan Onerilerin alinarak hangi tiir oyunlarin ve ne tiir platformlarin derste

kullanilabilecegine yonelik goriislerin elde edilmesi,

= FElde edilen 6neriler, uzman goriisleri ve alanyazin taramasi rehberliginde mevcut
NYP dersi oyun gelistirmeye dayali programlama dgretiminin bir tiirii olan mevcut bir oyuna

eklentiler yapma (game modding) stratejisini temel alacak sekilde yeniden tasarlanmast,

* Bu 0gretim tasarimi asamasinda Ogrencilerin Onceki programlama deneyimleri
(bildikleri programlama dilleri, kullandiklar1 yazilim gelistirme ortamlar1 vb.) dikkate

aliarak bir oyun prototipinin ders materyali olarak belirlenmesi,

» Tasarlanan NYP dersinde gerceklestirilecek programlama etkinliklerinin, bu oyun
prototipine yapilacak eklentiler (puan sistemi, nesne toplama, engellerden kagma vb.)

baglaminda olusturulmasi,
» Tasarlanan NYP dersinin birinci dongiide uygulanmasi,

» Birinci dongiiniin uygulanmasi asamasinda karsilagilan sorunlar, bunun yaninda

ogrencilerden elde edilen goriisler dogrultusunda tasarlanan NYP dersinin revize edilmesi,
= Revize edilen NYP dersinin ikinci dongiide tekrar uygulanmasi,

» Her iki dongiide wuygulanan ogretim  programlarimin  etkinligi  ve
kullanilabilirliginin, NYP dersinin kazanimlari, bununla birlikte programlamaya yonelik
motivasyon, programlama kaygist ve programlama 0z yeterlilik algis1 baglaminda

degerlendirilmesi,
» Katilimeilarin gelistirilen NYP dersi hakkindaki goriislerinin belirlenmesi,

» Revize edilen NYP dersinin gelistirilmesi gereken yonleri betimlenerek ileride

yapilabilecek ¢aligmalar i¢in Onerilerin sunulmast hedeflenmistir.
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Bu tez caligmasinin temel amaci ve hedefleri dogrultusunda cevaplari aranan arastirma

sorular1 agagida sunulmustur.

1.2.1. Arastirma Sorulari

Bu tez ¢alismasi, iki eylem arastirmasi dongiisii kapsayacak sekilde gerceklestirilmistir.

Eylem arastirmasinin dongiileri analiz, tasarim, uygulama ve degerlendirme agamalarini

kapsayacak seklinde kategorize edilmistir. Aragtirmacinin dongiilerine ait arastirma sorular1

Tablo 1.1’de sunulmustur.

Tablo 1.1. Eylem arastirmasinin dongiilerine ait arastirma sorulari

Arastirma Eylem Eylem Arastirmasi
I Arastirmasi 9 Arastirma Sorusu
Daongiisii Planlama Basamag
Asamasi
Adim 1. Problemin  1.1. Ogrencilerin meveut NYP dersi hakkindaki
Belirlenmesi goriisleri nelerdir?
1.2. Mevcut NYP dersinde 6grencilerin ve &gretim
elemanlarinin yasadiklar: sorunlar nelerdir?
Admm 2. Bilgilerin 1.3. Ogrenciler mevcut NYP dersinde ne tiir
Analiz Toplanmas1 programlama uygulamalarini gelistirmenin
kendileri icin  daha  faydali olacagini
degerlendirmektedir?
ol 14.M 0 ileri t NYP i
Adim 3. Bilgilerin TZ un ogrenccll emll adh, derls 1ndle).1(.)}ll}1vr}
. Yorumlanmasi geligtirmeye  dayali  Ggretimin  uygulanabilirligi
a konusundaki degerlendirmeleri nelerdir?
Z
= 1.5.NYP dersi Tiirkiye’deki diger MYO’larda hangi
E Adim 4. Eylem igeriklerle verilmektedir?
= Tasarim Planinin 1.6. Mevcut problemleri ortadan kaldirmak igin oyun
= Olusturulmas: gelistirmeye dayali Ogretim NYP dersine nasil
entegre edilebilir?
Adim 5. Eylem 1.7. Eylem planinin uygulanmast ) stirecinde
Uygulama katilimeilarin ve aragtirmacinin yasadigi sorunlar
Planimin Uygulanmasi .
nelerdir?
1.8. Eylem planinin uygulanmasindan sonra
katilimcilarin nesne yonelimli programlama bilgi ve
Degerlendirme Adim 6. Sonuglarin beceri diizeylerinde nasil bir degisim meydana

Degerlendirilmesi

1.9.

gelmistir?
Geligtirilen NYP dersine yonelik katilimeilarin
goriisleri nelerdir?

(Devam ediyor)
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Tablo 1.1. Eylem aragtirmasinin dongiilerine ait arastirma sorulart (Devam)
Adim 7. Eylem 2.1. Birinci dongiliden elde edilen deneyimler 1s1§inda
Tasarum Planinin Revize tasarlanan NYP dersinde ne gibi degisiklikler
Edilmesi yapilabilir?
Ad.lm 8. Revize 2.2. Eylem planinin uygulanmasi stirecinde
Edilen Eylem -
] Uygulama katilimcilarin ve arastirmacinin yasadigi sorunlar
= Planinin .
Q nelerdir?
Z Uygulanmasi
Q
E 2.3. Eylem planmin uygulanmasindan sonra
Q katilimeilarin nesne yonelimli programlama bilgi ve
4 . ) LR o
2 beceri diizeyleri nasil bir degisim gostermistir?
— ) . Adim 9. Sonuglarin 2.4. Eylem plammn B uygu.l.anm.amyla .b1rl1kte
Degerlendirme N . . katilimeilarin psikolojik faktorlerinde (motivasyon,
Degerlendirilmesi N . . o7
kaygi, 0z yeterlilik algist vb.) nasil bir degisim
meydana gelmistir?
2.5. Gelistirilen NYP dersine yonelik katilimcilarin
goriisleri nelerdir?
1.3. Onem
Yazilimlar giinliik hayatimizda siklikla kullanmilmaktadir. Giinlimiizde internet

lizerinden alis veris yapilmakta, dizi/film seyredilmekte, ¢ok kullanicili oyunlar
oynanmakta, haberler takip edilmekte ve haberlesme saglanmaktadir. Yazilimlarin giderek
artan onemiyle uyumlu olarak gelisen teknolojileri barindiran programlar gelistirebilecek
nitelikli bireylere ihtiya¢ bulunmaktadir. Giiniimiizde yazilimlarin agirlikli olarak NYP
paradigmas1 kullanilarak gelistirilmesi nedeniyle bilgisayar bilimleri 6grencilerin NYP
disiplini konusunda beceriler kazanmasi1 kritik 6neme sahiptir. Ancak alanyazindaki
caligmalar Ogrencilerin NYP derslerinde pek ¢ok zorlugun iistesinden gelmek zorunda
olduklarindan dolay1 asir1 zorlandiklarini; bunun bir sonucu olarak dersi birakma oranlarinin
yiiksek, basar1 oranlarinin diisiik oldugunu belirtmektedir (Susanti, 2021; Wilcox ve

Lionelle, 2018).

Programlama derslerinin 6grencilerin ilgisini ¢ekmekte zorlanmasi, dersten basarisiz

olan Ogrencilerin sayisinin olduk¢a fazla olmasi ve Ogrencilerin derse Kkarsi
motivasyonlarinin diigiik olmasi gibi sorunlar (Beaubouef ve Mason, 2005; Fletcher ve Lu,
2009), NYP ogretiminde dogru bir Ogretim stratejisinin  kullanilip kullanilmadig:
konusundaki tartigmalarin hala giincel oldugunu gostermektedir. Alanyazinda yer alan
tartismalar dogrultusunda bu tez ¢alismasinda; NYP 6gretimini kolaylastirmasi, 6grencilerin
derse kars ilgi, motivasyon ve programlama 6z yeterlilik algilarini artirmasi, ayni zamanda
programlama kaygilarin1 azaltmast beklenen oyun gelistirmeye dayali programlama

Ogretiminin mevcut NYP dersine entegrasyonunu igeren bir ¢dziim Onerilmektedir. Bu
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arastirma, 0gretiminde ¢ok ¢esitli zorluklar barindiran ancak ayni zamanda tiim diinyada
onemi giderek vurgulanan NYP 6gretimini konu aliyor olmasi; 6grencilerin NYP dersinde
karsilagtiklar1 sorunlar1 en aza indirmeye c¢aligmasi; NYP Ogretimini oyun gelistirmeye
dayali Ogretim stratejisi kullanilarak kolaylastirmay1 hedeflemesi ve bu stratejinin

sonuglarini yansitmasi bakimindan giincel, islevsel ve 6zgiindiir.

Bu doktora tezinde gelistirilen etkinliklerin ve elde edilen bulgularin, programlama
egitimcilerine, arastirmacilara, egitim kurumlar1t ve O&gretim tasarimcilarina oyun
gelistirmeye dayali programlama 6gretiminin bir 6gretim stratejisi olarak uygulanabilirligi
ve etkinligi konusunda 151k tutacagi diistiniilmektedir. Yiiksekogretimde oyun gelistirmeye
dayali programlama &gretimi nispeten yeni bir alandir ve bu yaklagimin etkililigini
degerlendirmek i¢in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ oldugu asikardir (Chen, Siau ve Nah,
2012; Hewett, 2016). Tiirkce alanyazinda da bu yontemin kullanimina yonelik ¢aligmalar
siirlt sayidadir. Calismadan elde edilen deneyimler vasitasiyla ¢alismada kullanilan oyun
gelistirmeye dayali programlama 6gretimi yonteminin ogrencilerin NYP dersine yonelik
motivasyon, 6z yeterlilik algis1 ve programlama kaygisi gibi psikolojik degiskenlerine etkisi
ortaya ¢ikarilacak ve bu programlama alanyazinina katki saglayacaktir. Bununla birlikte elde
edilen bulgularin bu yontemin sagladig: ustiinliikler ve sinirliliklar konusunda nitel veriler
saglayacak olmast; programlama 6gretiminde siklikla kullanilan yontemlere farkl: bir bakis
acis1 kazandirmasi, Ogrencilerin ve aragtirmacinin elde ettikleri deneyimleri aktarmasi

acisindan oldukga degerlidir.

1.4. Stmirhlhiklar

Nesne Yonelimli Programlama dersinin gelistirilmesini hedefleyen bu ¢alismanin

sinirliliklart asagida siralanmistir:

» Arastirmanin gerceklestirildigi donemde yasanan Covid-19 pandemisi ¢aligmanin
en onemli smirliligini olusturmaktadir. Normalde 15 hafta olarak planlanan arastirmanin
birinci dongiisti pandemi sebebiyle kisaltilarak sekiz hafta ile sinirlandirilmistir. Bu sebeple
her ne kadar planlandig1 gibi yiiz yiize egitimle tamamlansa da aragtirmanin birinci
dongiisiinde “Kalitim” ile “Hata Kotarimi” konular1 islenememistir. Bu konularin
islenememesi nedeniyle bu konularla ilgili kazanimlara ait sorular, birinci dongiide

kullanilan NYP Basar1 Sinavinda yer almamustir.
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» Pandemi sebebiyle yiiz yiize derslerde uygulanan fiziksel mesafe ve maske
kullanim1 kurallar1 6grencilerle arastirmaci arasindaki siif igi etkilesime etki eden bir

siirliliktir.

* Yiiz yilize gerceklestirilmesi planlanan arastirmanin ikinci dongiisii pandemi

sebebiyle acil uzaktan 6gretim yontemiyle gerceklestirilmistir.

= Katilimer 6grencilerin meslek yiliksekokulu 6gretimleri slirecinde aldiklar1 internet
programciligi, bilisim sistemleri glivenligi, veri taban1 yonetim sistemleri gibi diger mesleki
alan dersleriyle NYP dersinin ortak herhangi bir kazanimi olmamakla birlikte; 6grencilerin
bu derslerde genel kodlama ile alakali uygulamalar yapmalari, katilimcilarin

olgunlasmasinda etkili olabilecegi nedeniyle sinirlilik olarak tanimlanmustir.

= Arastirmanin verileri, birinci dongii i¢in Tiirkiye’deki bir meslek yliksekokulunun
Bilgisayar Teknolojisi boliimii ikinci sinifinda 6grenim gérmekte olan 29; ikinci dongii i¢in

ise 30 6grenci ile sinirhdir.
» Aragtirma, birinci dongii i¢in sekiz hafta (24 saat), ikinci dongii i¢in ise 15 hafta
(60) saat 6gretim etkinliklerinin verileri ile sinirhdir.

* (Calismada varilan yargi ve sonuglarin kapsami; oyun gelistirme araci olarak Unity

3D editorii, programlama dili olarak C# ile sinirhdir.

1.5. Varsayimlar

» Katilimcilarin 6lgme araglarin1 yanitlarken gergcek bilgi, beceri, duygu ve

diisiincelerini yansittiklar1 varsayilmaktadir.

* Calismaya katilan 6grenciler, daha once Algoritma ve Programlamaya Giris ile
Gorsel Programlama derslerini almiglardir. Katilimcilarin bu derslerden aldiklart donem

sonu notlarinin gergegi yansittigi varsayilmstir.

1.6. Tanmimlar

Nesne Yonelimli Programlama: Bilgisayar yazilimlarini metotlar ve prosediirler
yerine birbirleriyle mesajlasan nesneler baglaminda modelleyen bir programlama
yaklagimidir. Bu yaklagimda yazilim dahilindeki her islev nesneler olarak soyutlandirilir ve

bu sekilde kullanilir.
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Dijital Oyun: Bilgisayar, oyun konsolu, tablet veya akilli telefonlar gibi cihazlar
kullanilarak tek kullanicili ya da internet baglantisi vasitasiyla ¢ok kullanicili olarak oynanan

oyun tiiriine verilen isimdir.

Egitsel Oyun: Belirli bir egitim veya 6grenme amaci iceren ve esas olarak eglence

amaciyla tasarlanmayan bir oyun kategorisini ifade etmektedir.

Oyun Motoru: Kisilerin veya sirketlerin oyun yapmak amaciyla kullandigi iicretli veya
licretsiz araglara verilen isimdir. Daha once bagska yazilimcilar tarafindan olusturulmus
kiitiiphanelerden meydana gelen bu yap1 oyun gelistiricileri siniflari, metotlar1 ve nesneleri
yeniden kodlama zahmetinden kurtarir. Bu sayede daha az kod yazilmasina ve zamandan

tasarruf edilmesine olanak tanir.

Oyun Prototipi: Oyun prototipi, oyun motoru kullanilarak bir programlama dilinde
olusturulmus calisan bir oyunu ifade etmektedir. Bu ¢alisan oyunu oyun gelistiricileri kendi
ihtiyaclarina ve hayal gii¢lerine bagl olarak istedikleri gibi bigimlendirebilirler; oyuna yeni

bilesenler ekleyip oyunu degistirebilirler.

IDE: Integrated Development Environment (Tiimlesik Gelistirme Ortami)
yazilimcilarin daha hizli, verimli ve hatasiz kod yazmalarina olanak tamiyan yazilim

gelistirme araclaridir.
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BOLUM II: KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Programlama Ogretimi, Onemi ve Giicliikleri

Pea ve Kurland (1983) bilgisayar programlamay1 “bir bilgisayarin belirli gorevieri
basarabilmesi i¢in bir dizi yazili talimattan olusan yeniden kullanilabilir bir iiriin
gelistirmeyi iceren faaliyetlerin biitiinti” olarak tanimlamaktadir (s. 5). Bagka bir ifade ile
programlama, programlama dilleri vasitasiyla bilgisayarlara cesitli durumlarda nasil
davranacagim1 tanmitma isidir. Bilgisayarlarin  belirli gorevleri basarabilmesi icin
gerceklestirilen programlama faaliyeti algoritma olusturma, bir programlama dilinde kod
yazma, yazilan kodlar1 araglar sayesinde makine diline ¢evirme, kodlardaki hatalar1 giderme
ve olusturulan yazilimi test etme islemlerini barindirmaktadir (Kert ve Ugras, 2009;

Papadopoulos ve Tegos, 2012).

21.yiizyilda gerceklesen dijital doniisiimiin ¢ok hizli ilerlemesi ve teknolojinin
hayatimizdaki etkisini giderek artirmas1 6grencilerin sahip olmasi gereken bilgi ve becerileri
degistirerek bilisim becerilerinin 6grenme ortaminda Ogretilmesi ve degerlendirilmesi
ihtiyacim1 kabul eden girisimlere neden olmustur (Montiel ve Gomez-Zermefio, 2021).
Ulkeler, 6grencilerin bu yeni becerileri kazanmalarim saglamak igin egitim sistemlerinde
degisiklik yapma ihtiyaci hissetmislerdir (Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018). Tipki giinliik
hayatta siirekli kullanilan aritmetik, okuma, yazma vb. becerilerin kazandirilmasi gerekliligi
gibi, glinlimiiz sartlarina uyum saglayabilmeleri i¢in tiim 6grencilere kendi yas gruplarina
uygun sekilde programlama egitiminin verilmesi gerektigini savunan arastirmacilar vardir

(Guzdial ve Disalvo, 2013; Kalelioglu ve Gtilbahar, 2014).

Programlama ogretimi  Ogrencilere problem ¢6zme becerilerinin  kazandirildigs;
degiskenler, dongiiler, diziler, metotlar, veri yapilari, nesne yonelimli programlama gibi
temel programlama kavramlarimin tanmitildigi; programlama dillerinin  s6zdiziminin
gosterildigi ve bir programlama dili kullanarak programlama problemlerinin ¢oziildiigii
egitime verilen isimdir (Medeiros, Ramalho ve Falcdo, 2018). Bunun yaninda Seralidou ve
Douligeris’e (2021) gore programlama Ogretimi bir¢ok problemi ¢ozebilmek igin bir
programlama diline ait kontrol ve veri yapilarini 6grenmeyi; program olustururken hafiza
yonetimi, veri giris/¢ikist vb. konularda etkili stratejileri kullanmay1 kapsamaktadir. Benzer

sekilde Lahtinen ve digerlerine (2005) gdre programlamay1 6grenmek; soyut kavramlari
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dogru bir sekilde kavramayi, dogal dilden farkli olan programlama dillerinin sézdizimine
hakim olmayi, iiretilecek ¢coziimii gerekli bilgisayar eylemlerine doniistiirmek i¢in mantiksal
akil yiriitmeyi gerektirir. Bilisim sistemleri agisindan degerlendirildiginde bilgisayar
programlamanin pratik bilgisi, iist diizey bilgisayar dersleri ve konular1 i¢in bir 6n kosuldur

(Ayalew, Tshukudu ve Lefoanea, 2018).

McGill ve Volet (1997) programlama 6gretimi siirecinde 6grencilerin edinmesi gereken
birbiriyle iligkili ii¢ temel programlama bilgisini; a) kavramsal bilgi (conceptual
knowledge), b) sozdizimsel bilgi (syntactic knowledge), ve c) stratejik bilgi (strategic
knowledge) olarak aciklamaktadir (Tablo 2.1). Kavramsal bilgi, programlamada kullanilan
yapilarin ve ilkelerinin anlagilmasiyla ilgilidir ve zihinsel modellerinin gelistirilmesinin yani
sira program tarafindan yiiriitilen eylemlerin ne anlama geldigini kavramayi igerir.
Sozdizimsel bilgi, programlama diline has 6zellikleri ve bu 6zelliklerin kullanim kurallar
hakkindaki bilgilerin biitiintidiir. Stratejik bilgi ise programlama problemlerini ¢6zebilmek
amaciyla kavramsal ve sozdizimsel bilgiyi en etkili sekilde kullanma yetenegi olarak
tanimlanmaktadir. Bu ii¢ programlama bilgisi kendi arasinda bildirimsel (declarative) ve

prosediirel (procedural) olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Mcgill ve Volet, 1997).

Tablo 2.1. Programlama &gretim siirecinde kullanilan bilgi tiirleri (Mcgill ve Volet, 1997)

Bildirimsel Bilgi Prosediirel Bilgi

Bir program yiiriitiilirken gerceklesen
Kavramsal Bilgi  eylemlerin anlamlarini anlama ve agiklama
becerisi

Programlama problemlerine ¢6ziim
tasarlama becerisi

Bir programlama diline ait sdzdizimsel Kod yazarken programlama diline ait

Sozdizimsel Bilgi dgclerin bilgisi sozdlglml kurallarmi1 uygulayabilme
becerisi
Stratejik Bilgi Yeni bir problemi ¢ozmek igin bir programi tasarlama, kodlama, test etme ve hata

giderme becerisi

Yurdugiil ve Askar’a (2013) gore bildirimsel bilgi; belirli gergekler, kavramlar ve ilkeler
hakkinda bilgilerin tamamidir. Bunun yaninda prosediirel bilgi; bu bildirimsel bilgiyi
kullanarak problem ¢6zebilme islemidir. Baska bir ifade ile prosediirel bilgi bir bakima
“nasil yapilir (know how)” bilgisidir. Yurdugiil ve Askar’a (2013) gore en 6nemli bilgi
stratejik bilgidir ¢linkii bu bilgi, programlama problemlerine ¢oziim olusturabilmek igin
sozdizimsel ve kavramsal bilgiyi en uygun ve etkili sekilde kullanma becerisini

barindirmaktadir (Mcgill ve Volet, 1997).

Programlama, ogrenilecek farkli bilgi tiirlerini barindirmasina ilave olarak bir

programlama problemini ¢dzebilmek i¢in bazi islem basamaklarini da icermektedir. Dale ve
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Weems’e (2005) gore programlama iki asamadan olusmaktadir. Bunlar problem ¢ézme
(problem-solving) ve uygulama (implementation) asamalaridir. Her bir asama kendine has
bildirimsel ve prosediirel bilgiler gerektirmektedir (Cheah, 2020). Programlama 6gretiminde
Ogrencilere istenilen bilgi ve becerilerin kazandirilabilmesi icin 6grencilerin Oncelikle
problem ¢dzme basamaklarini olusturmasi; daha sonra ise uygulama asamasina gegmesi

gerekmektedir.

Problem ¢ézme asamasinda 6grencilerden beklenen problemleri ayrintili bir sekilde
analiz etmeleri ve problemlerin ¢oziimiine ydnelik algoritmalarin tasarlamalaridir. Bu
asamada ne tiir veri yapilar1 kullanilacagi, programimn hangi karar mekanizmalar1 ve
dongiileri barindiracagi, dogru sonugclar iiretebilmek igin fonksiyonlarin hangi sirada
calistirilacagt belirlenir (Cheah, 2020). Uygulama asamasinda ise problem ¢Ozme
asamasinda gerceklestirilen analizler ve toplanan bilgiler dogrultusunda kod yazma islemi
gerceklestirilir (Dale ve Weems, 2005). Kodlarin yazilip, bilgisayar programinin
olusturulmasina miiteakip programin verimliligini 6lgmek i¢in kapsamli testler yapilir.
Testlerin sonuglarina goére olusturulan program amaglanan hedefleri karsilamiyorsa, daha
fazla ince ayarin yapilmasi ve problem ¢6zme asamasinin tekrarlanmasi gerekmektedir

(Dale ve Weems, 2005).

Gerek programlama 6gretiminde 6grenilmesi gereken bilgiler, gerekse 6grencilerin bir
programi olustururken tamamlamasi1 gereken siiregler degerlendirildiginde programlama
Ogretimi hem 6grenciler hem de 6gretmenler agisindan zorlayici bir siirectir (Tan, Ting ve
Ling, 2009). Programlama o&gretimiyle ilgili gerceklestirdikleri sistematik derleme
calismasinda Robins, Rountree ve Rountree (2003) programlama &gretimini su sekilde
tanimlamaktadir: “Programlamayr ogrenmek giictiir. Bu alana yeni baslayanlar ¢ok ¢esitli
zorluklarla karsilasirlar. Programlama dersleri genellikle zor olarak kabul edilir ve en

viiksek ders birakma oranlarina sahiptir (s. 137).

Tan ve digerlerine (2009) gore bu zorluklar birkag nedenden olusmaktadir. Bunlardan
ilki program tasarim silirecidir. Bu asamada oOgrencilerden belirli bir programlama
problemini ¢dzebilmek i¢in algoritma tasarlamalar1 beklenmektedir ancak 6grenciler, farkl
islevleri prosediirlere ayiramadiklari i¢in bu tasarim asamasinda olduk¢a zorlanmaktadirlar.
Ogrencilerin  zorlanmasinin  diger bir nedeni programlama dillerinin  yapisindan
kaynaklanmaktadir. Ogrenciler, dogal dillere uzak olan programlama dillerini hatirlamakta

ve anlamakta zorlanmaktadirlar (Bosse ve Gerosa, 2017). Son olarak olusturulan
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programlardaki hatalar1 bulmak ve gidermek zaman alict ve mesakkatli bir siire¢ olup

Ogrencilerin motivasyonlarini olumsuz yonde etkilemektedir.

Benzer sekilde bu konu ile ilgili Ismail, Ngah ve Umar’in (2010) yaptig1 ¢aligmada
programlama dgretiminde karsilasilan dort temel sorundan bahsedilmektedir. Bu sorunlarin
ilki 6grencilerin problemleri analiz etme ve programlama kavramlarini anlama becerisinin
eksikligidir. Ikinci sorun, derslerde programlamada gergeklestirilen problem ¢dzme
faaliyetlerinde etkisiz sunum tekniklerinin kullanimiyla ilgilidir. Ismail ve digerlerine (2010)
gore sozde kod ve akis semalar1 gibi geleneksel tekniklerin kullanimi yalnizca
yapilandirilmig programlamayr 6gretmek i¢in uygundur. Nesne yonelimli programlama
Ogretimi s6z konusu oldugunda, geleneksel teknikler 6grencilere yeterli agiklama ve anlayis
saglamakta yetersiz kalmaktadir. Ugiincii sorun, problem ¢dzme ve kodlama teknikleri i¢in
Ogretim stratejilerinin  etkisiz kullamimindan kaynaklanmaktadir. Nesne yonelimli
programlama Ogretiminde geleneksel 6gretim stratejileri kullanimi etkili olamamaktadir.
Ismail ve digerlerine (2010) gore dgretim elemanlarini bilissel strateji agisindan farkli
paradigmalarin kullanilmas1 gerektigi konusunda hemfikirdir. Ogrencilerin kontrol ve veri
akis1 siirecini anlamasina yardimci olabilmek maksadiyla uzamsal ve gorsellestirme
yeteneklerini destekleyen Ogretim materyaline ihtiya¢ vardir. Son sorun ise 0grencilerin
programlama s6zdizimini anlamamalar1 ve bunlara hakim olmamalaridir (Qian ve Lehman,

2017).

Gomes ve Mendes (2007) yaptiklar1 ¢alismanin sonucunda programlama 6gretiminde

ogrencilerin yasadiklar1 zorluklarin sebeplerini su sekilde 6zetlemislerdir:
* Programlamanin yliksek bir seviyede soyut diisiinme becerisi gerektirmesi,

» Programlamanin, o6grencilerin hem bilgi hem de problem ¢6zme teknikleri

konusunda iyi diizeyde olmalarin1 gerektirmesi,

* Programlamanin daha fazla teorik bilgiye dayanan, kapsamli okuma veya ezber

iceren derslere kiyasla farkli alanlarda yogun bir ¢aligsma gerektirmesi,

= Programlama derslerinin kalabalik smif mevcutlar nedeniyle

bireysellestirilememesi ve 6grenciler kendi anlama hizlarinda dersleri takip edememesi,

* Programlamanin ¢ogunlukla dinamik bir siire¢ olmasi ancak genellikle statik ders

materyalleri kullanilarak 6gretilmest,
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* Programlama derslerinde 6gretmenlerin metodolojilerinin genellikle 6grencilerin

O0grenme stillerini dikkate almamasi,

* Programlama dillerinin karmasik bir sdzdizimine sahip olmasmin yaninda

pedagojik motivasyonlarla olusturulmamis olup profesyonel kullanim i¢in olmasidir.

Benzer problemlerin nesne yonelimli programlama &gretiminde de mevcut oldugu
bircok arastirmaci tarafindan ortaya konulmustur. Yapilan c¢alismalar, prosediirel
programlama paradigmasindan nesne yonelimli programlamaya paradigmasina gegisin
ogrenciler igin zorlayici oldugu gostermektedir (Bennedsen ve Schulte, 2007). Ilave olarak,
her ne kadar nesne yonelimli programlama gercek hayattaki nesnelerle ilgili modellemeler
icerdigi i¢in dogal bir alan gibi kabul edilebilse de, bu gercek hayat senaryolarinin nesne
yonelimli programlamanin sinif, nesne, Ozellik, sinif metodu, mesaj aktarimi, kalitim,
cokbicimlilik ve kapsiilleme gibi temel kavramlariyla nasil eslestirilecegini 6grencilerin
anlamasi zordur (Abbasi ve digerleri, 2021; Livovsky ve Porubédn, 2014). Benzer sekilde
Sheetz, Irwin, Tegarden, Nelson ve Monarchi’nin (1997) nesne yonelimli programlama
tekniklerinin 6gretimde karsilasilan glgcliiklerle 1ilgili gerceklestirdikleri ¢alismanin
sonuclarina gore, 6grenciler nesne yonelimli programlamanin temel kavramlarin1 anlama
konusunda algoritma tasarlama ve programlama tekniklerini konusundan daha fazla

zorlanmaktadir.

Her ne kadar 6grenilmesi ve uzmanlagmasi 6grenciler i¢in zor olsa da programlama
ogrenmenin Ogrencilere ¢ok sayida biligsel faydalar sagladigi bilinmektedir. Scherer ve
digerlerinin (2019) 105 arastirma ile yaptiklar1 meta-analiz ¢alismasinin sonuglarina gore
programlamay1 6grenmenin yaratici diislinme, matematiksel beceriler ve {ist bilis gerektiren
durumlar i¢in olumlu transfer etkileri oldugunu gostermistir. Aynmi sekilde alanyazinda
programlama 6grenmenin 0grenenlerin bilissel gelisimlerine, problem ¢6zme, bilgisayarca
diisinme ve plan yapma becerilerine olumlu katkilar sagladigini belirten c¢aligmalar
bulunmaktadir (Gomes ve Mendes, 2007; Grover ve Pea, 2013). Akcaoglu’nun (2013)
gerceklestirdigi calismanin sonuglari, biligsel beceriler agisindan daha once programlama
O0grenen Ogrencilerin 6grenmeyenlere gore daha 1iyi performans gdosterdiklerini

vurgulamaktadir.

Sonug olarak programlama, belirli seviyeye ulasabilmek i¢in siirekli pratik gerektiren
ve yaraticilik, ayrintilara dikkat, problem ¢6zme becerileri ve temel mantigin benzersiz bir

karigtmin1  gerektiren farkli bir zanaattir (Oram ve Wilson, 2010). Bunun yaninda
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programlamay1 6grenmek, bilissel agidan yorucu ve zorlayici bir siirectir (O'Grady, 2012).
Iyi bir programci olabilmeleri icin &grencilerin programlama dilinin 6zelliklerini
O6grenmenin Otesinde ¢ok farkli becerileri kazanmalar1 gerekmektedir (Esteves ve Mendes,
2004; Lahtinen ve digerleri, 2005). Tipki yazili notalari anlayabilmesi ve miizik
besteleyebilmesi i¢in miizik teorisi dersini alan, bunun yaninda 6grendigi bilgileri bir miizik
aleti ¢alarak pekistiren miizisyenler gibi; bilgisayar boliimii 6grencileri de programlama
derslerinde edindikleri teorik bilgileri kendilerine sunulan problemler araciligi ile bir
programlama dilini kullanarak pekistirmek zorundadir (Bayliss ve Strout, 2006). Bu siirecte
ogrencilerin hem programlama diline has s6zdizimi ve programlama yapilart hakkinda bilgi
sahibi olmalar1 gerekirken hem de problemleri bilgisayar kodlar1 ile ¢6zmek i¢in hizli bir
sekilde problem ¢6zme stratejileri olusturmak zorundadir (Soares, Martin ve Fonseca, 2015).
Bunlar1 ayn1 anda gerceklestirmeye calismak 6grenciler i¢in zorlayict bir siirectir. Yapilan
caligmalar, Ogrencilerin karsilagtigt sorunlarin biiylik bir bdlimiiniin programlama
ogretiminin baslarinda ortaya ciktigin1 gostermektedir (Cheah, 2020). Ilave olarak
programlama Ogretimi boyunca ogrenciler engellerle karsilastiklarinda kolayca pes
edebilmektedirler (Cheah, 2020). Universitelerde okutulan “programlamaya giris” dersine
kayit yaptiran 6grencilerin neredeyse iicte birinin dersi birakmasi, bu dersin 6grencilerin

acisindan oldukga zorlayici oldugunun en 6nemli kanitlarindandir (Yan, 2009).

2.2. Programlama Derslerinde Ogrencilerin Basarilarim Etkileyen Faktorler

Ogrenme ile ilgili alanyazin, 6grencilerin biligsel katilimini (engagement) ve dgrenme
stireclerini pek cok faktoriin etkiledigini belirtmektedir. Bunlardan bazilar1 §grenenlerin
bireysel 6zellikleri, grenme ortaminin yapisi ve hedeflenen kazanimlardir (Carbone, Hurst,
Mitchell ve Gunstone, 2009). Helme ve Clarke (2001) bireylerin bilgi, beceriler, beklentiler,
algilar, ihtiyaglar, degerler ve hedefler gibi 0grenme ortamlarina biligsel katilimlarini
etkileyen ¢ok sayida oOzelligi beraberinde getirdigini su sekilde ifade etmektedir:
“Ogrencilerin basarili olabilmeleri i¢in hem iradeye (motivasyon) hem de beceriye (yetenek)
sahip olmalar1 gerekir. Ogrenmeye motive olan ve dgrendikleri hakkinda dikkatlice diisiinen
Ogrencilerin, kapsanan materyal hakkinda daha derin bir anlay1s gelistirmesi, 6gretmenlerin
deneyimidir” (s. 136). Alanyazinda bireylerin akademik performanslarini etkileyen faktorler
siklikla aragtirnllmigtir (Carbone ve digerleri, 2009). Benzer arastirmalar programlama

Ogretimi alanyazininda mevcuttur ve programlama derslerinde Ogrencilerin bagarilarini
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etkileyen faktorler siklikla incelenen konulardan birisidir. Bu bolimde bu faktorler

incelenmistir.

2.2.1. Programlama Deneyimi

Programlama konusunda deneyimli olup olmama durumu, 6grencilerin programlama
derslerindeki basarilarim1  etkileyen faktorlerden en sik incelenenlerden birisidir.
Alanyazinda programlama konusunda acemi olanlarla deneyimli olanlar1 karsilastiran;
kullanilan programlama paradigmasinin bu tiir 6grencilere etkilerini inceleyen; ayrica bu iki
farkli kategoride yer alan 6grencilerin 6zelliklerini belirlemeye calisan cesitli ¢aligmalar
bulunmaktadir. Programlama konusunda acemi olanlarla deneyimli olanlar1 karsilagtiran
caligmalar, daha dnce programlama dersi almanin {iniversitedeki programlama dersi basarisi
tizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu gostermektedir (Barlow-Jones, van der Westhuizen

ve Coetzee, 2014; Watson, Li ve Godwin 2014).

Kullanilan programlama paradigmasinin acemi ve deneyimli &grenciler acisindan
karsilastiran ¢alismalarin  sonucglarinda zithklar bulunmaktadir. Nesne yoOnelimli
programlama ile ilgili yapilan ¢alismalar, bu paradigmanin programlamaya giris acisindan
esik kavram (treshold concept) oldugunu (Boustedt ve digerleri, 2007) ve acemi 6grencilerin
nesne ve simif gibi temel nesne yonelimli programlama kavramlari konusunda kavram
yanilgilarinin varligim1 gostermektedir (Boustedt ve digerleri, 2007; Eckerdal ve Thuné,
2005). ilave olarak dgrencilerin nesne yonelimli programlama kavramlarini degiskenler,
metotlar ve diziler gibi temel programlama kavramlarina gore daha zor bulduklarini gosteren
calismalar mevcuttur (Butler ve Morgan, 2007). Bu sonuglara zit olarak Ventura ve
Ramamurthy (2004) ile Rountree, Rountree, Robins ve Hannah’in (2004) ¢alismalariin
sonuclarina gore prosediirel dillerdeki dnceki programlama deneyimi ile nesne yonelimli
programlama basarist arasinda bir iligki bulunmamaktadir. Caligmanin yazarlari, nesne
yonelimli programlama dersinin basari faktorlerinin prosediirel dillerden farkli olabilecegini

ve bu etkenlerin yeniden degerlendirilmesi gerektigini 6ne siirmiiglerdir.

Alanyazinda acemi programcilarin Ozelliklerini belirlemeye ¢alisan ¢alismalar
incelendiginde; programlama ifadelerine yonelik s6zdizimi ve semantigini bilseler de acemi
ogrencilerin bu yapilar1 kullanarak gecerli bir program kodunu yazma konusunda
zorlandiklarii gdsteren galismalar bulunmaktadir (Spohrer ve Soloway, 1986). Ilave olarak
acemi programcilarin yazdiklar1 kodlardaki hatalar1 bulmay1 ve gidermeyi basarmakta

zorlandiklar bilinmektedir (Lahtinen ve digerleri, 2005). Bu durum, acemi 6grencilerin bir
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programi biitiiniiyle anlayamadiklarini, yalnizca kod pargalarin1 anlamaya ¢abaladiklarini
gostermektedir (Mannila, 2009). Benzer caligmalar (Kolling ve Rosenberg, 1996; Lister,
Simon, Thompson, Whalley ve Prasad, 2006) acemilerin program kodlar1 hakkinda ytizeysel
bilgilere sahip olduklarim1 ve bir kodu anlamaya calisirken “satir satir” yaklagiminm
kullandiklarini belirtmektedir. Ilave olarak acemi dgrenciler, yazacaklar1 kodlar1 planlama
ve yazdiklar1 kodlar1 test etmeye yeterince zaman ayirmamaktadir. Yazdiklar1 kodlar
hataliysa problemi ¢6zmek i¢in baska bir ¢oziim aramamakta, programi yeniden formiile
etmek yerine yalnizca yerel ¢ozlimlerle diizeltmeye caligmaktadir. Muller’e (2005) gore
acemi programcilarin hatalarin cogu genellikle organize bilgi eksikligi ve problem ¢dzme
stratejilerinin tam olarak gelismemis olmasindan kaynaklanmaktadir. Bunun yaninda
problemler arasindaki igsel benzerlikleri gérme ve fikirleri bir problemden farkli bir
baglamda benzer bir probleme aktarma yeteneklerindeki eksiklikten kaynaklanmaktadir.
Sonug olarak acemi programcilarin dogru ve/veya yiiksek kaliteli kod yazamamasinin
popiiler bir agiklamasi, 6grencilerin bir problem tanimini soyutlama, onu alt problemlere
ayirma ve parcalart eksiksiz bir ¢oziimde yeniden birlestirme yeteneginden yoksun

olmalaridir (Kasto, 2016).

Aragtirmacilar, bir acemi programcinin uzman sayilabilmesi i¢in 10 yillik bir deneyime
sahip olmasi gerektigi konusunda hemfikirdirler (Robins ve digerleri, 2003). Bu deneyim
kazanma siirecinde 6grenenlerin geg¢irdigi asamalarin tanimlanmasi konusunda alanyazinda
cesitli fikirler bulunsa da en ¢ok belirtilen Dreyfus ve Dreyfus’un (1986) siniflandirmasidir
(Robins ve digerleri, 2003). Bu siniflandirmaya gore 6grenciler baslangic (novice), ileri
diizeyde baslangi¢ (advanced beginner), yetkinlik (competence), yeterlilik (proficiency) ve
uzman (expert) basamaklarindan gegerek programlama konusunda acemiden uzmana olan

seriivenlerini tamamlamaktadir.

Dreyfus ve Dreyfus’un (1986) siniflandirmasina ek olarak Perkins, Hancock, Hobbs,
Martin ve Simmons (1989) acemi programcilarinda cesitli smniflandirmalara sahip
olabilecegini belirtmektedir ve iki tiir kategori tanimlamaktadir: durdurucular (stoppers), ve
hareket edenler (movers). “Durdurucular”, bir problemde nasil ilerleyeceklerini hemen
goremedikleri zaman durma ve pes etme egiliminde olan dgrencilerdir. Perkins ve digerleri
(1989) durdurucularin 6zelliklerini su sekilde agiklamaktadir:

“Acemi programcilar nasil ilerleyeceklerini oldukca hizli bir sekilde gordiiklerinde, dogal olarak

diistindiikleri bu ¢6ziimii uygularlar. Bununla birlikte, net bir hareket tarzi kendini gostermediginde, genc

programci ¢ok onemli bir kirllma noktasiyla karsi karsiyadir: Bundan sonra ne yapmali? ... Baz1 6grenciler
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oldukea tutarli bir sekilde en basit ¢6ziimii benimser ve sadece durur. Sorunu kendi baslarina ¢6zme umutlarini
birakmis goriiniirler.” (s. 265)

Durduruculara zit olarak “hareket edenler” hatalarla karsilastiklarinda ¢6ziim bulmay1
denemeye, kodlarini degistirmeye ve hata geri bildirimini etkin bir sekilde kullanmaya
devam eder. Perkins ve digerlerine (1989) gore hareket edenler de ikiye ayrilabilir.
“Karistiricilar (tinkerers)” olarak da adlandirilan “asir1 hareket edenler (extreme movers)”
bir hata ile karsilagtiklarinda ¢6ziim aramaya ve degisik yapmaya devam ederler ancak bunu
rastgele bir sekilde yaparlar. Perkins ve digerleri (1989) karistiricilarin 6zelliklerini su
sekilde agiklamaktadir:

“Bu tiir 6grenciler genellikle kurcalama dedigimiz bir yaklagimla program olustururlar. Bir programlama
problemini bir kod yazarak ve sonra onu ¢aligtirma umuduyla kiiciik degisiklikler yaparak ¢ozmeye ¢alisirlar.”
(s. 272)

Perkins ve digerlerinin (1989) acemi 6grencilerle ilgili yaptig1 bu ¢aligsma 6grencilerin
programlama ¢grenme metot ve stillerinin basarilarini etkiledigini ortaya koymasi agisindan
son derece degerlidir. Robins ve digerleri (2003) gore acemi 6grencileri kapsayan bu tiir
siiflandirmalarin belirli bir 6grenci i¢in gegerli oldugu diisiiniildiiglinde, 6grencilere
sunulacak geri bildirim ve yardimin niteligi hedefe yonelik olacak; bu da 6grencilerin

basarisina katki sunacaktir.

2.2.2. Programlamaya Yoénelik Oz Yeterlilik Algist

Bandura (1986) 6z yeterlilik algisin1 “insanlarin, belirlenmis performans tiirlerini elde
etmek icin gerekli olan eylemleri organize etme ve yiirlitme yeteneklerine iliskin yargilar1”
olarak tanimlamaktadir (s. 391). Baska bir ifade ile 6z yeterlilik algisi, bireylerin bir hedefi
basarabilmek i¢in sahip olduklar1 yeteneklere olan inanglarini temsil etmektedir. Bandura’ya
(2001) gore 6z yeterlilik algisinin bireyin kendi yasantilari, dolayli 6grenme yasantilari,
sozel ikna ve fizyolojik ve duygusal durum olmak tizere dort kaynagi mevcut olup bireylerin
gerceklestirmek istedikleri etkinlik se¢imlerini, amacglarini, hedefleri dogrultusunda

gosterdikleri cabay1 ve zorluklar karsisindaki direnme giiciinii etkilemektedir.

Wiedenbeck’e (2005) gore 0z yeterlik algis1 genel 6z giliven gibi bir karakter 6zelligi
veya genellestirilmis bir inang olmayip belirli bir gorev veya faaliyete 6zgiidiir. Bu agidan
degerlendirildiginde “bir kisi araba kullanmak gibi bir alanda yiiksek oz yeterlilige sahip
olabilirken, bilgisayar programlama gibi baska bir alanda diisiik 6z yeterlilige sahip
olabilmektedir.” (s. 2). Bununla birlikte, birbirine yakin faaliyetler arasinda, tipki farkl
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programlama dilleri arasinda oldugu gibi, 0z yeterlik inanclarmin transferi

gerceklesebilmektedir (Wiedenbeck, 2005).

Oz yeterlilik kavramiyla ilgili en énemli hususlardan birisi, bireylerin herhangi bir
aktivitedeki performansini, bireylerin becerileri veya o alandaki onceki basarilarindan ¢ok
kendi yeteneklerine olan inanci belirlemesidir (Pajares, 1996). Bu baglamda bireylerin belirli
gorevleri basarabilmek i¢in tiim becerilere sahip olmalari, basarili olacaklar1 anlamina
gelmemektedir. Ne kadar becerili olurlarsa olsunlar bireyler bir alanda diisiik 6z yeterlilik
algisina sahiplerse basarisiz olma ihtimalleri yliksektir (Askar ve Davenport, 2009; Korkmaz

ve Altun, 2014).

Yapilan ¢aligsmalar, 6z yeterlilik algis1 ile akademik basar1 arasinda anlamli bir iligkinin
varligin1 belirtmektedir. Ornegin Robbins ve digerlerinin (2004) 1973 ile 2002 yillari
arasinda gergeklestirilen 109 bilimsel calismay1 inceledikleri meta-analiz ¢aligmasinin
sonuglari, okuduklar1 bdliimlerden bagimsiz olarak 6z yeterlilik algist yiliksek olan
Ogrencilerin, 6z yeterlilik algis1 diisiik olan Ogrencilere gore zorluklar karsisindaki
direnglerinin daha yiiksek oldugunu ifade etmektedir. ilave olarak bu tiir dgrenciler
O0grenmede daha iyi performans gostermekte ve derslerine daha yiiksek ilgi gdsterme
egilimindedirler. Bu durum, basarili olmak i¢in 6nce basariya inanmanin gerekliligini ortaya

koymaktadir.

Ketelhut’un (2007) 6z yeterlilik algisi ile ilgili yapilan dnceki arastirmalari analiz ettigi
calismanin sonuglarina gore, yiiksek 6z yeterlilige sahip 6grencilerin zorluklar1 bir meydan
okuma olarak algiladiklar1 ve zor konular1 6grenmeye daha istekli olduklarini ifade
etmektedir. ilave olarak bu tiir 6grenciler basarisizlig1 daha fazla ¢abaya ihtiyac oldugunun
bir gostergesi olarak kabul etmektedir ve Ogrenmelerini artirmak icin o6zel stratejiler
kullanmaktadir. Buna zit olarak 6z yeterlilik algis1 diisiik olan 6grenciler ise basarisizligi
sanssizliklarinin ya da yeteneklerinin kisitli olmasinin bir sonucu olarak gérmektedir. Bu tiir
ogrenciler genellikle sorunlarmin zorluk seviyesini tam olarak kestiremeyip sorunlarim

gozlerinde biiyilitmektedir.

Benzer sonuglar programlama 6gretimi i¢in de gecerlidir. Bu alanda yapilan calismalar,
programlama derslerinde 6z yeterlilik algisi yiiksek olan Ogrencilerin daha diisiik olan
ogrencilere gore, karsilastiklart programlama problemleri ¢dzmek i¢in daha istekli ve
direngli olduklarini ortaya koymaktadir (Cigdem ve Yildirim, 2014; Ramalingam, LaBelle
ve Wiedenbeck, 2004). Lin, Chang ve Tsai’'min (2016) calismalarinin sonuglari,
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programlama 6z yeterlilik algis1 yiiksek olan 6grencilerin diisiik olanlara gdre temel
programlama kavramlarini daha iyi anladiklarin1 gostermektedir. Baska bir ¢alismaya gore
bilisim alaninda 6grenim goéren 6grencilerin 6z yeterlilik algilarinin hem bilisim sistemleri
ile ilgili bir konuyu 6grenme karsi isteklerini hem de ileride bu alanda alaninda calisip

calismamak istemelerini dogrudan etkilemektedir (Abdunabi ve digerleri, 2019).

Wiedenbeck, Labelle ve Kain (2004) o6grencilerin sahip olduklar1 beceriler ile
kendilerine olan inanglarinin fazlasiyla i¢ i¢e ge¢mis olmasindan dolayr programlama
derslerinde Ogrencilerin performanslarini yiikseltmenin bir yolunun da o6grencilerin 6z
yeterlilik algilarini gelistirmek oldugunu savunmaktadir. Ozellikle programlama gibi fazla
caba gerektiren ve dgrenilmesi zor konularda 6grencilere uygulamali deneyimler saglamak,
ogrencilerin 0z yeterlilik algilarini gelistirmek acisindan oldukca 6nemlidir (Wiedenbeck ve
digerleri, 2004). Bunun yaninda gerceklestirilen ¢alismalar, programlama derslerine yonelik
motivasyon ile 6z yeterlilik arasinda anlamli bir iliskinin varligin1 gostermektedir (Tsai,

2019; Yukselturk ve Altiok, 2017).

2.2.3. Programlamaya Yonelik Motivasyon

Motivasyon; biyolojik, biligsel ve sosyal diizenleme siire¢lerinin merkezinde yer almast
nedeniyle bireylerin davranislarinin incelenmesinde onemli bir konu olmustur (Serrano-
Camara, Paredes-Velasco, Alcover ve Velazquez-Iturbide, 2014). Egitim acisindan
degerlendirildigine, Ogrencileri aktif bir 0grenen olarak tanimlayan yapilandirmacilik
kurami bireylerin bilgilerini 6zimseyebilmeleri i¢in motivasyonun varligini en temel kosul
olarak belirtmektedir (Petrovskaya, 2019). Motivasyon kavrami, bireyin enerjisini belirli bir
amaca yonlendirmek ve bir performansi gergeklestirmek i¢in harekete gecirmek olarak
tanimlanmaktadir (Ryan ve Deci, 2000). Baska bir ifade ile motivasyon, bir amag i¢in bireyi

harekete geciren gii¢ olarak agiklanmaktadir (Covington ve Dray, 2002).

Alanyazinda motivasyon tiirleri cesitli arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde ele
alinmistir. En bilinen siniflandirmasiyla motivasyon, yonelimiyle itibariyle i¢sel (intrinsic)
ve dissal (extrinsic) olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. I¢sel motivasyon bir seyi dogas1 geregi
ilging ve zevkli oldugu icin yapmay1 istemek olarak agiklanirken, digsal motivasyon 6diil,
ceza vb. cevresel etmenler nedeniyle bir amaci gergeklestirmeye yonelmek olarak

tanimlanmaktadir (Ryan ve Deci, 2000).

Benzer sekilde Entwistle (2014) motivasyonu {i¢ ana baglik altinda incelemektedir:
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» [csel (intrinsic) motivasyon: Ogrencilerin ders konularina olan ilgisinden

kaynaklanan motivasyon,

»  Dissal (extrinsic) motivasyon: Ogrencilerin ileride bir 6diilii (genellikle

finansal) elde etmek icin dersi gegme arzusundan kaynaklanan motivasyon,

»  Basari-Rekabet (achievement — competitive) motivasyonu: Akademik olarak

iyl olmaya ve (bazen) akranlardan daha iyi olmaya yonelik motivasyon.

Sahip oldugu motivasyon tiirlinden bagimsiz olarak motive olmus bir 6grencinin,
amaglarii gerceklestirmek icin daha fazla ¢aba ve zaman sarf edecegi bilinen bir gercektir
(Chen ve Jang, 2010, Simpson, 2013). Ancak yine de Feldgen ve Clua’ya (2004) gore
motivasyon soyut bir kavramdir ve her ne kadar 6grencilerin davraniglarindan yola ¢ikarak

motive olup olmadiklar1 anlasilabilse de kesin olarak 6l¢iilmesi miimkiin degildir.

Programlama 6gretimi degerlendirildiginde, arastirmacilarin motivasyonla ilgili farkli
tiirlerde calismalar yaptiklari goriilmektedir. Ornegin bazi arastirmacilar, programlama
Ogretiminde motivasyonun onemi ilizerinde durmustur (Alaoutinen ve Smolander, 2010;
Hauswirth ve Adamoli, 2013). Bazi1 arastirmacilar, 6grencilerin programlama dersini segme
veya birakma nedenlerine odaklanmistir. Ornek vermek gerekirse Bergin ve Reilly nin
(2005) yaptiklar1 calismanin sonuglarina gore ogrencilerin %?22'sinin  programlama
derslerini kisisel ilgilerinden dolay1, %40"nin kariyer nedenleriyle ve %35'inin zorunlu
oldugu i¢in sectiklerini gostermistir. Bunun yaninda motivasyon eksikligi, 6grencilerin
programlama dersini birakmalarinin baglica nedenlerinden biri olarak goriilmektedir

(Kinnunen ve Malmi, 2006).

Bazi aragtirmacilar 6grencileri daha ¢ok motive edebilecek teknolojilere ve 0grenme
aktivitelerine yogunlagmislardir. Programlama giris dersi i¢in geleneksel programlama
ornekleri yerine web ve oyun programlama orneklerinin kullanilmasi daha motive edici
oldugunu ifade eden ¢alismalar mevcuttur (Celik, 2020; Kurkovsky, 2013). Hangi acidan
yaklagilirsa yaklagilsin programlama 6gretiminde motivasyon kritik bir role sahiptir ve
programlama derslerinin 6grencilerin motivasyonlarini artiracak sekilde tasarlanmasi

gerekmektedir.

2.2.4. Programlama Kaygisi

Spielberger (2013) kaygiy1 sinir sisteminin uyarilmasiyla iliskili 6znel bir gerginlik,

korku, sinirlilik ve endise duygusu olarak tanimlamaktadir. Kaygi bazi bireyler i¢in
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genellestirilmis kisilik 6zelligi olmakla birlikte bazi bireyler i¢in duruma bagli olarak ortaya
cikan bedensel, duygusal ve zihinsel uyarilmis haline verilen isimdir (Malim, 2017). Korku
ile kaygi birbirine karistirilabilen ancak farkli kavramlardir; korku bilissel iken kaygi
duygusal bir siireci ifade etmektedir (Beck, Emery ve Greenberg, 2005). Alanyazinda kaygi,
durumluk kaygi (state anxiety) ve siirekli kaygi (trait anxiety) olarak ikiye ayrilmaktadir.
Durumluk kaygi, bireyin endiseyi belirli bir zaman diliminde veya o anda hissetmesini ifade
eden gecici bir duygusal durum olarak nitelendirilirken; siirekli kaygi nispeten istikrarli
bireysel farkliliklar1 ifade eden kalic1 kisilik 6zelligidir (Vitasari, Wahab, Othman, Herawan
ve Sinnadurai, 2010).

Programlama kaygist Connolly, Murphy ve Moore (2007) tarafindan olumsuz
deneyimler veya beklentilerden kaynaklanan programlama ortamina 6zgii psikolojik bir
durum olarak tanimlamaktadir. Connolly ve digerleri (2007) ayrica programlama kaygisinin,
programlamayr Ogrenirken Ogrencilerin yeteneklerini yanlis degerlendirmelerinden
kaynaklandigini iddia etmektedir. Scott'a (2015) gore, programlama dersleri 6grenciler i¢in
oldukca yeni kavram ve materyalleri icerdiginden, Ogrenciler genellikle programlama
derslerinin ilk asamalarinda programlama kaygisi ile karsilagmaktadirlar. Choo ve
Cheung’a (1991) gore programlama kaygisi cesitli unsura karsi kaygiyr barindirmaktadir.
Bunlar; (1) programlama derslerinin i¢erigi ve problem ¢6zme aktivitelerine yonelik kaygi,
(2) programi test etme, hata mesajlarin1 anlama ya da hata giderme gibi programlamaya 6zgii
entelektiiel aktivitelere yonelik kaygi, (3) programlama sinavlari ya da ddevleri araciligiyla

degerlendirilmeye yonelik kaygidir.

Programlama derslerinde algilanan kaygi 6grencilerin programlama derslerinde aktif
olmalarim1 ve zihinsel semalar1 olusturmalarin1 engellemekte olup programlama
problemlerine ¢6ziim liretmelerini zorlagtirmaktadir (Demir, 2021). Bunun neticesinde
programlama kaygist Huggard (2004) tarafindan “programlama travmasi” olarak
adlandirilan ve kafa karisikligi, hayal kirikligi ve can sikintist (Bosch, D'Mello ve Mills,

2013) gibi yogun olumsuz duygular uyandiran bir fenomene doniismektedir.

Yapilan ¢aligmalar, dgrencilerin derslerde yasadiklar1 kaygi diizeyleri ile akademik
performans arasinda gii¢lii bir iliskinin varhgimi gostermektedir. Ogrencilerin kaygi
diizeyleri arttikga performanslar1 diigsmektedir (Vitasari ve digerleri, 2010). Bilgisayar
bilimlerine giris dersinin basarisin1 etkileyen faktorler iizerine yapilan bir boylamsal
calisma, dgrencilerin bu dersteki performansinin en 6nemli yordayicisinin, 6grencinin ders

hakkinda hissettigi kaygi derecesi ile belirlenen konfor seviyesi oldugunu gdstermektedir
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(Wilson ve Shrock, 2001). Benzer bir durum programlama dersleri i¢in de gecerlidir.
Maguire, Maguire ve Kelly (2017) programlama kaygisinin 6z giiven eksikligine neden
oldugunu ve 6grencileri bagimsiz olarak kodlama yapmaktan alikoydugunu belirtmektedir.
Ozmen ve Altun'un (2014) gerceklestirdigi arastirmanin sonuglari, diisiik diizeyde
programlama kaygisi olan 6grencilerin programlamaya fazladan zaman ayirip daha nitelikli
programlar kodlarken, kaygi diizeyi yiiksek Ogrencilerin programlama uygulamalarina
sinirlt zaman ayirdiklarin1 ve programlama Ogrenmekten kagindiklarini belirtmektedir.
Benzer sekilde Scott’in (2015) caligmasinin sonuglari, programlama kaygisinin 6grencilerin
programlamaya ayirdiklart siireyi azaltigimi  ve derse katilimlarini  diistirdiigii

gostermektedir.

2.2.5. Diger Faktorler

Alanyazinda, programlama deneyimi, programlama 6z yeterlilik algisi, programlamaya
yonelik motivasyon ve programlama kaygisina ek olarak programlama ogretiminde
ogrencilerin basarilarini etkileyen farkli faktdrlerden de bahsedilmektedir. Ornegin Bergin
ve Reilly (2005) cinsiyetin programlama derslerindeki basariy1 etkileyip etkilemedigini
aragtirmistir. Bu calismanin sonucunda cinsiyetin programlama becerisini etkiledigini
bulunmustur. Buna zit olarak Doyle, Kasturiratna, Richardson ve Soled (2009) cinsiyetin
programlama dersinin basarisi tizerinde bir etkisinin olmadigini vurgulamaktadir. Sharma
ve Shen’in (2018) bir Hint ve Avustralya iiniversitesini karsilastirdiklar1 calismanin
sonuglarina gére programlama performansi ile cinsiyet arasinda Avustralyali {iniversite
ogrencileri icin iligki bulunmazken, Hint tiniversitesindeki erkek ve kiz Ogrencilerin

performanslar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir.

Ogrencilerin 6grenme stilleri ile programlama basarisini arasinda anlamli bir iliski hem
Byrne ve Lyons (2001) hem de Thomas, Woodbury ve Jarman (2002) tarafindan
bulunmustur. Benzer sekilde Ogrencilerin programlama dersinden beklentilerinin ve
programlama dersine karst tutumlarinin programlama basarililarini etkiledigi ortaya
konulmustur (Baser, 2013; Tiiysiiz, 2010). Bennedsen ve Caspersen (2007), gerceklestirdigi
calismada programlamaya giris dersi ig¢in Ogrencilerin basarisini etkileyen faktorleri
arastirmis ve lise egitimindeki matematik bagarisinin O6nemli bir gosterge oldugunu
bulmustur. Benzer sekilde Bergin ve Reilly’nin 2005 yilinda gergeklestirdikleri ¢alismada
ogrencilerin lise egitimlerinde aldiklart matematik ve fen dersi puanlariin programlama

derslerindeki performanslariyla giiclii bir iliskisi oldugunu bulunmustur. Porter, Guzdial,
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McDowell ve Simon (2013) ile Wilson ve Shrock’un (2001) ¢alismalarinin sonuglar1 bu
iliskiyi dogrular niteliktedir. Alanyazinda yukaridaki bulgularla uyumsuzluk igeren farkli
calismalar da mevcuttur. Ornegin Ventura (2005) 6grencilerin programlama derslerindeki
basaris1 ile programlama deneyimi, matematiksel yetenek, akademik ve psikolojik
degiskenler, cinsiyet, derslerdeki rahatlik ve 6grenci ¢abast degiskenler arasindaki iligkiyi
incelemistir. Bu ¢alismanin sonucuna gore programlama deneyimi, matematiksel yetenek ve
cinsiyet 0grencilerin programlama basarilarinin yordayicisi olarak bulunmazken 6grenci

cabasi ve rahatlik diizeyinin basarinin en giiclii yordayicilart oldugu bulunmustur.

Alanyazinda yer alan bircok calisma Ogrencilerin programlama derslerindeki
basarilarini etkileyen faktorleri arastirmis olsa da, bulgular farkli faktorler ve hatta bazi
durumlarda ayni faktorler i¢in farkli sonuglar gostermektedir (Ayalew ve digerleri, 2018).
Ayalew ve digerlerine (2018) gore alanyazindaki calismalarin sonuglarinin degisiklik
gostermesinin nedeni gevre, kiiltiir, 6gretim yontemi, dersin yapisi, degerlendirme stratejisi,

Ogretim elemani, 6grencilerin igsel yapist gibi birgok degiskenden kaynaklanmaktadir.

2.3. Programlama Ogretimini Kolaylastirma Stratejileri

Programlama 6gretimi alanyazininda 6grencilerin basarilarini yiikseltmek ve derse karsi
motivasyonlarini artirmak i¢in pek ¢ok ¢alismanin yapildig1 goriilmektedir. Bu ¢alismalarin
temel elestirisi geleneksel programlama 6gretiminin etkin ve verimli olmamasina yoneliktir.
Kisaca bahsetmek gerekirse geleneksel programlama 6gretimi, tipik bir “Java veya C#
Programlamaya Giris” dersinin yapisindadir ve alanyazinda “Dersler ve laboratuvarlar
(Lectures and labs)” ismiyle siniflandirilabilmektedir. Bu yaklagimda 6grenciler Eclipse ya
da Visual Studio gibi bir IDE kullanarak kodlarini yazmakta olup, yazdiklarimi kodlarin
sonuglarini konsolda ya da form iizerinde gérmektedirler (Forte ve Guzdial, 2004). Santos
ve digerlerine (2020) gore geleneksel programlama o6gretimi yontemi davranissal bir
O6grenme teorisini benimsemektedir. Bu yontemde 6grenciler, 6gretmenin mizahi, coskusu
ve kendilerinin edindikleri bilgi, beceri ve anlayisla motive edilebilirler. Giiniimiizde en
temel ve yaygin programlama 6gretim yontemi geleneksel programlama 6gretimidir (Foster,

2015; Santos ve digerleri, 2020).

Son zamanlarda, geleneksel programlama 6gretim yontemlerine yonelik bazi elestiriler
yapilmaktadir. Elestirilerin ana nedeni bu yontemin 6grencilerin bilgilerini uygulamalarina

izin vermemesi ve Ogrencilerin edindikleri programlama bilgilerinin kalici olmamasi
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yoniindedir (Abdellatif, 2020). Alanyazinda geleneksel programlama 6gretimine alternatif
olabilecek ¢ok cesitli yontemin denendigi ve Ogrencilerin geleneksel programlama
Ogretiminde yasadiklar1 giigliikleri ortadan kaldirmak icin pek ¢ok caligmanin yapildigi
goriilmektedir. Ornegin Galves, Guzman ve Conejo (2009) yaptiklari calismada 6grencilerin
nesne yonelimli programlama problemlerini ¢ozebilecekleri ve aninda geri bildirim

alabilecekleri bir problem ¢d6zme ortami gelistirmislerdir.

Bazi caligmalar 6grencilerin devam durumlarma ve ders faaliyetlerinden aldiklar
notlara odaklanmigtir. Green, Chan ve Plant (2016) programlama dersinden basarisiz olma
thtimali yiiksek dgrencileri tespit ve takip etmek i¢in bir sistem gelistirmislerdir. Porter ve
digerleri (2013) 6grencilerin programlama derslerine katilimlarini saglamak amaciyla eg/i
programlama (pair programming) yontemini denemistir. Alanyazinda 6grencilere etkili geri
bildirim sunmak i¢in Ogrencilerin yazdiklar1 kodlar1 otomatik olarak degerlendiren
sistemlerin de kullanildig1 goriilmektedir (Char, 2016; Shaffer ve Rosson, 2013). ilave
olarak programlama 6gretimini daha etkili ve verimli yapmak i¢in etkilesimli kitaplarin ve

o0grenme nesnelerinin kullanildig: gériilmektedir (Vincenti, Braman ve Hilberg, 2013).

Robotlar ve robotik kitler de programlama derslerinin etkinligini artirmak maksadiyla
kullanilmaktadir (Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014). Micro:bits (Sekil 2.1), Lego
Mindstorms (Sekil 2.2) ve Bee-bots (Sekil 2.3) bu araglara 6rnek gosterilebilir. Bu araglar,
somut bir nesne lizerinde ¢alismanin 6grenmeyi daha az soyut hale getirecegi diisiiniilerek
genellikle gorsel programlama dilleriyle birlikte derse entegre edilmektedir (Rose, 2019).
Bu yontemde, 6grencilerin yazdiklar1 kodlarin sonuglari fiziksel ve somut bir sistem olan bir
robota yansitilmaktadir (Sullivan, 2008). Barnes’a gore (2002) sadece bilgisayar ekranlarina
odaklanmaya kiyasla gdzlemlenebilir fiziksel davranislar (1s1k, ses, hareket vb.) gosteren ve
anlamli aktiviteler gerceklestiren fiziksel bir model, Ogrencilerin daha ¢ok ilgisini

¢ekmektedir.
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Sekil 2.1. Micro:bits Sekil 2.2. Lego Mindstroms
(https://blog.adacore.com/) (https://www.lego.com)

Sekil 2.3. Bee-bot (Rose, 2019)

Programlama 6gretimini gelistirmeyi amaglayan bir baska yontem ise programlama
derslerinde baglantisiz aktiviteler (unplugged activities) olarak isimlendirilen materyallerin
kullanilmasidir. Bu yontemde, 6grencilere programlama bilgisinin bilgisayar kullanmadan
mantik oyunlari, kartlar veya fiziksel hareketler yoluyla kazandirilmas1 amaglanmaktadir
(Bell, Alexander, Freeman ve Grimley, 2009). Yapilan arastirmalar, programlama
Ogretimine bu yontemle baglamanin bilgisayar tabanli uygulamalar veya dillerle baslamaya
kiyasla ozellikle ilkdgretim cagindaki Ogrencilerin gilivenini artirdigina dair sonuglar

sunmaktadir (Hermans ve Aivaloglou, 2017).

Alanyazindaki bahsedilen tiim girisimlerin yaninda, programlama 6gretimini daha etkili
ve verimli yapmak i¢in en ¢ok kullanilan stratejilerden birisi de ciddi oyunlarin (serious
games) programlama miifredatina entegre edildigi yontemdir. Ciddi oyunlarla ilgili yapilan
arastirmalar, oyunlar1 ders igerikleri ve Ogrenme etkinlikleriyle biitiinlestirmenin
Ogrencilerin akademik basarilari, motivasyonlari ve sinif dinamikleri {izerinde olumlu
etkilerinin oldugunu gostermektedir (Rosas ve digerleri, 2003). Bunun yaninda dijital
oyunlarinin ¢ekiciligi, siiriikleyiciligi ve etkilesimli 6zellikleri sayesinde bu tiir 6grenme
ortamlarinda 6grencilerin soyut diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirdigi, aktif
O0grenme siireclerinin hizlandigi, alternatif 6grenme stillerinin desteklendigi ve ders
memnuniyetlerinin arttig1 bilinmektedir (Abbasi ve digerleri, 2021; Pefia Miguel, Corral

Lage ve Mata Galindez, 2020).

Ilgilerini ceken etkinliklerin dgrenciler tarafindan iyi karsilandigi; bu tiir etkinliklerin
Ogrencilerin yaraticiliklarina, {retkenliklerine ve isbirligi yapma becerilerine katkida
bulundugu bilinen bir ger¢ektir (Khaleel ve Meriam, 2015; Spieler ve Slany, 2018). Bununla
birlikte iyi tasarlanmis dijital oyun iceren etkinlikler, 6grencilere pratik becerilerin yani sira
kavramsal anlayis da kazandirmaktadir (Singer ve Schneider, 2012). Oyunlarin 6grenme

tizerindeki tiim olumlu yansimalar1 diisiiniildiiginde Kerr’e (2006) gore oyunlar1 ders
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miifredatina katmak cok dogal bir tepki olarak karsilanmalidir. Kucher’e (2021) gore
glinlimiizde bir¢cok akademisyen, oyun ve benzeri araglar1 ders miifredatlarina uyarlayarak

Ogrencilerin motivasyonlarini ylikseltmeye ve ders kazanimlarini artirmaya caligmaktadir.

Alanyazinda oyunlarin programlama 6gretimi miifredatina; (1) geleneksel alistirmalar
yerine oyunlart kullanma, (2) derslerde oyun oynayarak é6grenme ve (3) dijital oyun
gelistirme veya mevcut bir oyuna eklentiler yapma olmak lizere ii¢ sekilde entegre edildigi
sOylenebilir (Sung, Hillyard, Angotti, Panitz, Goldstein ve Nordlinger, 2010; Wang ve Wu,
2009). Bu yontemler asagida agiklanmistir.

» Geleneksel alistirmalar yerine oyunlar: kullanma: Bu yontemde geleneksel ders
etkinlikleri yerine ders aktiviteleri olarak oyunlar kullanilmaktadir. Bu sayede 6grencilerin
ders etkinliklerini ve alistirmalarin1 yaparken ekstra caba sarf etmeleri saglanmaktadir.
Bunun yaninda bu yontem 6gretim elemanlarina 6grencilerin alistirmalarla ger¢ek zamanli

olarak nasil ¢aligtiklarini izleme firsat1 vermektedir (Wang ve Wu, 2009).

» Derslerde oyun oynayarak 6grenme: Bu yontemde, Ogrencilerin katilimini ve
motivasyonlarimi artirmak i¢in derslerde dijital oyunlarin oynanmaktadir. Bu yaklasimda
Ogrenciler ve dgretim elemanlar1 derslerde bilgi temelli egitsel oyunlar oynamakta ve bu

etkinligin sonuglarini tartismaktadir.

» Dijital oyun gelistirme veya mevcut bir oyuna eklentiler yapma: Bu yontemde
Ogrenciler, bilgisayar bilimlerine ait bilgi ve becerileri elde etmek i¢in dijital oyun gelistirir
veya mevcut bir oyuna eklentiler yaparak oyunlari kendilerine gore degistirirler.
Alanyazinda oyun gelistirmenin Ingilizcesi “game programming”, “game development”,
“game design” olarak tanimlanmakla birlikle mevcut bir oyuna eklentiler yaparak oyunu
degistirmek “game modding” olarak tanimlanmaktadir. Kullanilan kavramdan bagimsiz

“Oyun Gelistirmeye Dayali Ogrenme-Game Development Based Learning” denilmektedir.

2.4. Oyun Gelistirmeye Dayah Ogrenme

Oyun gelistirmeye dayali O0grenme stratejisinde, Ogrenciler yazilim mihendisligi
yontem ve tekniklerini oyun gelistirme projeleri vasitasiyla deneyimler. Bu stratejinin
kullanilmasindaki temel amag, Ogrencilerin programlama ders igerigine ve Ogrenme
etkinliklerine yonelik motivasyonlarini artirmak, programlama dersine yonelik tutumlarin

tyilestirmek, derse katilimlarin1 ve isbirlik¢i caligmalarini tegvik etmek, teori ile uygulama
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arasindaki stireyi kisaltmak ve soyut kavramlarla somut etkinlikleri bir araya getirmektir
(Celik, 2020, Jafari ve Abdollahzade, 2019). Bagka bir ifade ile 6grencilerin oyunlara karsi
olan ilgilerini oyun gelistirmeye veya mevcut bir oyuna eklentiler yapmaya yonlendirerek

programlamay1 6grenmelerini saglamaktir.

Oyunlarin programlama 6gretimi amaci dogrultusunda kullanilmasinin Souza, Veado,
Moreira, Figueiredo ve Costa’ya gore (2017) gore ti¢ nedeni vardir. Bunlardan ilki, oyunlarin
Ogrenciler i¢in iyi bilinen bir alan olmasidir. Bu nedenle gelistirilecek bir oyun projesinin
gereksinimleri 6grenciler tarafindan kolay anlasilabilmektedir. Ikincisi, oyunlarin ilgi cekici,
motive edici ve biligsel kapilmay1 kolaylastirict unsurlar barindirmasidir. Son olarak,
oyunlarin barindirdig1 ¢esitli karmasik seviyeleri, 6greticilere sinif 6dev ve projeleri icin
genis bir secenekler seti saglamaktadir. Bu yontemin bir bagka yenilik¢i uygulamasi, oyun
gelistirmek veya degistirmek i¢in ¢esitli oyun gelistirme araglarinin kullanimini da 6gretiyor
olmasidir. Bu sayede 6grenciler hem yeni bir ara¢ kullanma becerisi kazanirken ayni
zamanda her sey icin sifirdan kod yazmak yerine yazilim miihendisligi kavram ve

uygulamalarina yogunlasabilmektedir (Souza ve digerleri, 2017).

Yapilan caligmalar, oyun gelistirmeye dayali 6grenme ortamlarinin dersler icin ilgi
cekici, hedefe yonelik ve etkilesimli gorevler sagladigini; bunun da dersleri daha dinamik,
isbirlik¢i ve ¢ekici hale getirdigini ifade etmektedir (Khaleel ve digerleri, 2015; Spieler,
Grandl, Ebner ve Slany, 2019). Baz1 calismalar eglenceli olarak nitelendirilen oyun
programlama etkinliklerinin 6grencilerin yaraticilik, problem ¢dzme, mantiksal diisiinme,
sistem tasarimi ve isbirligi becerilerinin gelisimine olumlu etkilerinin oldugunu
gostermektedir (Backlund ve Hendrix, 2013). Bunun yaninda Wu ve Wang’e (2012) gore
oyun gelistirmeye dayali 6grenme, Ogrenciler i¢in kigisel olarak anlamli olan yazilimlari
kullanma deneyimi saglayarak bir {iriin olusturmalarina ve yeni bilgileri yapilandirmalarina
yardimci olmaktadir. Bu yOntem sayesinde ogrenciler nesne yonelimli tasarim, tasarim
kaliplari, yazilim mimarisi, kullanilabilirlik gibi yazilim miihendisliginin en iyi
uygulamalarin1 uygulayarak, disiplinin dogasinda bulunan sorunlar1 ve zorluklar1 kendi

baslarina kesfetme ve ¢6zme sansi elde etmektedir (Souza ve digerleri, 2017).

Oyun gelistirmeye dayali 6grenme stratejisinin bilgisayar bilimlerinde kullanildigi
belirli konular veya alanlar degerlendirildiginde, Wang ve Wu’nun (2015) gergeklestirdigi
calisma degerlidir. Wang ve Wu (2015) oyun gelistirmenin biiyiik oranda programlamay1
ogretmek i¢in kullanildigini ifade etmektedir. Oyun gelistirmenin kullanildigr ikinci en

biiyiik konu ise yapay zekdyr Ogretmektir. Ilave olarak bilgisayar bilimlerinde oyun
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gelistirmenin kullanildig1 diger konular ise algoritma tasarimi, paralel hesaplama, veri
yapilar1 ve boole cebiridir. Bununla birlikte, alanyazinda oyun gelistirmeye dayali
o6grenmenin derslerde nasil kullanildig1 konusunda biiyiik bir ¢esitlilik mevcuttur (Wang ve
Wu, 2015). Baz1 ¢aligmalarda bu strateji sadece dgrencilerin ddevleri i¢in kullanilmig olsa
da bazi caligmalarda tiim dersin bir oyun gelistirme projesi etrafinda tasarlandig
goriilmektedir. Yapilan ¢alismalar dijital oyunlarinin gérsel dogasinin, nesne yonelimli
programlamanin Ogretme-6grenme  siirecini  gelistirmeye katkida bulundugunu ve
ogrencilerin siklikla O6grenmekte zorlandiklar1 soyut kavramlari anlamalarina olanak
tanidigini1 gostermektedir (Lopez, Duarte, Gutiérrez ve Valderrama, 2019; Lopez, Duarte ve

Gutiérrez, 2020).

2.4.1. Tarihgesi ve Siiflandirmasi

Programlama 6gretiminde oyun gelistirmeye dayali §grenmenin kullanilmasi fikri yeni
bir uygulama degildir (Vassilev, 2015). Oyun benzeri bir ortamda programlama yoluyla
O0grenmenin en eski uygulamalari 1970'lerin baslarina dayanmaktadir. Alanyazindaki ilk
ornekleri Logo (Lukas, 1972) ve Karel the Robot’tur (Pattis, Roberts ve Stehlik, 1995). Logo,
metin tabanl basit komutlarini kullanarak farkli geometrik desenler ¢izen programlanabilir
bir kaplumbaga konsepti iizerine kuruludur (Sekil 2.4). Logo kullanilarak 6grencilerin
prosediirel islemler, yineleme ve 6zyineleme gibi genel hesaplama konularinda becerilerinin

gelistirilmesi amaglanmaktadir.

Logo ile benzer amaclarla gelistirilen Karel the Robot 1981 yilinda yayimlanmistir
(Papert, 1980). iki boyutlu bir 1zgara iizerinde hareket edebilen bir robotu kontrol etmek i¢in
Pascal tabanli basit bir programlama dilini kullanir. Bu robot hareket, doniis ve sesli uyari
gibi talimatlar1 anlayip tepki verebilmektedir (Sekil 2.5). Giinlimiizde halen kullanilmakta
olan bir¢ok farkli siiriime ilham vermistir. Karel the Robot kullanilarak 6grenciler tarafindan
olusturulan nesneler (robotlar, bipleyiciler, duvarlar vb.) kodlanarak bu nesnelere ait

programlanmis davraniglar kolayca gozlemlenebilmektedir (Henriksen ve Kolling, 2004).

Logo ve Karel the Robot’un kodlamay1 daha erisilebilir hale getirmeyi amaglayan
programlama araglari olusturma gelenegi baslatmistir ve bu araglar i¢in temel teskil etmistir
(Foster, 2015; Rose, 2019). Giiniimiizde programlama 6gretimini kolaylastirmak i¢in ¢ok
sayida aracin gelistirildigi goriilmektedir. Alanyazinda programlama 6gretiminde kullanilan

oyun gelistirmeye dayali 6grenme stratejisi iki farkli sekilde kullanilmaktadir. Bunlar; (1)
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Oyuna benzer gelistirme ortamlarinin kullanimi ve (2) oyun gelistirme veya mevcut bir

oyuna eklentiler yapmadir (Foster, 2015; Souza ve digerleri, 2017).
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2.4.1.1. Oyuna benzer gelistirme ortamlarimin kullanimi

Bu yaklasiminda ogrenciler, programlarini oyuna benzer gelistirme ortamlarini
kullanarak olusturmaktadirlar (Foster, 2015). Bunlara Alice, Scratch, Kodu ve Greenfoot gibi
gelistirme ortamlar1 6rnek gosterilebilir. Ogrenciler yazilim gelistirmek igin kod yazmak

yerine blok tabanli islemler ger¢eklestirmektedir. Bu araglar asagida kisaca agiklanmistir.

Alice, Carnegie Mellon Universitesindeki bir ekip tarafindan gelistirilmistir. Java
programlama dili ile olusturulmus bir blok tabanli programlama ortamidir (Abdellatif,
2020). Arayiizii, program bilesenlerinin siiriikle ve birak manipiilasyonuna dayanmaktadir
(Sekil 2.6). Kullanicilarin kolayca animasyonlar olusturmasina ve animasyonlart kontrol
etmesine olanak taniyan Alice, 6grencilerin mantiksal ve hesaplamali diisiinme becerilerini
gelistirmek, bunun yaninda nesne yonelimli programlamanin temel ilkelerini 6gretmek icin

tasarlanmistir (Hainey, Connolly, Stansfield ve Boyle, 2011).

Sekil 2.6. Alice programi ekran goriintiisti (Abdellatif, 2020)
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Scratch, Massachusetts Institute of Technology'deki medya laboratuvari tarafindan
gelistirilen bir multimedya ortamidir (Sekil 2.7). Bu aracin yaraticilari ¢ocuklarin yapi
bloklartyla nasil oynadigma odaklanarak Scratch’i yapi bloklarina benzeyen bilesenler
icerecek sekilde gelistirmistir (Resnick ve digerleri, 2009). Scratch ¢esitli renkleri kullanarak
farkli eylemleri kategorize etmekte ve bu eylemlere uymasi i¢in bulmaca benzeri bir sema
kullanmaktadir (Stenerson, 2012). Scratch, 6grencilerin degiskenler, kosullar, dongtiler ve
nesneler gibi programlama kavramlarin1 6grenmeleri i¢in bloklar siirtikleyip birakmalarina
olanak tanimaktadir. Scratch de Alice gibi 6grencilerin kendi oyun ve animasyonlarin

olusturmalarini saglamaktadir.

Sekil 2.7. Scratch programi ekran goriintiisii (Stenerson, 2012)

Kodu, Microsoft firmasi tarafindan gelistirilen ve dokuz yas ve lizeri ¢ocuklar i¢in
tasarlanmis yiiksek seviyeli, gorsel ve yorumlanmis bir programlama dilidir (Rose, 2019;
Stolee, 2010). Alanyazinda Kodu Game Lab olarak da isimlendirilmektedir. Kodu
programlama dili “bagimsiz kesif” yoluyla dijital oyunlar olusturmak i¢in bir ii¢ boyutlu
oyun ortamina entegre edilmistir (MacLaurin, 2011). Kodu, Scratch ve Alice'in aksine
Ogrenilmesi daha kolay bir kullanic1 arayiiziine (Sekil 2.8) ve daha ilgi c¢ekici grafiklere
sahiptir (Stenerson, 2012). Kodu olay tabanli bir programlama dilidir ve kullanicilar her bir
karakteri (agag, bulut, elma, kaya vb.) ayr1 ayr1 programlayarak hem nesnelere davranig
kazandirmakta hem de olaylarin akisini bigimlendirmektedir (Fowler, Fristce ve MacLauren,

2012).
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Sekil 2.8. Kodu programi ekran goriintiisii (Rose, 2019)

Greenfoot, nesne yonelimli programlama 6gretimine etkilesimli, gorsel ve ilgi ¢ekici
(Sekil 2.9) bir yaklasim saglayan entegre bir yazilim gelistirme ortamidir (Paraskeva,
Mysirlaki ve Papagianni, 2010). Hedef kullanic1 kitlesi 14 yas ve {izeri 6grenciler olmakla
beraber iiniversite dgretimi icin de uygundur (Kolling, 2010). Ogrenciler Greenfoot'u
kullanarak temel programlama kavramlarin1 6grenirken, oyunlar ve simiilasyonlar gibi ilgi
cekici programlari hizli ve kolay bir sekilde gelistirebilmektedir (Fincher, Cooper, Kolling
ve Maloney, 2010). Kolling’e (2010) gore Greenfoot, genellikle nesne yonelimli
programlama ile iligskilendirilen karmasikligin ¢cogunu ortadan kaldirmakta ve 6zel olarak
tasarlanmig bir ortam saglayarak Java'nin kullanimini kolaylastirmaktadir. Greenfoot'un en

onemli 6zelliklerinden birisi nesne yonelimli programlama kavramlarini gorsellestirmesidir.

Sekil 2.9. Greenfoot programi ekran goriintiisii (Kolling, 2010)

2.4.1.2. Oyun gelistirme veya mevcut bir oyuna eklentiler yapma

Oyun gelistirme, programlama derslerinde 6grencilerin derse katilimi ve derse yonelik

motivasyonlarint artirmak igin basit oyunlar tasarlama ve programlamay1 iceren
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programlama &gretimi yaklagimidir (Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqgar ve Lahmine,
2015). Ogrenciler bu yaklasimda gercek hayattaki profesyonel bir yazilim gelistiricisi roliine
benzeyen oyun gelistiricisi roliinii iistlenirler (Teodosieva ve Teodosiev, 2021). Bununla
birlikte 6grenciler, ¢esitli araclar1 kullanarak problem tabanli bir 6grenme ortaminda kendi
oyunlarini olusturmak i¢in programlama kavramlarini nasil uygulayacaklarini 6grenmeye
yonlendirilirler (Soares ve digerleri, 2015). Kafai (1995) yillar 6nce gerceklestirdigi
calismada oyun gelistirmenin programlama O&gretimi agisindan 6nemi su sekilde
agiklamaktadir: “Ogrenciler tiim tasarim kararlarina dahil olmakta ve teknolojik akicilig
gelistirmeye baslamaktadir. Nasil dilde akicilik, dille ilgili gercgekleri bilmekten ¢ok daha
fazlasini ifade ediyorsa; teknolojik akicilik da yalnizca yeni teknolojik araglarin nasil
kullanilacagint degil, ayni zamanda bu araglarla 6nemli seylerin nasil olusturulacagini ve
en onemlisi, bu araglarin kullamimina dayali yeni diigiinme bigcimleri gelistirmeyi de
icermektedir.” (s. 39). Teknolojik imkanlarin artmasiyla birlikte giinlimiizde bu yaklagimin
nesne yonelimli programlama Ogretimine entegre edilebilmesini saglayan cesitli araglar
bulunmaktadir (Chursin ve Semenov, 2020; Robertson, 2012). Bu araglar alanyazinda oyun
motoru olarak isimlendirilmekte olup Game Maker, JMonkey, Marmalade, Ogre3D, Shive,
Sio2, Turbulenz, Unreal Engine 4 ve Unity 3D gibi yazilimlar en modern oyun motorlari

arasinda gosterilmektedir (Chursin ve Semenov, 2020).

Yapilan ¢alismalar, programlamay1 oyun gelistirerek 6grenmenin hem 6grencilerin
nesne yonelimli programlama dersine karsi olan ilgilerini; hem de bu derslerindeki
basarilarini artirdigini géstermektedir (Law, 2020; Renton, 2016). Wong, Hayati, Yatim ve
Hoe’nun (2017) gergeklestirdigi calismanin sonuglarina gore oyun gelistirme tabanl
O0grenme yaklasiminin nesne yonelimli programlama ig¢in faydali bir 6grenme yaklagimi
oldugu gdstermistir. Bu calisma, 6grencilerin tanimlanmis bir oyun gelistirme projesinde
nesne yonelimli programlama paradigmasiyla aktif olarak ilgilendiklerini, bu paradigmay1
kullandiklarin1 ve uygun oyun mekanikleri tasarladiklarini gostermektedir. Benzer sekilde
Lee, Kurniawan ve Choo’nun (2021) derslerinde oyun gelistirme iceren donem sonu projesi
bazli degerlendirme sistemini kullandiklar1 ¢alismanin sonuglarina goére 6grenciler oyun
projelerine karst yiiksek ilgi gostermistir. Bu durum o&grencilerin nesne yonelimli

programlama dersi basarilar1 olumlu yonde etkilemistir.

Programlama 6gretimine oyun programlamay1 dahil etmenin bir diger olumlu yani ise
ogrencilere sagladigi yiiksek seviyede analiz etme ve yaratici diisiinme becerileri ile ilgilidir.

Carbonaro ve digerleri (2010) programlama dersinde dgrencilerinden ScpritEase aracini
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kullanarak oyun gelistirmelerini istemistir. Caligmanin sonuglarina gére oyun programlama
aktiviteleri 6grencilerin yiiksek seviyede diisiinme becerilerini harekete gecirerek daha fazla
yaratici diislinme siirecine girmelerini saglamistir. Bu baglamda degerlendirildiginde, oyun
programlayarak programlama 6gretiminin 6grencileri dijital {iretici olmaya tesvik ederek
(Kafai, 2006) programlama dersi verimliligini artirdig1 sOylenebilmektedir (Garneli ve

Chorianopoulos, 2018).

Mevcut bir oyuna eklentiler yapma, bir oyunun belirli 6gelerini degistirerek oyunun
biraz veya tamamen farkli bir slirlimiinii olusturma siirecini ifade etmektedir (El-Nasr ve
Smith, 2006). Bu oyun modifikasyonu igslemi alanyazinda genellikle “oyun modlari (game
mods)” veya kisaca “modlar (mods)” olarak adlandirilmaktadir. Mevcut bir oyundan yeni
bir oyun olusturma islemi genellikle orijinal oyundan zevk aldiklar1 veya gelistirmek
istedikleri i¢in harici gelistiriciler veya oyun meraklilar1 tarafindan gerceklestirilmektedir
(Cheung, Zimmermann ve Nagappan, 2014). Bu oyun meraklilar1 orijinal oyunlara yeni
karakterler, diigmanlar, silahlar, modeller, seviyeler, hikayeler ve miizikler gibi yeni unsurlar
ekleyerek oyunu tamamen veya kismen degistirebilirler. Bu durum orijinal bir oyunun
baslangigta amaclandigindan daha uzun siire tekrar oynanabilir kalmasina olanak sagladigi
gibi gelistiricilerin kisisel fikirlerini oyuna yansitmalarina olanak tanir (Cheung ve digerleri,
2014; Grizioti ve Kynigos, 2021). {lgili alanyazin, oyun modlar1 olusturmanin hemen hemen
her oyunu kapsayabilen ve 80'lerden beri gergeklestirilmekte olan bir igslem oldugunu
belirtmektedir (Vagle, Palmason, Dautaj, ve Lyse, 2021). Half Life, Warcraft 3,
NeverWinter Nights, Unreal Tournament, The Sims 3, Command and Conquer, Civilization,
Dragon Age, Minecraft, Garry’s Mod gibi bir¢ok iinlii oyun kendi oyun gelistirme arag
setiyle birlikte satin alinabildigi bilinmektedir (Foster, 2015; Loh ve Byun, 2009).

Oyun gelistirmeyi ders miifredatina uyarlamak isteyen aragtirmacilar agisindan mevcut
bir oyuna eklentiler yapma etkinligi degerlidir ¢linkii hem sifirdan bir oyun tasarlamak
zordur hem de bu islem ¢ok fazla zaman ve kaynak gerektirmektedir (Bellotti ve digerleri,
2011; Sousa, 2021). Sifirdan sofistike bir oyun olustururken karsilasilan 6grenme egrisi ve
teknik sorunlar1 ortadan kaldirmasi agisindan oyun modu olusturma, programlama
Ogretiminde birgok calismada kullanilmistir (Grizioti ve Kynigos, 2018; Sotamaa, 2010).
Yapilan aragtirmalar, oyun modu olusturmanin Ogrencilerin degiskenler, olay isleme,
kosullu yapilar gibi programlama kavramlar1 ile nesne yonelimli tasarim siirecini
anlamalarinm kolaylastirdigin1 ve programlamay1 6grenmeye motive ettigini gostermektedir

(El-Nasr ve Smith, 2006). Bunun yaninda oyun modu olusturmanin bir yazilimcinin sahip
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olmasi gereken beceriler olan elestirel diisiinme, hata giderme, karmasikligi yonetme,
yineleme ve iyilestirme gibi bir dizi becerinin gelisimini tesvik ettigi ifade edilmektedir

(Grizioti ve Kynigos, 2018; Moshirnia, 2007).

El-Nasr ve Smith (2006) mevcut oyunlar1 yenilerini olusturmak i¢in degistirmeyi
“ogretim acgisindan pek ¢ok faydalar barindiran bir tasarim etkinligi” olarak
tanimlamaktadir (s. 2). El-Nasr ve Smith’e (2006) gore bu etkinlikler, 6grencilerin beceri ve
kavramlar1 kesfetmeleri; bunun yaninda bunlar1 gercek diinyada nasil uygulanabileceklerini
anlamalar1 igin anlamli baglamlar saglamaktadir. Ogrenciler tasarim siirecinde analiz,
sentez, degerlendirme, gozden gecirme gibi becerileri; bunun yaninda planlama ve izleme
gibi istbiligsel becerileri kullanmaktadir. Bu siiregte 6grenciler kendi i¢ diinyalarini ve
fikirlerini yansitan iiriinler olustururken akranlarindan ve uzmanlardan stirekli geri bildirim
alabilmektedir. Tasarimlarinin nasil ve neden basarisiz oldugunu, nasil daha basarili
olabileceklerini anlamak i¢in ¢aligabilirler. Son olarak, karsilastiklar1 sorunlar i¢in alternatif

¢Ozlimler tiretebilmektedirler.

Benzer sekilde Loh ve Byun (2009) mevcut bir oyuna eklentiler yaparak programlama
O0grenmenin {liniversite ve lise 6grencileri i¢in uygun bir yontem oldugunu belirtmektedir.
McArthur ve Teather (2015) bu ydntemin bireysel ya da grup olarak ¢alismaya olanak
tanidigini; bununla birlikte sinif i¢i kisa siireli etkinlikler ya da yariyil boyu siiren bir proje
etkinligi olarak tasarlanabilecegini belirtmektedir. Scacchi’ye (2011) goére bu yontem
olduke¢a kiymetlidir ¢ilinkii 6grencilerin mod olusturma, oyun gelistiricisi olma ve bilgisayar

oyunlar1 bilimini 6grenmesine yardimci olmaktadir.

2.4.2. Dayandig1 Pedagojiler

Oyun gelistirmeye dayali 0grenme stratejisinin iki farkli pedagojiyi temel aldigi
sOylenebilir (O'Grady-Jones, 2020). Bunlar insacilik (constructionism) ve proje tabanli
ogrenmedir (project-based learning). Insacilik, Jean Piagetnin yapilandirmaci 6grenme
teorisini temel alir. Yapilandirmaci (constructivist) 6grenme teorisi, bilginin 6grenenler
tarafindan ¢cogunlukla sosyal bir baglamda bireysel olarak olusturuldugunu savunmaktadir
(Vygotsky, 1978). Insacilik 6grenme teorisi de bilginin bir 6gretici tarafindan iletilmek

yerine 0grenenler tarafindan aktif olarak insa edildigini kabul etmektedir.
Insacilikta 6grenme bireysel bir bilgi alan1 olusturma etkinligidir (Pellas, 2014). Bu
etkinlikte bilginin insa edilebilmesi i¢in bireyin Once diisiinmesi, sonra insa etmesi ve

ardindan diisiincelerini bagkalariyla paylasmasi gerekir. Ogrenen, akranlarmin veya
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Ogreticilerin geri bildirimleri ve tepkileri yoluyla yeni bir bilgi alan1 insa eder. Bilginin insas1
sirasinda metin, oykii, oyun, model, makine, bilgisayar yazilimi ve hatta oyuncaklar gibi
ogrenenler i¢in kisisel olarak anlamli ve paylasilabilir eserlerin olusturulmasi ¢cok énemlidir
¢linkii bilgi bu tirlinlerin olusturulmasi vasitasiyla kazanilmaktadir (Harel ve Papert, 1991).
Insacilifi merkezine alan bir programlama Ogretiminde de dgrenciler Papert’in (1980)
deyimiyle iizerinde disiinecekleri bir nesneye (object-to-think-with) sahip olmakta;
eserlerini ve kendi 68renme siireclerini bu nesne iizerinde yonetme firsati bulmaktadirlar

(Ozmen, 2020).

Ogrenciler, insacilik iizerine kurulu 6grenme ortamlarinda smiflarinin tesine gegerek
kendilerini gercek diinyaya baglayan anlamli projelerde gorev alirlar ve “yaparak ogrenme”
stratejisini kullanarak iirlinler olustururlar (Togashi, 2019). Bu tiir 6grenme ortamlarinda
teknoloji, icerik saglama araci olmaktan ziyade Hay ve Barab’in (2001) tabiriyle “entelektiiel
ifade ve kesificin bir ara¢” goriintiisiindedir. Ilave olarak bu 6grenme ortamlarinda eglenceli
deneyler tesvik edilir. Stirekli test etme ve tekrarli denemeler, 6grencilerin tasarimlarin
gelistirmeye dayali 6grenme baglaminda 6grenciler, sosyal degerin yan sira kisisel degeri

de olan oyunlar olusturmakta ve paylasmaktadirlar (O'Grady-Jones, 2020).

Brennan’in (2015) tasarim, kisisellestirme, paylagim ve yansitma olmak iizere dort
basamakta kategorize ettigi insact 0grenme siireci, oyun gelistirmeye dayali 68renme
acisindan Onemli adimlar1 kapsamaktadir. Nitekim tasarim asamasinda Ogrencilerin
tarafindan gerceklestirilen problem analizi ve olasi ¢oziim yollarinin arastirilmast gibi
adimlar, oyun projesi iizerinde gerceklestirilmesi planlanan eklentilerin belirlenmesinde
kritik bir 6neme sahiptir. Oyuna hangi eklentilerin yapilacagi, bu eklentilerin hangi sinif ve
nesneleri icerecegi, hangi oyun mekanik ve dinamiklerin oyuna yon verecegi tasarim
asamasinda belirlendigi icin bu asama bilginin ingasina katkida bulunacaktir. Tasarim
asamasindan sonra kigisellestirme asamasi gerceklestirilecektir ve bu asamada bireysel
ogrenme faaliyetleri 6nem kazanacaktir. Bireysel oyun projelerinde gergeklestirilmek
istenen eklentilerin tamamlanmasi, kisisel 6§renme siirecine destek saglayarak 6grenenlerin
bilgilerini genisletmelerine olanak taniyacaktir. Gelistirilen bireysel oyun projeleri paylasim
asamasinda sosyal olarak paylasilacak ve kisilerin kendi fikirlerinden 6geler tasiyan tirlinler
akranlarin karsisina cikarilacaktir. Son asama olan yansitma asamasinda ise; bu iiriin
gelistirme silirecinde elde edilen deneyimler degerlendirilerek siirecin olumlu ve

gelistirilmesi gereken yonleri iizerinde degerlendirilmelerde bulunulacaktir. Bu basamaklari
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tamamlamalarinin neticesi olarak 6grenciler, bireysel 6grenme hedefleri dogrultusunda
programlama teknikleri ile problemlerin ¢oziimii arasindaki iligkiyi kesfetme yolunda

adimlar atmis olmaktadirlar (Ezeamuzie, 2022).

Proje tabanli 6grenme (PTO), 6grencilerin bilgiyi dogrudan almak yerine bireysel ya
da gruplar halinde gergek hayatla iligkili bir proje iizerinde ¢alisarak yapilandirdiklart ve
trline doniistiirdiikleri bir 6gretim modelidir (Yilmaz ve Giiltekin, 2007). Bu model
ogrencileri merkeze alarak 6grencilerin 6zgiin bir meydan okuma i¢eren karmasik goérevlere
katilimin1 saglamaya calisir (Holm, 2011). Bu modele gore 6grenme, dgrenciler kisisel
olarak anlamli bulduklar1 projeler iizerinde calisirken ger¢eklesmektedir (O'Grady-Jones,
2020). Proje olusturma stirecinde yeni fikirler liretme, prototipler tasarlama ve tekrarlanan
tyilestirme yapma, 6grencilerin problem ¢ézme ve diisiinme becerilerini gelistirmektedir
(Grant ve Branch, 2005). Proje tabanli 6grenme ortamlarinda, ogrenciler kendi
ogrenmelerini kurgulayip yonlendirirler, proje gelistirme siirecinde karsilastiklar1 engelleri
is birligi icinde agsmaya ¢alisirlar ve basarili olabilmek i¢in kendi kararlarini kendileri alirlar
(Erdem, 2002). Dijital bir oyun gelistirme veya degistirme projesi ¢esitli becerilere sahip
tiyelerden olusan bir ekibin koordineli bir ¢abasini gerektirdiginden, proje tabanli 6grenme

oyun gelistirmeye dayal1 6gretme agisinda uygun bir yontemdir (Sillaots ve Fiadotau, 2018).

Programlama 6gretimi baglaminda degerlendirildiginde PTO, &grencilerin anlaml
bulduklar1 ger¢ek hayatla alakali programlama problemleriyle yiizlesmelerini, bunlar1 nasil
ele alacaklarini belirlemelerini ve daha sonra problem ¢oziimleri olusturacak sekilde hareket
etmelerini temel alan bir 6gretim modelidir (Bender, 2012). Linares-Pellicer ve digerlerine
(2020) gore bu yaklasimda programlama projelerinin iki temel kriteri karsilamasi beklenir.
Bunlardan ilki, programlama projelerinin 6grenciler agisindan anlamli olmasi gerekliligidir.
Ogrenciler projeleri kisisel olarak iyi yapmak istedikleri bir sey olarak algilamalidir ¢iinkii
projeler énemli ve zorludur. Ikinci olarak, projenin 6gretim amagl olmasi ve dgrencilerin
o0grenme hedeflerine odaklanmasi gerekliligidir. Oyun gelistirmeye dayali programlama
Ogretiminde kullanilan projelerin hem 6gretim hedeflerini barindirdigi hem de 6grenciler

acisindan anlamli ve zorlu gorevleri icerdigini sdylemek miimkiindiir.
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BOLUM III: YONTEM

Bu boliimde; aragtirmanin modeline, arastirma siirecine, ¢alisma grubuna, arastirmada
kullanilan veri toplama araclarina, arastirmacinin roliine, verilerin analizine ve arastirmanin

gecerligine - giivenirligine yonelik aciklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu tez calismasi eylem arastirmasi olarak tasarlanmistir. Her ne kadar alanyazinda
eylem arastirmalari i¢in farkli tanimlamalar bulunsa da eylem arastirmalar1 “bir grup insanin
bir problemi tanmimlamasi, problemi ¢ozmek icin bir seyler yapmasi, ¢abalarinin ne kadar
basarili oldugunu gérmesi, sonugtan tatmin olmazlarsa yeni ¢oziim yollart aramasi; ozetle
vaparak ve yasayarak o6grenmesi” basamaklarini igermektedir (O’Brien, 1998). Bu
basamaklar ve prensipler, bu tez ¢alismasinin tasarlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirmesi
asamalarinda yol gosterici olmustur. Bu ¢gercevede; (1) arastirmacinin vermekte oldugu NYP
dersinde 6grencilerin ve 6gretim elemanlarinin yasadiklar: sorunlar ortaya ¢ikarilmis, (2)
mevcut sorunlarin en aza indirilebilmesi ve dersin verimliliginin artirilmasi amaciyla mezun
Ogrencilerin ve derse giren 0gretim elemanlarinin sorunlarin ¢oziimiine yonelik Onerileri
alimmis ve (3) NYP dersine oyun gelistirmeye dayali 6gretim stratejisinin entegre edildigi
bir eylem plani gelistirilerek NYP dersinin “gelistirilmesi ve iyilestirilmesi” amag¢lanmigtir.
Bu ¢alisma; aragtirmacinin kendi dersinde karsilastigi sorunlara ¢6ziim yollarinin aranmast,
dersin gelistirme ve iyilestirme siirecinin sistematik bir dongii i¢erisinde gergeklestirilmesi
ve dersin verimliliginin artirilmasi amaciyla stirekli daha yararh olana ulasmay1 amaglamast

sebebiyle eylem arastirmasi olarak tasarlanmig ve uygulanmistir (Mertler, 2006).

Alanyazinda eylem arastirmalarinin uygulama siirecleri baglaminda her ne kadar farkl
yaklagimlarin oldugu ve takip edilmesi gereken basamaklar i¢in evrensel bir siralamanin
olmadig1 goriilse de (Fraenkel ve Wallen, 2003; Johnson, 2014) yine de eylem
arastirmalarinda bazi temel siireglerin takip edildigi goriilmektedir. Bu tez c¢alismasi
kapsaminda Kuzu’nun (2009) eylem aragtirmalarinin basamaklar1 olarak belirttigi;
(1) problemin ve arastirma sorularinin belirlenmesi, (2) problemin ¢dziimiine yonelik
eylemlerin planlanmasi, (3) eylem planlarinin uygulanmasi, (4) uygulanan eylem planlarinin
etkinligine yonelik verilerin toplanmasi ve (5) bu silirece yonelik yansitmalarin yapilmasi
stirecleri uygulanmistir. Bunun yaninda eylem planin etkinliginin degerlendirilmesi

baglaminda bir¢ok aragtirmacinin (Kuzu, 2009; Mertler, 2009; Yildirim ve Simsek, 2011)
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uygulanabilirligini belirttigi gibi anket ve olgekler, giinliikler, yari-yapilandirilmis veya
yapilandirilmamis goriismeler, odak grup goriismeleri, basar1 sinavlari, 6grenci lriinleri,
rubrikler gibi hem nitel hem de nicel veri toplama araclarindan yararlanilmistir. Bu tez
calismasi kapsaminda toplanan verilerin analizinde hem nitel hem de nicel analiz yontemleri

kullanilmastir.

3.2. Eylem Arastirmasi Siireci

Bu caligma kapsaminda iki dongiiden olusan ve Ferrance (2000) ile Mertler’den (2009)
uyarlanan bir eylem arastirmasi yiiriitiilmiistiir (Sekil 3.1). Bu uyarlama; sistematik, dinamik,
dongiisel ve isbirligine dayali olarak gerceklestirilen eylem arastirmalarinin tek bir
dongiiden olusabilecegi gibi birden fazla dongii de icerebilecegi prensibini temel almistir

(Mertler, 2009; Stringer, 2004).

Analiz Asamasi Tasarim Asamasi
Adim 1. Problemin Adim 4. Eylem Planinin

Belirlenmesi Olusturulmasi
Adim 2. Bilgilerin
Toplanmasi Tasarim Asamasi Uygulama Agamasi
Adim 3. Bilgilerin Birinci )::::hm 7. I;ylem .Ii_:\dllm BI.DIRewze Edilen
Yorumlanmasi Dénaii Reviz aninin Revize ylem Planinin

g yon'af Edilmesi |kinci Uygulanmam

Dongii

Degerlendirme Asamasi Uygulama Agamasi
Adim 6. Sonuglarin Adim 5. Eylem Planinin
Degerlendirilmesi Uygulanmasi Degerlendirme Asamasi

Adim 9. Sonuglarin
Degerlendirilmesi

Sekil 3.1. Eylem aragtirmasi siireci

Sekil 3.1°de belirtildigi gibi ¢alismanin birinci donglisti analiz, tasarim, uygulama ve
degerlendirme basamaklarini icermistir. Analiz asamasinda mevcut NYP dersinde
Ogrencilerin ve 0gretim elemanlarinin yasadiklart sorunlar tespit edilmistir. Bunun yaninda
ogrencilerin NYP dersi hakkindaki goriisleri; hangi tiirlerde yazilim projesi gelistirmenin
kendileri i¢in daha yararli olacagi yoniindeki diisiinceleri elde edilmistir. Tasarim
asamasinda mevcut NYP dersindeki sorunlara etkili ¢éziimler iiretebilmek i¢cin NYP dersi
yeniden tasarlanmistir. Bu siirecte; analiz asamasinda toplanan verilerden, alinan uzman
goriislerinden ve alanyazindan destek alinarak NYP dersinin oyun gelistirmeye dayali olarak

ogretilmesi yoniinde bir eylem plani olusturulmustur. Uygulama asamasinda, tasarlanan
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eylem plani hayata ge¢irilmistir. Degerlendirme asamasinda ise uygulanan eylem planinin

etkililigi degerlendirilerek yansitma yapilmistir.

Birinci donglisli tamamlandiktan sonra ¢alismanin ikinci dongiisiine gecilmistir. Bu
dongii tasarim, uygulama ve degerlendirme basamaklarini icermistir (Sekil 3.1). Tasarim
asamasinda, birinci dongiiden elde edilen deneyimler 1s181nda gelistirilen NYP dersinde bazi
revizyonlar gerceklestirilmistir. Uygulama asamasinda, gerceklestirilen degisiklikleri
barindiran revize edilmis eylem plani tekrar uygulanmistir. Degerlendirme asamasinda ise
uygulanan eylem planinin basarisi degerlendirilmis ve yansitma yapilmistir. Her iki dongiide

tamamlanan agamalarin detayli agiklamalar1 asagida yer alan alt maddelerde verilmistir.

3.2.1. Birinci Dongii

3.2.1.1. Arastirma siireci

Calismanin birinci dongiisii 2019-2020 Egitim-Ogretim yilinda tamamlanmistir. 2019
yili eylil ayinda analiz asamasi ile baslayan bu siire¢, 2020 yilinin eyliil ayinda
degerlendirme agamasi ile son bulmustur. Eylem arastirmasinin birinci dongiisiiniin zaman
cizelgesi Sekil 3.2°de verilmistir. Mevcut NYP dersinin ihtiyag analizlerinin
gerceklestirildigi analiz asamasi bu tez ¢alismasi i¢in kritik derecede dnemlidir ¢iinkii bu
asama NYP dersinin sorunlarin1 ¢ézebilecek etkili bir eylem planinin gelistirilebilmesinin
temelini  olusturmaktadir (Ferrance, 2000; Schmuck, 2006). Analiz asamasinda

gerceklestirilen iglemler Tablo 3.1°de verilmistir.

-~

~

2019-2020 2020-2021
Eylul Ocak Temmuz Eylul Ek|im
| Analiz | Tasarim | Uygulama | Degerlendirme |

. /

Sekil 3.2. Birinci dongiiniin zaman ¢izelgesi
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Tablo 3.1. Birinci dongiiniin analiz agamasinda gergeklestirilen islemler

Gergceklestirilen islemler islem Ac¢iklamalar

Analiz Asamast Veri Toplama = Analiz Asamas1 Katilimc1 Anketinin hazirlanmasi.

Araglarmin Hazirlanmasi * Analiz Asamas1 Ogretim Eleman1 Goriisme Formunun hazirlanmas.

= Daha 6nce NYP dersini almig mezun 6grencilerin mevcut NYP dersi
hakkindaki goriislerinin elde edilmesi.

= Mevcut NYP dersinde Ogrencilerin karsilagtiklari sorunlara, bu
sorunlarin ¢dziimiine ve Ogrencilerin dersten beklentilerine yonelik
verilerin toplanmasi.

* Mezun oOgrencilerin NYP dersinde ne tiir yazilim projeleri

gelistirmenin kendileri i¢in daha yararli olacagina yonelik goriislerinin

Analiz Asamasi Verilerinin elde edilmesi.

Toplanmas = Mezun 6grencilerin NYP dersinde yazilim projesi olarak gelistirmeyi

tercih ettikleri dijital oyun tiirlerine yonelik goriislerinin alinmasi.

= NYP dersini vermekte olan 6gretim elemanlarinin derste yasadigi
sorunlara ve bu sorunlarin ¢6ziimiine yonelik 6gretim elemanlart ile yari
yapilandirilmig goriismelerin yapilmasi.

= Mevcut NYP dersine oyun gelistirmeye dayali programlama 6gretimi
stratejisinin nasil entegre edilebilecegi konusunda mezun dgrenci ve

Ogretim elemanlarinin goriislerinin elde edilmesi.

= Mezun dgrencilerin ve dgretim elemanlarinin mevcut NYP dersinde
yasadiklart sorunlarin ortaya ¢ikarilmasi.
= Mezun 6grencilerin ve 6gretim elemanlarinin mevcut NYP dersindeki
sorunlara yonelik ¢6ziim 6nerilerinin belirlenmesi.

Analiz Asamasi Verilerinin » Mezun dgrencilerin mevcut NYP dersinde gelistirmeyi tercih ettikleri

Analizi yazilim tiirlerinin ve bunlar1 tercih etme nedenlerinin belirlenmesi.

= Mevcut NYP dersine oyun gelistirmeye dayali programlama 6gretimi
stratejisinin nasil entegre edilebilecegi konusunda mezun 6grenci ve

Ogretim elemanlarinin gériislerinin ortaya ¢ikarilmasi.

» Ogrencilerin mevcut NYP dersinden beklentilerinin belirlenmesi.

Analiz agamasindan sonra tasarim asamasina gecilmistir. Tasarim agsamast 2019-2020
Egitim-Ogretim Yili aralik ile temmuz aylari arasinda gergeklesmistir. Bu asamada

gerceklestirilen islemler Tablo 3.2°de verilmistir.
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Tablo 3.2. Birinci dongiiniin tasarim asamasinda gerceklestirilen islemler

Gergeklestirilen islemler islem Aciklamalar
= Mevcut NYP dersine oyun gelistirmeye dayali programlama
Mevcut NYP Dersinde yun el 4 Y prog
Yasanan Sorunlara Yonelik Ogretimi stratejisinin nasil entegre edilebilecegi yoniinde mezun dgrenci
Coziim Onerilerinin ve 0gretim elemanlarindan elde edilen goriislerin ¢6ziimlenmesi.
Belirlenmesi

» Alanyazin taramasi.

Eylem Planinin Gelistirilmesi = NYP dersinin 6gretim tasarimin gerceklestirilmesi.

= Olgek taslak madde havuzunun olusturulmas.

= Taslak maddeler kullanilarak verilerin toplanmasi.
Programlama Kaygi Olceginin

o - = Toplanan veriler vasitasiyla Agimlayici Faktdr Analizinin yapilmasi.
Geligtirilmesi

= Taslak 06l¢ek kullanilarak yeniden veri toplanilarak Dogrulayict

Faktor Analizinin yapilmast.

» Qlgek maddeleri kullanilarak veri toplanmas.
Programlama Oz Yeterlilik

N - = Toplanan veriler vasitasiyla Ac¢imlayici ve Dogrulayici Faktor
Olgeginin Uyarlanmasi

Analizinin yapilmasi.

= Katilimc1 Bilgi Formunun hazirlanmasi.

= NYP Basari Smavinin hazirlanmasi.

Diger Veri Toplama
Araclarinin Belirlenmesi ve * Proje Degerlendirme Rubriginin hazirlanmasi.
Hazirlanmasi » Kullanilacak diger 6lgeklerin belirlenmesi ve kullanim izinlerinin

alinmasi.

Tablo 3.2°de belirtildigi gibi tasarim asamasi mevcut NYP dersinde karsilasilan
sorunlar1 ¢6zmek icin bir eylem planinin gelistirildigi asama niteligindedir. Eylem planinin
gelistirilmesi siirecinde oyun gelistirmeye dayali programlama o6gretimin mevcut NYP
dersine nasil entegre edilebilecegi iizerinde durulmustur. Bu asamada analiz asamasinda
toplanan verilerden ve alanyazindan faydalanilmistir. Tasarim agamasinda bir eylem plani
gelistirilmis ve bu eylem planina uygun olarak NYP dersi yeniden tasarlanmistir. Bu
kapsamda Morrison, Ross ve Kemp Modeli (2004) kullanilarak NYP dersinin dgretim
tasarimi (instructional design) gerceklestirilmistir. Tasarim asamasinda gergeklestirilen son
etkinlik ise gelistirilen eylem planinin etkinliginin degerlendirilmesinde kullanilacak veri
toplama araglarinin belirlenmesi ve hazirlanmasi olmustur. Bu siirecte kullanilacak veri
toplama araglarindan bazilar1 arastirmaci ve tez danmigsmani tarafindan hazirlanmas;

alanyazinda mevcut olanlarin ise kullanim izinleri alinmistir.

Birinci déngii uygulama asamas: 2019-2020 Egitim-Ogretim Yili temmuz ve agustos
aylar1 arasinda sekiz hafta siirecek sekilde gergeklesmistir. Eylem planinin uygulanmasi

kapsaminda her hafta yiiz yiize olmak {izere {i¢ saat ders islenmis; bu derslerin ilk saati teorik,
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diger saatleri uygulamali olarak icra edilmistir. Bu siirecte arastirmacinin ve katilimeilarin

karsilastiklar1 sorunlar kayit altina alinmistir.

Birinci dongii degerlendirme asamasi 2019-2020 Egitim-Ogretim Yili eyliil ayinda
gerceklesmistir. Bu asamada eylem planinin ne kadar basarili oldugu konusunda yansitmalar
yapilmistir. Degerlendirme asamasinda eylem planinin uygulanmasi esnasinda karsilasilan
sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileri gelistirilmistir. Bunun yaninda gelistirilen NYP dersinde

yapilabilecek iyilestirmeler belirlenmis ve derste bazi revizyonlara gidilmistir.

3.2.1.2. Uygulama ortami

Bu tez ¢alismasinin benzer kosullarda yapilacak arastirmalara kaynak teskil edebilecegi
degerlendirildiginde, eylem aragtirmasinin gerceklestirildigi ve verilerin toplandigi
ortaminin detayl tasviri énemli bir konudur (Ekiz, 2004). Arastirmanin birinci dongiisii
Tiirkiye’deki bir meslek yiiksekokulunun bilgisayar teknolojisi boliimiiniin bilgisayar
siifinda yiliz ylize simif ortaminda gergeklestirilmistir. Bilgisayar sinifinin unsurlari; (1)
Ogretim eleman1 ve 6grenci bilgisayarlari, (2) bu bilgisayarlara ait bilgisayar masalar1 ve (3)
yazi tahtasidir. Bilgisayar sinifinda yer alan tiim bilgisayarlar bir anahtarlama cihazina
(switch) baglidir ve aralarinda haberlesme mevcuttur. Bu haberlesme sayesinde tiim
bilgisayarlardan okulun ders yoOnetim sistemine ulasilabilmektedir. Bilgisayar sinifinda
herhangi bir projeksiyon cihazi bulunmamaktadir ancak 6gretim elemanlar1 dershanelerde
Netsupport yazilimindan faydalanarak ekran paylasimi yapabilmektedir. Sekil 3.3’te

bilgisayar sinifinin genel goriinlimii tasvir edilmistir.

Sekil 3.3. Birinci dongii uygulama ortami
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3.2.1.3. Calisma grubu

Bu tez caligmasinin birinci dongiisiinde; analiz/tasarim asamasinda iki ¢alisma grubu;
esas uygulamanin yapildigi uygulama asamasinda ise bir ¢alisma grubu olmak iizere
toplamda ti¢ farkli ¢alisma grubu yer almistir. Bu ¢alisma gruplarina ait bilgiler Tablo 3.3’te

sunulmustur.

Tablo 3.3. Birinci dongliniin asamalar1 ve katilimcilari

Eylem Arastirmasi Asamasi Katilmar Tiirii N
. Mezun Ogrenci 59
Analiz / Tasarim . )
Ogretim Elemani 6
Uygulama Uygulama Katilimeist On lisans Ogrencisi 29

Tablo 3.3’te gosterildigi iizere, arastirmanin birinci dongiisiiniin analiz/tasarim
asamasinin ¢alisma grubunu daha 6nce NYP dersini almis ve okullarindan mezun olmus 59
ogrenci ile NYP dersini vermekte olan alt1 6gretim elemani olusturmustur. Mezun 6grenci
grubunu bu eylem aragtirmasinin uygulandigi meslek yiliksekokulundan mezun olmus
ogrencilerle Tiirkiye’deki bir devlet iiniversitesinin BOTE boliimiinden mezun olmus
ogrenciler olusturmustur. Ogretim elemam c¢alisma grubu ise bu uygulamanimn
gerceklestirildigi meslek yiliksekokulunda NYP dersini vermekte olan 6gretim elemanlari
olusturmustur. Analiz/tasarim asamasinda yer alan iki ¢calisma grubuna ilave olarak birinci
dongiiniin eylem planinin uygulandigi basamak olan uygulama asamasinin ¢alisma grubunu
29 6n lisans 6grencisi olusturmustur. Tiim bu katilimcilara ait bilgiler izleyen maddelerde

detayl bir sekilde agiklanmustir.

3.2.1.3.1. Mezun ogrencilerden olugan ¢alisma grubu

Analiz/tasarim asamasinin ilk c¢alisma grubunu olusturan mezun O&grencilere ait
demografik o6zellikler Tablo 3.4’te sunulmustur. Tablo 3.4’e gére 59 mezun Ggrencinin
biiylik ¢ogunlugunun (N:53; %90) 17-24 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Benzer
sekilde katilimcilarin biiyiik cogunlugu (N:54; %91) lise egitimlerini Anadolu Lisesi ve
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde tamamlamistir. Demografik 6zelliklerine ilave olarak
katilimcr mezun 6grencilerin giinliikk bilgisayar kullanimi sikliklari, dijital oyun oynama

sikliklar1, algiladiklart NYP bilgi ve zorluk seviyeleri Sekil 3.4-Sekil 3.7°de sunulmustur.
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Tablo 3.4. Mezun katilimcilara ait demografik 6zellikler

Frekans (f) Yiizde (%)

Cinsiyet Kadn 22 37
Erkek 37 63
Yas (Yil) 17-24 53 90
25-29 4 7
30-39 2 3
Egitim Durumu Lisans Mezunu 35 60
On lisans Mezunu 24 40
Mezun Olunan Ortaégretim Kurumu Anadolu Lisesi 29 49
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 25 42
Anadolu imam-Hatip Lisesi 3 6
Agik Ogretim Lisesi 2 3

@ OrtaSiklikta @ Sk Cok Sik Nadir ® 1Saatten Az @ Hig 1-2 Saat 2 Saatten Fazla

Sekil 3.4. Katilimcilarin giinliik bilgisayar kullanimi ~ Sekil 3.5. Katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama
sikliklart sikliklart

® orta ® Diisik Yiiksek Gok Yiiksek Gok Diisiik ® Zor @& OrtaZorlukta Gok Zor Kolay

Sekil 3.6. Katilimcilarin algiladiklart NYP bilgi Sekil 3.7. Katilimcilarin algiladiklart NYP zorluk
seviyeleri seviyeleri

Sekil 3.4’e gore katilimcilarin ¢gogunun (N:39, %66) giinliik bilgisayar kullanimi orta
siklikta ve siktir. Bunun yaninda katilimeilarin ¢ogu (N:46, %78) giinliik olarak ya hig dijital
oyun oynamamakta ya da 1 saatten az oynamaktadir (Sekil 3.5). Sekil 3.6’ya gore

katilimcilarin %76’siin algiladiklart NYP bilgi seviyesi “diisiik” ve “orta” seviyedir. Ayni
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zamanda katilimeilarin biiylik cogunlugunun (N:46; %78) NYP dersini “orta zorlukta” ve
“zor” olarak nitelendirdigi goriilmektedir (Sekil 3.7). Bu tez ¢alismasi boyunca arastirmaya

katilan mezun 6grencilerinin isimleri M1, M2, M3,... M59 sekilde kodlanmistir.

3.2.1.3.2. Ogretim elemanlarindan olusan calisma grubu

Birinci dongiiniin Analiz ve Tasarim asamasinda daha 6nce NYP dersini almis ve
tiniversitelerinden mezun olmus dgrencilere ilave olarak NYP dersini vermekte olan 6gretim
elemanlar1 da yer almigtir. Arastirmanin bu asamasinda Ogretim elemanlarindan NYP
dersinde karsilastiklar1 sorunlar ile bu sorunlarin ¢éziimiine yonelik dnerileri elde edilmistir.
Bununla birlikte 6gretim elemanlarindan mevcut NYP dersine oyun gelistirmeye dayali
programlama &gretiminin nasil entegre edilebilecegi konusunda uzman goriisii elde
edilmistir. Caligmaya katilan 6gretim elemanlarina ait demografik 6zellikler Tablo 3.5°te

sunulmustur.

Tablo 3.5. Ogretim elemanlarina ait demografik &zellikler

Frekans (f)

Cinsiyet Kadin 1
Erkek 5
Yas (Yil) 20-25 1
26-30
31-35
36-40

NS 8]

—_—

Egitim Durumu Lisans
Yiiksek Lisans
Doktora
Brans BOTE
Mesleki Deneyim (Yil) 1-5
6-10
10-15
15-20

NN = = NN W

Tablo 3.5’e gore ¢alismaya katilan ¢ogunlugu erkek olup tamami lisans egitimlerini
BOTE alaninda tamamlamistir. Bu tez ¢alismasi boyunca arastirmaya katilan 6gretim

elemanlarinim isimleri OE1, OE2, OE3, OE4, OES5 ve OE6 sekilde kodlanmustir.
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3.2.1.3.3. Uygulama asamasi ¢alisma grubu

Birinci dongiiniin tasarim agsamasinda belirlenen eylem planin uygulandigr basamak
olan uygulama agamasina bir devlet meslek yiliksekokulunun Bilgisayar Teknolojisi Boliimii
ikinci smifinda 6grenim goérmekte olan 29 6n lisans Ogrencisi katilmistir. Bu calisma
grubunun tamami erkek, 17-24 yas araliginda ve 6n lisans 6grencisidir. Katilimeilarin biiyiik
cogunlugunun (N:22; %76) genel akademik not ortalamasi li¢ ve tizeridir (Tablo 3.6). Benzer
sekilde katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugunun (N: 28; %97) mezun oldugu orta 6gretim kurumu
Anadolu Lisesi ve Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesidir.

Tablo 3.6. Birinci dongili uygulama asamasi katilimcilarina ait demografik 6zellikler

Frekans Yiizde

()] (%)
Genel Akademik Not Ortalamasi
a 0-2.00 - -
(On lisans)
2.01-2.50 1 3
2.51-3.00 6 21
3.01-3.50 15 52
3.51-4.00 7 24
Mezun Olunan Ortaégretim Kurumu Anadolu Lisesi 22 76
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 6 20
Anadolu Imam-Hatip Lisesi 1 4

Demografik 6zelliklerine ilave olarak birinci dongii ¢aligma grubunun giinliik bilgisayar
kullanim1 sikliklari, dijital oyun oynama sikliklari, algiladiklart NYP bilgi ve zorluk
seviyeleri Sekil 3.8-Sekil 3.11°de sunulmustur.

@ 2SaattenFazla @ 1 Saatten Az 1-2 Saat Hig
® Sk © OrtaSikhkta Nadir Gok Sik

Sekil 3.8. Katilimcilarin giinliik bilgisayar Sekil 3.9. Katilimcilarin giinliik dijital oyun
kullanimu sikliklar oynama sikliklart
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10.3%
27.6%

13.8% '

. Orta . DU§U|{ Yiiksek (;Uk Du§uk . Orta Zorlukta .' Zor Cﬂk Zor Kolay

Sekil 3.10. Katilimcilarin algiladiklart NYP bilgi Sekil 3.11. Katilimeilarin algiladiklart NYP zorluk
seviyeleri seviyeleri

Sekil 3.8’e gore katilimcilarin ¢gogunun (N:19, %66) giinliik bilgisayar kullanimi orta
siklikta ve siktir. Bunun yaninda katilimcilarin %58.6’s1 (N:17) giinliik olarak 1 saat ve lizeri
dijital oyun oynamaktadir (Sekil 3.9). Sekil 3.10’a gore katilimcilarin %79 unun
algiladiklar1 programlama bilgi seviyesi “orta” ve “diigiik” seviyedir. Ayni1 zamanda
katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugunun (N:26; %90) programlamay1 “orta zorlukta”, “zor” ve
“cok zor” olarak nitelendirdigi goriilmektedir (Sekil 3.11). Tiim bu bilgilere ilave olarak

birinci dongii uygulama asamasi katilimcilarmmin programlama ve oyun gelistirme

tecriibeleri Sekil 3.12 ve Sekil 3.13’te sunulmustur.

@ Gelistirmeyen @& Geligtiren

@ Ders almayan @ iki ders Bir ders

Sekil 3.12. Katilimcilarin ortadgretimde programlama  Sekil 3.13. Katilimcilarin oyun gelistirme tecriibeleri
dersi alma durumlari

Sekil 3.12’e gore katilimcilarin gogunun (N:23; %79) ortadgretimde programlama dersi
almadiklar1 goriillmektedir. Benzer sekilde bir katilime1 hari¢ olmak iizere katilimeilarin daha
once oyun gelistirme deneyiminin olmadig1 sOylenebilir (Sekil 3.13). Bu tez g¢alismasi
boyunca aragtirmanin birinci dongiisiine katilan 6grencilerinin isimleri D1 K1, D1 K2,

D1 K3,...,D1 K29 sekilde kodlanmigtir.



55

3.2.2. ikinci Dongii

3.2.2.1. Arastirma siireci

Calismanin birinci dongiisii tamamlandiktan sonra ikinci dongiisiine basglanmistir. Bu
siirec 2020 yilinin eyliil ayinda tasarim asamasi ile baslamis; 2021 yilinin ekim ayinda
degerlendirme asamasi ile son bulmustur. Eylem arastirmasinin ikinci dongiisiiniin zaman

cizelgesi Sekil 3.14’te verilmistir.

/ 2020-2021 \

Eyldl Ekim Subat Ekim

| Tasarnim | Uygulama | Degerlendirme |

Sekil 3.14. Ikinci déngii arastirma siireci

Ikinci dongii tasarim asamasi 2020-2021 Egitim-Ogretim Y1l eyliil ve ekim aylarini
kapsamistir. Bu asamada birinci dongiiden elde edilen bulgular ve deneyimlerden
yararlanilarak gelistirilen NYP dersinde dersin igerigi, dersin ortami (¢evrimi¢i 6grenme
ortami1) ve ders materyalleri (oyun prototipi vb.) baglaminda bazi degisiklikler yapilmistir.
Buna ilave olarak birinci dongiide yer almayip ikinci dongiide kullanilmasi kararlagtirilan

veri toplama araglart belirlenmistir.

Ikinci dongii uygulama asamasi 2020-2020 Egitim-Ogretim Yili ekim ile subat aylari
arasinda on bes hafta siirecek sekilde gerceklesmistir. Eylem planinin uygulanmasi
kapsaminda her hafta {ic ders saati olacak sekilde canli dersler islenmistir. Bu siirecte

arastirmacinin ve katilimcilarin karsilastiklar: sorunlar kayit altina alinmustir.

Ikinci déngii degerlendirme asamasi 2020-2021 Egitim-Ogretim Y1l1 subat ile ekim
aylar1 arasinda gerceklesmistir. Bu asamada eylem planinin ne kadar basarili oldugu
konusunda yansitmalar yapilmistir. Degerlendirme asamasinda eylem planinin uygulanmasi
esnasinda karsilagilan sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileri gelistirilmistir. Bunun yaninda

gelistirilen NYP dersinde yapilabilecek iyilestirmeler belirlenmistir.
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3.2.2.2. Uygulama ortami

Calismanin ikinci dongiisiinde pandemi nedeniyle acil uzaktan Ogretim yOntemine
gecilmis olup dersler ¢evrimigi olarak igslenmistir. Cevrimici derslerin iglenmesinde Zoom
yazilimi kullanilmistir. Bunun yaninda 6grencilerin ders etkinliklerine, duyurularina ve
kaynaklarina erisimini kolaylastirmak maksadiyla Google Classroom kullanilarak tiim
ogrencilerin katilimlarinin saglandigi bir sanal sinif olusturulmustur. Google Classroom
sanal smifa ait smif akis ekranmi Sekil 3.15°te, sinif ¢alismalart arayiizii ise Sekil 3.16’da

sunulmustur.

= Mene VEnetimli Pregramlarna (Uzoktan) Ay

= Sinil Caliganalar Higila Fotlar
Bilgisapar Taro bafsi S8k oy h L tyiiar @

Nesne Yénelimli Programlama (Uzaktaf)

Bilgisayar Teknalojisi Baldmi

Swal kodu; furdéek 07

Fofiodpad yibde

11

Taalin tariki yaklagan 1 Simifrza dun papn
Sdkendar

Tirnidng glrintdlo

Sekil 3.15. Kullanilan sanal sinifin akis ekrani (Google Classroom)

= Newne Yonalimil Programiama (Uzaktan) aag Simf Cagmalars Kigier Matlar )
B gisapar Taknobigsi B0

4+ SHugtur E Googh Takvien [ Simil Deive Klasded

Tum banslar

Hafta 1: Unity 3Dye Hazirlik-1

@ Uity 30 Editord Tamtimi ve Kullanims Hakki..
@ Unity 30°de Nasnalora A Kadu Ellerma Vid... VApEILarTE | [
@ Unity 30°de Morobehaviour Mototlanna Gir..

@ Birinci biafta Sdrenci GaEniGdn M1 vapmlanme lanhi 28 B

Hafta 2: Unity 3D'ye Hazirlik-2
@ . @ Linity Playground's Girig Videaa

Sekil 3.16. Kullanilan sanal sinifin siif ¢aligmalar: araytizii
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3.2.2.3. Calisma grubu

Ikinci déngiiniin uygulama asamasina bir devlet meslek yiiksekokulunun Bilgisayar
Teknolojisi Boliimii ikinci sinifinda 6grenim gormekte olan 30 o6n lisans Ogrencisi
katilmistir. Bu ¢alisma grubunun tamami erkek, 17-24 yas araliginda ve on lisans
ogrencisidir. Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun (N:27; %90) genel akademik not
ortalamasi 2.50 ve iizeridir (Tablo 3.7). Benzer sekilde katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun
(N: 26; %87) mezun oldugu orta dgretim kurumu Anadolu Lisesi ve Mesleki ve Teknik

Anadolu Lisesidir.

Tablo 3.7. Ikinci déngii katilimeilarina ait demografik dzellikler

Frekans Yiizde

] ) (%)

Genel Akademik Not Ortalamasi (On

lisans) 0-2.00 i i
2.01-2.50 3 10
2.51-3.00 12 40
3.01-3.50 13 43
3.51-4.00 2 7

Mezun Olunan Ortaégretim Kurumu Anadolu Lisesi 19 63
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 7 24
Acik Ogretim Lisesi 2 7
Sosyal Bilimler Lisesi 1 3
Anadolu imam-Hatip Lisesi 1 3

Demografik 6zelliklerine ilave olarak ikinci dongii calisma grubunun giinliik bilgisayar
kullanim1 sikliklari, dijital oyun oynama sikliklari, algiladiklart NYP bilgi ve zorluk
seviyeleri Sekil 3.17-Sekil 3.20°de sunulmustur.

® Orta Sikiikt ® Nadi Sik @ 2 SaattenFazla @ Hig 1-2 Saat 1 Saatten Az
d Skl adir I

Sekil 3.17. Katilimcilarin giinliik bilgisayar kullanimi1  Sekil 3.18. Katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama
sikliklart sikliklart
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® Diisik ® orta Cok Diisiik Yiiksek Cok Yiiksek ® OrtaZorlukta @ Zor Gok Zor Kolay ok Kolay

Sekil 3.19. Katilimcilarin algiladiklart NYP bilgi ~ Sekil 3.20. Katilimcilarin algiladiklart NYP zorluk
seviyeleri seviyeleri

Sekil 3.17’ye gore katilimcilarin gogunun (N:20, %67) giinliik bilgisayar kullanimi orta
siklikta ve siktir. Bunun yaninda katilimeilarin %50°si (N:15) giinliik olarak 1 saat ve lizeri
dijital oyun oynamaktadir (Sekil 3.18). Sekil 3.19’a gore katilimcilarin %67 sinin
algiladiklar1 programlama bilgi seviyesi “orta” ve “diigiik” seviyedir. Ayni1 zamanda
katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugunun (N:26; %87) programlamay1 “orta zorlukta”, “zor” ve
“cok zor” olarak nitelendirdigi goriilmektedir (Sekil 3.20). Tiim bu bilgilere ilave olarak

birinci dongii uygulama asamasi katilimcilarinin programlama ve oyun gelistirme

tecriibeleri Sekil 3.21 ve 3.22°de sunulmustur.

@ Dersalmayan @ Bir ders iki ders . GE“?‘I""! n . GEII?tIren

Sekil 3.21. Katilimeilarin ortadgretimde Sekil 3.22. Katilimcilarin oyun gelistirme tecriibeleri
programlama dersi alma durumlari

Sekil 3.21°e gore katilimcilarin gogunun (N:25; %83) ortadgretimde programlama dersi
almadiklar1 goriilmektedir. Benzer sekilde iki katilimer hari¢ olmak iizere katilimeilarin daha
once oyun gelistirme deneyiminin olmadig1 sOylenebilir (Sekil 3.22). Bu tez g¢alismasi
boyunca arastirmanin ikinci dongiisiine katilan 6grencilerinin isimleri D2 K1, D2 K2,

D2 K3,...,D2 K30 sekilde kodlanmigtir.
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3.3. Veri Toplama Araclar:

Bu tez calismasinda “veri ¢esitlemesi (data triangulation)” ve farkli veri kaynaklarindan
yararlanmak maksadiyla bir¢ok nitel ve nicel veri toplama araci kullanilmistir. Bu araglardan
faydalanilirken Padak ve Padak’in (1994) “eylem arastirmalarinda sorularin yanitini etkin
bir sekilde bulabilmek igin kullanilabilecek her bir unsur, bilgi kaynagidir.” prensibi temel
alinmistir. Arastirmanin her iki dongiisiinlin arastirma sorusuna yonelik olarak kullanilan

veri toplama araglar1 Tablo 3.8’de sunulmustur.

Tablo 3.8. Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglari

Arastirma Sorusu
Veri Toplama Araci

Birinci Déngii ikinci Dongii
Literatiir taramast 1.5, 1.6. 2.1
Katilimer Bilgi Formu 1.8. 2.3.
NYP Basar1 Siavi 1.8. 2.3.
Proje Degerlendirme Rubrigi 1.8. 2.3.
Dijjital Ogrenci Giinliikleri 1.7.,1.9. 22.,24.,2.5.
Aragtirmaci Giinliigi 1.7.,1.8.,1.9. 22.,2.4.,2.5.
f/[li)%il\s,?;;f) Ill’lio(%{zglgliama Derslerinde Ogrenme 18.,1.9. 23.24.25.
Programlama Oz Yeterlilik Olgegi 1.8.,1.9. 23.,24.,2.5.
Programlama Kaygi Olgegi 1.8.,1.9. 23.,24.,25.
Odak Grup Goriismesi L1, }g: }g: ig’ L6, 2.1,22,23,24.,25.
Analiz Asamas1 Katilimc1 Anketi 1.1.,1.2,13,14.,1.6. -
?éliﬁlzl Asamas1 Ogretim Eleman1 Goriisme 12.16. )
Unity 3D Basar1 Sinavi - 2.3.
WhatsApp Yazigmalari 2.2.,25.

3.3.1. Katihmci Bilgi Formu

Katilimer bilgi formu, eylem arastirmasinin uygulama asamasina katilan 6grencileri
daha iyi tamimak amaciyla olusturulmustur. Hazirlanan bu ankette; katilimcilarin yas
araliklarinin, mezun olduklar1 ortadgretim kurumlarinin, bilgisayar sahibi olup olmama
durumlarinin, giinliik olarak bilgisayar kullanma ve dijital oyun oynama sikliklarinin, daha
once programlama alip almama durumlarinin, algiladiklar1 programlama bilgi ve zorluk
seviyelerinin, kullanmay1 bildikleri tasarim, gelistirme veya kodlama araglarinin, bildikleri
programlama dillerinin, programlama ve oyun programlama hakkindaki diisiincelerinin

belirlenmesine yonelik sorulara yer verilmistir. Katilime1 Bilgi Formu Ek 1°de sunulmustur.
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3.3.2. NYP Basari Sinavi

Mevcut NYP dersinin en 6nemli hedeflerinden birisi, 6grencilerin kendilerine verilen
programlama problemlerini nesne yonelimli programlama paradigmasim1 kullanarak
cozmeleridir. Ogrenciler bu derste hem nesne yonelimli programlama kavramlarini
ogrenirken hem de nesne yonelimli programlama teknigini uygulamaktadir. Ogrencilerin bu
bilgi ve becerileri kazanip kazanmadigini degerlendirmek i¢in bu tez ¢alismasi kapsaminda
arastirmaci tarafindan gelistirilen bir akademik basar1 sinavi kullanilmistir. NYP Basari
Sinavinin gelistirilmesi siirecinin ilk basamaginda NYP egitiminin kazanimlar listesinde yer
alan 22 kazanima uygun olarak teorik ve uygulama sorularini iceren 23 soruluk bir basari
sinavi hazirlanmistir. NYP dersine ait kazanimlar Tablo 3.9°da verilmistir. Sorularin
hazirlanmasi siirecinde madde belirtke tablosu olusturularak her bir kazanimi 6l¢ebilmesi

saglanmigtir. NYP Basar1 Sinavina ait madde belirtke tablosu Ek 2°de sunulmustur.

Tablo 3.9. NYP dersi kazanimlari

Kazanim

Kodu Kazanimlar
K1 Smif kavramini 6rneklerle aciklar.
K2 Nesne kavramini 6rneklerle agiklar.

K3 Ozellik (attribute) kavramini 6rneklerle agiklar.

K4 Davranis (behaviour) kavramini 6rneklerle agiklar.

K5 Kurucu metot kavramini 6rneklerle agiklar.

K6 Sinif ile nesne arasindaki iligkiyi betimler.

K7 Kalitimin (inheritance) kullanim amaglarin1 6rnek vererek agiklar.

K8 Cokbicimliligin (polymorphism) kullanim amaglarint 6rnek vererek agiklar.
K9 Kapsiillemenin (encapsulation) kullanim amaglarini1 6rnek vererek agiklar.

K10 Statik siiflar ile normal siniflari karsilagtirir.
C# programlama dilinde kullanilan erisim belirleyicilerin kullanim amaglarini

K11 L

belirtir.

Verilen UML Sinif diyagramlarinda yer alan siniflara ait 6zellik ve davraniglarin
K12 - A

¢oziimleyerek bu siniflar arasindaki iligkileri agiklar.
K13 Verilen bir C# sinifin1 analiz ederek bu sinifta kullanilan NYP prensiplerini (kalitim,

kapsiilleme, ¢okbigimlilik vb.) ¢dzlimler.
K14  Bir sinifa ait dzelliklerin erisim belirleyicilerini verilen kosula gére degistirir.

Onceden olusturulmus bir C# sinifini, belirtilen oyun nesnesine bilesen (component)

K13 olarak ekler.

K16  UML smif diyagram verilen arayiizii (interface), C# programlama dilinde olusturur.

(Devam ediyor)
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Tablo 3.9. NYP dersi kazanimlar1 (Devam)

Kazanim
Kodu

K17  UML sinif diyagraminda belirtilen ¢okbi¢imli metotlar1 olusturur ve kullanir.

Kazanimlar

Verilen kosullara gore kaliim mekanizmasini C# programlama dilinde

KI8 gerceklestirir.

K19  UML smif diyagrami verilen sinifi C# programlama dilinde olusturur.

Onceden olusturulmus bir C# sinifina ait dzelliklerin deger atamasini verilen kosula

K20 .
gore yapar.

K21 Bir C# sinifina ait Monobehavior metotlarini, verilen kosula gore olusturur.

K22  Kullanici arayiizii (UI) nesnelerini, olusturdugu C# sinifinda kullanir.

NYP Basar1 Smavinin gelistirilmesi siirecinin ikinci basamaginda siavin kapsam
gecerliligi caligmalar yiirtitiilmistiir. Bu ¢aligmalarin gergeklestirilmesinde Davis'in (1992)
islem basamaklari esas alinmistir. Bu kapsamda, hazirlanan basari sinavi NYP Basar1 Sinavi
Kapsam Gegerliligi Uzman Goriis Formu (Ek 3) kullanilarak Tablo 3.5’te demografik
ozellikleri agiklanan BOTE alaninda uzman alti  ogretim elemam tarafindan
degerlendirilmistir. Basar1 sinavinda yer alan sorular “Uygun, Kiiciik diizeltmeler yapilmali,
Biiyiik diizeltmeler yapimali ve Uygun degil” kriterlerine gore degerlendirilmistir.
Uzmanlardan elde edilen geri bildirimler dogrultusunda uygun ve kiiciik diizeltmeler
yapilmali maddeleri 1 puan; uygun degil ve biiylik diizeltmeler yapilmali maddeleri O puan
olarak kodlanarak her soru i¢in madde gegerlilik indeksi hesaplanmistir. Bununla birlikte
tim sinav sorularinin indeks puanlarinin ortalamasi alinarak NYP Basar1 Sinavina ait
kapsam gecerlilik indeksi belirlenmistir. Bu kapsamda Bo6liim-2 Md.f, Bolim-2 Md.g ve
Boliim-3 Soru-4 kodlu sorularin madde gecerlilik indeks degeri 0.83 olarak hesaplanirken
diger sorularin tamaminda indeks degeri 1.00 olarak hesaplanmistir. Sinavin tamami igin
kapsam gecerlilik indeksi ise 0.98 olarak belirlenmistir. Bu sonuglar basari sinavinin
kapsam gegerliginin saglandigin1 gostermektedir. Birinci ve ikinci dongii sonunda NYP
Basar1 Siavina ait Cronbach Alfa («) i¢ tutarlik katsayilart hesaplanarak gilivenirlik
analizleri yapilmistir. Analiz sonuglar tezin 3.7. Gegerlik ve Giivenirlik alt basliginda

sunulmustur. NYP basar1 sinavi 6rnegi Ek 4’te sunulmustur.

3.3.3. Proje Degerlendirme Rubrigi

Bu tez calismasi kapsaminda ogrencilerin hazirladiklar1 oyun projeleri, 6grencilerin
uygulama siirecindeki ilerlemelerini ya da degisimlerini takip edebilmek acisindan énemli
bir veri kaynag1 olmustur (Hubbard ve Power, 2003). Ogrenci projelerini objektif bir sekilde
degerlendirebilmek i¢in arastirmaci tarafindan projenin basari 6lgiitlerini listeleyen bir proje

degerlendirme rubrigi (dereceli puanlama anahtar1) gelistirilmistir. Ogrencilerin
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gelistirdikleri oyun prototipleri bu rubrik kullanilarak arastirmaci tarafindan
degerlendirilmistir.  Kisaca bahsetmek gerekirse Proje Degerlendirme Rubrigi on
kategoriden olusmaktadir. Her bir kategori kapsaminda “diisiik seviye” i¢in bir puan, “orta
seviye” icin bes puan, “iyi seviye” i¢in sekiz puan ve “ileri seviye” i¢in 10 puan
verilmektedir. Dolayisiyla bir 6grencinin proje degerlendirme puani 10 ile 100 puan arasinda

degismektedir.

Bu 6l¢me aracinin gelistirilmesi siirecinde Goodrich’in (2001) belirttigi adimlar takip
edilerek (1) proje degerlendirme rubriginin amaci ve bu amaca bagli olarak tiirii belirlenmis,
(2) proje degerlendirme rubriginin 6l¢iit ve alt dl¢iitleri belirlenmis, (3) belirlenen 6lgiit ve
alt olgiitlere doniik davranig (performans) diizeyleri tanimlanmis ve (4) hazirlanan proje
degerlendirme rubrigi uzman goriisleri dogrultusunda gozden gegirilmis ve taslak rubrige
son sekli verilmistir. Proje degerlendirme rubriginin kapsam gecerliligini belirlemek
amaciyla Proje Degerlendirme Rubrigi Kapsam Gegerliligi Uzman Goriis Formu (Ek 5)
hazirlanmis ve Tablo 3.5 Tablo 3.5’te dzellikleri verilen BOTE alaninda uzman
dort 6gretim elemani tarafindan incelenmistir. Uzmanlar Proje Degerlendirme Rubriginde
yer alan Olciitleri “Uygun Degil, Kismen Uygun ve Uygun” Xkriterlerine gore
degerlendirilmistir. Gorlisiine basvurulan uzmanlarin yanitlari ve toplam uzman goriisii

puanlar1 Tablo 3.10’da sunulmustur.

Tablo 3.10. Proje Degerlendirme Rubriginin gegerliligine iliskin uzman goriisleri

. 1. Uzman 2. Uzman 3. Uzman 4. Uzman Toplam
Olgiit No

UD KU

e

UD KU UD KU

e

UD KU

e

UD KU

Olgiit 1
Olgiit 2
Olgiit 3
Olgiit 4
Olciit 5
Olciit 6
Olgiit 7
Olgiit 8
Olgiit 9
Olgiit 10

+ + + + + + + + + 4+
+ + + + + + + + | &

+ + + + + + + + + 4+

+ + + + + + + o+
A W W A B A D B b b=

UD: Uygun Degil KU: Kismen Uygun U: Uygun
Proje Degerlendirme Rubriginin kapsam gecerliligi calismalar1 Tablo 3.10’da sunulan

geri bildirimler dogrultusunda Davis'in (1992) islem basamaklar1 esas alinarak



63

yirtitiilmiistiir. Uzmanlardan elde edilen uygun ve kismen uygun maddeleri 1 puan, uygun
degil maddeleri O puan olarak kodlanarak her bir 6l¢iit icin gecerlilik indeksi hesaplanmistir.
Bununla birlikte tiim Olgiitlere ait indeks puanlarimin ortalamast alinarak Proje
Degerlendirme Rubrigine ait kapsam gegerlilik indeksi belirlenmistir. Bu kapsamda rubrikte
yer alan tiim Olgiitlerin indeks degeri 1.00 olarak hesaplanmig olup rubrigin tamami igin
kapsam gecerlilik indeksi ise 1.00 olarak belirlenmistir. Bu hesaplamalar dogrultusunda
rubrigin daha giivenilir ve yansiz degerlendirme yapabilmesi (Kutlu, Dogan ve Karakaya,
2014) saglanmaya calisilmistir. Gelistirilen Proje Degerlendirme Rubrigi 6rnegi Ek 6’da

sunulmustur.

3.3.4. Dijital Ogrenci Giinliikleri

Alanyazinda yer alan diger eylem arastirmalarinda oldugu gibi 6grenci giinliikleri bu
tez ¢alismasinda da arastirma sorularini yanitlayabilmek i¢in siklikla basvurulan bir veri
toplama arac1 olmustur. Ogrenci giinliikleri sayesinde eylem arastirmasi siirecine katilan
bireylerin duygu, diisiince ve deneyimleri ile ilgili detayli bilgiler edinilmistir (Mertler,
2009). Arastirmaci, her dersin bitiminde katilimcilardan NYP dersi ile ilgili duygu ve
diisiincelerini dijital bir giinliige yazmalarini istemistir. Gilinliik verileri nitel verilerinin
analizi ve degerlendirilmesi (Creswell, 2003) siirecine uygun olarak incelenmis ve
¢dziimlemistir. Ogrenciler dijital giinliiklerini yazarken asagidaki konu basliklarini esas
almislardir:

= Bu derste neyi 6grendim?

= Bu derste neyi basardim?
= Bu derste neyi tam olarak anlayamadim?

Ogrenci giinliikleri sayesinde katilimcilar daha yakindan taninmis; katilimcilara ait
duygu ve diislinceler daha derinlemesine Ogrenilmis; katilimcilarin kendilerini ifade
etmelerini saglanmis ve derslerde (yliz yiize ve canli dersle) arastirmacinin gézden kacirdigi

noktalarin agiga cikarilabilmesi olanakli hale gelmistir.

3.3.5. Arastirmaci Giinliigii

Arastirmact giinliigii, eylem arastirmasi silirecinde arastirmaci tarafindan tutulan notlar
olarak tanimlanabilir. Bu tez ¢alismasi kapsaminda kullanilan arastirmact giinliiglinde;
arastirmacinin gozlemleri, kisa notlari, goriisleri, izlenim ve fikirleri yer almistir (Johnson,

2014). Bu noktadan hareketle arastirmacinin tiim hazirliklari, ders etkinlikleri, siiregte
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karsilastigi sorunlar ve denenen ¢oziim yollar, eylem arastirmasi siirecine iligkin

yansitmalar1 bu glinliikte yer almistir.

3.3.6. Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olcegi

Law, Lee ve Yu (2010) tarafindan gelistirilen Bilgisayar Programlama Derslerinde
Ogrenme Motivasyonu Olcegi (BPDOMO), bilgisayar programlama derslerini alan
liniversite dgrencilerinin derse yonelik motivasyonlarin1 6lgmek amaciyla gelistirilmistir.
Orijinal dili Ingilizce olan 8lgek, Avci ve Ersoy (2018) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanmistir.
Toplam 19 maddeden olusan 6lgek altili likert tipinde gelistirilmistir. Olcege ait bilgiler
Tablo 3.11°de sunulmustur.

Tablo 3.11. Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgegine ait
bilgiler

Madde  i¢ Tutarhik

Alt Faktor Sayisi  Katsays (a) Ornek Madde
“Program yazmadaki yiiksek performansin yiiksek not almamda
Tutum ve - o
) 4 .82 bana yararli olacagini bilirsem programlamada daha basarili
Beklenti 5
olurum.
“Daha once hi¢ karsilasmadigim bir problemi ¢dzmek igin bir
Zorlayici "
3 .83 program yazmak gerektiginde, programi tamamlamaya ve bu
Amaclar .. — . . . .
siiregte yeni 6grenme deneyimleri elde etmeye motive olurum.
Belirgin “Programlama calismasimin amaci hakkinda net oldugumda
3 1 . } "
Hedefler daha iyi yapmaya motive olurum.

“Yiksek performansim digerleri (smif arkadaslarim ve
Odiil ve Takdir 3 78 Ogretmenim) tarafindan takdir edilirse, programlama yapma
performansim daha da yiikselir.”

“Programlarimda hata yaptigimda uygun ceza (6rn. not azaltma)

Ceza 2 71 verilirse, programlama 6grenmeye daha fazla motive olurum.”

Sosyal Baski ve “Sinif arkadaglarim ile rekabet etmek beni programlamada daha
Rekabet basarili olmaya iter.”

Cronbach Alfa Katsayisi (0)=.90

Tablo 3.11’e gore Olgek alt1 alt faktérden olusmaktadir. Aver ve Ersoy’un (2018)
gerceklestirdigi uyarlama calismasinda ol¢ek 312 miihendislik fakiiltesi 6grencisine
uygulanmis ve dogrulayict faktdr analizi yapilmistir. Aver ve Ersoy’un (2018)
gerceklestirdigi analiz sonuglarina gore alt faktorlerin i¢ tutarlik katsayilari .71 ile .83
arasinda olup Ol¢egin tamamu i¢in i¢ tutarlilik katsayisi .90’dir. Bu tez calismasinin birinci
ve ikinci dongiilerinde uygulanan 6lgegin alt faktorlerine ve geneline ait Cronbach Alfa ()
i¢ tutarlik katsayilar1 hesaplanarak giivenirlik analizleri yapilmistir. Analiz sonuglar1 tezin

3.7. Gegerlik ve Giivenirlik alt basliginda sunulmustur.
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3.3.7. Programlama Oz Yeterlilik Olcegi

Kukul, Gokgearslan ve Giinbatar (2017) tarafindan tasarlanan ve orijinal ad1 “Ortaokul
Osrencileri I¢in Programlama Oz Yeterlilik Olcegi” olan dlgek 31 maddeden olusmaktadir.
Olgek, tek bir boyut igerecek sekilde besli likert tipinde gelistirilmistir. Olgege ait bilgiler
Tablo 3.12°de sunulmustur.

Tablo 3.12. Programlama Oz Yeterlilik Olgegine ait bilgiler

Toplam Madde

Ornek Maddeler
Sayisi

Alt Faktor

“Programlama problemlerini ¢6zmek i¢in bana verilen ¢dziim
yollarindan farkli ¢6ziim yollar1 6nerebilirim.”

Programlama Oz 31 ”Karmasik programlama problemlerini, kii¢iik alt problemlere
Yeterliligi ayirarak ¢ozebilirim.”

”Programlama problemini ¢ézmek i¢in tasarladigim islemlerin
sirasini gerektiginde degistirebilirim.”

Cronbach Alfa Katsayisi (a)=.95

Orijinal 6l¢egin ¢alisma grubunu Ankara’daki bir devlet ortaokulunda 6grenim goéren
233 ogrenci olusturmustur. Bu nedenle bu tez ¢alismasi kapsaminda kullanilan 6lgegin
tiniversite 0grencileri icin de gecerli ve giivenilir olup olmadigi incelenmistir. Orijinal
6lcegin uyarlanmasi kapsaminda ilk olarak 6l¢ek maddelerinin dili incelenmistir. Bu siirecte
0lcek maddeleri bes 6n lisans 6grencisine tek tek okutulmus ve 6grencilerden okuduklari
maddelerden ne anladiklar1 sorulmustur. Ogrencilerin Olgekteki maddeleri anlamakta
herhangi bir giicliik yasamadiklar1 tespit edilmistir. Daha sonra 6lgek, bir devlet meslek
yiiksekokulunda Programlamaya Giris dersini almakta olan 343 iiniversite 0grencisine
cevrimigi olarak uygulanmistir. Toplanan verilerin faktér analizine uygun olup olmamasi
durumu Barlett’in Kiiresellik degeri ve KMO (Kaiser-Mayer-Olkin) katsayisinin
hesaplanmasi ile test edilmistir. Yapilan analizin sonucunda Barlett normal dagilim testinin
anlamli (p=.000) oldugu tespit edilmis; bunun yaninda KMO katsayis1 .964 olarak
hesaplanmistir. Bu sonuglar, 6lgegin faktor analizi i¢in uygun oldugunu gdstermistir. Bu
asamadan sonra elde edilen veriler, olgegin yap1 gegerliliginin incelenmesi amaciyla
Acgimlayict Faktor Analizine (AFA) tabi tutulmustur. Faktor analizi sonucunda elde edilen

madde faktor yiikleri ve madde toplam korelasyon katsayilar1 Tablo 3.13’te sunulmustur.
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Tablo 3.13. Programlama Oz Yeterlilik Ol¢egi madde faktor yiikleri ve madde toplam
korelasyonu sonuglari

Madde No Madde Faktor Yiikii M]ggliﬁ;l;;s:;m
Madde 1 544 595
Madde 2 576 667
Madde 3 540 685
Madde 4 714 617
Madde 5 687 663
Madde 6 780 646
Madde 7 747 614
Madde 8 675 679
Madde 9 570 722
Madde 10 532 704
Madde 11 .604 652
Madde 12 491 588
Madde 13 521 785
Madde 14 .609 767
Madde 15 663 765
Madde 16 .606 776
Madde 17 611 172
Madde 18 526 700
Madde 19 751 523
Madde 20 513 47
Madde 21 592 740
Madde 22 644 7124
Madde 23 795 712
Madde 24 792 733
Madde 25 575 175
Madde 26 604 740
Madde 27 702 565
Madde 28 739 483
Madde 29 790 621
Madde 30 745 713
Madde 31 679 701

Cronbach Alfa Katsayisi (a)=.97

Tablo 3.13’e gore Programlama Oz Yeterlilik Olgeginin her bir maddesine ait madde
faktor yiikleri .491 ile .795 arasinda degismektedir. Bununla birlikte 31 madde i¢in madde

toplam korelasyonu .483 ile .785 arasinda degismektedir. Olgegin giivenilirligi icin
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hesaplanan Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .97 olarak hesaplanmistir. Yapilan
analizlerin sonuglar1 6lgegin test edilen yapisinin Kukul ve digerlerinin (2017) yapisiyla
uyumlu oldugunu; ayn1 zamanda giivenilir bir 6l¢me araci oldugunu gostermektedir (Clark

ve Watson, 2016).

AFA’dan sonra 6lgegin psikometrik 6zelliklerini degerlendirmek amaciyla Dogrulayici
Faktor Analizi (DFA) yapilmis; bu analiz dogrultusunda ol¢ege ait uyum indeksleri
incelenmistir. Olgege ait hesaplanan uyum indeksleri Tablo 3.14’te sunulmustur. Higbir
sinirlama yapilmadan gergeklestirilen DFA sonucunda 6l¢egin i¢ tutarliginin yeterince
yiiksek oldugu, bir baska ifadeyle 6l¢egin giivenilir dlgiimler yapabildigi ortaya ¢ikmistir
(Kline, 2005). Tim bu caligmalara ilave olarak tez calismasinin birinci ve ikinci
dongiilerinde uygulanan Olcegin geneline ait Cronbach Alfa () i¢ tutarlik katsayilari
hesaplanarak giivenirlik analizleri yapilmistir. Analiz sonuglarn tezin 3.7. Gegerlik ve

Glivenirlik alt baglhiginda sunulmustur.

Tablo 3.14. Programlama Oz Yeterliligine ait hesaplanan uyum indeks degerleri

X? X?%/df p RMSEA GFI NFI CFI AGFI IFI
888.514" 2.205 .000 0.059 .84 .90 94 .81 94
" p<0.01

3.3.8. Programlama Kayg Olcegi

Programlamaya Yé&nelik Kaygi Olgegi (PKO), dgrencilerin bilgisayar programlama
derslerindeki kaygilarin1 6lgmek amaciyla arastirmaci ve doktora tez danigsmani tarafindan
gelistirilmistir. Agimlayici faktor analizine (AFA) 392, dogrulayici faktor analizine (DFA)
295 lisans ve 0n lisans 6grencisinin katilimiyla gelistirilen 6l¢ek, iki faktor ve 11 maddeden

olusmaktadir. Programlama Kaygi1 Olgegine ait bilgiler Tablo 3.15’te sunulmustur.

Tablo 3.15. Programlama Kayg1 Olgegine ait bilgiler

Madde ¢ Tutarhk

Alt Faktor Ornek Madde
Sayisi Katsayisi (o)

“Daha once programlama dersi alan arkadaslarimin

Akran Kaygisi 5 .843 seviyesine yetisemeyecegime inanmak beni
kaygilandirir.”

Programlama “Programlarimda hatalarla karsilasmak benim igin biiyiik

. 6 .882 . . S
Beceri Kaygisi bir endise kaynagidir.

Cronbach Alfa Katsayis1 (a)=.901
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Tablo 3.15°e gore “akran kaygist” faktorii 5 maddeden, “programlama beceri kaygisi”
faktorii 6 maddeden olusmaktadir. Begli likert tipinde gelistirilen 6l¢ekte, her bir madde
“Higbir zaman” segenegi i¢cin 1 puan, “Her zaman” segenegi i¢in ise 5 puan olarak
degerlendirilmektedir. Dolayistyla bir katilimcinin PKO’den alacagi minimum puan 11,
maksimum puan 55 olarak hesaplanmaktadir. Ogrencilerin programlamaya ydnelik
kaygilar; “6lgekten alinan toplam puan arttikca programlama kaygisi da artar” prensibiyle

belirlenmektedir. Olgegin gelistirilme siirecinin detaylar1 asagida aciklanmustir.

Programlamaya Yonelik Kaygi Olgeginin gelistirilmesi siirecinin ilk adiminda
aragtirmacilar tarafindan detayli bir alanyazin taramasi gerceklestirilmis; test kaygisi,
bilgisayar kaygisi, matematik kaygisi, yabanct dil 6grenme kaygisi gibi kaygi olgekleri
incelenmistir. Alanyazin incelemesinden sonra 33 maddeden olusan madde havuzu
olusturulmustur. Taslak 6l¢ek formunun kapsam gegerliliginin (content validity) saglanmasi
amactyla BOTE alaninda iig, Tiirk Dili alaninda bir ve Psikolojik Danigsmanlik ve Rehberlik
alaninda bir olmak iizere bes uzmandan goriis alinmigtir. Uzmanlarin degerlendirmeleri

dogrultusunda 6l¢ek maddeleri diizenlenmistir.

Taslak Olgegin goriiniis gegerligi (face validity) saglamak ve Olcek maddelerinin
katilimcilar tarafindan anlasilirhginin belirlenmesi amaciyla arastirma 6rneklemine uygun
dokuz katilimciyla yiiz yiize biligsel goriismeler yapilmistir. Her bir madde anlam ve ifade
acisindan incelenmistir. Katilimcilarin da goriigleri  alinarak 24 maddelik taslak
Programlamaya Y énelik Kaygi Olgegine son hali verilmistir. Bu islemlerin ardindan lgegin

gecerlik ve giivenirlik analizleri gergeklestirilmistir.

Bu asamada 24 maddeden olusan taslak 6l¢ek programlama dersini almakta olan lisans
ve On lisan Ogrencileriyle c¢evrimi¢i olarak paylasilmistir. Arastirmaya katilan 392
katilimcidan gelen yanitlar dogrultusunda taslak dlcegin gecerlik ve gilivenirlik ¢alismalari
yapilmistir.  Taslak  Olgegin  yapr  gegerliliginin ~ belirlenmesi  amaciyla AFA
gergeklestirilmistir. AFA’da 6rneklemin yeterli olup olmadigi test etmek i¢in Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) degeri; verilerin faktér analizine uygun olup olmadigini smnamak ig¢in ise
Barlett’in Kiiresellik degeri kullanilmistir. KMO degeri .951 olarak bulunmugtur. Barlett
testi sonucunda anlamli farklilhk tespit edilmistir (x>=3790.593, p=.000). Elde edilen
sonuglara gére mevcut veriler ile AFA yapilmasinin uygun oldugu goriilmiistiir (Tabachnick
ve Fidell, 2007). AFA’da 6lgegin alt boyutlarinin iligkili oldugu degerlendirilerek Temel
Eksenler Metodu (Principal Axis Factoring) ile oblik dondiirme (direct oblimin) teknigi
kullanilmigtir (Gorsuch, 1983).
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AFA sonucunda Ol¢ekten madde ¢ikarma siirecinde, maddeler i¢cin madde toplam
korelasyonu, i¢ tutarlilik katsayisi, ortak varyans ve alt-list grup farklar1 dikkate alinarak
islemler yapilmistir. Her bir madde ¢ikarma isleminin ardindan madde toplam korelasyonlari
yeniden hesaplanmis ve Olcegin faktor yapisi arastirilmustir. Faktor analizi sonucunda
uzmanlarin fikirleri de dikkate alinarak 10 madde 6l¢ekten gikarilmistir. Uygun olmayan on
Olcek maddesi silindikten sonra 14 madde ve iki faktorden olusan Programlamaya Y 6nelik
Kaygi Olgegi olusturulmustur. Programlamaya Yonelik Kaygi Olgeginin toplam varyansin
%69.4’{inii agikladig1 tespit edilmistir. Olgek maddelerine ait faktor yiikleri Tablo 3.16’da

sunulmustur.

Tablo 3.16. Programlama Kaygi1 Ol¢egi madde faktér yiikleri

Programlama Beceri

Madde No Akran Kaygisi Kaygist

AK 1 .633

AK 2 .806

AK 3 918

AK 4 .643

AK 5 .634

AK 6 877
PBK 1 .818
PBK 2 726
PBK 3 .851
PBK 4 .844
PBK 5 .909
PBK 6 780
PBK 7 .852
PBK 8 .822

AK: Akran Kaygisi
PBK: Programlama Beceri Kaygisi

AFA’dan sonra oOlgegin psikometrik Ozelliklerini degerlendirmek amaciyla DFA
yapilmis; bu analiz dogrultusunda 6lgege ait uyum indeksleri incelenmistir. DFA’da test
edilen iki faktorlii 6lgek yapisina ait standardize edilmis sonuglar Sekil 3.23°te sunulmustur.

Bunun yaninda 6lgege ait hesaplanan uyum indeksleri Tablo 3.17°de sunulmustur.
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Sekil 3.23. Standardize edilmis sonuglar ile birinci-diizey DFA

Tablo 3.17. Programlama Kayg1 Olgegine ait hesaplanan uyum indeks degerleri

X2 X?/df P RMSEA SRMR GFI NFI CF1
114.226%* 2.79 .000 071 0.032 .93 .93 95
" p<0.01

Tablo 3.17’de verilen uyum indeks degerlerine gore dl¢cegin yapisal modeli iyi bir uyum
gostermektedir. DFA sonucunda Sekil 3.23°de verilen modelde 6lgegin her bir maddesinin
kendi faktoriine 6nemli oOlgiide yiiklendigi ve nispeten biiylik oldugu (.50 ve {izeri)
belirlenmistir. DFA’dan sonra 6l¢egin gegerlilik ve glivenirlik analizleri gergeklestirilmistir.
Olgegin yakinsama (convergent) gecerliligini 6lgmek amaciyla standardize edilmis faktor
yukleri, faktorlere ait average variance extracted (AVE) ve composite reliability (CR)
degerleri hesaplanmistir. Yakinsama gecerlilik kriteri olarak standardize edilmis faktor
yiiklerinin .5; AVE ve CR degerlerinin i¢in sirasiyla .5 and .7’ten yliksek olmas1 géz 6niinde
bulundurulmustur (Hair, Black, Babin ve Anderson, 2010). Olgegin giivenirlik kriteri olarak
Cronbach alfa degerlerinin .70’den yiiksek olmas1 gdzetilmistir (Taber, 2018). Olgcege ait
yakinsama gecerliligi ve glivenirlik analizi sonuglar1 Tablo 3.18’de verilmistir. Tabloya gore

dlgegin yukarida belirtilen kriterleri sagladigi goriilmektedir. Olgegi geneli igin Cronbach
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alfa degerinin .901 olarak hesaplanmasi da olgegin giivenirlik Olciitlerini sagladigin

gostermektedir.

Tablo 3.18. Olgegin yakinsama gegerliligi ve giivenirlik analizi sonuglari

Faktorler CR AVE Cronbach Alfa
Akran Kaygist .835 .506 .843
Programlama Beceri Kaygisi .881 .554 .882

Olgegin ayirt edici (discriminant) gegerliligi Fornell & Larcker kriteri ve Heterotrait-
Monotrait (HTMT) korelasyon orani hesaplanarak Sl¢iilmiistiir (Ab Hamid, Sami ve Sidek,
2017). Tablo 3.19°da Fornell & Larcker kriteri i¢in her bir faktdre ait AVE degerinin
karekokii hesaplanarak koyu sekilde yazilmis; ilgili satir ve siitunda ¢apraz (kdsegen) olarak
verilmistir. Bunun yaninda faktorlere ait korelasyon sonucu da sunulmustur. Fornell &
Larcker kriteri baglaminda faktorlere ait AVE degerlerinin karekokiinlin korelasyondan
biiyiik olmas1 dikkate alinmustir. Tablo 3.19°da bu sartin saglandig1 goriilmektedir. flave
olarak DFA’da test edilen modelin HTMT katsayis1 .705 olarak hesaplanmistir. Bu degerin
.90’dan diisiik olmasi, modelin ayirt edici gecerlilige sahip oldugunu gostermektedir
(Henseler, Ringle ve Sarstedt, 2015). Olcege ait gerceklestirilen tiim bu gegerlilik ve
giivenirlik analizi sonuglari, iki faktor ve 11 maddeden olusan Programlama Kaygisi

Olgeginin giivenilir l¢iimler yapabildigi gostermektedir (Kline, 2005).

Tablo 3.19. Olgegin ayrit edici gegerlilik analizi sonuglari

Faktorler
.. Programlama Beceri
Faktorler Akran Kaygisi
Kaygisi
Akran Kaygisi 711
Programlama Beceri Kaygisi 705 745

Tim bu calismalara ilave olarak tez calismasinin birinci ve ikinci dongiilerinde
uygulanan 6lcegin alt faktorlerine ve geneline ait Cronbach Alfa () i¢ tutarlik katsayilar
hesaplanarak giivenirlik analizleri yapilmistir. Analiz sonuglar1 tezin 3.7. Gegerlik ve
Giivenirlik alt bashgmnda sunulmustur. Programlamaya Yonelik Kaygi Olgegi 6rnegi

Ek 7°de sunulmustur.

3.3.9. Odak Grup Goriismesi

Bu tez ¢aligmast kapsaminda kullanilan odak grup goriismeleri, Krueger’in (1994)

deyimine uygun olarak “tanimlanmuis bir ilgi alanm hakkinda algilar elde etmek icin tehdit
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edici olmayacak sekilde tasarlanmis bir tartisma” olarak planlanmig ve uygulanmistir. Bu
sayede katilimcilarin her iki dongiide de eylem planinin uygulanmasiyla ilgili deneyimleri
ve goriisleri elde edilmis, ayn1 zamanda katilimcilarin bu uygulamalarla ilgili bilissel ve
duygusal tepkileri arastirilmistir (Vaughn, Schumm ve Sinagub, 1996). Katilimcilara bu
goriismelerde “NYP dersinde uyguladigimiz "programlamayr oyun programlayarak
ogrenmenin" sevdiginiz ve sevmediginiz yonlerini nelerdir?”,“Derslerde hangi konularda
zorluk yasadimiz?”, “Derste kullandigimiz bu yéntem programlama konusundaki kendinize

giiveninizi nasil etkiledi? ” gibi sorular yoneltilmistir.

3.3.10. Analiz Asamasi1 Katihmc1 Anketi

Analiz Asamast NYP Dersi Katilimc1 Anketi, mevcut NYP dersinde 6grencilerin
yasadig1 sorunlarin; bunun yaninda 6grencilerin dersten beklentilerinin tespit edilebilmesi
maksadiyla olusturulmustur. Hazirlanan bu ankette; katilimcilarin cinsiyetlerinin, yas
araliklarinin, bilgisayar sahibi olup olmama durumlarinin, giinliik bilgisayar kullanma
siirelerinin, dijital oyunlar1 oynama sikliklarinin, daha 6nce programlama alip almama
durumlarinin, algiladiklart programlama bilgi ve zorluk seviyelerinin, NYP dersinde
yasadiklart sorunlarin ve bu sorunlarin ¢oziimiine yonelik Onerilerinin belirlenmesine
yonelik sorulara yer verilmistir. Bunun yaninda bu anket vasitasiyla katilimeilarin mevcut
NYP dersinde gelistirilen yazilim projeleri hakkindaki goriisleri ve derste gelistirmeyi tercih
ettikleri yazilim projesi tiirleri belirlenmistir. Analiz Asamast NYP Dersi Katilime1 Anketi

Ek 8’de sunulmustur.

3.3.11. Analiz Asamasi1 Ogretim Elemam Goriisme Formu

NYP Dersi Analiz Asamasi Ogretim Elemam Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu,
mevcut NYP dersinde 6gretim elemanlarinin yasadiklar1 sorunlarin tespit edilebilmesi;
bunun yaninda dersin daha etkili ve verimli hale getirilebilmesi i¢in Onerilerinin elde
edilebilmesi maksadiyla olusturulmustur. Hazirlanan bu yar1 yapilandirilmig goriisme
formunda; Ogrencilerin NYP derslerinde basarilarint etkileyen faktorlerin, Ogretim
elemanlarmin NYP dersinde yasadiklar1 problemlerin, NYP dersini daha ilgi ¢ekici
yapabilmek icin basvurulabilecek stratejilerin, mevcut NYP dersine oyun gelistirmeye
dayal1 6gretim stratejisinin nasil entegre edilebileceginin belirlenmesine yonelik sorulara yer

verilmistir. Form 6rnegi Ek 9°da sunulmustur.
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3.3.12. Unity 3D Basari Sinavi

Ogrencilerin kendi oyun prototiplerini gelistirme siirecinde Unity 3D editdriinde yer
alan ara¢ ve kavramlarla ilgili edindikleri bilgilerini 6lgmek amaciyla bir basar1 sinavi
gelistirilmistir. Sorularin hazirlanmast siirecinde ilk olarak madde belirtke tablosu
olusturularak her kazanimin 6l¢iilebilmesi saglanmistir. Unity 3D Basar1 Sinavina ait madde

belirtke tablosu Tablo 3.20’de sunulmustur.

Tablo 3.20. Unity 3D Basar1 Sinavi madde belirtke tablosu

Unity 3D Basar1 Sinavi Soru

No Kazanim
Numarasi
1 Unity 3D editdriiniin The Toolbar penceresini tanir. Bolim 1-Soru 1- Md. a
2 Unity 3D editdriiniin The Hierarchy penceresini tanir. Boliim 1-Soru 1- Md. b
3 Unity 3D editoriiniin The Game View penceresini tanir. Bolim 1-Soru 1- Md. ¢
4 Unity 3D editdriiniin The Scene View penceresini tanir. Boliim 1-Soru 1- Md. d
5 Unity 3D editoriiniin The Inspector penceresini tanir. Bolim 1-Soru 1- Md. e
6  Unity 3D editoriiniin The Project penceresini tanir. Boliim 1-Soru 1- Md. f
7  Move araci ile Move Gizmo’sunu eglestirir. Bolim 1-Soru 2
8  Rotate araci ile Rotate Gizmo’sunu eslestirir. Bolim 1-Soru 2
9  Scale araci ile Scale Gizmo’sunu eslestirir. Bolim 1-Soru 2
10 RectTransform araci ile RectTransform Gizmo’sunu eslestirir. Bolim 1-Soru 2
11 Asset kavramini agiklar. Boliim 2-Soru 1- Md. a
12 Material kavramini agiklar. Boliim 2-Soru 1- Md. b
13 Shader kavramini agiklar. Boliim 2-Soru 1- Md. ¢
14  Prefab kavramini agiklar. Boliim 2-Soru 1- Md. d
15 Rigidbody kavramini agiklar. Boliim 2-Soru 1- Md. e
16  Particle kavramini agiklar. Boliim 2-Soru 1- Md.
17 Vektorlerin normallestirilmesinin gerekliligini agiklar. Bo6lim 3- Md. a
18 Time.deltaTime ifadesinin kullanilma nedenlerini agiklar. Boliim 3- Md. b
19 kMa?;?;e;ﬁ?zior metotlarindan FixedUpdate() ile Update() metotlarini Béliim 3- Md. ¢
20  Unity 3D’de yer alan Monobehaviour metotlarinin ¢aligma sirasini diizenler. Bolim 3- Md. d
71 Kendisine sunulan bir Monobehavior metodunun igerigindeki C# Béliim 3- Md.

kodlarindaki hatalar1 diizeltir.

Unity 3D Basar1 Sinavinin gelistirilmesi siirecinin ikinci basamaginda sinavin kapsam
gecerliligi calismalart yiiriitilmiistiir. Bu ¢calismalarin gergeklestirilmesinde Davis'in (1992)
islem basamaklar1 esas alinmistir. Bu kapsamda, hazirlanan basar1 sinavi Unity 3D Basari
Sinavi Kapsam Gegerliligi Uzman Goriis Formu (Ek 11) kullanilarak Tablo 3.5’te
demografik 6zellikleri aciklanan BOTE alaninda uzman ii¢ 6gretim elemam tarafindan
degerlendirilmistir. Basar1 sinavinda yer alan sorular “Uygun, Kiiciik diizeltmeler yapilmal,
Biiyiik diizeltmeler yapimali ve Uygun degil” kriterlerine gore degerlendirilmistir.
Uzmanlardan elde edilen geri bildirimler dogrultusunda uygun ve kiigiik diizeltmeler

yapilmali maddeleri 1 puan; uygun degil ve biiylik diizeltmeler yapilmali maddeleri O puan
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olarak kodlanarak her soru i¢in madde gegerlilik indeksi hesaplanmigtir. Bununla birlikte
tiim smav sorularinin indeks puanlarinin ortalamasi alinarak Unity 3D Basar1 Sinavina ait
kapsam gecerlilik indeksi belirlenmistir. Bu kapsamda tiim sorular ve sinavin tamami igin
kapsam gecerlilik indeksi ise 1.00 olarak belirlenmistir. Bu sonuglar basari sinavinin
kapsam gecerliginin saglandigim gdstermektedir. Ikinci déngii sonunda Unity 3D Basari
Sinavina ait Cronbach Alfa () i¢ tutarlik katsayisi hesaplanarak analiz sonuglari tezin
3.7. Gegerlik ve Gilivenirlik alt baglhiginda sunulmustur. Unity 3D basar1 sinavi 6rnegi Ek

12’de sunulmustur.

3.4. Veri Toplama Siireci

3.4.1. Birinci Dongii

Arastirmanin birinci dongiisiinlin analiz ve uygulama asamalarinda hem nitel hem de
nicel veriler toplanmistir. Analiz asamasinda mevcut NYP dersinde yasanan problemlere ve
bunlarin ¢oziimlerine yonelik veriler toplanirken uygulama asamasinda, gelistirilen eylem
planinin etkisine yonelik veriler toplanmigtir. Veri toplama siirecinde kullanilan 6lgme

araglar1 Sekil 3.24’te belirtilmistir.

Analiz Asamasi

= Analiz Asamasi Katilima
Anketi Uygulama

= Analiz Asamasi Ogretim Asamasi
Eleman Yan « Dijital Ogrenci
Yapilandinlmis Gariigme Giinliikleri
Formu

« Arastirmac
= Odak Grup Gérismesi Ganliaga

Uygulama Uygulama Sonrasi
Oncesi Asama Asama
+ Katiiman Bilgi « MNYP Bagar Sinavi
Farmu (Sontest)
+ MYP Basan * Proje
Sinavi {Ontest) Degerlendirme
Rubrigi
= BPDOMO
= OO
= PKO
+ Odak Grup
Gorismesi

Sekil 3.24. Birinci dongliye ait veri toplama siireci
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Kullanilan veri toplama araglarina ilave olarak, arastirmanin birinci dongiisiiniin veri

toplama siirecinde izlenen adimlarin detaylar1 Tablo 3.21°de sunulmustur.

Tablo 3.21. Birinci dongiide izlenen veri toplama adimlari

Veri Toplama Siireci

izlenen Adimlar
Asamalari

= Analiz Asamasi Katilimc1 Anketi kullanilarak 59 mezun 6grenciden ¢evrimigi olarak veri
. toplanmustir.
Analiz Asamast * Analiz Asamas1 Ogretim Elemani Gériisme Formu kullanilarak alti 63retim eleman ile yiiz
yiiz yiize gorlismeler yapilmustir.
Uygulama Oncesi = Katilime1 Bilgi Formu elden dagitilarak 29 katilimcidan veri toplanmugtir.
Asama = NYP Basari Sinavi ontest olarak yiiz yiize derste uygulanmusgtir.

= Katilimcilar uygulama siiresince dijital giinliik tutmuslardir.

Uygulama Asamast = Arastirmaci uygulama siiresince aragtirmaci giinliigii tutmustur.

= NYP Basar1 Sinavi sontest olarak yiiz yiize derste uygulanmustir.
= Katilimcilar oyun projelerini (6grenci iirtinlerini) yiiz ylize derste teslim etmislerdir.

Uygulama Sonrasi * Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgegi, Programlama Oz
Asama Yeterlilik Olgegi ve Programlama Kaygi Olgegi sontest olarak elden dagitilarak
uygulanmistir.

= Katilimcilarla yiiz ylize odak grup goriismesi yapilmigtir.

3.4.2. ikinci Dongii

Ikinci dongiiniin veri toplama siireci uygulama 6ncesinde, uygulama asamasinda ve
uygulama sonrasinda olmak iizere li¢ asamada ger¢eklesmistir. Veri toplama silirecinde

kullanilan 6l¢gme araglar1 Sekil 3.25°te belirtilmistir.

Uygulama Oncesi Asama

+ Katihma Bilgi Formu Uygulama Sonrasi Agama

+ NYP Basan Sinavi + NYP Bagan Sinawvi (Sontest)
{Ontest) + Unity 3D Bagan Sinavi (Sontest)

+ Unity 30 Basan Sinawi + Proje Dederlandirme Rubrigi
(Ontest) +« BPDOMO

+ BPDOMD + POO

+ POO + PKO

+ PKO + Odak Grup Gérigmesi

Uygulama Asamasi

= Dijital Ogrenci
Glnlikler

= Aragtirmac Ginldga

= WhatsApp Yazigmalan

= BPDOMO

= POC

= PKD

Sekil 3.25. Ikinci déngiiye ait veri toplama siireci
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Kullanilan veri toplama araglarina ilave olarak, aragtirmanin ikinci dongiisiiniin veri

toplama siirecinde izlenen adimlarin detaylar1 Tablo 3.22°de sunulmustur.

Tablo 3.22. ikinci dongiide izlenen veri toplama adimlar1

Veri Toplama
Siireci Asamalar1

izlenen Adimlar

Uygulama Oncesi

Asama

Uygulama

Asamasi

Degerlendirme

Asamasi

= Katilimer Bilgi Formu kullanilarak 30 katilimeidan ¢evrimici olarak veri toplanmustir.

= NYP Basar1 Smavi ¢evrimigi olarak ontest olacak sekilde uygulanmugtir. Unity 3D
Basar1 Smavi gevrimigi olarak ontest olacak sekilde uygulanmuistir.

» Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgegi, Programlama Oz
Yeterlilik Olgegi ve Programlama Kaygi Olgegi ¢evrimigi olarak dntest olacak sekilde
uygulanmistir.

= Katilimeilar uygulama siirecince dijital giinliik tutmuslardir.

= Arastirmaci uygulama siirecince arastirmaci giinliigli tutmustur.

= WhatsApp yazigmalart vasitasiyla katilimcilarin oyun projelerinde karsilastiklart
programlama hatalariyla ilgili veri toplanmustir.

» Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olcegi, Programlama Oz
Yeterlilik Olgegi ve Programlama Kayg1 Olgegi cevrimigi olarak ara test olacak sekilde
uygulanmistir.

= NYP Basari Sinavi ¢evrimigi olarak sontest olacak sekilde uygulanmustir.

= Unity 3D Basar1 Sinavi ¢evrimigi olarak sontest olacak sekilde uygulanmustir.

= Katilimcilar oyun projelerini (6grenci iiriinlerini) ¢evrimigi olarak teslim etmislerdir.

= Dort oturumda toplam 16 katilimet ile yiiz yiize odak grup goriismesi yapilmustir.

* Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgegi, Programlama Oz
Yeterlilik Olgegi ve Programlama Kaygi Olgegi cevrimici olarak sontest olacak sekilde
uygulanmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Bu tez ¢alismasi kapsaminda toplanan veriler, Clark, Porath, Thiele ve Jobe’nin (2020)

onerdigi gibi “ileri siiriilebilecek herhangi bir iddia igin giiclii kanitlar saglayacak temalart
ve kaliplart belirlemek” amaciyla kullanilmistir. Bu dogrultuda elde edilen verilerden etkili
cikarimlar yapabilmek icin veriler diizenlenmis, aragtirma sorulari ¢ercevesinde betimlenmis
ve yorumlanmigtir (Yildirim ve Simsek, 2011). Verilerin analizi siireklilik gdstermis olup
veri toplama islemi ile eszamanli olarak yiiriitiilmistiir (Karagoz, 2018). Her bir aragtirma
sorusu i¢in toplanan veri tiirli ve bu verilerin ¢éziimlenmesi amaciyla kullanilan veri analiz

teknikleri Tablo 3.23’te sunulmustur.
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Tablo 3.23. Arastirma sorularin1 yanitlamaya yonelik veri toplama teknikleri, veri tiirleri ve

veri analizi

Veri
Arastirma Sorusu Toplama Veri Analiz Teknigi
Teknigi
1.1. Ogrencilerin mevcut NYP dersi hakkindaki goriisleri nelerdir? Nitel Icerik Analizi
1.2. Mevcut NYP dersmd'e 6grencilerin ve dgretim elemanlarinin Nitel icerik Analizi
yasadiklart sorunlar nelerdir?
1.3. Ogrenciler mevcut NYP dersinde ne tiir programlama _
uygulamalarini gelistirmenin kendileri i¢in daha faydali olacaginm Nitel Igerik Analizi
degerlendirmektedir?
1.4. Mezun 6grencilerin mevcut NYP dersinde oyun gelistirmeye .
dayali 6gretimin uygulanabilirligi konusundaki degerlendirmeleri Nitel Igerik Analizi
nelerdir?
1.5: NYP dgm Tiirkiye’deki diger MYO’larda hangi igeriklerle Nitel icerik Analizi
verilmektedir?
1.6. Mevcut problemleri ortadan kaldirmak i¢in oyun gelistirmeye . co .
dayali 6gretim NYP dersine nasil entegre edilebilir? Nitel Igerik Analizi
1.7. Eylem planinin llygulanmam suregnde katilimcilarin ve Nitel icerik Analizi
arastirmacinin yagadigi sorunlar nelerdir?
Betimleyici Istatistik
Normallik Testi
1.8. Eylem planinin uygulanmasindan sonra katilimeilarin nesne (Shap1ro-W1lk)
g o g . . P . Wilcoxon Siralt
yonelimli programlama bilgi ve beceri diizeylerinde nasil bir degisim Nicel . .
meydana gelmistir? Isaretler Testi
’ Mann Whitney U Testi
Korelasyon Analizi
Regresyon Analizi
1.9. GehstlrlleP {\Iesn'e Yonel'lmh Programlama dersine yonelik Nitel icerik Analizi
katilimcilarin goriisleri nelerdir?
2.1. Birinci dongiiden elde edilen deneyimler 1s181nda tasarlanan . C .
NYP dersinde ne gibi degisiklikler yapilabilir? Nitel Igerik Analizi
2.2. Eylem planinin llygulamam sureqnde katilimcilarin ve Nitel icerik Analizi
arastirmacinin yagadigi sorunlar nelerdir?
Betimleyici Istatistik
Normallik Testi
2.3. Eylem planinin uygulanmasindan sonra katilimcilarin nesne (Shapiro-Wilk)
ygrslfelsrr;llilltlf;‘?gramlama bilgi ve beceri diizeyleri nasil bir degisim Nicel Wilcoxon Siralt
& UL Isaretler Testi
Mann Whitney U Testi
Korelasyon Analizi
2.4. Eylem planinin uygulanmasiyla birlikte katilimcilarin psikolojik Nitel Igerik Analizi
fakt’érlerinde (motivasypg, kaygt, 6z yeterlilik algis1 vb.) nasil bir ' Betimleyici Istatistik
degisim meydana gelmistir? Nicel ANOVA testi
2.5. Gelistirilen Nesne Yonelimli Programlama dersine yonelik Nitel Igerik Analizi
katilimcilarin goriisleri nelerdir? Nicel Betimleyici Istatistik

Tablo 3.23’te goriildiigli lizere, toplanan verilerin ve arastirma sorularinin dogasina

uygun olarak bazen birden fazla veri analiz teknigi kullanilmistir. Nitel ve nicel verilerin
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analizinde kullanilan tekniklere yonelik detayli acgiklamalara asagidaki boliimlerde yer

verilmistir.

3.5.1. Nitel Tekniklerle Elde Edilen Verilerin Analizi

Bu tez c¢alismasinda elde edilen nitel veriler, eylem arastirmalarinin dinamik ve
dongiisel yapisina uygun olan (Erdogan ve Akbaba, 2019) “sistematik analitik analiz”
yaklasimindan ve “igerik analizinden” yararlanilarak ¢6ziimlenmistir. Tez caligmast
kapsaminda gergeklestirilen sistematik analitik analiz yaklagimi g¢ercevesinde toplanan
veriler hizla gozden geg¢irilmis, arastirma sorulariyla karsilastirilmis, varilan sonuglar
sinanmis ve elde edilen bulgulara yansitmalar yapilmistir (Giirgiir, 2016). Icerik analizi
cercevesinde ise Robson’in (2015) tanimladigr igerik analizi asamalar1 olan (1) veri ile
tanismak, (2) ilk kodlar1 liretmek, (3) temalar1 belirlemek, (4) tematik aglar olusturmak, ve
(5) biitiinlestirme ve yorumlama adimlar1 takip edilmistir. Bu kapsamda toplanan nitel
veriler ilk olarak gozden gegirilmig, daha sonra 6zetlenmis, ardindan da ortakliklarina gore
kodlanarak bulgulara doniistiiriilmiistiir (Karagoéz, 2018). Bu siireg, eylem planinin
etkinliginin degerlendirilerek ek eylemlere gerek duyulup duyulmadigini belirlemeye olanak

tanimistir (Erdogan ve Akbaba, 2019).

Tim bu bilgilerin 15181nda, nitel verilerin analizi kapsaminda (1) agik u¢lu sorularin
bulundugu anketlerden, (2) dijital 6grenci glinliiklerinden ve (3) arastirmaci giinliiglinden
elde edilen veriler direkt olarak igerik analizi yontemiyle ¢coziimlenmistir. Bununla birlikte
odak grup goriismeleri yazili dokiiman haline getirilerek ¢éziimlenmistir. Elde edilen nitel
veriler satir satir okuma teknigi ile kodlanmis, bilgi parcalarina ayrilmis, bu parcalar kodlarla
etiketlenmis, gereksiz ya da cakisan kodlar elenmis, son asamada tiimevarim yaklagimi ile
bu kodlar bir araya getirilerek temalar olusturulmustur (Creswell, 2005). Nitel verilerin
cozlimlenmesi siireci ilk olarak aragtirmaci ve uzman bir degerlendirici tarafindan ayri ayri
yiriitiilmiistiir. Daha sonra bu degerlendiriciler bir araya gelerek yapilan analizler {izerinde
tartisilmis ve goriis birligine varmistir. Kodlayicilar arasi giivenirlik i¢in, Miles ve
Huberman’in  (2015) Giivenirlik=Gortis  birligi/(Gortis  birligi+Gorlis  ayrilig)*100
formiiliinden yararlanilmigtir. Nitel verilerin analizinde MS Excel 2016 ve Atlas 9

yazilimlarindan faydalanilmistir.
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3.5.2. Nicel Tekniklerle Elde Edilen Verilerin Analizi

Bu tez ¢aligmast kapsaminda kullanilan Katilimer Bilgi Formu, Uygulama Sonrasi
Katilimer Bilgi Formu, Proje Degerlendirme Rubrigi, NYP Basar1 Sinavi, Unity 3D Basari
Smavi1, Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgegi, Programlama
Oz Yeterlilik Olgegi, Programlama Kaygi Olcegi gibi veri toplama araglarindan elde edilen
verilerin analizinde Tablo 3.23’de yer alan ¢esitli ¢dziimleme tekniklerine basvurulmustur.
Betimsel istatistikler elde edilen verileri hakkinda genel bir fikre sahip olmak ve
uygulanacak ¢ikarimsal istatistiklerin varsayimlarini kontrol etmek amaciyla kullanilmigtir.
Betimsel istatistiklerin hazirlanmasindan ardindan, hangi c¢ikarimsal istatistik analiz
tekniklerinin kullanilacagina karar vermek amaciyla normallik testi ger¢eklestirilmistir. Bu
amagla eylem planlarinin uygulamasinda yer alan katilimecilara ait grup biiyiikligiiniin
50’den az olmasi nedeniyle normallik testi olarak Shapiro-Wilk normallik testleri

uygulanmistir (Biyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008).

Tek grup icin Ontest-sontest karsilastirmasinin yapildig1 analizlerde normallik
varsayimmin karsilanmamasi nedeniyle Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmugtir
(Bliytikoztiirk ve digerleri, 2008). Aragtirmanin ikinci dongiisiinde kullanilan 6lceklerin
Ontest, aratest ve sontest olarak uygulanmasi nedeniyle tek faktorli tekrarlanan dlgtimler
ANOVA testi yliriitiilmiistiir (Pallant, 2020). Analiz sonuglarinda p degeri i¢in .05 anlamlilik
derecesi kullanilmistir. Siire¢ icerisinde kullanilan basari sinavlari, proje degerlendirmeleri,
0lcek ve anket verilerinin analizinde SPSS 22.0 (Statistical Programme for Social Science),
ile MS Excel 2016 paket programi kullanilmistir. Programlama Oz Yeterlilik Olgeginin
uyarlanmasi ve Programlama Kaygi Olgeginin gelistirilmesi asamalarinda bu yazilimlara

ilave olarak AMOS 22 paket programi kullanilmigtir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci, bir eylem aragtirmasi olarak tasarlanan bu tez ¢aligmasinda ¢aligmanin
sahip oldugu “deneyime dayali, eylem odakli ve karsilasilan sorunlarin ¢oziimiinii
amaglayan uygulamali bir aragtirma tirii” (Ladkin, 2004) karakteristikleriyle uyumlu
olarak hem arastirmact hem de dersi veren Ogretim elemani olmak tizere ikili bir rol
tistlenmistir (Olsen ve Lindee, 2004). Bu kapsamda arastirmaci; (1) mevcut NYP dersinde
yasanan sorunlarin tespit edildigi ve d6grencilerin ders hakkindaki goriislerinin elde edildigi

analiz asamasinda veri toplamis; (2) analiz asamasinda toplanan verilerin ¢éziimlemesini
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gergeklestirmis, (3) toplanan verilerin, uzman goriislerinin ve alanyazin destegi ile NYP
dersini daha etkili ve verimli kilmak i¢in oyun gelistirmeye dayali 68retim stratejisini temel
alan bir eylem plan1 hazirlamis, (4) hazirlanan eylem plania uygun olarak NYP dersine
yonelik 6gretim tasarimini gergeklestirmis, (5) eylem planinin uygulanmasini iki dongiiden
olusacak sekilde planlayarak yiiz ylize ve g¢evrimici 6gretim etkinliklerini ylriitmiis, (5)
dongiilerin uygulama siireclerinde ve uygulamalarin sonrasinda eylem planinin etkinligini

degerlendirebilmek amaciyla veri toplayarak yansitmalarda bulunmustur.

3.7. Gecgerlik ve Giivenirlik

Calismanin bu boliimiinde, nicel ve nitel arastirma tekniklerine gore toplanan verilerin

gecerlik ve giivenirliklerini saglayabilmeye yonelik izlenen adimlar sunulmaktadir.

3.7.1. Nitel Arastirma Teknikleri Boyutu

Bu eylem arastirmasinin nitel yaninin yansiz bir bigimde sunulabilmesi ve niteliginin
st diizeye cikarilabilmesi i¢in (1) inandwricilik, (2) aktarilabilivlik, (3) tutarliik ve (4)
onaylanabilirlik olmak iizere dort boyutta ¢alismalar yiiriitilmiistiir (Yildirim ve Simsek,
2011). Bu kapsamda gergeklestirilen ¢alismalar Tablo 3.24’te sunulmustur.

Tablo 3.24. Nitel arastirma teknikleri boyutunda gerceklestirilen gecerlik ve giivenirlik
calismalari

Boyut Yapilan Cahsmalar

Uzman incelemesi
. Katilimcilarla uzun siire etkilesim
Inandiricilik o )

Derinlik odakli veri toplama

Veri gesitleme

Katilimcilarin ayrintili tanitimi
Aktarilabilirlik Ortamin ayrintili tanitimi

Yiiriitiilen siireglerin ayrintili tanitimi

Arasgtirma yontemlerinin ayrintili tanitimi
Tutarhiik . . .
Baska arastirmacilarin siireg ve sonuglar incelemesi

Nesnel yansitma
Onaylanabilirlik Degerlendiriciler arast uyum

Verilerin saklanmasi

Inandiricilik boyutunun saglanabilmesi i¢in bu eylem arastirmasinin verileri biri analiz

ikisi uygulama olmak iizere toplam ii¢ asamada toplanmistir. Bu asamalar uzun bir zaman
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dilimine yayilarak katilimcilarla uzun siire etkilesim saglanmistir. Arastirma siirecinde elde
edilen veriler arastirma sorular1 baglaminda diizenli olarak ¢6ziimlenmistir. Bu sayede
toplanan tiim verilerin siklikla kontrolii saglanarak veri ¢dziimlemelerinden sonra uzman
goriisline bagvurulabilmistir. Arastirmada farkli veri toplama araglarinin kullanimi anlamina
gelen veri gesitlemeye 6zen gosterilmis; bu veriler farkli zamanlarda toplanarak verilerin
gecerligi saglanmistir. Veri kaybinin Oniine gegilebilmesi i¢in toplanan tiim veriler

zamaninda arsivlenmistir.

Aktardabilirlik boyutunun saglanabilmesi icin arastirmada ayrintili betimlemelere
bagvurulmustur. Aragtirmanin katilimeilarinin, uygulama ortaminin, aragtirmada kullanilan
araglarin ve arastrma kapsaminda yiritilen silireclerin - ayrintili  tanitimlar

gerceklestirilmistir. Bu yapilirken agik ve anlasilir bir dilin kullanimina 6zen gosterilmistir.

Tutarhilik boyutunun saglanabilmesi i¢in programlama 6gretimi alanyazininda yer alan
farkl1 arastirmalarin eylem arastirmasiyla yapilmasi baglaminda makul bir benzerlik
saglanmigtir. Arastirma yontemi ayrintili bir sekilde agiklanmig; gerceklestirilen siiregleri
doktora tez danismani, tez izleme komitesi iiyeleri gibi farkli uzmanlarin incelemesi
saglanmigtir. Bunun yaninda verilerin ¢dzlimlenmesi, arastirmacinin disinda farkli bir
uzman tarafindan daha gerceklestirilmis, bu sayede c¢oOziimlemelerin tutarli olmasi
saglanmistir. Tiim bunlara ilave olarak tutarlilik baglaminda aragtirmadan elde edilen tiim

veriler arastirma sorulartyla uyumlu olacak sekilde sunumu gergeklestirilmistir.

Onaylanabilirlik boyutunun saglanabilmesi i¢in arastirma kapsaminda toplanan veriler
nesnel olarak degerlendirilmistir. Elde edilen sonuclara ulastiran kanitlarin, sonug¢ ¢ikarim
stireglerinin ve degerlendirmelerin miimkiin oldugunca agiklanmasina 6zen gosterilmigtir
(Lincon ve Guba, 1985). Ilave olarak verilerin ¢dziimlenmesi arastirmacinin disinda farkl
bir uzman tarafindan da gergeklestirilmis; degerlendiriciler arasi uyum hesaplanarak nesnel
degerlendirmelerin yapilmasi saglanmistir (Miles ve Huberman, 2015). Arastirma sorulari
baglaminda hesaplanan arastirmacilar aras1 uyum katsayilari, uyum yiizdeleri ve sonuglarin
yorumlanmasi Tablo 3.25’te sunulmustur. Tabloya gore iki degerlendiricinin nitel verilerin
¢oziimlenmesi baglaminda uyumlarin %85’in iizerinde olmas1 ve hesaplanan Cohen Kappa
degerinin .80’den biiyiik olmasi nedeniyle bu tez ¢alismasi giivenilir bir ¢alisma olarak kabul
edilebilmektedir (Krippendorff, 2018; Neuendorf, 2017). Son olarak onaylanabilirlik
baglaminda tiim ham verilerin ve ham verilerden olusan ¢oziimlemelerin gerektiginde

incelemeye hazir olacak sekilde muhafaza edilmesi ¢calismanin giivenilirligini artirmistir.
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Tablo 3.25. Arastirma sorular1 baglaminda arastirmacilar aras1 uyum ve giivenirlik
analizleri

Arastirma Sorusu Uyum (%) Cohen’s Kappa Yorum
1.1 97 95 Cok 1iyi diizeyde uyum
1.2 95 91 Cok iyi diizeyde uyum
1.3 95 90 Cok iyi diizeyde uyum
1.4 96 91 Cok iyi diizeyde uyum
1.5 100 1.00 Cok 1yi diizeyde uyum
1.6 90 ) Cok 1yi diizeyde uyum
1.9 92 85 Cok 1iyi diizeyde uyum
2.4 92 83 Cok iyi diizeyde uyum
2.5 93 .86 Cok iyi diizeyde uyum

3.7.2. Nicel Arastirma Teknikleri Boyutu

Nicel veri toplama araglarinin giivenilirlik ¢calismasi kapsaminda, arastirmada kullanilan
basar1 sinavlarinin ve likert tipi Olceklerin i¢ tutarliliklart Cronbach Alfa («) i¢ tutarlik
katsayilar1 hesaplanarak belirlenmistir. Bu sayede olgeklerin dlgmek istedigi degiskeni ne
tutarlilikla 6l¢tiigiiniin ya da 6lgme sonuglarinin hatalardan arindirilmis olmasiin derecesi
ortaya cikarilmistir (Tavsancil, 2002). I¢ tutarlilik katsayisinimn .70’den biiyiik olmasinin
Olceklerin giivenilir olarak kabul edilmesini sagladig1 degerlendirildiginden (Taber, 2018),
calisma kapsaminda 6lcek alt boyutlarinda ve 6lgegin genelinde .70°den biiytik i¢ tutarlilik

katsayis1 aranmistir.

NYP Basar1 Simavinin birinci ve ikinci dongiide; Unity 3D Basar1 Sinavinin ikinci
dongiide sontest olarak uygulanmasinin ardindan Cronbach Alfa («) i¢ tutarlik katsayilari
hesaplanarak giivenirlik analizleri yapilmistir. NYP Basar1 Sinavinin birinci dongii icin .89;
ikinci dongii i¢in .91 olarak hesaplanan Cronbach Alfa () i¢ tutarlik katsayisi smavin
giivenilir sonuglar tirettigini gostermektedir. Benzer sekilde Unity 3D Sinavinin Cronbach
Alfa () i¢ tutarlik katsayis1 .92 olarak hesaplanmistir. Bu sonug da sinavin sinavin giivenilir

sonugclar iirettigini gostermektedir.

Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgegi, Programlama Oz
Yeterlilik Olgegi ve Programlama Kaygi Olgegi birinci déngiide sontest olarak; ikinci
dongiide ise dntest, aratest ve sontest olarak uygulanmustir. Olgeklerin her bir uygulanisinin

ardindan alt faktorlerine ve dlgeklerin geneline ait Cronbach Alfa () i¢ tutarlik katsayilari
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hesaplanarak giivenirlik analizleri yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 3.26-Tablo 3.28’de

sunulmustur.

Tablo 3.26. Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgegine ait
Cronbach Alfa () i¢ tutarlik katsayilari

Birinci Dongii Ikinci Dongii
Alt Boyut -
Sontest Ontest Aratest Sontest
Tutum ve Beklenti .84 1 73 72
Zorlayict Amaglar .89 .82 .88 91
Belirgin Hedefler .88 72 71 72
Odiil ve Takdir .73 73 .80 .85
Ceza 72 7 .82 .95
Sosyal Baski ve Rekabet .87 75 72 .79
Olgegin Geneli .92 .85 .87 91

Tablo 3.27. Programlama Oz Yeterlilik Olgegine ait Cronbach Alfa («) i¢ tutarlik
katsayilari

Birinci Dongii Ikinci Déngii
Sontest Ontest Aratest Sontest
Olgegin Geneli 97 93 .96 .97

Tablo 3.28. Programlama Kayg1 Olgegine ait Cronbach Alfa () i¢ tutarlik katsayilari

Birinci Dongii Ikinci Dongii

Alt Boyut Sontest Ontest Aratest Sontest
Akran Kaygist .89 .80 .89 .88
Programlama Beceri Kaygist .92 .85 .88 91
Olgegin Geneli .94 .89 .93 92

Her ii¢ tablo da incelendiginde dlgeklere ait alt boyutlarin ya da 6lg¢eklerin genelinin i¢
tutarlilik katsayilarinin .70’den biiylik oldugu goriilmektedir. Bu durum 6l¢eklerin giivenilir
sonuclar irettigini gostermektedir. Benzer sekilde Slgeklerin giivenilirliklerinin yiiksek

olmasi yap1 gegerliliklerinin de yiiksek oldugunu gostermektedir (Yasar, 2014).

3.8. Arastirmanin Etigi

Etik, diger arastirma tiirlerinde oldugu gibi eylem arastirmalarinda da onemli bir

konudur. lyiligi, giivenilirligi ve diiriistliigii tesvik eden; ayn1 zamanda katilimcilarin zarar
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gormelerini Onleyen ahlaki ve yol gosterici ilkeleri barindiran etik kurallar1 (Morrow ve
Richards, 1996) bu tez c¢alismasinda titizlikle uygulanmistir. Bu kapsamda katilimcilar
arastirmanin amaglar1 konusunda detayli bir sekilde bilgilendirilmis, kendilerinden ne tiir
veriler toplanacagi ve toplanan bu verilerin hangi tiir islemlere tabi tutulacagi konusunda
aydinlatilmigtir. Arastirma siirecince gizlili§e onem verilmis; katilimcilara ait kimlik
bilgileri gizli tutularak raporlastirma asamasinda katilimcilara kodlar verilmistir.
Aragtirmada elde edilen ses ve goriintii kayitlarinda katilimcilardan izin alinmistir. Bu

kayitlar yalnizca aragtirmacinin veri depolama aygitlarinda saklanmistir.

Arastirmanin etigi ile ilgili olarak tizerinde titizlikle durulan bir diger konu ise
katilimcilarin  aragtirmanin  higbir asamasinda zarar gormemelerinin saglanmasidir.
Aragtirmanin birinci dongiisiiniin uygulama siireci pandemi sartlarinda sekiz hafta siirecek
sekilde yliz yiize olarak gergeklestirilmistir. Ancak bu sekiz haftalik egitim sadece NYP
dersine 6zgii olmayip genel bir uygulamayi i¢cermistir. Katilimeilar bu stirecte NYP dersi ile
birlikte diger on lisans derslerini almaya devam etmisler; okullarinda sadece bu tez ¢alismasi
kapsaminda bulunmamisladir. Uygulama esnasinda Covid-19 tedbirlerine azami dikkat
edilmis; maske ve mesafe kurallar1 6zenle uygulanmistir. Benzer sekilde Ogrencilerin

okullarina giris ¢ikislart kisitli bir sekilde gergeklestirilmistir.
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BOLUM IV: BULGULAR VE YORUMLAR

4.1. Birinci Dongii

4.1.1. Analiz Asamasi

Birinci dongiiniin analiz asamas1 bulgulari alt maddelerde agiklanmistir. Tasarlanan bu
eylem aragtirmasinin temel amaci olan “NYP dersinin gelistirilmesi ve iyilestirilmesi”
siirecinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in Oncelikle mevcut NYP dersinin karakteristik

ozelliklerinden bahsetmenin uygun olacagi degerlendirilmektedir.

4.1.1.1. Mevcut NYP dersinin karakteristik ozellikleri

Mevcut NYP dersi haftada bir saat teorik, iki saat uygulama olmak {izere ii¢ saatlik bir
derstir. Bir ders saati 40 dakikadir. 13 hafta ders anlatimi1 ve iki hafta sinav haftasi olmak
tizere toplam 15 haftalik bir 6gretim programina sahiptir. Dersin 6gretim programi Tablo
4.1°de sunulmustur. Bu dersi arastirmacinin haricinde alt1 6gretim gorevlisi daha vermekte
olup tiim 6gretim elemanlar1 derslerinin islenmesi siirecinde Tablo 4.1°de belirtilen 6gretim

programini takip etmektedir.

Tablo 4.1. Mevcut NYP dersine ait 6gretim programi

Hafta No Konu
1 Nesne Yonelimli Programlamanin Temelleri
2-3 Sinif ve Nesneler
4-5 Sinif Metotlar1
6 Veri Yapilart
7 Statik Siniflar ve Metotlar
8 Vize Haftasi
9-11 Kalitim
12-13 Nesne Yonelimli Proje Gelistirme
14-15 Kurulum Dosyas1 Olusturma
16 Final Haftas1

Mevcut NYP dersinde 6grenciler Tablo 4.1°de yer alan dgretim programi kapsaminda
nesne yonelimli programlamanin temelleri, siniflar ve nesneler, sinif metotlari, kurucu
metotlar, UML diyagramlari, arayiizler, kalitim, nesne yonelimli proje gelistirme ve kurulum

dosyasi olusturma gibi konularda bilgi sahibi olmaktadir. Dersin uygulama saatlerinde ise
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teorik saatlerde edinilen nesne yonelimli programlama teknikleriyle ilgili bilgiler

kullanilarak form uygulamalar gelistirilmektedir. Derste programlama dili olarak C#

kullanilmakta olup uygulama saatlerinde gelistirilen nesne yonelimli yazilim projelerinden

bazilarinin ekran alintist Sekil 4.1-Sekil 4.4’te sunulmustur.

(= [o ]

sl Uzaklik Hesaplama Yazilimi

HESAPLA

Sekil 4.1. Noktalar aras1 mesafe
hesaplama projesi

= o =)

a2 Park Ucreti Hesaplama Yazilimi

Siire Hesaplama Sonuglan
Saat cinsinden gegen siire: 2

Segilen para biriminde park ficreti: 2

HESAPLA

u-/ Geometri Sinflar (=R
statik Daire Sinift tatik Dikdértgen Smif
yangap:|:| Alan: 2 Genislik: |:| Alan: ?
.2 .
S viksekik: [ | Cevre: 2
Statik Kare Sinif statik Silindir Sinih
Kenar uzonlugu: [ | Alan: ? vangap: || Alan: 2
. s
Emy viksekii: [ | Cevre: 2

HESAPLA

Sekil 4.2. Statik siniflar kullanarak bazi
geometrik sekillerin 6zelliklerini hesaplama
projesi

52/ Hafiza Oyunu

Sekil 4.3. Kalitim kullanilarak farkli tip
araclarin otopark ticretlerinin hesaplanmasi
projesi

=8 HER 55

#x 4 Board

Yeni Oyun  Oyundan Gikis

LS
IR
AR
(@] ]

?
nan eslesme sayis: 4
Gegen sire: 20:

Sekil 4.4. Basit bir hafiza oyunu

Sekil 4.1’de iki boyutlu ve ii¢ boyutlu uzayda iki nokta arasindaki mesafenin

hesaplanmasini saglayan programin ekran alintist verilmistir. Bu yazilim projesini

gelistirebilmek icin 6grenciler C#’ta arayiizleri ve kalitim1 ve kullanmaktadir. Sekil 4.2'de

geometrik sekillerin ozelliklerinin (alan, ¢evre, hacim vb.) hesaplanmasini saglayan

programin ekran alintis1 sunulmustur. Bu hesaplamalarin yapilabilmesi amaciyla 6grenciler

statik geometrik siniflar olusturmakta ve statik sinif metotlar1 tanimlamaktadirlar. Sekil

4.3’te 6grenciler kalitim kullanarak bir otopark ticreti hesaplama projesi gelistirmektedirler.

Son olarak Sekil 4.4'te ise NYP mekanizmalarinin kullanildig1 ve 4x4, 6x6 ve 8x8 gibi farkli
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oyun tahtalarinda oynanabilen basit bir hafiza oyunu gelistirmektedirler. Ogrenciler nesne
yonelimli yazilim projelerini gelistirirken kaynak olarak ders kitaplarim1 ve MOODLE

tabanli ders yonetim sistemini kullanmaktadirlar (Sekil 4.5).

P OsmanGaiVILDIRIM‘r%) -

7= NYP4BL

& Katilmcilar
& Yetkinlikler
& Notr Nesne Yoénelimli Programlama
3 Genel Kontrol paneli / Derslerim / NYP4BL
[ 17 Subat - 23 Subat
[ 24 Subat - 1 Mart

17 Subat - 23 Subat
O 2 Mart - 8 Mart HAFTA 1: NESNE YONELIMLI PROGRAMLAMA

[0 9 Mart - 15 Mart

| Uyguiama-1
[3 16 Mart - 22 Mart
[ 23 Mart - 29 Mart 24 Subat - 1 Mart
3 30 Mart - 5 Nisan HAFTA 2: SINIFLARA GIRIS
[ 6 Nisan - 12 Nisan B Geometri sinh

Sekil 4.5. Ders yonetim sisteminin ekran alintisi

Mevcut NYP dersinde 6grenciler vize, final ve degerlendirme notu olmak tizere ii¢ farkl
kritere gore degerlendirilmektedir. Ogrenciler dersin 8.haftasinda teorik ve uygulama
siavlarini igceren vize sinavina girmektedir. Benzer sekilde 16.haftada teorik ve uygulama
sinavlarinmi igeren final sinavina girmektedir. Degerlendirme notu ise 6grencilerin derse
katilim, 6dev, proje gibi aktiviteleri tamamlama durumuna gore derse giren 6gretim elemani
tarafindan verilmektedir. Vize, final ve degerlendirme notlarinin agirliklar1 Tablo 4.2°de

sunulmustur.

Tablo 4.2. Vize, final ve degerlendirme notlariin agirliklar

< . - Ders Basarisina
Degerlendirme Tiirii 5

Etkisi
Teorik %12
Vize
Uygulama %20
Teorik %16
Final
Uygulama %24
Degerlendirme Notu ) 98

(Derse katilim, édev, proje vb.)
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4.1.1.2. Arastirma Sorusu 1: Ogrencilerin mevcut NYP dersi hakkindaki goriigleri
nelerdir?

Ogrencilerin mevcut NYP dersi hakkindaki goriislerini elde edebilmek icin Analiz
Asamast Katilimc1 Anketi kullanilmistir. Bunun yaninda daha once dersi almis ve
okullarindan mezun olmus Ogrencilerle odak grup goriismesi yapilmistir. Elde edilen
verilerin ¢dziimlenmesi sonucunda NYP dersinin 6grenciler agisindan katkilar1 ile derste
gerceklestirilen nesne yonelimli programlama projelerinin faydali olup olmama durumlari

ortaya ¢ikarilmistir. Bu sonuglar asagidaki alt boliimlerde agiklanmustir.

4.1.1.2.1. Mevcut NYP dersinin 6grencilere sagladigi katkilarin degerlendirilmesi

Ik olarak, daha 6nce NYP dersini almig 6grencilerin dersi hangi agilardan degerli
bulduklarini incelemek i¢in kendilerine “NYP dersini faydali buluyor musunuz? Neden?”
sorusu yoneltilmistir. Bu baglamda mevcut NYP dersinin 6grencilere hangi agilardan katki
sagladig1 analiz edilmis olup bu temaya ait kategori, frekans ve yiizde bilgileri Tablo 4.3’te

sunulmustur.

Tablo 4.3. Mezun 6grencilerin mevcut NYP dersinin katkilarina yonelik gortisleri™

Frekans Yiizde

Tema Kategori Kodlar ) (%)
(1)
NYP paradigmasi ile ilgili bilgilerin 6grenilmesini 19 3
sagliyor.
= Nesne yonelimli tasarim yapma becerisi
o 15 25
= kazandirtyor.
% Yeterliliklere Algoritmik/analitik diislinme becerimizin D 20
:f 'g Katki gelismesini sagliyor.
)
= ;—E Problem ¢6zme becerimizin gelismesini sagliyor. 10 17
o =
3 £
2 = Yaratic1 diislinme becerimizin gelismesini sagliyor. 5 9
£ %
v .
5 s Gelecekte Elde  Istihdam olanagimizi artiriyor. 11 19
2 Edilecek
= - Teknolojik yeniliklere ayak uydurabilmemiz ici
= Olanaklara Katki 1cknolojik yeniliklere ayak uydurabilmemiz i¢in 5 9
z altyap1 olusturuyor.
Katkisiz Gelecekte programlama igeren bir alanda ) 3

¢aligmayacagim igin katkist bulunmuyor.

Tablo incelendiginde; NYP paradigmasi ile ilgili bilgilerin 6grenilmesini ve NYP
teknigini kullanarak yazilim tasarlamaya olanak saglamasinin mevcut NYP dersinin
ogrencilerin kisisel yeterlilikleri katkisina yonelik goriisler arasinda sayica ilk siralarda yer

almaktadir. Ayrica 6grenciler mevcut NYP dersinin algoritmik/analitik diistinme, problem

* Katilimei sayist: 59. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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¢Ozme, yaratici diisiinme gibi becerilerinin gelismesine yardimci oldugunu belirtmektedir.
Bu konu ile ilgili katilimc1 goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.
Bu ders en ¢ok smif, nesne, kalitim gibi NYP ile ilgili bilgilerin &grenilmesini sagliyor. Bu

ogrendiklerimizi dersin uygulama saatlerinde ders projelerimizde uygulayarak pekistiriyoruz. Bu sayede

Gorsel Programlama-1 dersinde dgrendiklerimizin iistline yeni seyler ekliyoruz. (M5)

Yararli oldugunu diisiiniiyorum ¢iinkii programlama 6grenirken aslinda problemleri daha hizli ve daha

farkl1 yollar bularak ¢6zebilmeyi 6greniyoruz. (M19)

Katilimeilar, NYP dersinin kendilerinin kisisel yeterliliklerine katkisinin yaninda
gelecekte istihdam olanaklarina (N:11) ve teknolojik bilgi ve beceri altyapilarina (N:5)
katkida bulundugunu belirtmistir. Bu konu ile ilgili M12 kodlu katilimcinin goriisleri
asagidaki gibidir:

Programlama gelecegin yap1 taslarindan biri. Giiniimiizde bir¢ok insan dijital cihazlar ve birgok sanal
uygulama kullaniyor ve dyle goriiniiyor ki yillar ilerleyip teknoloji gelistikge de bu alanda ki ihtiyag kat sayis1
giderek artacaktir. Herkes mutlu olacagi isi yapmali bende programlamaktan mutlu oluyorum ve bu isi yapmak

istiyorum.

Dersin faydali oldugunu diisiinmeyen her iki katilimei1 da okullarindan mezun olduktan
sonra ag teknikeri olarak calismaya bagladiklarini, mesleklerinin programlama ilgili
hususlar1 barindirmadigini diisiindiikleri icin NYP dersinin kendilerine katkisinin olmadigini

belirtmiglerdir. Bu konu ile ilgili M27 kodlu katilimc1 goriiglerini su sekilde ifade etmistir:

Gereksiz bir ders, ¢linkii bizim isimize yarayan Cisco’da [bilgisayar ag teknolojileri alaninda] kendimizi
gelistirmek.
4.1.1.2.2. Derste gerceklestirilen NYP projelerinin ogrenciler agisindan faydali olup

olmama durumunun degerlendirilmesi

NYP dersinin katkilarinin  yaninda, katilmeilarin  derste  gerceklestirdikleri
programlama projelerini faydali bulup bulmamalariyla ilgili goriisleri de elde edilmistir.
Mevcut NYP dersindeki projelerin degerlendirilmesi temasina ait kategori, frekans ve ylizde
bilgileri Tablo 4.4’te sunulmustur. Tabloya gore, ders i¢i projeler en ¢ok teorik derslerde
Ogrenilen konularin pratiginin yapilmasini ve konularin tekrar edilmesini saglamaktadir.
Bunun yaninda ders i¢in projelerin, 6grencilerin yeni yontemler denemelerine, problem
cozmelerine ve hatalarint giderip hatalarindan ders almalarina olanak sagladigi belirtilen

faydalar arasindadir. Bu konu ile ilgili katilimc1 goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.
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Ders projeleri derste 6grendiklerimi tek basimiza bir uygulamada hayata gecirmeyi sagliyor. Bu sayede

ogrendiklerimizin kaliciliginin arttigini diisiiniiyorum. (M23)

[Programlama projelerinin]Programlama bilgime katkis1 biyiiktiir. Projelerde deneme yanilma yapma
firsat1 buldugumuzdan faydali oldugunu disiiniiyorum. Karsilagtigim hatalar sayesinde problemleri ¢ozmekte

eskisi kadar zorluk ¢ekmiyorum. (M41)

Tablo 4.4. Mezun 6grencilerin mevcut NYP dersindeki projelere yonelik goriisleri®

Frekans Yiizde

Tema Kategori Kodlar
§ ® (%)
Teorik konularin uygulanmasini sagliyor. 21 36
= Ogrendigimiz konularin tekrar edilebilmesine imkan 16 27
b taniyor.
= .
5 Olumlu :;%1;11 )(f)(;ntemler kullanma ve denemeye olanak 10 17
& g gliyor.
S B Problem ¢6zme firsat1 sunuyor. 8 14
= Tl
E -E Yazilim hatalarimizi ¢6zmeye ve bunlardan 3 5
g fa Ogrenmeye olanak tantyor.
[
; g':ﬁ Giinliik hayatla iliskili projeler yapmiyoruz. 26 44
Z
§ Gorsel olarak gekici projeler liretmiyoruz. 24 41
z Olumsuz
> Keyifli projeler gergeklestirmiyoruz. 21 36
Projeler yaratic1 diisiinmeyi tesvik etmemektedir. 16 27

Olumlu goriislere ilave olarak bazi katilimcilarin mevcut NYP dersindeki projelerle
ilgili olumsuz goriisleri de bulunmaktadir. Bu goriisler degerlendirildiginde, projelerin
giinliik hayatla iliskili konular icermemesi, donem boyu benzer konularda proje
gelistirilmesi, projelerin keyifli, profesyonel ve gorsel olarak ¢ekici olmamasi katilimcilarin
ders ici projelerle ilgili olumsuz goriislerini yansittigi sdylenebilir. Bu konu ile ilgili
katilimci goriislerinden bazilar asagida verilmistir.

Motivasyonu azaltan en biiyiik etkenin ilgisizlik olmas1 oldugunu diisiiniiyorum. ilgi her seyin anahtar
olabilir. Derste birgok noktada beni ¢oziime veyahut sonuca ulastiran ilgiydi. Derslerde bir pizza siparis

programi tasarlayip kodlamak herkes i¢in ¢ok keyifli olmuyor. Bu da ders ilgimizin azalmasina sebebiyet

veriyor. (M47)

Derslerin daha zevkli ge¢cmesi ve ilgi gekmesi adina grafiksel agirlikli islenirse ve 6grencinin sevebilecegi

tiirde 6rnekler iizerinden gidilirse daha verimli ve faydali olabilir. (M18)

Derslerde diizgiin bir sey gelistirdigimizi diisinmiiyorum. Sadece temel seyleri yapiyoruz. (M33)

* Katilimei sayist: 59. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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4.1.1.3. Arastirma Sorusu 2: Mevcut NYP dersinde ogrencilerin ve dgretim
elemanlarimin yasadiklar: sorunlar nelerdir?

4.1.1.3.1. Mevcut NYP dersinde ogrencilerin yasadiklar: sorunlarin degerlendirilmesi

Mevcut NYP dersinde 6grencilerin yasadiklari sorunlar, tipki 6grencilerin NYP dersi ve
derste gelistirilen projeler hakkindaki goriislerinin ortaya ¢ikarilmasinda oldugu gibi NYP
Dersi Analiz Asamasi Katilime1 Anketi ile NYP Dersi Analiz Asamasi1 Katilimer Yart
Yapilandirilmis Goriisme Formu kullanilarak belirlenmistir.  Elde edilen verilerin
¢Oziimlenmesinden sonra Ogrencilerin mevcut NYP dersinde yasadiklar1 sorunlar; (1)
ogretim programi, (2) dersin islenisi, (3) ders etkinlikleri, (4) ders materyalleri, (5)
degerlendirme yontemi ve (6) teknolojik altyapr olmak iizere alt1 alt kategoride
gruplandirilnugtir. Ik bes alt kategoriye ait kodlar Tablo 4.5’te sunulmustur. Ders
etkinlikleri alt kategorisine ait kodlar ise dgrencilerin derste gelistirilen nesne yonelimli
programlama projeleri hakkindaki goriislerinin sunuldugu Boliim 4.1.1.2.2°de daha 6nce

aciklanmustir.

Tablo 4.5. Mezun 6grencilerin mevcut NYP dersinde yasadiklar sorunlara iligkin
goriisleri”

Tema Kategori Kodlar Frekans Yiizde

® (%0)
Ogretim NYP’de yer alan kavramlar1 anlamada ve yazilim 75 42
E Programi gelistirme siirecinde kullanmada gii¢liik yasiyorum.
] v = . .
E . iiESt:S?%Eii21§2ﬂ IFnrl(l)g:{(r)arlmlama hazirbulunugluk 15 10
5 Dersin Islenisi y yor.
(,’:J Derste kullanilan kodlar detayli agiklanmiyor. 12 7
<
§ Giinliik hayatla iligkili projeler yapmiyoruz. 26 44
i
f.f z Gorsel olarak gekici projeler iiretmiyoruz. 24 41
2 E  Ders Etkinlikleri
; é Keyifli projeler gergeklestirmiyoruz. 21 36
g =
2 % Projeler yaratici diisiinmeyi tesvik etmemektedir. 16 27
o0
; E Ders NYP ile ilgili yeterli Tiirk¢e kaynak bulunmuyor 19 32
E Materyalleri '
o
z Proje ve 6devlerin genel degerlendirmede 24 41
= Degerlendirme agirliklari diistiktiir.
: . .
= Yontemi Sinavlar konular1 ezberlemeye yonlendiriyor. 8 14
g Kullandigimiz bilgisayarlarin donanimlari giincel 20 34
= Teknolojik degil.
© Altyapt Internete baglanmada sorunlar bulunuyor. 22 37

* Katilimei sayist: 59. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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Ogretim programi ile ilgili olarak katilimcilarin en sik karsilastiklar1 zorluk, ders
igeriginin kendileri agisindan zorlayict olmasidir. Bunun sebeplerinin basinda NYP’de
gorsel programlamaya (prosediirel programlama) gore cok fazla kavramin yer almasidir.
M33 kodlu katilime1 bu durumu asagidaki sekilde ifade etmistir:

Benim NYP dersinde zorlanmamdaki en biiyiik sebep nesne yonelimli programlama dersinin igeriginin
gorsel programlamaya gore ¢ok daha fazla ayrintilar1 olmasidir. Dersin igeriginde nesne, sinif, kalitim gibi
O6grenmem gereken ¢ok fazla sey oldugu i¢in dersin baglarinda ¢ok zorlandim. Gorsel programlama dersinden
nesne yonelimli programlamaya ilk gegtigimiz zamanlarda bu kavramlar ¢ok karisik ve soyut gelmisti.
Bunlarm birbiriyle iligkilerini ve kullanimlarin1 anlamam zaman aldi. Fakat bir kere oturtunca programlamayi
ne kadar kolaylagtirdigini gérdiim.

Dersin iglenisi ile ilgili olarak katilimcilar, programlama dersini ilk defa alan
Ogrencilerin dersin islenis hizindan dolay1 sorun yasadigini ve bu 6grencilerin dersi daha
Once programlama dersi alan 6grencilerle ayni hizda takip etmek zorunda kaldiklarini ifade
etmiglerdir. Bunun yaninda katilimcilardan bazilari dersi ezber mantigi ile 6grenmek
zorunda kaldiklarini, bunun da o&grenmeleri agisindan bir problem teskil ettigini
bildirmislerdir. Bu konu ile ilgili katilimei goriislerinden bazilar1 agagida verilmistir.

Ders bence ¢ok hizli isleniyor. Daha dnceden bilgisayar ile asina olan arkadaslarimiz dersi daha iyi

yapabiliyor iken ben daha zor anliyorum. Dersin daha basit diizeyde anlatilmas1 daha iyi olabilirdi. (M19)

Bu derslerde 6grendigim bilgiler programlama bilgisi agisindan bana katkist oldugunu diisiiniiyorum.
Fakat kisa zamanda ve yogun bir tempoda ¢ok konu ve ¢ok kod gordiigiimiizii diisiiniiyorum. Bu durum da
Ogrencileri ister istemez zorluyor. (M32)

Degerlendirme yontemi ile ilgili olarak bazi katilimcilar, derste uygulanan sinav
sisteminin kendilerini ezber yontemine yonlendirdigini; bu durumun da bilgileri
Ogrenilmesini engelledigini ve kalicilik i¢in bir tehdit oldugunu ifade etmislerdir. Bunun
yaninda bazi 6grenciler donem sonu notlarinda simavlarin agirhiginin ¢ok yiiksek oldugunu,
buna zit olarak ddev ve projelerin agirliginin ¢ok diisiik oldugunu belirtmisleridir. Bu konu
ile ilgili katilimc1 goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

Uziilerek soylityorum ki derste 6grendiklerimiz kalic1 degil. Tiim 6grendiklerimizi unutuyoruz ¢iinkii

ezber yaparak sinava calistyoruz. (M3)

Bence burada dgrenmis oldugumuz programlama dillerini gergekten Ggrenilmesini istiyorsaniz proje
iizerinden notlandirma olmali ve &grencilerin sinirlar1 zorlanmali. Bu sayede hem bolimiimiiz hem de
Ogrenciler basariy1 elde etmis olur. Oysa biz sinav i¢in ¢alisiyoruz. Proje ve ddev notlari diisiikk oldugu igin

siav daha 6nemli hale geliyor. (M41)
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Katilimeilar, 6gretimle iliskili sorunlarin yaninda teknolojik altyap1 ve ders materyalleri
ile ilgili de sorun yasadiklarimi ifade etmislerdir. Bu sorunlarin temelinde okul
bilgisayarlarinin donanim 6zelliklerinin giincel olmamasi, 6grencilerin sinirlt bir internet
baglantisi olmasi ve dersler ilgili yeterli kaynagin olmamasi yer almaktadir. Bu konu ile ilgili
katilimci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

Dersin oldukca yararli oldugunu diisiiniiyorum fakat okulumuzda internet baglantimiz kisith oldugu i¢in

ogrenme kapasitemiz dogal olarak azaliyor. internetten faydalanabilirsek eger daha ¢ok 6grenebiliriz. (M6)

Derste gelistirdigimiz 6rnek projelere benzeyen, detayli agiklamalar igeren video derslere ihtiyacimiz
oldugunu diistiniiyorum. Ne kadar ¢ok &rnek proje goriirsek o kadar ¢ok konular akilda kalir. (M49)

Ogrencilerin yukarida agiklanan sorunlarinin yaninda, ders etkinlikleri alt kategorisinde
de bazi sorunlari bulunmaktadir. Bu sorunlarin kodlar1 “Gfinliik hayatla iliskili projeler
yapmiyoruz.”, “Gorsel olarak ¢ekici projeler iiretmiyoruz.”, “Keyifli projeler
gerceklestirmiyoruz.”, “Projeler yaratici diisiinmeyi tesvik etmemektedir.” seklindedir. Bu
kodlara ait agiklamalar Boliim 4.1.1.2.1’de daha dnce sunuldugu i¢in bu boliimde detaya

girilmemistir.

4.1.1.3.2. Mevcut NYP dersinde ogretim elemanlarimin yasadiklar: sorunlarin

degerlendirilmesi

Ogretim elemanlarmin mevcut NYP dersinde yasadiklari sorunlarin belirlenmesi
amaciyla NYP dersine giren bes ogretim elemani ile yar1 yapilandirilmis goriismeler
yapilmistir. Elde edilen verilerin ¢éziimlenmesi sonucunda olusturulan kategori, frekans ve

ylizde bilgileri Tablo 4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.6’ya gore 6gretim elemanlarinin yasadiklar1 ilk sorun kategorisi psikolojik
faktorlerle ilgilidir. Ogretim elemanlarinin tamami bazi dgrencilerin derse kars: isteksizlik
duydugunu, bazi &grencilerin dersi faydali bulmadiklarint ve yeteri kadar uygulama
yapmadiklarim belirtmektedir. Bu konu ile ilgili OE2 kodlu katilimcinin goriisleri asagidaki
gibidir:

Genel anlamda bir¢ok 6grenci derse kars ilgili bagliyor. Ancak aradan birkag¢ hafta gectikten sonra dersi
yapabilen Ogrenciler derse karsi motivasyonlarini korurken yapamayanlar kopuyor ve bu benim ne isime
yarayacak sorularmi sormaya basliyorlar. Bazi Ogrenciler ise sadece dersi gegmek igin galisiyorlar.

Ogrencilerin diisiindiikleri tek sey bu dersten nasil gecerim. Programi nasil yaparim ¢aligtiririm tamamlarim

sorular1 yerine bu dersten nasil gecerim sorulariyla mesguller.
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Tablo 4.6. Ogretim elemanlarinin mevcut NYP dersinde yasadiklari sorunlara iliskin
goriigleri™

Frekans Yiizde

Tema Kategori Kodlar ) (%)
0
Dersi yararli bulmadiklart i¢in bazi 6grencilerin s 100
- motivasyonlari diisiiktiir.
S
= Baz1 6grenciler sadece sinava yonelik ¢alisma
= N . 3 60
= Psikolojik egilimi gostermektedir.
< .
4y Faktorler Baz1 6grenciler programlama konusunda 3 60
t kendilerine giivenmemektedir.
E = Baz1 6grencilerin programlama konusundaki ) 40
4 E kaygisi yiiksektir.
S £ Osretim Baz1 6grenciler NYP dersinin igerigini anlamada ve
& = g yazilim  gelistirirken  kullanmada  giigliik 5 100
z 8 Programm
Z T yasamaktadir.
§ >§0 Baz1 6grencilerin NYP de.rsi iqinlprogramlama. . 3 60
> A . hazirbulunusluk seviyeleri yeterli diizeyde degildir.
= = Ogrencilerin e . . . L.
= £ Baz1 6grencilerin matematiksel bilgi ve algoritmik
= = Hazirbulunusluk .". . . > - 3 60
s = . . diisiinme seviyeleri yeterli diizeyde degildir.
£ = Seviyeleri o N )
L; 5 Baz1 6grencilerin yabanci dil bilgisi yeterli ) 40
= «x seviyede degildir.
%] . . . . . . .
= Ders Etkinlikleri Derste yapilan p.rOJeler baz1 6grencilerin ilgisini s 100
= cekmekte yetersiz kalmaktadir.
E .. Internete baglanmada sorunlar bulunmaktadir. 5 100
R0 Teknolojik
Q
Altyapr o " Lt
Kullanilan bilgisayar donanimlari giincel degildir. 4 80

Ogretim elemanlarinin sorun yasadig1 ikinci kategori bazi dgrencilerin NYP dersinin
icerigini anlama ve kullanmada giicliik yasamalariyla ilgilidir. Ogretim elemanlarinin
tamamina gore bazi 6grenciler NYP dersi igeriginde yer alan siif, nesne, kapsiilleme,
kaliim ve ¢okbigimlilik gibi konular1 anlamada ve bunlart bir yazilim projesi gelistirirken
kullanmada giicliik yasamaktadir. Bu konu ile OE1 kodlu katilimc1 goriislerini su sekilde

ifade etmistir:

Dersin ilk haftalarinda sinif ve nesne kavramlarini anlamak bazi 6grenciler igin gii¢ olabilmektedir. Bu
ogrenciler smifin ne oldugunu ve neden tanimlandigini; nesnenin ne oldugunu ve o smiftan nasil nesne
olusturuldugunu; olusturulan nesne iizerinden metotlar yoluyla nasil islemler yaptirildigini kavramakta
zorlanmaktadir. Bazen davranis, 6zellik, kurucu metot kavramlari bile anlasilmamaktadir. En basit 6rnegiyle
tanimlanan kare smifinin 6zellikleri olan bir kenar, alan ve ¢evre bile bazi 6grenciler tarafindan nesne gibi
algilanabilmektedir. Yani sinifin 6zellikleri ile nesne kavramu bile karistirilabilmektedir. Dersin ilerleyen
haftalarinda yer alan kaliim ve c¢okbigimlilik konularmin anlasilmasi ve kullanilmasi da zorlayict
olabilmektedir. Ogrencilerin zorluklarinin temel nedenini NYP’de ¢ok fazla kavramin yer almasma
bagliyorum. Yazilimlart NYP kullanarak gelistirmek belirli bir ¢aba ve zaman gerektiren bir siire¢ diye

distiniiyorum.

* Katilimei sayist: 5. Bir katilimceinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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Ogretim elemanlarinin sorun yasadid: iigiincii kategori dgrencilerin hazirbulunusluk
seviyeleri ile ilgilidir. Ogretim elemanlarindan bazilari, baz1 6grencilerin temel programlama
konularinda bilgilerinin eksik olmasi, bunun yaninda matematik ve yabanci dil konularinda
seviyelerinin istenilen diizeyde olmamasi nedeniyle derste zorlandiklarin1 belirtmektedir.
Bu konu ile ilgili katilimc1 goriiglerinden bazilar1 asagida verilmistir.

Ogrencilerimiz NYP dersinden dnce Algoritma ve Programlamaya Giris dersi ile Gorsel Programlama
dersi aliyorlar. Normal sartlarda degisken, dongii, diziler, listeler, metotlar gibi konularda sikint1 yasamamalari
beklenir. Ancak hem bu konularda hem de listbox, combobox gibi form elemanlarinin kullaniminda sikinti

yasayan dgrenciler bulunuyor. Tabii bu durum NYP dersini yavaslatiyor. Eksik konulara deginmek zorunda

kaliyoruz. (OES)

...Baz1 6grenciler karsilastiklar1 hatalar1 anlamakta giigliik ¢ekiyorlar. Bunda ingilizce bilgi seviyelerinin
diisiik olmas1 da bir etken. (OE3)

Bir diger sorun kategorisi olan ders etkinlikleri kategorisi, derste gerceklestirilen nesne
yonelimli programlama projelerinin yapisiyla ilgilidir. Bazi 6gretim elemanlar1 ders igi
uygulamalarin 6grencilerin ilgilerini ¢ekmedigini, bununla birlikte kendilerini ifade
edebilecekleri ve yeteneklerini gosterebilecekleri uygulamalarin sinirli sayida oldugunu
belirtmislerdir. Bu konu ile ilgili OE6 kodlu katilimcinin goriisleri asagida verilmistir:

Ornegin ne uygulamasi yapiyoruz, kare, dikdortgen, iiggen gibi geometrik smiflar1 iceren ve bunlarin alan
ve ¢evrelerini sinif ve nesnelerle hesaplayan bir form uygulamasi. Bunu baslangi¢ seviyesi bir uygulama olarak
diisiinelim. Ogrenciler diyorlar ki biz bu uygulamay1 ileride nerede kullanacagiz, ne isimize yarayacak. Bu
durumda da derse yapilan bazi uygulamalar 6grencilerimizin dikkatini ¢ekmiyor. Ciinkii yaptigimiz bazi
uygulamalar 6grencilerin hi¢cbir zaman kullanmayacagi seyler oluyor.

Son sorun kategorisi olan teknolojik altyapt, okulun internet baglantisinin sinirli olmasi
ve bilgisayar dershanelerinde yer alan bilgisayarlarin donanim ozelliklerinin gilincel
olmamasiyla ilgilidir. Ogretim elemanlarindan bazilar1 bu sorunlarin dersin islenis hizini,
verimliligini etkiledigini belirtmektedir. Bunun yaninda 6zellikle internet baglantisi sinirlt
olmasi sebebiyle 6grencilerin kaynak tarama ve 6rnek proje inceleme olanaklarinin siirl

oldugunu belirtmislerdir.

4.1.1.4. Arastirma Sorusu 3: Ogrenciler mevcut NYP dersinde ne tiir programlama
uygulamalarin gelistirmenin kendileri icin daha faydali olacagini degerlendirmektedir?

Katilimcilarin mevcut NYP dersinden beklentilerinin degerlendirilmesi kapsaminda
katilimcilarin derste gelistirmek istedikleri yazilim tiirleri belirlenmistir. Katilimcilarin

gelistirmek istedikleri yazilim tiirlerine yonelik goriisleri elde edilirken “NYP dersinde size
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en ¢ok fayda saglayacagini diistindiigiiniiz sadece bir yazilim tiiriinde yazilim gelistirecek
olsaniz hangisini tercih edersiniz? Neden?” sorusu yoneltilmistir. Verilerin ¢ézlimlenmesi
ile elde edilen betimsel analiz sonuglar1 Tablo 4.7°de sunulmustur. Tabloya gore, oyun/mobil
oyunlar, internet siteleri ve mobil yazilimlar mezun Ogrencilerin NYP dersinde en ¢ok

gelistirmek istedikleri yazilim tiirleri arasindadir.

Tablo 4.7. Mezun 6grencilerin gelistirmek istedikleri yazilim tiirlerine iligkin betimsel
analizler

Frekans (f) Yiizde (%)

Oyun/Mobil Oyun 15 25
Internet Sitesi 11 17
Mobil Yazilim 9 15
Giivenlik Yazilimi 7 12
Form Uygulamasi/Otomasyon 7 12
Sistem Yazilimi 6 10
Veritaban1 Yazilimi 4 8

Toplam Gériis Sayisi 59 100

Mezun 6grencilerin ilgili yazilim tiiriinii neden gelistirmek istedikleri de elde edilen
verilerin ¢ézlimlenmesi ile degerlendirilmis olup, katilimcilarin verdigi cevaplara gore
olusturulan kategoriler ve kodlar sematize edilerek Sekil 4.6’da sunulmustur. Sekle gore
ogrencilerin belirttikleri yazilim tiirlerini tercih etmelerinde; (1) “Bu yazilim tiiriinde
kendime ait yazilimlar gelistirebilirim.”, (2) “Ileride bu sektorde ¢calisabilmek icin altyapt
kazanabilirim.”, (3) “Giiniimiizde yaygin kullanilmasi sebebiyle istihdam olanag: elde
edebilirim.”, (4) “Bu yazilim tiiriinde kendimi gelistirirsem yiiksek bir kazang elde
edebilirim.”, (5) “Bu yazilim tiiriinde hem gelistirici hem de egitmen olabilirim.” ve (6)
“Tasarim, yaraticilik, programlama gibi becerilerimi insanlarla paylasabilirim.” ortak
nedenler etkili olmustur. Ornek vermek gerekirse; oyun/mobil oyun yazilim tiiriinii tercih
etmelerinin nedenini “Bu yazilim tiiriinde kendime ait yazilimlar gelistirebilirim.” olarak
belirten katilimcilar (N:10) bulunurken, mobil yazilim (N:8) veya web sitesi (N: 5)
gelistirmek isteyen katilimcilar da ayni sebeple derste bu yazilim tiirlerini gelistirmek
istemektedir. Ortak olan kodlara ait 6grenci alintilarindan bazi ornekler Tablo 4.8’de

sunulmustur.



Diger yazilim tiirlerine gore daha hizl
ogrenip uriin geligtirebilirim.
v ..

Gelecekte insanlarin iglerini
hizlandiracak yazilimlar geligtirebilirim.

Bu yazihm tiiriinde yazilim geligtirerek
kendimi ifade edebilirim.

n oynamay! sevdigim igin nasil
geligtirilecedini merak ediyorum.

‘-.

Keyifli projeler gelistirebilirim.

Egitsel oyunlar geligtirerek ogrencilere
faydali olabilirim.

A

Bir ekibin pargasi olarak gorev
yapabilirim.

A

Sanal gergeklik, giyilebilir teknolojiler
gibi unsurlan igeren daha gergekgi
oyunlann geligtirilmesine katki
saglayabilirim.

Form Uygulamasi/
masyon

Internet Sitesi

Oyun/Mobil Oyun

| 3

lleride bu sektdrde calisabilmek igin
altyap: kazanabilirim.

v < v v

A

Giiniimiizde yaygin kullaniimasi
sebebiyle istihdam olanagi elde edebilirim.

v

-
Bu yazilim tiiriinde kendime ait yazilimlar
geligtirebilirim.
ik

Tasarim, )raratlmhk, programlama gibi
becerilerimi insanlarla paylagabilirim.

W

4 &

Bu yazilim tiiriinde hem yazilim geligtirici
hem de egitmen olabilirim.

«

Veritabani Yazilimi

Giivenlik Yazilimi

Sistem Yazilhimi

Mobil Yazilim
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‘g Buyazihim tiiriinde kendimi geligtirirsem

yiiksek bir kazang elde edebilirim.

i

Bu yazilim tiirliniin nasil gelistirildigini
merak ediyorum.

v

Mabil teknolojilerdeki ilerlemeleri takip
ederek kendimi siirekli geligtirebilirim.

Esnek bir caligma modeliyle istedigim
yerden galigabilirim.

Sekil 4.6. Ogrencilerin mevcut NYP dersinde gelistirmek istedikleri yazilim tiirlerinin nedenlerine iliskin goriisleri



Tablo 4.8. Mezun 6grencilerin gelistirmek istedikleri yazilim tiirlerine iliskin ortak kodlara yonelik 6rnek alintilar

Kod Kategori Ornek Ahnti
. M14: Giiniimiizde oyun sektoriiniin bu kadar gelismesi ve benim oyun oynamayr ¢ok
Ileride bu sektdrde galigabilmek igin Oyun/Mobil Oyun sevmem nedeniyle oyunlari gelistirmeyi ogrenmek isterdim. Oyunlari bos zaman

altyap1 kazanabilirim.

gegirilecek bir sey degil profesyonel bir meslek olarak goriiyorum. Gelecekte bu alanda
calismak istedigim icin NYP dersi bu konuda altyap: olusturmak icin yardimci olabilir.

Gliniimiizde yaygin kullanilmasi sebebiyle
istihdam olanag1 elde edebilirim.

Giivenlik Yazilimi

M21: Giivenlik yazilimlar: gelistirmek isterim ¢iinkii zaman ilerledikce devir tamamen
teknoloji tizerinden ilerliyor. Gelecekte sirketler, is insanlari, kurumlar icin yeteri kadar
iyi giivenlik yazilimi yazabilirsem hem aranan insan olurum hem de giizel kazanglar elde
edebilirim.”

Bu yazilim tiiriinde kendime ait yazilimlar
gelistirebilirim.

Mobil Yazilim

MS8: Giintimiizde akilli telefonlar herkesin elinde. Bu yiizden hem insanlara ulasmak, hem
de reklam almak icin mobil yazilim tiiriinii tercih ederdim. Bu sayede kendime ait bir
yazilimin olurdu.

Tasarim, yaraticilik, programlama gibi
becerilerimi insanlarla paylasabilirim.

Internet Sitesi

M40: Giinliik yasantimizda web siteleri ile siirekli i¢ iceyiz. Ben de programlama ve
tasarim becerilerimi gésterebilecegim yenilik¢i internet sitesi projelere katilmak isterdim.

Bu yazilim tiiriiniin nasil gelistirildigini
merak ediyorum.

Sistem Yazilimi

MI1: Gelecegin diinyasinda bilgisayarlar ve sistemler énemli bir rol oynayacak. Ben
sistem yazilimlary gelistirmek isterdim ¢iinkii bu yazilim tiiriiniin nasil gelistirildigini
merak ediyorum.

Bu yazilim tiiriinde hem yazilim gelistirici
hem de egitmen olabilirim.

Mobil Yazilim

M58:  Giiniimiizde hepimiz akillt cihazlart kullanyyoruz. Tiim islerimizi oradan
hallediyoruz. Bu alanda program ihtiyact artarken bunu 6grenmek isteyenlerin sayisi da
artiyor. Ben derste bu kisilere egitim verebilecek altyapiyt kazanmak isterdim. Béylece bu
tiir yazilimlarin nasu gelistirilecegi konusunda egitmen olabilirdim.

Diger yazilim tiirlerine gore daha hizli
Ogrenip triin gelistirebilirim.

Form Uygulamast/
Otomasyon

M44: Okulda aldigimiz C# egitimi form uygulamalar: gelistirme iizerine. Birinci sinifta
aldigimiz iki programlama dersi de bu proje tiiriinde. NYP dersinde de form uygulamalar
gelistirmek isterdim ¢tinkii ¢ok fazla zorlanmadan daha hizli proje gelistirirdim.

98
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Ortak kodlara ilave olarak, katilimcilar belirtilen yazilim tiirtine 6zgli sebeplerle de
tercihte bulunmuslardir. Ornegin NYP dersinde mobil yazilim gelistirip bu yazilim tiiriiniin
nasil gelistirilebilecegi hakkinda bilgi sahibi olmak isteyen katilimcilardan bazilar1 (N:4)
bunun nedenini “Mobil teknolojilerdeki ilerlemeleri takip ederek kendimi siirekli
gelistirebilirim.” seklinde fikir beyan ederken bazi katilimcilar ise (N:2) mobil yazilim
gelistiricisi olarak istihdam edilmeleri durumunda “Esnek bir ¢calisma modeliyle istedigim
yverden ¢alisabilirim.” seklinde fikir belirtmistir. Katilimcilarin ders kapsaminda gelistirmek
istedikleri yazilim tiirlerine ait ortak olmayan kodlara yonelik 6rnek alintilar Tablo 4.9°da

sunulmustur.



Tablo 4.9. Mezun 6grencilerin gelistirmek istedikleri yazilim tiirlerine iligskin ortak olmayan kodlara yonelik 6rnek alintilar

Kategori Kod Ornek Ahnt1
Oyun oynamayr sevdigim i¢in nasil M45: Mobil ve oyun gelistirmek isterim ¢iinkii her bos animda telefon kullanirim,
gelistirilecegini merak ediyorum. telefondan da anlarim, oyun oynamay severim ve her ayrintisina kadar 6grenmek isterim.
M6: Oyun vb. uygulamalar gelistirmeyi isterdim. Yas grubumca ve ¢agimiz bilgisayar ¢agi
Keyifli projeler gelistirebilirim. yani oyun ¢agi oldugundan bu yénde bir gelisim daha eglenceli olacaktir. Yaptigim
projelerden keyif alirdim.
Egitsel oyunlar gelistirerek ogrencilere M29: Daha ¢ok oyunlar gelistirmek isterdim ¢iinkii ¢ocuklar adina daha yararl, daha zeka
Oyun/Mobil  faydali olabilirim. gelistirici ve egitici, onlari gelecege hazirlayabilmek adina faydali isler yapmis olurdum.
Oyun M36: ...Ben yalniz calismak yerine ekiple ¢alismaktan hoglantyorum. Insanlarla etkilegim
Bir ekibin  parcasi olarak  gorev i¢cinde ¢alisabilecegim proje tiirlerini tercih ederim. Oyun gelistirme genelde tek basina
yapabilirim. basarilmasi zor bir siireg oldugu icin ekip ruhu ve ¢alismasi gerektiriyor. Ben de boyle bir
ekipte yer almak isterdim.
Sanal gergekhk » giyilebilir teknolojiler glb% M49: Oyunu daha gergekg¢i yapip giyilebilir kiyafetlerle hisleri, acilart hissetmek isterim.
unsurlari iceren daha gergekei . . . e .
X . Oyunda vuruldugumuz zaman o bélgede act hissetmek oyunun gergekligini yiikseltir. Bunu
oyunlarin gelistirilmesine katk1 . G . LS o o
N L2 askeri agidan da kullanabiliriz. Riske girmeden ve maliyeti diisiirerek egitimler verilebilir.
saglayabilirim.
Mobil teknolojilerdeki ilerlemeleri takip MZ:' ...Mobil teknolozzl?r s"ureklz gelzsl‘m‘ zgznde."Ben de bu alanda]a gelljvn?elerl qumdan
Lo T takip etmek ve kendimi giincellemek i¢in bu tiir yazilimlar: tercih ederdim. Yeni seyler
ederek kendimi siirekli gelistirebilirim. wo T s
ogrenmek, bunlart da uygulamak benim icin keyifli olmustur her zaman.
Mobil Yazilim M33: Meslek hayatimda siirekli bir yere gidip orada belirli saatlerde ¢alismay

Esnek bir c¢alisma modeliyle istedigim
yerden caligabilirim.

diislemiyorum. Daha ¢ok kendimi projeye adayp onunla istedigim yerde ve istedigim kadar
ugrasmayr seviyorum. Bu imkdna mobil yazilimlar gelistirerek kavusabilecegimi
diisiintiyorum. Evden ¢alisip yazilim ekibindeki gérevierimi basarmak isterdim.

Internet Sitesi

Gelecekte insanlarin islerini hizlandiracak
yazilimlar gelistirebilirim.

Bu yazilim tiiriinde yazilim gelistirerek
kendimi ifade edebilirim.

M?25:Ben oyunlardan ziyade giinliik hayati kolaylastiracak ve islerini hizlandiracak bir
seylerin yazilimini yapmak istiyorum.

M38: Bizim de kendi basimiza bir seyler basardigimizi gosterebilecegimiz tarzda internet
siteleri gelistirmek isterdim. Bu sayede hem kendimi ifade ederdim hem de sevdiklerime
triiniimii gosterirdim.

Veritabani
Yazilim

Bu yazilim tiiriinde kendimi gelistirirsem
yiiksek bir kazang elde edebilirim.

M17: Giintimiizde verilerin saklanmasi, giivenligi ve analizi 6nemli hale geldi. Bu nedenle
bu sektorde ¢alisacak yetenekli insanlara ihtiya¢ bulunuyor. Ben de bu sektorde kendimi
gelistirip yiiksek bir gelir elde edebilecegime inaniyyorum. O yiizden NYP dersinde
veritabani yazilimlar: gelistirmek isterdim.
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Tim katilimcilarin NYP dersinde gelistirmek istedikleri yazilim tiirii ve bunun nedenleri
ile ilgili veri toplama islemi gergeklestirildikten sonra, oyun/mobil oyun gelistirmek isteyen 15
katilimciya “NYP dersinde gelistirmek istediginiz oyun tiirii i¢in tek bir tiir sececek olsaydiniz
hangi tiirii segerdiniz? Neden?” sorusu yoneltilmistir. Verilerin ¢oziimlenmesi ile elde edilen
betimsel analiz sonuglar1 Tablo 4.10°da sunulmustur. Tabloya gore, bir oyuncunun sanal bir
diinyay1 serbest¢e dolastig1 a¢ik diinya oyunlar: (6rn. GTA, Grand Theft Auto) ile aksiyon
oyunlart (6rn. Call of Duty, MineCraft, Rust) oyun/mobil oyun gelistirmek isteyen mezun

Ogrencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri arasindadir.

Tablo 4.10. Oyun/mobil oyunlar1 gelistirmek isteyen mezun 6grencilerin tercih ettikleri
dijital oyun tiirlerine iliskin betimsel analizler

Frekans (f)  Yiizde (%)

Aksiyon Oyunlari 4 27
Agik Diinya Oyunlari 4 27
Spor ve Yarig Oyunlari 2 13
Cok Kullanicili Cevrimici Oyunlar 2 13
Egitsel Oyunlar 1 7
Savag ve Strateji Oyunlari 1 7
Rol Yapma Oyunlari 1 7
Toplam Gériis Sayisi 15 100

[lgili oyun tiiriinii neden gelistirmek istedikleri de elde edilen verilerin ¢dziimlenmesi ile
degerlendirilmis olup, katilimeilarin verdigi cevaplara gore olusturulan kategoriler ve kodlar
sematize edilerek Sekil 4.7°de sunulmustur. Sekle gore 6grencilerin belirttikleri oyun tiirlerini
tercih etmelerinde; (1) “Bu oyun tiiriinii oynamaktan keyif aliyorum.”, (2) “Ileride bu oyun
tiiriine ait bir oyunum olabilir.”, (3) “Kendi tasarimlarimi (harita, karakter vb.) diger insanlarla
paylasmak istiyorum.”, (4) “Maddi kazang elde edebilirim.” ve (5) “lleride kariyerime oyun
gelistirici olarak devam edebilirim.” ortak nedenler etkili olmustur. Ortak olan kodlara ait

ogrenci alintilarindan bazi 6rnekler Tablo 4.11°de sunulmustur.



Oyun oynarken elde ettigim tecriibeleri
kendi oyunuma yansitmak istiyorum.

Sanal gerceklik igeren oyunlar
aelistirebilirim.

A

Bu oyun tiiriinde kendimi gelistirmek
istiyorum.

Gergek diinyada yapilmasi miimkiin
olmayan seyleri olanakh kilmak istiyorum.

..

Gergekiistii mekan ve olaylardan
hoglamiyorum.

Yapay zekanin nasil galistigini merak
ediyorum.

A

Bu oyun tiriinde iilkemize ait oyunlarin
gelistirilmesini istiyorum.

Aksiyon Oyunlari

Spor ve Yans
Oyunlan

Agik Diinya Oyunlari

Bu oyun tiiriinii oynamaktan keyif .
aliyorum. : Savas ve Strateji
v 4 »Y. V. Oyunlari

"N

ileride bu oyun tiiriinde kendime ait

bir oyunum olabilir. Gok Kullanicili

Gevrimigi Oyunlar

A )
Kendi tasarimlarimi (lharita karakter

vb.) diger insanlarla payfasmak
istiyorum.

Egitsel Oyunlar
v b2
A A
Maddi kazang elde edebilirim.

- «. .
Rol Yapma Oyunlari
4

ileride kariyerime oyun ?elig;tirici
olarak devam edebilirim.

'..’.

102

Oyuncularin yagadiklari sorunlari
diizeltebilirim.

Sunucu ve veritabani yonetimi Igihi
konularda da kendimi gelistirebifirim.

ilk ve ortadgretim diizeyindeki
ogrencilere yardimcei olabilirim.

Tarih, kiiltiir, yabanci dil gibi konularda
dgretimi destekleyebilirim.

Sekil 4.7. Mevcut NYP dersinde oyun/mobil oyun gelistirmek isteyen 6grencilerin bu oyun tiirlerini tercih etmelerine iliskin

goriisleri
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Tablo 4.11. Mevcut NYP dersinde oyun/mobil oyun gelistirmek isteyen mezun d6grencilerin bu oyun tiirlerini tercih etmelerine iliskin
ortak kodlara yonelik 6rnek alintilar

Kod Kategori Ornek Ahnti
M14: Ben GTA serisinde oldugu gibi acik diinya oyunu gelistirmek isterdim. Ciinkii herhangi

Bu oyun tiiriinii oynamaktan keyif altyorum. Foik Diglig bir kural olmadan oynanan oyunlar: ¢ok severim. Gergek diinyada yapamadigim legal/illegal
Oyunlari " .. s
her seyi bu diinyada yapardim. Istedigim hayati yasardim.
Ileride bu oyun tiiriinde kendime ait bir M?2: .. Kendime ait bir aksiyon tarzi oyunum olsun isterdim. Bunu tamamen kendi
oyunum olabilir. Aksiyon Oyunlar1  gayretlerimle basarmak isterdim. Oyuna kendimi temsil eden karakterler -ekleyip

yakinlaruimin benimle gurur duymalariny isterdim.
M7: Ben strateji tiiriindeki oyunlart severim. Haritalar: ve tarihi ¢cok seven birisi olarak eski
devletlerin bulundugu bélgelerin haritalarint iginde barindiran, kendi tasarladigim

Kendi tasarimlarimi (harita, karakter vb.)

diger insanlarla paylagsmak istiyorum. Savas ve Strateji

Oyunlan haritalarda gecen oyunlar tasarlamak ve bunu baskalarwyla paylasmak isterim.
M1i4: ...Derste oyun yapmayr ogrenip, hatta yapp, gerekli platformlarda bu oyunlarin
Maddi kazang elde edebilirim. Agik Diinya satigini gerg’vekle§tlreblllr€?k hem der.se‘karsl olqn ilgimiz a"rtar hem de yapabllec“eglm?z
Oyunlart ekstra bir ugrasi [yetenegi] envanterimize eklemis oluruz. Boyle olunca bunaltic giinlerin

sonunda hedefine bir adim daha yaklasmanin verdigi azimle birka¢ satir daha kod yazmak
i¢in can atacagimizdan eminim.

M?24: ...Bir bilgisayarct olarak hem merakimi giderecek hem de kendi kariyer planlarim icin
Ileride kariyerime oyun gelistirici olarak  Sporve Yaris  bu tiir bir oyun gelistirmek isterdim. A¢ik diinya ya da FPS oyunlarinda rekabet ¢ok oldugu
devam edebilirim. Oyunlart icin kariyerime bu tiir oyun gelistirerek devam etmeyi diistintirdiim. Bu sayede hem mesleki
calismalaruimdan keyif alip hem de para kazanirdim.

M18: Programlama derslerinde aklimdan gegen aslinda en ¢ok bilgisayar oyunlart iizerine
yapilan kodlamalardir. Ciinkii kiictikliigiimden beri ben bilgisayar oyunlariyla hep i¢ ice
olmusumdur. Ozellikle FPS tarzi oyunlarin nasil yapidigini cocukluktan beri diisiiniiriim.
Lisenin sonlarina dogru bu konuya merakim iyice artti. Bu merakla hep oyun tasarlamayi ve
yapmayt istedim. Zevkli olmasinin yaninda bir o kadar da zahmetli olacagini diisiindiim hep.
Oyunun iginde binlerce fonksiyon var ve hepsi birbiriyle baglantili. Bunun zor olmasi
icimdeki atesi hi¢ dindirmedi. Ben bu karmagsikligi hi¢ diigiinmeden bu oyun tiiriinde kendimi
gelistirmek ve iyi seyler bagarmak istiyorum.

Bu oyun tirinde kendimi gelistirmek
istiyorum. Aksiyon Oyunlari
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Ortak kodlara ilave olarak, katilimcilar belirtilen oyun tiirtine 6zgii sebeplerle de tercihte
bulunmuslardir. Ornegin aksiyon oyununu tercih eden katilimcilardan bazilar1 (N:2) bunun
nedenini “Oyun oynarken elde ettigim tecriibeleri kendi oyunuma yansitmak istiyorum.”
seklinde fikir beyan ederken bazi katilimcilar ise (N:1) bu oyun tiiriiniin nasil gelistirildigini
ogrendigi zaman “Sanal gergeklik iceren oyunlar gelistirebilirim.” seklinde fikir belirtmistir.
Oyun/mobil oyun gelistirmek isteyen katilimcilarin tercih ettikleri oyun tiirlerine ait ortak

olmayan kodlara yonelik 6rnek alintilar Tablo 4.12°de sunulmustur.



Tablo 4.12. Oyun/mobil oyun gelistirmek isteyen mezun 6grencilerin bu oyun tiirlerini tercih etmelerine iliskin ortak olmayan
kodlara yonelik 6rnek alintilar

Kategori

Kod

Ornek Alint1

Agik Diinya
Oyunlar1

Gergcek diinyada yapilmast miimkiin olmayan
seyleri olanakli kilmak istiyorum.

Gergekiistii mekan ve olaylardan hoslaniyorum.

Yapay zekanin nasil ¢alistigint merak ediyorum.

Bu oyun tiriinde {ilkemize ait oyun
gelistirilmesini istiyorum.

M36: ...Hayatimizda belki de hi¢bir zaman sahip olamayacagimiz imkanlara sahip olmay:
saglayabilirdim. Ornegin hi¢ gidemeyecegimiz bir sehre sanal ortamda gitmek ya da hicbir
zaman binemeyecegimiz bir arabaya binip kullanmak gibi.

M14: Ben bir oyun tasarlayacak olsam kesinlikle asiri mitolojik bir evrende gecmesini
isterdim. Tabii bu oyun agik diinya tarzinda olurdu. Oyunda hi¢ kimsenin hayal bile
edemeyecegi mekdn ve kisiler olurdu.

M36: ... Ayrica bu tiir oyunlarda [acik diinya oyunlarinda] yapay zeka ile ¢alismak isterdim.
NCO’larin nasil zorluklar ¢ikaracagimi, nasil araba kullanacagini, nasil yiiriiyecegini
programlamayr 6grenmek isterdim.

M41: Bir acik diinya tarzi oyun gelistirmek isterdim. Ulkemiz ilgili oyun konusuna yabanci.
Herkes bu oyunlar bilgisayarina sadece oynamak igin indiriyor. Ben bu tiirde bir oyun
gelistirilmesine katkida bulunmak isterdim. Hem iilkemize maddi agidan gelir saglamak hem
de tilkemizin agik diinya tiiriinde parmakla gésterilecek olmasin isterim.

Aksiyon
Oyunlari

Oyun oynarken elde ettigim tecriibeleri kendi
oyunuma yansitmak istiyorum.

Sanal gergeklik iceren oyunlar geligtirebilirim.

M?2: Ben “survival [hayatta kalma]” tarzi bir oyun gelistivirdim. Kiigiikliigiimden beri
oynadigim biitiin survival oyunlarini bir araya getirerek, onlardan elde ettigim tecriibeleri bu
tarzda bir oyuna yansitirdim.

M49: Bir oyun yapacak olsaydim bu FPS tarzi olurdu ve meta verse [sanal gerceklik iceren]
bir ortamda gegerdi. Orada oyun deneyimi daha gercekgi olurdu.

Cok Kullanicili
Cevrimigi
Oyunlar

Oyuncularin yasadiklart sorunlari diizeltebilirim.

Sunucu ve veritabani yonetimi gibi konularda da
kendimi gelistirebilirim.

M13: Ben 6-7 yil Metin2 oyununu oynadim. Bu oyunu ¢ok sevdim ancak oyunda pek¢ok sikinti
yasadim. Zaten oyun da su anki yenilikler agisindan ¢ok geride kaldi. Ben bu tarzda bir oyun
gelistirip yasadigim sikintilart  diizeltmeye ¢alisrdim. Bu sayede oyun kendime ve
kullanicilara daha uygun hale gelebilir.

M357: ...Bu tiir bir oyun yapmayr grenmek bana bir¢ok konuda bilgi saglardi. Ornegin iic
boyutlu grafik oyun motorlarint kullanmayr 6grenmek, online oldugu icin sunucular ve
veritabani gibi konularda gelismemi saglardi. Zor ve komplike bir kodlama yapmak basit
seyler ogrenmekten ¢ok daha iyi olacaktir.

Egitsel Oyunlar

Ik ve orta &gretim diizeyindeki ogrencilere
yardimect olabilirim.

Tarih, kiiltiir, yabanci dil gibi konularda 6gretimi
destekleyebilirim.

M29: ...Gelistirdigim oyunlar hem iiniversite oncesi ogrencilerin derslerine yardimci olur
hem de eglenerek ogrenmelerine saglar.

M29: Ben egitsel bir oyun gelistirmek isterdim. Mesela Tiirk tarihi ve kiiltiiriiniin anlatiimasi
konusunda. Ya da yabanci dil egitimi ile ilgili. Programlama derslerinde yabanci dil
konusunda oldukg¢a zorlandim. Eger kiigiikken ben bu tiir bir oyun oynamus olsaydim belki de
dil konusunda bu kadar ¢ok zorlanmayacaktim ve bilgisayarda yabanci dilde bir seyler
yazdiginda ne demek istedigini anlayacaktim.
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4.1.1.5. Arastirma Sorusu 4: Mezun égrencilerin mevcut NYP dersinde oyun gelistirmeye
dayali 6gretimin uygulanabilirligi konusundaki degerlendirmeleri nelerdir?

Mezun Ogrencilerden NYP dersinde oyun gelistirmeye dayali programlama Ogretimi
yapilmast durumunda ortaya cikacak olasi avantaj ve dezavantajlar1 degerlendirmeleri
istenmistir. Bagka bir ifade ile mevcut NYP dersinde oyun gelistirmeye dayali 6gretimin ne tiir
faydalar saglayacagi ve ne tiir mahsurlar1 olacagi konusunda fikirlerini belirtmeleri istenmistir.
Mezunlarin biiyiikk bir ¢ogunlugunun (N:52) NYP dersinde oyun gelistirmeye dayali
programlama Ogretiminin O0grenenler agisindan avantajlar saglayacagi yoniinde fikir beyan
ettikleri, az sayida katilimcinin (N:7) ise dezavantajli olabilecegi konusunda goriis bildirdikleri
goriilmiistiir. Mezun 6grencilerin degerlendirmelerine ait kategori, frekans ve yiizde bilgileri

Tablo 4.13’te sunulmustur.

Tablo 4.13. Mezun 6grencilerin NYP dersinde oyun gelistirmeye dayali 6gretimin
uygulanabirligine yonelik goriisleri®

Tema Kategori Kodlar Frekans — Yiizde

® (%)
= Zorlayici olur. 7 12
g =
4 E Dezavantajlar  Sikici olur. 4 7
o N
° ,%:, £ =z Yararli olmaz. 1 2
= Q .E g
£ = 2 = Yararli olur. 52 88
¥ 8 E kK
=] S 'cg E Dersin verimliligini artirir. 21 36
A —
; 2 < 3 Motivasyonu artirir. 15 25
~ g 29 Avantajlar o
2 = o R Keyifli olur. 12 20
> &
g 8 Kalicilig1 artirir. 5 9
Dersi sevdirir. 3 5

Tablo 4.13’c gore, oyun gelistirmeye dayali programlama Ogretiminin uygulanmasi
durumunda katilimcilar bunun saglayacagi avantajlar olarak yararli olacagi, dersin verimliligini
artiracagi, 6grencilerin derse karst motivasyonunu artiracagi, keyifli olacagi, kaliciligi artiracagi
ve dersi sevdirecegi yoniinde fikirleri bulunmaktadir. Bu konu ile ilgili katilimer goriislerinden
bazilar1 agagida verilmistir.

"Oyun gelistirmek iizere kurgulanmig bir ders almak". Bu climleyi duymak bile beni ¢ok heyecanlandirdi.

Derslerin bu sekilde gecmesi i¢in buraya en giizel yaziy1 yazmam gerekiyor diye diisiiniiyorum suan. Kesinlikle

* Katilimer sayisi: 59. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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yararli olur. Sadece ders igerisinde degil, ders disinda dahi programlamay1 arastiracagimiza, yeni bilgiler 6grenmek
isteyecegimize eminim biz &grenciler olarak. Tekrar sdylilyorum ki kesinlikle ve kesinlikle bu sekilde ders

islenmesi biiyiik bir oranda basar1 elde edilmesi demektir. (M14)

Yararlt olur ¢ilinkii uzun soluklu ve bir¢ok agamasi olan bir uygulama. Bu yilizden bu uygulamayi yaparken

birg¢ok yeni bilgi edinebilir ve farkli sorunlarla karsilasacagimizdan faydali olacagini diisiiniiyorum. (M28)

Yararl olabilecegini diigiiniiyorum ¢iinkii benim gibi ¢evremdeki ¢ogu insan da oyun oynamaya merakli ve
boyle bir oyun gelistirmek i¢sel motivasyonu arttirabilir. (M38)

Oyun gelistirmeye dayali 6gretimin dezavantajlar1 olarak yedi katilimci bunun 6grenciler
acisindan zorlayict olacagini, dort katilimci sikict olacagini ve bir katilimci ise yararh
olmayacagini belirtmistir. Bu konu ile ilgili katilimc1 goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

Bence yararli olmaz ¢iinkii ayni seyleri kodlamak 6grencileri bir siireden sonra sikmaya baglayacaktir ve

ogrenciler bundan veri alamaz hale gelecektir. (M16)

Derste oyun gelistirmek yararli olmayacaktir. Ciinkii ii¢ boyutlu ortam ve fizik bilgisi igin i¢ine girdigi i¢in

ogrenci pek cok seyi bilmek zorunda kalacak ve zorlanacaktir. Kodlama 6grenmekten uzaklasacaktir. (M44)

4.1.2. Tasarim Asamasi

4.1.2.1. Arastirma Sorusu 5: NYP dersi Tiirkiye’deki diger MYO’larda hangi iceriklerle
verilmektedir?

Mevcut NYP dersinin oyun gelistirmeye dayali Ogretim stratejisi ¢ergevesinde
gelistirilmesi silirecinde, gergeklestirilecek 0gretim tasarimina kaynak teskil edecek sekilde
mevcut NYP dersinin konu kapsamiyla Tiirkiye’deki diger MYO’larda okutulan NYP
derslerinin konu kapsamlar1 karsilagtirilmistir. Bu karsilastirmadaki temel amag, diger
MYO’larda okutulan NYP dersi ile gelistirilecek NYP dersinin konu kapsamlarinda uyumun
saglanmasi; bu sayede ogrencilerin diger MYO’lardan mezun olan Ogrencilerle benzer
kazanimlar edinerek mezun olmalarinin temin edilmesidir. Bu kapsamda mevcut NYP dersinin
konu kapsamu ile Tiirkiye’deki tiniversitelerin 2019 yilinda en yiiksek puanla 6grenci kabul eden
Bilgisayar Programciligt 6n lisans programlari  Yiiksekogretim Program  Atlasi
(https://yokatlas.yok.gov.tr/) kullanilarak karsilagtirilmistir. Bu {iniversitelerde okutulan NYP
derslerinin ders saatleri ve ders konu kapsamlart Tablo 4.14’te sunulmustur. Tabloda yer alan

derslerin Mevcut NYP dersiyle ortak olan konular1 koyu olarak yazilmstir.



108

Tablo 4.14. Farkli iiniversitelerde okutulan NYP derslerinin konu kapsamlari

UHXZI;SIte Ders i(((;:iu ve Teorik+Uygulama Ders Konu Kapsam
= Visual Studio kurulumu ve tanitimi.
= C# dili hakkinda bilgiler.
= Degisken.
= Operatorler ve tiir doniistimleri.
= Karar yapilar (if, else, switch).
BPR1210943 = Dongiiler (while, for, do while, foreach).
Nesne Yonelimli 2+2 = Diziler ve ¢ok boyutlu diziler.
C# Programlama =  Metotlar.
=  Smiflar.
=  Kahtim.
istanbul = Arayiizler.
. =  Soyut simiflar.
Medipol s Veritabant islemleri
Oniv, Srisbug @ or. g0
=  Yazilim gelistirme dongiisii.
=  Flowchart.
= Nesne yonelimli programlamanin prensipleri.
BPR1210945 L Ve LS se diagram’lart.
Nesne Yénelimli = Java diline glfls (primitive veri tipleri, nesne, sinif;,
Java 2+2 m.e.:tot: operatorler, karar yapilari).
Programlama " Dgsiln .
= Hata yonetimi.
= Nesne yonelimli programlama kavramlar: (kalitim,
cokbicimlilik, kapsiilleme, soyutlama, arayiizler).
= QOperatdrlerin asir1 yiiklenmesi.
BUE241 Nesne = Nesngye yiinelik. programlama.
= Algoritma analizi ve tasarimi.
Tabanli
. Programlama-I ] Sln}ﬂar ve nesneler.
Istanbul = Degiskenler.
Aydin 3+0 = Metotlar, kurucu metotlar ve yikici metotlar.
Univ. BUE242 Nesne » Kahtim, arayiizler, cokbicimlilik, ¢coklu gorev ve
Tabanli yontemler.
Programlama-II = Soyut, statik ve sabit simflar.
= [stisnai durum yonetimi.
= Nesne yonelimli yazihm gelistirme ve temel
kavramlar.
BIL209 Nesne = Smif ve nesneler.
istanbul Yonelimli = Kahqn.l. B
Bilgi Univ. Yazilim - 3+0 ] C(.)kbl(;.ll’nllllk.
Tasarim = Dinamik baglama.
Desenleri = Soyut siniflar.
= Arayiizler.

Tasarim desenleri.

(Devam ediyor)
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Umzzl;sne Ders i(((;:lu ve Teorik+Uygulama Ders Konu Kapsam
= Sabit, degisken ve nesne kullanimiu.
= Operatdrlerin kullanimi.
= Karar kontrol deyimleri.
» Dongii kontrol deyimleri.
= Kaullanici taniml fonksiyonlar.
OBLG255 Nesne = Hazir fonksiyonlar.
Tabanl 2+1 = Dosya islemleri.
Programlama I = Sinif, alan ve metot kullanimi.
= Lokal ve global referanslar.
Nisantas1 = Diziler ve ¢cok boyutlu diziler.
Univ. = Standart bilesenler.
= Geligmis bilesenler.
= Veritabani baglantis1 ve sorgulari.
= Karar kontrol deyimleri.
* Dongii kontrol deyimleri.
OBLG256 Nesne = Kontrol nesneleri ve diziler.
Tabanl 2+1 = Nesne kullanimi ve operatorler.
Programlama I1 = Bilesen kiitiiphanesi.
= Standart ve kullanici tanimli fonksiyonlar.
» [sletim sistemi nesneleri.
= Nesne yonelimli programlamanin temel
kavramlari.
yasar MBBP221 3 | - ggg(sllzfnlar ve dongiiler.
B Nesne Yonelimli 3+2 :
Univ. Programlama =  Smiflar ve nesne;le;r. -
= Kalhtim ve ¢okbigimlilik.
» Metotlar ve metotlarin asir1 yiiklenmesi.
= [stisna durumlari igleme.
Istanbul BLP205 Nesne
Gedik Yonelimli 2+2 =  (Ders icerigine erisilememistir.)
Univ. Programlama
= Nesne tanimi ve genel kavramlar.
= C#ile nesne tanimi.
= Nesne ozellikleri (metotlar, 6zellikler).
= Nesne kullanarak soyutlama.
L YR  Chile Kahim ko lamal
Ufuk Univ. Nesneye Yonelik 2+2 rie Kalitim kavrami uyguiamaian.
=  Soyutlama (encapsulation) kavrami.
Programlama

C# ile soyutlama uygulamalari.

Cokbigimlilik (polymorphism) ve uygulamalari.

Nesne metotlarinin yeniden tanimlanmasi
Soyut nesneler.

SOLID Prensipler ve C# dilinde uygulamalar.

(Devam ediyor)
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Tablo 4.14. Farkli tiniversitelerde okutulan NYP derslerinin konu kapsamlar1 (Devam)

Universite  Ders Kodu ve

Ad Adi Teorik+Uygulama Ders Konu Kapsam
= Java platformu ve bilesenleri.
= Java diline giris.
= Java’da degiskenler ve temel veri tipleri.
=  String sinifi.
* Main denetimi.
BILP104 : lP;ri(;gig,lr;m akis denetimi ve operatorler, dongiiler.
Nesneye Yonelik 2+2 )
Programlama I = Sinif ve nesne kavramll.‘ o
= Paketler, metotlar, erisim denetimi.
= Nesneye yonelik programlamanin temel ilkeleri:
Kapsiilleme (encapsulation), kalitim (inheritance).
cokbicimlilik  (polymorphism) ve  arayiizler
(interfaces).
= Dahili siniflar.
Baskent i Slqlf v o A
Univ. = El‘l$l{n belirleyicileri.
= Kapsiilleme.
= Yapilandiric1 kavramlari.
* Yapilandirici asir1 yiikkleme ve metot asir1 yiikleme.
= Miras (kalitim), alt sinif, {ist sinif, super yapilandirici.
=  Metot 6rtme, soyut siiflar ve soyutlama.
BiLP225 = Cokbigimlilik.
Nesneye Yonelik 2+2 = Java’da bellek kullanimi, Genetic kavramu.
Programlama II = Collections framework’e giris.
= List arayiizii, Arraylist yapisi.
= Siralama algoritmalari.
= Comparatdr arayiizii, Map Araylizii, HashMap,
TreeMap, LinkedHashMap, Set arayiizli, HasSet,
TreeSet, LinkedHasSet.
* Dosya okuma yazma.
= Hata Kontrolii.
= @Giris, ¢alisma ortami ve kurulumu.
» Temel sdzdizimi ve Java programlama kurallar1.
= Degiskenler, veri tipleri ve operatorler.
MBP106 Nesne = Kontrol yapilari, dongiiler, diziler, metotlar.
Tabanl 2+2 = Smiflar ve nesneler.
Programlama I = Hata yakalama.
= Math sinifi ile matematiksel islemler.
= String sinifi ile metin iglemleri.
Izmir * Dosya islemleri.
Ekonomi Nesne tabanlh programlamaya giris.
Univ. Siniflar, nesneler ve metotlar.

MBP205 Nesne
Tabanl 2+2
Programlama II

Siniflar iizerinde asir1 yiikleme ve kurucu metotlar.
Nesne tabanh programlamanin temelleri: kalitim,
¢okbig¢imlilik, soyutlama ve kapsiilleme.

Soyut simiflar.

Arayiizler.

Hata ayiklama.

Generic sinif ve metotlar.

Tasarim desenleri.

(Devam ediyor)
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Universite Ders Kodu ve

Ad Adi Teorik+Uygulama Ders Konu Kapsam

= Nesne tabanh (Object-oriented) temel ilke ve
kavramlar.

Java programlama dilinin temel ilke ve kavramlart.
Ifadeler ve islem 6nceligi.

Veri doniistimleri.

Kullanicidan girdileri alma.

Grafige giris.

Package ve Import kavrami.

Nesne olusturulmasi ve nesne referanslari.
String sinifi ve metotlart.

Random ve Math simiflari.

Giris-¢ikis (I/0) iglemleri.

Kontrol yapilari, tekrarli yapilar.

Déongiiler.

Dizi kavramy, iki ve ¢ok boyutlu diziler.
Siralama algoritmalart.

Arama algoritmalari.

UML diyagramlari.

Sinif, nesne ve nesne iiyelerine erisim belirtecleri.
Metot kavrami.

Kalitim.

Kapsiilleme, ¢okbigimlilik.

Applet ve grafik.

BLY2003 Nesne
Yonelimli 3+1
Programlama I

Marmara
Univ.

Alt programlar.

Fonksiyonlar.

Applet kavramu.

Grafik uygulamalart.

Dosya islemleri ve ikili dosyalar.
Hata yakalama.

Y1gin ve kuyruk yapis.

Tek baglh dogrusal ve dairesel listeler.
Cift bagl dogrusal ve dairesel listeler.
Veritabani baglantisi.

BLY2004 Nesne
Yonelimli 3+1
Programlama I1

Tablo 4.14’te goriildiigii lizere MYO’larda verilen NYP dersinin isimlerinde, ders
sayilarinda ve ders saatlerinde farkliliklar bulunmaktadir. Ornegin NYP dersi Nisantasi
Universitesinde Nesne Tabanli Programlama ismi ile verilirken Yasar Universitesinde Nesneye
Yénelik Programlama ismi ile verilmektedir. Benzer sekilde NYP dersi Istanbul Medipol
Universitesinde haftada iki teorik iki uygulama olmak iizere toplam dort saat verilirken Istanbul
Aydm Universitesinde haftada ii¢ saat teorik olarak verilmektedir. NYP dersi Nisantas
Universitesi gibi baz1 iiniversitelerde Nesne Tabanli Programlama I ve II olmak iizere iki farkli

derse ayrilabilmektedir.

Tablo 4.14 incelendigi zaman her ne kadar ismi NYP olsa da bazi derslerin igeriklerinde

IDE kurulumu, degiskenler, matematiksel ve mantiksal operatorleri karar yapilari, dongiiler gibi
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prosediirel programlama igeriklerinin yer aldigr goriilmektedir. Bu da MYO’larda okutulan
NYP dersi i¢in biitiinciil bir ¢ercevede ortak bir ders igerigi standardinin olmadigini; NYP
derslerinin agirlikli olarak prosediirel programlamanin unsurlarinin tanitimindan sonra NYP
paradigmasina gecisi ifade eden “daha sonra nesne (objects-later)” yaklasimini barindirdigini
gostermektedir. Bu durumdan farkli olarak arastirmanin gergeklestirildigi MYO’da prosediirel
programlamay1 barindiran igerikler Algoritma ve Programlamaya Giris dersi ile Gorsel
Programlama derslerinde verilmekte olup, NYP dersi sadece NYP paradigmasinin tanitilmasi
ve uygulanmasi lizerine yogunlasmaktadir. Gergeklestirilen analizler sonucunda mevcut NYP
dersinde soyut siniflar, metotlarin asirt yiiklenmesi, ¢okbicimlilik, kapsiilleme ve hata kotarimi
(istisnai durum yonetimi) konulariin olmadigi tespit edilmistir. Bu konularin tasarlanan NYP
dersine ilave edilip edilemeyecegi derse giren 6gretim elemanlarinin (Tablo 3.5) katilimiyla
gerceklestirilen odak grup goriismesinde tartisilmistir. Bu goriismenin sonucunda tasarlanan
NYP dersine ¢okbicimlilik, kapsiilleme ve hata kotarimi: konularinin eklenmesinin elzem oldugu
degerlendirilmistir. Tasarlanan dersin ilk {i¢ haftasinin Unity 3D editorii tanitimina ayrilacak
olmasinin olusturacagi zaman kisitlamasi nedeniyle soyut siniflar ve metotlarin asirt yiiklenmesi
konular1 6gretim programma dahil edilmemistir. ilave olarak gerceklestirilen odak grup
goriismesi neticesinde tasarlanan NYP dersinde zaten bir oyun projesinin olusturulacak olmasi
ve bu projenin kurulum islemlerinin Unity 3D’de yapilacak olmasi nedeniyle mevcut NYP
dersindeki nesne yomelimli proje olusturma ve kurulum dosyast olusturma Kkonularinin

tasarlanan NYP dersinin 6gretim programina dahil edilmemesi kararlastirilmistir.

4.1.2.2. Arastirma Sorusu 6: Mevcut problemleri ortadan kaldirmak icin oyun
gelistirmeye dayali ogretim NYP dersine nasil entegre edilebilir?

Arastirmanin tasarim asamasinda, mevcut NYP dersinin oyun gelistirmeye dayali 6gretim
stratejisini  barindiracak sekilde yeniden tasarlanabilmesi i¢in kullanilacak stratejiler
belirlenmistir. Bununla birlikte bu asamada; gelistirilen stratejiler dogrultusunda mevcut NYP
dersinin 6gretim tasarimi, 6grencilerin ve 6gretim elemanlarinin yasadiklar1 sorunlara (Tablo
4.5 ve Tablo 4.6) yonelik ¢6ziim Onerilerini de kapsayacak sekilde yeniden yapilmistir. Bu
stirecte analiz asamasinda toplanan verilerden, uzman goriislerinden ve programlama
alanyazinindan yararlanilmistir. Mevcut NYP dersinde 6grencilerin ve 6gretim elemanlarinin

yasadiklar1 sorunlara yonelik ¢oziim onerileri Sekil 4.8-Sekil 4.14°te sunulmustur.



Ogretim
Programi

Alanyazindan Elde
Edilen Oneriler

A

Ogrencilerin daha énce dgrendikleri konularla
baglanti kurabilmeleri ve bilgilerini
yapilandirabilmeleri saglanmalidir.

X

Ogrencilerin NYP konusunda dzyeterlilik
algilan yiikseltilmelidir.

Sekil 4.8.
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NYP'de yer alan kavramlar anlamada ve yazilim
e gelistirirken kullanmada gligliik yagiyorum.

Ogretim
Elemanlarindan Elde
Edilen Oneriler

._‘ .

Oyun gelistirme siirecinde sifirdan oyun
gelistirmek yerine mevcut bir oyuna eklentiler
yapma (game modding) stratejisi kullaniimahdir.

<« v

Ogrencilerin oyun gelistirmeye dayal 6gretim
yoluyla motivasyonlarimi artirarak daha fazla
uygulama yapmalan saglanmalidir.

Mezun Ogrencilerden
Elde Edilen Oneriler

A <

Derste nesne yonelimli programlama ve
tamamlanmus oyun projeleriyle ilgili daha fazla
goziilmis orneklere bagvurulmaldir.

A

Ogrenciler béliimlerindeki 8nceki programlama
derslerinde C# programlama dilini gordiikleri
igin bu programlama diliyle projeler
gelistirilmelidir.

Ogretim programi sorun kategorisine ait ¢dziim dnerileri



Bazi égrencilerin derse karsi
motivasyonlar diigtiktiir.

N

Ogretim
MESI e:mO?'h:I:iFelrde Elemanlarindan Elde
Edilen Oneriler

A r

Oyun gelistirmeye dayal gretim ydntemi derse
entegre edilerek ogrencilerin motivasyonlar

artirilabilir.
4 »
Ogretim rrogramlnda ogrencilerin tercih ettikleri
oyun tiirlerinin gelistirilmesiyle ilgili bilgilere yer
verilerek ogrencilerin derse karsi ilgisi artinlabilir. Psikolojik Faktorler

A

Bazi 6grenciler programlama konusunda
kendilerine giivenmemektedir.

/N

Ogretim
A'Ed”. :;Tidnael:ilEellrde Elemanlarindan Elde
Edilen Oneriler
4 A o

Ogrencilerle akranlarinin olusturdudu oyun projeleri
paylasilarak kendilerinin de benzer pm{eler
gelistirebilecekleri konusunda bilgiler sunulmalidir.
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Bazi 6grenciler sadece sinava yénelik ¢alisma
edilimi géstermekiedir.

7N

Alanyazindan Elde
Edilen Oneriler

Ogretim
Elemanlarindan Elde
Edilen Oneriler

A -~

Ogrencilerin oyun gelistirmeye dayah égretim
yoluyla motivasyonlarini artirarak daha fazla
uygulama yapmalar saglanmalidir.

8

Bazi 6grencilerin programlama
yaisi yiiksektir.

VAN

Alanyazindan Elde
Edilen Oneriler

Ogretim
Elemanlarindan Elde
Edilen Oneriler

Y
Ogrencilere derste kargilagtiklan programlama

hatalarimin ¢gziimii konusunda detayli bilgiler
sunulmali ve yardimda bulunulmalidir.

Sekil 4.9. Psikolojik faktorler sorun kategorisine ait ¢oziim Onerileri



Giinliik hayatla iligkili projeler
yapmiyoruz.

I T

Ogretim r . ,
= Mezun Ogrencilerden
Elemanlarindan Elde Elde Edilen Oneriler

Edilen Oneriler

Alanyazindan Elde
Edilen Oneriler

¥ Y v A

NYP dersinde oyun geligtirme projelerinin segiminde
ogrencilerin giinliik hayatlarinda kullanabilecekleri
ve bunlan paylagabilecekleri oyun projelerine yer

verilmelidir.

Ders Etkinlikleri

Keyifli projeler
gergeklegtirmiyoruz.

v ~N

Ogretim . \
Mezun Ogrencilerden
Elemanlarindan Elde Elde Edilen Oneriler

Edilen Oneriler

4 Iy

Derste geli:;‘cirilecek uEun pmjelerirlin segiminde
ogrencilerin keyif alabileceqi ve onlarin ilgisini
gekebilecek oyun tiirlerine yer verilmelidir.

Sekil 4.10. Ders etkinlikleri sorun kategorisine ait ¢oziim Onerileri
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Gaorsel olarak gekici projeler
liretmiyoruz.

AN

Ofretim - ,
Mezun Ogrencilerden
Elemanlarindan Elde Elde Edilen Oneriler

Edilen Oneriler

4 »

Geligtirilen oyun projelerinde yiiksek cozindrlikli
grafiklerin yer aldigi paketler (asset) kullanilarak
projelerin gorsel liekiciliﬁi ve profesyonelligi

artirllmaldir.

:

Projeler yaratici diiglinmeyi tegvik
etmemektedir.

v N

Ogretim Mezun Ogrencilerden

Elemanlarindan Elde Elde Edilen Oneriler

Edilen Oneriler

P »

Projelerde dgrencilerin kendi tasarimlarini
olusturmalarina izin verilmelidir.



Derste kullanilan kodlar detayl Mezun Oarencilerden

aciklanmiyor. Elde Edilen Oneriler
S
Y
in ici Derste gelistirilen uygulamalarin detayl
Dersin |$|EI“|I$I agiklamalan hazirlanmahdir.
R
Derste programlama hazirbulunusluk = :
seviyes?miz dikkate alinmiyor. —— h'é?dzgrég J:rgr!ileerrill:l:rn
v

Derslerde farkli programlama altyapilari
(programlama bilgisi seviyesi) olan ogrencilere
yonelik gegmis konularin tekrarina
basvurulmaldir.

Sekil 4.11. Dersin iglenisi sorun kategorisine ait ¢dzliim Onerileri
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. NYP'yle ilgili yeterli Tiirkge kaynak
Ders Materyalleri - ! bulunmuyor.

!

Mezun Ogrencilerden
Elde Edilen Oneriler

Gelistirilecek olan NYP dersinin yeni igcerigine
yonelik 6gretim materyalleri tasarlanmalidir.

Sekil 4.12. Ders materyalleri sorun kategorisine ait ¢oziim Onerileri
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Degerlendirme

Yontemi
A A
Sinavlar konular ezberlemeye . Proje ve ddevlerin genel
yonlendirmektedir. degerlendirmede agirliklan diisiiktiir.
Alanyazindan Elde Mezun Ogrencilerden Mezun Ogrencilerden
Edilen Oneriler Elde Edilen Oneriler Elde Edilen Oneriler
4 A \ 4
Siirece dayali degerlendirme yapiimalidir. Ders i¢i mini-sinavlanin, devlerin ve projelerin

degerlendirmedeki agirhklan artirllmalidir.

Sekil 4.13. Degerlendirme yontemi sorun kategorisine ait ¢oziim onerileri
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Ogrencilerin
Hazirbulunusgluk

Seviyeleri
A Y ¢
Bazi 6grencilerin programlama konusunda Bazi 6grencilerin yabanci dil bilgisi
hazirbulunusluk seviyeleri yeterli diizeyde degildir. yeterli diizeyde degildir.
Ogretim = .
Alanyazindan Elde Mezun Ogrencilerden
acan Elemanlarindan Elde L S
Edilen Oneriler Edilen Oneriler Elde Edilen Oneriler
Oyun geligtirme siirecinde sifirdan oyun Derste nesne yonelimli programlama ve ingilizce olarak kullanilan programlama
gelistirmek yerine mevcut bir oyuna eklentiler tamamlanmig oyun projeleriyle ilgili daha fazla kavramlarinin ve hata mesajlarinin Tiirkge

yapma (game modding) stratejisi kullanilmalidir. goziilmils orneklere bagvurulmaldir. agiklamalarina bagvurulmalidir.

v

Derslerin islenmesi esnasinda C# ile ilgili
temel bilgilerin hatirlatilmasi yapiimalidir.

Sekil 4.14. Ogrencilerin hazirbulunusluk seviyeleri sorun kategorisine ait ¢oziim onerileri
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Elde edilen oneriler dogrultusunda mevcut NYP dersinin sorunlarini en aza indirmek

maksadiyla belirlenen ¢6ziim stratejileri Tablo 4.15°te verilmistir.

Tablo 4.15. Elde edilen ¢6ziim onerileri dogrultusunda 6gretim tasariminda kullanilan

stratejiler
Katesori Mevcut NYP Dersinde Sorunlarin Céziimiine Yonelik Ogretim Tasariminda Yer
g Karsilasilan Sorunlar Alan Stratejiler
Oyun projelerini gelistirme siirecinde sifirdan oyun
hazirlamak yerine mevcut bir oyuna eklentiler yapma (game
modding) stratejisinin kullanilmasia karar verilmistir.
Oyun projelerini gelistiritken  Kullan-Degistir-Olustur
NYP’de yer alan model{ng (Lee ve digerleri, 2011) basvurulmasina karar
- kavramlari anlamada ve \./'erllrn1§t1r. o .
Ogretim . Ogrenciler 6nceden aldiklar1 programlama dili derslerinde
yazilim gelistirme oy ol .
Programi ., C# programlama dilini kullandiklart i¢in derste bu
stirecinde kullanmada e o
ficlik TR o rudd programlama dilinin kullanilmasina karar verilmistir.
gu¢ ’ Oyun projelerinin gelistirilmesi siirecinde C# programlama
diliyle uyumlu bir oyun motoru olan Unity 3D editSriiniin
kullanilmasina karar verilmistir.
NYP ve oyun gelistirme ile ilgili ¢oziilmils ornekler
hazirlanmistir.
Dersin  Ogretim programinda oyun gelistirmeyle ilgili
kazanimlara ve Ornek projeler yer verilerek Ogrencilerin
Bazi 6grencilerin derse derse kars1t motivasyonlarinin yiikseltilmesi amaglanmistir.
kars1 motivasyonlari Dersin dgretim programinda Unity 3D ile gelistirilmis oyun
distiktiir. projeleriyle ilgili bilgilere yer verilmistir. Kendi oyunlarimi
da ¢esitli platformlarda paylasabilecekleri konusunda bilgiler
hazirlanmusgtir.
Bazi 0grf:nc1.1er sadece Degerlendirmelerde ders i¢i mini-sinavlarin, ddevlerin ve
siava yonelik ¢aligma . Lo T
S . bireysel oyun projesinin agirlig1 artirilmistir.
. " egilimi gostermektedir.
Psikolojik
Faktorler Baz1 6grenciler Dersin 6gretim programina dgrencilerin akranlarmin Unity

programlama konusunda
kendilerine
giivenmemektedir.

3D ile gelistirmis olduklar1 oyun projeleriyle ilgili bilgilere
yer  verilerek  kendilerinin de  benzer oyunlari
gelistirebilecekleri konusunda bilgiler hazirlanmustir.

Bazi 6grencilerin
programlama konusundaki
kaygis1 yiiksektir.

Oyun projelerinin gelistirilmesi esnasinda 6grencilere akran
ve 0gretmen yardiminin sunulmasi kararlagtirilmastir.
Ogrencilerin  gelisim asamalar1 takip edilerek genel
durumlaryla ilgili bireysel geribildirimlerde bulunulmasina
karar verilmistir.

Karsilasilan hatalarla ilgili Tiirk¢e kaynaklar hazirlanmistir.

(Devam ediyor)
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Tablo 4.15. Elde edilen ¢6ziim dnerileri dogrultusunda 6gretim tasariminda kullanilan
stratejiler (Devam)

Kategori

Mevcut NYP Dersinde
Karsilasilan Sorunlar

Sorunlarin Céziimiine Yonelik Ogretim Tasariminda Yer
Alan Stratejiler

Ders Etkinlikleri

Giinliik hayatla iliskili
projeler yapmiyoruz.

Dersin 6gretim programinda Unity 3D gibi profesyonel bir
oyun motoru kullanilarak gelistirilen oyun projesi
orneklerine yer verilmistir. Bununla birlikte bu derste
edinilen neticesinde kendilerinin de Unity FSP Microgame,
Lego Microgame gibi oyun prototiplerini degistirebilecekleri
gibi bilgilere yer verilmistir.

Dersin  6gretim programinda Ogrencilerin  gelistirdikleri
oyunlart mobil platformlar ya da VR gibi ortamlara
aktarabilecekleriyle ilgili bilgilere yer verilmistir.

Gorsel olarak c¢ekici

Oyun gelistirme silirecinde Ogrencilerin hazirbulunusluk
seviyelerine uygun olarak kullanabilecekleri Unity mikro
oyunlarindan Karting Microgame’in  dersin  §gretim

projeler tiretmiyoruz. programina entegre edilmesi kararlastirilmistir. Ug boyutlu
grafiklere sahip olan bu oyunun gorsel olarak ilgi ¢ekici
olduguna karar verilmistir.

Keyifli projeler Kendi oyun projelerini istedikleri gibi tasarlamalarini

gerceklestirmiyoruz. saglamak ve kendi senaryolarini oyunlarina uygulamalarina

Projeler yaratici diisiinmeyi
tesvik etmemektedir.

olanak tanimak amaciyla ¢esitli Unity paketlerinin
Ogrencilere tanitilmasi kararlagtirnlmistir. Bu  paketler
sayesinde dgrencilerin kendi tasarim anlayiglarini yansitan
bir oyun projesi olusturabilecekleri degerlendirilmistir.

Dersin islenisi

Derste 0grencilerin
programlama
hazirbulunusluk seviyesi
dikkate alinmiyor.

Ogrencilerin kendi 6grenme hizlarinda 6grenebilmeleri icin
ders materyalleri hazirlanmustir.
Derste farkli programlama altyapilar1 (programlama bilgisi
seviyesi) olan 6grencilere yonelik gegmis konularin tekrarina
basvurulmasi kararlagtirtlmistir.

Derste kullanilan kodlar
detayli agiklanmryor.

Derste gelistirilen uygulamalarin  detayli agiklamalar

hazirlanmustir.

NYP ile ilgili yeterli Gelistirilen NYP dersinin yeni icerigine ve kullanilan oyun
Ders .. L o . L N
. Tiirk¢e kaynak projesinin  gelistirilmesine yonelik Tirkge kaynaklar
Materyalleri
bulunmuyor. hazirlanmustir.
Proje ve ddevlerin genel
degerlendirmede agirliklar ) o )
Degerlendirme diistiktiir. Degerlendirmelerde ders i¢i mini-sinavlarin, ddevlerin ve
Y ontemi bireysel oyun projesinin agirligi artirilmustir.

Sinavlar konulari
ezberlemeye yonlendiriyor.

(Devam ediyor)
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Tablo 4.15. Elde edilen ¢6ziim dnerileri dogrultusunda 6gretim tasariminda kullanilan
stratejiler (Devam)

Kategori Mevcut NYP Dersinde Sorunlarin Céziimiine Yonelik Ogretim Tasariminda Yer
Karsilasilan Sorunlar Alan Stratejiler
Baz1 6grencilerin NYP
dersi i¢in programlama Ogrencilerle algoritma tasarimi, C#’ta yer alan degiskenler,
hazirbulunusluk seviyeleri aritmetiksel ve mantiksal operatorler, karar yapilari,
yeterli diizeyde degildir. dongiiler, diziler ve metotlar gibi konularla ilgili kaynaklarin
; Baz1 6grencilerin Raylasllmaﬂ kararlastirilmagtir.
Ogrencilerin matematiksel bilgi ve Ogrencilerin  derste yer alan konulari daha kolay
Hazirbulunusluk  algoritmik diisiinme anlayabilmeleri i¢in detayli aciklamalara ve c¢ozllmiis
Seviyeleri seviyeleri yeterli diizeyde orneklere bagvurulmasi kararlastirilmistir.

degildir.

Bazi 6grencilerin yabanci
dil bilgisi yeterli seviyede

Dersin dgretim programinda yer alan Ingilizce terimlerin
Tiirkge agiklamalari icerek kaynak hazirlanmistir.
Unity 3D yer alan Ingilizce terimlerin ders esnasinda

e aciklanmasi kararlagtirilmstir.

4.1.2.3. Ogretim tasarimu siireci

NYP dersinin iyilestirilmesi ve gelistirilmesi kapsaminda gergeklestirilen 6gretim tasarima,
nesne yonelimli programlama kavram ve tekniklerinin ders materyallerine ve 6grenim planina
sistematik olarak aktarilmasi siireci olarak tanimlanabilir (Gustafson ve Branch, 1997). Bu
stireg, Morrison, Ross ve Kemp’in (2004) 6gretim tasarim modeli (Sekil 4.15) temel alinarak
gergeklestirilmistir. Eylem aragtirmasinin karakteristik oOzellikleri degerlendirildiginde bu
modelin; 6gretim sorunlarindan kaynaklanan sorunlara ¢oziimler igermesi, lineer olarak
ilerlemeyip esnek bir yapiya sahip olmasi ve etkili, giivenilir ve verimli bir 6gretim programi
gelistirmek icin teknoloji, pedagoji ve icerigi harmanlamasi gibi 6zellikleri sebebiyle NYP
dersinin 6gretim tasarimi modeli olarak seg¢ilmistir. Nitekim iki dongii sekilde tamamlanan bu
eylem arastirmasinda da birinci dongii sonunda elde edilen deneyimler sonucunda revizyonlar
gerceklestirilmis; 6gretim tasarim modelinin esnek yapis1 6gretim igerigi, icerigin siralamasi,

ders etkinlikleri ve materyalleri baglaminda gergeklestirilen degisikliklere olanak tanimustir.

Programlama baglaminda ise bu modelin se¢ilmesin ilk nedeni; modelin 6grenen merkezli
olup 6gretim tasarimina igerik agisindan bakmak yerine 6grenen ve baglama yogunlagmasidir.
Bu eylem arastirmasina katilan 6grenenlerin ge¢mis programlama bilgi ve becerileri gerek
ogretimin hedeflerinin ve gorevlerinin, gerekse 6gretim iceriginin belirlenmesinde etkin bir rol
oynamistir. Ornegin katilimcilarin NYP dersini almadan once bir dénem Algoritma ve
Programlamaya Giris, diger bir donem ise GoOrsel Programlama dersini almis olmalart NYP

dersinin 0gretim tasariminin “daha sonra nesne” stratejisine uygun olarak gerceklestirilmesini
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zorunlu kilmistir. Benzer sekilde katilimcilarin biiyiikk bir ¢ogunlugunun daha 6nce oyun
gelistirmeyle ilgili bir deneyime sahip olmamalar1 sifirdan bir oyun gelistirmek yerine oyuna
eklentiler yapma yoluyla oyun programlamay1 gerektirmistir. Bu etkenler dersin hedeflerini,
gorevlerini ve icerigini dogrudan etkilemistir. Programlama baglaminda bu modelin se¢ilmesin
ikinci nedeni ise oyun gelistirmeye dayali 6gretimin temel aldig1 proje tabanli 6grenmenin bu
Ogretim tasarim modeline uygunluguyla ilgilidir. Bu modelin programlama projelerinin
belirlenmesi, planlanmasi, yonetilmesi ve siire¢ i¢inde degerlendirmesine kolaylik sagladigi
sOylenebilir (Cano, Ruiz, ve Garcia, 2015). Nitekim NYP dersinde de katilimcilarin mevcut bir
oyuna eklentiler yapma yoluyla NYP prensiplerini 6grenmeleri hedeflenmis; 6gretim
programinda yer alan ders icerikleri ile oyun projesi gelistirme basamaklar1 birbirlerine entegre

edilerek dersin gorevleri bu baglamda hazirlanmistir.

Tim bu bilgilerin 15181nda 6gretim tasarimi siireci, asagidaki dort sorunun yanitlarim
aramakla baglamistir:
1. Ogretim programinin hedef kitlesinde yer alan 8grencilerin karakteristik 6zellikleri
nelerdir? (Ogrenenlerin dogast)
2. Ogretim siirecinin sonunda &grencilerin hangi konularda bilgi sahibi olmalar1 ve
hangi becerileri kazanmalar1 beklenmektedir? (Hedefler)
3. Ders igerigi en iyi nasil 0grenilir ve istenen beceriler en iyi nasil kazanilir?
(Ogretim/Ogrenme yontemleri, ders materyalleri ve etkinlikleri)
4. Ogrenmenin hangi 6lgiide gerceklestigi nasil belirlenebilir? (Degerlendirme)
Bu sorularin yanitlarini bulma motivasyonuyla gergeklestirilen 6gretim tasariminin
detaylari, asagidaki alt maddelerde agiklanmistir. Morrison ve digerlerinin (2004) sundugu

model baglaminda agiklanan bu siirecin, gelistirilen NYP dersinin karakteristik 6zelliklerinin

daha iyi anlasilmasina katkida bulunacagi degerlendirilmektedir.
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. Analiz
. Tasarim

Ogretimin . . Gelistirme
Sunumu Morrison, Ross ve
Kemp Modeli (2004)
Uygulama

. Degerlendirme

Sekil 4.15. Morrison, Ross ve Kemp Modeli (2004)
4.1.2.2.1. Ogretim problemleri

Gergeklestirilen Ogretim tasarimi  siirecinin  ilk adiminda, mevcut NYP dersinde
Ogrencilerin ve d6gretim elemanlarinin yasadiklar1 problemler agik bir sekilde tespit edilmistir.
Bu tespitin 6gretim tasarimi agisindan kritik 6neme sahip oldugu degerlendirilmektedir ¢iinkii
bir 6gretim tasarimcisinin dgretim ortamindaki eksik ve sorunlu unsurlari gérememesi, bu
hususlari iyilestirmesini olanaksiz kilmaktadir (Uzun, 2012). Nitekim Bolim 4.1.1.3.°te
aciklanan bu problemler, bu tez calismasinin gergeklestirilmesinin de itici giici olmus; bu
problemleri en aza indirilerek NYP dersinin etkinliginin ve verimliliginin artirilmasi tezin temel
amaglarindan birisini teskil etmistir. Bu nedenle hem 6gretim tasarimi siirecinde hem de eylem
aragtirmasinin yiritiilmesi asamasinda NYP dersinin problemli alanlar1 siirekli géz oniinde
bulundurulmustur. Boliim 4.1.1.3.’te detaylar1 sunulan bu problemler sunlardir:

= QOgrencilerin Yasadiklar1 Sorunlar

e Ogretim Programi
e Dersin Islenisi

e Ders Etkinlikleri
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e Ders Materyalleri
e Degerlendirme Yontemi
e Teknolojik Altyap1
» Ogretim Elemanlarmin Yasadiklar1 Sorunlar
e Psikolojik Faktorler
e Ogretim Programi
e Ders Etkinlikleri
e Ogrencilerin Hazirbulunusluk Seviyeleri

e Teknolojik Altyapi

4.1.2.2.2. Ogrenen ozellikleri

Ogretim tasarimin siirecinde dgrenenlerin yaslariin, hazirbulunusluk seviyelerinin, 6nceki
bilgi ve becerilerinin 6nem arz etmesi (Sisovic, Matetic ve Bakaric, 2015) sebebiyle 2017, 2018
ve 2019 yillariin bahar doneminde NYP dersini alan 6grencilerin profilleri incelenmis ve
gerceklestirilen 0gretim tasariminda ogrencilerin bu o6zellikleri dikkate alinmistir. Adi gegen

yillarda NYP dersini alan 6grencilere ait demografik 6zellikler Tablo 4.16’da sunulmustur.

Tablo 4.16. Gegmis yillarinda NYP dersini alan 6grencilere ait demografik 6zellikler

Frekans Yiizde
(U] (%)
Mezun Olunan Ortaégretim Kurumu Anadolu Lisesi 37 50
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 30 40
Acik Ogretim Lisesi 4 6
Anadolu Imam-Hatip Lisesi 3 4
Ortadgretimde Programlama Dersi Alma Alan 10 14
Durumu
64 87

Almayan

Tablo 4.16 incelendiginde 2017, 2018 ve 2019 yillarinda NYP dersini alan 74 6n lisans
dgrencisinin tamaminin erkek ve 17-21 yas aralifinda oldugu gériilmektedir. Ilave olarak bu
Ogrencilerin biiyiik ¢cogunlugunun (N:67; %91) mezun oldugu orta 6gretim kurumu Anadolu
Lisesi ve Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesidir. Benzer sekilde oOgrencilerin biiyiik
cogunlugunun (N:64; %87) ortadgretimde programlama dersi almadiklar1 goriilmektedir. 2017,

2018 ve 2019 yillarinda NYP dersini alan 6grencilerin 6zelliklerinin benzerlikler barindirmasi,
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her y1l Bilgisayar Teknolojisi Programina kayit yaptiran 6grenci profillerinin benzer olacagini

garanti etmemektedir ancak bu 6gretim tasarimiyla hazirlanan NYP dersini alacak 6grencilerin

genel Ozelliklerinin diger yillarla benzerlikler tasiyacagi beklenmektedir.

Ogrenci profillerine ilave olarak, kayith olduklar1 Bilgisayar Teknolojisi Programinda

aldiklar1 Gorsel Programlama ve Algoritma ve Programlama Giris derslerinde edindikleri bilgi

ve becerilerin 68rencilerin  NYP dersindeki hazirbulunusluk seviyelerini etkileyecegi

degerlendirilmektedir. Bu baglamda 6grencilerin 6n lisans egitimleri siirecinde aldiklar1 6nceki

programlama derslerinin i¢eriginden ve kazanimlarindan bahsetmek uygun olacaktir. Algoritma

ve Programlamaya Giris dersinin sonunda 6grencilerin;

Algoritma kavramini agiklamalari,

Algoritmalarin kullanim amaglarin1 kavramalari,

Bir problemin ¢dzlimiine yonelik algoritma tasarlayabilmeleri,

So6zde kod (pseudo code) ile algoritma olusturabilmeleri,

Akis semalarini tantyabilmeleri,

Tasarladiklar1 algoritmalar1 akis semalariyla gosterebilmeleri,

Visual Studio yazilim gelistirme ortamini (IDE) kullanabilmeleri,

Tasarladiklar1 algoritmalar1 C# programlama dili kullanarak konsol uygulamalarina
dontistiirebilmeleri,

Degisken, veri tipleri, aritmetik ve mantiksal operatorler, karar yapilari, dongiiler,

metotlar gibi programlama kavramlarini kavrayabilmeleri hedeflenmektedir.

Benzer sekilde Gorsel Programlama dersinin sonunda dgrencilerin;

Visual Studio yazilim gelistirme ortamin1 kullanarak form uygulamalari
olusturmalari,

Visual Studio ara¢ kutusunda yer alan form nesnelerinin kullanim amagclarini
aciklayabilmeleri,

Gelistirdikleri form uygulamalarinda Visual Studio ara¢ kutusunda yer alan form
nesnelerini kullanabilmeleri,

C# programlama dilinde kullanilan veri tipi, degisken ve sabit kavramlarim
acgiklamalari,

Genel ve yerel degiskenler arasindaki farklari agiklayabilmeleri,
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= C# programlama dilinde degisken ve sabit tanimlayabilmeleri,

= C# programlama dilinde karar yapilarin1 kullanabilmeleri,

= C# programlama dilinde for, while ve foreach dongiilerini kullanabilmeleri,

= Deger dondiiren ve dondiirmeyen metotlarin farklarini agiklayabilmeleri,

= C# programlama dilinde metot tanimlayabilmeleri,

= Tanimladiklari metotlar1 gelistirdikleri yazilimlarda kullanabilmeleri,

= C# programlama dilinde dizi tanimlayabilmeleri,

= Tamimladiklar dizileri gelistirdikleri yazilimlarda kullanabilmeleri,

* Form uygulamalar gelistirirken karsilagtiklari istisnai durumlar1 yonetebilmeleri

hedeflenmektedir.

Gorsel Programlama ve Algoritma ve Programlamaya Giris derslerinin kazanimlari
incelendiginde NYP dersini almadan once Ogrencilerin algoritma kavrami, akis semasi,
algoritma tasarimi, C# programlama dilinde veri tipleri, degiskenler, karar yapilari, dongiiler,
metotlar, diziler ve istisnai durum yonetimi gibi konularda bilgi ve beceri sahibi olduklar
goriilmektedir. Bu egitimlerin sayesinde Ogrencilerin belirli bir programlama altyapisi
kazanarak NYP dersinde sinif, nesne, 6zellik, davranig, kurucu metot, kapsiilleme, arayiiz,
kaliim ve c¢okbig¢imlilik gibi nesne yonelimli programlama kavramlarini 6grenebilmeleri ve

bunlar1 programlama problemlerinin ¢oziimiinde kullanabilmeleri beklenmektedir.

4.1.2.2.3. Gorev analizi

Gorev Analizi asamasinda NYP dersinin hangi icerikleri kapsayacagi ve bu igeriklerin oyun
gelistirmeye dayali 6gretim stratejisine uyumlu olarak hangi tiir gorevleri icerecegi konusunda
detayli arastirmalar yapilmistir. Bu asamada alanyazin taramasi yapilarak ders konu kapsami
tizerinde ¢aligmalar yapilmistir. Alanyazin taramasina ilave olarak mevcut NYP dersinin icerigi,
Tiirkiye’deki tiniversitelerin Bilgisayar Programciligi 6n lisans programlarinda benzer isimlerde
okutulan NYP derslerinin igerigiyle karsilastirilmistir. Bu karsilagtirmanin detaylar1 Boliim
4.1.1.1.°de sunulmustur. Bu karsilastirmanin sonunda mevcut NYP dersinin ders igeriginin

diger tiniversitelerin ders igerikleriyle biiyiik oranda uyumlu oldugu goriilmiistiir.

Icerik analizinin yaninda dersin oyun gelistirmeye dayali gretim stratejisine nasil entegre
edilecegi konusunun iizerinde de durulmustur. Bu baglamda, ders materyali olarak uzman

goriisti alinarak o0grencilerin hazirbulunusluk seviyelerine uygun ve Unity 3D oyun motoru
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kullanilarak gelistirilmis Karting Microgame isminde bir oyun prototipi belirlenmistir (Sekil

4.16).

Sekil 4.16. Ders materyali olarak kullanilacak Karting Microgame oyun prototipi

Oyun prototipinin belirlenmesinden sonra 6grencilerin dersin igerigine ve hedeflerine
uygun olarak oyun prototipinde hangi degisiklikleri gerceklestirecekleri ve oyun prototipine
hangi modlar1 ekleyecekleri (puan sistemi, ses sistemi vb.) belirlenmistir. Gergeklestirilecek bu

modlara ait UML sinif diyagramlar1 Sekil 4.17°de sunulmustur.

Bonus PuanSistemi SesSistemi

+ BonusPuani: int + OyuncuPuani: int + BonusSesiCal(): void

+ BonusSayisi: int

+ PuanAtrtir(): void + DoubleBonusSesiCal(): void

+ puan: TextMeshProUGUI

DoubleBonus + bonus: TextMeshProUGUI Sesler
+ BonusPuani: int + b: Bonus + BonusSesi: AudioClip
+ d: DoubleBonus + DoubleBonusSesi: AudioClip

+ PuanArtir(): void

+ kn: KoniEngel

+ sln: SilindirEngel

<<Interface>>
+ Start(): void IEngel
+ Update(): void + PuanAzalt(): void
+ PuanYazdir(): void 7y
+ BonusYazdir(): void
+ BonusSayisiArtir(int): void
KoniEngel SilindirEngel

+ OnTriggerEnter(collider): void

+ DusulenPuan: int + DusulenPuan: int

+ PuanAzalt(): void + PuanAzalt(): void

Sekil 4.17. Oyun prototipine eklenecek modlara yonelik hazirlanan UML sinif
diyagramlari



129

Sekil 4.17°de goriildiigii izere oyun prototipine bonus siniflari, engel siniflari, puan sistemi
sinifi, sesler ve ses sistemi siniflarinin eklenmesi planlanmistir. Bunun yaninda oyun prototipine
IEngel isminde bir arayiiz de eklenecek; kalitim ve ¢okbi¢imlilik konular1 bu arayiiz kullanilarak
anlatilacaktir. Bu oyun modlar eklendikten sonra oyun prototipinin Sekil 4.18’de bir 6rnegi

gosterilen son halini almasi tasarlanmaistir.

Sekil 4.18. Gelistirmesi planlanan oyun prototipinin son halinin 6rnek bir gosterimi
4.1.2.2.4. Ogretimsel hedefler

Ogretimsel hedefler; NYP dersinin igerigine yonelik gergevenin ¢izilmesi, dersin sonunda
elde edilecek bilgi ve becerilere yonelik sonuglara rehberlik edilmesi ve basari i¢in standartlarin

tanimlanmasi agisindan énemlidir. NYP dersinin sonunda 6grencilerin;

= Nesne yonelimli programlamanin kullanim amaglarini agiklayabilmeleri,
= NYP i¢in mevcut olan programlama araglarini listeleyebilmeleri,

=  Simif, nesne, 6zellik, davranis, kurucu metot, nesneler arasi mesajlasma, erisim
belirleyicisi gibi NYP’nin temel kavramlarini ifade edebilmeleri,

=  Sinif ile nesne arasindaki iliskiyi betimleyebilmeleri,

= Smnifile nesne arasindaki iligkiye yonelik drnekler verebilmeleri,
= UML diyagramlarinin kullanim amaglarini belirtebilmeleri,

*  Olusturduklart siniflarin UML diyagramlarini ¢izebilmeleri,

=  UML diyagramu verilen bir sinifi olusturabilmeleri,

= Kapsiilleme, arayiiz, kalitm ve ¢okbigimlilik gibi NYP kavramlarini
aciklayabilmeleri,
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= (Cokbicimlilik prensibine yonelik 6rnekler verebilmeleri,

= Kapsiillemenin kullanim amaglarini listeleyebilmeleri,

= Statik siiflarin kullanim amaclarini ifade edebilmeleri,

= Statik siiflarla statik olmayan siiflar karsilastirabilmeleri,
=  C#’ta kullanilan erigim belirleyicileri listeleyebilmeleri,

= Farkli erisim belirleyicilerinin gérevlerini aciklayabilmeleri,
= Dijjital oyun tiirlerini siniflandirabilmeleri,

=  Oyun motorlarinin kullanim amaglarini belirtebilmeleri,

= Unity 3D editoriiniin temel kavramlarimi (GameObject, Component, Collider,
Rigidbody, Camera, Scene, Prefab, Hierarchy, Parenting, Tag vb.) aciklayabilmeleri,

= Unity 3D’de ii¢ boyutlu bir oyun projesi olusturabilmeleri,

= Olusturduklar1 oyun projesine mevcut Unity 3D asset’lerini ekleyebilmeleri,
= Unity 3D’de sinif olusturabilmeleri,

=  Olusturduklar siniflara ait statik olan ve olmayan 6zellikleri ekleyebilmeleri,

»  Ogzelliklerin (smif degiskenlerinin) tanimlanmasinda kapsiilleme mekanizmasini
kullanabilmeleri,

»  Tamimladiklar: siif degiskenlerinin erisim belirleyicilerini belirleyebilmeleri,

*  Olusturduklar siiflara ait sinif metotlarini tasarlayabilmeleri,

*  Olusturduklart siniflara Monobehaviour metotlar1 ekleyebilmeleri,

*  Onceden olusturulmus smiflar1 oyun projelerinde kullanabilmeleri,

= Olusturduklar1 siniflar1 oyun nesnelerine bilesen (component) olarak ekleyebilmeleri,

*  Onceden olusturulmus smiflarin siif degiskenlerine ait erisim belirleyicilerini
degistirebilmeleri,

=  UML diyagramu verilen bir arayiizii olusturabilmeleri,
= Olusturdugu arayiizlere ait cokbi¢imli metotlar tasarlayabilmeleri,

= Oyun projesinde arayiiz araciligr ile kullanilacak kalittm mekanizmasini
tasarlayabilmeleri,

=  UML diyagrami verilen kalittm mekanizmasini oyun projesinde kullanabilmeleri,
=  Oyun projesi gelistirme asamasinda karsilastiklar1 hatalar1 giderebilmeleri,

=  Proje sunma bilgi ve becerisi edinebilmeleri hedeflenmektedir.
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4.1.2.2.5. Icerigin diizenlenmesi

Ogrencilerin NYP dersinde hangi icerikler hakkinda bilgi sahibi olacaklari, hangi becerileri
kazanacaklar1 ve gorevleri basaracaklar1 belirlendikten sonra, bu igeriklerin sunumu i¢in en
uygun sira uzman goriisleri alinarak belirlenmistir. NYP dersinin haftalik 6gretim programinin
Ozeti Tablo 4.17°de sunulmustur. Gelistirilen NYP dersi, mevcut NYP dersinde oldugu gibi 40
dakikalik bir teorik ve iki uygulama olmak lizere haftada toplam ii¢ ders olacak sekilde
tasarlanmistir. Tablo 4.17°de sunuldugu iizere gelistirilen NYP dersinin ilk ii¢ haftasinda
ogrencilerin kendi oyun prototiplerini gelistirmek i¢in donem boyunca kullanacaklart Unity 3D
oyun motorunun kullanimma ydnelik konular yer almaktadir. Dérdiincii haftadan itibaren
NYP’nin temelleri ve paradigmasi ile ilgili konulara yer verilmistir. Teorik saatlerde ilgili
haftanin konusunun ve alt konu basliklar1 anlatilmasi; uygulama saatlerinde ise NYP ile ilgili
tekniklerin ders materyali olarak kullanilan oyun prototipi iizerinde gerceklestirilmesi
planlanmustir. Tablo 4.17°de koyu olarak yazilan alt konu basliklari, 6grencilerin oyun prototipi

tizerinde gergeklestirecegi programlama etkinliklerini ifade etmektedir.

Tablo 4.17. Gelistirilen NYP dersinin haftalik 6gretim programinin 6zeti

Hafta No Konu Alt Konu Baghklar:

Unity 3D ve Unity Hub Kurulumu

Unity Hub Yazilimi Tanitimi

Unity 3D’de Yeni Proje Olusturma
Unity 3D Editorii Tanitimi

Unity’de Layout’lar

Transform Araglari

Component, Camera, Scene, Asset, Material, Prefab
ve Rigidbody Kavramlari

= Nesnelere C# Kodu Ekleme

=  Monobehaviour Metotlarinin Tanitimi

= Unity Asset Store Tanitimi

= Unity Playground Platformunun Tanitimi
= Unity Playground Kod Pargaciklarinin (Script)
Tanitimi

Yeni Bir Playground Projesi Olusturma
Sorting Layer Kavrami

Nesnelere Hazir Kod Pargalar1 Ekleme
Parenting ve Childing Kavramlar1
Particle Kavrami

Collider’larin Kullanimi1

FPS Kavrami

Unity 3D Editori
Tanitim1

Unity 3D Playground
Projesi Olusturma-1

(Devam ediyor)
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Tablo 4.17. Gelistirilen NYP dersinin haftalik 6gretim programinin 6zeti (Devam)

= Tag, Projectile, Trigger, Attribute Kavramlari
= Prefab Olusturma ve Kullanma
= Can Sistemi (Health System) Kullanimi1

3 Unity 3D Playground = Lazer Sistemi (Laser System) Kullanim
Projesi Olusturma-2 = Puan Sistemi (Point System) Kullanimi
= Kullanic1 Arayiiz (UI) Nesnelerinin Tanitimi ve
Kullanimi
= Level Tasarimi
= Nesne Yonelimli Programlama Paradigmasinin
Amaglari
=  Siuf ve Nesne Kavramlari
Nesne Yonelimli » Ozellik (Attribute) ve Davramis (Behaviour)
4 Programlamanin Kavramlari
Temelleri = Kurucu Metot Kavrami
= C#’ta Kullanilan Erisim Belirleyicileri
= Nesneler Arasi Mesajlasma Kavrami
= UML Smif Diyagramlari
= Unity 3D’de Sinif ve Nesnelerin Kullanimi1
= Roll-A-Ball Oyununun Sinif ve Nesneler A¢isindan
Coziimlenmesi
= Karting Microgame Prototipi Tanitimi
5 Siniflar ve Nesneler = Yeni Bir Unity 3D Projesi Olugturma
= Karting Microgame Oyun Prototipini Projeye
Ekleme
= Karting Microgame Oyun Prototipine Cesitli Unity
3D Assetleri Ekleme
= Oyun Prototipinde Sif Olusturma
(Puan Sistemi Sinifi)
6 Siflar ve Nesneler * Olusturulan Siniflarin UML  Smif Diyagramlarimi
Cizme
= Oyun Prototipinde Sif Olusturma
(Bonus ve Double Bonus Siniflar)
7 Siniflar ve Nesneler = Oyun Prototipine UI Elementleri Ekleme
Olusturulan Smiflarn UML Simif Diyagramlarini
Cizme
= Oyun Prototipinde Smif Metotlar1 Olusturma ve
Kullanma
8 Sinif Metotlari (PuanYazdir() ve BonusYazdir() Metotlar)
= Bagka Smiflarin Metotlarin1 Kullanma (PuanArtir()
Metodu)
= Oyun Prototipinde Simif Metotlart  Olarak
9 Simif Metotlart Monobehavior Metotlarin1 Olusturma ve Kullanma
(Start(), Update(), FixedUpdate(),
OnTriggerEnter() ve BonusYazdir() Metotlar)
» Statik Ozellik ve Simif Kavramlari
= Statik Smiflarla Normal Siniflarin Kargilagtirmasi
10 Veri Yapilari = Oyun Prototipinde Statik Metotlarin Tanimlanmasi ve

Kullanilmasi
(Ses Sistemi ve Sesler Siniflary)

(Devam ediyor)
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Tablo 4.17. Gelistirilen NYP dersinin haftalik 6gretim programinin 6zeti (Devam)

= Kalitim (Inheritance) Kavram

» Ust-Smif (Superclass) ve Alt-Smf (Subclass)
Kavramlari

= Soyut (Virtual) Smiflar

1 Araylizler ve Raliim = Oyun Prototipinde Arayliz Tanimlama
(IEngel Sinifi)
= Oyun Prototipinde Kaliim Kullanma

(Koni Engel ve Silindir Engel Siniflari)

Veri Gizleme Ilkesi

Goriinebilirlik Kurallart

Cokbicimlilik Kavrami

Oyun Prototipinde Cokbicimli Metotlari Tanimlama
ve Kullanma (PuanAzalt() Metodu)

Kapsiilleme ve

12 Cokbigimlilik

= Oyun Prototipinde Karsilagilan Hatalar ve Coziimleri

= Oyun  Prototipine  Gorsel  Efekt  Ekleme
(Bounce, SpeedPad, Particle)

= Pist Tasarimim Degistirme

Hata Kotarimi
13 Gorsel Efektler ve Pist
Tasarim

» Ogrencilerin Hazirladiklari Oyun  Prototiplerinin

14 Ogrenci Proje Sunumlart Tanitim

= Ogrencilerin Hazirladiklari Oyun  Prototiplerinin

15 Ogrenci Proje Sunumlari Tanitim

4.1.2.2.6. Ogretim stratejileri

Gelistirilen NYP dersine ait hedeflerin basarilabilmesi, ders igeriginin etkili ve verimli bir
sekilde sunulabilmesi, bunun yaninda 6grencilerin dersle ilgili gorevleri basarabilmeleri igin
alanyazin ve uzman goriislerini dogrultusunda bazi 6gretim stratejileri belirlenmistir. Bunlar (1)
Oyun modu olusturma (game modding) stratejisi, (2) kullan-degistir-olustur (use-modify-

create) stratejisi ve (3) proje tabanli 6grenmedir.

Oyun Modu Olusturma: NYP dersinde oyun modu olusturma (game modding) stratejisinin
kullanilmasmin temel nedenlerin birisi Ogrencilerin sifirdan bir oyun gelistirirken
karsilasacaklar1 6grenme egrisi ve teknik sorunlar1 ortadan kaldirmaktir (Grizioti ve Kynigos,
2018; Sotamaa, 2010). Bu strateji sayesinde dgrenciler daha 6nce ¢alisan bir oyun prototipini
kullanarak kendi oyunlarini tasarlayacaklar ve nesne yonelimli programlama paradigmasini bu

tasarim siirecinde kullanabileceklerdir.

Kullan-Degistir-Olustur: Bu strateji sayesinde 6grencilerin daha once gelistirilen bir
oyunun kullanicist olma profilinden kendi oyunlarinin yaraticisi olma profiline doniismeleri

amaglanmistir (Martin ve digerleri, 2020). Sekil 4.19°da bir modeli sunulan bu stratejinin kullan
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asamasinda O6grenciler baska yazilimcilar tarafindan daha once olusturulmus olan Karting
Microgame oyun prototipini kullanmaya; baska bir ifade ile Karting Microgame oyununu
oynamaya baglamaktadir. Ogrencilerin bu oyunu oynarken ayni zamanda oyunun nasil
programlandigini, hangi nesne ve siniflara sahip oldugunu inceleme sansi edinmektedir. Bu
sayede oyun dinamikleri ve kodlarin1 daha yakindan tanimakta, oyunla ilgili kendilerine
giivenlerini kazanmaktadirlar (Boulden ve digerleri, 2021). Degistir asamasi, 68rencilerin oyun
prototipine ekleyecegi simiflar ve nesneler vasitasiyla yaptiklar kiigiik iyilestirmelerin
oyunlarimi nasil etkileyecegini kesfettikleri gegis asamasi olarak tanimlanabilir. Olustur
asamasinda ise dgrenciler oyun prototiplerine dersin amagclar1 ve kendi istekleri dogrultusunda
puan sistemi, engel sistemi, ses sistemi gibi yeni modlar eklemektedir. Bu siirecte 6grenciler
“Benim Olmayan” bir oyundan “Benim Olan” (Lee ve digerleri, 2011) bir oyuna dogru gecis
yapmaktadir.

.
7

| A
| muu.ixrzl/ |a*i'm/ |f:-Lus'rmz/

Sekil 4.19. Kullan-degistir-olustur stratejisi (Lee ve digerleri, 2011)

Proje Tabanli Ogrenme: Proje tabanli dgrenme stratejisi kullanilarak NYP dersinde
ogrencilerin kisisel olarak anlamli bulduklar1 oyun projeleri iizerinde ¢aligmalar1 esnasinda
0zgiin meydan okumalar igeren karmasik gorevlere katilmalarinin saglanmasi amag¢lanmaktadir
(Holm, 2011). Bu strateji kullanilarak 6grencilerin oyun projelerini gelistirmeleri asamasinda
otantik 6grenme cergevesinde yeni fikirler iiretmelerine, problem ¢6zme ve hata giderme

becerilerinin gelistirilmesine katkida bulunulacaktir.
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4.1.2.2.7. Ogretimin sunumu

Gelistirilen NYP dersinin, mevcut NYP dersinde oldugu gibi yiiz yiize olarak sunulmasi
planlanmistir. Benzer sekilde mevcut NYP dersinde oldugu gibi 6gretim materyallerinin ve ders
etkinliklerinin 6grencilerle paylagilmasinda MOODLE tabanli 6grenme ydnetim sisteminin
(Sekil 4.20) kullanimina devam edilmesine karar verilmistir. Ancak 6grenme yoOnetim
sisteminde sunulan ders igerikleri, gelistirilen NYP dersi 6gretim programi dikkate alinarak
yeniden diizenlenmistir. Diizenlenen bu 0grenme yoOnetim sisteminde ders videolari, ders
notlari, drnek programlama projeleri ve sunumlar1 gibi ders materyalleri, ders izlencesi
(syllabus), derse ait mini sinavlar (quizler), 6devler, dis baglanti kaynaklari, dersin katilimeilari,
takvim, dgrenci notlar1 gibi boliimler yer almaktadir. Bu iceriklere ilave olarak, ders portalina

ogrencilerin dijital glinliiklerini 68retim elemanina gonderebilecekleri bir forum da eklenmistir.

_ - Etkimikya . kaynak . - .
ETKINLIKLER

Vardim gértntilemek igin bir etkinlik

Nesne Yonelimli Progr "~

Kontrol paneli / Dersler / Bilgisayar Teknolgjisi / 4. Ariket (Sor tabznl form)

Forum

& B NP Dersi Vilk Plani &

4 B NyP Ders Bilgi Formu-TR &

] q o
+ NYP Ders Bilgi Formu-EN & @ sonm
4 @ Unity Kaynak & ) laf saziok
) : Srudemy
KAYNAKLAR

Sekil 4.20. Gelistirilen NYP dersi i¢in tasarlanan ders portali

4.1.2.2.8. Degerlendirme araglart

Dersin amaglarina ulasilip ulasilmadigir konusunda yargida bulunmak amaciyla derse ait
degerlendirme araglar1 yeniden tasarlanmistir. Gelistirilen NYP dersinde 6grencilerin kisa
siavlar (quizler), basar1 sinavi ve bireysel oyun projeleri olmak iizere ti¢ farkli kritere gore

degerlendirilmesi planlanmistir. Bu 6lgme araglarinin agirliklar: Tablo 4.18’de sunulmustur.
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Tablo 4.18. Kisa sinavlarin, basar1 sinavinin ve projelerin agirliklari

Degerlendirme Tiirii Ders Basarisina

Etkisi

Quiz-1 %5

Kisa Smavlar )
Quiz-2 %5
Teorik Sinav %20

Basari Sinavi

Uygulama Sinavi %20
Bireysel Oyun Projeleri - %40
Derse Katihm - %10

4.1.2.2.9. Gelistirilen NYP dersinin kavramsal cercevesi

Yukarida acgiklanan oOgretim tasarimi siireci, gelistirilen NYP dersinin kavramsal
cercevesinin Sekil 4.21°de yer aldigi bigimde ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu kapsamda,
ogrenci faktorleri ile insacilik ve proje tabanli 6grenme pedagojileri ders etkinliklerinin ve
materyallerinin karakteristik 6zelliklerinin ¢ergevesini ¢izmigtir. Ders etkinlikleri ve
materyallerinin insacilik temelinde hazirlanmasi silirecinde Brennan’in (2015) tasarim,
kisisellegtirme, paylasim ve yansitma asamalarini iceren 6grenme siireci tasarimi modeli yol
gosterici olmustur. Bununla birlikte ders etkinlikleri ve materyalleri 6grenme ¢iktilarinin
yapisini olusturmus; ayni zamanda 6grencilerinden edinmeleri beklenen kavramsal bilgilerle
programlama becerilerine temel teskil etmistir. Bu biitlinsel 6gretim tasarimi yaklagimi; dersin
o0grenme c¢iktilarini, 6lgme ve degerlendirme yaklagimini, ders etkinliklerini ve medyasini
ogrencilerin hazirbulunugluk seviyeleri ve programlamayi nasil &grendiklerine dair
bildiklerimizle birlestirerek bunlari oyun gelistirmeye dayali 6grenme yaklasimi ¢er¢evesinde
temellendirmeyi amaglayan bir girisim niteligi tasimaktadir. Bu yeni ders tasarimiyla birlikte
Ogrencilerin programlama 6grenme yaklasimlarinin etkilenmesi, programlamaya yonelik
algilarinin olumlu yonde degismesi ve NYP dersi deneyimlerinde farkli tiirde varyasyonlar

saglayan bir 6grenme baglaminin yaratilmasi planlanmustir.
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GELISTIRILEN NESNE YONELIMLI PROGRAMLAMA DERSI
Ders Etkinlikleri
Pedagojiler
e Mevcut Bir Oyuna Eklentiler
o Insacilik Yapma (Game Modding)
* Proje Tabanh o Ogrenci Merkezli (Tasarla- N
Ogrenme Kodla-Yansit) "l Ogrenme Ciktilan Ol¢me ve Degerlendirme
e [cerik Aktarimi (Sunum,
Laboratuvar, Gosterim) * NYP Kavramlari » Kisa Smavlar
e Yardim ve Paradigmasi < (Quizler)
* Beceriler (Kullan- * Teorik ve
Ogrenci Faktorleri Degistir-Olustur) Uygulama Sinavi
A ¢ Oyun Projeleri
* Hazirbulunusluk Ders Materyalleri
Seviyesi Ovun P "
e Proeramlam: ¢ Oyun Prototipi
(')rgriﬁfe o > ¢ Ders Videolar: ve Sunumlart
Stratejileri

] Oyun Gelistirmeye Dayali Ogretim

Sekil 4.21. Gelistirilen NYP dersinin kavramsal ¢ercevesi (Thota ve Whitfield’dan (2010)
uyarlanmistir.)

4.1.3. Uygulama Asamasi

4.1.3.1. Birinci dongiide uygulanan ogretim programi

NYP dersinin haftalik 6gretim programi, 6gretim tasarim siirecinin bir pargasi olarak
pandemiden 6nce olusturulmus ve 6zeti daha 6nce Tablo 4.17°de sunulmustur. Ancak pandemi
sartlar1 nedeniyle hazirlanan bu Ogretim programiin sekiz hafta ile smirlandirilmasi
gerekmistir. Bu acidan degerlendirildiginde, daha 6nce Morrison ve digerlerinin (2004) gretim
tasarimi modeline uygun olarak gerceklestirilen 6gretim tasariminin ogretimsel hedefler,
icerigin diizenlenmesi ve gorev analizi agsamalarinda uzman goriisleri 1s181nda degisikliklerin
yapildig1 sOylenebilir. Aragtirmanin birinci dongiisiinde uygulanan bu 6gretim programinin

Ozeti Tablo 4.19°da verilmistir.
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Tablo 4.19. Gelistirilen NYP dersinin haftalik 6gretim programinin 6zeti

Hafta
No

Konu

Alt Konu Bashklar:

Unity 3D Edit6rii Tanitimi

Unity 3D ve Unity Hub Kurulumu

Unity Hub Yazilimi Tanitimi

Unity 3D’de Yeni Proje Olusturma

Unity 3D Editorii Tanitimi

Unity’de Layout’lar

Transform Araglari

Component, Camera, Scene, Asset, Material, Prefab ve
Rigidbody Kavramlari

Nesnelere C# Kodu Ekleme

Monobehaviour Metotlarinin Tanitimi

Nesne Yonelimli
Programlamanin Temelleri

Nesne Yonelimli Programlama Paradigmasiin Amaglari
Sinif ve Nesne Kavramlari

Ozellik (Attribute) ve Davranis (Behaviour) Kavramlari
Kurucu Metot Kavrami

C#’ta Kullanilan Erisim Belirleyicileri

Nesneler Aras1 Mesajlasma Kavrami

UML Sinif Diyagramlari

Siniflar ve Nesneler

Unity 3D’de Sinif ve Nesnelerin Kullanimi

Roll-A-Ball Oyununun Smif ve Nesneler Acisindan
Coziimlenmesi

Karting Microgame Prototipi Tanitim1

Yeni Bir Unity 3D Projesi Olusturma

Karting Microgame Oyun Prototipini Projeye Ekleme
Karting Microgame Oyun Prototipine Cesitli Unity 3D
Assetleri Ekleme

Siniflar ve Nesneler

Oyun Prototipinde Siif Olusturma
(Puan Sistemi, Bonus ve Double Bonus Siniflar1 Siniflar)
Olusturulan Simiflarin UML Smif Diyagramlarimi Cizme

Sinif Metotlar1

Oyun Prototipinde Sinif Metotlar1 Olarak Monobehavior
Metotlarini Olusturma ve Kullanma
(Start(), Update(), FixedUpdate(), OnTriggerEnter() ve
BonusYazdir() Metotlar)

Sinif Metotlar1

Oyun Prototipinde Sinif Metotlart Olusturma ve Kullanma
(PuanYazdir() ve BonusYazdir() Metotlari)
Bagka Siniflarin Metotlarint Kullanma (PuanArtir() Metodu)

Veri Yapilari

Statik Ozellik ve Smif Kavramlar

Statik Siniflarla Normal Simiflarin Karsilagtirmasi

Oyun Prototipinde Statik Metotlarin Tanimlanmasi ve
Kullanilmasi (Ses Sistemi ve Sesler Simiflari)

Kapsiilleme ve
Cokbigimlilik

Veri Gizleme Ilkesi

Goriinebilirlik Kurallar

Cokbigimlilik Kavrami

Oyun Prototipinde Cokbi¢imli Metotlar1 Tanimlama ve
Kullanma (PuanAzalt() Metodu)
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4.1.3.2. Arastirma Sorusu 7: Eylem planinin uygulanmas: siirecinde katilimcilarin ve
arastirmacinin yasadigi sorunlar nelerdir?

Hazirlanan eylem planinin uygulanmasi asamasinda dgrenciler ve dgretici olan aragtirmact

baz1 sorunlarla karsilasmstir. Ogrencilerin karsilastiklart sorunlarm tespitinde derslerdeki

gozlemlerin yaninda dijital 6grenci giinliiklerinden de faydalanilmistir. Uygulanma agamasinda

karsilagilan sorunlara yonelik anlik ¢ézlimler iiretebilmek i¢in uzman goriisleri dogrultusunda

bazi eylem kararlar1 alinmistir. Eylem planinin uygulanmasi asamasinda karsilasilan sorunlar

ve bu sorunlarin ¢éziimiine yonelik alinan eylem kararlar1 Tablo 4.20’de verilmistir. Tablo

4.20°de gosterildigi ilizere eylem planimnin uygulanmasi asamasinda karsilagilan sorunlar (1)

kodlama hatalari, (2) zaman kisitlamasi, (3) konularin karmasikligi, (4) 6grenci giinliikleri, (5)

yazilim uyumsuzlugu, (6) 6grenci devamsizligi ve (7) konu dizilimi olmak {izere yedi kategori

altinda toplanmustir.

Tablo 4.20. Birinci dongiinlin uygulanmasi asamasinda ortaya ¢ikan sorunlar ve sorunlarin
¢ozlimiine yonelik alinan eylem kararlari

Kategori

Uygulama Asamasinda Ortaya Cikan
Sorunlar

Sorunlarin Coziimiine Yonelik Alinan Eylem
Kararlan

Kodlama Hatalar

Ogrencilerin Monobehavior metotlarini
kullanirken metot parametreleri konusunda
hatalarla karsilastiklar fark edilmistir.

Monobehavior metotlarinin  parametreleriyle
ilgili ¢oziilmiis 6rnekler hazirlanarak derste canli
kod gosterimleri yapilmustir.

Simif degiskenlerine deger atamasi ve
nesneleri  iliskilendirme  konularinda
ogrencilerin siklikla hatalarla karsilastiklari
tespit edilmistir.

Ogrencilere oyun projelerinde kullandiklar:
smiflarmn  UML  diyagramlar1 hazirlatilarak
smiflar arasindaki iliskilerin gosterildigi bir
etkinlik diizenlenmistir.

Ogrencilerin smiflar1 olusturduklari ancak
bunu ilgili nesnelere bilesen (component)

Hangi oyun nesnesinin hangi siifa (bilesene)
sahip olmasi1 gerektigini igeren nesne-bilesen

olarak  eklemeyi  unuttuklar1  tespit iliski modellerinin hazirlanmasini igeren bir
edilmistir. etkinlik diizenlenmistir.
Unity 3D"de nesnelere C# kodu ekleme ve = Ders portalina Monobehangur metot.larmln
Zaman . . .~ kullamm  konusunda  egitsel  videolar
Monobehaviour metotlart konular1 igin .
Kisitlamasi . . . eklenmistir.
ayrilan iki ders saati yeterli olmamustir. L .
= Ikinci dongii i¢in revizyon karar1 alinmustir.
Unity 3D’de yer alan Ingilizce kavramlar " Pro J© gehsnrme siirecinde Unity 3D’de yer
v . alan Ingilizce kavramlar siklikla agiklanmustir.
Ogrenciler tarafindan karmasik olarak . , Lo
= Unity 3D’de yer alan kavramlarla ilgili e-
algilanmstir. Kitap & Jerl Jastlmustir
Konularn itap 6grencilerle paylasilmistir.
Karmagikligt D1 K7, D1 K18 ve D1 K29 kodlu Bu ogrenciler, gecmis programlama

katilimeilar  (N:3) projelerini  bireysel
olarak bitirmelerinin miimkiin olmadigini
belirtmiglerdir.

derslerindeki basar1 durumuna gére basarili olan
ogrencilerle eslestirilmis ve projelerini birlikte
tamamlamalar tesvik edilmistir.

(Devam ediyor)
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Tablo 4.20. Birinci dongiiniin uygulanmasi asamasinda ortaya ¢ikan sorunlar ve sorunlarin
¢Oziimiine yonelik alinan eylem kararlar1 (Devam)

Uygulama Asamasinda Ortaya Cikan

Sorunlarin Coéziimiine Yonelik Alinan Eylem

Kategori Sorunlar Kararlan
Bazi1 dgrencilerin giinliiklerinde yeterince Ogrenciler giinliikleri detayli bir  sekilde

Ogrenci detaya girmedigi belirlenmistir. doldurmalar1 konusunda uyarilmistir.

Giinliikleri Bazi ogrencilerin giinliiklerini  Ogrencilere kendilerinden giinliiklerle ilgili
doldurmadiklar1 ya da onceki haftanin beklenenler konusunda aciklamalarda
aynisini gonderdigi tespit edilmistir. bulunulmustur.

Yazilim Visual Studio 2015 ile Unity 3D 2018 Dugisayar  dershanelerine — Visual = Studio

Uyumsuzlugu arasinda uyum sorunlar1 yaganmigtir Community = 2015  yerine Visual Studio

yu ) Community 2017 yazilimlar1 kurulmustur.

Ogrenci G,e Grms 'haftalard'a ki . Qerslerl kagiran Ders portalina her hafta gergeklestirilen ders

- Ogrencilerin  projelerini  tamamlarken . .

Devamsizligt uygulamalarinin videolarinin eklenmesi

zorlandiklar1 gdzlenmistir.

Roll-A-Ball oyun prototipi bir hafta gec

tanitilmugtar. Ikinci dongii i¢in revizyon karar1 alinmustir.

Konu Dizilimi

Bu sorun kategorilerinden ilki kodlama hatalaridir. Kodlama hatalarinin tiirleri ve bu
hatalarin dagilimlart Sekil 4.22°de verilmistir. Sekil 4.22°de goriildiigii lizere kodlama hatalar

tic kategoriye ayrilmistir.

Component.CompareTag() metodu kullanimi
_@ Nesnelere etiket (tag) ekleme

Monobehavior metotlarimin kullanimi

—aD

Bilesen dzelliklerini ayarlama

Kodlama Hatalar
Sinif degiskenlerine deger atama

Olusturulan siniflar nesnelere bilesen
olarak ekleme

Sekil 4.22. Kodlama hatalarinin tiirleri ve dagilimi

Sekil 4.22°de belirtildigi tizere katilimcilarin siklikla yaptiklari ilk hata tiirii Monobehaviour
metotlarinin kullanimiyla ilgilidir. Bu metodun dogru kodlanmis hali Sekil 4.23’te sunulmustur.
Monobehaviour metotlarinin kullaniminda da ii¢ farkl tiirde hatalar tespit edilmistir. Bunlardan

ilki Component.CompareTag() kullaniminin yapilmamasiyla iligkilidir. Uygulamanin besinci
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haftasinda bes katilimci, siirlicii ile bonus ya da double bonus nesnelerinin ¢arpisip
carpismadigini kontrol ettirmek i¢in hangi metodu kullanacaklarini, bu metodun hangi
parametrelere  sahip oldugunu hatirlayamamislardir.  Dolayisiyla bu  katilimcilar
Component.CompareTag() metodunu kullanmay1 unuttuklar: igin siiriicli ile bonus nesneleri
arasindaki carpigmalar1 kontrol ettirememiglerdir. Bunun bir sonucu olarak bonus ve double
bonus siniflarma ait PuanArtir() metodu calismamustir. {lgili 6grenciler arastirmacidan yardim

isteyerek carpisma durumu kontrolii i¢in kullanilacak metot hakkinda bilgi talebinde

bulunmuslardir.
27 = private void (Collider other)
28 {
29 = if (other.CompareTag(“Bonus"))
3e {
31 b.PuanArtir();
32 other.gameObject.SetActive(false);
33 }
34
35 = if (other.CompareTag("DoubleBonus"))
36 {
37 db.PuanArtir();
38 other.gameObject.SetActive(false);
39 ¥
40 H
41 }

Sekil 4.23. Dogru olarak kodlanmis Monobehaviour metodu

Monobehaviour metotlarinin kullaniminda karsilasilan ikinci hata tiirii nesnelere etiket (tag)
eklenmemesinden kaynaklanmigtir. Uygulamanin besinci haftasinda dort katilimci nesnelere tag
eklemeyi unuttugu i¢in bonus ve double bonus siniflarina ait PuanArtir() metodu ¢alismamustir.

Nitekim bu durum D2 K21 kodlu katilimcinin oyun projesinde Sekil 4.24‘teki gibi yansimustir.

Cube.014 (Mesh Filter)

Mesh Renderer

Sekil 4.24. D2 K21 kodlu katilimcinin projesinden etiket (tag) eklenmemis bir bonus
nesnesi gosterimi
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Monobehaviour metotlarinin kullaniminda karsilagilan son hata tiirii nesnelerin bilesen
Ozelliklerinden kaynaklanmistir. Uygulamanin dérdiincii haftasinda dort katilime1 her ne kadar
nesneler arasindaki c¢arpigsmalarin algilanabilmesi i¢in bonus nesnelerine capsule collider
bileseni eklemis olsalar da bu bilesenlere Is Trigger 6zelligi atamamislardir. Nitekim bu durum
D2 K3 kodlu katilimeinin oyun projesinde Sekil 4.25°te belirtildigi gibi goriilmistiir. Nesneler
trigger Ozelligine sahip olmadiklar1 i¢in OnTriggerEnter metodu siirlicii ile bonus nesneleri

arasindaki ¢arpigsmayi algilayamamis ve oyuncu puanini artiramamistir.

Direction

Sekil 4.25. D2 K3 kodlu katilimeinin projesinden Is Trigger 6zelligi eklenmemis bir
capsule collider bileseni gdsterimi

Ogrencilerin kodlama hatalar1 kategorisinde siklikla yaptiklari ikinci hata tiirii smif
degiskenlerine (6zellik) deger atanmasiyla ilgilidir (Sekil 4.22). Uygulamanin dordiincii
haftasinda katilimcilar puan sistemi sinifin1 olugturmuslardir. Ancak katilimeilarin %33 {iniin
(N:10) bu sinifin degiskenleri olan bonus ve double bonus tiiriindeki degiskenlere deger atamay1
unutmuslar; dolayisiyla nesne referans hatasiyla karsilasmislardir. Nitekim bu durum D2 K15

kodlu katilimcinin projesinde Sekil 4.26°daki gibi yer almigtir.
Puan Sistemi (Script)

sone (Bonus)

sone (Double Bonus)

Sekil 4.26. D2_K15 kodlu katilimcinin projesinden sinif degiskenlerine deger atanmamis
bir sinif gésterimi

Katilimcilarin yaygin olarak karsilastiklar: son hata kategorisi, olusturulan siniflarin oyun
nesnelerine bilesen olarak eklenmemesinden kaynaklanmistir. Uygulamanin besinci haftasinda

katilimcilarin %27’si (N:8) bonus ve double bonus siniflarini oyun nesnelerine bilesen olarak
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eklememislerdir. Bunun bir sonucu olarak bu katilimcilarin oyunlarinda ¢arpisma yasanmasina
ragmen bonus ve double bonus siniflarina ait PuanArtir() metotlar1 ¢agrilmadigi i¢in oyuncu

puaninda herhangi bir degisiklik olmamuistir.

Uygulama siirecinde yasanan sorunlarin ikincisi zaman kisitlamastyla ilgili olmustur (Tablo
4.21). Bu sorun aragtirmacinin giinliigiinde asagidaki sekilde yer almistir:

Eylem planinin uygulanmasi asamasi yedi hafta siirecegi i¢in Unity 3D editorii tanitimina ve Monobehavior
metotlarina (start, update, fixedupdate vb.) yalnizca bir hafta ayirmak zorunda kaldim. Diger haftalarda nesne
yonelimli programlamanin temel kavramlarina ge¢ip bunlar1 oyun programlayarak uygulayacagiz ve 6grenecegiz.
Bu hafta her seyi ¢ok hizli anlatmak zorunda kaldim. Hatta Unity 3D’de nesnelere C# kodu ekleme ve
Monobehaviour metotlar1 konular1 kapsaminda bir kiip nesnesini her frame’de dondiirme islemini ger¢eklestirdik.
Ancak ogrencilerin bunu uygulamalart i¢in sadece 15 dakikalari vardi. Bence bu siire yetersiz. (Aragtirmact
giinliigii, 02.07.2020)

Arastirmaci giinliigiinde de yer aldig1 iizere pandemi sebebiyle eylem arastirmasinin birinci
dongiisiiniin uygulama asamasi sekiz hafta siirmiistiir. Bu sebepten 6tlirii normalde ii¢ hafta siire
ayrilan Unity 3D editorii tanitim1 ve Unity 3D metotlarinin (Monobehavior metotlari) kullanin
konusu i¢in sadece bir haftalik zaman ayrilabilmistir. Ancak pandemi kosullarindan 6nce
hazirlanan dersin haftalik planinda “Unity 3D’de nesnelere C# kodu ekleme ve Monobehaviour
metotlar1” konulari i¢in iki ders saati ayrilmis olmasina ragmen bu siire yeterli olmamistir. Bu
kapsamda bu konular i¢in ayrilan siire baglaminda arastirmanin ikinci dongiisii i¢in revizyon

karart alinmugtur.

Konularin karmasikligi konusu ile ilgili olarak arastirmaci Unity 3D’de yer alan
kavramlarin agiklamalar1 igeren bir e-kitap hazirlayarak 6grencilerle paylasmistir. Buna ilave
olarak bu kavramlar derslerde ve proje gelistirme siirecinde siklikla agiklanmistir. Konularin
karmasiklig1 temastyla ilgili olarak alinan bir diger eylem karar1 ise projelerini tek baslarina
bitirmelerinin miimkiin olmayacagini ifade eden 6grencilerle ge¢mis programlama derslerindeki
basar1 durumu yiiksek basarili olan 6grencilerin eslestirilmesi ve akran 0grenmesine firsat
taninmasi olmustur. Bu sayede ge¢mis programlama derslerindeki basar1 durumu diisiik basarili
olan dgrenciler basarili 6grencilerle birlikte ¢alismis, karsilastiklar1 hatalari birlikte ¢ozerek
projelerini birlikte tamamlamislardir. Bu husus aragtirmaci giinliigiinde asagidaki gibi yer

almustir:
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Acemi Ogrenciler benden ve arkadaslarindan ¢ok sik yardim talebinde bulunuyorlar. Konular1 daha iyi
Ogrenebilsinler ve projelerini tamamlayabilsinler diye programlama konusunda deneyimli akranlarindan yardim
alabilmelerine olanak sagladim. Bazi Ogrenciler arkadaslariyla birlikte c¢alisiyor, onlarin anlatimlarindan
faydalaniyorlar. (Arastirmaci giinliigii, 23.07.2020).

Dersin verimliligini etkileyen bir diger sorun temasi olan ogrenci devamsizligi konusudur.
Bu sorun arastirmaci giinliigiinde asagidaki sekilde ifade edilmistir:

Bazi ogrencilerim gegen dersi kagirmisti. Bu durum benim i¢in handikap ¢iinkii bu haftaki dersi
Ogrenebilmeleri i¢in gegen haftaki dersi bilmeleri gerekiyordu. Onlari etiitte diger arkadaslari ile galismalari
gerektigi konusunda yonlendirdim ancak bazilarint bunu gergeklestirmemis. Bu engeli asmak i¢in her dersin ekran
goriintiisiinii kaydetmeli ve okulun portalina yiiklemeliyim. (Arastirmaci giinliigii, 16.07.2020).

Arastirmact bu sorunun ¢ozlimiine yonelik olarak her hafta gerceklestirilen ders

uygulamalarinin video kayitlarini ders portalinda dgrencilerle paylasmistir.

Uygulama esnasinda karsilasilan bir diger sorun ise dgrenci giinliikleri ile ilgilidir.
Giinliiklerin incelenmesi sonucunda bazi Ogrencilerin giinliiklerinde yeterli detaya yer
vermedikleri veya gecen hafta yazdiklarinin aynisin1 génderdikleri tespit edilmistir. Bu durumda

yonelik drnekler asagida verilmistir:
Dersten ¢ok fazla bir sey anlamiyorum (D1_K29, 09.07.2020).

Bu derste neyi bagsardim? Basari sayabilecegim bir sey olmadi. Bu derste neyi tam olarak anlayamadim?
Anlamadigimi sdyleyebilecegim bir sey olmadi (D1 _K18,16.07.2020).
Ogrencilerin giinliikleri arastirmaci tarafinda haftalik olarak incelenmis ve &grenciler

giinliiklerini detayli bir sekilde doldurmalar1 konusunda uyarilmistir.

Yazilim uyumsuzlugu sorun temastyla ilgili olarak uygulamanin ikinci haftasindan itibaren
Visual Studio Community 2015 yerine Visual Studio Community 2017 yaziliminin kullanilmasi
karar1 alinmistir ve bu sorun ¢oziilmiistiir. Teknik imkdnlar sorunun ana nedeni bilgisayar
dershanelerinin internet baglantilarinin yetersiz olmasi ve bazi giivenlik kisitlamalaridir. Her ne
kadar aragtirmaci asset veya kaynak paylagimi gibi konularda ¢6ziim iiretse de 6grencilerin ders

dis1 zamanlarda dershaneleri daha fazla kullanma taleplerini karsilayacak ¢oziim liretememistir.

Sonug olarak Tablo 4.21°de yer alan sorunlarin bazilar1 i¢in ¢6ziim kararlar1 alinmas,
bazilar1 i¢in arastirmanin ikinci dongiisiinii kapsayacak sekilde revizyon kararlar1 almis ancak

bazilar1 i¢in ¢oziim iiretilememistir. Revizyon karar1 alinan sorunlar tabloda yer alan sekiz sorun
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temasindan zaman kisitlamasi ve konu dizilimi temalarinda yer almigtir. Zaman kisitlamasi
temasinda Monobehavior metotlar1 ve kullanici arayiizii nesnelerinin kullanimi konularinin;
konu dizilimi temasinda ise Roll-A-Ball oyun prototipinin incelenmesi konusunun islenmesiyle

ilgili revizyon karar1 alinmistir.

4.1.4. Degerlendirme Asamasi

4.1.4.1. Arastirma Sorusu 8: Eylem planimin uygulanmasindan sonra katilimcilarin
nesne yonelimli programlama bilgi ve beceri diizeylerinde nasil bir degisim meydana
gelmigstir?

Katilimcilarin uygulama Oncesi ve sonrasina ait programlama bilgi ve becerileri NYP

Basar1 Sinavi kullanilarak belirlenmistir. Katilimcilarin NYP Basar1 Sinavi Ontest ve sontest

puanlarina yonelik betimsel istatistikler Tablo 4.21°de sunulmustur.

Tablo 4.21. NYP Basar1 Sinavi Ontest ve sontest puanlarina yonelik betimsel istatistikler

Ontest Sontest

N X SS X SS Fark

NYP Basar1 Sinavi 29 5.18 4.11 67.56 19.83 62.38

Buna ilave olarak katilimcilarin Ontest ve sontest puanlari istatistiksel olarak
karsilastirilmistir. Bu karsilastirmay1 gergeklestirmek maksadiyla oncelikle test sonuglarinin
normal dagilip dagilmadigi kontrol edilmistir. Shapiro-Wilk testi sonuglarina gore katilimcilarin
Ontest ve sontest puanlart normal dagilmamaktadir (p<.05). Bu sebeple katilimcilarin NYP
Basar1 Sinavi Ontest ve sontest puanlari karsilastirmak amaciyla Wilcoxon sirali isaretler testi

kullanilmistir (Tablo 4.22).

Tablo 4.22. NYP Basar1 Sinavi Ontest-sontest puanlarinin karsilastirilmasina iliskin Wilcoxon
sirali isaretler testi sonuglari

Puan Siralar N Sira X Sira ), z p
Negatif siralar 0 0 0
NYP Basari Smavi Po.sz siralar 29 15.00 435.00 470 00
Esit 0
Toplam 29

Tablo 4.22’ye goére NYP Basar1 Sinavi i¢in gerceklestirilen Wilcoxon sirali isaretler testi

sonuglari, katilimcilarin uygulamaya katildiktan sonra basart puanlarinda biiyiik bir etki
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buytkligi ile (r=.87) istatistiksel olarak anlamli degisiklikler oldugunu ortaya koymustur
(z=-4.70, p=.00). Bu sonuca gore gerceklestirilen NYP egitimi ogrencilerin NYP bilgi ve

becerilerini anlamli bir sekilde etkilemektedir.

Ontest-sontest karsilastirmasina ilave olarak NYP Basar1 Sinavina ait kazanmimlar
incelenmis olup, katilimecilarin her bir kazanimdan elde ettikleri ortalama basar1 yiizdeleri
belirlenmistir. Sekil 4.27°de NYP Basar1 Simnavinin teorik kismina iliskin kazanimlara ait basari
ylizdeleri ve puan ortalamalar1 sunulmustur. Sekle gore basari yiizdeleri 66 ile 93 arasinda; puan

ortalamalar1 54.48 ile 77.59 arasinda degismektedir.

B BASARIYUZDESI [ FUAMN ORTALAMASI

100
) . 03 93 .
s Y . 86 85 17 7517 Blass Wi5.17
. : 6003 [
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"o 59,34
o E4.48
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0
K1 K2 K3 K4 K5 KE K8 Ka  KID  KI1 K12
KAZANIM NO

Sekil 4.27. NYP Basar1 Sinavinin teorik kismina iliskin kazanimlara ait basar1 yiizdeleri
ve puan ortalamalari

Sekil 4.27 incelendiginde; NYP Basar1 Siavinin teorik kismina iliskin kazanimlardan
“Kurucu metot kavramini érneklerle aciklar. (K5)”, “Cokbi¢cimliligin (polymorphism) kullanim
amaglarini ornek vererek agiklar. (K8)” ve “Kapsiillemenin (encapsulation) kullanim
amaglarint ornek vererek aciklar. (K9)” kazammlarinin diger kazanimlara kiyasla puan

ortalamalar1 ve basar1 yilizdelerinin daha diisiik oldugu goriilmektedir. Nitekim bu durumu teorik
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sinava ait kazanimlarda basarisiz olan (hi¢ yanit vermeyen ya da yanlis yanit veren) katilime1

sayilarimin verildigi Tablo 4.23 teyit etmektedir.

Tablo 4.23. NYP Basar1 Sinavinin teorik kismina iliskin kazanimlarinda basarisiz olan
katilimci sayilari

K
azamm Kazanim Frekans Katimc1 Kodlan
No )
D1 K1, D1 K4,
D1 K8, D1 K9,

Cokbigimliligin (polymorphism) kullanim amaglarini

K& ornek vererek agiklar.

10 DI _KI0,DI _KII,
DI K16, D1_K23,

D1_K27,D1_K29

D1 K2,D1 K8,
D1 _K9, D1 KI10,
K5 Kurucu metot kavramini 6rneklerle agiklar. 9 D1 K12,D1_K23,
D1 _K27,D1_K28,
D1 _K29

D1 K8, D1 K9,
Kapsiillemenin (encapsulation) kullanim amaclarini 6rnek D1 K10,D1 K13,
vererek aciklar. D1 K23,D1 K27,
D1 K29

K9

D1 _K7,D1 K10

K1 Smif kavramini 6rneklerle agiklar. 4 D1 K18, D1 K29

D1 _K7,D1 K10

K2 Nesne kavramini 6rneklerle agiklar. 4 D1 K18, DI K29

DI_K9, DI _KI0

K4 Davranis (behaviour) kavramini 6rneklerle agiklar. 4 DI_K23,D1_K29

D1_K8,DI_K23,

K3 Ozellik (attribute) kavramini 6rneklerle agiklar. 3 DI K29

D1 K8, D1 K23,

K6 Sinif ile nesne arasindaki iliskiyi betimler. 3 DI K29

Verilen UML Smif diyagramlarinda yer alan simiflara ait

D1 K7,D1 K18
K12 ozellik ve davraniglarini  ¢oziimleyerek bu  siniflar 3 - 0=

D1 K2
arasindaki iligkileri agiklar. K29
K10 Statik siniflar ile normal siniflar1 karsilagtirir. 2 D1 _K18,D1 K29
K11 C# programlama dilinde kullanilan erisim belirleyicilerin ) DI_K23,D1 K29

kullanim amaglarini belirtir.

Cokbi¢imliligin (polymorphism) kullamim amaglarint  ornek vererek aciklar. (KS8)
kazanimindaki basarisizligin nedenleri i¢in 6grencilerin sinav kagitlart incelendigi zaman bu

kazanimda basarisiz olan 6grencilerin %70’inin (N:7) ¢okbi¢imlilik kavrami hakkinda hic¢bir
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bilgi sahibi olmadiklar1 goriilmiistiir. Nitekim bu sorunla alakali D1 K29 kodlu katilimcinin
sinav kagidina bakildig1 zaman bu durum Sekil 4.28°deki gibi goriilmektedir. Ilave olarak
katilimcilarin %30’u (N:3) ise ¢okbicimliligi smiflarin koordineli olarak c¢aligmasi sekilde
nitelendirdikleri tespit edilmistir. Nitekim bu sorun D1_K22 kodlu katilimeinin sinav kagidina
Sekil 4.29°daki gibi goriilmektedir. Bu duruma 6grencilerin ¢okbigimlilik mekanizmasini tam
olarak anlayamamalarinin yaninda ¢okbicimlilikle dinamik baglanmay1 karigtirmalarinin sebep

olabilecegi degerlendirilmektedir.

Sekil 4.28. “Cokbig¢imliligin (polymorphism) kullanim amaglarin1 6rnek vererek agiklar.”
(K8) kazaniminda basarisiz olan sinav kagidi 6rnegi (D1_K29)

Sekil 4.29. “Cokbig¢imliligin (polymorphism) kullanim amaglarin1 6rnek vererek agiklar.”
(K8) kazaniminda basarisiz olan sinav kagidi 6rnegi (D1 _K22)

Kurucu metot kavramini érneklerle agiklar. (K5) kazanimindaki basarisizligin nedenleri
icin Ogrencilerin smav kagitlart incelendigi zaman 6grencilerin biiyiik bir kisminin kurucu
metotla sinif metotlar1 arasindaki farklar1 anlayamadiklari ve bu iki metot tiirtinii karigtirdiklari
tespit edilmistir. Nitekim bu sorunla alakali D1 K10 kodlu katilimcinin sinav kagidina bakildigi
zaman bu karmasiklik Sekil 4.28’deki gibi goriilmektedir. Bunun yaninda Unity 3D’de kurucu

metot kullanimi yerine Monobehaviour metotlarindan Start() metodunun kullanilmasinin
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tavsiye edilmesi nedeniyle birinci dongiide kurucu metotlarla ilgili bir herhangi bir uygulamanin

yapilmamasinin da bu duruma neden olabilecegi degerlendirilmektedir.

Sekil 4.30. “Kurucu metot kavramini 6rneklerle agiklar.” (K5) kazaniminda basarisiz olan
smav kagidi 6rnegi (D1_K10)

“Kapsiillemenin  (encapsulation) kullamim amaglarint  ornek vererek aciklar.
(K9) "kazaniminda basarisiz olan dgrencilerin sinav kagitlar incelendiginde, D1_K9, D1 K13,
D1 K23 ve D1_K27 kodlu katilimeilarin kapsiillemeye 6rnek veremedikleri gériilmiistiir. {lave
olarak D1 K8, D1 K10 ve D1 K29 kodlu katilimcilarin soruya herhangi bir yanit yazmadiklari
goriilmistir. D1_K8, D1 K10 ve D1 K29 kodlu katilimcilarla yapilan odak grup gériismesinde
bu durumun nedeni soruldugunda, D1 K8 kodlu katilimer kapsiillemeyle ilgili sadece “veri
saklama islemi” oldugunu hatirladigini; ancak bunun ne sekilde ve hangi amaclarla yapildigin
bilmedigini belirtmistir. D1 _K10 ve D1_K29 kodlu katilimci ise kapsiilleme kavramiyla ilgili

herhangi bir fikirlerinin olmadigini beyan etmislerdir.

Teorik kazanimlara ilave olarak NYP Basar1 Sinavinin uygulama kismina ait kazanimlara
iligkin basar yiizdeleri ve puan ortalamalar1 da belirlenmistir (Sekil 4.31). Sekil 4.31°e gore
basar1 yiizdeleri 72 ile 93 arasinda; puan ortalamalari ise 57.08 ile 86.21 arasinda degigsmektedir.
En diisiik basan yiizdesi “Bir C# sinifina ait Monobehavior metotlarini, verilen kosula gore
olusturur. (K21) ’kazaniminda gerceklesmistir. NYP Basar1 Sinavinin uygulama kismina iliskin
kazanimlardan basarisiz olan katilimci sayilar1 Tablo 4.24’te sunulmustur. Sekiz katilimcinin
“Bir C# sinifina ait Monobehavior metotlarini, verilen kosula gore olusturur. (K21)”
kazaniminda; bes katilimcimin “UML sinif diyagraminda belirtilen ¢okbicimli metotlart
olusturur ve kullamr. (K17)” kazaniminda basarisiz olmasi, katilimecilarin en fazla
Monobehavior metotlar1 ve ¢okbi¢imlilik konularinda zorlandiklarint gostermektedir. Nitekim
teorik sinavda da ¢okbigimlilik kazaniminda basarisiz olan katilimer sayisi, diger kazanimlara

gore daha fazla olmustur.
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B BASARIYUZDESI W PUAMN ORTALAMASI
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Sekil 4.31. NYP Basar1 Sinavinin uygulama kismina iliskin kazanimlara ait basari
yiizdeleri ve puan ortalamalar1

Tablo 4.24. NYP Basar1 Sinavinin uygulama kismina iliskin kazanimlarinda basarisiz olan
katilimci sayilari

Kazanim No Kazanim Frekans (f)

K21 Bir C# smifina ait Monobehavior metotlarini, verilen kosula gore p
olusturur.

K17 UML sinif diyagraminda belirtilen ¢okbicimli metotlart olusturur ve 5
kullanr.

K15 Onceden olusturulmus bir C# sinifini, belirtilen oyun nesnesine bilesen 3
(component) olarak ekler.

K14 Bir sinifa ait 6zelliklerin erisim belirleyicilerini verilen kosula gore )
degistirir.

K19 UML smif diyagrami verilen sinifi C# programlama dilinde olusturur. 2

K20 Onceden olusturulmus bir C# sinifina ait 6zelliklerin deger atamasini )

verilen kosula goére yapar.

Katilimcilarin sontest teorik sinav notlar1 ile uygulama sinav notlar1 arasinda bir iligki olup
olmadiginin belirlenebilmesi amaciyla Pearson c¢arpim moment korelasyon analizi

gergeklestirilmistir (Tablo 4.25). Tabloya gore sontest teorik sinav notlar ile uygulama siav
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notlart arasinda p<.01 diizeyinde .805’lik pozitif yonde ¢ok yiiksek diizeyde bir iliski

bulunmustur.

Tablo 4.25. Sontest teorik sinav ile uygulama sinavi Pearson ¢arpim moment korelasyon
analizi sonuglari

Sontest Teorik Sinav Sontest Uygulama Sinavi

Sontest Teorik Sinav — .805™

Sontest Uygulama Sinavi .805™ _
" p<.0l.

*

Katilimcilarin programlama dersine karst motivasyonlarinin, programlama kaygilarinin ve
programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilarinin sontest basar1 puanlari ile iligkisini incelemek
amaciyla korelasyon analizi gerceklestirilmistir. Olceklere ait betimsel istatistikler Tablo
4.26’da, korelasyon analizi sonuglart Tablo 4.27°de sunulmustur. Pearson Carpim Moment
Korelasyon analizi sonucunda Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu
Olgeginin alt1 alt faktorii ile katilimeilarin sontest basar1 puanlari arasinda anlamli bir iliski
bulunmamistir. Benzer sekilde katilimcilarin programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilar ile
sontest basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir iligki bulunmamistir (r=.279; p>.05). Her ne kadar
Programlama Kaygi Olgeginin Akran Kaygis1 alt faktorii ile katilimcilarm sontest bagari
puanlar1 arasinda anlamli bir iligki bulunamasa da (r=-.37; p>.05) 6l¢egin Programlama Beceri
Kaygis1 alt faktorii ile katilimcilarin sontest basari puanlari arasinda anlamli bir iliski
bulunmustur (r=-.48; p<.05). Ilave olarak katilimcilarin programlamaya yénelik 6z yeterlilik
algilar1 ile Programlama Kaygi Olgeginin Akran Kaygis1 ve Programlama Beceri Kaygis alt
faktorleri arasinda istatistiksel acidan p<.01 diizeyinde negatif yonde anlamli bir iliski

saptanmistir (sirasiyla r=-.588 ve r=-.676).



Tablo 4.26. Olgeklere iliskin betimsel istatistik sonuclari
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Sontest
N X ss

Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Ol¢cegi

Tutum ve Beklenti 27 4.44 73

Zorlayic1 Amaglar 27 3.27 1.33

Belirgin Hedefler 27 4.02 1.09

Odiil ve Takdir 27 4.20 1.23

Ceza 27 3.06 .88

Sosyal Baski ve Rekabet 27 2.60 1.34

Toplam Puan 27 3.63 95
Programlama Kaygi Olcegi

Akran Kaygisi 27 2.37 1.06

Programlama Beceri Kaygisi 27 2.87 1.06

Toplam Puan 27 2.65 1
Programlama Oz Yeterlilik Olcegi

Toplam Puan 27 3.57 .83




Tablo 4.27. Pearson ¢arpim moment korelasyon analizi sonuglari
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Tutum ve Zorlayicr Belirgin Odiil ve Sosyal Baski  Akran Programl.a ma P_g'ogramlz}r.lla NYP Basari
3 . Ceza Beceri Oz yeterlilik Sinavi
Beklenti Amaclar Hedefler Takdir ve Rekabet  Kaygisi
Kaygisi Algis (Sontest)
Tutum ve Beklenti —
Zorlayic1 Amaclar .535™ —
Belirgin Hedefler .550™ 743" —
Odiil ve Takdir 570" 0.30 397 —
Ceza 559" 0.34 311 .614™ —
Sosyal Baski ve wox . -
Rekabet 507 .641 370 .320 .665 —
Akran Kaygisi -0.07 -0.09 -.383" =227 .037 .010 —
Programlama Beceri . .
-0.24 -0.37 -.593 -318 -.006 -.018 .760 —
Kaygisi
Programlama Oz " " . . -
- .503 0.34 .549 AT77 217 154 -.588 -.676 —
yeterlilik Algis1
NYP Basani Smavi ¢ 0.36 310 -.009 -.284 -134 -370 - 480" 279 —
(Sontest)

* p<.05, ** p<.0l.



154

Olceklerden elde edilen verilerin analizlerine ilave olarak, katilimcilarin daha dnce aldiklar
programlama derslerindeki basar1 durumlarinin NYP Basar1 Sinavi sontest puanlarina etkisi de
istatistiksel olarak analiz edilmistir. Bu analizlerde 6rneklem biiyiikliigli de dikkate alinarak
Algoritma ve Programlamaya Giris dersi ile Gorsel Programlama dersinin akademik basari
puanlari, NYP Basar1 Sinavi sontest puanlarina ile ayr1 ayri regresyon analizi islemlerine tabi

tutulmustur.

Algoritma ve Programlamaya Giris dersinin akademik basar1 puanlari ile katilimcilarin
sontest basar1 puanlarinin regresyon analizi sonuglarina gore (Tablo 4.28) bu iki degisken
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski vardir (R?=.285, F(1,27)=10.751, p<.05).
Katilimcilarin daha 6nce aldiklar1 Algoritma ve Programlamaya Giris dersinin akademik basari

puanlari, son test basar1 puanlarii anlamli bir sekilde (t=3.279, p=.003) etkilemektedir.

Tablo 4.28. Algoritma ve Programlamaya Giris dersi ile NYP Basar1 Sinavi sontest basari
puanlari regresyon analiz sonuglari

<. Standart
Degisken B Hata B t p

Algoritma ve Programlamaya Giris .65 198 534 3.279 .003

Gorsel Programlama dersinin akademik basari puanlar ile katilimcilarin sontest basari
puanlarinin regresyon analizi sonuglarina gore (Tablo 4.29) bu iki degisken arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliski vardir (R?=.605, F(1,27)=41.330, p<.05). Katilimcilarin daha &nce
aldiklar1 Gorsel Programlama dersinin akademik basari puanlari, son test basari puanlarim

anlamli1 bir sekilde (t=6.429, p=.000) etkilemektedir.

Tablo 4.29. Gorsel Programlama dersi ile NYP Basar1 Sinavi sontest basar1 puanlari regresyon
analiz sonuglari

<. Standart
Degisken B Hata p t p

Gorsel Programlama 861 134 778 6.429 .000

NYP Basar1 Sinavinin ayrintili analizlerine ilave olarak katilimcilarin uygulama dncesinde
ve sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim, katilimci bilgi formu
kullanilarak incelenmistir. Katilimcilarin  algiladiklar1  programlama bilgi  seviyeleri

karsilastirma grafigi Sekil 4.32°de verilmistir.
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B Gntest W Sontest

20

i) 0

Cokdisik Digik Orta Yiksek Cokyiksek

Sekil 4.32. Uygulama 6ncesinde algilanan programlama bilgi seviyesi dagilim grafigi

Sekil 4.32’ye gore katilimcilar uygulama oOncesinde algiladiklar1 programlama bilgi
seviyelerini agirlikli olarak (N:27, %93) diisiik, orta ve yiiksek olarak nitelendirmistir. Ilave
olarak kendilerini programlama bilgisi seviyesi agisindan ¢ok yiiksek seviye olarak nitelendiren
hi¢ katilimc1 olmamistir. Benzer sekilde uygulama sonrasinda kendilerini programlama bilgisi
seviyesi agisindan diisiik, orta ve yliksek seviye olarak nitelendiren katilimcilarin yiizdesi biraz
artarak %97 (N:28) seviyesine ulasmistir. Uygulama Oncesi ve sonrasi kiyaslamasinda en
onemli degisim yasanan iki seviye ¢ok diisiik ve yiiksek seviyeler olmustur. Uygulama
oncesinde katilimcilarin %7°si (N:2) kendilerini ¢ok diisiik seviye olarak nitelendirirken bu oran
uygulama sonrasinda %3’e (N:1) gerilemistir. Uygulama Oncesinde kendisini yiiksek seviye
olarak nitelendiren katilimcilarin oram1 %14 (N:4) iken bu oran uygulama sonrasinda %?28’e

(N:8) ¢ikmustir.

Katilimeilarin algiladiklarr programlama bilgi seviyesindeki degisimler, katilime1 bazinda
da incelenmistir (Sekil 4.33). Benzer sekilde uygulama 6ncesine gore kendilerini diisiik ve orta
seviye olarak nitelendiren katilimcilarin sayis1 azalmis ve kendilerini orta ve yiiksek seviye
olarak nitelendiren katilimcilarin sayisi artmigtir. Algilanan programlama seviyesinde degisim
yasayan alt1 katilimc1 degerlendirildiginde, degisimin en ¢ok orta seviyeden iyi seviyeye dogru
gergeklestigi sonucuna ulagilmaktadir (N:4). Bununla birlikte katilimcilardaki algilanan
programlama bilgi seviyesindeki degisimlerin bir {ist basamaga dogru gerceklestigi (6rn.
diisiikten ortaya); higbir katilimcinin degisiminin iki {ist basamaga (6rn. diisiikten yiiksege)

gerceklesmedigi goriilmektedir.
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Programlama Bilgi Seviyenizi Nasil

Tamimlarsimz?

Uygulama Sonrasi
Uygulama Oncesi

Cok Yiiksek (0) Cok Yiiksek (0)

on Dusuk (1)

5TAT, ‘1‘%

Diigiik (10)
D1_K7, D1_K9, D'I K1l’.] D1_K11
D1_K1 6, D1_K1 7, D1_K20J D1_K21

D1_K28, D1_K29
\\. \

Orta (10)
D1_K1, D1_K3, D1_K4, D1_K5
D1_K6, D1_K8,D1_K12, D1_K19
D1_K23, D1_K27

Diisiik (10)
D1_K6, D1_K, D1_K10, D1_K11
D1_K16, D1_K17, D1_K20, D1_K21
D1_K28, D1_K29

Orta (13)

D1_K1, D1_K2, D1_K3, D1_K4

D1_K5, D1_K8, D1_K12, DT_K13

D1_K19, D1_K23, D1_K24, D1_K26 Yiiksek (8)

D1_K27 D1_K2, D1_K13, D1_K14, D1_K15
D1_K22, D1_K24, D1_K25, D1_K26

Yiiksek (4)
D1_K14, D1_K15, D1_K22, D1_K25

Sekil 4.33. Katilimcilarin uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim
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Programlama bilgi seviyesindeki degisimin 6zeti Tablo 4.30’da sunulmustur. Tabloya gore
cok diisiikten diistige, diislikten ortaya ve ortadan yliksege olmak iizere ii¢ kategoride degisim
yasanmis olup en ¢ok degisim ortadan yiiksege yoniinde olmustur. ilave olarak, katilimcilarin
%79’unun algiladiklar1 programlama bilgi seviyesinde degisim yasanmazken %21 ininde

degisim yasanmustir (Tablo 4.31).

Tablo 4.30. Katilimcilarin algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki
degisimin yonii

Degisimin Yonii Frekans (f)
Ontest Sontest
Cok Diisiik Diistik 1
Diisiik Orta 1
Orta Yiiksek 4

Tablo 4.31. Katilimcilarin algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim

durumu
Degisim Durumu Frekans Yiizde
S ) (%)
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Artan 6 21
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Azalan - -
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Degismeyen 23 79

Algilanan programlama bilgi seviyesindeki degisimlere ek olarak katilimcilarin
algiladiklar1 programlama zorluk seviyesindeki degisimler de incelenmistir. Uygulama dncesi
ve sonrast algilanan zorluk seviyesi degisim grafigi Sekil 4.34’te sunulmustur. Sekle gore
algiladiklar1 zorluk seviyesi “orta zorlukta” ve “zor” kategorisinde olan katilimcilarin sayisi
azalirken “cok zor” kategorisinde algilanan zorluk seviyesi artmistir. Dolayistyla katilimcilarin
algiladiklar1 programlama zorluk seviyesinin arttig1 sdylenebilir. Nitekim algilanan zorluk
seviyesinin 5°1i likert tipinde degerlendirildigi hesaba katildiginda; uygulama oncesinde 3.72
olarak 6l¢iilen bu degerin uygulama sonrasinda 4.03 olarak 6lciilmesi katilimcilarin algiladiklari
programlama zorluk seviyesinin arttifini teyit etmektedir. Benzer sekilde, katilimcilarin
%?34’liniin algiladiklar1 programlama zorluk seviyesi artarken %10’unun azalmasi, bu durumu
dogrular niteliktedir (Tablo 4.31). Son olarak, katilmcilarin %55’inin algiladiklar
programlama zorluk seviyesinde herhangi bir degisimin yasanmadigi ortaya ¢ikmustir. (Tablo

4.32).
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W Ontest M Sontest

12

10

0 ]

Cok kolay Kolay Orta Zorlukta Zor CokZor

Sekil 4.34. Katilimeilarin algiladiklar zorluk seviyesindeki degisim grafigi

Tablo 4.32. Katilimcilarin algiladiklar: programlama zorluk seviyesindeki degisim
durumu

Degsisim Durumu Frekans Yiizde
® (%)
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Artan 10 34
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Azalan 3 11
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Degismeyen 16 55

NYP Basar1 Sinavi, olgek verileri ve katilimcilarin algiladiklar1 programlama bilgi

seviyeleri incelendikten sonra uygulanan eylem planinin gegmis programlama derslerindeki

basar1 durumu agisindan diistik ve yliksek diizeyde olan 6grenciler tizerinde etkisini incelemek

maksadiyla baz1 analizler yapilmustir. {1k olarak, diisiik ve yiiksek diizeyde olan katilimcilarm

NYP Basar1 Sinavi sontest puanlart karsilastirilmistir (Tablo 4.33). Gergeklestirilen Mann

Whitney U testi sonuglarina gore gecmis programlama derslerindeki basar1 durumu agisindan

diisiik ve yiiksek diizeyde olan 6grencilerin sontest basart puanlart arasinda anlamli bir iligki

bulunmaktadir U=.000, p=.001.

Tablo 4.33. Mann Whitney U testi sonuglari

Grup N Sira X Sira )’ U z p

Diistik 7 4.00 28.00
Yiiksek 6 10.50 63.00

.000 -3.004 .001
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NYP Basar1 Sinavina ilave olarak ge¢mis programlama derslerindeki basari durumu
acisindan diisik ve yiiksek diizeyde olan Ogrencilerin programlama dersine karsi
motivasyonlari, programlama kaygilar1 ve programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilar
karsilastirlmistir. Olgeklere ait betimsel istatistikler Tablo 4.34’te verilmistir. Buna ilave olarak
geemis programlama derslerindeki basart durumu agisindan diisiik ve yliksek diizeyde olan
ogrencilerin Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgeginin alt1 alt
faktorii, Programlama Kaygr Olgeginin iki alt faktorii ile Programlama Oz Yeterlilik Olgegi

puan ortalamalarinin karsilastirmalar1 Sekil 4.35’te verilmistir.

Tablo 4.34. Diisiik ve yiiksek diizeyde basarili olan 6grencilerin 6lgek verilerine iligkin
betimsel istatistik sonugclari

Olcek Grup N Min.  Maks.

X Ss
Bilgisayar Programlama Derslerinde Diisiik 7 2.37 5.21 3.7 1.3
Ogrenme Motivasyonu Olgegi Yikksek 6 2.95 5.4 4.836 95
. ) Diisiik 7 1.71 5 2.96 1.26
Programlama Kaygi Olcegi

Yiksek 6 1 2.14 1.72 49
. . - Diisiik 7 1.6 4.7 3.36 1.22

Programlama Oz Yeterlilik Olgegi
Yiksek 6 3.6 5 4.07 49

w= Dlgilk == Yiksek

Sekil 4.35. Diisiik ve yliksek diizeyde basarili olan 6grencilerin dlgek alt faktor
ortalamalarinin karsilagtirma grafigi
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Sekil 4.35’e¢ gore, yliksek basarili Ogrencilerin Bilgisayar Programlama Derslerinde
Ogrenme Motivasyonu Olgeginin “tutum ve beklenti”, “zorlayici amaclar”, ve “belirgin
hedefler” alt faktorlerinde diisiik basarili 6grencilere gore daha yiiksek puan ortalamalarina
sahip olduklar1 goriilmektedir. Ancak diisiik basarili 6grenciler “ceza” ile “sosyal baski ve
rekabet” alt faktorlerinde daha yiiksek puan ortalamalarina sahiptir. “Odiil ve takdir” alt faktor
ortalama puanlar1 her iki grubun da esittir. Programlama Kayg1 Olcegi degerlendirildiginde,
diisiik basarili 6grencilerin hem akran hem de programlama beceri kaygilar1 daha yliksek
cikmistir.  Ancak yiiksek bagarili 6grencilerin Programlama Oz Yeterlilik Olgegi puan

ortalamalar1 diigiik basarili 6grencilerden daha yiiksektir.

Olgek verilerinin analizine ilave olarak, énceki programlama derslerindeki basar1 durumu
acisindan diisiik ve yliksek basarili 6grencilerin uygulama oncesi ve sonrasinda algiladiklari
programlama bilgi seviyesindeki degisim de incelenmistir. Bu kapsamda diisiik basarili
ogrencilerin uygulama oncesinde ve sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi seviyesi ¢ok
diisiik, diistik ve orta seviyede gerceklesmistir (Sekil 4.36). Bundan farkl olarak yiiksek basarili
Ogrencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi seviyeleri “orta” ve

“yiiksek” seviyede gerceklesmistir (Sekil 4.37).

Programlama Bilgi Seviyenizi Nasil
Tamimlarsiniz?

— T~

Uygulama Sonrasi

/ /

Cok Diisiik (1)
P18

Uygulama Oncesi

Cok Diisiik (2)
D1_K7,D1_K18

Diisiik (4)
D1_K7,D1_K9, D1_K10, D1_K29

\".

Diisiik (3)
D1_K9, D1_K10, D1_K29

“'.

Orta (2)
Orta (2) D1_K8, D1_K23

D1_K8, D1_K23

Sekil 4.36. Diisiik basarili 6grencilerin uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasinda
algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim
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Programlama Bilgi Seviyenizi Nasil
Tamimlarsiniz?

T

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Orta (2)
D1_K3, D1_K26
Orta (1)
D1_K3
|
Yiiksek (4) Yiiksek (5)
D1_K14, D1_K15, D1_K14, D1_K15, D1_K22,
D1_K 22, P25 D1_K25, D1_K26

Sekil 4.37. Yiiksek basarili 6grencilerin uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasinda
algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim

4.1.4.2. Arastirma Sorusu 9: Gelistirilen NYP dersine yonelik katilimcilarin goriisleri
nelerdir?

Katilimcilarin oyun gelistirmeye dayali programlama o6gretimi siireciyle ilgili algilari
Ogrenci giinliikleri ve odak grup goriismesinden elde edilen veriler dogrultusunda ¢éziimlenerek
Sekil 4.38’de sunulmugtur. Katilimcilarin oyun gelistirmeye dayali olarak verilen NYP 6gretim

stirecine yonelik olumlu algilart keyifli, faydali, motive edici ve ilgi ¢ekici seklinde listelenebilir.

Katilimcilar 6gretim stireciyle ilgili olumlu algilarini su ciimlelerle ifade etmislerdir:

“Normal programlama derslerine gore daha zevkli bir 6gretim siireci yasadigimizi diigiiniiyorum. Nesne
Yonelimli Programlamay1 6zellikle oyun programlayarak 6grenmek ve bir oyun gelistirmek ¢ok daha eglenceli
oldu.” (D1 _K12).

“Unity motoru, gorsel programlamaya karsi[gorsel programlamaya goére] daha eglenceli ve Ogretici.”

(D1 _K2).

“Oyun programlamasi yaparak programlama yapmayi 6grenmek agik bir deyisle daha eglenceli. Farkindalik
yaratmak icin gayet iyi oldu farklilik degisik eklentiler merak ettirici ve kamg¢ilayict sekilde oldugu igin bana bu

sekilde faydalar1 oldu.” (D1_KJ5).

“Bu sekilde devam etmesi benim hosuma gidiyor. Yoktan bir seyler yaratmak ve gorsellik kullanmak hosuma

gidiyor.” (D1_K15).
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“Derste kullandigimiz yontem akilda daha kalici, mantikli oldugunu ve daha da &gretici oldugunu

distiniiyorum. Form ve konsollar sikici bence. Motivasyon sagliyor ve ilgi ¢ekiyor.” (D1_K27).

Arastirmaci da katilimcilarin olumlu algilarini gézlemlemis ve deneyimlerini arastirmaci
giinligline su ctimlelerle aktarmistir:

Bugiin ilk defa Unity 3D editoriinii kullanmaya bagladik. Kullanmaya baslamadan 6nce oyun nedir, ¢esitleri
nelerdir, oyun motoru kavrami gibi kavramlardan bahsettim. Scene, asset, component, texture, material vb. temel
kavramlardan bahsettim. Unity 3D editér pencerelerinden (scene, game, hierarchy view vb.) bahsettim.
Ogrencilerimin ilgilerini cektigini diisiiniiyorum. Bana Unity skybox'in1 nasil degistirebiliriz, nesneleri nasil
carpistirabiliriz, nasil daha hizli dondiirebiliriz gibi sorular soruyorlar. Bu beni gayet memnun ediyor. Derse kars1

olan ilgilerinin ve motivasyonlarinin arttigin1 gézlemliyorum. Hemen hemen tiim sorular1 yanitlamaya galigtyorum.

Kiiciik notlar tutmalari i¢in kendilerini tesvik ediyorum. (Arastirmaci giinliigii, 02.07.2020).

Motive Edici

Keyifli

Zi

Siiregle ilgili Olumlu Algilar

/. \m ilgi Gekici

Oyun Gelistirmeye Dayali Ogretim
Siireci Algisi

N

Siiregle ilgili Olumsuz Algilar

Faydal

Zorlayici

06

Asin Zaman ve Gaba Gerektirmesi

Sekil 4.38. Katilimcilarin oyun gelistirmeye dayali 6gretim stireciyle ilgili algilar

Katilimeilarin 6gretim siirecine yonelik olumsuz algilart ise siirecin zorlayict olmast ve
asirr zaman ve ¢aba gerektirmesiyle ilgilidir (Sekil 4.38). Katilimcilarin NYP 6gretimini neden

zorlayic1 bulduklariyla ilgili detayli bilgi edinebilmek maksadiyla NYP o6gretim stirecini
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zorlayici bulan 6grencilerin sekizinin dahil oldugu bir odak grup goriismesi gerceklestirilmistir.
Ogrencilerin NYP dgretimini zorlayici bulmalarmin temel nedeni NYP paradigmasinin program
¢Oziimiine sinif ve nesneleri koyarak 6grencilerin alisgkin olduklar1 prosediirel programlama
dinamikleriyle benzememesiyle ilgilidir. Ogrenciler 6nceden aldiklart Gérsel Programlama
dersinde form uygulamalari gelistirmislerdir. Formun gergeklestirmesini istedikleri yetenekleri
button, radiobutton, checkedbox, listbox gibi form elemanlarimi  kullanarak
gerceklestirmislerdir. Ogrenciler 6zellikle formda yer alan nesnelerin olaylarina (events) kod
yazarak olay tabanli programlama uygulamalar1 yapmaya aligkindirlar. Ancak NYP dersiyle
birlikte 6grenciler problem ¢oziimleri i¢in oyun nesnelerine davranislar kazandirmay1 igeren
smiflar  tanimlamiglar; oyun  mekanizmalarini  oyun nesnelerin  davraniglaryla
yonlendirmislerdir. Ogrencilerin hangi siiflarin tanimlanacagi; bu smiflarin hangi 6zellikler ve
davraniglar1 icerecegini belirlemek O6grenciler i¢in zorlayici olmustur. Ciinkii bu siire¢ bir
bakima birbirleriyle metotlar {izerinden mesajlasacak nesnelerin iligkilerini tasarlamak ve bunu
C# koduna dokmeyi icermektedir. D1 K9 kodlu katilimcinin yasadigi bu zorlukla ilgili
diistinceleri su sekildedir:

Ben C# yazilim dilini gorsel programlama dersiyle 6grenmeye baglamistim ve o sekilde aligmistim. Fakat bir
anda ¢ok farkli igeriklerle karsilaginca iyice kafam karigti. Gorsel programlamadan NYP’ye ge¢mek insanda
alismis oldugu gercekleri degistirmek zorunda birakiyor; insanin zihni de dogal olarak buna kolayca aligamiyor.
Gorsel Programlama dersinde somut nesneler {izerinden (textbox button label gibi) ¢alisti§imiz i¢in her seyi
gorerek yapiyordum; mesela sadece button’in click olayma kod yaziyordum. Nesne yonelimli programlamaya
gectigimizde ise oniimde programlanmay1 bekleyen bos bir sayfa gordiim; yapmam gereken sey oyun nesneleri
i¢in siniflar ve metotlar yaratmakti ancak nereden baslayacagimi baglarda bilemedim. Zamanla sifirdan bir diinya
olusturur gibi yaratmaya basladik ve derse olan ilgim artti. Bir kere oturtunca programlamayi ne kadar
kolaylastirdigini gordiim.

Katilimcilarin 6gretim stirecini zorlayict bulmalarinin bir diger nedeni, NYP’de yer alan
kavramlarin ne ise yaradigi ve nasil kullanilacagini 6grenmenin; bunun yaninda siniflar
arasindaki iligskiyi kavramanin fazla caba gerektirmesiyle ilgilidir. Nitekim D1 K10 kodlu
katilimcinin bu zorlukla ilgili diistinceleri su sekildedir:

“Programlama dersinde oyun programlamak eglenceli. Bu siirecte kendi oyun projem iistiinde sikilmadan
calistim. Ancak smif, nesne, 6zellik, davranis gibi kavramlarin ne oldugunu ve programlamada nasil kullanildigini

anlamak; bunun yaninda projemde yer alan siniflar arasindaki iliskiyi kavramak i¢in tizerinde ¢ok ¢alismam gerekti.

Konular1 anlamaya ¢alismak zaman aldig1 icin projem yavas ilerledi.”
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Katilimcilardan bazilarinin ise oyun projelerini gelistirirken problemleri alt problemlere
bolemedikleri ve bunu basaramamanin performanslarint olumsuz yonde etkiledigi ortaya
cikmistir. Nitekim D1_K7 kodlu katilimcinin bu zorlukla ilgili diisiinceleri su sekildedir:

“Acikgast onceki programlama derslerim de ¢ok iyi degildi. Bu derste de ¢ok zorlandim ¢iinkii 6grenecek
¢ok sey vardi. Hem programlama 6grendik hem de tasarim yapmaya c¢alistik. Bu arada Unity’yi de dgrenmek
zorundaydik. Yani bu durum benim igin zorlayict oldu. Ornegin projeye nereden baslayacagim bilemedim. Nasil
ilerleyecegim, neleri ger¢eklestirecegim konusunda kafamda net bir kurgu olmadi.” (D1_K7).

Katilimcilarin zorlanmasinin son nedeni ise higbirinin NYP dersinden 6nce Unity 3D
editoriinli kullanmamis olmalariyla ilgilidir. Bu baglamda Unity 3D’yi ilk defa bu derste
kullanmaya bagladiklar1 i¢in bazi katilimcilar editoriin kullanimin1 baslangigta karmasik
bulmuslardir. Katilimeilarin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

“Unity’ye giris yaptik. Daha ilk defa gordiigiim bir program oldugum i¢in biraz zorlandim anlamakta.”
(D1_K20, birinci hafta giinligii).

“Unity’yi ilk defa kullaniyorum. Bu dersi almadan 6nce hi¢ kullanmamigtim. Bana karigik geldi. Dersteki
ornek oyun da hi¢ Unity kullanmamus biri igin zor. Oyuna bir seyler eklerken projem bozulur diye korkuyorum.”
(D1 _K23, tigiincii hafta giinliigii).

Yasadiklar1 tiim giicliiklere ragmen katilimcilardan, programlama 6z yeterlilik algilarinin
Ogretim siirecinden nasil etkilendigine yonelik goriis alinmistir. Katilimeilarin %66°s1 (N:19) 6z
yeterlilik algilariin olumlu etkilendigini; programlama konusundan kendilerine gilivenlerinin
gelistigini ve bir oyunu programlayabilecekleri konusundan alt yap1 kazandiklarini
belirtmislerdir. Ancak katilimcilarin geri kalan %34’ (N:10) programlama konusundaki
kendilerine giivenlerinin olumsuz etkilenerek becerileri konusunda giivenlerini sorguladiklarini

ifade etmislerdir.

Tiim bu verilere ilave olarak katilimcilardan ders materyali olarak kullanilan Karting
Microgame oyun prototipini kullanilan siniflar, nesneler ve kodlarin karmagikligi baglaminda
degerlendirmeleri; bunun yaninda prototipe eklenebilecek ilave 0Ozellikleri belirtmeleri
istenmistir. Katilimcilarin %13’ (N:4) kullanilan oyun prototipini ¢ok karmasik, %66’s1
(N:20) orta diizeyde karmasik, geri kalan %20’si (N:5) ise basit olarak nitelendirmislerdir. Ilave
olarak bazi katilimcilar oyun prototipine farkli 6zellikler eklenerek oyunun gorsel ve islevsel
olarak kalitesinin artabileceginden bahsetmislerdir. Katilimcilara gore bu 6zelikler; (i) oyunun

¢ok oyunculu (multiplayer) olabilecegi, (ii) oyunun baslangicinda farkli pistlerin veya farkli
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araclarin (farklt modellerde yaris arabalari, yaris motorlari vb.) secgilebilmesi ve (iii) oyuna
gorsel efektler (bonus toplayinca 1s1lt1 ¢ikmasi vb.) seklindedir (Tablo 4.35). Tabloda yer alan
Oneriler degerlendirildiginde, sunulan onerilerin katilimcilarin bagar1 durumlariyla herhangi bir
iliski gostermedigi fark edilmistir. Ornegin cok oyunculu (multiplayer) oyun ézelligi dnerisinde
bulunan D1 _K10 ve D1 _K18 kodlu katilimcilar NYP Basar1 Sinavi sonuglarina gore sinifin alt
%25’lik boliimiinde yer alirken D1 K10 kodlu katilimer tist %25°lik boliimiinde yer almstir.
Bu baglamda degerlendirildiginde, her ne kadar katilimcilar kullanilan oyun prototipinin daha
gorsel, ilgi ¢ekici ve fonksiyonel olmasi icin Onerilerde bulunsalar da bu Onerileri
gerceklestirmek igin ihtiyag bulunan programlama altyapisi ve yeterliliklere sahip olup

olmadiklar1 konusunda herhangi bir 6z degerlendirme siirecine girmedikleri belirlenmistir.

Tablo 4.35. Karting Microgame oyun prototipine ilave edilmesi Onerilen 6zelliklerin
degerlendirilmesi

Frekans Yiizde

Kategori Oneren Katihmcilar
s ) (%)
) D1 K4,D1 K5,DI1 K8, D1 K10,
Cok Oyunculu (Multiplayer) Oyun Ozelligi D1 K14, D1 K18, D1 K20, D1 K23, 9 31
D1 K26
Oyunu Farkl Araclarla (Motosiklet, yaris D1 K2, D1 K14, D1 K15, D1 K16, 6 71
arabasi, 4x4 vb.) Oynama Secenekleri D1 K19,D1 K23

Oyunu Farkh Pistlerde Oynama Secenegi D1 KI1,D1 K8,DI1 K9,D1 K22 4 14
Efektler (Bonus toplama, carpisma vb.) D1 K5,D1 K17,D1 K27,D1 K28 4 14

4.2. Ikinci Dongii
4.2.1. Tasarim Asamasi

4.2.1.1. Arastirma Sorusu 10: Birinci dongiiden elde edilen deneyimler i518inda
tasarlanan NYP dersinde ne gibi degisiklikler yapilabilir?

Eylem arastirmasinin ikinci dongiisiine kaynak teskil edecek sekilde; (i) birinci dongiiniin
uygulama agamasinda karsilasilan sorunlar, (ii) birinci dongiiniin degerlendirilmesinden sonra
elde edilen sonuglar ve (iii) pandemi kosullar1 dikkate alinarak gelistirilen Nesne Yonelimli

Programlama dersinde baz1 degisiklikler yapilmistir. Bu degisiklikler;

=  Ogretim Programi,
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= Ogretim Ortam,
»  Ogretim Materyalleri ve Etkinlikleri,

= Psikolojik Faktorler temalar1 baglaminda gerceklestirilmistir.
4.2.1.1.1. Ogretim programi temasinda gerceklestirilen degisiklikler

Ogretim programi temasinda gerceklestirilen degisiklikler, konulara ayrilan siire, konu
dizilimi ve konu igerigi olmak iizere ii¢ kategori altinda toplanmistir. Ogretim programi
temasinda gergeklestirilen degisikliklerle ilgili bilgiler Tablo 4.36’da sunulmustur. Bununla

birlikte 6gretim programinda gergeklestirilen degisiklikler neticesinde NYP dersinin ikinci

dongii icin revize edilmis hali Boliim 4.2.1.2°de agiklanmustir.

Tablo 4.36. Ogretim programi temasinin alt kategorilerinde gerceklestirilen degisikliklerle

ilgili bilgiler

Kategori Tespit Edilen Durum Gergeklestirilen Degisiklik
Calismanin birinci  dongiisiinde “Unity 3D’de

Konulara Unity 3D’de nesnelere C# kodu ekleme ve nesnelere C# kodu ekleme ve Monobehaviour

Ayrilan Siire

Monobehaviour metotlar1 konulart i¢in ayrilan
iki ders saati yeterli olmamistir.

metotlar1 konular1” igin iki ders saati olarak ayrilan
siire, 6grencilerin yeterince uygulama yapamamasi
nedeniyle ti¢ derse ¢ikarilmistir.

Konu Dizilimi

Roll-A-Ball oyun prototipi bir hafta geg
tanitilmistir.

Ikinci dongiiniin konu diziliminde degisiklik
yapilmistir.

Konu Igerigi

Gegmis donemlerde alinan Algoritma ve
Programlama Giris ile Gorsel Programlama
dersleri, 6grencilerin sontest basar1 puanlarini
anlamli bir gekilde etkilemistir.

Ikinci dongiiniin konu igerigine, iki ders saati olmak
lizere genel C# revizyon saati eklenmistir.

Katilimcilar tarafindan odak grup gériismesinde
oyun prototipine farkli ara¢ segenekleri, pist
secimi, ¢ok oyunculu oyun ozelligi gibi
Ozelliklerin eklenebilecegi ifade edilmistir.

Katilimcilardan elde edilen oneriler dogrultusunda
mevcut oyun prototipine farkli pist se¢imi ile
baslama o6zelligi eklenmistir. Buna ilave olarak
oyuna gorsel efektler ekleme konusu igin
ogrencilere video dersler hazirlanmgtir.

Tablo 4.36’da goriildiigii lizere gergeklestirilen degisikliklerin ilki konulara ayrilan

stirelerle ilgilidir. Birinci donglinlin uygulama agamasinda zaman kisitlamasi nedeniyle yasanan
bazi sorunlarin dersin verimliligini diislirmesi, Unity 3D’de nesnelere C# kodu ekleme ve
Monobehaviour metotlar1 konularina ayrilan siirenin bir saat artirilmasini gerekli kilmistir. Zira
uygulama smmavinda “Bir C# sinifina ait Monobehavior metotlarini, verilen kosula gére
olusturur. (K21)” kazaniminin basar1 yiizdesinin %72 ¢ikmasi (Sekil 4.31) ve sekiz 6grencinin

bu konuda basarili olamamasi da (Tablo 4.24) bu bulguyu destekler niteliktedir.



167

Ogretim programinda gerceklestirilen degisikliklerin ikincisi konularin dizilimleriyle
ilgilidir. Arastirmaci giinliigiinde Roll-A-Ball oyun prototipinin tanitimin, “sinif ve nesneler”
konusundan bir onceki konu olan “nesne yonelimli programlamanin temelleri” konusunda
yapilmasinin gerektigi; bu sayede NYP kavramlarinin Unity 3D’de kullanimina yonelik somut
ornekler paylasilabilecegi ve dersin verimliliginin artacagi raporlanmistir. Bu sebeple uzman

goriisleri dogrultusunda ikinci dongiide konu diziliminde degisiklik yapilmistir.

Ogretim programinda gergeklestirilen degisikliklerin sonuncusu konu igerikleri ile ilgilidir.
Birinci dongiliniin degerlendirilmesi asamasinin sonuglarmma goére, Ogrencilerin geg¢mis
donemlerde aldiklar1 Algoritma ve Programlama Giris ile Gorsel Programlama derslerinin
Ogrencilerin sontest basar1 puanlarini anlaml bir sekilde etkiledigi bulunmustur. Buna ilave
olarak gecmis programlama derslerindeki basar1 durumu diisiik olan 6grencilerin daha fazla dis
destege ihtiya¢ duyduklari, oyunlarinda karsilagtiklar1 hatalarini giderme konusunda daha fazla
zorlandiklar1 gézlenmistir. Bu bulgulara dayanarak ikinci dongiiniin 6gretim programina C# 'ta
degiskenler, karar yapilari, dongiiler ve metotlar konularini kapsayan iki saatlik genel revizyon
saati eklenmistir. Konu iceriginde yapilan bir diger degisiklik ise oyun prototipinde
gerceklestirilecek eklentilerle ilgilidir. Odak grup goriismesine katilan 6grenciler, oyun
prototipine farkli ara¢ secenekleri, pist se¢imi, ¢ok oyunculu oyun 6zelligi, gorsel efektler gibi
ozelliklerin eklenebilecegini; bunlarin da oyunun kalitesini artirabilecegini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin odak grup goriismesinde ifade ettigi oneriler dogrultusunda mevcut oyun
prototipine farkli pist se¢imi ile baslama 6zelligi eklenmistir. Buna ilave olarak oyuna gorsel
efektler ekleme konusu i¢in 6grencilere video dersler hazirlanmigtir. Mevcut oyun prototipine
farkli araclarin (araba, kamyon, motosiklet vb.) ya da ¢ok oyuncu ile oynama &zelliginin

eklenmesi zaman yetersizligi sebebiyle miimkiin olamamustir.

4.2.1.1.2. Ogretim ortami temasinda gergeklestirilen degisiklikler

Calismanin birinci dongiisti 2020 yilinin eyliil ayinda, degerlendirme asamasi ile son
bulmustur. Birinci dongiiniin uygulama asamasi yiiz ylize 6gretim ile gerceklestirilmistir. Ancak
calismanin ikinci dongiisii pandemi nedeniyle “Acil Uzaktan Ogretim — Emergency Remote
Teaching” yontemi ile gerceklestirilmistir. Calismanin 6gretim ortaminda yapilan en kokli
degisiklik, derslerin uzaktan islenmesi ile ilgilidir. Bu kapsamda bir Google sinifi

olusturulmustur (Sekil 4.39). Olusturulan bu sanal sinif ikinci dongii boyunca ders yonetim
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sistemi olarak kullamlmistir. Tkinci déngiiniin katilimeilart bu sinifa kaydedilmis; kullanilan

tiim ders materyalleri ve etkinlikleri bu sanal sinifa aktarilmistir.

= Mesne Yonelimli Frogramlema (Uzektan) ki Sinil Caligmalan Kigilar Hetlar o i
Bl sarpar Teknokags B2k

Nesne Yénelimli Programlama (Uzaktaf)

Bilgisayar Teknolojisi BalOmo

Sl kbodu: rdéek U3

Tema seg

Fofodpad yikle

11

Taslin taribi yaklagan 1 Simifrza dupn yapm
Sckerdar

= MosneEnelimll Pregramlama (Uzaktan) Mg Sinif Cahigrmalan Kigike Matlar @3 H l

T Bigsapar Takno ks B3
[£] Googl Takvim [ Sinif Driw klisded

Hafta 1: Unity 3D"ye Hazirlik-1

Tum kanelar

@ Urity 30 Editgrd Tanatime v Kullanims Hakki..
@ Urity 30'de Neanalere C8 Kodu Plerna Vid...
@ Unity 30'da Morobahaviour Matotlanna Gir..

@ Biringi badta Odranci Ganiigi [ 1

Hafta 2: Unity 3D'ye Hazirhk-2
@ . @ Urity Playgrourd's Geiriy Videam

Sekil 4.39. Uzaktan 6gretim i¢in olusturulan google sinifi (sanal sinif)

Ikinci dongiide dersler Zoom programi kullamlarak islenmistir ve canli dersler
kaydedilmistir. Ilave olarak bir YouTube kanali olusturulmus (Sekil 4.40); ders videolarinin ve
canli derslerin kayitlar1 bu kanalda paylasilmistir. Ogrencilerle anlik haberlesmek ya da ders
hakkinda duyurular yayimlamak maksadiyla bir WhatsApp grubu kurulmus (Sekil 4.41) ve dersi

alan tiim 6grenciler bu gruba dahil edilmislerdir. Bu WhatsApp grubunun kurulmasindaki bir
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diger amac ise dgrencilerin karsilastiklar1 hatalarla ilgili detayli bilgi edinmeyi saglamaktir.
Bagka bir ifade ile bu WhatsApp grubu 6grencilerin karsilastiklar1 hatalarla ilgili bir veri

toplama aract olarak kullanilmastir.

D Studio @ owstr (&

Kanaldaki oynatma listeleri

®

Oynatma listesi Goriiniirlik
Kanaliniz

Canli Dersler @ Listedisi

@  Kontrol paneli

|g Icerik Karting Microgame @ Herkese agik
=, Oynatma listeleri
m Analytics Unity 3D Videolar @ Herkese agik
E Yorumlar

Unity Playground @ Herkese agik
* Ayarlar

Grup agiklamas) ekleyin

Medya, baglantilar ve belgeler

B 11

Bildirimleri sessize al

Sekil 4.41. Ders i¢in kurulan whatsapp grubu

4.2.1.1.3. Ogretim materyalleri ve etkinlikleri temasinda gerceklestirilen degisiklikler

Ogretim materyalleri ve etkinlikleri temasinda gergeklestirilen degisiklikler; (1)
kazanimlar, (2) kodlama hatalari, (3) konularin karmasikligi, (4) ders materyalleri, (5) ge¢mis
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programlama derslerindeki basar1 durumuna gore diisiik/yliksek basarili karsilastirmasi, (7)

ogrenci glnliikleri, (7) yazilim uyumsuzlugu ve (8) 68renci devamsizligi olmak iizere sekiz

kategoride toplanmugtir. Ogretim materyalleri ve etkinlikleri temasinin kategorileri baglaminda

gerceklestirilen degisikliklerle ilgili bilgiler Tablo 4.37°de sunulmustur.

Tablo 4.37. Ogretim materyalleri ve etkinlikleri temasinin alt kategorilerinde gerceklestirilen
degisikliklerle ilgili bilgiler

Kategori Tespit Edilen Durum Gerg¢eklestirilen Degisiklik
= Karting Microgame oyun prototipinde tim bonus
ve engel smiflarina ¢okbigimlilik mekanizmasinin
kullanildig1 yeni metotlar eklenmistir.
“Cokbigimliligin  (polymorphism)  kullanim A . o
amaglari  ornek  vererek  agiklar. (K8)» ™ Ikinci d,(’)ngu'nu'll. 13.haftasma  “Cokbicimlilik
kazaniminin basar1 diizeyi beklenenin altinda Uygulamasi” etkinligi eklenmistir.
¢ikmustir. = Dersin sanal smifinda NYP’de c¢okbigimliligin
kullanimma yo6nelik Orneklerin yer aldigi sunum
paylasilmistir.
Kazanimlar * Karting Microgame oyun prototipinde ses
sisteminin  olusturulmasinda kurucu metotlarin
“Kurucu metot kavramim  agiklar. (K5)” kullanilmasina yonelik revizyonlar yapilmistir.
kszrirlmt?rmm ' dizgggboklencgiggiilinda Unity 3D’de kurucu metotlarin kullanilmasina
¢ Sur. yonelik  orneklerin  yer aldigi kod demolart
hazirlanmustir.
“Kapsiillemenin (encapsulation) kullanim
amaclarmi  érnek  vererek agiklar. (K9)” Ikinci dongiiniin 12.haftasina “UML Smuf Diyagrami
kazanimmin basar1 diizeyi beklenenin altinda Analizi” etkinligi eklenmistir.
cikmustir.
Katilimcilarin ~ Monobehaviour — metotlarinin . -
- . Oyun projesi  gelistirme  esnasinda  siklikla
Kodlama kullanimi, sinif degiskenlere deger atamasi ve . e
Hatalar bilesen ozelliklerinin ayarlanmast konularinda karsilagilabilecek hatalarla ilgili videolar hazirlanarak
hatalarla karsilagtiklar tespit edilmistir. dersin sanal sinifinda paylagilmistir
Baz1 6grenciler oyun projelerini gergeklestirirken O(iizrigizrilr;magr(ﬂelgrlnI?e ro.éﬁ;lgglel:rnﬁan m}_’ﬂ
nereden baslayacaklarini ve nasil bir yol haritasi & y'a oyun proj y
meleri gerektiini bilmediklerini smiflarmn  UML  diyagramlar1 olusturularak smnif
‘geli ctmislerdir etkilesimlerini igeren detayli bir ders kaynagi
Konularn 3 ) olusturulmustur.
Karmasiklig1 = Unity 3D’de yer alan kavramlarla ilgili e-kitap

Baz1 d@renciler tarafindan Unity 3D’de yer alan hazirlanarak dersin sanal sinifinda paylasilmistir.

Ingilizce kavramlarin karmasik oldugu ifade = Canli derslerin islenisi esnasinda karsilagilan
edilmistir. Unity 3D kavramlar siklikla hatirlatilmistir ve
aciklanmustir.

(Devam ediyor)
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Tablo 4.37. Ogretim materyalleri ve etkinlikleri temasinin alt kategorilerinde gerceklestirilen
degisikliklerle ilgili bilgiler (Devam)

Kategori

Tespit Edilen Durum

Gergeklestirilen Degisiklik

Ders
Materyalleri

Ogrenciler kullanilan Karting Microgame oyun
prototipiyle ilgili yeterince Tiirkge kaynagmn
olmadigini belirtmiglerdir.

Karting Microgame oyun prototipi ile ilgili videolar
hazirlanarak dersin Youtube kanalinda paylasilmistir.

Ogrenciler Unity 3D ile ilgili daha fazla ders
materyaline ihtiyag duyduklarmi1  ifade
etmislerdir.

Dersin sanal sinifinda Unity 3D ile ilgili Tiirkge e-
kitaplar, sunumlar ve videolar paylagilmistir.

Birinci dongiide kullanilan Karting Microgame
oyun prototipi, 15 Haziran 2020 tarihi itibariyle
Unity 3D ekibi tarafindan giincellenmistir.

= kinci dongii i¢in Karting Microgame prototipinin
yeni versiyonunun (Sekil 4.42) kullanilmast
kararlastirilmustir.

= Ders anlatimi ve proje gelistirme videolar1 yeni
Karting Microgame prototipi kullanilarak yeniden
hazirlanmustir.

Diisiik/Yiiksek
Basarili
Kargilastirmast

Gecmis programlama  derslerindeki  basari
durumu diigiik seviyede olan {i¢ 0Ogrenci
projelerini bireysel olarak bitirmelerinin miimkiin
olmadigini belirtmislerdir.

Gegmis  programlama  derslerindeki  basari
durumu gore diisiik seviyede olan dgrencilerin
tamamiin sontest basar1 kategorileri “diisik”
olarak ger¢eklesmistir.

Gegmis programlama  derslerindeki  basart
durumu gore diigiik seviyede olan 6grencilerin
programlama dersine yonelik motivasyonlar1 ve
0z yeterlilik algilar1 yiiksek seviyede olan
ogrencilere gore disiik; kaygilart ise yiiksek
cikmustir.

= Diisiik basarili 6grencilerin giinliikleri haftalik
olarak takip edilerek giinliiklerinde bahsettikleri
sorunlarla ilgili ¢6ziim {iretilmesi planlanmistir.

= Unity 3D’de hazirlanmig basit seviyede oyun
projelerinin nasil hazirlandigina yonelik ders
videolar1 paylagilarak diisiikk basarili 6grencilerin
paylasilan projeleri hazirlamalari tegvik edilmistir.

= Bireysel oyun projelerinin gelistirilmesi siirecinde
Ogrencilerin yararlanabilecegi videolar hazirlanarak
dersin Youtube kanalinda paylasilmistir.

Ogrenci
Giinliikleri

Baz1 6grencilerin giinliiklerinde yeterince detaya Ogrencilerin kendilerini daha iyi ifade edebilmeleri
girmedigi belirlenmistir. icin &grenci giinliiklerine yonergeler eklenmistir.

Bazi 6grencilerin giinliiklerini doldurmadiklar1 ya Rastgele 6rneklem usulii her hafta ii¢ 6grencinin
da onceki haftanin aynisin1 gonderdigi tespit giinliigi segilerek canli derslerde bu giinliiklerin
edilmistir. icerigi ile ilgili geri bildirimlerde bulunulmustur.

Yazilim
Uyumsuzlugu

Ikinci dongiide ilk dongiiden farkli olarak Visual
Studio Community 2015 yerine Visual Studio
Community 2017 yazilimi kullanilmustir.

Visual Studio 2015 ile Unity 3D 2018 arasinda
uyum sorunlari yaganmustir.

Ogrenci
Devamsizligi

Proje gelistirme siirecinde ogrencilerin
yararlanabilecegi  videolar hazirlanarak  dersin
Youtube kanalinda paylasiimustir.

Onceki dersleri kagiran dgrencilerin projelerini
tamamlarken zorlandiklari belirlenmistir.




172

Sekil 4.42. Karting Microgame oyun prototipinin yeni versiyonu
4.2.1.1.4. Psikolojik faktorler temasinda gerceklestirilen degisiklikler

Birinci dongiliniin degerlendirme asamasinda katilimeilarin programlama beceri kaygisi
puanlar1 ile NYP Basar1 Sinavi puanlari; programlama kaygis1 puanlar ile programlama 6z
yeterlilik algis1 puanlar1 arasinda negatif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Bu baglamda,
Ogrencilerin programlama kaygilarint en aza indirebilmek amaciyla; oyun projelerinde
karsilagtiklar1 hatalar1 diizeltemedikleri zaman akranlarina ulagabilmeleri maksadiyla bir
WhatsApp grubu kurulmustur. Bunun yaninda o&grencilerin  oyunlarini  gelistirirken
karsilastiklar gli¢liiklerin {istesinden gelebilmek ve olasi sorularini yanitlayabilmek maksadiyla
cevrimici goriisme saati (office hour) planlanmistir. Son olarak derslerde 6grencilerin
motivasyonlarinin artirtilmasi maksadiyla oyunlastirma unsurlarindan faydalanilmasina karar
verilmistir. Ogrencilerin motivasyonlari artirmak maksadiyla ¢esitli rozetler (badges)
tasarlanmistir ve derse ilerleme ¢ubugu (progress bar) eklenmistir. Tasarlanan bu rozetlerin

kullanim amaglar1 Tablo 4.38’de aciklanmustir.

Ikinci dongiide gerceklestirilen 6gretim programi, 6retim ortami, 6Sretim materyalleri ve
etkinlikleri ve psikolojik faktorler temalar1 baglaminda gerceklestirilen tiim bu revizyonlar
degerlendirildiginde, daha 6nce Morrison ve digerlerinin (2004) 6gretim tasarimi modeline
uygun olarak gerceklestirilen 6gretim tasariminin icerigin diizenlenmesi ve 6gretimin sunumu

asamalarinda uzman goriisleri 15181nda degisikliklerin yapildig: sdylenebilir.
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Tablo 4.38. Ders i¢in tasarlanan rozetler ve kullanim amaglari

Sira No Rozet Kullanim Amaci

Canli derslere diizenli bir sekilde katilan ve derse katkida

! bulunan 6grenciler i¢in tasarlanmustir.
SADIK KATILIMCI
LE & & & 4 .
AYIN I¢inde bulunulan ayda tiim canli derslere katilan, tim
2 OGRENCISI giinliikleri dolduran ve dersin gerekliliklerini yerine getiren

ogrenciler i¢in tasarlanmustir.

3 Oyun projesine yeni ozellikler ekleyen (araglar, meniiler vb.)

OVUN ogrenciler i¢in tasarlanmustir.

Gergeklestiren Unity 3D mini sinavinda tiim sorular1 dogru

4 Unit ) yanitlayan 6grenciler i¢in tasarlanmugtir.
Bilirki
5 Oyun projelerinde yaratici tasarimlar (pist, yeni bonuslar vb.)
TASARIM ve efekler kullanan 6grenciler i¢in tasarlanmustir.
UZMANI
6 Ogrenci giinliiklerinde detayli tasvirler ve anlatimlar yapan

ogrenciler i¢in tasarlanmustir.

4.2.1.2. Revize edilen NYP dersinin dgretim programi

Gelistirilen NYP dersinin daha etkin ve verimli olabilmesi i¢in gerceklestirilen revizyonlar
dogrultusunda, ikinci dongiiniin uygulama asamasi i¢in hazirlanan NYP dersi haftalik 6gretim

programinin 6zeti Tablo 4.39’da sunulmustur. Bu 6gretim programinda en dikkat ¢ekici olan
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unsur programin ilk haftasina genel C# revizyonu konusunun eklenmesi olmustur. Bunun
yaninda Unity 3D’de nesnelere kod ekleme konusu i¢in bir hafta siire ayrilmistir. Bu sayede
birinci dongiiden farkli olarak hem Unity 3D’de C#’1n kullanimi hem de Monobehaviour
metotlarinin tanitimi i¢in ayrilan siire uzatilmistir. Son olarak Roll-A-Ball oyununun sinif ve
nesneler agisindan ¢dzliimlenmesi aktivitesi, “Nesne YoOnelimli Programlamanin Temelleri‘
konusunun islendigi haftaya alinarak, NYP prensiplerinin ve mekanizmalarmin bir oyun
prototipindeki 6rneklerin ¢ozlimlenmesi vasitasiyla agiklanmasi hedeflenmistir. Haftalik ders

planlart Ek 12°de sunulmustur.

Tablo 4.39. Revize edilen NYP dersinin haftalik 6gretim programinin 6zeti

Hafta

Konu Alt Konu Bashklar
No

C#’ta Degiskenler, Matematiksel ve Mantiksal ifadeler
C#’ta Karar Yapilari, Dongiiler ve Metotlar
Unity 3D ve Unity Hub Kurulumu
Unity Hub Yazilimi Tanitimi
Genel C# Revizyonu & Unity Unity 3D’de Yeni Proje Olusturma
3D Editorii Tanitimi = Unity 3D Editorii Tanitim1
= Unity’de Layout’lar
= Transform Araglart
= Component, Camera, Scene, Asset, Material, Prefab ve
Rigidbody Kavramlari

—_—

Unity 3D’de Nesnelere Kod = Nesnelere C# Kodu Ekleme
Ekleme =  Monobehaviour Metotlarinin Tanitimi

= Unity Asset Store Tanitimi
= Unity Playground Platformunun Tanitim1
=  Unity Playground Kod Pargaciklarinin (Script) Tanitimi
* Yeni Bir Playground Projesi Olusturma
Unity 3D Playground Projesi = Sorting Layer Kavrami
Olusturma-1 = Nesnelere Hazir Kod Par¢alar1 Ekleme
= Parenting ve Childing Kavramlari
= Particle Kavrami
= Collider’larin Kullanimi1
= FPS Kavrami
= Tag, Projectile, Trigger, Attribute Kavramlar1
= Prefab Olusturma ve Kullanma
= Can Sistemi (Health System) Kullanimi1
= Lazer Sistemi (Laser System) Kullanim
* Puan Sistemi (Point System) Kullanim
= Kullanic1 Araytiz (UI) Nesnelerinin Tanitimi ve Kullanimi
= Level Tasarimi

W

Unity 3D Playground Projesi
Olusturma-2

(Devam ediyor)
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Tablo 4.39. Revize edilen NYP dersinin haftalik 6gretim programinin 6zeti (Devam)

Hafta

No Konu Alt Konu Bashklari
= Nesne Yonelimli Programlama Paradigmasiin Amagclari
= Simf ve Nesne Kavramlari
= Ozellik (Attribute) ve Davranis (Behaviour) Kavramlari
T Kurucu Metot Kavrami
Nesne Yonelimli R .. . C .
5 Programlamanin Temelleri = C#’ta Kullanilan Erls'lm Belirleyicileri
= Nesneler Arasi Mesajlagsma Kavrami
= UML Sif Diyagramlari
= Roll-A-Ball Oyununun Smif ve Nesneler Agisindan
Cozlimlenmesi
= Unity 3D’de Sinif ve Nesnelerin Kullanimi
= Karting Microgame Prototipi Tanitimi
6 Suniflar ve Nesneler = Yeni Bir Unity 3D Projesi Olusturma
= Karting Microgame Oyun Prototipini Projeye Ekleme
= Karting Microgame Oyun Prototipine Cesitli Unity 3D
Assetleri Ekleme
= Oyun Prototipinde Sif Olusturma
7 Siniflar ve Nesneler (Puan Sistemi Sinifi)
*  Olusturulan Siniflarin UML Sinif Diyagramlarint Cizme
= Oyun Prototipinde Sinif Olusturma
3 Siniflar ve Nesneler (Bonus ve Double Bonus Siniflar)
= Oyun Prototipine Ul Elementleri Ekleme Olusturulan
Siniflarin UML Smif Diyagramlarini Cizme
=  Oyun Prototipinde Sinif Metotlart Olusturma ve Kullanma
(PuanYazdir() ve BonusYazdir() Metotlar)
? Simf Metotlart = Bagka Smiflarin Metotlarint  Kullanma (PuanArtir()
Metodu)
= Oyun Prototipinde Simif Metotlar1 Olarak Monobehavior
10 Sunif Metotlart Metotlarini Olusturma ve Kullanma
(Start(), Update(), FixedUpdate(), OnTriggerEnter() ve
BonusYazdir() Metotlarn)
» Statik Ozellik ve Simif Kavramlar
11 Veri Yapilari = Statik Smiflarla Normal Smiflarin Kargilastirmasi
= Oyun Prototipinde Statik Metotlarin Tanimlanmas: ve
Kullanilmasi (Ses Sistemi ve Sesler Simiflari)
= Kalitim (Inheritance) Kavrami
»  Ust-Sinif (Superclass) ve Alt-Sinif (Subclass) Kavramlari
= Soyut (Virtual) Smiflar
12 Arayiizler ve Kaliim = Oyun Prototipinde Arayliz Tanimlama
(IEngel Simifi)
= Oyun Prototipinde Kalitim Kullanma

(Koni Engel ve Silindir Engel Siniflari)
(Devam ediyor)
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Tablo 4.39. Revize edilen NYP dersinin haftalik 6gretim programinin 6zeti (Devam)

H;f)ta Konu Alt Konu Baghklar:
* Veri Gizleme Ilkesi
Kapsiilleme ve = Goriinebilirlik Kurallar
13 Corllbi iy =  Cokbicimlilik Kavrami
¢ = Oyun Prototipinde Cokbi¢cimli Metotlar1 Tanimlama ve
Kullanma (PuanAzalt() Metotlarn)
Hata Kotartmi = Oyun PI‘OtOtlplndE? I.(arsllasllan“Hatalar ve Coziimleri
. . Oyun Prototipine Gorsel Efekt Ekleme
14 Gorsel Efektler ve Pist .
(Bounce, SpeedPad, Particle)
Tasarimi . o .
= Pist Tasarimmi Degistirme
15 Ogrenci Proje Sunumlari » Ogrencilerin Hazirladiklar1 Oyun Prototiplerinin Tanitimi

4.2.2. Uygulama Asamasi

4.2.2.1. Arastirma Sorusu 11: Eylem planinin uygulanmas: siirecinde katilimcilarin ve
arastirmacinin yasadigi sorunlar nelerdir?

Ikinci dongiiniin uygulanmas1 asamasinda karsilasilan sorunlara ait veriler, (1)
katilimcilarin haftalik dijital giinliiklerinden, (2) 6grencilerin canli derslerdeki beyanlarindan ve
(3) katilimcilarla yapilan WhatsApp yazismalarindan faydalanarak elde etmistir. Uygulanma
asamasinda karsilasilan sorunlara yonelik anlik ¢oziimler iliretebilmek icin uzman goriisleri
dogrultusunda bazi eylem kararlar1 almmustir. ikinci déngiiniin uygulanmasi asamasinda
karsilagilan sorunlar ve bu sorunlarin ¢oziimiine yonelik alinan eylem kararlar1 Tablo 4.40°da

verilmistir.

Tablo 4.40’da goriildiigii {lizere ikinci dongiiniin uygulama asamasinda ortaya ¢ikan
sorunlarin ilk kategorisi, dgrencilerin oyun projelerini gelistirirken karsilastiklart kodlama
hatalariyla ilgilidir. Katilimcilar internette aramalarina ve kendi bireysel ¢abalarina ragmen
hatalarin1 gidermekte basarisiz olmalar1 durumunda, dersin WhatsApp grubundan ve
arastirmaciya gonderdikleri 6zel mesajlar yoluyla karsilastiklar: hatalarla ilgili yardim talebinde
bulunmuglardir. Katilimeilar projelerinde karsilagtiklar1 hatalarla ilgili diislincelerini su
climlelerle aktarmislardir:

“Bu derste en ¢ok zorlandigim husus ¢ozemedigim bir sorunun ben ¢dzmeye ¢alistikca onun daha ¢ok sorun

vermesi, kapatip actik¢a sorunlari tekrarlamasi ve hi¢ ¢éziilmemis gibi olmasi. Bu durum beni adeta zorladi. Ama

hocamizin yardimiyla ve arastirmalarim sonucunda bu sorunlart da ¢6zdiim agikgasi. Bir rahatlama tistiimden bir
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yiik kalkmas1 oldu ¢iinkii bunu yapamamak beni sikintiya sokmasindan ziyade motivasyonumu da diigiiriirdii. Ama

¢Ozebildik, sorunumun kalmamasi beni ¢ok rahatlatti.” (D2_K8).

“Kodlar1 yazarken ufak tefek yanlislarim oldu bu hatalar1 gérmekte ¢ok zorlandim tek tek kontrol etmem

gerekti.” (D2_K10).

Tablo 4.40. ikinci dongiiniin uygulanmas1 asamasinda ortaya ¢ikan sorunlar ve sorunlarin
¢cozlimiine yonelik alinan eylem kararlari

Uygulama Asamasinda Ortaya Cikan

Sorunlarin Coziimiine Yonelik Alinan Eylem

Tema Sorunlar Kararlan
Dersin ~ Youtube kanalma bir dakikalik
aciklamalar iceren Sikga Sorulan Sorular
. . . videolar1 eklenerek katilimcilara karsilastiklar:
Kodlama Ka‘gh.mcﬂar .Kar‘qng‘ Microgame prototipinin  patalarla ilgili destek saglanmustir.
Hatalart gelistirilmesi projesinde kodlama hatalariyla

kargilagmuglardir.

Diger 6grencilerin benzer sorunlarla ilgili bilgi
sahibi olabilmeleri i¢in ders portalina (Google
Classroom) Sik¢a Sorulan Sorular forumu
eklenmistir.

Yazilim Hatalar1

Bazi o6grenciler Unity 3D, Unity Hub ve
Visual  Studio 2017  yazilimlarmin
kurulumlarinda hatalarla karsilagsmiglardir.
Bazi o6grenciler Unity 3D, Unity Hub ve
Visual  Studio 2017  yazilimlarinin
lisanslamasinda sorun yasamiglardir.

Yazilimlarin kurulmasi sirasinda karsilagilan
hatalarin ¢Oziimiine yonelik videolar
hazirlanarak 6grencilerle paylasilmistir.

Yazilimlarin lisanslanmas: konusunda videolar
hazirlanarak 6grencilerle paylasiimistir.

Canli dersin ilk haftasinda arastirmacinin

Baglanti internet baglantisdan kaynakli baglants Aragtirmac1  baglant1 problemi plmayan bir
Sorunlari problemleri yasanmistir konumda canli derslere devam etmistir.

. ) Ogrencilerle etkilesimi artirmak i¢in soru-cevap
(())g%rgrl;;l Canli derslerde katihimci-aragtirmac1 Ve tartisma seanslart gergeklestirilmistir.
Etkilesimi etkilesiminin sinirlt oldugu gézlemlenmistir. Ogrencilerden  kameralarmi  canli  dersler

boyunca agik tutmalari istenmistir.
Unity 3D editorii ve Visual Studio IDE’si
Donanimsal belirli donanim konfigiirasyonlarma Bu sorun kategorisiyle ilgili eylem karari
Hatalar gereksinim duydugu igin bazi katilimecilar alinamamustir.

bunu saglamakta giigliik ¢ekmiglerdir.

Ogrencilerin hatalarmi ¢dzmelerine yardimer olabilmek maksadiyla ders portalinda “Stk¢a

Sorulan Sorular’ isminde bir bolim hazirlanmistir (Sekil 4.43). Katilimcilardan forum seklinde

olan bu boliimde karsilastiklar1 sorunlar1 paylagmalarini istemistir. Bununla tiim katilimecilarin

digerlerinin deneyimlerinden istifade etmeleri amaglanmistir. Bununla birlikte karsilagilan

hatalarin ¢oziimiine yardimci1 olmak maksadiyla arastirmaci tarafindan bir dakikalik ¢oziim

videolar1 hazirlamistir (Sekil 4.44). Her ne kadar arastirmaci kendisine 6zel mesajlarla aktarilan

hata iletilerinin diger katilimcilarin da faydalanabilmesi i¢in dersin Whatsapp grubundan ya da

forumundan paylasilmasini istese de dgrencilerin ¢cogu 6zel mesajlasmayi tercih etmislerdir.



Osman Gazi Yildinm, yeni bir soru yayinladi: Sikga Sorulan Sorular (5.5.5) H
Bu bolumde sikhikla kargilagtidimiz hatalarla 11gill sorular sorabilir ve daha 32
once sorulan sorulann yanitianm gorebilirsiniz. Ogrenciye caligma atand

Sorulannizi bekliyorum.

Sekil 4.43. Google Classroom’da olusturulan sikca sorulan sorular forumu

= SIRALA

Puan Sistemi Sinifi Diger Siniflarda Kullanilamiyor

Osman Gazi Yildinm

Bildirim Sisteminde Hata Bulunuyor

Osman Gazi Yildinm

3

Sik¢a Sorulan Sorular /

9 video * 118 gorlntileme + En son 12 Oca 2021

. § Sinif isimlerinde Hatalar Bulunuyor
tarihinde giincellendi

Osman Gazi Yildinm

Herkese agik ~
A A

* S Obje Referansi Hatalari
Aciklama yok /~ ="’ Osman Gazi Yildinm
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Sekil 4.44. Youtube’da olusturulan sikc¢a sorulan sorular videolar ¢calma listesi

Katilimeilarin gerek WhatsApp grubundan gerekse 6zel mesajlarla aktardiklari kodlama

hatalarina yonelik ¢oziimlemeler Tablo 4.41°de verilmistir. Katilimeilarin paylastiklari kodlama

hatalar1 incelendiginde hatalarin kimi zaman Unity 3D editorii ayarlarindan kaynaklandigi, kimi

zaman ise Karting Microgame prototipine eklentiler yaparken (puan sistemi, ses sistemi,

bildirim sistemi vb.) yapilan kodlama hatalarindan kaynaklandig1 goriilmektedir.

Tablo 4.41. Katilimcilarin paylastiklar: kodlama hatalariyla ilgili ¢oztimlemeler

Frek
Hata Mesaji Hata Aciklamasi re( f)ans
. . . Puan sistemi smufi diger smiflar tarafindan
Hata mesaj1 bulunmuyor ancak puan sistemi sinifi e ) Y .
. kullanilamiyor ¢iinkii Visual Studio IDE’si Unity 8
kod tamamlama ekraninda ¢ikmiyor (Sekil 4.45). .. L . .
3D i¢in kod gelistirme ortami olarak se¢ilmemis.
Siif bilesen olarak eklenemiyor ciinkii sinif Visual Studio ile olusturulurken smifa verilen
bulunamiyor (Can’t add script component because isim ile smifin dosya sistemindeki ismi 7

the script class could not be found). (Sekil 4.46)  birbirinden farklilik igeriyor.

(Devam ediyor)
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Tablo 4.41. Katilimcilarin paylastiklar1 kodlama hatalariyla ilgili ¢ztimlemeler (Devam)

Frek
Hata Mesaj1 Hata Aciklamasi ri f)ans
Nesne bagvurusu bir nesnenin  Ornegine . . o
. . Olusturulan bir sinifin iiyesine herhangi bir oyun
ayarlanmadi (Object referans not set to an instance nesnesi atamast vanilmami 4
of an object). (Sekil 4.47) yap >
T ismi bul Th e .
a8 st uunamiyor . ( ¢ natme Oyun nesnesinin etiketi (tag) tanimlanmadigi igin
otherCompareTag does not exist in the current . 3
. Monobehaviour metodunda hata olusuyor.
context). (Sekil 4.48)
iki parametre alan asir1 yiiklenmis bir metot Sinif metodu igin asir1 yiikleme tanimlanmamis;
bulunmuyor (No overload for method takes two dolaysiyla bu metodun mevcut halindeki 2

arguments). parametre sayis1 gegerli degil.

Hata mesaji bulunmuyor ancak statik smif Sinif metodu private erisim belirleyicisine sahip
metoduna erigilemiyor. oldugu i¢in diger siniflar tarafindan erigilemiyor.

Sekil 4.46. “Sinif bilesen olarak eklenemiyor.” hatas1 6rnek ekran goriintlisti
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i Ox
Clear Colapéa’ CiearonPlay| Clearon Buid (EiorPaise Edtory o @0 A2 @1
() 64025 Nathsierscatception Otjecteerence nt st nstance of anabjct

PuanSistemi OnTriggerEnter (UnityEngine Collider other) (at Assets/myassets/scrits/PuanSistemi.cs:39) »

NulReferenceException: Object referenc
€ not set 10 an instay
PusnSistemi OnTriggerEnter (UnityEngine.Calider other (o~ =" 21t

Sekil 4.47. “Nesne bagvurusu bir nesnenin 6rnegine ayarlanmadi.” hatast 6rnek ekran
goruntust

@
B Console
e ClearonPlay ClearonBuild Error Pause Editor

The character with Unicode value \u0130 was not found i i i
v Engne Dot e e in the [Roboto-Black SDF] font asset or any potential fall

he character with Unicode value \u0130 was not found in the [Roboto-Black SDF] font asset or any potential fal
oboto-Black
e.Debug:LogWaming(Object, Object) i

haracter with Unicode value \u0130 was not found in the [Roboto-Black SDF] f i
dopidoiclpr [ ] font asset or any potential fall

18:13:14) Assets\MyAssets\Scripts\PuanSistemi.cs(44,12): error CS0103: The name 'otherCompareTag' does not exist in the

ts\PuanSistemi.cs(44,12): error CS0103: The name ‘otherCompareTag' does not exist in the current context

Sekil 4.48. “Tag ismi bulunamiyor.” hatast 6rnek ekran goriintiisii

Ikinci déngiiniin uygulanmas1 asamasinda karsilasilan bir diger problem alani, derste
kullanilan oyun motoru olan Unity 3D editorii ile program gelistirme ortami olan Visual Studio
ile ilgilidir. Bu hatalar Unity 3D editorii ve Visual Studio IDE’sinin kurulumu, lisanslamasi1 ve
projelerde kullanilmasi esnasinda katilimeilarin karsilastiklari sorunlari kapsamaktadir. Bazi
yasadiklar1 sorunlar1 dersin WhatsApp grubunda paylasmislardir. Bu sorunlarla ilgili ¢6ziim
Onerileri arastirmaci tarafindan ders portalinda paylasilmistir. Katilimcilar yasadiklari
sorunlarla ilgili yagadiklar1 deneyimleri su climlelerle aktarmiglardir:

“Bugiin bu ders igin gerekli olan programlari bilgisayarima indirdim. Indirmede birkag¢ kiiciik sorunla

kargilagtim bu sorunlardan beni en ¢ok yoran ise bilgisayarimin igletim sisteminin temelinde yatan bir sorundu. Bu

yiizden bilgisayarima yeni bir igletim sistemi kurdum.” (D2_K9., ilk hafta giinligii).
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“Unity programinda lisans sorunu ile karsilastim. Bu sorunumun c¢dziilmesinde internetten aratarak ve
hocamizdan yardim alarak nasil ¢oziilecegini 6grendim, uyguladim ve sorunum ortadan kalkti.” .” (D2_K28., ilk

hafta giinliigi).

“Projemde puan sistemlerinin ilk agamasini yeni bitirdim ¢ilinkii Visual Studio ile ilgili bir sorunla karsilastim.
Halletmem biraz uzun siirdii fakat hallettim ve suan projemi hizli bir sekilde bitirmeye odaklandim.” (D2_K13.,
Sekizinci hafta glinliigii).

Baglanti hatalar: sorun kategorisi, canli derslerin islenmesi esnasinda karsilagilan baglanti
kopmalarin1  kapsamaktadir. Ozellikle dersin birinci haftasinda arastirmacinin  internet
baglantisindan kaynakli kopmalar yasanmis ve dersin akiginda aksakliklar meydana gelmistir.
Katilimcilar bu sorunu su ciimlelerle ifade etmislerdir:

“Derste baglantinin siirekli kopmasindan o6tiirii ders verimli islenemedi. Bu sikinti bir daha olmazsa

Onlimiizdeki haftalarda derslerden daha ¢ok verim alacagimi diigiiniityorum.” (D2 _K26., ilk hafta giinligi).

“Dersim'de [canli derste] internet kopmalari nedeniyle pek fazla verim alamadim ama kesinlikle verim
alacagima inaniyorum isteyerek katiliyorum derslere ve ¢abaliyorum anlamak icin yapilan videolar: tek tek
izliyorum diger derslerimizde daha da akici sekilde ders isleyebilirsek teknik arizalar ¢ikmazsa milkemmel olur
bunun digindaki her sey yolunda gidiyor.” (D2 _K13., ilk hafta giinliigi).

Canli derslerin ilk haftasinda yasanan baglanti problemi ile ilgili arastirmaci gerekli onlemi
almis ve canli dersi yaptig1 konumu degistirmistir. Yapilan bu degisiklikle canli derslerin diger
haftalarinda arastirmacidan kaynakli herhangi bir internet problemi yasanmamistir. Bunun
yaninda bazi katilimeilarin uygulama siirecinde kendi internet baglantilarindan kaynakli benzer
sorunlar yasadigir gozlemlenmistir. Katilimcilardan bazilar ise canli derslerde 6zellikle ekran
paylasimi esnasinda goriintillerde donmalarin yasandigim1i ve bu donmalar nedeniyle
aragtirmaciy1 takip edemediklerini su ciimlelerle bildirmislerdir:

“Dersin sevmedigim tek sikintis1 bazen internetten dolay1 yapilan seyi gormememiz. Tabii video c¢ektiginiz

icin agip Youtube’dan tekrar bakabiliyorduk.” (D2_K20)

“Derste en ¢ok zorlandigim durum ekran paylasiminda goriintiiniin kasmasiydi. Fakat kendi yaptigim projede
derste oturmayan her seyin oturdugunu sdyleyebilirim.” (D2 _K4).

Bu sorunla ilgili arastirmaci canli derslerin islenmesi esnasinda sik sik katilimeilara goriintii
kayb1 yasayip yasamadiklarini sormus ve yasanmast durumunda canli derste yapilan islemleri

(kod yazma, tasarim olusturma, hata giderme vb.) tekrar gerceklestirmistir.
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Canli derslerde yasanan bir diger sorun ise d&gretmen-ogrenci etkilesimiyle ilgilidir.
Aragtirmaci, canli derslerin okul ortaminda gergeklesen yiiz yiize derslerdeki etkilesimi
saglayamadigini su climlelerle ifade etmistir:

“Yiiz yiize ders yapmak benim i¢in her agidan daha verimli ve avantajli idi. Yiiz yiize derslerde 6grencilerim
uygulama yapabiliyorlar ve ben laboratuvarda aralarinda dolasarak neyi yapip yapamadiklarmi kontrol
edebiliyorum. Jest ve mimiklerinden, sorularindan, yaptiklarindan dersin gidisati hakkinda bilgi sahibi

olabiliyordum. Pandemi nedeniyle dersi uzaktan yapmak zorunda kaldim, bu etkilesimi biraz etkiledi. Sadece

konuya ve kendime yogunlastyormusum gibi hissediyorum. Buna alismak zaman alabilir.” (Ilk hafta giinliigii).

“Genel olarak dersten ve 6grencilerimden memnunum. Ancak etkilesimin derinligi ve siklig1 agisindan yiiz
yiize dersin yerini tutmasi zor goriiniiyor. Dersin verimliligi konusunda endiselerim bulunuyor. Ben dersi anlatirken
ekran paylasimi esnasinda katilimcilarin ¢ogunun kameralarini ve seslerini kapattigini gozlemliyorum; bazen
sordugum sorulara yanit alamiyorum. Bu nedenle dersin tiim bdliimlerinde (hazirlik, anlatim, ekran paylagimi, soru
cevap vb.) kameralarin agilmasini istedim. Bu istegi sik sik yinelemek zorunda kalmak dersin akigini bozuyor.
Baska bir handikap ise Zoom programinda Unity'yi etkin bir sekilde kullanabilmek i¢in ekran paylasgimi esnasinda
Ogrencilerin birkacinin dahi olsa goziiktiigii kiiglik resimleri kapatiyorum ¢iinkii sagda inspector window var ve

tam ekranda 6grencilerin resimleri agikken kullanamryorum.” (ikinci hafta giinliigii).

Ikinci dongiiniin uygulanmas1 asamasinda yasanan sorunlarla ilgili son kategori,
donanmimsal hatalarla ilgilidir. Unity 3D editorii ve Visual Studio IDE’si belirli donanim
konfigiirasyonlarina gereksinim duydugu icin bazi katilimcilar bunu saglamakta giigliik
cekmislerdir. Bazi1 katilmcilar bilgisayarlar temin etmek zorunda kalmig, bunu
gerceklestiremeyenler ise ya derse mevcut diigiik donanimli bilgisayarlartyla devam etmisler ya
da ders uygulamalarini ve projesini tamamlayamamislardir. Katilimcilar bu konu hakkindaki
deneyimlerini su ciimlelerle aktarmiglardir:

“Derse hazirlik igin 6ncelikle bilgisayarimi degistirdim uygulamalar1 kullanabilmek i¢in.” (D2_K21., ilk hafta
giinligii).

“Bilgisayarim biraz kassa da [zorlansa da] ufak bir bekleme siiresi ile (kahve koyma) isim ¢oziiliiyor. Ama

sistemim eski oldugu i¢in uygulamalar arasi1 geciste ve az da olsa FPS [dakikadaki frame sayisi] diisiisli yasiyorum.”

(D2_K3., altinc1 hafta giinligii).

“Bilgisayarimda yeterli 6zellik bulunmadigi i¢in projemde yavas ilerlemek zorunda kaliyorum.” (D2_K20.,

sekizinci hafta giinliigii),

“Bilgisayarim olmadig1 i¢in uygulamalar1 yapamadim ve baz bilgiler tabiri caizse havada kaldi.” (D2_K19).
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4.2.3. Degerlendirme Asamasi

4.2.3.1. Arastirma Sorusu 12: Eylem planimin uygulanmasindan sonra katilimcilarin
nesne yonelimli programlama bilgi ve beceri diizeyleri nasil bir degisim gostermistir?

Katilimcilarin uygulama 6ncesi ve sonrasina ait programlama bilgi ve becerileri NYP
Basar1 Sinavi kullanilarak belirlenmistir. Katilimcilarin NYP Basar1 Sinavi Ontest ve sontest

puanlarina yonelik betimsel istatistikler Tablo 4.42°de sunulmustur.

Tablo 4.42. NYP Basar1 Sinavi Ontest ve sontest puanlarina yonelik betimsel istatistikler

Ontest Sontest

N X SS X Ss Fark

NYP Basar1 Smavi 30 4.56 33 85.92 13.04 81.36

Buna ilave olarak katilmcilarin Ontest ve sontest puanlari istatistiksel olarak
karsilastirilmistir. Bu karsilastirmay1 gergeklestirmek maksadiyla dncelikle test sonuglarinin
normal dagilip dagilmadigi kontrol edilmistir. Shapiro-Wilk testi sonuglarina gore katilimeilarin
Ontest ve sontest puanlart normal dagilmamaktadir (p<.05). Bu sebeple katilimcilarin NYP
Basar1 Sinavi Ontest ve sontest puanlar1 karsilastirmak amaciyla Wilcoxon sirali isaretler testi
kullanilmigtir (Pallant, 2020). Test sonuglar1 Tablo 4.43te verilmistir. Tablo 4.43’e gore NYP
Basar1 Sinavi i¢in gerceklestirilen Wilcoxon sirali isaretler testi sonuglari, katilimecilarin
uygulamaya katildiktan sonra basar1 puanlarinda biiylik bir etki biytikligi ile (r=.78)
istatistiksel olarak anlamli degisiklikler oldugunu ortaya koymustur (z=-4.29, p=.00). Bu sonuca
gore gergeklestirilen NYP egitimi 6grencilerin NYP bilgi ve becerilerini anlamli bir sekilde

etkilemektedir.

Tablo 4.43. NYP Basar1 Sinavi Ontest-sontest puanlarinin karsilastirilmasina iliskin Wilcoxon
sirali isaretler testi sonuglari

Puan Siralar N Sira X Sira ), z p
Negatif siralar 0 0 0
NYP Basar: Sinavi P0?1t1f siralar 30 13.00 355.00 429 00
Esit 0
Toplam 30

Ontest sontest karsilastirmasma ilave olarak NYP Basari Simavina ait kazanimlar
incelenmis olup katilimcilarin her bir kazanimdan elde ettikleri ortalama basar1 yiizdeleri

belirlenmigtir. Sekil 4.49°da NYP Basar1 Sinavinin teorik kismina iligkin kazanimlara ait basari
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yiizdeleri sunulmustur. Sekle gore basari yiizdeleri 77 ile 97 arasinda degismektedir. En diisiik
basar yiizdeleri “Verilen bir C# sinifini analiz ederek bu sinifta kullanilan NYP prensiplerini
(kalitim, kapsiilleme, ¢okbicimlilik vb.) ¢oziimler. (K13)”, “Kalitimin (inheritance) kullanim
amaglarini ornek vererek agiklar (K7)” ile “Kurucu metot kavramint orneklerle aciklar. (K5)”

kazanimlarinda gerceklesmistir.

B BASARIYUZDESI [l PUAN ORTALAMASI

97 97 97 97 97 97 97
100 s 89.33 = 80 56 80,33

. e » .

g778 B85S WA » 86.33 86.00
~ KEooo =0 . 62.00
- 3460 77
75
62.00

50
25

K1 K2 K3 K4 K5 KE K7 kg K4 K10 K11 K12 K13

KAZANIM NO

Sekil 4.49. Basar1 Sinavinin teorik kismina iligskin kazanimlara ait basar1 ylizdeleri ve
puan ortalamalari

NYP Basart Smavinin ayrintili incelenmesi sonucunda sinavin teorik kismina iliskin
kazanimlardan bagarisiz olan (hi¢ yanit vermeyen ya da yanlis yanit veren) katilimer sayilar1 da
tespit edilmistir (Tablo 4.44). Tabloya gore katilimcilar en ¢ok “Verilen bir C# sinifini analiz
ederek bu sinifta kullanilan NYP prensiplerini (kalittim, kapsiilleme, c¢okbigimlilik gibi)

¢oziimler. (K13)” kazaniminda basarisiz olmustur.
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Tablo 4.44. NYP Basar1 Smavinin teorik kismina iliskin kazanimlarinda basarisiz olan
katilimci sayilari

Kazanim No Kazanim Frekans (f)

K7 Kalitimin (inheritance) kullanim amagclarini 6rnek vererek agiklar. 7

Verilen bir C# smifin1 analiz ederek bu sinifta kullanilan NYP prensiplerini

Ki3 (kalitim, kapstilleme, ¢cokbi¢imlilik vb.) ¢oziimler. 7
KS Kurucu metot kavramini 6rneklerle agiklar. 6
K8 Cokbigimliligin (polymorphism) kullanim amaglarini &rnek vererek s

agiklar.
K1 Smif kavramini 6rneklerle agiklar. 2
K9 Kapsiillemenin (encapsulation) kullanim amaglarini 6rnek vererek agiklar. 2
K2 Nesne kavramini 6rneklerle agiklar. 1

K3 Ozellik (attribute) kavramim drneklerle agiklar. 1
K4 Davranis (behaviour) kavramini érneklerle agiklar. 1
K6 Simif ile nesne arasindaki iligkiyi betimler. 1

K10 Statik smiflar ile normal siniflar1 karsilastirir. 1

K1l C# programlama dilinde kullanilan erisim belirleyicilerin kullanim |

amaglarint belirtir.

K12 Verilen UML Smuf diyagramlarinda yer alan smiflara ait 6zellik ve |

davranislarini ¢éziimleyerek bu siniflar arasindaki iliskileri agiklar.

Teorik kazanimlara ilave olarak, NYP Basar1 Sinavinin uygulama kismina ait kazanimlara
iliskin basan yiizdeleri de belirlenmistir (Sekil 4.50). Sekle gore basar yiizdeleri 73 ile 97
arasinda degismektedir. En diisiik basar1 yiizdeleri “Kullanici arayiizii (Ul) nesnelerini,
olusturdugu C# sinifinda kullanir. (K22)” ile “Verilen kosullara gére kalitim mekanizmasini
C# programlama dilinde gerceklestirir. (K18)” kazanimlarinda gerceklesmistir. Uygulama
sinavinin kazanimlarinda basarisiz olan katilimcilarin sunuldugu Tablo 4.45 bu durumu teyit
etmektedir. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda, birinci dongiide zaman yetersizligi sebebiyle
kullanict arayiizii (UI) nesnelerinin katilimeilarin kullanimina hazir olarak verilmis olmasi rol
oynamig olabilir. Nitekim birinci dongiide katilimcilardan bu nesneleri olusturup oyun
projelerinde kullanmalar1 istenmemistir. Ancak ikinci dongiide kullanici arayiizii nesneleri
katilimcilar tarafindan olusturulmus ve kullanilmis; dolayisiyla bu kazanimin basarisi sadece bu

dongiide 6lcililmiistiir.
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I BASARIYUZDESI [ PUAMN ORTALAMASI
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KAZANIM NO

Sekil 4.50. NYP Basar1 Sinavinin uygulama kismina iligkin kazanimlara ait basar1
ylizdeleri ve puan ortalamalar1

Tablo 4.45. NYP Basar1 Sinavinin uygulama kismina iliskin kazanimlarinda basarisiz olan
katilime1 sayilari

Kazanim No Kazanmim Fre;l;)ans
K22 Kullanicr arayiizii (UI) nesnelerini olusturdugu C# siifinda kullanir. 8
K18 Verilen kosullara gore kalitim mekanizmasini C# programlama dilinde gergeklestirir. 4
K17 UML smif diyagraminda belirtilen gokbi¢imli metotlar1 olusturur ve kullanir. 3
K21 Bir C# sinifina ait Monobehavior metotlarini, verilen kosula gore olusturur. 3
K16 UML simif diyagramu verilen arayiizii (interface), C# programlama dilinde olusturur. 2
K19 UML smif diyagrami verilen sinifi C# programlama dilinde olusturur. 2
K14 Bir sinifa ait 6zelliklerin erisim belirleyicilerini verilen kosula gore degistirir. 1
K20 Onceden olusturulmus bir C# smifina ait 6zelliklerin deger atamasini verilen kosula 1

gore yapar.
K15 Onceden olusturulmus bir C# sinifini, belirtilen oyun nesnesine bilesen (component) 1

olarak ekler.

Katilimcilarin sontest teorik sinav notlar1 ile uygulama siav notlar arasinda bir iliski olup
olmadiginin belirlenebilmesi amaciyla Pearson c¢arpim moment Kkorelasyon analizi

gerceklestirilmistir (Tablo 4.46). Tabloya gore sontest teorik sinav notlar1 ile uygulama sinav
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notlart arasinda p<.01 diizeyinde .752’lik pozitif yonde ¢ok yiiksek diizeyde bir iliski

bulunmustur.

Tablo 4.46. Sontest teorik sinav ile uygulama sinavi Pearson ¢arpim moment korelasyon
analizi sonuglari

Sontest Teorik Sinav Sontest Uygulama Sinavi

Sontest Teorik Sinav — 752"

Sontest Uygulama Sinavi 752% _

¥ p<.0l.

NYP Basart Smavinin yaninda, 0&grencilerin gelistirdikleri oyun projeleri de
degerlendirilmistir (Tablo 4.47). Bu degerlendirmeye gore katilimcilarinin tamaminin oyun
prototipinin goriiniim 6zelliklerine yeni objeler (resimler, levhalar, engel nesneleri vb.) ekledigi
(6rn. Sekil 4.51); cogunun pist tasarimini kendi isteklerine gore degistirdigi (6rn. Sekil 4.52),
ve oyuna gorsel efektler ekledi (6rn. Sekil 4.53 ve Sekil 4.54) goriilmiistiir. Ancak higbir
katilimcinin oyun projesine derste uygulamasi yapilan puan sistemi, ses sistemi, bildirim sistemi

gibi siniflarin disinda yeni siniflar eklemedigi de tespit edilmistir.

Tablo 4.47. Katilimcilarin oyun projelerinin degerlendirilmesi sonuglari

Oyun Projeleri Uzerinde Gergeklestirilen islem Frekans (f)

Oyunun goriiniim 6zelliklerini degistirecek sekilde yeni objelerin

(resimler, levhalar, engel nesneleri vb.) eklenmesi 30
Pist tasariminin degistirilmesi 28
Oyuna gorsel efektlerin (Carpisma efekti, laserlight vb.) eklenmesi 27
Yeni bonus nesnelerinin (siniflarinin) eklenmesi (Sekil 4.55) 19
Yeni engel nesnelerinin (siniflarinin) eklenmesi 13

0:36 i

T
Puan: 52

Bonus Sayisi
=

Sekil 4.51. Yeni objelerin eklenmesi



188

=«Buanes

BonusSsayisi:
=1 .

Benus Sayisi
(%)

Sekil 4.53. Carpisma efektlerinin eklenmesi

Sekil 4.54. Laserlight efektinin eklenmesi
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Sekil 4.55. Yeni bonus nesnelerinin eklenmesi

Katilimcilarin programlama dersine karst motivasyonlarinin, programlama kaygilarinin ve
programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilarinin sontest basar1 puanlar ile iligkisini incelemek
amactyla korelasyon analizi gerceklestirilmistir. Olgeklere ait betimsel istatistikler
Tablo 4.48°de, korelasyon analizi sonuglar1 Tablo 4.49’da sunulmustur. Pearson ¢arpim moment
korelasyon analizi sonucunda, Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu
Olgeginin sadece “Odiil ve Takdir” alt faktorii ile katilimcilarin sontest basar1 puanlar1 arasinda
anlaml1 bir iliski bulunmustur (r=.572, p<.001). Benzer sekilde Programlama Kaygi Olgeginin
Programlama Beceri Kaygisi alt faktorii ile katilimcilarin sontest basar1 puanlari arasinda negatif
yonde anlamli bir iligki bulunmustur (r=-.345; p<.05). Buna zit olarak, Programlama Kaygi
Olgeginin Akran Kaygis1 alt faktorii ve katilimcilarn programlamaya yonelik 6z yeterlilik
algilar1 ile sontest bagar1 puanlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir (sirastyla r=-.297 ve
r=-.055). Ancak katilimcilarin programlamaya ydnelik 6z yeterlilik algilar1 ile Programlama
Kaygi Olgeginin Akran Kaygisi ve Programlama Beceri Kaygisi alt faktorleri arasinda

istatistiksel acidan negatif yonde anlamli bir iliski saptanmugtir (sirasiyla r=-.456 ve r=-.635).



Tablo 4.48. Olgeklere iliskin betimsel istatistik sonuclari
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Sontest
N X ss

Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olcegi

Tutum ve Beklenti 30 5.18 .76

Zorlayict Amaglar 30 4.28 1.14

Belirgin Hedefler 30 5.02 .83

Odiil ve Takdir 30 5.11 1.03

Ceza 30 2.97 1.06

Sosyal Bask1 ve Rekabet 30 4.18 1.13

Toplam Puan 30 4.56 .80
Programlama Kayg Olcegi

Akran Kaygisi 30 2.38 1.1

Programlama Beceri Kaygisi 30 2.75 .94

Toplam Kaygi Puani 30 2.59 91
Programlama Oz Yeterlilik Olcegi

Toplam Puan 30 4.08 .63




Tablo 4.49. Pearson ¢arpim moment korelasyon analizi sonuglari

191

Tutum ve Zorlayicr Belirgin Odiil ve Ceza Sosyal Baski  Akran Pm%l:lc:l:?ma Programlama Oz NYP Basan
Beklenti Amaclar Hedefler Takdir ve Rekabet  Kaygisi Kaygist yeterlilik Algis1 Sinavi (Sontest)
Tutum ve Beklenti —
Zorlayic1 Amaclar 536" —
Belirgin Hedefler .859™ 626" —
Odiil ve Takdir 749 345 734" —
Ceza 134 485™ .180 192 —
Sosyal Baski ve x . . o *
Rekabet 451 578 .568 490 435 —
Akran Kaygisi -.193 424" -.261 -.008 -.023 -.068 —
Programlama Beceri - . - * .
-397 672 -417 -.073 -.264 -.378 .631 —
Kaygisi
Programlama Oz ;g0 go7 61" 466" 285 496" 456" 635" —
yeterlilik Algis1
NYP Basani Smavi— 5)¢ -.035 380 572" -013 -.004 -297 -345" 055 —
(Sontest)

* p<.05, ** p<.0l.
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NYP Basar1 Sinavinin ayrintili analizlerine ilave olarak katilimcilarin uygulama dncesinde
ve sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim, katilimc1 bilgi formu
kullanilarak incelenmistir. Katilimcilarin  algiladiklar1  programlama bilgi  seviyeleri

karsilagtirma grafigi Sekil 4.56’da verilmistir.

B Gntest @ Sontest
20

Cok digik Diglk Orta Yiksek Gokylksek

Sekil 4.56. Uygulama 6ncesinde algilanan programlama bilgi seviyesi dagilim grafigi

Sekil 4.56’ya gore katilimcilarin uygulama oncesinde algiladiklari programlama bilgi
seviyeleri agirlikli olarak (N: 27, %90) cok diisiik, diisiik ve orta olarak nitelendirilmistir.
Ancak uygulama sonrasinda kendilerini programlama bilgisi seviyesi a¢isindan ¢ok diisiik,
diisiik ve orta olarak nitelendiren katilimcilarin yiizdesi 6nemli derecede azalarak %66 (N:20)
seviyesine diigmiistiir. Uygulama dncesinde katilimeilarin %23’ kendilerini ¢ok diisiik seviye
olarak nitelendirirken uygulama sonrasinda bu seviyede bir katilime1 kalmistir. Benzer sekilde
uygulama Oncesinde katilimcilarin %36’s1 kendilerini diisiik seviye olarak nitelendirirken
uygulama sonrasinda bu oran %10’a diismiistiir. Ancak bu oranlar azalirken uygulama
sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi seviyesi orta ve yiiksek olan katilimecilarin orani

%36’dan %83’e ¢ikmustir.

Katilimcilarin algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisimler katilime1 bazinda
da incelenmistir (Sekil 4.57). Sekle gore katilimcilarin %76’sinin (N:23)  algiladiklar
programlama bilgisi seviyesinde degisiklik yasanmustir. Ilave olarak uygulama sonrasinda,

uygulama Oncesine gore kendilerini ¢ok diisiik ve diistik seviye olarak nitelendiren katilimcilarin
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sayist Onemli Olclide azalirken kendilerini orta ve yiiksek seviye olarak nitelendiren
katilimcilarin sayis1 6nemli derecede artmistir. Algilanan programlama seviyesinde degisim
yasayan 23 katilimc1 degerlendirildiginde, degisimin en ¢ok diisiik seviyeden orta seviyeye
gerceklestigi soylenebilir (N:7, %23). Iki katihimcinin algiladigi programlama seviyesinde
diisiis yasanmustir. Bu diisiis bir katilimci igin ¢ok yiiksek seviyeden yiiksege; diger bir katilimet

icin ise ylksek seviyeden orta seviyeye seklindedir.

Katilimcilarin programlama bilgi seviyesindeki degisim durumunun 6zeti Tablo 4.50°de
sunulmustur. Tabloya gore yedi kategoride degisim yasanmis olup en fazla degisim diisiik
seviyeden orta seviyeye (N:7) ve orta seviyeden yiiksek seviye (N:6) yoniinde olmustur. flave
olarak, katilimcilarin %67’sinin algiladiklar1 programlama bilgi seviyesi artmig; %7’sinin

azalmis ve %26’sinin degismemistir (Tablo 4.51).

Tablo 4.50. Katilimeilarin algiladiklar: programlama bilgi seyiyesindeki degisimin
yonu

Degisimin Yonii

- Frekans (f)
Ontest Sontest
Diisiik Orta 7
Orta Yiiksek 6
Cok Diisiik Orta 5
Cok Diisiik Diisiik 1
Diisiik Yiiksek 1
Yiiksek Orta 1

Cok Yiiksek Yiiksek 1




Programlama Bilgi Seviyenizi Nasil
Tanimlarsimz?

Uygulama Oncesi

Cok Diisiik (7)
D2_K4, D2_K7,D2_K16, D2_K18,
D2_K21, D2_K23, D2_K29

Diisiik (11)
D2_K1, D2_K2, D2_K6, D2_K10
D2 K11, D2_K12, D2_K14, D2_K15,
D2_K19, D2_K24, D2_K27

Orta (9)
D2_K5, D2_K8, D2_K9, D2_K13,
D2_K20,D2_K22,D2_K25, D2_K28,
D2_K30

Yiiksek (2)

D2_K3,D2_K17

Cok Yiiksek (1)
D2_K26
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\_

CokDiisitk (1)

D2_K29 /
)

Diisiik (3
D2_K10, DZ_K11, D2_K21

Uygulama Sonrasi

Orta (16)
D2_K1, D2_K4, D2_K6, D2_K7, D2_K9,
D2_K12, D2_K13, D2_K15, D2_K16,
D2_K17, D2_K18, D2_K19, D2_K23,
D2_K24, D2_K27, D2_K28

B

Yiiksek (9)
D2_K3, D2_K5, D2_K8, D2_K14,
D2_K20, D2_K22, D2_K25, D2_K26,
D2_K30

Cok Yiiksek (1)
D2_K2

Sekil 4.57. Katilimcilarin uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim
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Tablo 4.51. Katilimcilarin algiladiklar: programlama bilgi seviyesindeki degisim durumu

Degisim Durumu Frekans (f) Yiizde (%)
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Artan 20 67
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Azalan 2 7
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Degismeyen 8 26

Algilanan programlama bilgi seviyesindeki degisimlere ek olarak katilimcilarin
algiladiklar1 programlama zorluk seviyesindeki degisimler de incelenmistir. Uygulama

Oncesi ve sonrasi algilanan zorluk seviyesi degisim grafigi Sekil 4.58”de sunulmustur.

W Ontest M Sontest

20

10

0 |

Cok kolay Kolay Orta Zorlukta Zor Cok Zor

0

Sekil 4.58. Katilimcilarin algiladiklar1 zorluk seviyesindeki degisim grafigi

Sekle gore algiladiklar1 zorluk seviyesi “cok kolay” ve “orta zorlukta™ kategorisinde
olan katilimcilarin sayisi azalirken, diger kategorilerde artmistir. Dolayistyla katilimeilarin
algiladiklar1 programlama zorluk seviyesinin arttig1 sdylenebilir. Nitekim algilanan zorluk
seviyesinin 5°li likert tipinde degerlendirildigi hesaba katildiginda; uygulama 6ncesinde 3.21
olarak dlgiilen bu degerin uygulama sonrasinda 3.38 olarak Olclilmesi katilimeilarin
algiladiklar1 programlama zorluk seviyesinin arttigini teyit etmektedir. Benzer sekilde,
katilimcilarin %37’sinin algiladiklar1 programlama zorluk seviyesi artarken %16’sinin
azalmasi, bu durumu dogrular niteliktedir (Tablo 4.52). Son olarak, katilimeilarin %47’sinin
algiladiklar1 programlama zorluk seviyesinde herhangi bir degisimin yasanmadigi ortaya

cikmugtir. (Tablo 4.52).
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Tablo 4.52. Katilimcilarin algiladiklar: programlama zorluk seviyesindeki degisim durumu

Degisim Durumu Frekans (f) Yiizde (%)
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Artan 11 37
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Azalan 5 16
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Degismeyen 14 47

NYP Basar1 Simavi, 6lgek verileri ve katilimcilarin algiladiklar: programlama bilgi
seviyeleri incelendikten sonra uygulanan eylem planinin gegmis programlama derslerindeki
basar1 durumu acisindan diisiik ve yiiksek diizeyde olan 6grenciler lizerinde etkisini
incelemek maksadiyla bazi analizler yapilmstir. 11k olarak, diisiik ve yiiksek diizeyde olan
katilimcilarin NYP Basar1 Sinavi sontest puanlart karsilagtirllmistir (Tablo 4.53). Test
sonuglarina gére gecmis programlama derslerindeki basart durumu agisindan diisiik ve
yiiksek diizeyde olan Ogrencilerin sontest basari puanlari arasinda anlamli bir iligki
bulunmaktadir U=5.000, p = .041. Baska bir ifade ile gegmis donemlerdeki programlama

derslerinde basarili olup olmamak, sontest basar1 puanini1 anlamli olarak etkilemektedir.

Tablo 4.53. Mann Whitney U testi sonuglari

Grup N Sira X Sira Y, U z p
Diisiik 6 433 26.00
. 5.000 -2.09 .041
Yiiksek 6 8.67 52.00

NYP Basar1 Siavina ilave olarak ge¢mis programlama derslerindeki basar1 durumu
acisindan diisiik ve yliksek diizeyde olan Ogrencilerin programlama dersine karsi
motivasyonlari, programlama kaygilar1 ve programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilar
karsilastinlmistir. Olgeklere ait betimsel istatistikler Tablo 4.54’de verilmistir. Buna ilave
olarak onceki programlama derslerindeki basar1 durumu agisindan diisiik ve yiiksek basarili
olan 6grencilerin Bilgisayar Programlama Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgeginin alt1
alt faktorii, Programlama Kaygi Olgeginin iki alt faktorii ile Programlama Oz Yeterlilik

Olgegi puan ortalamalarinin karsilastirmalar Sekil 4.59°da verilmistir.

Tablo 4.54. Diistik ve yiiksek diizeyde basarili olan 6grencilerin 6lgek verilerine iliskin
betimsel istatistik sonuglari

Olgek Grup N Min. Maks. X ss
Bilgisayar Programlama Derslerinde Diisiik 6 3.74 4.79 4.26 42
Ogrenme Motivasyonu Olgegi Yiiksek 6 4.26 5.53 4.89 53
Programlama Kayg1 Olcegi Diisiik 6 2 393 2.94 82
g Ve iees Yiksek 6 214 343 283 58
. . Diisiik 6 3.13 4.52 3.88 .59

Programlama Oz Yeterlilik Olgegi .
Yiiksek 6 3.94 4.74 43 28
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== Dlglk == Yiksek

Sekil 4.59. Diisiik ve yiiksek diizeyde basarili olan 6grencilerin 6lgek alt faktor
ortalamalarinin karsilagtirma grafigi

Sekil 4.59 incelendiginde, yiiksek basarili G6grencilerin Bilgisayar Programlama
Derslerinde Ogrenme Motivasyonu Olgeginin alt1 alt faktdriiniin tamaminda diisiik basaril
Ogrencilere gore daha yliksek puan ortalamalarina sahip olduklar1 goriilmektedir. Benzer
durum Programlama Oz Yeterlilik Olgegi puan ortalamalar icin de gegerlidir. Buna karsin,
diisiik basarili 6grencileri yiiksek Programlama Kaygi Olgegine ait programlama beceri
kaygilar1 yiiksek basarili O6grencilere gore daha yiiksek ¢ikarken akran kaygilar1 esit
cikmustir.

Olgek verilerinin analizine ilave olarak, énceki programlama derslerindeki basar
durumu agisindan diisiik ve yiiksek basarili 6grencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasinda
algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim de incelenmistir. Bu kapsamda diisiik
basarili 6grencilerin uygulama oncesinde ve sonrasinda algiladiklar1 programlama bilgi
seviyesi c¢ok diisiik, diisiik ve orta seviyede gerceklesmistir (Sekil 4.60). Uygulama
sonrasinda bir 6grencinin algiladig1 programlama bilgi seviyesinde degisiklik yasanmis; bu
degisiklik de “cok diisiik” seviyesinden “diisiik” seviyeye dogru gerceklesmistir. Bundan
farkli olarak yiiksek basarili 6grencilerin uygulama oncesi ve sonrasinda algiladiklari

3

programlama bilgi seviyeleri “orta” ve “yiiksek” seviyede gerceklesmistir (Sekil 4.61).
Uygulama sonrasinda bir yiiksek bagsarili 6grencinin algiladigi programlama bilgi
seviyesinde degisiklik yasanmis; bu degisiklik de “orta” seviyesinden “yliksek” seviyeye

dogru gerceklesmistir.
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Programlama Bilgi Seviyenizi Nasil

Tamimlarsiniz?

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Cok Diisiik (4) /
D2_K4, D2_K7,
D2_K21, D2_K29 Cok Diisiik (1)
D2_K29

Diigiik (1 _—

D315 "okt
Orta (1)
D2 K13 Orta (4)

D2_K4, D2_K7,

D2_K13,D2_K15

Sekil 4.60. Diisiik basarili 6grencilerin uygulama oncesi ve uygulama sonrasinda
algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim

Programlama Bilgi Seviyenizi Nasil
Tamimlarsimiz?

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Diisiik (1)
D2_K14
Orta (1)
D2_K28
Orta (5)

D2_K5,D2_K22,D2_K25,
D2_K28, D2_K30

Yiiksek (5)
D2_K5, D2_K14, D2_K22,
D2_K25, D2_K30

Sekil 4.61. Yiiksek basarili 6grencilerin uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasinda
algiladiklar1 programlama bilgi seviyesindeki degisim

NYP Basar1 Simavi analizlerine ilave olarak, katilimcilarin uygulama oncesi ve

sonrasindaki Unity 3D bilgi seviyelerindeki degisim Unity 3D Basar1 Sinavi kullanilarak
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belirlenmistir. Katilimcilarin Unity 3D Basar1 Sinavi Ontest ve sontest puanlarina yonelik

betimsel istatistikler Tablo 4.55’te sunulmustur.

Tablo 4.55. NYP Basar1 Sinavi Ontest ve sontest puanlarina yonelik betimsel istatistikler

Ontest Sontest

N X Ss X SS Fark

Unity 3D Basar1 Sinavi 30 4.4 2.7 93.2 7.31 88.8

Buna ilave olarak katilimcilarin Ontest ve sontest puanlari istatistiksel olarak
karsilastirilmistir. Bu karsilagtirmayi gergeklestirmek maksadiyla oncelikle test sonuglarinin
normal dagilip dagilmadigr kontrol edilmistir. Shapiro-Wilk testi sonuclarina gore
katilimcilarin Ontest ve sontest puanlart normal dagilmamaktadir (p<.05). Bu sebeple
katilimcilarin Unity 3D Basar1 Sinavi Ontest ve sontest puanlar1 karsilagtirmak amaciyla
Wilcoxon sirali isaretler testi kullanilmistir (Pallant, 2020). Test sonuglar1 Tablo 4.56’da
verilmistir. Tablo 4.56’ya gore Unity 3D Basar1 Sinavi i¢in gergeklestirilen Wilcoxon sirali
isaretler testi sonuglari, katilimcilarin uygulamaya katildiktan sonra basari puanlarinda
biiyiik bir etki biiytikliigii ile (r=.83) istatistiksel olarak anlaml1 degisiklikler oldugunu ortaya
koymustur (z=-4.29, p=.000). Bu sonuca gore oyun gelistirmeye dayali tasarlanan ve
gerceklestirilen NYP 6gretimi, 6grencilerin Unity 3D bilgilerini anlamhi bir sekilde
etkilemektedir.

Tablo 4.56. Unity 3D Basar1 Sinavi dntest-sontest puanlarinin karsilagtirilmasina iligkin
Wilcoxon sirali isaretler testi sonuglari

Puan Siralar N Sira X Sira ), z p
Negatif siralar 0 0 0
NYP Basar: Sinavi Po.sz siralar 30 15.50 465.00 480 00
Esit 0
Toplam 30

4.2.3.2. Arastirma Sorusu 13: Eylem planinin uygulanmasiyla birlikte kattlimcilarin
psikolojik faktorlerinde (motivasyon, kaygi, o7 yeterlilik algisi vb.) nasil bir
degisim meydana gelmistir?

Uygulanan eylem planinin katilimcilarin programlama dersine yonelik motivasyon, 6z
yeterlilik algis1 ve programlama kaygisi gibi psikolojik faktorlerini nasil etkiledigine yonelik
veriler Ogrenci giinliikleri, odak grup goriismeleri, anketler ve Olgekler kullanilarak
toplanmistir. Bu boliimde katilimcilara ait psikolojik faktorlerdeki degisime yonelik bulgular

sunulmustur.
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4.2.3.2.1. Programlamaya dersine yonelik motivasyon

Aragtirmanin ikinci dongiisiinde uygulanan eylem planinin katilimeilarin programlama
dersine yonelik motivasyonlari tizerindeki etkisini incelemek amaciyla nitel ve nicel veriler
analiz edilmistir. Nitel veri analizi sonucunda derste kullanilan yontemin katilimcilarin
%90’min (N:27) programlama dersine yonelik motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi,
buna zit olarak %10’unun motivasyonunu etkilemedigi (N:3) goriilmiistiir. Gergeklestirilen
uygulamanin katilimcilarin motivasyonlarini neden artirdigina ya da degistirmedigine

yonelik gerceklestirilen ¢oziimlemeler Tablo 4.57°de verilmistir.

Tablo 4.57. Uygulamanin dgrencilerin programlama dersine yonelik motivasyonlarina
etkilerine yonelik gortisleri®

Frekans Yiizde

Tema Kategori Kodlar
: ® (%)
Bir oyun projesi gelistirmek ilgi ¢ekici oldugu igin

'z . 17 57
) motivasyonum artti.
<=
E Adim adim kendi oyunumu gelistirebilme imkani elde 12 40
g P etmek motivasyomu artirdi.
o rogramlama
I Motivasyonunun Yazdigim kodlarin etkilerini proje {izerinde hemen
= 2 Ny 2 8 27
S £ Artmasinin gorebilmek motivasyonumu artirdi.
E _‘5 Neppieri Dijital oyunlar1 keyifle oynadigim i¢in oyun projesi 7 23
E g gelistirmek motivasyonumu artirdi.

=
g %n Kod yazmay1 sevdirdigi i¢in motivasyonum artti. 4 13
s A
5 E Kod yazmaktan hoslanmadigim i¢in  uygulama 3 10
gn 5 motivasyonumu etkilemedi.
= —
‘: é Programlama Programlama benim i¢in Z.Ol‘layICI oldugu i¢in uygulama 5 7
= Motivasyonunun Mmotivasyonumu etkilemedi.
s < -
5 Deglsmemes¥nln Siklikla  hatalarla  kargilagigtm  igin  uygulama ) 7
= Nedenleri motivasyonumu etkilemedi.
on
5‘ Bilgisayarim olmadigt ig¢in uygulama yapamadim; bu ) 7

nedenle motivasyonum etkilenmedi.

Uygulamanin katilimcilarin programlama dersine yonelik motivasyonlarini artirmasinin
ilk nedeni, NYP dersinde yazilim gelistirme etkinligi olarak bir oyun gelistirmenin keyifli ve
ilgi ¢ekici olmastyla ilgilidir. Baz1 katilimcilarin bu konu hakkindaki diisiinceleri su

sekildedir:

“Bu yontem diger yontemlere gore daha zevkli, eglenceli, tesvik edici oluyor, daha az sikici. Oyun

lizerinde ugragmak ilgi ¢ekici insanin iizerinde ¢aligas1 geliyor.” (D2 _K25).

* Katilimer sayisi: 30. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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“Programlamay1 oyun programlayarak dgrenmenin faydasi oldu. Ciinkii baska bir proje yapsaydik bu
kadar 6grenme hevesimiz olmazdi. Oyun gibi ilgi ¢ekici konular iizerinden gitmek daha basarili olmamizi
sagladi.” (D2_KS5).

Hatta D2 K3 ve D2 K8 kodlu katilimcilarin kendi Karting Microgame oyun
projelerinin yaninda 6rnek ekran alintilar1 Sekil 4.62 ve Sekil 4.63’de sunulan baska bir oyun
projesi de gelistirmeleri, oyun gelistirmenin bazi1 6grenciler i¢in keyifli bir programlama
etkinligi olmasinin ve bu durumun 6grencilerin motivasyonlarini artirmasinin bir géstergesi
olarak kabul edilebilir. Kendilerinden ders kapsaminda istenmemesine ve degerlendirme
kriterleri arasinda yer almamasina ragmen bu iki katilimcinin neden ilave bir oyun projesi
gelistirdikleri sorgulandiginda; katilimcilarin bu tiir projelerden keyif alarak uzun siire
iizerinde c¢alisabilmeleri, oyun projelerine istedikleri 6zellikleri ekleyebilmek ig¢in sarf
ettikleri gayretin sonuclarini hem kendilerinin hem de baskalarinin gorebilmeleri, bu tiir
projelerin hem eglenip hem de 6grenmelerine olanak tanimalar1 sayilabilir. D2 K8 kodlu
katilime1 bu konu ile ilgili diisiincelerini su ciimlelerle ifade etmistir:

“Aslinda bu dersin en ¢ok sevdigim yonii proje gelistirmenin, kod yazmanin ve {irlin olugturmanin zevkli
olmasiydi. insan kodlarin1 yazarken de, tasarimini yaparken de sikilmiyor. Saatlerce hi¢ ara vermeden
calisigim oldu. Dahasi hem zevk aldim hem 6grendim. Ben de bu nedenlerle internet iizerinden bir oyun
prototipi bularak derste yaptigimiz oyuna benzer bir proje olusturdum. Derste 6grendiklerimi diger projemde
uyguladim. Zorlandigim olmadi degil. Ancak arastirarak 6grenerek bu sorunlart astim. Her iki ¢alismamda da
ilerlemek beni mutlu etti. Ve sonunda iki projem oldu. Bu ders hayatima bir yenilik katti agik¢asi. Bu oyunlari
yaptim. Bundan sonra Unity’yi hi¢ kullanmadim demem. Dahasi bagka bir yerde gordiigiimde buna dair bir

fikrimin oldugunu belirtebilirim ve ileriki donemlerde eger gerekirse veya istersem bu tarz farkli oyunlar da

yapabilirim.”

Sekil 4.62. D2 K3 kodlu katilimcinin ilave olarak gelistirdigi oyun projesinin ekran
alintisi
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Sekil 4.63. D2 K8 kodlu katilimcinin ilave olarak gelistirdigi oyun projesinin ekran
alintis1

Katilimcilarin kendi oyunlarimi adim adim gelistirmeleri, oyunlarina her gecen hafta
yeni eklentiler iiretmeleri katilimcilarin motivasyonlarini artiran bir diger unsur olmustur.
Bazi katilimcilarin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

“Oyun sayesinde kodlama daha g¢ekici bir hale geldi ve bu kodlamalarin sonunda elimizde tamamen kendi

diisincelerimizle elde ettigimiz bir oyun olmasi, kodlamay1 bize daha cekici kildi.” (D2_KS5).

“Calisan bir oyun tlizerine eklenti yapmay1 oyunun {izerine yeni kodlar yazmay1 oyuna yeni eklentiler ve
gorseller eklemek oyunun gelistigini gérmek beni programlamayi daha iyi anlamak igin motive etti.”

(D2_K18).
“Kod yazdike¢a projede bir seylerin degistigini gérmek ¢ok motive edici geliyor bana.” (D2_K10).

Katilimcilarin programlama motivasyonlarini etkileyen baska bir unsur ise yazdiklar
kodlarin etkilerini bizzat oyun projesi lizerinde deneyimlemek olmustur. Bu sayede
katilimcilar yazdiklar1 kodlarin oyun projelerini nasil etkiledigini gézlemleme sansi elde
etmislerdir. Baz1 katilimcilarin bu konu hakkindaki diistinceleri su sekildedir:

“Programlamada yaptigimiz degisiklikleri [oyun iizerinde yapilan degisiklikleri] bizzat gérmek [oyun

iizerinde gérmek] isin daha da motive edici olmasini sagladi.” (D2 _K1).

“Oyun yapmamiz bizim biraz dahil, ilgili olmamiz1 sagladi. Ve internetten de aragtirmamizi sagladi.
Basarali sonuglari elde ettikge yazdigim kodlarin uygulamadaki etkisini gérdiikge merakim ve hevesim artti.”
(D2_K23).

Katilimecilarin programlamaya yonelik motivasyonlarini artiran diger unsurlar ise zaten
dijital oyunlardan hoslanmalari ya da bu uygulamanin kod yazmaktan hoslanmayan
ogrencilere kod yazmay1 sevdirmesiyle ilgilidir. Baz1 katilimcilarin bu konu hakkindaki

diistinceleri su sekildedir:

“Zaten oyun oynamayi severdim, bu da dikkatimi daha da ¢ekti ve kendine yoneltti.” (D2_K30).
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“Acikcast yazilim gelistirme ve kod yazmayr ¢ok sevmezdim. Artik sevmeye basladim. Derste

kullandigimiz bu yéntem buna sebep oldu.” (D2 _K4).

“Eskiden kod yazmayi sevmezdim yani okuldayken ama simdi kod yazdik¢a oyunda bir seylerin
degistigini bir seylerin hareketlendigini gormek ¢ok motive ediyor artik daha sicak bakiyorum.” (D2 _K9).

Uygulanan eylem plan1 bazi katilimcilarin programlamaya yonelik motivasyonlarini
olumlu yonde etkilerken, bazi katilimcilarin (N:3) programlama dersine yoOnelik
motivasyonlarini degistirmemistir. Bu durumun ortaya ¢ikmasindaki ilk neden katilimeilarin
kod yazmaktan hoslanmamalariyla ilgilidir. Uygulamanin programlama dersine yonelik
motivasyonlarmi etkilemedigini belirten katilimcilarin her tigii de zaten kod yazmaktan
hoslanmadiklarini, programlama projelerine karsi ilgi duymadiklarin1 ve bu durumun oyun
gelistirme projesi gerceklestirmekle degismedigini belirtmislerdir. D2 K27 kodlu
katilimeinin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

“Bun uygulama ilgimi pek degistirmedi ¢iinkii kod yazmay1 pek sevmiyorum. Dersi almadan once de
sevmiyordum, hala da kod yazmaktan hoslanmiyorum. Her ne kadar kod yazdiktan sonra gorsel tasarim
yapmamiz biraz ilgimi ¢ekse de programlama ve kodlar isin i¢ine girince ilgim azaliyor.”

Katilimcilarin programlama derslerine yonelik motivasyonlarinin etkilenmemesinin bir
diger nedeni ise programlamanin zorlayici yapisindan kaynaklanmaktadir. Karsilagin
hatalar1 diizeltmekte yetersiz kalmak, bunun yaninda bazi konular1 anlamakta giicliik
cekmek gibi sebepler katilimcilarin motivasyonlarinin  degismemesine neden olan
unsurlardandir. D2 K27 kodlu katilimcinin bu konu hakkindaki diigiinceleri su sekildedir:

“Bu uygulama ilgimi ve motivasyonumu degistirmedi. Benim programlama altyapim yeterli degildi.
Bazen izledigim videolarda anlamadigim yerler oluyordu. Yapamadigim zaman moralim bozuluyordu. Derste
WhatsApp’tan aldigim destegin bana ¢ok katkisi oldu. Internetten kaynak arastirdim ancak bizim yaptigimiz
projeye benzemiyordu. Yazilim zor ve ezber gerektiriyor ve gorsel olmadigi igin beni zorluyor. En ufak bir
yerde hata vermesi beni gergekten sikintiya sokuyordu. Saatlerce takildigim yerlerde oyalandigim oldu. Bir de
bilgisayar sikintisi oldu, ben sonradan aldim. Tabi zaman kaybettim bir miktar. Bu yilizden zorlandim. Kisacas1
programlamayi hala sevmiyorum, bu yiizden motivasyonum az.”

Iki katilimer ise kisisel bilgisayarlar1 olmadig1 icin projelerini tamamlayamadiklarini,
uygulama yapmamalari nedeniyle programlama dersine karsi olan motivasyon ve ilgilerinin
degismedigini belirtmislerdir. D2 K11 kodlu katilimct diisiincelerini su ciimlelerle ifade
etmistir:

“Bu ders programlamaya kars1 olan motivasyon ve ilgimi degistirmedi. Bilgisayarim yoktu biliyorsunuz.

Sadece canli dersleri takip edip ders videolarini izledim. Ondan dolayr bir proje olusturamadim.

Programlamaya kars1 olan ilgim ve motivasyonum degismedi bu yiizden.”
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Nitel analizlere ilave olarak katilimcilarin programlama dersine yonelik motivasyonlari,
uygulama oOncesinde, uygulama esnasinda ve uygulama sonrasinda olmak {izere ii¢ farkl
zamanda Programlama Derslerine Yénelik Motivasyon Olgegi kullamilarak 6lgiilmiis ve
katilimcilarin motivasyonlarindaki degisim incelenmistir. Katilimcilarin toplam motivasyon
puan ortalamalarinin degisim grafigi Sekil 4.64’te sunulmustur. Buna ek olarak
katilimcilarin Programlama Derslerine Y&nelik Motivasyon Olgeginden zaman 1 (uygulama
Oncesi), zaman 2 (uygulama esnasi) ve zaman 3 (uygulama sonrasi) i¢in elde edilen puanlari
kiyaslamak ig¢in tek faktorlii tekrarlanan Olclimler ANOVA testi yliriitiilmiistiir. Test
sonucuna gore zaman igin istatistiksel olarak anlamli bir sonu¢ bulunmamistir, Wilks’s

Lambda= .952, F(2, 28)=.704, p>.05.

Uygulama &ncesi Uygulama Esnasi Llygulama Sonrasi

Sekil 4.64. Katilimcilarin programlama dersine yonelik motivasyon puanlari
ortalamasi degisim grafigi

Toplam programlama dersine motivasyon puanlarina ilave olarak, Programlama
Derslerine Yonelik Motivasyon Olgeginin alti alt faktriiniin zaman 1 (uygulama oncesi),
zaman 2 (uygulama esnasi) ve zaman 3 (uygulama sonrasi) puanlari tek faktorlii tekrarlanan
Olciimler ANOVA testi ile kiyaslanmigtir. Test sonuglart Tablo 4.58’de verilmistir.
Tablo 4.58’e gore zorlayici amaglar alt faktériinde zaman igin istatistiksel olarak anlamli bir
sonu¢ bulunmustur. Zorlayici amaglar alt faktoriine ait Bonferroni post hoc testi sonuglarina
gore katilimcilarin puan ortalamalart uygulama 6ncesi (X = 4.77; ss =.90) ile uygulama

sonrast i¢in anlamli bir sekilde degismektedir (x= 4.28; ss= 1.14; p=.029).
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Tablo 4.58. Tek faktorlii tekrarlanan 6lgtimler ANOVA testi sonuglari

Faktor N I:Z ;Ll;fd‘; F p
Tutum ve Beklenti 30 978 309 >.05
Zorlayici amaglar 30 .697 6.076  <.05
Belirgin hedefler 30 916 1.285 >.05
Odiil ve Takdir 30 975 357 >.05
Ceza 30 .92 1.223  >.05
Sosyal Bask1 ve Rekabet 30 .99 141 >.05

4.2.3.2.2. Programlamaya yénelik oz yeterlilik algist

Uygulanan eylem planinin katilimcilarin programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilar
tizerindeki etkisini incelemek amaciyla toplanan nitel ve nicel veriler analiz edilmistir. Nitel
veri analizi sonucunda derste kullanilan yoOntemin katilimcilarin %93 tiniin  (N:28)
programlamaya yonelik 6z yeterlilik algisin1 olumlu yonde etkiledigi, buna zit olarak bir
katilimcinin (%3) programlama 06z yeterlilik algisini olumsuz olarak etkiledigi, bir
katilimcinin (%3) ise programlama 6z yeterlilik algisini etkilemedigi sonucuna varilmigtir.
Gergeklestirilen uygulamanin katilimcilarin programlama 6z yeterlilik algilarin1 neden
artirdigina ya da degistirmedigine yonelik gerceklestirilen ¢éziimlemeler Tablo 4.59°da

verilmistir.

Tablo 4.59. Uygulamanin 6grencilerin programlama 6z yeterlilik algisina etkilerine
yonelik goriisleri®

Frekans Yiizde

Tema Kategori Kodlar

s ® (%)
= Oyun gelistirmeyi basarabildigimi  gormek
B p I o programlama konusunda kendime giivenimi 22 77
< & rogramiama Oz - rds.
=< E yeterlilik Algisinin - .
£ Z Gelismesinin Karsilagtigim hatalar1 kendi bagima 5 17
5 = Nedenleri cozebilecegimi fark ettim.
o E'» Sanilanin aksine programlamanin basarilmasi ¢ok 4 13
:5 )da zor olmadigini fark ettim.

o =
g a I;:Zf;;ﬁl}:lm 12;1(1?1211 Programlama benim igin hala zor bir alan, o
= g yever! EisH yizden programlama 0z yeterlilik algim 1 3
g £ Degismemesinin degismedi
£ = Nedenleri '
=
o 2 Programlama konusunda basarili olamayacagim
;‘ =z Prosramlama Oz disiincesine kapilmama neden oldugu igin 6z 1 3
= B gra yeterlilik algim azald.
s £ yeterlilik Algisinin
5 '5 Azalmasinin Prograrplama konusunda arkadaslarlmln
Ez S Nedenleri seviyesine ula$amavya(.:ag1n} dﬁ.si.incesme 1 3
:>; kapilmama neden oldugu i¢in 6z yeterlilik algim
azaldi.

* Katilimer sayisi: 30. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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Programlama 6z yeterlilik algilar1 olumlu yonde etkilenen katilimeilar, kullanilan
yontemin bir oyunu kendi hayal giicleri dogrultusunda gelistirebilecekleri konusunda
kendilerine giiven sagladigin1 ve programlamayi basarabildiklerini hissettiklerini ifade
etmislerdir. Baz1 katilimcilarin bu konu hakkindaki diistinceleri su sekildedir:

“Hali hazir bir oyuna kod, nesne ve efekt ekleyip daha iyi ¢alisir bir hale getirdim. Bu benim kodlama

konusunda kendime giivenimi arttirdi. Oyun yapmanin herkesin hayali oldugunu diisiiniiyorum. Ufak da olsa

bunu basardim.” (D2_K18).

“Hem o&grendik hem bir seyler yapabildigimizi fark ettik. Oynadigimiz oyunlart kendimizin
yapabildigimizi goérmek cesaretlendirici oldu. Kendimin boyle seyleri yapabilecegini diisinmezdim.”

(D2_K17).

“Daha yeni 6grendigimiz i¢in elbette unuttugumuz yerler olacak lakin siirekli olarak bir proje igerisinde
olursak gozii kapali oyun programlayacagimiza inanityorum. Insanin yaptik¢a bir seyleri basardikca onu

birakasi gelmiyor.” (D2 _K26).

“Kendime giivenimi olumlu yonde degistirdigini diisiiniiyorum c¢ilinkii bir seyleri yapabildigimi ve
kurgulayabildigimi gordiim.” (D2 _K21).

Yapilan veri analizi sonucuna gore katilimcilarin programlamaya yonelik 6z yeterlilik
algilarin1 etkileyen faktdrlerden birisi de lizerinde calistiklari projelerde ortaya c¢ikan
hatalarla ilgilidir. Baz1 katilimcilarin projelerinde ¢ikan hatalar diizelttik¢e kendilerine olan
giivenlerinin arttigini su ctimlelerle aktarmiglardir:

“Kendime giivenimi asir1 derecede iyi etkiledi sebebine gelecek olursak bu siiregte karsilagtigim sorunlar
beni zorlad1 ama bunu ¢ézebilmem. Bu durum dersteki ve programlamadaki kendime giivenimi arttirdi, ondan
ziyade bdyle bir oyunun hazir assets de olsa benim katkilarim ve emeklerimle olmasi beni hem sevindirdi hem

de daha iyisini yapabilecegim konusunda kendime bir 6zgiiven geldi. Eger ki ileriki donemde bu tiir bir oyun

yapmak istersem buna en biiyiik katkiy1 bu ders saglamis olur.” (D2_KS8).
“Kendime gilivenim artt1. Ciinkii kargilastigim sorunlarin birgogunu kendim hallettim.” (D2_K28).
Katilimcilardan bazilar1  dersten Once programlama derslerini  zor olarak

degerlendirdiklerini, ancak dersten sonra bu algilarmin degistigini aktarmislardir.

Katilimcilar diistincelerini su climlelerle ifade etmiglerdir:

“Kendimi daha iyi hissediyorum ¢iinkii programlama ve oyun gelistirme sandigim kadar zor degilmis.”

(D2 K15).

Belirli bir IQ seviyesinden {iistte olan her insanin oyun yapabilecegi kanaatine vardim. Karmasik gibi

goriinen alt yapinin aslinda ¢ok kolay ve basit bir mantig1 var.” (D2_K3).

“Kod yazmanin o kadar da zor olmadigini anladim.” (D2_K6).
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Uygulanan eylem planindan olumlu yonde etkilenen katilimcilarin yaninda, bir
katilimecinin programlamaya yonelik 6z yeterlilik algis1 etkilenmemistir. D2 K29 isimli
katilimc1 bunun sebebini su ciimlelerle ifade etmistir:

“Programlama konusunda kendime giivenim degigsmedi. Yazilim benim i¢in hala zor. Algoritma kurmak,
yazilim tasarlamak, oyun gelistirmek benim igin oldukg¢a giic. Yabanci dilim de kotii. Zaten altta yatan en
biiyiik sorunlardan birisi de bu. Yani programlama konusunda kendime giivenimde herhangi bir degisiklik
olmadr.”

Yukarida bahsedilen durumlara ilave olarak, bir katilimcinin programlamaya yonelik 6z
yeterlilik algisinin uygulanan eylem planindan olumsuz yonde etkilendigi goriilmiistiir. Bu
durumu yaratan temel neden, ilgili katillmcinin bu siiregte programlamayi
bagsaramayacagina, oyun projesini tamamlayamayacagina ve arkadaslarinin seviyesine
ulagsamayacagina inanmasidir. Bunun sebebini D2 K21 isimli su climlelerle agiklamistir:

“Acikcasi sadece dersten derse programlama calistim. Oyle olunca ¢ok basarili olamadim. Karamsarlikta
kaldim. Canli derste 6grendigimi anladigimi saniyordum. Sonrasinda ise yapamayinca kendime giivenimi
sorguluyordum. Giinii giiniine ¢aligmayinca ve programlamayi yapamayinca anlayamadigimi diigiiniiyordum.
Arkadaglarim gibi proje gelistirip dersi basarabilecegime inancim giin giin azaldi. Bu da beni karamsarlikta
birakt1.”

Nitel analizlere ilave olarak katilimcilarin programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilari,
uygulama Oncesinde, uygulama esnasinda ve uygulama sonrasinda olmak iizere ti¢ farkl
zamanda Programlama Oz yeterlilik Algis1 Olgegi kullanilarak 8lciilmiis ve katilimcilarin
0z yeterlilik algilarindaki degisimler incelenmistir. Katilimcilarin programlama 6z yeterlilik
puan ortalamalariin degisim grafigi Sekil 4.65’de sunulmustur. Buna ek olarak
Programlama Oz yeterlilik Algis1 Olgeginden zaman 1 (uygulama Oncesi), zaman 2
(uygulama esnasi) ve zaman 3 (uygulama sonrasi) i¢in elde edilen puanlar1 kiyaslamak i¢in
tek faktorlii tekrarlanan dlglimler ANOVA testi yiiriitiilmiistiir. Test sonucunda zaman igin
istatistiksel olarak anlamli bir sonu¢ bulunmustur, Wilks’s Lambda =.793, F(2, 28)=3.658,
p<.05. Bonferroni post hoc testi sonuglarina gére katilimeilarin programlama 6z yeterlilik
algist puan ortalamalar1 uygulama oncesi (X = 3.83; ss= .53) ile uygulama sonrasi igin

anlaml bir sekilde degismektedir (X = 4.08; ss =.63; p=.035).
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Uygulama Gncesi Uygulama Esnasi Uygulama Sonrasi

Sekil 4.65. Katilimcilarin programlama 6z yeterlilik puan ortalamalar1 degisim grafigi
4.2.3.2.3. Programlama kaygisi

Arastirmanin ikinci dongiisiinde uygulanan eylem planinin katilimeilarin programlama
kaygis1 tlizerindeki etkisini incelemek amaciyla nitel ve nicel veriler analiz edilmistir.
Toplanan verilerin analizi sonucunda katilimcilarin %63’lintin (N:19) uygulama esnasinda
programlama kaygisinin arttig1 ancak zamanla azaldigi, %37’sinin (N:11) ise programlama
kaygisinin degismedigi belirlenmistir. Buna ilave olarak her ne kadar programlama kaygilari
stire¢ i¢inde azalsa da, katilmcilarin %57°si (N:17) hala programlama konusunda
kaygilarimin = oldugunu belirtmislerdir. Gergeklestirilen uygulamanin katilimcilarin
programlama kaygisini neden artirdigi ya da degistirmedigine yonelik gerceklestirilen

¢oziimlemeler Tablo 4.60’da verilmistir.

Uygulamanin baglarinda katilimcilarin programlama kaygisinin artmasiin nedenleri
olarak katilimcilarin bireysel programlama yeteneklerine glivenmemesi, daha 6nce bir oyun
gelistirme deneyimlerinin olmamast ve karsilastiklar1 hatalar1 giderme konusunda
duyduklar1 endiseler sayilabilir. Baz1 katilimcilarin bu konu hakkindaki diisiinceleri su

sekildedir:

“Ddnemin baglarinda dersi gegmek, projeyi bitirmekle ilgili korkularim vardi. Ya bunlar1 bagaramazsam
diye i¢cimden gegiriyordum. Zamanla bir seyleri yapabilecegimi gordiim ve bu konu kod yazamayacagim

endisesini azaltti diyebilirim.” (D2_K21).

Bilgisayar bolimii okuyan birisi bile o kodlari, programlar1 gériince icimde yapamam, 6grenemem
korkusu oluyordur. Bende oluyordu. Bu dersi aldiktan sonra korkularim zamanla azaldi. Artik ¢ok karigik
oyunlar, temali programlar kurabilmemiz icin bu ders bize bir referans oldu. Ozgiivenimize bilgilerimize ¢ok

pozitif yonde katki sagladi.” (D2_K17).
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“Basta bir hata ¢iktiginda nasil ¢ézecegim hakkinda endiselerim vardi. Fakat bunlarin hepsini yendim.
Ozellikle kod yazma konusundaki korkularimi ve dnyargilarimi yenmis oldum. Artik korkmadan ve sikilmadan

kod yazabiliyorum.” (D2_K4).

Tablo 4.60. Uygulamanin 6grencilerin programlama kaygisina etkilerine yonelik goriisleri*

Frekans Yiizde

Tema Kategori Kodlar ) (%)
o
Uygulamanim baslarinda programlama yeteneklerime 13 43
- ¢ok fazla glivenemedigim i¢in kaygim vardi.
£ Programlama Daha 6nce bir oyun gelistirme deneyimim olmadigi i¢in
= Kaygisinin Artmasimin 1 . . 12 40
= . uygulamanin baglarinda endiselerim vardi.
= Nedenleri
S Uygulamanin baslarinda hatalarla karsilaginca nasil 7 23
g ¢ozecegim konusunda endigelerim vardi.
< Programlama yeteneklerime daha fazla giivenmeye
£ N 15 50
= basladigim i¢in kaygilarim azaldi.
S Programlama Karsilasti3 hatalar K da St
2 F Kaygismin Zamanla argilagtigim  hatalar  konusunda  gretmen  ve 5 17
2 E Azalmasimn Nedenleri arkadaslarimin destegi k'flygllarlml azaltti. .
z % Ders kaynaklar1 yeterince agiklama igerdigi icin ) 7
. £ kaygilarim azaldi.
[ —
E 5 Programlamanin yapis1 geregi zor olmasindan dolay1
ERE-T) . 8 27
E 2 kaygilarim devam ediyor.
gn Programlama sinavlarinin zor olmasindan dolay1 7 23
° endiselerim devam ediyor.
: Programlama Programlama derslerinde mutlaka bir degerlendirmeye 5 17
5 Kaygisinin Devam  tabi tutulacagimi bildigim i¢in kaygim devam ediyor.
§ Etmesinin Nedenleri Far); yazilim projelerinde programlamayla ilgili yeni
= seyler 6grenmek zorunda kalacagim i¢in kaygim devam 4 13
%’i ediyor.
Hatalarla kargilagmakla ilgili hala endiselerim 4 13
bulunuyor.

Katilimcilar, programlama kaygilarinin azalmasinin etmenlerini programlama
konusunda kendilerine giivenlerinin artmasi, karsilagilan hatalar konusunda arkadas ve
Ogretmen destegi ile ders kaynaklarinin yeterince agiklama igermesi olarak belirtmislerdir.
Bazi katilimcilarin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

“Acikcast ilk baslarda nasil yapacagim hakkinda bir korkum vardi ama ders sadece canli derslerle

kalmay1p videolarla ve yardimlarla desteklendi. Hocamiz takildigimiz yerlerde cevaplamalar yapti bu da benim

korkularimi yenmemi sagladi. Artik bu konuda hig¢ bir sorunum yok.” (D2_K8).

“Baglarda uygulamayr [dOonem sonu projesini] yapamayacagim ic¢in biraz endiselendim ama

arkadaglarimin yardimi ve videolarla hallettim.” (D2_K18).

“Aslinda bazi kaliplar1 6grendikten sonra ¢ok da korkutucu ve zor olmadigint 6grendim.” (D2_K19).

Baz1 katilimcilar uygulanan yontemin programlama kaygilarii azalttigini ancak

programlama kaygilarinin devam ettigini belirtmislerdir. Bunun sebebini programlamanin

* Katilimer sayisi: 30. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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dogas1 geregi zor olmasina, kod yazma esnasinda siklikla hatalarla karsilagmalarina, farkli
yazilim projelerinde farkli ara¢ ve teknolojileri 6grenmeleri gerekecegine ve programlama
derslerinde mutlaka bir degerlendirmeye (smav, 6dev, quiz vb.) tabi tutulacaklarini
bilmelerine baglamislardir. katilimcilar bu konu hakkindaki diislincelerini su ciimlelerle
aktarmiglardir:

“Programlama c¢ok fazla yapidan, komuttan ve kod satirindan meydana gelmekte. Bu durum nesne
yonelimli programlamaya yeni baglayan birisi i¢in kafa karistirici bir sey. Daha sonradan 6grendikce ve nesne
yonelimli programlamanin mantigini anlayinca basitlesiyor. Genellikle ben programlamay1 anlamiyorum. Ona
kars1 bir dnyargim var, bir korkum var. Ancak calistik¢a yapabiliyorum. Suan programlamaya kars1 hala bir
kaygim var, aldigimiz Nesne Yonelimli Programlama dersinden sonra aldigimiz yani suanda almakta
oldugumuz yeni programlama derslerinde bunu hissediyorum. Ama basardik¢a bu kaygimin azalacagina
inantyorum. Her programlama dersinde bunlari yasadigim i¢in, her programlama dersinde iizerime yeni bir
sorumluluk yiiklendigi i¢in kaygilarimi degistirmedi. Programlama yine bir ugras gerektirecek, yine bir ¢aligma

gerektirecek, belki yapacagim belki yapamayacagim. Nerede hata verecek, hatami bulabilecek miyim? Bu gibi

diisiincelerden dolay1 kaygimi olumlu ya da olumsuz etkilemedi diyebilirim. “ (D2 _K11).

“Endiselerimin bir kismint yendim ama kodlamada hata yapip ne de olsa bir 6grenimde bulundugumuz

i¢in not olarak degerlendirilecegimi diisiiniince istemsiz korku ve endiseye sebep olabiliyor.” (D2_K12).
“Programlama kaygim hep vardi. Derste uyguladig1 yontem evet azaltti ama hala o kaygi var. Cilinki

program yazmak ¢ok mesakkatli bir is.” (D2 _K7).

“En basta ¢ok endiseliydim fakat belirli bir asamaya geldikten sonra benim i¢in eglenceli bir hale doniistii.
Endiselerim ortadan kalktr ama hala kodlama igin farkli bir sekilde karsimiza geldiginde, farkl tiir projeler
gelistirdigimde korkularim olacaktir. Ciinkii yeni projelerde yeni teknolojiler kullanmak zorunda kalacagim.
Ornegin sanal gerceklik tabanli bir oyun gelistirsem bununla ilgili pek ¢ok yeni seyle karsilasacagim. Yeni

bilesenler, hatalar gibi. Bu durum beni endiselendirecektir. ” (D2_K13).

“Bu uygulamanin sevmedigim yo6nii hata yapip hatami géremedigimde, problemimi ¢ézemedigimde
sorun yaratmast. Hevesimi kirmasi ve bunu yapamayinca iyi bir programci olup olmayacagim hakkimda gahsi
endiselerim.” (D2_K12).

Nitel analizlere ilave olarak katilimcilarin programlama kaygilari, Programlama Kaygi
Olgegi kullanilarak uygulama 6ncesinde, uygulama esnasinda ve uygulama sonrasinda
olmak tizere li¢ farkli zamanda olgiilmiis ve katilimcilarin programlama kaygilarindaki
degisimler incelenmistir. . Katilimeilarin programlama kaygisi puan ortalamalarinin degisim
grafigi Sekil 4.66°da sunulmustur. Buna ek olarak Programlama Kaygi Olgeginden Zaman
1 (uygulama 6ncesi), Zaman 2 (uygulama esnasi) ve Zaman 3 (uygulama sonrasi) i¢in elde
edilen puanlart kiyaslamak i¢in tek faktorlii tekrarlanan Ol¢imler ANOVA testi
yuritilmustir. Test sonucunda zaman igin istatistiksel olarak anlamli bir sonug

bulunmustur, Wilks’s Lambda=.700, F(2, 28)= 5.998, p<.05. Bonferroni post hoc testi
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sonuclarina gore katilimcilarin programlama kaygisi toplam puan ortalamalar1 uygulama
oncesi (X = 2.36; ss= .80) ile uygulama esnasi i¢in anlamli bir sekilde degismektedir (X=

2.76; ss=.90; p=.006).

Uygulama Oncesi Lygulama Esnasi Uygulama Sonrasi

Sekil 4.66. Katilimcilari programlama kaygisi puan ortalamalart degisim grafigi

Toplam programlama kaygisi puanlarina ilave olarak, Programlama Kaygi Olgeginin
akran ve programlama beceri kaygis1 alt faktoriiniin zaman 1 (uygulama 6ncesi), zaman 2
(uygulama esnasi) ve zaman 3 (uygulama sonrasi) puanlar1 tek faktorlii tekrarlanan dlgtimler
ANOVA testi ile kiyaslanmistir. Test sonuglar1 Tablo 4.61°de verilmistir. Tabloya gore
akran kaygist alt faktoriinde zaman igin istatistiksel olarak anlamli bir sonu¢ bulunmustur.
Bu alt faktoriine ait Bonferroni post hoc testi sonuglarina gore katilimcilarin puan
ortalamalar1 uygulama oncesi (X= 2.10; ss =.91) ile uygulama esnasi i¢in anlamli bir sekilde

degismektedir (X= 2.65; ss= 1.05; p=.001).

Tablo 4.61. Tek faktorlii tekrarlanan 6l¢timler ANOVA testi sonuglari

. Wilks’s
Faktor N Lambda F p
Akran Kaygist 30 .608 9.008 <.05
Programlama Beceri Kaygisi 30 .861 2.253 >.05

Tiim bu analizlere ek olarak, katilimcilarin Programlama Kaygi Olgeginin alt faktor

ortalama puanlar1 degisim grafikleri Sekil 4.67 ve Sekil 4.68°de sunulmustur.
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Uygulama Oncesi Lygulama Esnasi Uygulama Sonras

Sekil 4.67. Akran kaygisi alt faktorii ortalama puanlart degisim grafigi

Uygulama Bncesi Uygulama Esnasi Uygulama Sonrasi

Sekil 4.68. Programlama beceri kaygisi alt faktorii ortalama puanlar1 degisim grafigi

4.2.3.3. Arastirma Sorusu 14: Gelistirilen NYP dersine yonelik katilimcilarin
goriigleri nelerdir?

Katilimcilarin ikinci dongiide gerceklestirilen NYP 6gretim siirecine yonelik goriisleri;
(1) katilimeilarin oyun gelistirmeye dayali 6gretim stireci algilari, (2) uzaktan 6gretim siireci
algilari, (3) 6gretim siirecinin katilimcilarin bireysel ve mesleki gelisimlerine katkilari,(4)
katilimcilarin ders materyalleri hakkindaki goriisleri ve (5) katilimcilarin uygulamanin

gelistirilmesine yonelik onerileri baglaminda ¢éztimlenerek alt maddelerde sunulmustur.
4.2.3.3.1. Katilimcilarin oyun gelistirmeye dayali 6gretim stireci algilart
Katilimcilarin mevcut bir oyuna eklentiler yapmaya dayali 6gretim siirecine yonelik

algilar1 olumlu ve olumsuz olmak iizere ikiye ayrilmistir (Sekil 4.69). Sekilde goriildii tizere

katilimcilar olumlu algilar1 keyifli, yararli, motive edici ve merak uyandirici olarak
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nitelendirilirken olumsuz algilari zorlayici, asiri zaman ve ¢aba gerektirmesi ve akilda kalici

olmamast seklindedir.

Motive edici
Siiregle Ilgili Olumlu Algilar
_w Yararh

Oyun Gelistirmeye Dayal Ogretim

Siireci Algisi Merak uyandiric

Zorlayici

Siiregle Ilgili Olumsuz Algilar -—@ Agiri Zaman ve Gaba Gerektirmesi

)

Akilda kaher olmamasi

Sekil 4.69. Katilimeilarin oyun gelistirmeye dayali 6gretim siireciyle ilgili algilar

Ogretim siirecinin keyifli ve yararli oldugunu belirten katilimcilar diisiincelerini su
ciimlelerle ifade etmislerdir:

“Zevkli bir egitim siireciydi benim igin. Zaten 6zel hayatimda da resim ¢izmeyi, tasarim yapmayi

sevdigim i¢in, oyun tasarlama kismi benim i¢in baya baya zevkliydi.” (D2 _K15).

“Ozellikle o oyun tasarlama zamanlar1 gayet giizeldi benim icin. Egitim de genel olarak gayet verimli ve
yeterliydi. Yorucu oldu ama sikict degildi. Eglenerek 6grenme diyebilirim. Bundan sonrasi tamamen bizim

kendi ¢gabamiza bagl. Eger istersek kendimizi gelistirebiliriz bu aldigimiz egitimin iizerine.” (D2_K2).

“Egitim genel olarak iyiydi. Stkilmadik, derslerden zevk aldik. {lgimizi ¢ekti, oyun iizerinde calistigimiz
i¢in kisacasi giizel ve basariliydi.” (D2_K23).

“Programlamay1 oyun programlayarak dgrenmek daha zevkli ve akici oldu. Ogrenmemi kolaylastirdi.
Programlamay1 sevmeme ve anlamama yardime1 oldu.” (D2 _K14).

Katilimcilar programlamay1 oyun programlayarak 6grenmenin kendilerini yeni seyler
o6grenmek ve denemek i¢in motive ettigini ve ilgilerini ¢ektigini belirtmislerdir. Katilimcilar
bir iiriin elde etmenin, mevcut bir oyun prototipine kendi hayal giicleri dogrultusunda

Ozellikler eklemenin kendilerinde basarmislik hissi olusturdugunu, bunun da nesne
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yonelimli programlama {izerinde c¢aligsmalari i¢in motivasyon sagladigini belirtmislerdir.
Katilimeilar bu konu hakkindaki diisiincelerini su ciimlelerle ifade etmislerdir:
“Direkt kod yazarak bir seyler yapmaktansa bize hitap eden bir oyun yapmak ve bunu kodlamak bizleri

daha cok motive etti ve 6grenme istegi olusturdu. Sonunda daha iyi bir oyun olusturmak istedigimiz igin

basarma istegimiz artt1.” (D2_KJ5).

“Programlamay1 oyun yaparak dgrenmek zevkli oldugu i¢in daha ¢ok yapma istegi ve siirekli projeyle
ilgilenme istegi olusturdu. Oyun yaparak hem daha rahat hem de daha kolay 6grendik. Yaptigim projenin
kodlarinin oyunun i¢inde uygulandigini gérmek benim ilgimi artird: ve oyunu giizellestirmek igin daha ¢ok

calistim.” (D2_K13).
“IIk baglarda yazdigimz bu kodlar benim icin pek bir sey fark etmiyordu ama oyuna déniisiince

yazdigimiz kodlar insan1 daha ¢ok 6grenme ye ve ¢alismaya yoneltiyor.” (D2_K6).

“Bu haftayla birlikte Unity ile neler yapacagimi gériince Unity kullanmaya hevesim artmaya bagladi.
Yapabileceklerimizi gordiikce heyecanlaniyorum. Ileriki haftalarda hevesimin artacagi diisiiniiyorum.”(

(D2_K26, Dérdiincii hafta glinliigii).

“Programlamay1 oyun programlayarak 6grenmek beni daha ¢ok derse gekti. Kendi tasarladigim oyunla
vakit ge¢irmek onu gelistirmek benim ilgilimi daha ¢ok ¢ekiyordu. Basardigim bir seyleri goriince mutlu olup

daha da iist seviyelere ¢ikmak istiyordum.” (D2_K&).

“Bu dersi sevdim ¢linkii diiz anlatmak yerine oyun ve renkli olunca bizi daha ¢ok derse ¢ekti.” (D2_K10).

Katilimcilarin 6gretim siirecine yonelik algilarin1 olumlu olarak etkileyen bir diger
etmen ise proje gelistirme siirecinde sifirdan oyun olusturmak yerine mevcut bir oyuna
eklentiler yapma yoluyla programlamayr NYP paradigmasini 6grenmek olmustur.
Katilimcilardan sekizi derste c¢alisan bir oyun prototipinin kullanilmasindan dolay1 oyun
projelerinin detaylariyla fazla ugragsmak zorunda kalmadiklarini, sadece gergeklestirilmesi
gereken isleme (goreve) yoneldiklerini belirtmislerdir. Katilimeilar bu konu hakkindaki
disiincelerini su climlelerle ifade etmislerdir:

“Benim i¢in dersi kolaylastiran ve 6grenmemi hizlandiran seylerden birisi de derste oyun prototipi
kullanmak oldu. Gordiiglimiiz prototip iizerinde ¢aligmak, yeniden bir oyun gelistirmeye gore ¢ok daha kolay.

Uzerinde istedigimiz eklentileri yapip oyunu daha kolay ve hizli sekillendirebildik. Bu sayede dersin

konularina da yogunlagma firsati bulduk. ” (D2_K17).

“Boyle bir prototip iizerinde ¢aligmak daha motive edici oldu. Bu sayede sadece belli bash seylerle
ugrastik. Diger tiirlii sifirdan oyun yapmak i¢in bir¢ok konuya el atmak lazim gelirdi, bu da ¢ok sikici olurdu.
Ayrica hazir oyunun benim sayemde daha ¢ok gelistigini, daha stabil, daha iyi bir hale biiriindiigiinii gérmek

giizel hissettirdi.” (D2_K25).

Katilimeilarin ders uygulamasi hakkindaki olumsuz algilar1 ise NYP ve oyun

programlamanin zor olmasindan, asir1 zaman ve c¢aba gerektirmesinden, bunun yaninda
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akilda kalic1 olmamasindan kaynaklanmaktadir. Katilimcilar bu konu hakkindaki goriiglerini

su ciimlelerle aktarmislardir:

“Oyun icindeki sesler ve oyun akisi iginde puan yazdirmay: derste gayet iyi 6grendim fakat bunlar
dersten sonra denedigimde basaramadim videolar1 birkag kere izleyerek bu sorunu ¢ézecegimi diigiiniiyorum.”

(D2_K13, yedinci hafta giinliigii).

“Dersler 6gretici fakat karisik mesela o giin 6grendigim bir seyi 2-3 giin sonra tekrar yapmak istedigimde
komutanimizin attig1 videolar: izleyerek yani yardim alarak yapmak zorunda kaliyorum fakat bu benim i¢in

bir sorun degil.” (D2_K10, altinci hafta giinliigii).

“Haftalar gegtikge anlamakta zorlantyorum ama anlamadigim kisimlar1 gerek attiginiz videolar olsun
gerekse Youtube’dan baska videolar olsun destekleyerek anlamaya calisacagim.” (D2 K26, besinci hafta
giinliigi).

“Ders eglenceli ama ilerledik¢e karistirabiliyorum simiflari.” (D2_K14, altinci hafta giinliigii).

“Bu hafta gormiis oldugumuz dersleri tekrar ettim ve program iizerinde denedim fakat hala videolar
izlemeden proje hazirlayamiyorum. Biraz daha tekrar yaptiktan ve videolar: izledikten sonra projeyi yardimsiz
tekrar yapmaya ¢alisacagim.” (D2 K23, on birinci hafta giinliigii).

Katilimcilardan besi dersin baslarinda hem NYP paradigmasint hem de Unity 3D
editoriinii kullanmay1 ayni1 anda 6grenmenin kendileri agisindan giigliik yarattigini; ancak
zaman i¢inde Unity editoriinii kullanma becerileri gelistikge bu durumun sorun olmaktan
ciktigint belirtmislerdir. Katilimcilar bu konu hakkindaki goriislerini su climlelerle

aktarmiglardir:

“Baglarda Unity’de ¢alismakta zorlaniyordum. Bana ¢ok karisik bir program gibi geldi, sadece hocamizin
paylastig1 videolari saniye saniye izleyip aynisini yapabiliyordum. Hatta sadece nesneleri ve siniflart
olusturuyordum, bunun ilerisindeki uygulamalarin beni zorlayacagini diisiiniiyordum. Hangi nesneye ne tiir
kodlar1 ekleyecegim konusunda kafam karistyordu. Zaman iginde temelini 6grendim. Artik Unity zor gelmiyor

bana. Ancak programlama hala zorluk igeriyor.” (D2_K13).

“Unity’yi 6grenmek biraz zaman aldi benim i¢in. Agikgasi baglarda oyunla birlikte olusturdugumuz
dosyalar arka planda karigiklik yaratryordu. Ornegin ¢ok nesne vard: ve kodlari birbirinden bagimsiz birgok
nesneye yazmak durumunda kaliyordunuz. Gelistirdigimiz oyunun nesne ve siniflarmi da kavramak
gerekiyordu. Bu yiizden dersin ilk haftalarinda kapsamli olarak 6grenemedim, ama idare etmeye g¢alistim.
Sonrasinda daha iyi seviyeye geldim. Unity’yi bilseydim sanirim projemde ¢ok daha hizli yol alirdim ve daha

az zorlanirdim.” (D2_KO9).

4.2.3.3.2. Katilimcilarin uzaktan ogretim stireci algilar

Aragtirmanin ikinci dongiisii acil uzaktan 6gretim yontemi kullanilarak tamamlanmustir.

Uzaktan oOgretim siirecinin katilimcilarin  motivasyonlarina etkisini inceleyebilmek
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maksadiyla odak grup goriismesi gerceklestirilmistir. Nitel veri analizi sonucunda dersin
uzaktan islenmesinin katilimcilarin %60’min  (N:18) programlama dersine yonelik
motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi, %33 liniin (N:10) olumsuz etkiledigi ve %7’sinin
(N:2) motivasyonunu etkilemedigi tespit edilmistir. Gergeklestirilen uygulamanin
katilimcilarin - motivasyonlarini neden artirdigina ya da degistirmedigine yoOnelik

gerceklestirilen ¢oziimlemeler Tablo 4.62°de verilmistir.

Tablo 4.62. Uzaktan 6gretimin 6grencilerin programlama dersine yonelik motivasyonlarina
etkilerine yonelik goriigleri”

Tema Kategori Kodlar Frekans  Yiizde

® (%)
Istedigim zamanda calisabilme imkan1 motivasyonumu 12 40
= artirdi.
£ g Motivasyon
S £ Evde kendimi rahat hissetmem motivasyonumu artirdi. 8 27
72 = Artisinin
S £ Nedenleri . : - .
=T Proje ve 6devlerin gegme notuna etkisi uzaktan 6gretimde
s £ daha yiiksek oldugu igin motivasyonum artt 3 10
s T aha yiiksek oldugu i¢in motivasyonum artt1.
E o Anlik olarak iletisim kurmada sorunlar yagadigimin i¢in 6 20
é a motivasyonum diistil.
< ‘= w . w
e = Motivasyon Uzaktan ogret.lfr.l. .derse. yonelik knon.s.antrasyonumu 3 10
S = .. s, olumsuz etkiledigi i¢in motivasyonum diistii.
o g Diismesinin
== Nedenleri Ders igliyormus gibi hissedemedigim igin motivasyonum ) 7
g = diistii.
§ = Yiiz ylize 6gretime gore derse daha fazla zaman ayirmak 1 3
En 5 zorunda kaldigim i¢in motivasyonum diistii.
> N i
o = Etl\l:[i(l)et:zzelfr)l]gsl;ll:in Anlatilan iceriklerin ayni olmasi nedeniyle dersin uzaktan 5 7
. islenmesi motivasyonumu etkilemedi.
Nedenleri

Uzaktan dgretim stirecinin katilimcilarin programlama dersine yonelik motivasyonlarin
artirmasinin ilk nedeni, dersin uzaktan islenmesinin sagladigi zaman esnekligiyle ilgilidir.
Ogrenciler tercih ettikleri zaman araliginda ve istedikleri siklikla derse ¢alisabilme imkani
elde etmenin motivasyonlari iizerinde olumlu etkilerinin oldugunu belirtmislerdir. Bazi
katilimeilarin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

Uzaktan egitim siireci benim motivasyonumu artirdi. Uzaktan egitim esnasinda programlama dillerini
daha iyi benimsedigimi sdyleyebilirim. Uzaktan egitimde hem internet yoniinden hem de bilgisayarin basina
oturma y&niinden bir kisitlama yok. Istedigin zaman basina oturup istedigin zaman kalkabiliyorsun. Bir sorunla

karsilaginca internette derin aragtirma yapilabiliyorsun. Uzaktan egitimde gece ¢aligmalarim yogunlasti; bu

yiizden fazlasiyla motive oldum diyebilirim. (D2_KS5).

Uzaktan 6gretim siireci motivasyonumu artirdi. Zaman zaman derse vaktinde katilamasam da sonradan

izleyebildigimden kacirdigim konu olmadi. Bazen konular1 anlamak i¢in tekrar tekrar izleme sansim da oldu.

* Katilimer sayisi: 30. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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Bu sayede Odevleri ve projemi diizglin yapabildim. Bu da motivasyonumun yiiksek olmasini sagladi.
(D2_K20).

Uzaktan 6gretim siirecinin programlama dersine yonelik motivasyonlarini artirmasinin
bir diger nedeni, bir bilgisayar dershanesine nazaran katilimcilarin ev ortaminda kendilerini
rahat hissederek kendi bilgisayarlariyla calisma imkani elde etmeleriyle ilgilidir. ilave olarak
Ogrencilerin yiiz ylize derslerdeki gibi diger arkadaslarina yetisme gibi bir kaygilarinin
olmayis1, motivasyonlarinin artmasina neden olmustur. D2 K12 kodlu katilimeinin bu konu
hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

Kendi evimde, kendi bilgisayarimda c¢aligmak bana huzurlu hissettirdi. Ciinkii evde rahat bir sekilde
caligabildim. Siniftan geride kalma korkusu daha az oldugu i¢in {izerimde baski da hissetmedim. Bu da beni
motive etti.

Uzaktan oOgretim siirecinin Ogrencilerin motivasyonlarini artirmasinin son nedeni,
uzaktan 0gretim siirecinde proje ve ddevlerin gegme notuna etkisinin daha fazla olmasiyla
ilgilidir. Her ne kadar aragtirmanin birinci ve ikinci dongiisiinde kullanilan degerlendirme
sistemi defismemis olsa da, katilimcilarin meslek yiiksekokulu birinci sinifi 6gretim
stirecinden aligkin olduklar1 degerlendirme sistemine nazaran uzaktan dgretimde 6dev ve
proje notlarinin agirliginin artmasi, iic katilimcinin motivasyonlarinin artmasina neden
olmustur. D2 K3 kodlu katilimcinin bu konu hakkindaki diistinceleri su sekildedir:

Gegme notunda 6dev ve projelerin payinin yiiksek olmasi beni rahatlatti. Daha keyif alarak 6grenebilmek
beni mutlu etti. Bu da motivasyonumu artiran nedenlerdendir.

Motivasyon artigina zit olarak uzaktan 6gretim stireci 10 katilimcinin motivasyonlarini
olumsuz etkilemistir. Bunun ilk nedeni uzaktan 6gretimde etkilesimin sinirli olmasindan
kaynaklanmistir. Her ne kadar karsilasilan kodlama hatalarinin paylasimi ve ¢dziimiine
yonelik bir WhatsApp grubu kurulmus olsa da, baz1 katilimcilar yiiz ylize 6gretiminde
hatalar ve anlasilamayan noktalarla ilgili daha etkili sonuglar aldiklarini belirtmislerdir.
D2 K15 kodlu katilimcinin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

Yiiz ylize derslerde mesela bir sorunla karsilastigimizda hocamiz aninda yardimci olabiliyordu;
[bilgisayar dershanesindeki] bilgisayarimiza [6gretmen bilgisayarindan] baglanip diizeltmeler ve tavsiyeler
yapabiliyordu. Ama bu siiregte bu imkan olmadi. Geg saatlerde kimseyi rahatsiz etmemek i¢in [WhatsApp]
gruba da mesaj yazamadim. Hatalar1 ¢6zmekte zorlandim, bazen bir sonraki giine biraktim. Bu da beni rahatsiz
ediyordu. Kimi zaman hatay1 ¢6zemedigim i¢in riiyalarima giriyordu ve beni uykusuz birakiyordu.

Katilimcilarin motivasyonlarinin olumsuz etkilenmesinin bir diger nedeni ise uzaktan
Ogretim siirecinin bazi katilimcilarin konsantrasyonlarini olumsuz etkilemesiyle ilgilidir.

D2 K24 kodlu katilimcinin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:
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Dersi evde dinlemekte konsantre giicliigii yasadim. Cilinkii evde kafami dagitabilecek bir¢ok etken
oldugundan odaklanma problemim oldu. Konsantre olup ¢alismak gayret gerektirdi.

Katilimeilarin motivasyonlarinin olumsuz etkilenmesinin bir diger nedeni ise canli
derslerin bazi katilimcilar tarafindan etkisiz bulunmasiyla ilgilidir. Canli derslerde hem
O0gretmeni uygulama yapmadan dinlemek hem de etkilesime girmekte zorlanmak iki
katilimciyr olumsuz etkilemistir. D2 K26 kodlu katilimcinin bu konu hakkindaki
diistinceleri su sekildedir:

Uzaktan 6gretimde ders isliyormus gibi hissedemedim. Derslere katilma sevkim giin gectikge azaliyordu.
Ders igerisindeki gibi etkilesimi vermiyor, bu yiizden derse olan ilgim azaliyordu. Slayt okuma gibi oluyordu
dersler. Hocamiz ne kadar giizel ve etkilesimli anlatsa da yiiz yiize dersteki gibi olamiyordu.

Uzaktan o0gretim siireci iki katilimcinin derse yonelik motivasyonunu etkilememistir.
Dersin konu igeriginin sunum ortamindan bagimsiz olarak ayni olacagini diisiinen bu
katilimcilar, zaten NYP dersinin uygulama agirlikli olacagini ve ders zamanlar1 haricinde
kendilerinin uygulama yapmalari1 gerekecegi nedeniyle motivasyonlarinin etkilenmedigini
belirtmislerdir. D2_K27 kodlu katilimcinin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

Dersin uzaktan egitimde olmasi motivasyonumu etkilemedi. Anlatilan igerikler zaten yiiz yilize ders
olsayd1 da ayn1 olacakti. Programlama dersleri uygulamali 6grenilmesi gerek dersler. Yiiz yiize de olsa kodlar

kagida yazinca hatam oldu mu olmadi m1 kagit bana sdylemiyor. Mutlaka uygulama yapilmasi gerekiyor.

Ancak derste uygulama icin sinirh siire var. Oyle olunca mutlaka ders dis1 ¢aligmak gerekiyor.

4.2.3.3.3. Ogretim siirecinin katilimcilarin bireysel ve mesleki gelisimlerine katkilar:

Oyun gelistirmeye dayali Ogretim siirecinin katilimcilarin bireysel ve mesleki
gelisimlerine katkilar1 Sekil 4.70°de sunulmustur. Bu katkilar “teknik ve mesleki
veterliliklere katkilar” ve “istihdam olanagi” olmak iizere ikiye ayrilmistir. Teknik ve
mesleki yeterliliklere katkilar1 degerlendirildiginde; 6gretim siirecinin katilimcilarin NYP
paradigmasini 6grenmelerine, oyun programlama deneyimi kazanmalarina ve projelerinde
karsilagtiklar1 hatalar1 diizeltme becerilerinin gelismesine olanak tanidigi goriilmektedir.
Katilimcilar bu konu hakkindaki diisiincelerini su climlelerle ifade etmislerdir:

“Kaliteli bir egitimdi. Nesne Yo6nelimli Programlama kavramlarini anlamama ve kullanmama yardimci
oldu. Oyun iiretmeyi, nesnelere 6zellik kazandirmay1 ve oyuna C# kodlarin1 baglamayr 6grendim. Siniflar

olusturarak C#’ta NYP uygulamalar1 yapmay1 pekistirdim. Programlamayi hizlandirdim ve akici geldi”

(D2 K14).

“Programlamay1 oyun programlayarak 6grenmek aslinda ¢ok giizel oldu. Oyun yapmak istedigim bir
seydi, bunu nasil yapacagimi bilmiyordum. Okulda gorsel programlama dersinde 6grendigimiz C# kodlarim

nasil oyunlarda kullanabilecegim konusunda bilgim yoktu. Simdi bu derste hem NYP tasarimini hem de oyun
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programlamay1 6grenmek beni her yonden olumlu etkiledi. Ayrica daha ¢ok ugras, daha ¢ok dgretici video,

yazilim ve kod gerektirdi, bu da bizim bilgilerimizi artirdi.” (D2_K8).

“Su anda giiniimiiz neslinin en popiiler aktivitesi olan bilgisayar oyunlar1 hakkinda bir bilgi sahibi olmak,
en azindan nasil yapildigini, yaparken hangi siireglerden gecildigini bilmek bir bilgisayar bdliimii 6grencisi

olarak benim i¢in 6nemli bir tecriibe idi.” (D2_K1).

“Dersin bana katkist sekilde olmustur: Kodlama yardimi ile nesne yonelimli programlama yapabilmeyi
ve bunu yaparken karsilastigim sorunlari kendi basima ¢ézmeyi 6grendim. Sonugta hepimiz hatalarla
karsilastik ve bunlari ¢6zmek icin daha ¢ok kodlarla i¢li dislt olduk. Daha ¢ok yazip denemek zorunda kaldik.
Hatalarla karsilastik ve ¢oziimler tirettik. Bu da 6gretici oldu.” (D2_K2).

NYP bilgi ve becerilerini
gelistirmesi

/

Oyun programlama ve oyun projesi
gelistirme deneyimi kazandirmasi

Teknik ve Mesleki Yeterliliklere e, (20 3 Unity 3D yaziliminin kullanimini

Katkilar dgretmesi

Mesleki agidan gelismeyi tegvik
etmesi

Bireysel ve Mesleki Geligimlere

Katkilar Tasarim becerileri ve hayal

giiciinii geligtirmesi

Programlama ozyeterlilik algisini

—_@, gelistirmesi
Programlama Motivasyonu ve

Ozyeterlilik Algisi
 (27) 1

\ is imkani olusturmasi

\

istahdam Olanag —@— is imkani olugturmasi

Sekil 4.70. Katilimcilarin oyun gelistirmeye dayali 6gretim siirecinin bireysel ve
mesleki gelisimlerine katkilarina yonelik goriisleri

Katilimcilar, 6gretim siirecinin sonunda NYP paradigmasiyla ilgili beceriler
kazanmanin yaninda Unity 3D editoriinti kullanma becerisi de kazandiklarini belirtmislerdir.
Katilimcilar bu konu hakkindaki diisiincelerini su ciimlelerle ifade etmislerdir:

“Agcikgast bu dersi almak benim hi¢ aklimda yoktu. Ama bunun olmasi ¢ok giizel oldu. Benim Unity

hakkindaki bilgilerim ve yeteneklerim sifir diyebilirdim [dersten 6nce], bu dersten sonra soyle bir geriye doniip

baktigimda arada daglar kadar farkin oldugunu sdyleyebilirim.” (D2_K15).
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“Bu derste Unity kullanmay1 6grendim, bu da ¢ok yararli oldu. Bu dersin bir diger avantaji ise deneme
yanilma yapmaya miisait olmas: idi. Kodlar1 bazen belli bir kalibin i¢ine sokmadan deneme yanilma
yapabildim. Ornegin oyunun iginde kullanacagimiz objemiz araba olsun. Buna yergekimini vs. ekleriz.
Gergekgi bir araba slirme vs. yapariz. Bir sekilde islerimizi hallederiz. Ancak hic¢bir zaman yergekimine bagh
olmayan bir obje yapmazsak, objenin yer¢ekimsiz ortamda neler yapabilecegini asla tecriibe etmemis oluruz.
Unity ortamu bize yer¢ekimsiz ortamda ¢aligsak neler oldugunun cevabini bulmak i¢in olanak sagladi. Bazen

nesneler iistiinde deneme yanilma ile sonuglar1 gormeye calistim. Zevkli idi.” (D2_K12).
“Artik oyun oynarken Unity’de nasil yapildigini gbziimde canlandiriyorum.” (D2_K2).

“Unity uygulamas1 ve C# hakkinda daha ¢ok 6grenimim artti. Ders beklentilerimi karsiladi, hatta
beklentilerimin istiinde oldu. Bu kadar oyun tasarlayacagimizi sanmiyordum. Bu ders sayesinde Unity
hakkinda bir¢ok bilgi 6grenim elde ettim, Unity’de oyun tasarlama kodlama agisindan yeni seyler 6grendim.”

(D2_K28).

Ogretim siirecinin katilimcilara katki sagladig1 bir diger alan, mesleki agidan yeni
bilgiler 6grenmelerini tesvik etmesidir. Katilimeilardan dokuzu 6gretim siirecinin meslek
derslerine olan ilgilerini artirdigini ve boliimii ile ilgili yeni seyler 6grenmeyi tesvik ettigini

belirtmistir. Katilimcilar bu katkilarini su ciimlelerle ifade etmiglerdir:

“Derste kullandigimiz oyun yontemi boliim derslerime ve mesleki bilgilere olan ilgimi etkiledi. Ciinkii
oyun benim hayatimin bir par¢ast ve oyun yapmak beni dogru yonde etkiliyor. Bu dersi almaya basladiktan
sonra gerek merakimdan gerekse kendimi derse daha hazir hale getirmek i¢in Udemy {izerinden dersler satin
aldim. Ve videolarla birlikte orada denilenleri komut geklinde kendimde yapmaya calistm. NYP dersi
haricinde bos zamanlarimda Udemy'i kullanarak kendime yeni seyler buluyordum ve bu ders sayesinde daha
dogrusu bu ders bana farkli seylere merak acti. Blender programi, Home Design3D programini kullandim.
Belki bu alakasiz, kod sistemi yoktu ama bu ders beni bu sekilde de etkiledi ve ileriki hayatimda Movavi Editor,
Movavi Editér+ programlarmi kullanmak istiyorum. Bunlar1 kullanmak isteme sebebim daha ¢ok i¢c mimar
gibi tasarimdan zevk almam. Hatta derste Karting Microgame tasarimimizdaki bana en keyif veren nokta oyuna

bir takim seyler serit, bariyer vs. seyler eklemektir.” (D2 _K10).

“Bu ders bilgisayara ve boliim derslerime olan ilgimi arttirdi. S6yle ki okulda yaptiklarimiza bakinca
bolimiimiiziin sadece bizi dersten gegirecek kadar bilgi edindirmesi gibi geliyordu bana. Ama bu siirecteki
yaptiklarimizin bana katkis1 ¢ok oldu. Gergekten kod yazdigimi, béliimiimiin hakkini verdigimi diistindiim.
Diger tniversitelerde ayni boliimii okudugum arkadasima baktigimda biz baya iyi isler yapiyorduk. Bunu
arkadasima anlattigimda ise arkadagim bana bizim daha iyi isler yaptigimizi ve gergek bilgisayarcinin bunu
yapmasi gerektigini sdyledi. O da gercekten yaptiklarimiza 6zendi. Keske biz de bunlar1 yapsak ¢ok bos seyler
yapiyoruz dedi. Bunlar1 duymak yaptiklarimiza daha ¢ok baglanmami sagladi.” (D2 _KS8).

“Programlama adina aslinda bu zamana kadar ciddi olarak ¢ok fazla bir sey tiretmemis oldugumuzu bu
dersle kavradim. Yani bilgisayar ¢aginda biiylidiik ancak ¢ok fazla programlama arastirmadik, yeni seyler

ogrenmek i¢in gayret etmedik. Bu ders bize bu alanda da gelismemiz gerektigini fark ettirdi.” (D2_K17).
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Katilimeilar, oyun prototipi tizerinde yaptiklar1 gorsel degisikliklerin hayal giiclerine ve
tasarim yeteneklerine de katkida bulundugunu belirtmislerdir. Katilimcilar bu durum
hakkindaki diisiincelerini su climlelerle ifade etmislerdir:

“Oyun projesi iizerinde caligmak tasarim anlaminda ufkumu genisletti, hayal gilicimii daha ¢ok

canlandirdi. Oyun i¢inde yaptigimiz pist, engeller vb. tasarimlar bence bize tecriibe kazandirdi. Daha 6nce

tasarim yapmamistim.” (D2_K23).

“Dersin sevdigim 6zelliklerinden bir tanesi her zaman bizi daha merakli kilmas1 ve gelistirici segenleri
olmasi, hayal giiciimiize dayali bir sekilde ilerlemesi ve hayal giiciimiizii zorlamasiydi. Hayal diinyasim
gelistiren cogu seyi Ozgiir kilan bir ortamdi. Kisaca bizi diisiinmeye ve hayal etmeye sevk etti diyebilirim.”

(D2_K13).

“Kodlama bilgimin 6tesinde tasarim agisindan da bu dersin bana ¢ok katkisi oldu. Oyunuma daha fazla
ne ekleyebilirim diye iizerinde diisiindiim, oyuna eklemek i¢in asset store’dan eklentiler arastirdim. Agaglar
eklemek, panolar eklemek, binalar eklemek, pist tasarimint degistirmek. Bunlar hep katki sagladi.” (D2_K5).

Ogretim siirecinin sagladig1 bir diger katki, derste gerek NYP paradigmasi gerekse oyun
programlamayla ilgili kazanilan becerilerin katilimcilarin istthdam olanaklarini artirabilecek
olmasiyla ilgilidir. Katilmecilardan dokuzu bu dersi almanin kendilerinin istihdam
olanaklarini artirabilecegini, bilgi ve beceri seviyeleri itibariyle akranlarinin bir adim 6niinde
olabileceklerini belirtmislerdir. D2 K8 kodlu katilimc1 bu konu hakkindaki diistincelerini su
ciimlelerle ifade etmislerdir:

“Bu derste edindigim deneyimler benim is bagvurularinda elimi kuvvetlendirecektir. Bir oyun firmasina
bagvurursam ya da bu sektdrde bir ise girmek istersem derste 6grendiklerimden bahsedebilirim.”

Ogretim siirecinin katki sagladigi son alan katilimcilarin programlamaya yonelik
motivasyon ve 0z yeterlilik algilartyla ilgilidir. Bu katkilarla ilgili detayli analiz sonuglari,

4.2.3.2.1 ve 4.2.3.2.2 boliimlerinde sunulmustur.

4.2.3.3.4. Katilimcilarin ders materyalleri hakkindaki goriisleri

Katilimcilarin ders materyalleri hakkindaki goriisleri, Karting Microgame oyun
prototipi ve ders videolar1 baglaminda elde edilerek ¢O0zlimlenmistir. Analiz sonuglari
Tablo 4.63’te verilmistir. Tabloya gore katilimeilarin ¢cogu (N:22) ders materyali olarak
kullanilan Karting Microgame oyun prototipinin 6grenilmesinin kolay oldugunu diisiintirken
sekiz katilimc1 6grenilmesini orta zorlukta ve zor olarak nitelendirmektedir. Katilimcilar bu
konu hakkindaki diislincelerini su climlelerle aktarmiglardir:

“Derste kullandigimiz prototip kolay anlasilir oldugu igin bizlere faydali oldu. Oyunun temel olarak

altyapisi oldugu i¢in 6grenilmesi kolay oldu.” (D2_KS5).
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“Bence hi¢ 6grenilmesi gii¢ degil. Araba yarisi sevenler icin ilgi ¢ekici olabilir. Unity’nin en temeli
olabilir 6grenmek igin. Ciinkii zaten hazir olan bir oyunda tasarim degisikligi yaptik ve kodlar yazdik. Bu

yiizden daha ¢abuk anladik.” (D2_K2).

“Karting Microgame orta zorlukta ve ilgi ¢ekici bir yaris oyunu idi. Gelistirmeye degistirmeye ¢ok agik
basit bir oyundu, lizerinde degisiklikler yapmak hem kolay hem de zevkliydi.” (D2 _K18).

“Karting Microgame bana zor geldi. Nesnelerin ve siniflarin ne islevleri oldugunu anlamam zaman ald1.”

(D2 _K21).

Tablo 4.63. Katilimcilarin ders materyallerine yonelik goriisleri*

Frekans Yiizde

Tema Kategori Alt Kategori Kodlar

8 s M (%)
v Ogrenilmesi kolaydir. 22 73
k= Zorluk ~~
8 Karting Sevivesi Ogrenilmesi orta zorluktadir. 7 23
T = Microgame Y w .
2B o Ogrenilmesi zordur. 1 3
8 £ & yun -
= & E Prototipi . Tlgi cekicidir. 8 27
-~ & T Iigi Cekicilik .~
z 5 é Ilgi ¢cekici degildir. 3 10
D

o

2 a2 % Olumlu  Konuyu anlamak i¢in yararlidir. 23 77
= o o
= £ A Uzun anlatimlara sahiptir. 6 20
g ~ Ders Videolar
- Olumsuz  Arka plan miizigi yoktur. 4 13
]
< Ses kalitesi yeterli degildir. 2 7

Karting Microgame oyun prototipinin ilgi c¢ekiciligi konusunda katilimeilarin
birbirinden farkl diistindiikleri sonucuna varilmistir. Bazi katilimcilar gore (N:8) kullanilan
oyun prototipi ilgi ¢cekici bulurken bazi katilimcilara gore (N:3) ise kullanilan oyun prototipi
yas gruplarina uygun degildir. Katilimcilar bu konu hakkindaki diisiincelerini su ciimlelerle
ifade etmislerdir:

“Derste yapilan oyun giiniimiiz sartlarinda oyun diinyasinda st siralarda olan bir oyun tiiriindeydi ve
herkesin ilgisini ¢gekecek cinstendi. Parkur olsun arka fondaki haritalar olsun araglar olsun amaglar olsun hepsi

ilgi ¢ekiciydi ve 6grenmek agisindan da segilecek en iyi oyunlardan biriydi. Ciinkii hem ilgi goren bir oyun

tiirtiydii hem de yapimi biraz daha kolay ve temel atmak igin gayet mantikli bir se¢imdi.” (D2_K14).

“Ilgi ¢ekici ¢ok bir yan1 olmadigim diisiiniiyorum. Benim i¢in sadece siiriis deneyimi vermesi giizel. Yas
Aralig1 4-8 olan bir oyun tasarladik, bu yiizden ilgimi fazla ¢cekmedi.” (D2_K28).

Katilimcilarin ders videolar: hakkindaki goriisleri olumlu ve olumsuz olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir (Tablo 4.63). Katilimcilarin %77 sine (N:23) gore NYP dersi i¢in hazirlanan
ders videolar1 faydalidir. Ancak bazi katilimcilar videolarin siiresini uzun bulmus (N:6); ses

kalitesini de yeterli olarak gormemistir (N:2). Dort katilimer ise videolarda arka plan

* Katilimer sayisi: 30. Bir katilimeinin vermis oldugu cevap birden fazla kod igerebilir.
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miiziginin olmamasini bir eksiklik olarak belirtmistir. Katilimcilar ders videolar: hakkindaki
goriislerini su climlelerle ifade etmislerdir:

“Her hafta yaptigimiz ¢aliymanin videolarla tekrarini seyretme imkani sunmaniz bizim igin haftanin her
saati sizden ders alma imkan1 sundu. Geride kalirim korkusunu yenmemizi sagladi. Bu durum bizi daha motive

sekilde derslere yonlendirdi. Hocam yiiklediginiz videolardan ¢ok etkili ¢ilinkii internetteki videolar hep agir

yabanci diller var anlagilmasi zor.” (D2_K16).

“Gegen haftadaki dersimizde bize ¢ok yardimci olacak bilgiler 6grendik fakat tekrar etmedigim igin bir

kismi kalic1 olmadi. Fakat bunlari videolar izleyerek kapatabilecegimi diisiiniiyorum.” (D2_K23, ii¢iincii hafta
giinliigii).

“Ders videolarinin bazilar1 ger¢ekten uzundu. Bazen izlerken ara vermek zorunda kaldigim oldu.”
(D2_K19).

“Videolar bazen monotonlasti. Videolarda arka plan miizigi olsaydi daha fazla yogunlasma sansimiz
olabilirdi.” (D2_K22).

Son olarak, katilimcilardan derste kullanilan materyalleri katki saglama durumuna gore
bir (hi¢ katkisi olmadi)-bes (¢ok katkist oldu) skalasinda degerlendirmeleri istenmistir.
Derste kullanilan materyallerle ilgili katki durumu grafigi Sekil 4.71°de sunulmustur. Sekle
gore en cok katkiy1r donem sonu projesi ve ders videolarr; en az katkiy1 ise ders notlart ve

sunulart saglamistir.

Canl Ders notlanve Ders videolan Dénemsonu  Genel olarak
derslerin sunular projesi dersin kendisi
tekrar
videolan

Sekil 4.71. Ders materyallerinin katkisinin degerlendirilmesi
4.2.3.3.5. Katilimcilarin uygulamanin gelistirilmesine yonelik onerileri

Katilimeilarin  oyun gelistirmeye dayali programlama Ogretim siirecine yonelik

onerileri; (1) 6gretim siiresi, (2) 6gretim etkinlikleri, (3) 6gretim materyalleri ve (4) 68retim
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ortami olmak iizere dort kategoride ¢oziimlenerek Sekil 4.72°de sunulmustur. Ogretim
stresiyle ilgili olarak dort katilimct dersin haftalik ders saatinin bir saat artirilarak {i¢ saat
yerine dort saat islenebilecegini; bunun da dersin verimliligini artirabilecegini
belirtmislerdir. Bunun yaninda iki katilimci ise 6gretim programinin besinci haftasinda
islenen “Nesne Yonelimli Programlamanmin Temelleri” konusunun iki hafta siireyle
islenebilecegini belirtmistir. Katilimcilar bu konu hakkindaki goriislerini su ctimlelerle ifade
etmislerdir:

“Ben dersin gayet verimli gegtigini diisliniiyorum ama dersin siiresi bir saat artirtlarak kod kisimlarinin
iistiinde biraz daha durulabilir. Bilesen ¢oktu, olusturdugumuz sinif da ¢coktu. Bazen neyi nereye yazacagimizi

da kanstirabiliyoruz. Uzun ders saati sayesinde kodlarin daha detayli agiklanmasi saglanabilir. Ingilizce

terimlerin ve hatalarin ¢ok daha detayli agiklamasi yapilabilir. Bu sayede daha ¢ok akilda kalabilir.” (D2_K21).

“Nesne yonelimli programlamanin temelleri konusu igin ayrilan siire daha fazla olabilirdi, biz sadece bir
hafta isledik. Bence daha fazla detaya girilebilirdi, teorik kisimdan bahsediyorum. ki hafta siirebilirdi [konu].
Uzerinde ¢ok fazla konusup konuyu detayl isleyebilirdik.” (D2 K14).

Haftalik ders saati artinilabilir.

Ogretimin Siiresi
NYP'nin temelleri konusuna iki hafta siire
aynilabilir.

Playground projesi yerine bagka bir proje
gelistirilebilir.

Ogretim Etkinlikleri

/ Bireysel yerine grup projeleri gelistirilebilir.

Katilimei Onerileri

\ Derste farkl bir oyun prototipi kullamlabilir.

ﬁgretim Materyalleri Karting Microgame oyun prototipine yeni
odgeler eklenebilir.

Derste iki farkh oyun prototipi kullanilarak iki
oyun projesi gelistirilebilir.

™,

Ogretim Ortami Ggretim yiiz yiize gergeklestirilebilir.

Sekil 4.72. Katilimcilart 6gretim siireciyle ilgili onerileri

Ogretim etkinlikleriyle ilgili olarak iki katilime1, Unity 3D editérii kullanim becerisinin
kazandirilmasi i¢in gergeklestirilen ve hi¢bir C# kodunun yazilmasini gerektirmeyen Unity
Playground projesinin yerine kod yazma aktiviteleri igeren bir baska proje

gelistirilebilecegini, bu sayede Karting Microgame projesine gegilince daha kolay kod
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yazabileceklerini belirtmislerdir. D2 K14 kodlu katilimc1 bu konuyla ilgili diislincelerini su
ciimlelerle ifade etmistir:

“Playground’da iki hafta ¢alistik ancak hi¢ kod yazmadik. Bence onun yerine kod yazabilecegimiz, bizi
kodlama yapmaya alistiracak kii¢iik bir oyun tasarlayabilirdik. Bu sayede esas prototipe gecince daha kolay ve
akici kod yazabilirdik. Playground’da kod yazmadik, Karting prototipinde yazdik, biraz zorlandik.”

Ogretim etkinlikleriyle ilgili D2 K15 kodlu katilimc1 ise bireysel projeler yerine grup
projeleri gelistirmenin daha faydali olabilece§ini; bunun akran O6grenmesine firsat
taniyabilecegini su climlelerle ifade etmistir:

“Prototip iizerinde ¢alisirken hatalarla karsilagiyorduk ve hatanin nedenini bazen bulamiyorduk.
Internetten arastirmmca da hatalarin nedenini bulamiyorduk, zaten kaynaklarin cogu yabanciydi. Ya size
[arastirmaci] soruyorduk ya da arkadaslarimiza soruyorduk. Mesela D2 21 isimli arkadagim bana birkag defa
uzaktan baglandi, hatalarimin kaynagini gosterdi. Bu da oldukc¢a 6gretici oldu. Bu proje grup projesi olarak
yapilabilir. Bu sayede daha giizel iiriinler ortaya ¢ikabilir.”

Ogretim materyalleriyle ilgili olarak bes katilime1 mevcut oyun prototipinin kendileri
i¢in basit oldugunu belirtmistir. Bu katilimcilar daha ilgi ¢ekici ve yas gruplarina uygun bir
oyun prototipi kullanmanin dersin verimliligini artirabilecegini su cilimlelerle ifade
etmislerdir:

“Prototipimiz gok basitti. Uzerinde eklentiler yapmak da kolaydi. Gérsel agidan daha ilgi gekici bir

prototip kullanilabilir. Bizi biraz daha zorlasa daha iyi olabilirdi. Daha 6gretici olabilirdi. Uygulama, yani

oyunda gerceklestirdigimiz uygulama biraz daha zorlayici seviyede olabilirdi.” (D2_K9).

“Giiniimiizde daha ¢ok FPS [birinci sahis nisanci] tarzi oyunlar daha ¢ok oynaniyor. Tamam, yaris
oyunlar falan da giizel ancak FPS tarzi oyunlar daha dikkat ¢ekici. Yapimi daha zevkli olabilir. Mesela
level’lar1 [agamalar] olabilir. Oyun bir karakter igerebilir. Amaglar daha degisik, daha gergekei olabilir.”
(D2_K23).

“Bizim kullandigimiz prototipin grafikleri basit kagiyordu, daha gorsel, grafik agisindan daha iistiin bir
prototip kullanilabilir. Yalniz burada sdyle bir sorun var. Benim bilgisayar sistemim daha karmasik bir oyuna
yeterdi baz1 arkadaglarimin yetmeyebilirdi. Bunu da goz oniine almak gerekir.” (D2_KS5).

Ogretim materyalleriyle ilgili olarak ii¢ katilimci mevcut Karting Microgame oyun
prototipine canavarlar, yeni araglar, siiriiciiler, diismanlar vb. 6gelerin eklenerek oyunun
hedeflerinin gelistirilebilecegini ve oyunun daha siirikleyici hale gelebilecegini
belirtmislerdir. Katilimcilar bu konu hakkindaki goriislerini su ciimlelerle ifade etmislerdir:

“Mevcut oyun prototipine farkli siiriiciiler, diismanlar, canavarlar, ugma efektleri kazandirilabilirdi.
Arabamiz saga sola hareket etmek yerine ugabilirdi. Yok etmesi gereken bir sey olabilirdi. Objeleri

topluyorduk biz. Toplamanin yaninda yok edilecek nesneleri gordiigiinde onlar1 yok edebilirdik. Siiriiciimiiz

bazi hareketli nesnelerden kacabilirdi. Daha gii¢lii hedefler ve daha giiglii bir senaryo eklenebilir.” (D2_K24).
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“Daha renkli uygulamalar derken daha ¢ok dis mekén, daha farkli unsurlar eklenebilirdi. Mesela bir
canavar. Onu 6ldiirdiikce puanimiz artabilirdi. Ondan kagmaya galisabilirdik, o bize vurduk¢a puanimiz
azalabilirdi. Yani oyunu biraz daha ¢ekici kilmak igin gelistirebilirdik.” (D2_K30).

Ogretim materyalleriyle ilgili olarak iki katilimci ise dgretim materyali olarak hem
mevcut Karting Microgame oyun prototipinin kullanilmasini, hem de ikinci bir oyun
prototipinin 6gretim siirecinde yer almasini dnermistir. Bu katilimcilar 6gretim siirecinin
baslarinda Karting Microgame oyun projesinin, devaminda daha gelismis bir oyun
projesinin gelistirilmesinin dersin verimliligini artiracagini belirtmislerdir. D2 K14 kodlu
katilimc1 bu konu hakkindaki diisiincelerini su climlelerle aktarmustir:

“Mevcut prototip basitti, nesne yonelimli programlamay1 anlamamizi sagladi. Programlamaya karsi olan
Onyargimizin kirilmasini sagladi. Bizi programlamaya yonlendirdi ve ilgimizi ¢ekti. Diisiincem suydu. Bu oyun
prototipinde eklentiler yaptiktan sonra kendimi yeni seyler yapmak igin elverigli hissettim. Yeni bir seyler
yapmak i¢in kendime giivenim geldi. Yapabilecegim potansiyele sahibim. Benim teklifim su yonde. Nesne
Yonelimli Programlama dersinin temeli i¢in bu prototiple baslanabilir. Mesela siniflar, nesneler, davranislar
i¢in bu prototipi kullanip kalitim vb. konular i¢in daha gelismis bir prototipe gegilebilir.”

Katilimcilarin 6gretim stireciyle ilgili 6nerilerinin son kategorisi, ogretim ortamiyla
ilgilidir. Ug katilimer dersin uzaktan yerine yiiz yiize dgretimle yapilmasinm verimliligini
artiracagini ifade etmislerdir. Katilimcilarin bu konu hakkindaki diisiinceleri su sekildedir:

“Dersi laboratuvar ortaminda yapsaydik daha verimli gegecegine inaniyorum. O zaman karsilastigimiz
hatalara daha hizli ¢oziimler bulabilirdik, hem &gretim goérevlisinden hem de arkadaglarimizdan daha hizli

yanitlar alabilirdik. Evde olunca ister istemez bazen ders ¢alismayi erteleyebiliyoruz, okulda olsaydi mecburen

calisirdik. (D2_K2).

“Canli derste smifta oldugumuz kadar etkilesim halinde olamiyoruz. Herkes aymi anda konusmak
isteyebiliyor mesela. Bir de internet sikintisi da yasanabiliyor, bazilarimizin interneti iyi oluyor bazilarimizin
kotii. Mesela benim iki hafta internet hizim ¢ok kotli oldugu igin ¢ok fazla verim alamadim. Goriintiide ¢ok
sikint1 olmadi ama seste sikint1 oldu, verimli olmadi Ders uzaktan oldugu i¢in yiizde yiiz bir verim alindig:

sOylenemez. Yiiz ylize daha etkili olacagi kanaatindeyim.” (D2 _K4).

4.3. Birinci ve ikinci Dongii Karsilastirmasi

4.3.1. Akademik Basar1 A¢isindan Karsilastirma

Birinci ve ikinci dongiiniin akademik basari agisindan karsilastirilmasi, hem NYP Basar1
Sinavindan elde edilen toplam puan ortalamalar1 hem de her bir kazanimdan elde edilen puan
ortalamalar1 ve bagar1 yiizdeleri dikkate alinarak gerceklestirilmigtir. Akademik basari

acisindan karsilagtirmanin ilk adiminda, her iki dongiide katilimcilarin NYP Basar
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Sinavindan elde ettikleri Ontest ve sontest puanlari karsilastirilmistir. Bu karsilastirmaya
yonelik betimsel istatistikler Tablo 4.64’te sunulmustur. Tabloda belirtildigi {izere her ne
kadar katilimcilarin ontest puan ortalamalar1 birbirine yakinken ikinci dongiiniin sontest
puan ortalamasi birinci dongii sontest puan ortalamasindan 18.36 puan fazladir. Bu farkin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in her iki dongiiye ait Ontest ve

sontest puanlar1 karsilagtirilmistir.

Tablo 4.64. NYP Basar1 Sinavi ontest ve sontest puanlarina yonelik betimsel
istatistikler

Ontest Sontest
N X s X ss
Birinci Dongii 29 5.18 4.11 67.56 19.83
Ikinci Déngii 30 4.56 3.3 85.92 13.04

[lk olarak her iki dongiiniin dntest puanlari karsilagtirilmistir. Her iki dongiiniin dntest
puan ortalamalar1 normal dagildig1 i¢in (Shapiro-Wilk testi sonuglarina goére p>.05)
karsilastirma icin t testi kullamilmistir (Pallant, 2020). Test sonuglar1 Tablo 4.65°te
verilmistir. Tabloya gore katilimcilarin birinci ve ikinci dongilideki NYP Basar1 Sinavi dntest

puan ortalamalarinda istatistiksel agidan anlamli bir fark ¢ikmamustir (t(s7)=1.976; p=.06).

Tablo 4.65. Dongtilere ait Ontest bagar1 puan ortalamalarinin karsilastirmasi

Uygulama N X ss sd t P
Birinci Dongii 29 5.18 4.11
L 57 1.976 .06
Ikinci Dongii 30 4.56 33

Ontest puan ortalamalarinin karsilastirilmasinin ardindan déngiilere ait sontest puanlari
karsilagtirilmigtir. Her iki dongiiniin sontest puan ortalamalari normal dagilmadig: igin
(Shapiro-Wilk testi sonuglarina gore p<.05) karsilastirma i¢in Mann Whitney U testi
kullanilmigtir (Pallant, 2020). Test sonuglar1 Tablo 4.66’da verilmistir. Tabloya gore birinci
ve ikinci dongii sontest basar1 puanlar1 arasinda ikinci dongii lehine anlamhi bir iliski

bulunmaktadir U=284.000, p=.018.

Tablo 4.66. Dongiilere ait sontest bagar1 puan ortalamalarinin karsilastirmasi

Degisken N Sira X Sira ) U z p
Birinci Dongii 29 35.21 1021.00
. 284.000 -2.37 018
Ikinci Déngii 30 24.97 749.00

Akademik basar1 karsilastirmasinin ikinci adiminda, kazanim bazinda basar1 yiizdesi

ve puan ortalamalari karsilagtirmasi gergeklestirilmistir. Teorik sinav karsilastirma sonuglari
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Sekil 4.73 ve Sekil 4.74’de sunulmustur. Teorik sinav basar1 ylizdesi agisindan karsilastirma
sonuglar1 degerlendirildiginde, tiim kazanimlarda basar1 yiizdesi ikinci dongii lehine olumlu
sonuclanmistir (Sekil 4.73). Bununla birlikte birinci dongilide basari yiizdesi en diisiik olan
“Kurucu metot kavramimi orneklerle agiklar.” (K5) ve “Cokbicimliligin (polymorphism)
kullamim amacglarini 6rnek vererek agiklar.” (K8) kazanimlarinin basari yiizdelerinde
sirastyla 11 ile 17 puanlik bir artis yasanmustir. ilave olarak bu kazanimlarin puan
ortalamalarinda sirastyla 14.7 ile 27.52 puanlik yiiksek bir artis yasanmistir (Sekil 4.74).
Buna ragmen K5 kazaniminin puan ortalamasi1 72.56’da kalmis ve K5 kazaniminin puan

ortalamasi ikinci dongiide diger kazanimlara gore diisiik kalmistir.

W BiRINCIDONGD M IKINCIDONGOD

100
a7 a7 97 a7 a7 a7 a7
Lk 9: Lk Lk
= a0 a0 - = = a0
86 86 86
83
74 80
76
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=]}
50
25
0
K1 K2 K3 K4 K5 K& K8 K9 K10 K11 K12
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Sekil 4.73. Teorik sinav basar1 yiizdesi agisindan karsilagtirma sonuglari



229

B BiRINCIDONGD W iKINCI DENGD

100.00
- 88.89 89.33 89.56 89.33
B7.78 84.44 86.33 86.00
. 80.00 82.00
2a 0 g 75.179 75.19 74 48] 7519
73.28 7256 ' fa. 1 /4. Fa
75.00 69.83 298
65.52
578 59.3
54.48
50.00
25.00
0.00
K1 K2 K3 4 K& KB [i¢:] K9 K10 K11 K12
KAZANIM NO

Sekil 4.74. Teorik sinav puan ortalamasi agisindan karsilastirma sonuglari

Teorik sinav sonuglarinin karsilastirmasina ilave olarak, uygulama sinav karsilastirma
sonuclar1 Sekil 4.75 ve Sekil 4.76’da sunulmustur. Uygulama sinavi basari ylizdesi agisindan
kargilagtirma sonuglart degerlendirildiginde, “UML simif diyagrami verilen smifi C#
programlama dilinde olusturur.” (K19) kazanimi hari¢ tiim kazanimlarda basar1 yiizdesi
ikinci dongii lehine olumlu sonuglanmistir (Sekil 4.75). Bununla birlikte birinci dongiide
basar1 yiizdesi en diisiik olan “UML smif diyagraminda belirtilen ¢okbi¢imli metotlari
olusturur ve kullanir.” (K17) ve “Bir C# simifina ait Monobehavior metotlarini, verilen
kosula gore olusturur.” (K21) kazanimlarinin basar1 yiizdelerinde sirasiyla 7 ile 18 puanlik
bir artis yasanmistir. K21 kazanimdaki artisin K17 kazanimina oranla daha fazla oldugu
goriilmiistiir. [lave olarak bu kazanimlarin puan ortalamalarinda sirastyla 19.25 ile 32.35
puanlik yiiksek bir artig yasanmustir (Sekil 4.76). Bu artislarla birlikte bu iki kazanimin puan
ortalamalari, birinci dongiide digerlerinden diisiik olmasina ragmen ikinci dongiide diger
kazanimlarin puan ortalamalar1 seviyesine ulasmistir. Son olarak; “Cokbicimliligin
(polymorphism) kullanim amaglarin1 6rnek vererek aciklar.” (K8) kazanimi ile “UML sinif
diyagraminda belirtilen ¢okbigimli metotlar1 olusturur ve kullanir.” (K17) kazanimlarinin
puan ortalamalarinin ilk dongiide diger kazanimlara kiyasla gorece diisiik ¢ikip ikinci
dongiide yiikselmesi; teorik sinav ile uygulama sinav sonuclarmin birbirini destekledigini

gostermektedir.



230

B BiRiNCIiDONGD M iKINCIDONMGU

100

75

50

25

K14 K15 K17 K18 K20 K21

KAZANIM NO

Sekil 4.75. Uygulama sinavi basar1 yiizdesi agisindan karsilastirma sonuglari
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Sekil 4.76. Uygulama sinavi puan ortalamasi agisindan karsilastirma sonuglari

4.3.2. Algilanan Programlama Bilgi ve Zorluk Seviyesi Acisindan Karsilastirma

Birinci ve ikinci dongii uygulamalarini neticesinde katilimcilarin algiladiklar
programlama bilgi seviyelerindeki degisimler Tablo 4.67°te sunulmustur. Tabloya gore
ikinci dongiide katilimeilarin %67’ sinin algiladiklar1 programlama bilgi seviyesinde artig
yasanirken bu durum birinci dongiide %21 ile sinirli kalmistir. Benzer sekilde birinci

dongiide katilimcilarin %79’ unun algiladiklari programlama bilgi seviyelerinde herhangi bir
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degisim yasanmazken bu oran ikinci dongiide dnemli derecede azalarak %26 seviyesine

diismiistiir.

Tablo 4.67. Algilanan programlama bilgi seviyesindeki degisimlerin karsilastirilmasi

Birinci Déngii ikinci Dongii

. Frekans Yiizde Frekans Yiizde
Degisim Durumu

® (%) (U] (%)
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Artan 6 21 20 67
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Azalan - - 2 7
Algilanan Programlama Bilgi Seviyesi Degismeyen 23 79 8 26

Algilanan programlama bilgi seviyesindeki degisime ilave olarak birinci ve ikinci dongii
uygulamalarini neticesinde katilimcilarin algiladiklar1 programlama zorluk derecesindeki
degisimler de karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 4.68’de sunulmustur. Tabloya goére birinci
ve ikinci dongii uygulamalar1 sonucunda algilanan zorluk seviyesindeki degisimler biiyiik

oranda benzerlik gostermistir.

Tablo 4.68. Algilanan programlama zorluk seviyesindeki degisimlerin karsilastirilmasi

Birinci Dongii ikinci Dongii

g . Frekans Yiizde Frekans Yiizde
Degisim Durumu

® (%) (U] (%)
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Artan 10 34 11 37
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Azalan 3 11 5 16
Algilanan Programlama Zorluk Seviyesi Degismeyen 16 55 14 47

4.3.3. Psikolojik Faktorler A¢isindan Karsilastirma

Birinci ve ikinci dongili sontest puan ortalamalari, programlama dersine yonelik
motivasyon, programlama kaygist ve programlama 06z yeterlilik algist1 baglaminda
karsilagtirtlmistir. Katilimcilarin birinci ve ikinci dongli programlama dersine yonelik
motivasyon sontest puan ortalamalari karsilastirma sonuglart Tablo 4.69°da sunulmustur.
Tablo 4.66’ya gore katilimcilarin ikinci dongilideki programlama dersine yonelik motivasyon

sontest puan ortalamalar1 birinci dongiiye gore istatistiksel acidan anlaml sekilde yiiksek

cikmustir (t(s6)=4.31; p=.00) .

Tablo 4.69. Toplam programlama dersine yonelik motivasyon puanlar1 ortalamalari
karsilastirmasi

Uygulama N X ss sd t p
Birinci Dongii 28 3.58 92
Ikinci Déngii 30 4.55 .80

56 -4.31 .00
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Katilimeilarin - birinci ve ikinci dongli programlama kaygi sontest puanlari,
Programlama Kaygis1 Olgegi faktorleri olan “akran kaygisi” ve “programlama beceri
kaygis1” baglaminda karsilastirilmistir. Bu faktorlere yonelik karsilagtirma sonuglart
Tablo 4.70 ve Tablo 4.71°de sunulmustur. Tablo 4.70’e gore katilimcilarin birinci ve ikinci
dongiideki akran kaygisi sontest puan ortalamalarinda istatistiksel agidan anlamli bir fark
cikmamistir (t(ss)=-.045; p=.96). Benzer sekilde Tablo 4.71’e gore katilimcilarin birinci ve
ikinci dongilideki programlama beceri kaygisi sontest puan ortalamalarinda istatistiksel

acidan anlaml bir fark ¢ikmamuistir (t(ss)=-.437; p=.66).

Tablo 4.70. Akran kaygis1 faktorii ortalamalar: karsilagtirmasi

Uygulama N X ss sd t p
Birinci Dongii 27 2.37 1.06
. 55 -.045 .96
Ikinci Dongii 30 2.38 1.1

Tablo 4.71. Programlama beceri kaygisi faktorii ortalamalari karsilastirmasi

Uygulama N X ss sd t p
Birinci Dongii 27 2.87 1.06
. 55 437 .66
Ikinci Dongii 30 2.75 94

Son olarak katilimcilarin birinci ve ikinci dongii programlama 6z yeterlilik algis1 sontest
puan ortalamalari karsilastirma sonuglart Tablo 4.72°de sunulmustur. Tablo 4.72’ye gore
katilimeilarin ikinci dongiideki programlama 6z yeterlilik algisi sontest puan ortalamalari

birinci dongiiye gore istatistiksel agidan anlamli sekilde yiiksek ¢ikmistir (t(ss)=2.66; p=.01).

Tablo 4.72. Programlama 6z yeterlilik algis1 puanlar1 ortalamalar1 karsilagtirmasi

Uygulama N X s sd t p
Birinci Dongii 27 3.57 .83
Ikinci Déngii 30 4.08 .63

55 -2.66 .01




233

BOLUM V: SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu aragtirma kapsaminda Tiirkiye’deki bir meslek yiiksekokulunun Bilgisayar
Teknolojisi boliimii ikinci siifinda okutulan NYP dersinde yasanan giicliiklerin en aza
indirilebilmesi ve dersin verimliliginin artirilabilmesi i¢in oyun gelistirmeye dayali 6gretim
stratejisinin kullanildigi bir eylem plan1 gelistirilmis, mevcut NYP dersi bu stratejiye uygun
olarak yeniden tasarlanmis ve iki dongii igerecek sekilde uygulanmistir. Bu baglamda,
uygulanan eylem planmin katilimcilarin NYP bilgi ve beceri diizeyleri lizerindeki etkileri
arastirilirken ayni zamanda programlama dersine yonelik motivasyon, programlama 6z
yeterlilik algis1 ve programlama kaygisi agisindan katilimeilarda olusan psikolojik etkiler
lizerine incelemelerde bulunulmustur. Son olarak arastirma sorulari kapsaminda,
katilimcilarin gerceklestirilen NYP 6gretim siirecine yonelik goriisleri, oyun gelistirmeye
dayal1 6gretimle ilgili deneyimleri, bu siirecin katilimcilara olan katkis ile ilgili goriisleri
degerlendirilmistir. Bu boliimde arastirma siiresince elde edilen bulgular alanyazinla
tartisilarak yorumlanmis, sonuglar ortaya konmus ve gelecek calismalar i¢in Onerilerde

bulunulmustur.

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Bu eylem arastirmasinin temel motivasyonu; arastirmacinin 6gretim elemani olarak
vermekte oldugu NYP dersinde yasanan sorunlari en aza indirebilmek olmustur. Bu
baglamda “Ogrencilerimin Nesne Yéonelimli Programlama dersindeki motivasyonlarini nasil
artirabilirim?”, “Derste kullamilan odev ve projeleri ogrenciler agisindan nasil daha
anlamli hale getirebilirim?”’, “Nesne Yonelimli Programlamaya ait kavram ve tekniklerin
ogrenilmesini nasil kolaylastirabilirim?” gibi kritik hususlar, NYP dersinin iyilestirilmesi
siirecinde arastirmaci i¢in temel hedefler olmustur. Bu iyilestirme siirecinde NYP dersi oyun
gelistirmeye dayali programlama 6gretimi stratejisi temel alinarak yeniden tasarlanmis; iki
dongiiden olusacak sekilde uygulanmis ve bu uygulamalarla ilgili degerlendirmeler
yapilmistir. Aragtirmanin sonu¢ ve tartisma boliimiinde mevcut NYP dersinin yeniden
tasarlanma siireci iizerinde yansitma yapilmis; bununla birlikte hazirlanan eylem planinin
mevcut NYP dersinde yasanan sorunlarin ¢oziimiinde ne derecede etkili olduguyla ilgili elde

edilen sonuglar alanyazinda yer alan calismalarla karsilastirilmistir. Bu kapsamda, elde

edilen sonuglar alanyazin ile tartigilirken (1) NYP dersinin yeniden tasarlanmasi siireci ve
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(2) mevcut NYP dersinin sorunlarina yonelik iiretilen ¢oziimlerin etkinligi 6zelinde

yorumlarda bulunulmustur.

5.1.1. NYP Dersinin Yeniden Tasarlanmasi Siirecine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu tez calismasimin ilk basamagi olan analiz asamasinda, mevcut NYP dersinde
Ogrencilerin ve derse giren 6gretim elemanlarinin yasadiklari giicliikler tespit edilmistir. Bu
kapsamda NYP dersini almig mezun 6grencilerden veri toplanmis; ayni zamanda NYP
dersine giren 6gretmenlerle goriismeler yapilmistir. Veri analizi sonucunda 6grencilerin
siif, nesne, soyutlama ve kalittm gibi NYP’nin temel kavramlarini anlamakta giigliik
yasadiklart bulunmustur. Bunun yaninda 6grencilerin NYP’de yer alan mekanizmalar1 bir
yazilim projesi gelistirirken kullanmakta zorlandiklari; projelerini NYP kullanarak
tasarlamakta sorun yasadiklari1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢, NYP kavramlarinin soyut
yapisinin (Abbasi ve digerleri, 2021; Akkaya ve Akpinar, 2022) oOgrencilerin NYP
mekanizmalarini hangi amagla ve ne tiir tekniklerle kullanmalar1 gerektigine yonelik zihinsel
modellerin olusumunu giiglestirdigini belirten ¢alismalarla uyumludur (Abbasi, Kazi ve
Khowaja, 2017; Brito ve Medeiros, 2019; Sunday, Wong, Samson ve Sanusi, 2022). Nitekim
yapilan calismalar, 6grencilerin zihinsel modellerinin tam olarak olugsmamasimnin NYP
kullanarak gelistirecekleri yazilim projelerinin isterlerini anlamalarin1 ve projelerinde
kullanacaklar1 smiflar1 ve modiilleri belirlemelerini  zorlastirdigin1  géstermektedir

(Gainutdinova, Denisova ve Shirokova, 2019; Parastar, 2021).

Tiim bu gii¢liikleri en aza indirebilmek i¢in uzman goriisleri ve alanyazin rehberliginde
mevcut NYP dersi oyun gelistirmeye dayali programlama ¢gretiminin bir tiirii olan mevcut
bir oyuna eklentiler yapma (game modding) stratejisini temel alacak sekilde yeniden
tasarlanmistir. Bu baglamda ii¢ boyutlu bir oyun prototipi, profesyonel bir oyun gelistirme
aract olan Unity 3D kullanilarak C# programlama diliyle 6grencilerin kendi hayal gii¢lerine
bagli olarak uyarlanmistir. Oyunlarda yer alan mekanik ve dinamiklerin 6grenciler agisindan
bilinen bir alan olmasi; bunun yaninda oyunlarda yer alan bilesenlerin tamaminin
nesnelerden olugsmasi (Wong ve Yatim, 2018) nedeniyle bu strateji benimsenmistir. Boylece
alanyazinda NYP projelerinde kullanilan Orneklerin 6grencilerin giinlik hayatlariyla
iligkilendirilerek zihinsel modellerin olusumuna katki saglayacak yontem ve etkinliklerin
kullanilmiyor olmasi (Stoffova, 2019; Kotsovoulou, 2020) probleminin ¢dziimiine yonelik

bir adim atilmistir.
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Alanyazin incelendiginde NYP paradigmasinin oyun programlama yerine egitsel bir
oyunu oynama yoluyla 6grencilere benimsetildigi ¢alismalar da mevcuttur (Abbasi ve
digerleri, 2021; Bouali, Nygren, Oyelere, Suhonen ve Cavalli-Sforza, 2019; Wong ve
digerleri, 2017; Smaragdina ve digerleri, 2020). Bu agidan degerlendirildiginde, bu tez
calismasinin oyun oynayarak NYP’nin 6gretildigi calismalardan ayrildigi goriilmektedir.
Nitekim 6grencilerin NYP dersi kapsaminda kendi oyunlarii gelistirme etkinlikleri; analiz,
tasarim, kodlama ve test gibi yazilim gelistirme siirelerini icermistir. Ogrencilerin bu oyun

oldukca farkli olabilecegi degerlendirilmektedir.

NYP dersinin yeniden tasarlanmasi stirecinde Tiirkiye’deki MYO’larda okutulan NYP
derslerinin konu kapsamlar1 incelenmistir. Benzer sekilde alanyazindaki c¢alismalarda
belirtilen NYP konu kapsamlar1 ve kazanimlar1 aragtirllmigtir. Bu arastirma neticesinde
MYO’larda okutulan NYP dersleri icin biitiinciil bir ¢ercevede ortak bir ders icerigi
standardinin olmadigi; NYP derslerinin agirlikli olarak prosediirel programlamanin
unsurlarinin tanitimindan sonra NYP paradigmasina gecisi ifade eden “en son nesne (object
last)” yaklagimini barindirdig: sonucuna varilmistir. Her ne kadar diger MYO’lar i¢in ortak
bir standart olmamakla birlikte alanyazindaki ¢alismalarda NYP dersi 6gretim programinin
swnif, nesne, kapsiilleme, kalitim ve ¢okbi¢imlilik gibi konulari igerdigi goriilmektedir (Kaila,
Kurvinen, Lokkila ve Laakso, 2016; Salleh, Drus, Gunasekaran ve Dewi, 2021). Bu tez
calismas1 kapsaminda gelistirilen NYP dersinin 6gretim programinda bahsedilen konu
kapsamlariin yer aliyor olmasi, gelistirilen NYP dersinin igeriginin alanyazinla uyumlu

oldugunu gostermektedir.

Bu calisma kapsaminda gelistirilen NYP dersinin 6gretim programinin, oyun
gelistirmeye dayali 6gretim stratejisinin kullanildig1 bir NYP dersi i¢in 6rnek bir miifredat
olarak alanyazina katki saglamas1 amag¢lanmistir. Morrison ve digerlerinin (2004) 6gretim
tasarim modelini temel alacak sekilde gerceklestirilen dgretim tasarimi, tiim detaylariyla
aktarilmaya calisilmistir. Boylelikle, Akkaya ve Akpinar (2022) ile Laporte ve Zaman’nin
(2018) da galismalarinda bir elestiri olarak sundugu oyun tabanl 6grenmeyle ilgili yapilan
calismalarin sadece dersin kazanimlarina ulasip ulasmadigina yonelik sonuglara yogunlasip
Ogretim tasarim siireciyle ilgili detaylari icermemesi probleminin ¢oziimiine katki

sunulmaya calisilmistir.

NYP dersi miifredati, NYP kavramlarinin miimkiin oldugunca erken tanitilacak sekilde

tasarlanmistir. Nitekim Livovsky ve Porubdn da (2014) NYP kavramlarinin dersin
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olabilecek en erken zamanlarinda tanitilmasini ve déonem boyunca siklikla bu kavramlara
deginilmesini onermektedir. Bunun yaninda alanyazinda NYP kavramlarinin gelistirilen
yazilim projelerinde kullanilmasi ve uygulanmasi tavsiye edilmektedir. Bu 6neriyle uyumlu
olarak gelistirilen NYP miifredatinda yer alan NYP kavramlari, 6grenciler tarafindan i¢
boyutlu bir oyun prototipi iizerinde uygulanarak teorik konularin pratige doniistiiriillmesi
saglanmistir. Bu sayede alanyazinda belirtilen teori ile uygulama arasindaki bosluk

doldurulmaya calisilmistir (Poolsawas, Chaipornkeaw ve Suparkawat, 2016).

Gelistirilen NYP dersi, 6grencilerin donem boyunca tek bir proje lizerinde ¢aligarak
tim NYP tekniklerini bu oyun prototipine eklentiler yapma yoluyla deneyimlemelerine
olanak tantyacak sekilde tasarlanmistir. Nitekim alanyazinda da NYP dersinin daha verimli
ve etkili olabilmesi i¢in Wallinga’nin (2019) tabiriyle basit projeler (toy projects) yerine
ogrencilerin NYP’yle ilgili biiyiik resmi gormelerini saglayacak; grafik ve nesne acisindan
zengin ve kapsamli projelerin gelistirilmesi 6nerilmektedir (Abbasi ve digerleri, 2021). Bu
oyun modu olusturma deneyimi sonucunda &grencilerin giiniimiizde hicbir yazilimin
sifirdan baslamayacagini; yazilimlara fonksiyonel 6zellikler kazandirabilmek i¢in mutlaka
bir platforma ve onceden yazilmis kodlari iceren kiitliphanelere ihtiya¢c duyulacagini fark
etmelerini amaglanmistir (Dwarika ve De Villiers, 2015). Boylelikle 6grencilerin NYP
paradigmasinin neden 6nemli oldugunu ve son zamanlarda yazilim sektoriinde neden yaygin
olarak tercih edildigini kavramalarin1 kolaylastirmaya yonelik bir adim atilmistir (Aniche,

Yoder ve Kon, 2019).

Ogrenciler, gelistirilen NYP dersini béliimlerinde okutulan Algoritma ve
Programlamaya Giris ile Gorsel Programlama derslerinin devamindaki yariyilda almislardir.
NYP dersinden 6nce Ogrenciler algoritma kavrami ve tasarlanmasi, akis semalari, IDE
kullanimi, C#’ta degiskenler, matematiksel ve mantiksal ifadeler, karar yapilar1 ve dongiiler,
diziler, metotlar gibi prosediirel programlamanin temelleriyle ilgili bilgi sahibi olmuslardir.
Bu yoniiyle gelistirilen NYP dersinin “daha sonra nesne (objects-later)” yaklasimriyla
tasarlandig1r soylenebilir. Calismanin gerceklestirildigi MYO’nun O6gretim programi
degerlendirildiginde, NYP dersinin daha sonra nesne yaklagimini benimsemesi bir
zorunluluktan kaynaklanmistir. Alanyazinda NYP dersinin "ilk 6nce nesne (objects-first)”
yaklagimiyla tasarlandigi g¢aligmalar da bulunmaktadir (Dolgopolovas, Jevsikova ve
Dagiene, 2018; Kunkle ve Allen, 2016). Alanyazinda her iki yaklasimin kendine ait avanta;j
ve dezavantajlarindan bahsedilmektedir. 11k olarak nesne yaklasiminda 6grencilerin hem

programlamanin temellerini hem de nesne ydnelimli programlamanin kavramlarini
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ogrenmeleri gerekirken bu siire¢ ¢ok fazla biligsel yiike neden olmaktadir (Perez-Gonzalez
ve digerleri, 2021). Ancak daha sonra nesne yaklasiminda ise 6grencilerin onceden elde
ettikleri prosediirel programlama deneyimi, NYP paradigmasin1 6§renmeye gegiste kavram
yanilgilarina neden olmakta ve NYP 6gretiminin etkinligini zayiflatmaktadir (Kanaki ve
Kalogiannakis, 2018). Nitekim bu ¢alismada da 6grenciler prosediirel programlamadan NYP
paradigmasina geciste zorlanmis; Ogrencilerin nesne yonelimli diislinme tarzini

benimsemesi zaman almistir (Thuné ve Eckerdal, 2019).

Son olarak, NYP dersinin yiiz ylize sunulacak sekilde tasarlandig1 s6ylenebilir. Her ne
kadar ¢aligmanin birinci déngiisii yiiz yiize gergeklestirilmis olsa da COVID-19 salgim
nedeniyle ikinci dongii acil uzaktan dgretim stratejisi kullanilarak gerceklestirilmistir. Bewer
ve Gladkaya’nin (2022) belirttigi gibi oyun gelistirmeye dayali 6gretim programlama
alanyazininda biiyiikk c¢ogunlukla yiiz yiize gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu tez
calismasinin ikinci dongiisiinden elde edilen bulgularin, oyun gelistirmeye dayali 6gretimin
cevrimi¢i kullanimma yonelik deneyimleri yansitarak alanyazina katki saglamasi

amaglanmustir.

5.1.2. Mevcut NYP Dersinin Sorunlarina Yénelik Uretilen Céziimlerin Etkinligine
Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

NYP dersinin gelistirilmesi siirecinde oncelikle ihtiyag analizi yapilmis ve mevcut NYP
dersinin problemleri tespit edilmistir. Aragtirmanin tasarim asamasinda ise tespit edilen
problemlerin ¢6ziimiine yonelik bir eylem plani olusturulmus; uygulama asamasinda ise
hazirlanan eylem plani hayata gecirilmistir. Bu boliimde; uygulanan eylem planinin mevcut
NYP dersinin sorunlarinin ¢oziimiinde ne derece etkili oldugu, alanyazinla tartisilarak
sunulmustur. Bu tartisma; mevcut NYP dersinin problem kategorilerinden (1) 6gretim
programi, (2) psikolojik faktorler ve (3) ders etkinlikleri ve materyalleri baglaminda
gerceklestirilmistir.

5.1.2.1. Ogretim programi kategorisindeki problemlerin ¢iziimiine iligkin sonu¢ ve
tartisma

Oyun gelistirmeye dayali 6gretim yonteminin kullanildigi bu ¢alismanin her iki
dongiisiinde de Ogrencilerin NYP bilgi ve becerileri, 6gretim Oncesine gore anlamli ve
yiiksek diizeyde artmistir (Tablo 4.22 ve Tablo 4.43). Ogrencilerin NYP bilgi ve
becerilerinde gerceklesen artig, oyun gelistirmeye dayali programlama 6gretiminin NYP

teknik ve yontemlerinin 6grenilmesine katkida bulundugu sonucuna ulasan alanyazindaki
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bir¢ok c¢aligmayla uyumludur (Brito ve Medeiros, 2019; Tomaiuolo, Angiani, Ferrari,
Mordonini ve Poggi, 2018). ilave olarak birinci ve ikinci déngiide katilimcilarin elde ettikleri
akademik basarilar1 karsilastirilmistir. Katilimcilarin her iki dongiide de NYP Basari
Sinavindan elde ettikleri puanlarin karsilastirilmasimna gore, iki dongiliniin Ontest puan
ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmazken (Tablo 4.65) sontest puan
ortalamalarinda anlamli bir fark tespit edilmistir (Tablo 4.66). Bu durumun ortaya
ctkmasinda; birinci dongii sonrasinda gergeklestirilen revizyonlarin ve ikinci dongiiniin
birinci dongiliye gore daha uzun bir Ogretim siirecini kapsamasinin etkili olabilecegi
degerlendirilmektedir. Bu bulgunun ortaya c¢ikmasinda, 6grencilerin NYP kavramlarini
Ogrenebilmeleri ve bunlar1 yazilim gelistirmede kullanabilmek maksadiyla zihinsel
modellerinin olusmasi i¢in yeterli bir siireye ihtiya¢ duymalari etkili olmus olabilir (Ragonis,

ve Shmallo, 2021).

Bu tez c¢aligmasinin NYP Basari Smavinin uygulama kismiyla ilgili sonuglar
incelendiginde, katilimcilarin teorik sinav puanlariyla uygulama sinavi puanlari arasinda
pozitif yonde ve yiiksek diizeyde bir iliski bulunmustur (Tablo 4.25 ve Tablo 4.46). Bu
durum biligssel diizeyde edinilen bilgilerin beceri diizeyinde de kullanilabildigini
gostermektedir. Benzer sekilde oOgrenciler, derste ogrendikleri NYP mekanizmalarini
gelistirdikleri bireysel oyun prototiplerine puan sistemi, bonus ve engel siniflari, ses sistemi,
bildirim sistemi gibi yeni bilesenler ekleme asamalarinda kullanmislardir (Sekil 4.51 ve
Sekil 4.55). Bu sonuglar, alanyazindaki ¢alismalarla uyumlu olarak oyun gelistirmeye dayali
ogretim etkinlikleri vasitasiyla 6grencilerin sinif olusturma, nesneleri kullanma, kalitim ve
cokbicimlilik gibi konularda programlama becerisi kazandiklarini gostermektedir (Chatain,
Bitter, Fayolle, Sumner ve Magnenat, 2019; Lopez ve digerleri, 2020; Panskyi ve Rowinska,
2021). Ogrencilerin bu becerileri kazanmalarinda; égrencilerin oyun gelistirme siirecinde
aktif bir rol oynamasiin ve bu siirecin bir yaparak 6grenme deneyimi barindirmasinin
onemli bir unsur oldugu degerlendirilmektedir (Theodoropoulos ve Lepouras, 2022).
Ogrencilerin NYP bilgi ve becerilerindeki gelisim; meslek yiiksekokullarinda benzer
isimlerde okutulan NYP dersleri i¢in anlamli bir ilerlemeyi ifade etmekle birlikte bilisim

-----

artirabilecegi sdylenebilir.

Calismanin sonuglar1 kazanim bazinda incelendiginde, “Nesne kavramini orneklerle
aciklar.” (K2) kazaniminin basar1 yiizdesi birinci dongiide %86 (Sekil 4.27), ikinci dongiide
%97 (Sekil 4.49) olarak gerceklesmistir. Boylelikle birinci dongiide katilimcilarin biiyiik bir
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kisminin; ikinci dongilide ise neredeyse tamaminin nesne kavramini kavradiklari ortaya
cikmistir. Ancak Tomaiuolo ve digerlerinin (2018) g¢alismasinda ise Ogrencilerin nesne
kavramini anlamakta sorun yasadigi sonucuna ulasilmistir. Her ne kadar Tomaiuolo ve
digerlerinin (2018) ¢alismasinda da bu tez ¢alismasinda oldugu gibi 6grenciler tiim mekanik
ve dinamiklerinin nesnelerden olustugu bir oyun gelistirmis olsalar da, bu farklili§in ortaya
ctkma nedenleri incelemeye degerdir. Bu uyumsuzlugun temel sebepleri arasinda Tomaiuolo
ve digerlerinin (2018) c¢alismasinin katilime1r grubunun daha once programlama dersi
almamig bireylerden olusmasi ve oyun gelistirme etkinliklerinin bir hafta sonu siiren bir
calisma kampinda gerceklestirilmis olmasi yer aliyor olabilir. Nitekim bu durumdan farkl
olarak bu tez ¢alismasinin her iki dongiisiinde de yer alan katilimcilar1 daha 6nce iki tane
programlama dersi almis olmalar1 bakimindan programlama konusunda tecriibeli
sayilabilecek durumdadirlar. Ilave olarak katilimeilar birinci dongiide sekiz hafta; ikinci
dongiide ise 15 haftalik bir 6gretim faaliyetine katildiklar1 i¢in daha uzun siiren bir proje

gelistirme siirecine dahil olmuslardir.

Kazanim bazinda degerlendirme kapsaminda c¢alismanin sonuglarina gore “Verilen
UML Simif diyagramlarinda yer alan siniflara ait ozellik ve davramslarini ¢éziimleyerek bu
swiflar arasindaki iligkileri agiklar.” (K12) kazaniminda Ogrencilerin basar1 yiizdeleri
birinci donglide %90 (Sekil 4.27), ikinci dongiide %97 (Sekil 4.49) olarak gergeklestigi
goriilmektedir. Bu bulgu, Al-Fedaghi’ye (2021) gore nesne yonelimli sistemleri
modellemede en yaygin yontem olarak kullanilan ve yazilim belirtimi ile gerceklestirme
arasinda bir “kopri” gorevi goéren UML simif diyagramlarmin &grencilerin biiyiik bir
cogunlugu tarafindan 6grenildigini gostermektedir. Bu sayede alanyazinda programlama
derslerinde UML simif diyagramlarina yeterince bagvurulmadigi probleminin (Reuter ve

digerleri, 2020) ¢oziimiine yonelik bir adim atilmastir.

UML smif diyagramlarinin kullanilmasinin, birinci dongiide diger kazanimlara gore
gorece diisiik ¢ikan ve revizyona basvurulan bazi kazanimlarin basar1 yiizdelerinin ikinci
dongiide artmasin1 saglamis olabilecegi soylenebilir. Calismanin bulgularina gore
Cokbigimliligin (polymorphism) kullanim amaglarint ornek vererek agiklar.” (K8) ve
“Kapsiillemenin (encapsulation) kullanim amaglarini 6rnek vererek aciklar.” (K9)
kazanimlarinin basar1 yiizdelerinde, ikinci dongliye eklenen “Cokbicimlilik Uygulamasi™ ve
“UML Simif Diyagrami Analizi” etkinlikleri sonucunda sirasiyla 17 ve 27 puanlik bir artis
goriilmiistiir (Sekil 4.49). Bu etkinlikler vasitasiyla 6grenciler oyun prototiplerinin hangi

smiflar1 icerecegi, bu siniflarin hangi 6zellik ve davraniglara sahip olacagi, oyunda kalitim
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mekanizmasinin nasil isleyecegi, siniflarin hangi ¢okbig¢imli metotlara sahip olacag: gibi
unsurlar1 yorumlama sansina sahip olmuglardir. Bu durumun grafiklerin sézciiklerden ¢ok
daha fazla anlam icerebilecegi prensibiyle 0Ogrencilerin zihinsel modellerini oyun

prototiplerine aktarmalarini kolaylastirdig1 sGylenebilir.

Bu ¢alismanin her iki dongiisiinde de 6grencilerin daha once aldiklar1 Algoritma ve
Programlamaya Giris ile Gorsel Programlama derslerindeki basari durumlarmin NYP
dersindeki basarilarini  anlamli derecede etkiledigi goriilmiistiir. Nitekim o6nceki
programlama derslerinde yiiksek basarili olan dgrenciler NYP dersinde de yiiksek basaril
olmay1 siirdiirmistiir (Tablo 4.33 ve Tablo 4.53). Bu bulgu, 6grencilerin 6nceki
programlama derslerindeki basart durumunun mevcut derslerindeki basarilari i¢in kritik
oneme sahip oldugu sonucuna ulagan alanyazindaki calismalarla uyumludur (Denner,
Werner ve Ortiz, 2012; Garcia Ramirez, 2022; Toukiloglou ve Xinogalos, 2022). Ilave
olarak ¢alismanin bulgulari incelendiginde, onceki programlama derslerinde yiiksek basarili
ogrencilerin oyun prototiplerine ders videolarinda belirtilenlerin haricinde farkli bonus ve
engel smiflar1 ekledikleri goriiliirken, diisiik basaril1 6grenciler dersin asgari gerekliliklerini
yerine getirmekle yetindikleri ortaya ¢ikmistir. Benzer sonuglar Brito ve Medeiros’un (2019)
gerceklestirdigi calismada da bulunmustur. Brito ve Medeiros’un (2019) c¢aligmasinin
sonuglarina gore programlama konusunda daha diisiik basarili 6grenciler ii¢ boyutlu
nesneleri sadece dnceden 6gretim elemani tarafindan tanimlanmis metotlar1 kullanarak
olustururken yiiksek basarili 6grenciler ise kendi metotlarini tanimlamay1 basarabilmislerdir.
Bu agidan degerlendirildiginde gegmis donemlerde aldiklar1 derslerde diisiik basarili olan
Ogrencilerin digerlerinin seviyesine ulasabilmeleri i¢in teknik destek saglamanin,
gelisimlerini  takip ederek onlara geri bildirim sunulmasinin  6nemli oldugu

degerlendirilmektedir.

Bu tez c¢aligmasinin sonuglarina gore her ne kadar Ogrencilerin NYP bilgi ve
becerilerinin gelismis olsa da, 6grencilerin bazi konularda zorlandiklar1 da ortaya ¢ikmustir.
Ogrencilerin yasadiklar1 zorluklarin ilki prosediirel programlamadan NYP’ye gegiste
yasanan gli¢liiklerle ilgilidir. Gelistirilen NYP dersinin katilimc1 grubu daha 6nce prosediirel
programlamayla ilgili iki ders aldiklar1 i¢in zorunlu olarak NYP dersini “daha sonra nesne”
yaklagimiyla almiglardir. Bu durumun bir neticesi olarak daha oOnce alistiklar1 form
uygulamalarinda gerceklestirdikleri olay tabanli programlamanin aksine NYP dersinde
gelistirdikleri  algoritmalarin  merkezine nesneyi koymak durumunda kalmislar;

gerceklestirdikleri oyun projelerinde oyun nesnelerinin davranislarini degistirmek suretiyle
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oyun mekanizmalarin1  yonlendirmislerdir. Bu siirece alismak; hangi smifi
tanimlayacaklarini; hangi oyun nesnesine ne tiir 6zellik ve davranislar kazandiracaklarini
belirlemek; ayn1 zamanda bunu C# kodlartyla programlamak bazi 6grenciler i¢in zorlayici
olmustur. Nitekim bu bulguyla uyumlu olarak, alanyazinda prosediirel programlamadan
NYP paradigmasina geciste 6grencilerin giiclik yasadigt ve NYP diisiinme tarzini
benimsemeleri ic¢in belirli bir tecriibe kazanma siirecine ihtiyaci olduklarini belirten
caligmalar bulunmaktadir (Abbasi ve digerleri, 2017, Akkaya, 2018). Bu agidan
degerlendirildiginde; NYP paradigmas:t icinde yer alan kavram ve tekniklerin
anlasilabilirligini kolaylastirmak i¢in 6grencilere ¢oziilmiis orneklerin, siniflar arasindaki
iligkilerin betimlendigi UML diyagramlarinin ve canli kod gdsterimlerinin sunulmasinin

onemli oldugu degerlendirilmektedir.

Ogrencilerin yasadiklar1 bir diger giiglik smif metotlarmin gelistirilmesi ve
kullanilmastyla ilgilidir. Bu ¢alismada bazi 6grenciler oyun prototiplerini gelistirmeleri
esnasinda C#’ta metotlar, metot parametrelerinin tanimlanmasi, metotlarin ¢agrilmasi, sinif
metotlarinin tanimlanmast ve Monobehavior metotlarinin kullanilmasi gibi konularda
zorlanmiglardir. Benzer sonuglar alanyazindaki ¢alismalarda da belirtilmistir (Wong ve
digerleri, 2017; Miller ve digerleri, 2015). Her ne kadar metotlarin nasil tanimlanacagi ve
cagrilacagi, metot parametrelerinin nasil belirlenecegi gibi konular NYP dersinin 6gretim
programinda yer almayip prosediirel programlamanin konular1 dahilinde bulunsa da; bu
konularin o6nceki programlama derslerinde tam olarak 6grenilmemesi NYP dersinin
basarisin1  olumsuz etkileyebilecektir. Nitekim Tomaiuolo ve digerlerinin (2018)
gergeklestirdigi calismada NYP dersini alan 0grenciler i¢in en zorlayict konunun metot
parametreleri ve yerel degiskenler oldugu sonucunun ortaya ¢ikmasi, programlamanin temel

konularinin NYP kazanimlarinda etkin bir rol oynadigini vurgular niteliktedir.

Bu caligmanin sonunda 6grencilerin kurucu metot konusunda zorluk yasadiklari
goriilmiistiir. Bu zorluk 6zellikle kurucu metotla sinif metotlariin (davraniglar) birbirine
kanistirilmasindan kaynaklanmistir. Birinci dongli sonunda bu durumla ilgili revizyonlara
basvurulmasina ragmen ikinci dongiide de diger konulara gore kurucu metot konusu
ogrenciler agisindan zorlayicit olmustur. Bunun olas1 nedenlerinin birisinin Unity 3D’nin
bilesen tabanli (component-based) mimariyi kullanmasi olabilir. Unity 3D’de yer alan
bilesen tabanli mimari, oyun gelistirme maliyetlerini en aza indirebilmekte ve oyun
gelistirme siiresini azaltmakla birlikte alisilagelmis NYP uygulamalarindan kurucu metot

kullanimi konusunda ayrismaktadir (Holopainen, 2016). Bu mimaride bir oyun nesnesi igin
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tanimlanan diger her davranig, bilesen (component) adi verilen programlama komut
dosyalar1 tarafindan uygulanan bir kompozisyon rutinine atfedilmektedir (Holmstedt ve
Mengiste, 2017). Ancak bu durum siniflardan nesne tliretmeyi new operatorii ile yapmak
yerine Monobehaviour metotlarindan olan Awake() ve Start() metotlariyla yapmay1 gerekli
kilmaktadir. Nitekim Unity 3D’de kurucu metotlarin kullanilmasi énerilmemektedir (Unity,
2022). Ogrencilerin birinci dongii sonunda kurucu metot konusunda giicliik yasadiklari
tespit edilmesi iizerine ikinci dongiide bu konuyla ilgili revizyonlar gergeklestirilmis; her ne
kadar kullanilmas1 6nerilmese de dgrencilere new operatorii ile nesne liretmeyi igeren ilave
uygulamalar yaptirilmistir. Bu sayede kurucu metot konusunda daha az 6grenci giicliik

yasamigtir.

Gelistirilen NYP dersinde o6grencilerin zorlandiklar1 bir diger husus c¢okbigimlilik
konusudur. Alanyazinda belirtildigi gibi ¢cokbicimlilik konusu NYP’nin nispeten ileri seviye
konularinin arasinda yer alarak dgrenciler agisindan zorlayici olabilmektedir (Guenaga,
Eguiluz, Garaizar ve Gibaja, 2021; Sunday ve digerleri, 2022). Nitekim ikinci dongiide bu
konuyla ilgili gerceklestirilen 6rnek uygulamalar ve detayli agiklamalar bu konuda daha ¢ok
Ogrencinin basarili olmasini saglamistir. Calismanin sonucunda bazi dgrencilerin kalitim
konusu anlamakta da giiclik yasadigr goriilmistir (Sekil 4.49). Benzer sonuglar
alanyazindaki ¢caligmalarda da (Abbasi ve digerleri, 2021; Lian, Varoy ve Giacaman, 2022).
Bu giicliikleri en aza indirebilmek i¢in kalittim hiyerarsileri UML diyagramlari {izerinden
aciklanmali; siiper siniflarin sahip oldugu hangi 6zellik ve davraniglarin alt siniflara
aktarillacagi ve bunlarin hangilerinin alt siniflar tarafindan kullanilabilecegi detayli bir

sekilde agiklanmalidir.

Calismanin birinci dongiisiinde bazi1 katilimcilarin oyun prototiplerini gelistirirken
projelerine nasil devam edecekleri konusunda fikir yiiriitememisler, oyun prototipinin sinif
modelini zihinlerinde kurgulayamamalar1 sebebiyle sif tasarimlarin
gerceklestirememisler ve projelerinin  baslarinda ¢abalamalarina ragmen projelerini
gelistirmekten vazgecmislerdir. Baska bir ifade ile birinci dongiiniin ii¢ katilimcisi
karsilastiklar1 giigliikler sebebiyle oyun gelistirme konusunda pes etmislerdir. Bu bulgu,
NYP’nin yeni baglayanlar i¢in olduk¢a zorlayici oldugu; yeni baslayanlarin karsilastiklar
zorluklar karsisindan siklikla bunalabilecekleri ve programlamaya kars: ilgililerini
kaybedebilecekleri sonucuyla uyumludur (Poolsawas ve digerleri, 2016; Tanielu, 'Akau'ola,
Varoy ve Giacaman, 2019). Bu dogrultuda NYP paradigmasini 6grenmeye yeni baslayan

ogrencilerin benzer problemleri yagamamalari i¢in 6grenciler siklikla desteklenmeli, gelisim
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asamalar1 takip edilmeli ve karsilastiklar1 hatalarin ¢oziimleri konusunda kendilerine
yardimer olunmalidir. Nitekim ¢alismanin ikinci dongiisiinde 6grenciler daha fazla takip
edilmis; karsilagilan hatalarla ilgili daha fazla aciklamalar yapilarak 6grencilerin projeleri
lizerinde calismaya devam etmeleri tesvik edilmistir. Bunlarin neticesinde projesini

tamamlayamayan 0grenci olmamustir.

Calismanin sonunda bazi Ogrencilerin hata mesajlarinin ne anlama geldigini
bilmedikleri, nasil ¢ozmeleri gerektigi konusunda fikir yiiriitmekte zorlandiklar
goriilmiistiir. Bu durumu yaratan nedenlerden birisi oyun gelistirmekte kullanilan IDE’lerin
profesyoneller i¢in gelistirilmesinden dolayr NYP’ye yeni baslayanlar icin detayl
aciklamalar igeren ve onlar1 yoOnlendiren hata mesajlarint  barindirmamasindan
kaynaklanmaktadir (Watson, Li ve Lau, 2011). Bu gii¢liigii asmak i¢in derslerde 6grencilere
hatalarin nedenlerinin detayli bir sekilde agiklanarak olasi ¢6ziim yollarinin gésterilmesinin
onemli olacagi degerlendirilmektedir. Karsilagilan hatalarin anlasilmamasinin bir diger
nedeni ise dgrencilerin yasadiklar1 yabanci dil bariyeriyle ilgilidir. Calismanin sonucunda
baz1 6grencilerin yabanci dil sorunu yasadiklari; oyunlarini gelistirirken kullandiklar
programlama dilinin ve Unity 3D editdriiniin yabanci dilde gelistirilmis olmasi nedeniyle
kavramlar1 anlamakta giicliik ¢ektigi goriilmiistiir. Bu sonug¢ alanyazinla uyumlu olarak
yabanct dil bariyerinin Ogrencilerin programlamayr &grenmelerinde giicliiklere neden
olabilecegini gostermektedir (Groher ve digerleri, 2022) Her ne kadar giiniimiizde bazi
IDE’ler ana dil destegi saglasa da Unity 3D’de bdyle bir destek heniiz bulunmamaktadir. Bu
acidan degerlendirildiginde gerek Unity 3D’de yer alan terimlerin gerekse NYP yapilarinin
Tiirk¢e karsiliklarinin agiklanmasinin 6grencilerin bu kavramlar1 daha hizli 6grenmelerini

saglayacagi degerlendirilmektedir.

Son olarak; NYP o&gretimiyle ilgili sonuglara ilave olarak ogrencilerin oyun
programlama becerilerinde anlamli bir ilerleme gériilmiistiir. Tasarlanan NYP dersi istanbul
Medipol Universitesi, Nisantas1 Universitesi, Izmir Ekonomi Universitesi, Siileyman
Demirel Universitesi gibi Tiirkiyedeki birgok iiniversitenin meslek yiiksekokulunda ayr1 bir
ders olarak okutulan oyun programlama derslerine (Sunday ve digerleri, 2022) bir alternatif
olmamakla birlikte NYP 6gretim siirecinin sonunda dgrenciler bir Unity 3D gibi profesyonel
bir oyun motorunu kullanma; oyun mekanikleri, dinamikleri, oyun fizigi gibi oyun
programlamayla ilgili kavramlara agina olmuslar ve oyun programlamayla ilgili becerilerini
gelistirmislerdir. Ogrenciler bu oyun gelistirme deneyimini ve becerilerini NYP dersinin tek

donemlik bir ders olmasina ragmen basarabilmislerdir. Bu durumu, katilimcilara ait Unity
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3D Basar1 Sinavi puanlarinin Ontest-sontest karsilastirma sonuglari teyit etmistir (Tablo
4.56). Bu sonug, Akkaya ve Akpinar’in (2022) belirttigi gibi NYP dersinin oyun
programlama dersine katki saglayacagi yoniindeki sonucglariyla uyumludur. Ancak oyun
programlama dersinin zaman kisitlamasi nedeniyle bu calismanin yiiriitiildiigii meslek
yiiksekokulundaki  bilgisayar teknolojisine dahil edilememesinden dolayr oyun
programlamanin tiim boyutlar1 NYP dersine entegre edilememistir. Ogretim programinin
imkan vermesi kosuluyla NYP dersine ilave olarak oyun programlama dersinin ayr1 bir ders
olarak okutulmasinin; 6grencilerin oyun gelistirme platform ve tekniklerinin kullanimina
yonelik becerilerini artiracagindan dolayr NYP dersinin daha verimli islenmesini
saglayacagi degerlendirilmektedir. Boylelikle NYP dersinin 6gretim programinda yer alan
Unity 3D editorii tanittm1 ve Monobehaviour metotlarinin kullanimi gibi konular oyun
programlama dersinde gosterilecek; NYP dersinde ise sadece NYP tekniklerine yonelik

programlama uygulamalarin gerceklestirilmesi saglanmis olacaktir.

5.1.2.2. Psikolojik faktorler kategorisindeki problemlerin ¢oziimiine iliskin sonug ve
tartisma

Psikolojik faktorler kategorisindeki problemler; 6grencilerin NYP dersine karsi
motivasyonu, programlama 0z yeterlilik algilar1 ve programlama kaygilar1 baglaminda
incelenmistir. Bu tez ¢alismasinin nitel ¢oziimleme tekniklerinden elde edilen sonuglarina
gore, calismanin birinci donglisiinde ogrencilerin %69’u oyun gelistirmeye dayali
programlama 6gretiminin motive edici oldugunu belirtmistir (Sekil 4.38). Benzer sekilde
calismanin ikinci dongiisiinde 6grencilerin %90°1 kullanilan yontemi motive edici bulmustur
(Sekil 4.69). Her iki dongiide de katilimcilarin ¢ogunlugunun derse karsi ilgili ve motive
olmalari, arastirmacinin gézlemleriyle de teyit edilmistir. Bu baglamda degerlendirildiginde,
oyun gelistirmeye dayali 6gretim yontemi kullanmanin 6grencilerin programlamaya yonelik
motivasyonlarma olumlu katkilar sundugu sdylenebilir. Ogrencilerin motivasyonlarindaki

artisa birkac unsur neden olmus olabilir.

Ogrencilerin bu siiregte motivasyonlarinin artmasina neden olan ilk unsur; oyun
gelistirmeye dayali 6gretimin 6grencilerin ilgisini gekmesi olabilir (Sekil 4.38 ve Sekil 4.69).
Nitekim alanyazindaki ¢alismalarda da oyun gelistirmenin 6grencilerin ilgilerini ¢ekerek
onlar1 derse karsi motive ettigi belirtilmektedir (Akkaya ve Akpinar, 2022; Tomaiuolo,
Angiani, Ferrari, Mordonini ve Poggi, 2018). Ogrencilerin derse kars1 ilgilerinin gekilmesi
olduk¢a 6nemlidir ¢linkii 6grenci ilgisi ders basarisinin temel unsurlarindan birisidir (Sabri,

Fakhri ve Moumen, 2022). Ikinci déngiiniin sonunda gerceklestirilen odak grup
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goriismesinden elde edilen ¢oziimlemelere gore d6grencilerin oyun gelistirme yoluyla derse
karst ilgilerinin ¢ekilmesi, 6grencilerin ders disi zamanlarda da dersle ilgili ¢alismalar
yapmalarini saglamistir. Bu odak grup goriismesinde katilimcilar kendi diisiincelerini oyun
prototiplerine aktarabilmek icin saatlerce gerekli teknikleri arastirdiklarini; yeni paketleri ve
kodlar1 incelediklerini ve karsilastiklar1 hatalar1 diizeltmek i¢in ugras verdiklerini
belirtmislerdir. Bu durumu 6grencilerin arastirmaciya sunduklar1 oyun projelerinde farkli
sinif, nesne ve Unity 3D paketlerini kullanmis olmalari teyit etmektedir (6rn. Sekil 4.52).
Bu durumun bir diger gostergesi ise ikinci dongii sonunda iki katilimcinin kendi oyun
prototiplerine ilave olarak farkli bir oyun gelistirip arastirmaciyla paylasmalaridir
(Sekil 4.62 ve Sekil 4.63). Tiim bu bulgular degerlendirildiginde, oyun gelistirmeye dayali
Ogretimin 6grencilerin ilgilerini ¢ekerek derse daha fazla ¢aligsmalarini sagladigini sonucuna
ulagilabilir. Nitekim alanyazindaki ¢alismalar da bu durumu teyit etmekte olup oyun
programlamanin 6grencilerin programlama derslerine daha fazla ¢alismalarin1 sagladigini

belirtmektedir (Bewer ve Gladkaya, 2022).

Calismanin bulgularina gore dgrencilerin yazdiklar1 kodlarin kendi oyun projelerinde
ne tiir degisikliklere neden oldugunu hemen goérebilmeleri, motivasyonlarini artiran bir diger
unsur olmustur (Tablo 4.57). Benzer sonuglar projeleri iistiinde gerceklestirdikleri islemlerin
hangi degisikliklere neden oldugunu gérmenin 6grenciler agisindan énemli ve motive edici
oldugu sonucuna ulasilan Lopez, Duarte ve Gutiérrez’in (2020) caligmasinda da
bulunmustur. ilave olarak gerceklestirilen odak grup goriismesinde dgrenciler ii¢ boyutlu bir
evrende gelistirdikleri oyun projelerinde kendi {iriinlerinin gelisim siire¢lerini takip
edebilmelerinin; yeni eklentilerle oyunlarina farkli mekanizmalar kazandirabilmelerinin
motive ederek oyun projeleri lizerinde daha fazla ¢alismaya tesvik ettigini belirtmislerdir.
Benzer sonuclar Brito ve Medeiros’un (2019) calismasinda da ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda
ogrencilerin kendi projelerinin adim adim gelistiini gézlemlemesinin NYP dersi i¢in

motive edici bir unsur oldugunu gostermektedir.

Ogrencilerin birinci ve ikinci dongii sontest motivasyon puanlari kiyaslandiginda, ikinci
dongii lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (Tablo 4.69). Her iki dongiide
de farkli versiyonlar1 olsa da ayn1 oyun prototipinin kullanilmig olmasi, oyun prototipinin
motivasyon agisindan bir farkliliga neden olmadigini gostermektedir. Ancak iki dongii
arasindaki farklilik ikinci dongiiniin birinci dongiiye kiyasla daha uzun siirmesi ve ikinci
dongiiniin 6gretim programinda daha fazla konunun yer almasindan kaynaklaniyor olabilir.

Nitekim ikinci dongiide 6grenciler daha fazla kazanim elde ederek bunlari oyun projelerinde
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uygulama basarisin1 elde etmislerdir. Oysa birinci dongii i¢in ayrilan siire katilimcilar
tarafindan yetersiz bulunmus ve bu durumun G6grencilerin proje gelistirme siireclerini
olumsuz etkiledigi tespit edilmistir (Sekil 4.38). Birinci dongiide zaman kisitlamasinin
olmasi, 6grencilerin projelerini tamamlamak i¢in ne kadar siireye ihtiyaglar1 oldugunu tam

olarak tespit edememelerine neden olarak motivasyonlarini diisiiren bir unsur olmus olabilir.

Nitel bulgulara zit olarak, ¢alismanin ikinci dongiisiinde nicel ¢éziimleme teknikleriyle
elde edilen veriler, istatistiksel olarak anlamli olmasa da sasirtici bir sekilde 6grencilerin
motivasyonlarinin siire¢ i¢inde diistliglinii gdstermektedir (Sekil 4.64). Bu durumun ortaya
cikmasinin sebeplerinin basinda, 6grencilerin ikinci dongiide NYP dersini uzaktan almasi
olabilir. Caligmanin ikinci dongilisinde uygulanan acil uzaktan Ogretim yOntemi,
arastirmaci-0grenci ve Ogrenci-Ogrenci baglaminda siirli bir etkilesim barindirdigi;
uygulamalar1 laboratuvar ortamindan ziyade bireysel olarak evde yapmak zorunlulugu
tasidig1 icin 6grencilerin motivasyon puanlarini olumsuz etkilemis olabilir. Nitekim ikinci
dongli sonunda gercgeklestirilen odak grup goriigmesinde bazi katilimcilarin
motivasyonlarinin “anlik iletisim yetersizIligi”, “uzaktan 6gretimin konsantrasyonu olumsuz
etkilemesi”, “ders igliyormus gibi hissedememek™ ve “yiiz yiize 6gretime gore derse daha
fazla zaman aywmak zorunda kalmak™ gibi nedenlerle olumsuz etkilendigi tespit edilmistir
(Tablo 4.62). Bunun bir diger nedeni ise oyun gelistirmenin 6grencilerin aligkin olduklari
form uygulamalarina gore yeni bir alan olmasi nedeniyle uygulamanin baslarinda
ogrencilerin oyun gelistireceklerinden dolayr motivasyonlarinin yiiksek olup zaman i¢inde
bu uygulama tiiriine alisarak motivasyonlarinda azalma yasanmis olabilecegidir. Bu durum
yenilik etkisinden (novelty effect) ileri gelmis olabilir. Nitekim alanyazindaki ¢aligmalar
yeni bir teknoloji ile karsilasilmasit durumunda bireylerin ilgilerinin artabilecegini ancak
zamanla azalabilecegini gostermektedir (Huang, 2020; Tsay, Kofinas, Trivedi ve Yang,

2020).

Motivasyona ilave olarak, calismanin sonucunda katilimcilarin 6z yeterlilik algilarina
yonelik sonuclar da elde edilmistir. Programlama alanyazini incelendiginde, 6z yeterlilik
algistyla ilgili gergeklestirilen calismalarin sonuclarinin uyumlu olmadigi ve birbiriyle
celistigi goriilmektedir. Bu tez caligmasinda da oyun gelistirmeye dayali 6gretimin
Ogrencilerin 0z yeterlilik algilarin1 farkli sekilde etkiledigi ortaya c¢ikmustir. Her iki
dongiideki O6gretim siireci katilimcilarin bazilarinin programlama 6z yeterlilik algilarim
olumlu etkilerken diisiik sayida da olsa baz1 katilimcilarinkini olumsuz etkilemis; bazilarinin

0z yeterlilik algilarinda ise herhangi bir etkiye neden olmamustir.
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Oncelikle belirtmek gerekir ki ¢alismanin sonuglarna gore her iki dongiide de
katilimeilarin ¢ogunlugunun programlama 6z yeterlilik algilar1 oyun gelistirmeye dayali
Ogretim stratejisinden olumlu etkilenmistir. Bu durumu birinci déngii sonunda
gergeklestirilen odak grup goriismesinden elde edilen veriler ile ikinci dongili sonunda hem
nitel hem de nicel ¢oziimleme teknikleriyle elde edilen sonuglar teyit etmektedir (Tablo 4.59,
Sekil 4.65). Programlama 6z yeterlilik algilar1 olumlu etkilenen katilimcilar, NYP dersinde
edindikleri bilgi ve becerileri kendilerine ait bir oyunu gelistirirken, proje gelistirme
asamasinda giigliikleri agarken ve hatalarini bireysel olarak diizeltirken kullanabilmelerinin
basarmislik hislerine katki sagladigini belirtmislerdir. Bu basarmislik hissinin katilimcilarin
programlama 6z yeterlilik algilarin1 olumlu etkilemis olabilecegi diisliniilebilir. Bu sonuglar
alanyazindaki bazi ¢alismalarla ortiismektedir (De Oliveira ve digerleri, 2017; Wong, Liu,

Yin, Yang ve Chao, 2016).

Olumlu etkilere zit olarak baz1 katilimcilarin programlama 6z yeterlilik algilar1 oyun
gelistirmeye dayali 6gretim siirecinden olumsuz etkilenmistir (Tablo 4.59). Bu katilimcilar
oyun gelistirme slirecinde programlama becerileri konusunda kendilerini sorgulamis; benzer
sekilde arkadaslarinin seviyesine ulasamayacaklarina yonelik inanglara sahip olmuslardir
(Tablo 4.59). Bu sonuglar, Leonard ve digerlerinin (2016) gerceklestirdigi ¢alismanin
sonuclariyla uyumludur. Leonard ve digerlerinin (2016) calismasinda da katilimcilarin 6z
yeterlilik algilart MINDSTORMS programlama etkinliklerinin karmasikligindan ve sifirdan

bir oyun tasarlamanin giicliiklerinden olumsuz etkilenmistir.

Bu caligmanin bulgularina gore ikinci dongiide bir katilimeinin 6z yeterlilik algis1 oyun
gelistirmeye dayali 0gretim siirecinden etkilenmemistir. Bu sonu¢ Korkmaz (2016) ve
Seaborn, Seif El-Nasr, Milam ve Yung’un (2012) calismalariyla ortiismektedir. Bu tez
calismasinda katilimcilarin ¢ogunun programlama 6z yeterlilik algilarinda olumlu
degisimler yasanirken Korkmaz (2016) ve Seaborn ve digerlerinin (2012) ¢alismasinda
etkilenmemis olmasinin nedenleri incelenmeye degerdir. Bu farklilik bu ¢alismalarda yer
alan katilimc1 grubunu ve oyun gelistirmek i¢in kullanilan araglarin karakteristiklerinden
kaynaklantyor olabilir. Nitekim Korkmaz’in (2016) c¢aligmasinda Ogrenciler Scratch
kullanarak oyun gelistirmislerdir ancak bu oyun gelistirme siirecinin 6grencilerin C++ 6z
yeterlilik algilarina etkisi incelenmistir. Bu kapsamda; blok tabanli bir oyun gelistirme
siirecinde 6grencilerin kullandiklar1 programlama yapilarinin ve karsilastiklar1 hatalarin
siirli olabilecegi degerlendirildiginde, Scratch kullaniminin C++ programlama dili 6zelinde

ogrencilerin programlama 6z yeterlilik algilarini etkilememesi sasirtict degildir. Oysa bu tez
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calismasinda oyun gelistirmek icin profesyonel bir programlama dili olan C# kullanilmuis;
katilimcilarin bu siiregte hatalarla karsilasmis ve bunlar1 gidermek i¢in ¢aba sarf etmistir.
Benzer sekilde Seaborn ve digerlerinin (2012) ¢alismasinda yer alan katilime1 grubu daha
once herhangi bir programlama dersi almamis Ogrencilerden olugsmustur. Bu durum
katilimcilarin programlama bilgi seviyelerini tam olarak degerlendirmemelerine neden
olmus ve bu sebeple programlama 6z yeterliliklerini degerlendirmede gii¢liik yasamislardir.
Ancak bu tez ¢alismasindaki 6grenciler daha 6nce iki tane programlama dersi aldiklar i¢in
programlama konusunda yeterince deneyim sahibi olup kendi programlama bilgi ve beceri

seviyelerinin farkindadir.

Bu calismanin sonucunda alanyazinla uyumlu olarak 6grencilerin programlama 6z
yeterlilik algilariyla programlama dersine yonelik motivasyonlar1 arasinda pozitif ve
istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmustur (Tsai, 2019; Yukselturk ve Altiok, 2017).
Bu durum 6grencilerin sahip olduklar1 beceriler ile kendilerine olan inanglarinin fazlasiyla
i¢ ice gegmis olmasindan dolayr programlama derslerinde dgrencilerin performanslarini
ylkseltmenin bir yolunun da o6grencilerin 6z yeterlilik algilarin1 gelistirmek oldugunu

gostermektedir (Wiedenbeck ve digerleri, 2004).

Bu c¢aligmanin sonucunda Ogrencilerin programlama 6z yeterlilik algilartyla NYP
basarilar1 arasinda anlamli bir iliski tespit edilmemistir. Bu sonug¢ alanyazindaki bazi
caligmalarla zithk icermektedir (Quille ve Bergin, 2016). Her ne kadar alanyazinda
programlama 0z yeterlilik algis1 yliksek olan dgrencilerin daha fazla ¢abaladig1 belirtilse de
NYP akademik basarisi birden fazla faktorden etkilendigi i¢in tiim caligkan 6grencilerin
daha yiiksek notlar alacagi garanti degildir (Tek, Benli ve Deveci, 2018). Bu durum da Scott
ve Ghinea’nin (2013) belirttigi gibi programlama 6z yeterlilik algisi ile ders basarisinin
arasinda neden sonug iligkisinin olmadigini gostermektedir. Nitekim Tek ve digerlerinin
(2018) calismasinin sonuglart 6grencilerin programlama basarilarinin 6z yeterlilik algilari
kullanilarak tahmin edilmesinin en azindan tiim &grenciler i¢in anlamli olmayacagin

gostermektedir.

Psikolojik faktorler baglaminda son olarak programlama kaygisiyla ilgili bazi sonuglara
ulagilmistir. Bu ¢aligmanin sonucunda katilimeilarin ¢ogunlugunun uygulamanin baslarinda
programlama kaygilarmin arttigi ancak zaman iginde azaldigi; bazi Ogrencilerin ise
programlama kaygilarinin degismedigi sonucuna ulasilmistir (Sekil 4.66 ve Tablo 4.60).
Calismanin sonuclarina gore 6grencilerin programlama kaygilarindaki artisa neden olan en

onemli faktdér, uygulamanin baslarinda katilimecilarin  programlama becerilerine
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giivenmemeleri oldugu ortaya ¢ikmistir. Ancak zaman iginde gerek smif olusturma ve
nesnelere davranis kazandirma gibi NYP prensiplerini kavradikca, gerekse Unity 3D’nin
kullanarak oyun gelistirme konusunda tecriibe kazandik¢a katilimcilarin kaygi durumlarinin
azaldig1 goriilmiistiir. Bu sonu¢ NYP dersinde tecriibe kazanmanin ve projelerde NYP
paradigmas1 konusunda zihinsel modellerin gelistirilmesinin &grencilerin kaygilarinin

azaltilmasi i¢in 6nemli oldugunu gostermektedir.

Calismanin sonucunda 6grencilere karsilagtiklar: hatalar konusunda destek saglamanin
programlama kaygilarinin azaltilmasina yardimei oldugu bulunmustur. Nitekim alanyazinda
da projelerinin gelistirilmesi esnasinda Ogrencilere yapilan yardimlarin programlama
kaygilarin azalttig1 belirtilmektedir (Falkner, Vivian, Piper ve Falkner, 2014; Maguire ve
digerleri, 2017). Bu ¢alismanin sonucunda bazi 6grencilerin programlama kaygilarinin
devam ettigi ve yeni programlama 6dev ve projelerinde devam edebilecegi bulunmustur
(Tablo 4.60). Bu durum, 6grencilerin programlama becerilerine tam olarak glivenememeleri
nedeniyle olabilir (Scott, 2015). Nolan ve Bergin’in (2016) belirttigi gibi her ne kadar
aldiklar1 her programlama dersinde Ogrenciler becerilerine yenilerini eklese de
programlamanin yapisi geregi zor olmasindan dolay1 programlama becerileri konusunda
yeterince kendilerine giivenmemekte ve mezun olduklarinda programlama konusunda

kaygil1 bireyler olmaktadirlar.

Bu ¢alismanin sonunda 6grencilerin programlama beceri kaygilarinin programlama 6z
yeterlilik algilar1 ve basarilariyla istatistiksel olarak anlamli negatif bir iligskiye sahip oldugu
bulunmustur. Bu sonug, programlama kaygisinin programlama performans: ve basariy1
etkileyen 6nemli faktorlerden oldugunu ve Ogrencilerin 6z yeterlilik algilarin1 olumsuz
etkiledigini belirten ¢calismalarla uyumludur (Askar ve Davenport, 2009; Kircaburun, Bastug
ve Bahtiyar, 2017).

5.1.2.3. Ders etkinlikleri ve materyalleri kategorisindeki problemlerin ¢éziimiine
iligkin sonuc ve tartisma

Calismanin analiz asamasi bulgularina goére mevcut NYP dersinde dgrencilerin ders
etkinlikleri kategorisinde yasadiklar1 sorunlarin temelinde giinliik hayatla iliskili, gorsel
olarak ilgi ¢ekici, keyifli ve yaratici diistinmeyi tesvik eden projelerin gerceklestirilmemesi
yatmaktadir (Tablo 4.5). Bu sorunlarin ¢6ziimii i¢in NYP dersi oyun gelistirmeye dayali
Ogretim stratejisini temel alarak yeniden tasarlanmis ve ders etkinlikleri mevcut bir oyuna

eklentiler yapma baglaminda yeniden diizenlenmistir. Bu ¢alismanin bulgularina gore
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calismanin birinci dongiisiiniin  sonunda gergeklestirilen odak grup gorliismesinde
katilimcilarin %62’s1; ikinci dongilide ise %73’ oyun gelistirmeye dayali 6gretimi keyifli
bulmuslardir (Sekil 4.38 ve Sekil 4.69). Benzer sonuglar Stoffova’nin (2019) yaptigi
calismada da ortaya ¢ikmistir. Stoffova’nin (2019) yaptigi calismanin sonucunda da NYP’yi
oyun gelistirerek 0grenen Ogrenciler gelistirmeyen gruba gore daha fazla dersten keyif

almislar, daha fazla derse calismislar ve derse yonelik fazla fikir tiretmislerdir.

Calismanin bulgularina gore arastirmanin her iki dongiisiinde de 6grencilerin cogunlugu
nesne yonelimli programlamay1 oyun gelistirerek 6grenmeyi yararli bulmustur (Sekil 4.41,
Sekil 4.78). Nitekim her iki dongiiniin sonunda gerceklestirilen odak grup goriismelerinde
katilimcilar oyun gelistirmeye dayali 0gretimi gercek hayatla iligkili bir etkinlik olarak
gordiiklerini, bunun da kendilerini motive ettigini belirtmislerdir. Alanyazindaki ¢aligmalar
da oyun gelistirme projelerinin 6grenciler tarafindan gercek hayatla iliskili bir siire¢ olarak
algilanarak anlamli 6grenmeye olanak tanidigini; bunun da 6grencilerin motivasyonunu

artirdigin1 belirtmektedir (Brito ve Medeiros, 2019; Paiva, Leal ve Queirds, 2020).

Calismanin bulgularina gore NYP 0Ogretimi, 6grencilerin mesleki bilgi ve beceri
kazanimlar1 agisindan da yararli bulunmustur (Tablo 4.57). Gergeklestirilen odak grup
goriismelerinde 6grenciler oyun gelistirme konusunda ilk adimi1 bu ders sayesinde attiklarini
ve oyun gelistirmeye devam edebileceklerini belirtmislerdir. Bununla birlikte ¢alismanin
bulgularina gore NYP dersinin 6grencileri diger boliim derslerine c¢alismak konusunda
motive ettigini ve yeni beceriler kazanmalar i¢in tesvik ettigini gostermektedir. Benzer
sonuclar Tervo (2019) ve Xu, Wolz, Kumar ve Greenburg’iin (2018) ¢alismasinda da
bulunmustur.  Ilave olarak ikinci dongiiniin sonunda gerceklestirilen odak grup
goriismesinde NYP dersinde edindikleri bilgi ve becerilerin 6grencilerin  meslek
hayatlarinda kendilerine avantaj saglayabilecegini diisiindiikleri; bu diisiincelerin
ogrencilerin programlamaya kars1 olumlu goriiglere sahip olmalarini sagladig: gortilmuistiir.
Bu bulgular, 6grencilerin programlamaya karsi olumlu tutum sergilemis olabileceklerini
gosteriyor olsa da bunun bir tutum 6l¢egi kullanilarak incelenmesinin faydali olabilecegi

degerlendirilmektedir.

Calismanin bulgularina gore oyun gelistirmeye dayali 6gretim stratejisi, katilimcilarin
tasarim becerilerini 6zglin projelerini olusturma siirecinde kullanmalarina olanak tanimistir.
Ogrencilerin oyun projelerinin tasarim o6zelliklerini degistirmeye yonelik girisimleri,
ozellikle ikinci dongiide goriilmiistiir. Yapilan calismalarda 6grencilerin oyun projelerinde

kendi tasarim becerilerini kullanmak istedikleri ve oyunlarini kendi fikirlerine gore
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tasarlamak istedikleri goriilmektedir. Wallinga’nin (2019) yaptig1 ¢alismada Ogrenciler
standart bir proje gelistirmis ve bu durum O6grencilerin 6zgiin fikirlerini kullanmalarini
engelleyerek motivasyonlarini olumsuz etkilemistir. Wallinga’nin (2019) ¢alismasinin
aksine bu tez c¢aligmasinda 6grenciler kendi 6zgiin fikirlerini oyun projelerine aktarma
sansina sahip olmuslar ve kullan-degistir-olustur modeli baglaminda kendi projelerini
olusturmuslardir. Bdoylelikle, mevcut NYP dersinde gelistirilen projelerde 6grencilerin
tasarim becerilerini kullanmalarina olanak tanimamasi sorununun ¢6ziimii i¢in bir adim
atilmigtir. Tim bu bulgular degerlendirildiginde, her ne kadar gergeklestirilen oyun
gelistirmeye dayali programlama 6gretiminin dgrencilerin yaratici diislinmelerine olanak
saglayabilecegi diigiiniilse de bunun yaratici diisiince Olgekleriyle Olglilmesinin yararli

olabilecegi degerlendirilmektedir.

Ders materyalleri sorun kategorisinde, mevcut NYP dersinde yeterince Tiirk¢e kaynagin
ve kod agiklamalarinin bulunmamasi problemi i¢in ¢éziimler iiretilmistir. Bu baglamda ders
videolari, sunumlar1 ve kod aciklamalari hazirlanmistir. Her iki dongii sonunda
gerceklestirilen odak grup goriislerinden elde edilen goriisler dogrultusunda ders igin
gelistirilen proje demo videolarinin Ggrenciler tarafindan faydali bulundugu sonucuna
ulagilmigtir. Bu sonu¢ Wallinga’nin (2019) belirttigi gibi ders kitaplarinin 6grencilerin hayal
giiclerini ¢ekmekte sorunlu oldugu, onun yerine daha gorsel ders materyalleri kullanmanin
gerekliligi ile ilgili Onerisiyle uyumlu olarak alanyazindaki statik ders materyallerinin
Ogrencilerin programlamaya caligsmasina yardimci olmamasi sorunun ¢dziimiine yonelik bir
adim olarak degerlendirilebilir. Bu ders videolarinda NYP mekanizmalarinin 6rnek
kullanimlarina yer verilerek Herala, Vanhala ve Nikula’nin (2015) 6nerdigi gibi 6grencilerin
gelistirdikleri projelerle ilgili detayli agiklamalara yer verilmistir. Bu siire¢ 6grencilerin

NYP diisiinme becerilerine ve zihinsel modellerinin gelismesine yardime1 olmustur.

5.2. Oneriler

Arastirmanin sonuglar1 dogrultusunda oyun gelistirmeye dayali programlama 6gretimi
stratejisinin kullanilarak gerceklestirilecek NYP 6gretim siireci baglaminda arastirmacilara

ve uygulayicilara yonelik oneriler agagidaki maddelerde sunulmustur.

* Bu calisgma kapsaminda Ogrenciler oyun prototiplerini bireysel olarak

gelistirmislerdir. Ancak alanyazinda 6grencilerin projelerini takim olarak gelistirdikleri
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calismalar bulunmaktadir. Gelecekte yapilacak ¢alismalarda, NYP basarisi ve psikolojik

faktorlerin takim ¢alismasiyla gerceklestirilmis projelerde incelendigi ¢alismalar yapilabilir.

* Bu caligmada tek tip bir oyun projesi gelistirilmistir. Ancak alanyazindaki bazi
caligmalarda gercek zamanli strateji, yaris oyunlari, rol yapma oyunlar1 gibi oyunlarin da
ogrenciler tarafindan gergeklestirildigi goriilmektedir. Bu yoniiyle degerlendirildiginde
ogrencilerin gelistirmek istedikleri oyun tiiriinli se¢gme imkanina sahip olmalarinin
programlama  dersine  yoOnelik  motivasyonlar1  iizerinde  etkili  olabilecegi
degerlendirilmektedir. Gelecekteki ¢alismalarda 6grencilere gelistirmek istedikleri oyun

tiirinii segme imkani1 verilebilir.

»  Bu¢alismada kullanilan oyun prototipinin sanal ger¢eklik (VR) tiirline doniistimii
gerceklestirilmemistir.  Gelecekteki ¢alismalarda  Ogrencilerin  gelistirdikleri  oyun
prototiplerinin sanal gerceklik tiiriine doniisiimii saglanarak bunun 6grencilerin psikolojik

faktorlerine etkisi incelenebilir.

»  Bu ¢alisma kapsaminda her ne kadar UML sinif diyagramlar1 6gretim programina
eklenmis olsa da zaman kisitlamasindan dolay1 tasarim kaliplar1 (design patterns) konular
detayli olarak anlatilamamistir. Gelecekteki ¢caligmalarda NYP dersinin 6gretim programina
oyun gelistirmede tasarim kaliplar1 eklenerek bunun NYP paradigmasini &grenmeyi

kolaylastirip kolaylagtirmadigi incelenebilir.

*  Butez ¢alismasi kapsaminda NYP kavramlarinin 6gretilmesi ve uygulanmasi C#
programlama dili kullanilarak gerceklestirilmistir. Gelecekteki ¢aligmalarda Unity 3D’nin
gorsel programlama dili olan Bolt kullanilarak NYP paradigmasinin uygulandigi ¢aligmalar

Onerilebilir.

* Bu ¢alisma daha once prosediirel programlama deneyimi olan Ogrencilerle
yiiriitiilmiistiir. “Ilk &nce nesne” yaklasimi ile kurgulanan bir calisma kurgulanarak

programlama deneyimi olmayan bir 6grenci grubuyla yiiriitiilmesi onerilebilir.

=  Gelecekteki caligmalarda dijital oyun sektoriinde gorev yapan uzmanlarin derse
davet edilmesi ve onlarin oyun gelistirme deneyimlerinin Ogrencilerle paylasilmasi

saglanabilir.

* Bu calismada Ogrencilerin projelerinde hangi asamada olduklarinin, hangi
eklentileri projelerine dahil ettiklerinin takibinde zorluklar yasanmistir. Her ne kadar
projelerinin gelisim siirecleriyle ilgili 68rencilerden giinliiklerine 6z degerlendirmelerde

bulunmalar1 istenmis olsa da 6grenci glinliiklerinin giivenilir bir veri toplama aract olmadig1
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degerlendirilmektedir. Gelecekteki c¢aligmalarda Ogrencilerin  ger¢ek ilerlemelerinin
izlenebilmesine yardimei olabilecek github.com gibi kaynak kodu kontrol sistemleri igeren

araclar kullanilabilir.

»  Bu c¢alismanin ikinci dongiisiinde ders yonetim sistemi olarak Google Classroom
kullanilmistir. Google Classroom her ne kadar kaynak paylasimina izin verse de ozellikle
ders videolarinin izlenip izlenmedigi ya da ders igeriklerine hangi siklikla erigimin
saglandig1 gibi analitik veriler saglamamaktadir. Gelecekteki ¢alismalarda analitik veriler
saglayan bir ders yonetim sistemi kullanilarak ders materyallerinin kullanimina yonelik
detayli bilgiler elde edilebilir. Bunun yaninda bu verilerin ders basarisina etkisiyle ilgili

cikarimlar yapilabilir.

= Bu calisma daha oOnce programlama dersi almis ve Onlisans diizeyindeki
katilimeilarla gerceklestirilmistir. Ilerideki calismalarda programlama konusundan deneyimi
olmayan katilimei gruplartyla ¢alisma yapilabilir. Ilave olarak oyun gelistirmeye dayali
Ogretim stratejisinin daha diislik yas gruplarindaki etkilerinin incelenebilecegi ¢aligmalar

tasarlanabilir.

* Bu calismada tasarlanan eylem plani, katilimcilarin NYP bilgi ve becerilerine
katkida bulunulmasini; ayni zamanda derse karsi motivasyonlarinin, programlama 6z
yeterlilik algilarinin  artirilarak programlama kaygilarinin  azaltilmasint  amaglayan
basamaklar icermistir. Yapilacak yeni calismalarda oyun gelistirmeye dayali 6gretim
stratejisinin katilimeilarin bilgi islem diisiinme (computational thinking) becerilerine etkileri

incelenebilir.

*  Bu ¢aligmanin her iki dongiisiinde erkek katilimeilarin yer aldigi bir 6rneklem
grubuyla ¢ahisilmustir. Ilerideki calismalara cinsiyet degiskeni eklenerek oyun gelistirmeye

dayal1 6gretimin cinsiyet baglaminda etkileri incelenebilir.
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EKLER

Ek 1. Katihhmer Bilgi Formu

Sevgili 6grenciler,
Nesne Yonelimli Programlama dersini daha verimli ve eglenceli hale getirmek i¢in derste
oyun programlamay1 igeren bir ¢aligma yapmaktayim. Sorulara vereceginiz yanitlar
aragtirmada kullanilacak olup bagka bir kimse ile paylasiimayacaktir. Katkilariniz i¢in
tesekkiir ederim.

Osman Gazi YILDIRIM

Ogretim Gorevlisi

1. Kisisel Bilgiler:

1.  Admz Soyadiniz:
2. Yas Araliginiz:
()17-24
()25-29
()30-39
()40 ve tizeri

3.  Mezun Oldugunuz Lise Tiirii:

g

Bilgisayar Kullanimi ve Bilgisayar Oyunlari:

1. Kisisel bilgisayariniz var m1?
( ) Evet

( ) Haywr

i

Bilgisayar1 hangi siklikla kullanirsiniz?
( ) Nadir

( ) Orta siklikta

() Sik

() Cok sik
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3. Dijital oyunlari hangi siklikla oynarsiniz?
() Hig
( ) Giinde 1 saatten az
( ) Giinde 1-2 saat
( ) Giinde 2 saatten fazla

3. Programlama Bilgisi:

1. Boliimiiniize kayit olmadan dnce programlama dersi aldiniz mi?
( ) Haywr
( ) Bir tane
() Iki tane
( ) Ug ve daha fazla
2. Suanki programlama bilgi ve becerinizi hangi seviyede tanimlarsiniz?
() Cok diisiik
( ) Diisiik
( ) Orta
() Yiksek
( ) Cok yiiksek
3. Programlama 6grenmenin zorluk seviyesini nasil tanimlarsiniz?
( ) Cok kolay
( ) Kolay
( ) Orta zorlukta
() Zor

( ) Cok zor

4. Unity 3D ve Visual Studio diginda bildiginiz tasarim, gelistirme veya kodlama
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programlarini yaziniz (Orn. Photoshop, Android Studio vb.)
C# disinda bildiginiz programlama dillerini (mobil ve web yazilimlar1 dahil)
yaziniz.

Programlama Hakkindaki Diisiinceler:

Programlama 6grenmenin yararli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?
Programlama 6grenmeyi keyifli buluyor musunuz? Neden?

Programlama derslerinde ogrendiklerinizin akilda kalici oldugunu disiiniiyor

musunuz? Neden?

Oyun Programlama Hakkindaki Diisiinceler:

Daha 6nce Unity 3D'yi herhangi bir amagcla kullandiniz m1? Kullandiysaniz hangi

amagclarla kullandiniz?

Daha 6nce herhangi bir oyun gelistirdiniz mi? Cevabiniz evet ise gelistirdiginiz

oyunu ya da oyunlar1 kisaca agiklar misiniz?

Programlamay1 oyun programlayarak 6grenmenin yararli olacagini diisliniiyor

musunuz?

() Kesinlikle katilmiyorum
() Katilmiyorum

( ) Kararsizim

( ) Katiliyorum

() Kesinlikle Katiliyorum
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Ek 2. NYP Basari1 Sinavi Madde Belirtke Tablosu

Boyut Kazanimlar NYP B?\?z;i:::;w Soru
Sinif kavramini 6rneklerle agiklar. Boliim 1-Md. a
Nesne kavramini rneklerle agiklar. Boliim 1-Md. b
Ozellik (attribute) kavramini 6rneklerle agiklar. Boliim 1-Md. ¢
Davranis (behaviour) kavramini 6rneklerle agiklar. Bolim 1-Md. d
Kurucu metot kavramini 6rneklerle aciklar. Bolim 1-Md. e
Sinif ile nesne arasindaki iligkiyi betimler. Bolim 2-Md. a
2 Kalitimin (inheritance) kullanim amaglarini 6rnek vererek agiklar. Boliim 2-Md. b
;J Cokbicimliligin (polymorphism) kullanim amaglarin1 6rnek vererek agiklar. Bolim 2-Md. ¢
% Kapsiillemenin (encapsulation) kullanim amaclarini 6rnek vererek agiklar. Boliim 2-Md. d
E Statik smiflar ile normal siniflar1 karsilagtirir. Boliim 2-Md. e
b(ji :E:).gramlama dilinde kullanilan erisim belirleyicilerin kullanim amaglarim Bolim 2-Md. f
S UL St s e o i s G v
o, kepslleme,sokbigmitic o) gozomer Blim 2-Md b
Bir simifa ait 6zelliklerin erisim belirleyicilerini verilen kosula gore degistirir. Boliim 3-Soru 1

Onceden olusturulmus bir C# sinifini, belirtilen oyun nesnesine bilesen Béliim 3-Soru 2
(component) olarak ekler.

(flJl\;ItLrstnf diyagrami verilen arayiizii (interface), C# programlama dilinde Béliim 3-Soru 3
usturur.

UML sinif diyagraminda belirtilen ¢okbi¢imli metotlari olusturur ve kullanir. Bolim 3-Soru 4

Verilen kosullara gore kalitim mekanizmasini C# programlama dilinde

. Bolim 3-Soru 4
gerceklestirir.

Bé6liim 3-Soru 5/6
UML smif diyagrami verilen sinifi C# programlama dilinde olusturur.

UYGULAMA SINAVI

Onceder'l. olusturulmug bir C# smifina ait 6zelliklerin deger atamasini verilen Bélim 3-Soru 6- Md. a
kosula gore yapar.
Boliim 3- Soru 6- Md.

Bir C# sinifina ait Monobehavior metotlarini, verilen kosula gore olusturur. b/e/d

Kullanicr arayiizii (UI) nesnelerini, olusturdugu C# sinifinda kullanir. Boliim 3- Soru 6- Md. e
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Ek 3. NYP Basar1 Sinavi Kapsam Gecerliligi Uzman Goriis Formu
Sayin uzman,

Bu kapsam gecerliligi uzman goriis formu, doktora tezim kapsaminda veri toplama aract
olarak kullanilacak NYP Basar1 Sinavinin kapsam gegerliligini kontrol edebilmek amaciyla
hazirlanmistir. NYP Basar1 Sinavi toplam 22 sorudan olusmakta ve 21 farkli kazanimi
kontrol etmektedir.

Ikinci sayfadan itibaren goreceginiz tablonun ilk siitununda NYP Basar1 Sinavinin
sorular1 yer almaktadir. ikinci siitunda ilgili sorunun 8lgmeye amagladigi kazanimlar yer
almaktadir. Basar1 sinavinda yer alan bir soru yalnizca bir kazanimi test edebilecegi gibi
birden fazla kazanimi da test edebilmektedir. Tablonun {igiincii slitunundan itibaren ilgili
kazanimin uygunlugunu degerlendireceginiz boliim yer almaktadir.

NYP Basar1 Smavinda yer alan sorunun ilgili kazanimi 6l¢tiigiinii diislinliyorsaniz
“Uygun (U)” siitununa carpi isareti koyabilirsiniz. Basar1 sinavinda yer alan sorunun
diizenlenmesi gerektigini diisiiniiyorsaniz “Kii¢iik Diizeltilmeler Yapilmali (KDY) ya da
Biiyiik Diizeltmeler Yapilmali (BDY)” siitununa ¢arp1 koyabilirsiniz. Basar1 sinavinda yer
alan sorunun ilgili kazanimi test etmedigini ya da sorunun gereksiz oldugunu
diistiniiyorsaniz “Uygun Degil (UD)” siitununa carpi1 koyabilirsiniz. BDY, KDY ya da UD
stitunlarina isaret koymaniz durumunda Ac¢iklama boliimiine 6nerinizi ya da diisiincelerinizi
yazmanizi rica ederim.

Degerli katkilarinizdan dolay1 tesekkiirlerimi sunarim.

Ogr.Gor. Osman Gazi YILDIRIM

Kisaltmalar ve Renklendirme

Uygun U.
Kiigtik Diizeltmeler Yapilmali KDY.
Biiytik Diizeltmeler Yapilmali BDY.
Uygun Degil UD.

Aciklama -
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UYGUNLUK DURUMU
NYP Basar1 Sinavi Sorusu Kazanim Lo =
) a g = Aciklama
Asagida Nesne Yonelimli Programlama ile ilgili
bazi kavramlar verilmistir. Bu kavramlari birkag
climle ile agiklayniz.
Smif kavramini
1A) Smif: orneklerle agiklar.
1B) Nesne: Nesne kavramini

orneklerle agiklar.

1C) Ozellik (attribute):

Ozellik (attribute)
kavramini
orneklerle agiklar.

Kurucu metot

1D) Kurucu metot: kavramini
orneklerle agiklar.
Davranis

1E) Davranig (behaviour): (o2
kavramini

orneklerle agiklar.

2A) Smif ile nesne arasinda nasil bir iliski
bulunmaktadir? Ornek vererek agiklaymiz.

Sinif ile nesne
arasindaki iliskiyi

betimler.
2B) Kalitim nedir? NYP’de kalitim hangi Kahtqnm
. (inheritance)
amaclarla kullanilir? Ornek vererek aciklayiniz. wullanim

amaglarini 6rnek
vererek agiklar.

2C) Cokbigimlilik nedir? NYP’de gokbic¢imlilik
hangi amaglarla kullanilir? Ornek vererek
aciklayiniz.

Cokbicimliligin
(polymorphism)
kullanim
amaglarimi 6rnek
vererek acgiklar.

2D) Kapsiilleme nedir? Ne amagla kullanilir?
Aciklaymniz.

Kapsiillemenin
(encapsulation)
kullanim
amagclarini 6rnek
vererek aciklar.

2E) Nesne Yonelimli Programlamada statik

siniflar ne amagla kullanilir? Statik ile statik
olmayan simiflarin arasinda ne tiir farkliliklar
bulunmaktadir? A¢iklayniz.

Statik siniflar ile
normal simiflari
karsilastirir.

2F) C#’ta kullanilan erisim belirleyicileri

C# programlama
dilinde kullanilan

listeleyerek kullanim amaglarini agiklayiniz. erigim
belirleyicileri
siniflandirir.
- . Lo Verilen UML Sinif
2G) Asagida bir C# oyun projesinin UML simif b e

diyagramlar1 yer almaktadir. Bu projede yer alan

yer alan siniflara
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smif diyagramlari modellerini agiklayarak
siiflar arasindaki iligkileri belirtiniz.

ait 6zellik ve
davraniglarini
¢Oziimleyerek bu

Sprite Alien Game siniflar arasindaki
+ SpriteTexture: Texture + ScoreGiven: int + Score: int e . .
+Posiian [ int . s it iliskileri agiklar.
+ Active: Boolean Projectile + PlayerName: string
+ SpriteTexture: Texture +Speed: double + Update(y vold
+ Owner: Sprite o i
+ Draw(intint): void + Draw(): void
+ Collide(Sprite): bool + SaveScore(): void
+ Move(int,int): void
GameUl Menu
+ FireProjectile(): double
+ Height: int + Title: string
+ Width: int + Play(): void
+ Draw(): void + Scoreboard(): void
+ HowToPlay(): void
+ Quit(): void
2G) Asagida bir C# projesinin sinif
tanimlamalar1 yer almaktadir. Bu projede Nesne
Yonelimli Programlama prensiplerinden
hangileri kullanilmigtir? Agiklayiniz.
abstract class Figure
public abstract double
CalcSurface();
class Rectangle : Figure
public double Width {
get; set; }
public double Height { . .
Verilen bir C#

get; set; }

public override double
CalcSurface()

{
return this.Width *
this.Height;

}
}
class Square : Figure

{
public double Size {

get; set; }

public override double
CalcSurface()
{
return this.Size *
this.Size;
}
}

class Geometry

{

sinifin1 analiz
ederek bu simifta
kullanilan NYP
prensiplerini
(kalitim,
kapstilleme,
¢okbigimlilik vb.)
¢Ozlimler.
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static void Main()
{
Figure[] figures =
new Figure[] {
new Square() {
Size = 3 },
new Rectangle()
{ Width = 2, Height = 3 },
¥

foreach (Figure
figure in figures)

{

Console.WriteLine("Figure = {0},
Surface = {1}",

figure.GetType().Name,

figure.CalcSurface());

}
}
}

3A) Assets\Scripts klasoriindeki
PlayerController adindaki sinifa ait speed isimli

Bir sinifa ait
ozelliklerin erisim

siif degiskeninin erisim belirleyicisini, diger beh‘rleylcllerlnl i
siniflarin erisemeyecegi sekilde ayarlayiniz venlion <ol o
) degistirir.
Onceden
C ., . olusturulmus bir
3B) Ana kameranin Kamyon isimli nesneyi takip C# smufini,

edebilmesi i¢in Assets\Scripts klasoriindeki
FollowPlayer isimli sinifi, bilesen olarak
ekleyiniz.

belirtilen oyun
nesnesine bilesen
(component)
olarak ekler.

3C) Asagidaki UML sif diyagrami verilen
araylzii, Assets\Scripts klasoriinde olusturunuz.

UML sinif
diyagrami verilen
araylizii
(interface), C#
programlama
dilinde olusturur.

3D) Asagidaki UML sinif diyagramlar1 verilen
siiflart Assets\Scripts klasoriinde olusturarak
gerekli kalitim mekanizmasini gergeklestiriniz.

UML simif
diyagrami verilen
sinifi C#
programlama
dilinde olusturur.



Verilen kosullara
gore kalitim
mekanizmasini C#
programlama
dilinde
gergeklestirir.
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3E) Asagida UML simif diyagrami verilen Bonus
ismindeki sinifit Assets\Scripts klasoriinde
olusturunuz.

» |

| Bonus
Sinif

=+ MonocBehaviour

4 Metotlar
@ Puandrtir

y.

UML sinif
diyagrami verilen
sinifi C#
programlama
dilinde olusturur.

Asagida yer alan sorular, UML sinif diyagrami
verilen ve Assets\Scripts klasoriinde yer alan
PuanSistemi ismindeki sinif kullanilarak
gerceklestirilecektir.

3F-i) Oyun basladiginda bir defaya mahsus
olarak ¢alisan Monobehaviour metodunda Puan
ve bonusSayisi degiskenlerinin degerlerinin sifir
olmasini saglayiniz.

Onceden
olusturulmus bir
C# sinifina ait
Ozelliklerin deger




atamasin verilen
kosula gore yapar.
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3F-ii) OnTriggerEnter() sinif metodunda Bonus
nesneleriyle ¢arpisma durumunda bonusSayisi
degiskeninin degerinin bir, Puan degiskenin
degerinin 10 puan artirilmasini saglayimiz.

Bir C# sinifina ait
Monobehavior
metotlarini, verilen
kosula gore
olusturur.

3F-iii) OnCollisionEnter() sinif metodunda
Bidon nesnesiyle ¢arpisma durumunda Puan
degiskeninin degerinin 20 puan azalmasini
saglaymiz.

Bir C# sinifina ait
Monobehavior
metotlarini, verilen
kosula gore
olusturur.

3F-iv) OnCollisionEnter() sinif metodunda
Bariyer nesnesiyle ¢arpisma olmasi durumunda
Puan degiskeninin degerinin 30 puan azalmasini
saglayiniz.

Bir C# sinifina ait
Monobehavior
metotlarini, verilen
kosula gore
olusturur.

3F-v) Update() sinif metodunda Puan ve
bonusSayisi degiskenlerinin PuaniYazdir() ve
BonusYazdir() sinif metotlar1 vasitasiyla ekrana
yazdirilmasini saglayiniz.

Kullanici arayiizii
(UD) nesnelerini,
olusturdugu C#
sinifinda kullanir.
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Ek 4. NYP Basar1 Sinavi

Talimatlar: Sinav siireniz 120 dakikadir. Sinav kagidiniza kimlik bilgilerinizi dogru olarak
yaziniz. Sinav kitapg¢igimiz toplam ii¢ boliimden ve alti sayfadan olugmaktadir. Her boliimiin

karsisinda puan degeri yer almaktadir. Sinav kitapgigini ve sorulari kontrol ediniz.

Boliim 1: Tanimlamalar (10 Puan)

Talimatlar: Asagida Nesne Yonelimli Programlama ile ilgili baz1 kavramlar verilmistir. Bu

kavramlar1 6rneklerle agiklayiniz. Her soru 2 puandir.

a. Smf:

b. Nesne:

c. Ogzellik (attribute):

d. Kurucu metot:

e. Davranig (behaviour):

Boliim 2: Acik U¢lu Sorular (40 Puan)

Talimatlar: Asagida yer alan sorular1 yanitlayiniz. Her soru 5 puandir.

a. Sinif ile nesne arasinda nasil bir iliski bulunmaktadir? Ornek vererek aciklaymiz.

b. Kalitim nedir? NYP’de kalitim hangi amaglarla kullanilir? Ornek vererek agiklaymiz.

¢. Cokbicimlilik nedir? NYP’de cokbicimlilik hangi amagclarla kullamilir? Ornek vererek

aciklaymiz.

d. Kapsiilleme nedir? Ne amagla kullanilir? Agiklayimiz.

e. Nesne Yonelimli Programlamada statik siniflar ne amacgla kullanilir? Statik ile statik

olmayan simiflarin arasinda ne tiir farkliliklar bulunmaktadir? Aciklaymiz.




f. C#’ta kullanilan erisim belirleyicileri listeleyerek kullanim amaglarini agiklayniz.

300

g. Asagida bir C# oyun projesinin UML sinif diyagramlar1 yer almaktadir. Bu projede yer alan
siniflarin modellerini agiklayarak siniflar arasindaki iligkileri belirtiniz.

+ Active: Boolean

+ SpriteTexture: Texture

Projectile

+ Draw(int,int): void
+ Collide(Sprite): bool
+ Move(int,int): void

+ FireProjectile(): double

+ Speed: double

+ Owner. Sprite

Sprite Alien Game
+ SpriteTexture: Texture + ScoreGiven: int + Score: int
+ Position []: int + Lives: int

+ PlayerName: string

+ Update(): void
+ Draw(). void

+ SaveScore(): void

GameUl Menu
+ Height int + Title: string
+ Width: int + Play(): void

+ Draw(). void

+ Scoreboard(): void
+ HowToPlay(): void
+ Quit(): void

h. Asagida bir C# projesinin sinif tanimlamalar1 yer almaktadir. Bu projede Nesne Yonelimli
Programlama prensiplerinden hangileri kullanilmigtir? Agiklayiiz.

abstract class Figure

{
}

public abstract double CalcSurface();

class Rectangle : Figure

{

public double Width { get; set; }
public double Height { get; set; }

public override double CalcSurface()

{
}

return this.Width * this.Height;

}

class Square : Figure

{

public double Size { get; set; }

public override double CalcSurface()

{

return this.Size * this.Size;
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}
}
class Geometry
{
static void Main()
{
Figure[] figures = new Figure[] {
new Square() { Size = 3 },
new Rectangle() { Width = 2, Height = 3 },
¥
foreach (Figure figure in figures)
{

Console.WriteLine("Figure = {@}, Surface = {1}",
figure.GetType().Name,
figure.CalcSurface());

}
}
}

Boliim 3: Uygulama Smmavi (50 Puan)

Talimatlar: Size Unity 3D’de olusturulmus bir oyun prototipi verilmistir. Sizden bu oyun
prototipini asagidaki gorevler kapsaminda degistirmeniz istenmektedir. Oyun prototipinin arayiizi

asagida sunulmustur.

1) Assets\Scripts klasoriindeki PlayerController adindaki sinifa ait speed isimli sinif
degiskeninin erisim belirleyicisini, diger siniflarin erisemeyecegi sekilde ayarlaymiz. (2 Puan)

2) Ana kameranin Kamyon isimli nesneyi takip edebilmesi i¢in Assets\Scripts klasoriindeki
FollowPlayer isimli sinifi, bilesen olarak ekleyiniz. (3 Puan)
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3) Asagidaki UML smif diyagrami verilen arayiizii, Assets\Scripts klasoriinde olusturunuz.
(5 Puan)

4) Asagidaki UML smuf diyagramlar1 verilen siniflar1 Assets\Scripts klasoriinde olusturarak
gerekli kalitim mekanizmasini gergeklestiriniz. (10 Puan)

5) Asagida UML simif diyagrami verilen Bonus ismindeki siifi Assets\Scripts klasoriinde
olusturunuz. (5 Puan)

Bonus A |
Sinif

—+ MonoBehaviour

4 Metotlar
@ PuanArtir

6) Asagida yer alan sorular, UML sinif diyagrami verilen ve Assets\Scripts klasoriinde yer alan
PuanSistemi ismindeki sinif kullanilarak gerceklestirilecektir.
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a) Oyun bagladiginda bir defaya mahsus olarak galisan Monobehaviour metodunda Puan ve
bonusSayisi degiskenlerinin degerlerinin sifir olmasini saglaymiz. (5 Puan)

b) OnTriggerEnter() simnif metodunda Bonus nesneleriyle ¢arpisma durumunda bonusSayisi
degiskeninin degerinin bir, Puan degiskenin degerinin 10 puan artirtlmasini saglayiniz.
(5 Puan)

¢) OnCollisionEnter() sinif metodunda Bidon nesnesiyle c¢arpisma durumunda Puan
degiskeninin degerinin 20 puan azalmasini saglayiniz. (S Puan)

d) OnCollisionEnter() sinif metodunda Bariyer nesnesiyle ¢arpisma olmasi durumunda Puan
degiskeninin degerinin 30 puan azalmasini saglaymniz. (S Puan)

e) Update() simif metodunda Puan ve bonusSayisi degiskenlerinin PuaniYazdir() ve
BonusYazdir() sinif metotlar1 vasitasiyla ekrana yazdirilmasini saglayimiz. (5 Puan)
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Ek 5. Proje Degerlendirme Rubrigi Kapsam Gecerliligi Uzman Goriis Formu
Sayin uzman,

Bu kapsam gecerliligi uzman goriis formu, doktora tezim kapsaminda veri toplama aract
olarak kullanilacak Proje Degerlendirme Rubriginin kapsam gegerliligini kontrol edebilmek
amactyla hazirlanmigtir. Bu rubrik 10 Olgiite sahip olup her bir oOlgiit 5 farkli basari
derecesine sahiptir.

Ikinci sayfadan itibaren gdreceginiz tablonun ilk siitununda Proje Degerlendirme
Rubrigine ait Slgiitler yer almaktadir. Tablonun altinci slitunundan itibaren ilgili basari
kriterinin uygunlugunu degerlendireceginiz boliim yer almaktadir. Proje Degerlendirme
Rubriginde yer alan 6l¢iitlerin ilgili basar1 kriterini 6l¢tiigiinii diistiniiyorsaniz “Uygun (U.)”
siitununa; rubrikte yer alan basari kriterinin diizenlenmesi gerektigini diisiiniiyorsaniz
“Kisman Uygun (KU.) siitununa ¢arp1 koyabilirsiniz. Ilgili dlgiitiin uygun olmadigim
diisiiniiyorsaniz “Uygun Degil (UD.)” siitununa carpt koyabilirsiniz. KU. ya da UD.
situnlarina isaret koymaniz durumunda agiklama boliimiine 6nerinizi ya da diisiincelerinizi
yazmanizi rica ederim.

Degerli katkilarinizdan dolayi tesekkiirlerimi sunarim.

Ogr.Gér. Osman Gazi YILDIRIM

Kisaltmalar ve Renklendirme

Uygun U.
Kismen Uygun KU.
Uygun Degil UD.

Acgiklama -




UYGUNLUK
. BASARI KRITERLERI DURUMU
KATEGORILER . .
Diisiik Seviye Orta Seviye Iyi Seviye Ileri Seviye U KU UD
1 Puan 5 Puan 8 Puan 10 Puan ) ' )
Orta Seviye . T
Diisiik Seviye Ovund ; : lyi Seviye lleri Seviye
. . yunda puan sistemi Oyunda ¢alisan bir puan | @ ;
. . . a yunda ¢alisan bir puan
Puan Sistemi Oyunda puan sistemi bulunuyor ancak sistemi bulunuyor ancak | gi<temi bulunuyor ve tiim
bulunmuyor hatzla?lﬁx ;(;)rlayl eksik siniflar mevcut siniflar meveut
Diisiik Seviye Orta Seviye Iyi Seviye fleri Seviye
Kah.tlm Oyunda kalitim Oyunda kalitim Oyunda ¢alisan bir kalitim | Oyunda ¢alisan bir kalitim
Mekanizmasi mekanizmasi mekanizmasi kullanilmig | mekanizmasi bulunuyor |'mekanizmasi bulunuyor ve
kullanilmamais ancak hatalar mevcut |ancak eksik siniflar mevcut tiim siniflar mevcut
Dusuk Seviye Orta Seviye Iyl Seviye HCI‘i Seviye
Ses Sistemi Oyunda ses sistemi Oyuna ses sistemi eklenmig Oyunda ses sistemi tek bir | Oyunda ses sistemi tiim
bulunmuyor ancak calismyor nesne igin ¢aligiyor nesneler i¢in ¢alistyor
Diisiik Seviye Orta Seviye fyi Seviye fleri Seviye
Bildirim Sistemi Oyunda bildirim sistemi Oyuna bildirim sistemi Oyunda bildirim sistemi | Oyunda bildirim sistemi
bulunmuyor eklenmis ancak calismyor tek nesne i¢in ¢alistyor | tiim nesneler igin ¢alisiyor
Ileri Seviye
Diisiik Seviye Orta Seviye fyi Seviye Oyuna'engeller, levhalar ve
. Oyuna sadece engeller, yeni kontrol noktalari
Pist Tasarimi | Oyunda higbir pist tasarimi| Oyuna sadece engeller ve | Jevhalar ve yeni kontrol | eklenmis. Oyundaki pist
gergeklestirilmemis levhalar eklenmis noktalar1 eklenmis. degistirilmis ve yeni bir
pist tasarimi
gercgeklestirilmis
fyi Seviye _— .
Diisiik Seviye Orta Seviye . . leri Seviye
Pist Se¢im Ekrant Oyuna pist segim ckram Oyuna pist segim ekrani
Oyunda pist se¢im ekran1 | Oyuna pist se¢im ekrani eklenmis ancak ge¢is eklenmis. Gecis butonlart
bulunmuyor eklenmis ancak ¢alismiyor |  butonlari ve resimleri 3. ety

ve resimleri mevcut
bulunmuyor

Aciklama
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Tablonun devama...

UYGUNLUK
DURUMU

ileri Seviye U. KU. UD.

10 Puan
Ileri Seviye

Oyunda hig hata
bulunmuyor: Oyun
tamamlanmis

Ileri Seviye

eklenmis
Ileri Seviye

BASARI KRITERLERI
KATEGORILER :
Diisiik Seviye Orta Seviye Iyi Seviye
1 Puan 5 Puan 8 Puan
Diisiik Seviye Orta Seviye fyi Seviye
Hata Giderme Oyunun oynanmasini Oyunun oynanmasini o :
- . . - . yunda ¢ok az ya da hig
(Debugging) etkileyen birgok hata etkileyen birkag hata hata bulunmuyor: Oyun
mevcut: Oyun mevcut: Oyun neredeyse
neredeyse tamamlanmig
tamamlanmamis tamamlanmis
Diisiik Seviye Orta Seviye Iyi Seviye
Tasarim ve
Yaraticilik Oyuna higbir gérsel unsur (Oyuna bir adet gorsel unsur Oyuna birkag gérsel unsur  Oyuna tiim gorsel unsurlar
eklenmemig eklenmis eklenmis
Diisiik Seviye Orta Seviye Iyi Seviye

Oyun Bilegenlerinin
Organizasyonu

Diisiik Seviye
Proje Teslimi ve

Sunumu ve proje sunumu

bulunmuyor

Hiyerarsi penceresinde
oyun bilesenleri hi¢bir
sekilde gruplandirilmamig

Hiyerarsi penceresinde
gruplandirilmig

Orta Seviye

ancak proje sunumu
mevcut

Hiyerarsi penceresinde

sadece birkac¢ oyun bileseni| oyun bilesenlerinin ¢ogu

gruplandirilmig

Iyi Seviye

Proje teslimi geg¢ yapilmig|Proje teslimi ge¢ yapilmis| Proje teslimi zamaninda

yapilmis ancak proje
sunumu bulunmuyor

Hiyerarsi penceresinde tiim

oyun bilesenleri

gruplandirilmis ve hiyerarsi
penceresi diizenli tutulmus

Ileri Seviye

Proje teslimi zamaninda
yapilmis ve proje sunumu

mevcut

Aciklama
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EKk 6. Proje Degerlendirme Rubrigi

KATEGORILER

Puan Sistemi

Kalitim Mekanizmasi

Ses Sistemi

Bildirim Sistemi

Pist Tasarimi

Pist Se¢cim Ekrani

Hata Giderme

(Debugging)

Tasarim ve Yaraticilik
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DONEM SONU PROJESI DEGERLENDIRME CiZELGESI: KARTING MICROGAME

Diisiik Seviye Orta Seviye

1 Puan 5 Puan

Orta Seviye

Diisiik Seviye
Oyunda puan sistemi bulunuyor ancak

Oyunda puan sistemi bulunmuyor hatalardan dolay1 caligmiyor

Diisiik Seviye Orta Seviye

Oyunda kalitim mekanizmasi kullanilmig

Oyunda kalitim mekanizmasi
ancak hatalar mevcut

kullanilmamis

Diisiik Seviye Orta Seviye

Oyunda ses sistemi bulunmuyor Oyuna ses sistemi eklenmis ancak ¢alismiyor

Diisiik Seviye Orta Seviye
Oyuna bildirim sistemi eklenmis ancak

Oyunda bildirim sistemi bulunmuyor
caligmiyor

Diisiik Seviye Orta Seviye

Oyunda higbir pist tasarimi

gerceklestirilmemis Oyuna sadece engeller ve levhalar eklenmis

Diisiik Seviye Orta Seviye
. . 37 t : k kl . k

Oyunda pist segim ekran1 bulunmuyor Oyuna pist se¢im ekrant eklenmis anca
caligmiyor

Diisiik Seviye Orta Seviye

Oyunun oynanmasini etkileyen bir¢ok | Oyunun oynanmasini etkileyen birkag¢ hata
hata mevcut: Oyun tamamlanmamig mevcut: Oyun neredeyse tamamlanmis

Diisiik Seviye Orta Seviye

Oyuna higbir gorsel unsur eklenmemis Oyuna bir adet gorsel unsur eklenmis

Oyunda ¢alisan bir puan sistemi bulunuyor

ileri Seviye

iyi Seviye
8 Puan 10 Puan
Tyi Seviye fleri Seviye

Oyunda ¢alisan bir puan sistemi bulunuyor

ancak eksik siniflar mevcut ve tiim siniflar meveut

Iyi Seviye ileri Seviye
Oyunda ¢aligan bir kalitim mekanizmasi

Oyunda ¢aligan bir kalitim mekanizmasi
bulunuyor ve tiim siniflar mevcut

bulunuyor ancak eksik siniflar mevcut

ileri Seviye

Iyi Seviye
Oyunda ses sistemi tek bir nesne i¢in Oyunda ses sistemi tiim nesneler i¢in
calistyor calistyor
Tyi Seviye ileri Seviye
Oyunda bildirim sistemi tek nesne igin Oyunda bildirim sistemi tiim nesneler i¢in
calistyor calistyor
ileri Seviye
lyi Seviye Oyuna engeller, levhalar ve yeni kontrol

noktalar1 eklenmis. Oyundaki pist
degistirilmis ve yeni bir pist tasarimi
gergeklestirilmis

Oyuna sadece engeller, levhalar ve yeni
kontrol noktalar1 eklenmis.

Tyi Seviye fleri Seviye
Oyuna pist se¢im ekrani eklenmis. Gegis

Oyuna pist se¢cim ekrani eklenmis ancak
butonlar1 ve resimleri mevcut

gecis butonlari ve resimleri bulunmuyor
Tyi Seviye fleri Seviye
Oyunda hig¢ hata bulunmuyor: Oyun

Oyunda ¢ok az ya da hi¢ hata bulunmuyor:
tamamlanmig

Oyun neredeyse tamamlanmis
Iyi Seviye ileri Seviye

Oyuna birkag gorsel unsur eklenmis Oyuna tiim gorsel unsurlar eklenmis



Oyun Bilesenlerinin
Organizasyonu

Proje Teslimi ve
Sunumu

Diisiik Seviye

Hiyerarsi penceresinde oyun bilesenleri
higbir sekilde gruplandirilmamis

Disiik Seviye

Proje teslimi ge¢ yapilmis ve proje
sunumu bulunmuyor
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Orta Seviye Iyi Seviye Ileri Seviye

Hiyerarsi penceresinde tiim oyun bilesenleri

Hiyerarsi penceresinde sadece birkag oyun | Hiyerarsi penceresinde oyun bilesenlerinin eruplandirilmis ve hiyerarsi penceresi

bileseni gruplandirilmis ¢ogu gruplandirilmisg diizenli tutulmus
Orta Seviye Iyi Seviye ileri Seviye
Proje teslimi ge¢ yapilmis ancak proje Proje teslimi zamaninda yapilmis ancak | Proje teslimi zamaninda yapilmis ve proje
sunumu mevcut proje sunumu bulunmuyor sunumu mevcut



Ek 7. Programlama Kayg Olcegi

Sevgili 6grenciler,
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Programlama Kaygi Olgegi bilimsel bir arastirma icin gelistirilmistir. Sorulara vereceginiz

yanitlar arastirmada kullanilacak olup baska bir kimse ile paylasilmayacaktir. Her

maddeyi dikkatle okuyup belirtilen goriisiin sizin goriisiiniize ne derece uydugunu ya da

uymadigini belirleyiniz. Sorularin dogru ya da yanlis cevaplari yoktur. Liitfen tiim sorulari

yanitlayiniz ve her madde i¢in bir segenegi isaretleyiniz. Katkilariiz i¢in tesekkiir ederim.

Osman Gazi YILDIRIM

Ogretim Gérevlisi

OLCEK MADDELERI

1: Hicbir Zaman
2: Cok Nadir

3: Bazen

4: Sikhikla

5: Her Zaman

Program yazarken sinif arkadaslarim gibi sakin kalamamaktan endise duyarim.

2. Daha 6nce programlama dersi alan arkadaslarimin seviyesine yetisemeyecegime
inanmak beni kaygilandirir.

3. Daha 6nce programlama dersi alan siif arkadaslarimin varligi beni tedirgin eder.

4. Benim yazamadigim bir kodu ¢ogu siif arkadasim yazabilmesi beni kaygilandirir.

5. Arkadaslarim benim anlamadigim programlama konularinda konustugunda gergin
hissederim.

6. Program yazamayip sinif arkadaglarimin 6niinde giiliing duruma diisecegimden
endiselenirim.

7. Programlamayi iyi anlayamadigimi diistintiriim.

8. Mantigin1 6grenmek yerine programlama konularini ezberledigimi hissetmek beni
kaygilandirir.

9. Programlama derslerinde 6grendiklerimi ¢abuk unuttugumu hissetmek beni
kaygilandirir.

10. Program yazarken ¢oziim i¢in gerekli olan basamaklar1 (algoritmay1) dogru
olusturabilecegim konusunda siiphelerim var.

11. Program satirlart karmasik olmaya bagladiginda aklimin karistigini hissederim.

12. Program yazma konusunda kendime giivenmem.

13. Programlama dersinde 6grenilecek ¢ok fazla konunun olmasi beni korkutur.

14. Programlarimda hatalarla karsilasmaktan dolay1 endise duyarim.
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Ek 8. Analiz Asamasi1 Katilmc1 Anketi

Sevgili 6grenciler,

Nesne Yonelimli Programlama dersini daha etkili ve verimli hale getirebilmek maksadiyla
bilimsel bir ¢aliyma yapmaktayim. Sizden asagidaki sorulari ayritili bir sekilde
yanitlamaniz beklenmektedir. Sorulara vereceginiz yanitlar arastirmada kullanilacak olup
baska bir kimse ile paylasilmayacaktir. Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Osman Gazi YILDIRIM
Ogretim Gorevlisi
1. Kisisel Bilgiler:

1.1. Adimiz Soyadiniz:
1.2. Yas Araliginiz:
()17-24
()25-29
()30-39
()40 ve tizeri
1.3. Mezun Oldugunuz Lise Tiirii:

2. Bilgisayar Kullanim ve Bilgisayar Oyunlari:

2.1. Kisisel bilgisayariniz var mi?
() Evet
( ) Haywr
2.2. Bilgisayar1 hangi siklikla kullanirsiniz?
( ) Nadir
() Orta siklikta
() Sik

() Cok sik4
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2.3. Dijital oyunlar1 hangi siklikla oynarsiniz?
() Hig
( ) Giinde 1 saatten az
( ) Giinde 1-2 saat
( ) Giinde 2 saatten fazla

3. Programlama Bilgisi:

3.1. Boliimiiniize kayit olmadan 6nce programlama dersi aldiniz mi?
( ) Evet
( ) Hayir
3.2. Su anki programlama bilgi ve becerinizi hangi seviyede tanimlarsiniz?
() Cok diisiik
( ) Diisiik
( ) Orta
() Yiiksek
() Cok yiiksek
3.3. Programlama 6grenmenin zorluk seviyesini nasil tanimlarsiniz?
( ) Cok kolay
( ) Kolay
( ) Orta zorlukta
() Zor
( ) Cok zor

4. Programlama Hakkindaki Diisiinceler:

4.1. Programlama 6grenmenin yararli oldugunu diistiniiyor musunuz? Neden?

4.2. Programlama 6grenmeyi keyifli buluyor musunuz? Neden?
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4.3. Programlama derslerinde 6grendiklerinizin akilda kalict oldugunu diisiiniiyor

musunuz? Neden?

5. Derste Gelistirilen Uygulamalar Hakkindaki Diisiinceler:

5.1. Programlama  derslerinde  gelistirdiginiz  programlama  uygulamalarinin,

programlama bilginize katkisini nasil tanimlarsiniz?

5.2. Programlama dersinde ne tiir uygulamalar gelistirmenin 6grencilerin programlama
bilgi ve becerilerine en ¢ok katki saglayacagina inanityorsunuz? Neden? [Birden

fazla secebilirsiniz.]

() Sistem yazilimlari
() Giivenlik yazilimlar1
() Bilgisayar oyunlari
( ) Otomasyon yazilimlari
( ) Form uygulamalari
( ) Diger:
5.3. NYP dersinde gorev tabanli 6grenme kapsaminda sadece bir yazilim tiiriinde

yazilim gelistirecek olsaniz hangisini tercih edersiniz? Neden?

() Sistem yazilimi

() Giivenlik yazilim1

() Oyun/Mobil Oyun

() Form Uygulamalari/Otomasyon
() Internet Sitesi

() Veritaban1 Yazilimlar1

() Mobil Yazilim

() Diger
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6. Derste Yasanan Sorunlar:
6.1. Nesne Yonelimli Programlama dersinde ne tiir sorunlar yasiyorsunuz? Sebepleri

nelerdir?

6.2. Size gore Nesne YoOnelimli Programlama dersinde yasadiginiz sorunlar nasil

¢oOziilebilir? Neden?

6.3. Nesne Yonelimli Programlama dersinin islenisi ya da derste kullanilan 6rneklerle

ilgili paylagsmak istediginiz diisiinceniz var mi1?
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Ek 9. Analiz Asamasi Ogretim Elemam Gériisme Formu

Merhaba hocam. Bu goriismeyi, Nesne YoOnelimli Programlama dersinde 6gretim
elemant olarak yasadiginiz sorunlar ve bu sorunlarin ¢éziimiine yonelik diisiincelerinizi
O0grenmek amaciyla yapiyorum. Goriis ve Onerilerinizin Nesne Yonelimli Programlama

dersinin daha etkili ve verimli hale getirilmesine katkida bulunacagina inantyorum.

Izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyorum. Goriismemize ge¢meden once,
goriismemizin gizli oldugunu belirtmek isteriz. Goriismede konusulanlart biz ve bazi
arastirmacilar diginda baska kimsenin bilmeyecegi konusunda emin olabilirsiniz. Bunun
yaninda arastirma raporumuzda isimleriniz kullanilmayacaktir. Gériismemiz sirasinda ses
kayit cihazini istediginiz zaman durdurabilirsiniz. Gorlismemizin yaklasik 15 dakika
stirecegini tahmin ediyorum. Gorlismeye baslamadan 6nce bana sormak istediginiz soru ya

da belirtmek istediginiz bir diislinceniz var m1?
Goriisme sorularina baglamamizi ister misiniz?

Osman Gazi YILDIRIM
Ogretim Gorevlisi

1. Size gore Nesne Yonelimli Programlama dersinde Ogrenciler ne tlir sorunlar
yasamaktadir?

2. Ogrencilerin bu dersteki basarisini1 en ¢ok hangi unsurlar etkilemektedir?

3. Ogretim eleman1 olarak Nesne Y&nelimli Programlama dersinde ne tiir sorunlar

yasadiniz?

4. Nesne Yonelimli Programlama dersinde yasadiginiz sorunlar i¢in ne tiir ¢éziimler
iirettiniz?
5. Size gore programlama derslerinde hangi sebeplerden dolayr 6grencilerin

motivasyonlar1 ve derse karsi olan ilgileri azalmaktadir?

6. Nesne Yonelimli Programlama dersini daha kalici, eglenceli ve ilgi ¢ekici hale

getirebilmek igin derste ne tiir degisikliklere bagvurulabilir?
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Ek 10. Unity 3D Basar1 Sinavi Kapsam Gegerliligi Uzman Goriis Formu
Sayin uzman,

Bu kapsam gecerliligi uzman goriis formu, doktora tezim kapsaminda veri toplama aract
olarak kullanilacak Unity 3D Basar1 Sinavinin kapsam gegerliligini kontrol edebilmek
amaciyla hazirlanmistir. Unity 3D Basar1 Sinavi toplam 21 sorudan olugmakta ve 21 farkli
kazanimi kontrol etmektedir.

Ikinci sayfadan itibaren goreceginiz tablonun ilk siitununda Unity 3D Basar1 Sinavinin
sorular1 yer almaktadir. ikinci siitunda ilgili sorunun 8lgmeye amagladigi kazanimlar yer
almaktadir. Basar1 sinavinda yer alan bir soru yalnizca bir kazanimi test edebilecegi gibi
birden fazla kazanimi da test edebilmektedir. Tablonun {igiincii slitunundan itibaren ilgili
kazanimin uygunlugunu degerlendireceginiz boliim yer almaktadir.

Unity 3D Basar1 Smavinda yer alan sorunun ilgili kazanimi 6l¢tiigiinii diislinliyorsaniz
“Uygun (U)” siitununa carpi isareti koyabilirsiniz. Basar1 sinavinda yer alan sorunun
diizenlenmesi gerektigini diisiiniiyorsaniz “Kii¢iik Diizeltilmeler Yapilmali (KDY) ya da
Biiyiik Diizeltmeler Yapilmali (BDY)” siitununa ¢arp1 koyabilirsiniz. Basar1 sinavinda yer
alan sorunun ilgili kazanimi test etmedigini ya da sorunun gereksiz oldugunu
diistiniiyorsaniz “Uygun Degil (UD)” siitununa carpi1 koyabilirsiniz. BDY, KDY ya da UD
stitunlarina isaret koymaniz durumunda Ac¢iklama boliimiine 6nerinizi ya da diisiincelerinizi
yazmanizi rica ederim.

Degerli katkilarinizdan dolay1 tesekkiirlerimi sunarim.

Ogr.Gor. Osman Gazi YILDIRIM

Kisaltmalar ve Renklendirme

Uygun U.
Kiigtik Diizeltmeler Yapilmali KDY.
Biiytik Diizeltmeler Yapilmali BDY.
Uygun Degil UD.

Aciklama -
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UYGUNLUK DURUMU

Unity 3D Basari1 Sinavi Sorusu Kazanim Lo = :
=} @ 2 g Aciklama

Asagida Unity 3D editdriinde yer alan bazi boliimler
verilmistir. Bu 6gelerin isimlerini yazarak birkag climle
ile agiklayiniz.

Unity 3D editoriiniin
A: The Toolbar
penceresini tanir.

Unity 3D editoriiniin

B: The Hierarchy
penceresini tanir.
Unity 3D editoriiniin
C: The Game View

penceresini tanir.

Unity 3D editoriiniin
D: The Scene View
penceresini tanir.

Unity 3D editoriiniin
E: The Inspector
penceresini tanir.

Unity 3D editoriiniin
The Project
penceresini tanir.

Asagida Unity 3D editériinde yer alan Transform
Araclar1 ve bu araglara ait gizmolar verilmistir. Bu
gizmolarla transfer araglarinin numaralarini eslestirerek
transform araglarinin islevlerini agiklayiniz.

Transform Araclan
&[S =Bl
1 2

3 4 5

Move araci ile Move
Gizmo’sunu
eslestirir.




Transform Gizmosu Arac Numarasi Transform Araa Islevi Agklamasi

oooo
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Rotate araci ile
Rotate Gizmo’sunu
eslestirir.

Scale arac1 ile Scale
Gizmo’sunu
eslestirir.

RectTransform araci
ile RectTransform
Gizmo’sunu

eslestirir.

Asagida Unity 3D ile ilgili baz1 kavramlar verilmistir.

Bu kavramlar birkag ciimle ile agiklayiniz.

2A) Asset: Asset kavramini
agiklar.

2B) Material: Material kavramini
agiklar.

2C) Shader: Shader  kavramini
agiklar.

2D) Prefab: Prefab kavramini
agiklar.

ioi . Rigidbody kavramini
2E) Rigidbody: aciklar,
2F) Particle: Particle  kavramini

agiklar.

3A) Vektorlerin bir nesneyi hareket ettirmek igin
kullanilmasi durumunda normallestirilmesi
(normalization) gerekmektedir. Sebebini agiklayimniz.

Vektorlerin
normallestirilmesinin
gerekliligini agiklar.

3B) Zamana  baglhi  olarak g¢alisan  oyun
mekanizmalarinin dogru caligabilmesi icin
Time.deltaTime kullanilmas1 gerekmektedir. Sebebini
aciklayiniz.

Time.deltaTime
ifadesinin kullanilma
nedenlerini agiklar.

3C) Kullanim amaglar1 bakimindan FixedUpdate() ile
Update() metotlar arasindaki farki agiklayiniz.

Monobehavior
metotlarindan
FixedUpdate() ile
Update() metotlarini
karsilastirir.
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3D) Yan tarafta Unity 3D’de yer ]

alan Monobehaviour metotlarinin n

caligma sirasi verilmistir ancak

siralamada bazi hatalar

bulunmaktadir. Hatalarin Unity 3D’de yer alan
kaynagmi  agiklayarak  dogru Misiah e
siralamay1 olusturunuz. metotlarin ¢alisma

sirasini diizenler.

4

4

On Destroy

4

Last On Disable

3E) Asagida yer alan kod blogunda bazi hatalar
bulunmaktadir. Hatalarin kaynagini agiklayarak Start()
metodunun dogru c¢aligmasi icin gereken kodlar
yaziniz.

Kendisine  sunulan
L= S 2ty e bir  Monobehavior
using System.Collections; metodunun
icerigindeki C#
kodlarindaki hatalar1
diizeltir.

public class TEST : MonoBehaviour {
void Start () {
transform.position.x = 18;

}




Ek 11. Unity 3D Basar1 Sinavi

Talimatlar: Sinav siireniz 40 dakikadir. Sinav kagidiniza kimlik bilgilerinizi dogru olarak
yaziniz. Sinav kitap¢iginiz toplam iki bdliimden ve alti sayfadan olusmaktadir. Her boliimiin

karsisinda puan degeri yer almaktadir. Sinav kitap¢igini ve sorulari kontrol ediniz.

Boliim 1: Unity 3D Editorii (30 Puan)

1. Asagida Unity 3D editoriinde yer alan bazi boliimler verilmistir. Bu 6gelerin isimlerini

yazarak birkac ciimle ile aciklayiniz. Her 63e 3 puandir.
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2. Asagida Unity 3D editoriinde yer alan Transform Araglar1 ve bu araglara ait gizmolar
verilmigtir. Bu gizmolarla transfer araglarinin numaralarini eslestirerek transform araglarmin

islevlerini agiklayiniz. Her 6ge 3 puandir.

Transform Araclar:
]
‘*’ ) :I:I: *

1 2 3 4 5

Transform Gizmosu Arac¢ Numarasi Transform Araci islevi Aciklamasi




Boliim 2: Tanimlamalar (30 Puan)

1. Asagida Unity 3D ile ilgili baz1 kavramlar verilmistir. Bu kavramlan birkac ciimle ile

aciklayimiz. Her kavram 5 puandir.

a. Asset:

b. Material:

¢. Shader:

d. Prefab:

e. Rigidbody:

f. Particles:

Boliim 3: Acik Uclu Sorular (40 Puan)

Talimatlar: Asagida yer alan sorulari kisaca yanitlayiniz. Her soru 8 puandir.

a. Vektorlerin bir nesneyi hareket ettirmek i¢in kullanilmasi durumunda normallestirilmesi

(normalization) gerekmektedir. Sebebini agiklayiniz.

b. Zamana baghh olarak c¢alisan oyun mekanizmalarinin dogru ¢alisabilmesi igin

Time.deltaTime kullanilmasi1 gerekmektedir. Sebebini agiklayimiz.

c. Kullanim amagclart bakimindan FixedUpdate() ile Update() metotlart arasindaki farki

aciklaymiz.




d. Yan tarafta Unity 3D’de yer alan Monobehaviour metotlariin galigma

sirast verilmistir ancak siralamada bazi hatalar bulunmaktadir. Hatalarin n
kaynagini agiklayarak dogru siralamay1 olusturunuz.

Fixed Update

+

Update

4

4

On Destroy

4

Last On Disable

e. Asagida yer alan kod blogunda bazi hatalar bulunmaktadir. Hatalarin kaynagini agiklayarak
Start() metodunun dogru ¢alismasi i¢in gereken kodlar1 yaziniz.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class TEST : MonoBehaviour {
vold Start () {
transform.position.x = 18;




Ek 12. Haftalik Ders Planlan

1’INCi HAFTA DERS PLANI

Konu:

Genel C# Revizyonu & Unity 3D Editorii Tanitim

Tarih ve Saat:

27 Ekim 2020 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazammlar: 1) Visual Studio 2017 IDE’sini kullanarak bir C# projesi olusturur.
2) C#’ta degisken tiirlerini listeler.
3) C#’ta degisken tanimlar.
4) C#’ta matematiksel ve mantiksal ifadeler listeler.
5) C#’ta karar yapilarini kullanir.
6) C#’ta for ve foreach dongiisiinii kullanir.
7) C#’ta metot tanimlar.
8) C#’ta tamimladigr metodu kullanilir.
9) Unity 3D’ye kayit olur.
10) Unity 3D’de yeni bir proje olusturur.
11) Projeye yeni bir sahne ekler.
12) Sahneleri kaydeder.
13) Unity 3D’de olusturulabilecek iki boyutlu ve {i¢ boyutlu projelerin arasindaki farki
bilir.
14) Unity 3D editoriine ait Scene View, Game View, Inspector Window, Hierarchy
Window, Toolbar, Project Window gibi boliimlerini tanir.
15) Unity 3D layout’unu degistirir.
16) Asset, Material, Component, Transform, Prefab, Rigidbody, Collider, Tag, Game
Object, UI gibi Unity 3D kavramlarinin ne ise yaradigini bilir.
17) Unity 3D’de kullanilabilecek ii¢ boyutlu cisimlerin (kiip, kiire, diizlem, arazi vb.)
ne ise yaradigini bilir.
18) Sahneye ii¢ boyutlu bir cisim ekler.
19) Ekledigi ii¢ boyutlu nesnenin konumunu degistirir.
20) Ekledigi ii¢ boyutlu nesnenin boyutlarint degistirir.
21) Ekledigi ii¢ boyutlu nesneyi X,Y ve Z ekseninde dondiiriir.
22) Yeni materyal olusturur.
23) Olusturdugu materyali ekledigi ti¢ boyutlu nesneye uygular.
24) Sahneye ekledigi ii¢ boyutlu nesnenin etrafinda kameray1 dondiirerek gezinti yapar.
25) WASD tuslarini ve fareyi kullanarak sahnede gezinti yapar.
Aciklamalar: Ogretim programinin ilk haftasinda genel C# programlama dili revizyonu

gerceklestirilir. Bunu gergeklestirmek i¢in Visual Studio 2017 IDE’si kullanilarak bir
form uygulamasi olusturulur. Bu form uygulamasi vasitasiyla C#’ta degiskenler,

matematiksel ve mantiksal ifadeler, karar yapilari, dongiiler ve metotlar konulartyla
ilgili genel tekrar yapilir. Devaminda Unity 3D editorii tanitimiyla ilgili bilgiler edinilir.
Canli ders esnasinda ¢ok fazla zaman alacagi igin dersten 6nce Unity 3D editorii, Unity

Hub ve Visual Studio Community 2017 yazilimlarinin kurulumu ile ilgili 6grencilerle
Google Classroom’da videolar paylasilir. Ogrencilerden bu yazilimlar1 dersten 6nce
kurmalar1 istenir. Bunun yaninda Unity 3D ve Visual Studio Community 2017
yazilimlarina nasil lisans temin edilecegi ders 6ncesinde 6grencilere aktarilir. Unity 3D




editorii arayiizii, pencereleri ve Unity 3D’de yer alana temel kavramlar anlatilir. Ders
anlattim1 esnasinda sahneye bir ii¢ boyutlu nesne eklenir ve tasima, boyutlandirma,
dondiirme, pencerelerin degisimi, sahnede ve nesne etrafinda gezinme gibi unsurlar bu
iic boyutlu nesne kullanilarak anlatilir.

Ogretme ve Ogrenme Siireci:

Canh D _ . . . .
S:;n;r o CH# revizyon konular1 canli kod gosterimleriyle anlatilir. Unity 3D editorii tanitimi
(S enkr.on) konular1 demonstrasyon yontemi ile anlatilir.

Ders I¢i GENEL C# REVIZYONU

Uygulamalar: _

(Senkron)

Rastgele Sayilar 6rneginde klavyeden girilen adet kadar rastgele say1 iiretilip bir diziye
aktarilir; daha sonra bu tamsay1 dizisinin elemanlar1 liste kutusuna ekletilir. Bu dizinin
elemanlarinin toplami; ortalamasi; ¢ift ve tek eleman adedi hesaplatilir. Rastgele
Metinler 6rneginde ise bir metin dizisinden rastgele bir eleman segtirilir ve bu eleman
liste kutusuna aktarilir. Tanimlanacak metotlar vasitasiyla rastgele segilen metnin
uzunlugu ve klavyeden girilen karakterin adedi hesaplatilir.

UNITY 3D EDITORU TANITIMI
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Unity 3D editorii tanitimi kapsaminda Unity’de gelistirilebilecek proje tiirlerinden
bahsedilir. U¢ boyutlu bir oyun projesi olusturularak kaydetme segeneklerinden
bahsedilir. Editoriin arayiizii ve yukaridaki gorselde belirtilen project view, hierarchy,
toolbar, game view gibi boliimleri tanitilir. Devaminda move, scale, hand tool gibi
gizmolar tanitilir. Son olarak sahneye eklenebilecek ii¢c boyutlu nesneler gosterilir ve
sahneye eklenerek renk, konum, boyut gibi 6zellikleri degistirilir.




Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

GENEL C# REVIZYONU

! D000

Asenkron uygulamalar kapsaminda 6grencilerden yukaridaki 6megi tamamlamalari
beklenir. Matematiksel Islemler orneginde oOgrencilerin tamimlayacagi metotlar
kullanilarak iis, kok ve faktoriyel hesaplamalari yapilir.

UNITY 3D EDITORU TANITIMI

Unity 3D’de ii¢ boyutlu bir oyun projesi olusturularak sahneye bir adet kiip ile plane
eklenir. Bu nesnelerin konu, renk ve boyut gibi 6zellikleri degistirilir. Nesnelere
rigidbody, collider gibi dzellikler eklenerek nesnelerin aralarindaki iligkiler incelenir.




2°NCi HAFTA DERS PLANI

Konu:

Unity 3D’de Nesnelere Kod Ekleme

Tarih ve Saat:

3 Kasim 2020 Sali1 15:00-17:00

Siire:

3 saat

Kazanimlar:

1) Unity 3D’de yeni bir proje olusturur.

2) Projeye diizlem (plane), kiip gibi nesneler ekler.

3) Nesnelere rigidbody 6zelligi ekler.

4) Nesnelere bilesen olarak C# script’i ekler.

5) C# smiflarinda (C# script) kullanilabilecek Monobehaviour metotlarini listeler.

6) Awake(), OnEnable(), Start(), Update(), FixedUpdate(), LateUpdate(),
OnDisable(), OnDestroy(), OnTriggerEnter()  ve OnCollisionEnter()
monobehaviour metotlarinin kullanim amaglarini agiklar.

7) Projede yer alan oyun nesnelerinde Monobehaviour metotlarin1 kullanarak oyun
mekanizmalarinin igletilmesini saglar.

Aciklamalar:

Bu haftaki derste oyun projesinde yer alan nesnelere C# kodu (C# script) ekleme
anlatilir. Unity 3D’de {i¢ boyutlu bir oyun projesi olusturularak projeye kiip ve plane
nesneleri eklenir. Kiip nesnesine MovementController isminde bir C# sinifi eklenerek
bu nesnenin her bir frame’de z ekseninde hareket etmesi saglanir. Ayrica yon tuslarina
basilinca kiip nesnesinin saga ve sola hareket etmesi saglanir. CameraFollow isminde
bir sinif olusturularak kameranin kiip nesnesini takip edebilmesi saglanir. Son olarak
kiip nesnesinin bagka bir nesneyle ¢arpisip carpismadigi OnCollisionEnter() metodu
kullanilarak kontrol ettirilir.

Ogretme ve Ogrenme Siireci:

Canh Ders
Seansi:
(Senkron)

Nesnelere C# kodu ekleme konulari demonstrasyon yontemi ile anlatilir.

Ders ici
Uygulamalar:
(Senkron)

NESNELERE C# KODU EKLEME

Olusturalan kiip nesnesi plane’nin iizerine konuslandirilir. Kiip nesnesinin hareket
edebilmesi i¢in MovementController isminde bir sinif tanimlanarak bu smif, kiip
nesnesine bilesen olarak eklenir. MovementController sinifina ait ornek kodlar
asagidaki gibidir:




-jpublic class MovementController : MomoBehaviour
{

public Rigidbody rb;

public float ileriKuvvet = 2886f;
public float yankuwwet = Seéef;

= private void Fixedupdate()

{
rb.addrorce(a, 8, ilerikuvvet);
= if {(Input.GetkKey({"d"})
{
rb.addrorce{yankuvvet, @, 8);
ly
- if {(Input.Getkey("a"})
{
rb.addrForce( -yankuvvet, a, @);
ly
1

Kiip nesnesinin hareketinin saglanmasinin ardindan kameranin bu nesneyi takip
edebilmesi i¢in CameraFollow() isminde bir sinif tanimlanir ve kiip nesnesine bilesen
olarak eklenir. CameraFollow sinifina ait 6rnek kodlar asagidaki gibidir:

—public class CameraFollow @ MonocBehaviour

1

public Transform player;
public vectora offset = new vector2(e,1,-5);

{f Update is called once per frame

- vold Update()
1

transform.position = player.position + offset;

b

Son olarak kiip nesnesinin baska bir nesneyle carpisip ¢carpismadigi OnCollisionEnter()
metodu ile kontrol ettirilir. Bu metoda ait 6rnek kodlar agagidaki gibidir:

-public class PlayercCollision : monoBehaviour
i
- private void OnCollisionEnter({Collisicon cellision)
{

Debug.Log{cellision.collider.tag);

by

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Canli derste gosterilen konular ve metotlar bireysel olarak uygulanir.




3’NCU HAFTA DERS PLANI

Konu:

Unity 3D Playground Projesi Olusturma-1

Tarih ve Saat:

10 Kasim 2020 Sali 15:00-17:00

Siire:

3 saat

Kazanimlar:

1) Playground platformunu tanir.

2) Playground script’lerinin kullanim amaglarini agiklar.
3) Yeni bir iki boyutlu Unity 3D projesi olusturur.

4) Olusturdugu projeye Playground platformunu ekler.

5) Projeye arka plan resmi ekler.

6) Unity 3D’de Draw Mode 6zelliginin ne ise yaradigini bilir.
7) Arka plan resminin Draw Mode 6zelligini degistirir.

8) Unity 3D’de Sorting Layer 6zelliginin ne ise yaradigini bilir.
9) Arka plan resminin Sorting Layer’in1 degistirir.

10) Hiyerarsiye Spaceship ekler.

11) Spaceship’e Push ve Rotate script’leri ekler.

12) Push ve Rotate script’lerin ¢esitli 6zelliklerini degistirir.
13) Parenting ve Childing’in ne ise yaradigini agiklar.

14) Particle’in kullanim amagclarin1 ifade eder.

15) Spaceship’e particle ekler.

16) Ekledigi particle’1 child object yapar.

17) Kameraya CameraFollow script’i ekler.

18) Takip edilecek nesnenin atamasini yapar.

19) Sahneye astroid ekler.

20) Collider’in hangi amaglarla kullanildigini ifade eder.
21) Astroid’e Polygon Collider ekler.

22) Spaceship ile astroid’in carpismasini saglar.

Aciklamalar:

Bu haftaki derste Unity 3D editorii bilesenlerinin detayli agiklamalarinin yapilabilmesi
maksadiyla Unity Playground platformunun tanitimi yapilir. Ilave olarak bu platformda
hazirlanacak uzay oyununun ilk kismi proje olarak hazirlanir.

Ogretme ve Ogrenme Siireci:

Canh Ders
Seansi:
(Senkron)

Playground oyun projesinin ilk kismi demonstrasyon yontemi ile anlatilir.

Ders l¢i

Uygulamalar:

(Senkron)

UNITY PLAYGROUND PROJESI BiRINCIi KISIM

Projenin bu haftaki konular1 olarak projenin arka planin1 degistirme, nesneleri
Push ve Rotate scriptler kullanarak hareket ettirme, parent-child object




iliskileri, kameranin nesneleri takip etme script’i gibi konular islenir.
Playground scriptlerinden bahsedilir. Bu hafta kullanilan scriptler asagidaki
gibidir:

S, x
n #
<]v]»

Move
: : . Rptate CameraFollow
Bir nesnenin ok tuslan ya da Bir mesnenin ok tuglan ya da K bi T
WASD tuslan ile hareketini WASD tuslan ile IIECEIEHEDC AR
: G SRR eder.
saglar. dondiriilmesini saglar.

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Bireysel olarak iki boyutlu bir proje olusturulur. Bu projeye Unity Playground
asset’i eklenir. Canli derste gosterilen konular, ders videolarindan da
faydalanilarak uygulanir.




4UNCU HAFTA DERS PLANI

Konu:

Unity 3D Playground Projesi Olusturma-2

Tarih ve Saat:

17 Kasim 2020 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) Tag, Projectile, Trigger, Attribute kavramlarini agiklar.

2) Oyuncuya tag ve attribute ekler.

3) Prefab olusturur ve kullanir.

4) Can Sistemi (Health System), Lazer Sistemi (Laser System) ve Puan Sistemi (Point

System) ekler.

5) Kaullanici Arayiiz (UI) nesnelerinin kullanim amaglarini agiklar.

6) Level tasarim1 yapar.
Aciklamalar: Bu haftaki d.er.ste’ I.Jni‘.cy Playground platformunda gegen hafta birinci kismi1 tamamlanan

oyun projesinin ikinci kism1 tamamlanir.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:

Canh Ders
Seansi: Playground oyun projesinin ikinci kismi1 demonstrasyon yontemi ile anlatilir.
(Senkron)
Ders l¢i UNITY PLAYGROUND PROJESI IKINCI KISIM
Uygulamalar:
(Senkron)

Bu hafta, gecen hafta baslanan Unity Playground projesinin ikinci kismi
tamamlanir. Projeye can, lazer ve puan sistemi eklenir. Bunun yaninda UI
nesneleri ve ¢esitli attribute’lar eklenir. Son olarak level tasarimi konularinda
caligmalar yapilir. Bu hafta kullanilan attribute’lar agagidaki gibidir:

VSl
5 o
D
C '
HealthSystem ModifyHealth  pestroyForPoints
IEYE Sarl s aT ML OCMTINGS P Yok edilince puan kazanilir,
eklenmesini saglar. kazanilir veya kaybedilir.

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Canli derste gosterilen konular, ders videolarindan da faydalanilarak
uygulanir.




5°INCI HAFTA DERS PLANI

Konu:

Nesne Yonelimli Programlamanin Temelleri

Tarih ve Saat:

24 Kasim 2020 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) Nesne yonelimli programlama paradigmasinin kullanilmasinin amaglarini agiklar.
2) Smif, nesne, 6zellik (attribute) ve davranis (behaviour) kavramlarini agiklar.
3) Kurucu metotlarin kullanilmasinin nedenlerini listeler.
4) C#’ta kullanilan erisim belirleyicileri listeler.
5) Nesneler aras1 mesajlagsma kavramini agiklar.
6) UML siif diyagramlarini olusturur.
7) Bir oyun projesinde kullanilan sinif ve nesneler arasindaki iliskiyi ¢oziimler.
Aciklamalar: Bu haftaki derste Nesne Yonelimli Programlamanin temelleri tizerinde durulur. Dersin
uygulama saatinde Roll-A-Ball oyun projesi incelenir. Bu projede yer alan NYP
mekanizmalari ¢dziimlenir.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canh Ders
Seansi: NYP’nin temelleri demonstrasyon yontemi ile anlatilir.
(Senkron)
Ders ici Bu hafta, NYP paradigmasinin temelleri anlatilir. Sinif ve nesne kavramlariin
Uygulamalar: iizerinde durulur. Bunun yaninda 6zellik ve davranis kavramlari ile erisim
(Senkron) belirleyicilerden bahsedilir. Son olarak siniflara ait UML sinif diyagramlarinin

olusturulmasi konusu anlatilir. Smif ve nesne agisindan kullanilabilecek
ornekler attribute’lar asagidaki gibidir:

Nesneler

class objects Simf

(o (0

L

Vo=, e

e e=d V)

A2 O O

Okl

riikdelen




Araba Simifimin Davrams ve Ozellikleri  Ozellikler
Renk
Marka

Yakat Tipi

Ek Donanimlar

Cahgtir
Vites Degistir
Hizlan

Fren Yap
Durdur

Derste kullanilabilecek UML siif diyagrami 6rnegi asagidaki gibidir:

Oyuncu
+ Adi: string
+ CanSayisi: int
+ BonusSayisi: int
+ Hizi: float

+ Oyuncu (): void

+ AdiYazdir(): string

+ CanSayisiniAzalt(): void

+ BonusSayisiniArtir(): void
+ HiziDegistir(float): void

Son olarak Roll-A-Ball oyun projesi incelenerek bu projede yer alan NYP
mekanizmalar ¢oziimlenir. Bu projenin ekran alintis1 agagidaki gibidir:

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Roll-A-Ball oyun projesi incelenerek bu projede yer alan NYP mekanizmalari
¢Oziimlenir.




6’NCI HAFTA DERS PLANI

Konu:

Siniflar ve Nesneler

Tarih ve Saat:

1 Aralik 2020 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) Unity 3D’(.16 olusturdugu oyun pr(?jesine del'til’l.g Microgame a.ls.setini ekler.
2) Karting Microgame oyun prototipine ¢esitli Unity 3D assetlerini ekler.
Aciklamalar: BIT. haftaki derste.yeni b?r Unity 3D oyun projesi olusturulur. Bu proj.eye Karting
Microgame asset’i eklenir. Gelecek haftalarda bu oyun prototipi iizerinde ne tiir
eklentiler olusturulacagi hakkinda bilgi verilir. Bu oyun prototipinde kullanilacak
assetler projeye eklenir.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canh Ders
Seansi: Karting Microgame oyun prototipi demonstrasyon yontemi ile anlatilir.
(Senkron)
Ders ici Bu hafta, donem boyu gelistirilecek Karting Microgame hakkinda bilgi verilir. Bu
Uygulamalar: prototipe ne tiir eklentiler yapilacagi tartisilir. Yeni bir Unity 3D oyun projesi
(Senkron) olusturulur ve Karting Microgame asset’i bu projeye eklenir. Karting Microgame

assetinin ekran alintis1 asagidaki gibidir:

Bu oyun prototipinde kullanilacak assetler tanitilir ve projeye nasil eklenecegi
konusunda bilgi verilir. Kullanilacak assetlerin ekran alintilar1 asagidaki gibidir:

Traffic Pack Bonus Pack




r S|
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Sound Pack

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Her bir 6grenci donem boyu tizerinde galisacagi oyun projesini Unity 3D’de
olusturur. Bu projeye Karting Microgame asset’ini ekler. Ilave olarak prototipe
eklentiler yapilirken kullanilacak assetleri projeye ekler.




7°NCi HAFTA DERS PLANI

Konu:

Siniflar ve Nesneler

Tarih ve Saat:

8 Aralik 2020 Sali 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) Karting Microgal.né qun. projes.inde. P.uarlls.istemi smifini olusturur.
2) Simif degiskenlerinin erigsim belirleyicilerini ayarlar.
3) Olusturdugu smifi Karting Player nesnesine bilesen(component) olarak ekler.
4) Olusturulan simifin UML smif diyagramini gizer.
Aciklamalar: Bu haft?kl dc?rste bireysel oyun projelerine 51n1.ﬂar1n eklenmesme'baslamr. Bu kapsamda
Puan Sistemi sinifi olusturulur ve oyuncuya bilesen olarak eklenir.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canl Ders
Seansi: Puan Sistemi sinifinin olusturulmasi canli kod yontemi ile anlatilir.
(Senkron)
Ders ici Bu hafta, donem boyu gelistirilecek Karting Microgame projesine modlarin
Uygulamalar: (eklentilerin) olusturulmasina baglanir. NYP’de yer alan siif ve nesne kavramlar1 bu
(Senkron) hafta Puan Sistemi sinifinin olusturulmasiyla anlatilir. Puan Sistemi sinifina ait 6rnek

bir UML simf diyagrami asagidaki gibidir:

PuanSistemi

+ OyuncuPuani: int

+ BonusSayisi: int

+ puan: TextMeshProUGUI
+ bonus: TextMeshProUGUI
+ b: Bonus

+ d: DoubleBonus

+ kn: KoniEngel

+ sin: SilindirEngel

+ Start(): void

+ Update(): void

+ Puan¥Yazdir(): void

+ BonusYazdir(): void

+ BonusSayisiArtir(int): void

+ OnTriggerEnter(collider). void

Bu sinif tanimlanarak Karting Player nesnesine bilesen olarak eklenir. Bu isleme ait
ornek bir ekran alintis1 agagidaki gibidir:




Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Her bir 6grenci Puan Sistemi sinifin1 bireysel oyun projesinde olusturur.




8’INCI HAFTA DERS PLANI

Konu:

Siniflar ve Nesneler

Tarih ve Saat:

15 Aralik 2020 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat

Kazanmmlar: 1) Karting Microgame oyun proj esinde.bom%s smiflarmi olusturur.

2) Olusturdugu siniflar1 bonus nesnelerine bilesen(component) olarak ekler.
3) Olusturdugu nesneleri prefab’e doniistiiriir.

4) Olusturulan smiflarin UML sinif diyagramini gizer.

5) Opyun projesine Ul nesnesi ekler.

Aciklamalar: Oyuncunun bonus nesnelerinden puan toplayabilmesini sagléya.n. puan siste@inin
kodlanmasina kapsaminda bonus siniflari olusturulur. Bu siniflar ilgili nesnelere bilesen
olarak eklenir. Daha sonra kullanilabilmesi maksadiyla bonus nesneleri prefab’e
doniistiiriliir.

Ogretme ve Ogrenme Siireci:

Canh Ders

Seansi: Bonus siiflarmin olusturulmasi canli kod yontemi ile anlatilir.

(Senkron)

Ders ici Bonus siniflarina ait 6rnek bir UML smif diyagrami agagidaki gibidir:

Uygulamalar: -

(Senkron) S, |

Bonus

+ BonusPuani; int

+ PuandArtir(): void

DoubleBonus

+ BonusPuani: int

+ PuanArtir(): void

Bonus siniflar1 olusturulduktan sonra ilgili nesnelere bilesen olarak eklenir. Daha
sonra kullanilabilmesi maksadiyla bonus nesneleri prefab’e doniistiiriiliir. Puan
Sistemi sinifinda bu siniflara referanslarin yer almasi sebebiyle bu prefabler Puan
Sistemi siifindaki degiskenlere atanir. Bununla ilgili 6rnek bir gdsterim agagidaki
gibidir:

Puan Sistemi (Script)

A DoubleBonus (Double Bonus)

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Her bir 6grenci bonus siniflarini bireysel oyun projesinde olusturur.




9°UNCU HAFTA DERS PLANI

Konu:

Sinif Metotlar1

Tarih ve Saat:

22 Aralik 2020 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) NYP’de davranig kayrammm kullanim ama(,jlarny flelklaI'.

2) Nesneler aras1 mesajlagsmanin ¢alisma prensiplerini agiklar.

3) Puan Sistemi smifinin PuanYazdir() ve BonusYazdir() metotlar1 ile bonus

siniflarinin PuanArtir() metodlarini tanimlar.

Aciklamalar: B'u 'haft'a NYP’de kullagllgn davra.nls kavraminin tizerinde durulur. Nesnelerin

birbirleriyle nasil haberlestigine yonelik anlatimlarda bulunulur.

Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canh Ders . . " .
Seans Puan Sistemi ve bonus siniflarmin davranislarinin olusturulmasi canli kod yontemi ile
1
latilir.,

(Senkron) amattit
Ders ici Bu haftadaki derste Puan Sistemi sinifinin PuanYazdir() ve BonusYazdir() metotlari
Uygulamalar: ile bonus siniflarmin PuanArtir() metodlart tanimlanir. Puan Sistemi sinifina ait
(Senkron) davranis (sinif metodu) tanimlamalarina ait 6rnek bir kodlama asagidaki gibidir:

[=]

=]

m

m
T

F

[

Jpublic class PuanSistemi :

{

public int PuanyYazdir()

{

return OyuncuBonussayisi;

void {int bonus)

OyuncuBonusSayisi += bonus;

Benzer sekilde bonus siniflarina ait davranig (sinif metodu) tanimlamalarina ait 6rnek
bir kodlama asagidaki gibidir:

—public class Bonus : MonoBehaviour
L
- public woid PuanArtir()
{
PuanSistemi.OyuncuPuani += BonusPuani;
1

public int BonusPuani;




—public class DoubleBonus @ MoncBehaviour

{

- public void PuanArtir()
{

Fuansistemi.OyuncuPuani += DoubleBonusPuani;

3

Arastirma ve L . . o
Uygulamalar: Her bir 6grenci sinif metotlarini bireysel oyun projesinde olusturur.

(Asenkron)




10°UNCU HAFTA DERS PLANI

Konu:

Sinif Metotlar1

Tarih ve Saat:

29 Aralik 2020 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) NYP’de davranig kayrammm kullanim amaglarlgl flelklaI'.
2) Nesneler aras1 mesajlagsmanin ¢alisma prensiplerini agiklar.
3) Tanimladigi sinifta Monobehaviour metotlarini kullanir.
4) Puan Sistemi smifinin Update() ve OnTriggerEnter() metodlarini tanimlar.
5) Nesnelerin aktif ve pasif olmasini saglar.
6) Smif metotlarin otomatik ¢aligmasini (invoke) saglar.
7) Oyuna bildirim sistemi ekler.
Aciklamalar: B’u 'haft.a NYP’de kullarplran davrgms kavraminin tizerinde durulur. Nesnelerin
birbirleriyle nasil haberlestigine yonelik anlatimlarda bulunulur.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canh Ders . . . e .
Seansi: Puan Sistemi siifinin Monobehaviour davraniglarinin ve oyuna bildirim sisteminin
) olusturulmasi canli kod yontemi ile anlatilir.
(Senkron)
Ders ici Bu haftadaki derste Puan Sistemi sinifinin Update() ve OnTriggerEnter() metotlari
Uygulamalar: tanimlanir. Bununla birlikte oyuna bildirim sistemi mod olarak eklenir. Bildirim
(Senkron) sistemi i¢in BildirimSistemi sinif tanimlanir. Bu sinifin tanimlamalarina ait 6rnek bir

kodlama asagidaki gibidir:

—public class Bildirimsistemi : monoBehaviour
i
public TextMeshProucUI bildirim;
// Start is called before the first frame update
- vold ()
{
bildirim.gameObject.setactive(false);
3
= public void BildirimGoster{int puan)
{
bildirim.gameobject.setactive(true};
bildirim.text = puan.Tostring();
Invoke{"Bildirimaizle", 3f);
3

= public woid Bildirimaizle{)
{

bildirim.gameCbject.setactive(false);

+

Puan Sistemi siifina ait davranig (sinif metodu) tanimlamalarina ait 6rnek bir kodlama
asagidaki gibidir:




i
private wvoid (Collider other)
i
if (other.CompareTag("Bonus"))
i
b.Puanartir();
.FindObjectOfType<BildirimSistemi>().BildirimGoster(b.BonusPuani);
other.gamelbject.SethActive(false);
H
if (other.CompareTag("DoubleBonus™))
i
db.PuanArtir();
LFindObjectOfType<BildirimSistemi>().BildirimGoster{db.DoubleBonusPuani);
other.gamelbject.SethActive(false);
h

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Her bir 6grenci bildirim sistemini projesine ekler. Bunun yanmda Puan Sistemi
siifina ait sinif metotlarini bireysel oyun projesinde olusturur.
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Konu:

Veri Yapilar

Tarih ve Saat:

5 Ocak 2021 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) Statik sinif, 6zellik ve davranig kavramlarini agiklar.

2) Statik smiflarla normal siniflar1 karsilastirir.

3) Opyun prototipinde statik metotlar1 tanimlar.

4) Opyun prototipinde statik sinif tanimlar.

5) Oyuna ses sistemi modu ekler.
Aciklamalar: Bu hafta NYP’de kullanilan ‘Veri yapilar1 kavraminin {izerinde durulur. Statik sinif ve

metotlarin kullanimina y6nelik agiklamalarda bulunulur.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:

Canh Ders Statik sinif, 6zellik ve davranislarin NYP’de hangi amagclarla kullanildigina yonelik
Seansi: ogrenciler bilgilendirilir. Uygulama saatinde ise oyuna ses sistemi eklenir. Bu sistem
(Senkron) eklenirken hem statik metotlar; hem de kurucu metotlar kullanilir.
Ders ici Statik metotlarin kullanilmasi i¢in SesSistemi ve Sesler ismine iki adet sinif tanimlanir.
Uygulamalar: Bu siniflara ait 6rnek bir UML sinif diyagramlar agagidaki gibidir:
(Senkron) SesSistemi

+ BonusSesiCal(): void

+ DoubleBonusSesiCal(): void

Sesler

+ BonusSesi: AudioClip

+ DoubleBonusSesi: AudioClip

Sesler sinifina ait 6rnek kodlamalar asagidaki gibidir:
SJpublic class Sesler : MonoBehaviour

public AudioClip BonusSesi;
public AudioClip DoubleBonusSesi;

public AudioClip EngelSesi;

b

Bonus ya da engel nesneleriyle ¢carpisma durumunda seslerin ¢alinabilmesi i¢in, statik
metotlar i¢eren ve kendisi de statik bir sinif olan SesSistemi isminde bir sinifa ihtiyag
bulunmaktadir. Bu simifa ait 6rnek kodlamalar agagidaki gibidir:




—ﬁLEiiﬁ static class SesSistemi

i

public static woid BonusSesiCal()

{

Gamelbject ses = new Gamelbject("Sound");

AudioSource sesKaynagi = ses.AddComponent<AudioSource>»(};
zesKaynagi.PlayOneshot( .FindObjectOfType<Seslers().Bonussesi);
h

ﬁﬁgiié static void DoubleBonusSesiCal()

{
Game0bject ses = new Gamelbject("Sound”);
AudioSource sesKaynagl = ses.AddComponent<AudioSource»();
zesKaynagi.PlayOneShot( .FindObjectOfType<seslers»().DoubleBonusSesi)
T

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Her bir 6grenci ses sistemini projesine ekler.




12°’NCi HAFTA DERS PLANI

Konu:

Arayiizler ve Kalitim

Tarih ve Saat:

12 Ocak 2021 Sali 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) Kalitim (inheritance) kavramini agiklar.
2) NYP’de kalittmin kullanim amaglarini listeler.
3) Ust-smif (superclass) ve alt-sinif (subclass) kavramlarii agiklar.
4) Arayiiz (interface) kavramini agiklar.
5) Soyut (virtual) siniflarin 6zelliklerini listeler.

Aciklamalar: Bu hafta; NYP’de kalitm mekanizmasinin kullanim amaglar1 anlatilir. Kalitimin
calisma prensiplerinin anlatilmasindan sonra oyun prototipinde engel siniflarinin
kalitimla olusturulmasi saglanir.

Ogretme ve Ogrenme Siireci:

Canh Ders Canli ders saatlerinde kalitim kavrami, kullanim amaglari, siit-sinif/alt-sinif

Seansi: kavramlari tizerinde durulur. Soyut siniflar ve arayiizler hakkinda bilgilendirmede

(Senkron) bulunulur. Aryayiizlerin kullanim amaclar1 aktarilir.

Ders ici Uygulama olarak oyun prototipinde IEngel isminde bir arayiiz olusturulur. KoniEngel

Uygulamalar: ve SilindirEngel isminde iki sinifin IEngel arayiiziinden tiiretilmesi saglanir. Bu

(Senkron) smiflara ait 6rnek bir UML smif diyagramlar asagidaki gibidir:

<<Inferface=>
IEngel

+ PuanAzalt(): void

F 9

KeniEngel SilindirEngel

+ DusulenFPuan: int + DusulenPuan: int

+ PuanAzalt(): void + PuanAzalt(): void

SilindirEngel

KoniEngel

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Her bir 6grenci IEngel arayiiziinii olugturur. KoniEngel ve SilindirEngel siniflarini bu
arayiizden kalitimla tiireterek oyun prototipine ekler.




13°UNCU HAFTA DERS PLANI

Konu:

Arayiizler ve Kalitim

Tarih ve Saat:

19 Ocak 2021 Sali 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: 1) Veri Gizleme Ilkesi aciklar.
2) Goriinebilirlik kurallarini listeler.
3) Cokbigimlilik kavramini agiklar.
4) Oyun Prototipinde ¢okbi¢imli metotlar1 tanimlar ve kullanir.
Aciklamalar: Bu hafta; NYP’de ¢okbicimliligin kullanim amaglar1 anlatilir. Veri gizleme ilkesi,
goriinebilirlik kurallart {izerinde durulur. Gegen hafta olusturulan KoniEngel ve
SilindirEngel siniflarinin ¢okbi¢imli davraniglarinin olusturulmasina devam edilir.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canh Ders . T o . .
Canli ders saatlerinde ¢okbigimliligin kullanim amaglari, veri gizleme ilkesi,
Seansi: e e il
goriinebilirlik kurallar1 kavramlar iizerinde durulur.
(Senkron)
Ders ici Uygulama olarak; daha dnce olusturulan KoniEngel ve SilindirEngel siniflarinin
Uygulamalar: PuanAzalt() metotlar1 olusturulur. Bu ¢okbi¢imli metotlara ait 6rnek kodlamalar
(Senkron) asagidaki gibidir:

-jpublic class KoniEngel : MonoBehaviouwr, IEngel
{

public int DusulenPuan;

- public void PuanAzalt()

{
Fuansistemi.OyuncuPuani -= DusulenPuan;
1
—public class Silindirengel @ MonoBehaviour,IEngel

{

public int DusulenPuan;

- public void Puandzalt()
{
Puansistemi.OvuncuPuani -= DusulenPuan;

by

KoniEngel ve SilindirEngel siniflarinin tanimlanmasinin ardindan bu siniflar koni ve
silindir oyun nesnelerine bilesen olarak eklenir. Ayni1 zamanda bu nesnelerle carpisma
durumuna 6zel olarak oyunun ses sistemi kodlar1 giincellenir. Bu sayede oyuncunun
bu nesnelere ¢arpmast durumunda bonus nesnelerinden farkli sesler ¢ikarilmis olur.

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)

Her bir 6grenci [Engel arayiiziinii olusturur. KoniEngel ve SilindirEngel siniflarini bu
arayiizden kalitimla tiireterek oyun prototipine ekler.
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Konu:

Hata Kotarimi, Gorsel Efektler ve Pist Tasarimi

Tarih ve Saat:

26 Ocak 2021 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat

Kazanmmlar: 1) Oyun projesinde en yaygin karsilasilan hatalar1 listeler.
2) Oyun projesindeki hatalar1 giderir.
3) Pist tasarimini degistirir.
4) Oyuna gorsel efektler ekler.

Aciklamalar: Bu hafta Karting Microgame oyun prototipinde en yaygin karsllaslla}n hatalar {izerinde
durulur. Bunun yaninda pist tasarimi, oyuncu tasarimi degistirilir. Ilave olarak oyuna
gorsel efektler eklenir.

Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canli ders saatlerinde oyunj projesinde en yaygin karsilasilan hatalardan olan nesne

Canli Ders bagvuru hatalari, sinifin bilesen olarak eklenememesi, metot parametre hatalari, statik

metotlara ve degiskenlere erisilememe gibi yazilim hatalarinin nedenlerinden

Seansi: . e . 1 ;

(Senkron) bahsedll.lr. Bu hatalarin ¢oziimiine yonehlf.at.llfr%aS{ gereken adimlar ag:iklamr. llave

olarak pist tasarimi ve oyuncu tasarimi degistirilir. Ilave olarak oyuna gorsel efektler
eklenir.

Ders ici Uygulama olarak oyun prototipinin gorsel ogelerinin degistirilmesi uygulanir. Pist

Uygulamalar: tasariminin nasil degistirilebilecegi gosterilir. Farkli pist tasarim ogeleri tanitilir.

(Senkron) Bunlardan bazilar agsagida verilmistir:

Pist tasarimina ilave olarak oyuncuya eklenebilecek gorsel efektlerden bahsedilir.
Ornek efektler asagida verilmistir:

Arastirma ve

Uygulamalar:

(Asenkron)

Her bir 6grenci oyun projesinin pist tasarimini bireysel isteklerine gore degistirir.
Bunun yaninda oyuna gorsel efektler ekler.
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Konu:

Ogrenci Proje Sunumlari

Tarih ve Saat:

2 Subat 2021 Sal1 15:00-17:00

Siire: 3 saat
Kazanmmlar: Bireysel olarak hazirladigi oyun projesinin tanitimini yapar.
Aciklamalar: Bu hafta 6grenciler hazirladiklar oyun projelerinin tanitimini yaparlar.
Ogretme ve Ogrenme Siireci:
Canh Ders . . . L o v .
Ogrenciler bireysel oyun projelerinin tanitimi yapar. Bununla birlikte Ogrencileri
Seanst: asadiklar1 deneyimleri ve gelecekte bagarmak istediklerini aktarirlar
(Senkron) yas Y £ } '
Ders ici
Uygulamalar: )
(Senkron)

Arastirma ve
Uygulamalar:
(Asenkron)
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