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OZET

OYUNLASTIRILMIS TERS-YUZ OGRENME MODELiYLE PROGRAMLAMA
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BIiLGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERIi EGITIiMi ANABILiM DALI
(TEZ DANISMANI: PROF. DR. GURHAN DURAK )

BALIKESIR, HAZIRAN - 2024

Bu arastirmanin amaci, Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Ogrenme Modeli (OTYOM) kullanarak 9.
smiflarda Se¢meli Bilgisayar Bilimi dersi miifredati kapsaminda Python ile programlama
dili 6gretiminin dgrencilerin akademik basarilarina etkisini arastirmaktir. Arastirmada nicel
ve nitel veri toplama yontemlerinin birlikte yer aldig1 karma arastirma deseni kullanilmistir.
Aragtirmanin 6rneklemini bir proje okulunda 9. sinifta 6grenim gérmekte olan 175 dgrenci
olugmaktadir. Katilimeilarin 89 tanesi deney grubuna, diger 86 tanesi de kontrol grubuna
kiime 6rneklemesi yontemiyle atanmis olup kiimeleme islemi sinif sube bazinda yapilmistir.
Uygulama siirecinde, deney grubu 6grencileri OTYOM ortamini kullanirken, kontrol grubu
ogrencileri sadece Ters Yiiz Ogrenme Modeli (TYOM) ortamini kullanmuslardir. Calisma
verileri bir dénem icerisinde 12 haftada toplanmistir. Veri toplama araci olarak On Basari
Testi ile iki adet Akademik Basar1 Testi (ABT) ve yapilandirilmis 6grenci goriis formu
kullanilmistir. Ayrica her hafta Cevrimi¢i Modiil Sonu Degerlendirme Testleri (CMSDT)
her iki gruba da uygulanmistir. Ogrenme basarisini belirlemek i¢in ABT ler kullanilmustir.
Toplanan nicel veriler SPSS programinda bagimsiz gruplar t testi ve pearson korelasyon testi
ile analiz edilmistir. Bulgular OTYOM ile &grenim goren ogrencilerin basarn testi
puanlarmin daha yiiksek oldugunu gostermistir. OTYOM ile 6grenim goren dgrencilerin
CMSDT’den aldiklar1 puanlarin ABT2 {izerinde anlamli diizeyde etkili oldugu tespit
edilmistir. Ayrica OTYOM ile 6grenim goren deney grubu ogrencileri, oyunlastirma
eklentilerinin kullanilmasina yo6nelik olumlu goriisler belirtmislerdir. Bu bulgular
oyunlagtirma unsurlarinin ve CMSDT’nin 68renci basarisimi arttirmada etkili oldugunu
vurgular. Programlama 6gretiminde OTYOM kullaniminin daha etkili planlanmasi igin
bulgularin dikkate alinmasi1 6nerilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Oyunlastirma, ters yiiz 6grenme, programlama égretimi,
python, akademik basari

Bilim Kod / Kodlar1 : 11303 Sayfa Sayis1 : 76



ABSTRACT

PROGRAMMING TRAINING WITH THE GAMIFIED FLIPPED LEARNING
MODEL
MSC THESIS
SUMEYRA USTA
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE
COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: PROF. DR. GURHAN DURAK )

BALIKESIR, JUNE - 2024

The aim of this research is to investigate the impact of teaching the Python programming
language within the 9th-grade elective Computer Science curriculum using the Gamified
Flipped Learning Model (GFLM) on students' academic achievement. A mixed-methods
research design, which incorporates both quantitative and qualitative data collection
methods, was used in this study. The sample of the research consists of 175 9th-grade
students studying at a project school. Of these participants, 89 were assigned to the
experimental group and 86 to the control group using cluster sampling, with clustering done
at the class section level. During the implementation process, the experimental group
students used the Gamified Flipped Learning Model (GFLM) environment, while the control
group students only used the Flipped Learning Model (FLM) environment. The study data
were collected over a 12-week period within one term. Data collection tools included a Pre-
Achievement Test, two Academic Achievement Tests (AAT), and a structured student
opinion form. Additionally, Online End of Module Evaluation Tests (OEMET) were
administered to both groups every week. Academic Achievement Tests (AAT) were used to
determine learning success. The collected quantitative data were analyzed using independent
samples t-test and Pearson correlation test in the SPSS program. The findings showed that
students who experienced the GFLM had higher achievement test scores. It was found that
the scores obtained from the OEMET by the students who experienced with GFLM had a
significant impact on the second AAT 2. Furthermore, students in the experimental group
who experienced with GFLM expressed positive opinions regarding the use of gamification
elements. These findings highlight that gamification elements and OEMET are effective in
increasing student success. It is recommended that these findings be considered for more
effective planning of the use of GFLM in programming instruction.

KEYWORDS: Gamification, flipped learning, teaching programming, python, academic
success
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Programlama egitimi, iilkemizde 6zellikle bilgisayar miithendisligi, elektrik ve elektronik
miihendisligi gibi lisans alanlarinda; fen bilimleri, fizik, matematik vb. alanlarda mantiksal
diisiinme yetenegini gelistirme, veri analizi ve istatistik becerilerini arttirma, problem ¢ézme
yetenegi kazandirma gibi ¢esitli amaglarla verilen bir derstir. Giiniimiizde Amerika Birlesik
Devletleri ve Avrupa'da, kiigiik yaslardan itibaren oOgrencilere kodlama becerileri
kazandirilmasin1 saglayan ulusal politikalar, “https://code.org” ve "coderdojo" gibi
yapilanmalar1 6gretim programlarina entegre ederek Ogrencilerin mezun olduklarinda
programlamay1 sevdiklerini ve bu becerileri kazanmada olumlu tutum gelistirdiklerini
gostermistir (Cavdar, Kiliger ve Sarikaya, 2022). Ogretim programlarmin yaninda 6zel
olarak agilan gerek yiiz yiize gerek online kodlama okullarinin, tiim diinyada etkinliklerini
arttirarak iilkelerin bilgi teknolojileri egilimlerine paralel olarak biiylik 6grenci kitlelerine
ulastigi sdylenebilir (Ornek: Kodland, logischool, vb). Bu durumun temel nedenleri
arasinda, iilkelerin bilgi teknolojileri alaninda kiiresel ekonomiden pay kapmaya ¢aligsmalari
gelmektedir (Baygiil, 2020). Hemen hemen her sektorde kullanilan bilgisayar yazilimlari,
programlama ve yazilim becerilerine sahip bireylere daha fazla ihtiya¢ duyulmasini
saglamistir. Bu baglamda programlama 6grenmenin ¢agin gerektirdigi ihtiyaclar géz oniinde
bulunduruldugunda zorunlu hale geldigi sdylenebilir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Yasanan
bu gelismeler neticesinde iilkemizde yazilimi yayginlagtirmak ve yazilim mantigini lisans
diizeyine gelmeden once 6gretmek amaciyla “Bilgi, Teknoloji ve Yazilim” dersi ilkokul ve
ortaokul 6grencilerine yonelik segmeli ders olarak miifredata dahil edilmistir (Karabas ve
Giines, 2013). Ayni1 zamanda, bu dersin bir pargasi olan programlama 6gretimi 2016 yilindan
itibaren liselerde Bilgisayar Bilimi adiyla se¢meli ders olarak okutulmaya baslanmistir
(Giilbahar ve Kalelioglu, 2018). Bir programlama dersi, mantik ve bilginin sentezinden
olusur. Bu dersin iki temel unsuru vardir. Bunlar, programlama dili 6zellikleri (bilgisi) ve
programlama mantigidir. Programlama, en 6nemli karmagsik biligsel davraniglardan biri
olarak kabul edilir ve 1yi programcilarin hem icerik hem de uygulama bilgisine sahip

olduklar diisiiniilmektedir (Altun ve Mazman, 2013).

Prensky (2001) tarafindan tanimlanan dijital yerlilerin 6zelliklerini ele alan arastirmalar
literatiirde yer almaktadir. Ornegin, Phillips ve Trainor (2014), giiniimiiz grencilerinin yeni
teknolojiler ve uygulamali etkinlikler araciligiyla sinif derslerine daha bagli hissettiklerini

belirtmektedir. Diger yandan, O'Flaherty ve Philips (2015), egitim ve 6gretim siireglerinde



teknolojinin tek bagina olumlu bir etki yaratmadigini ileri siirmektedir. Clark (1994), bilginin
iletilmesinde kullanilan araglarin tek basina egitimde biiyiik bir etkiye sahip olmadigini,
egitim basarisina ulasmada igerigin ve 6gretim yontemlerinin daha etkili oldugunu ortaya
koymustur. Oblinger ve Hawkins (2006), egitim siirecinde sadece teknik araclarin
degistirilmesinin ve ayni1 6gretim yontemlerinin kullanilmaya devam edilmesinin 6grenme
acisindan bir fark yaratmadigini savunmaktadir. Bu nedenle, 6grencilerin tercih ettikleri ve
egitim siirecine dahil etmek istedikleri teknolojiyi iceren yeni 6gretim yontemlerine yonelik

stirekli bir ihtiya¢ ve arayis bulunmaktadir (Hung, 2015).

Bu arayislar kapsaminda Programlama derslerinin kalitesini artirmak ve Ogretimi
kolaylastirmak i¢in farkli yontemlerin uygulandigi arastirmalar yapilmistir (Durak, 2013;
Durak, 2014). Bu yeni yontemler arasinda tersyiiz 6grenme modeli ve Oyunlastirma
gelmektedir. Sagbas (2023), yapmis oldugu tez c¢alismasinda robotik programlama
Ogretiminde ters yiiz simif modelinin bilgi islemsel diisiinme becerisi, problem ¢6zme
becerisi ve programlama 6z yeterlik diizeyine etkisini incelemis ve deney gurubu ile kontrol
gurubu arasinda programlama 6z yeterlik diizeyleri agisindan olumlu yonde farklilik oldugu
sonucuna ulagsmistir. Yurdagiil (2018), Programlamaya Giris dersinde bir 6gretim stratejisi
olarak kullanilan ters-yliz edilmis smif yaklagiminin, {iniversite Ogrencilerinin 0z
yeterliliklerine, katilimlarina ve tutumlarina olan etkisini incelemis, ters-yiiz edilmis sinif
yaklasiminin 6grencilerin programlamaya kars1 6z yeterliliklerine, derse yonelik davranissal
ve duygusal katilimlarmma ve 6zgiiven boyutunda olumlu etkilerinin oldugu sonucuna
ulasmistir. Ogrenciler ters yiiz siif modelinin programlama dersinde kullanilmasindan
memnun olduklarin1 dile getirmis ve derslere daha hazir bir sekilde gelme, videolar
araciliiyla icerikleri tekrar etme ve sinif igerisinde aktif olma konularinda ters-yiiz edilmis

siif yaklagiminin kendilerine biiyiik bir avantaj sagladigini ifade etmislerdir.

Ates (2021), oyunlastirilmis Python programlama dili 6gretiminin dgrencilerin akademik
basarilarina 6grenmenin kaliciligina ve programlamaya yonelik tutumlarina etkisini
inceledigi tez calismasinda 8 haftalik bir uygulama gergeklestirmis ve arastirma sonucunda
Oyunlagtirmanin geleneksel yontemlere gore akademik basariyr artirmada, 6§renmede ve
kalicilig1 saglamada daha etkili oldugu goriilmiistiir. Serim (2019), oyunlastirma yontemiyle
tasarlanan kodlama egitimi ile dgrencilerin hesaplamali diisiinme becerileri ve kodlamaya
iliskin 6z-yeterlik algilarin1 incelemis, oyunlastirma yaklasimi ile yapilandirilan kodlama

egitimi siirecinin dgrencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarini ve bilgi islemsel



diistinme becerilerini olumlu etkiledigi bulunmustur. Ayrica hesaplamali diisiinme becerileri
ile kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilari arasinda yiiksek diizeyde pozitif anlamli bir iliski

oldugu ortaya ¢ikmustir.

Liselerde se¢meli ders olarak okutulan Bilgisayar Bilimi dersi haftada 2 saat olarak
yiiriitiilmektedir. Ogrencilerin bu dersi alirken se¢meli ders olmas1 ve haftada sadece 2 saat
olmas1 6grenilmesi ¢ok da gerekli olmayan ve ders basarisi agisindan karne ortalamalarini
etkilemeyen bir imaj birakmaktadir. Bu yiizden 6grencilerin bu derse kars ilgi ve tutumlari
oldukca diisiik olmaktadir. Yine programlama becerileri soyut kavramlart ve algoritmik
diistinme becerileri gibi iist biligsel diistinme gerektirdigi icin 6grencilerin bu konuya yonelik
motivasyonlarinin da yeterli olmadigi goriilmektedir. Ders i¢inde yapilan uygulama ve konu
anlatimlarinin 2 ders saati i¢inde sinirli kalmasi ve teknolojinin hakim oldugu giiniimiizde
geleneksel Ogretim yontemlerinin  0grencilerin ilgisini ¢ekmemesinden Otiirii  ders
kazanimlar1 6grencilere etkili sekilde verilememektedir. Ders igerikleri ve materyaller ile
Ogrenci-Ogretmen etkilesiminin ders sonrasinda devam etmemesi 6grenmede siireklilik
acisindan sikintilar olusturabilmektedir. Ogrencilerin ders saatleri disinda da dgretmen ve
diger ogrencilerle iletisim ve is birligi icinde olmasi ters-yiiz 0grenmenin sagladigi

avantajlardan biridir.

Ters-yliz 6grenme ortamlarinda etkili sekilde uygulanacak oyunlastirma eklentilerinin,
ogrencilerin programlama dili 6grenme siirecinde ilgi ve motivasyonlarini koruyarak
ogrenme basarilarini artirabilecegi diisiiniilmektedir. Egitim-6gretim yilinin bir dénemi ve
haftada 2 ders saati ile sinirlt olan Bilgisayar Bilimi dersinde, ters-yliz 6grenme ortamlari

kullanilarak 6grenmede siireklilik saglanabilir ve bdylece 6grenme verimliligi artirilabilir.

Alan yazin incelendiginde oyunlastirma eklentilerinin oldugu ters yiiz egitim platformuyla
programlama Ogretimine yonelik calismalara rastlanmamistir. Bu arastirma, dgrencilerin
programlama becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilecek ters yiiz 0Ogrenme
ortamlarinda oyunlastirma eklentilerinin etkililiini incelemek amaciyla tasarlandi. Model,
ogrencilere programlama kavramlarimi 6grenmelerine yardimci olurken ayni zamanda
eglenceli ve motivasyon saglayan bir deneyim sunacaktir. Arastirma verilerinin analiziyle,
oyunlastirilmig bir egitim ortaminin programlama 6grenme siirecinde 6grencilerin basarisina

etkisinin belirlenmesi amaclanmaktadir.



1.2 Ters-Yiiz Ogrenme Modeli

Ters-Yiiz Ogrenme Modeli (TYOM) alan yazinda Flipped Learning olarak da adlandirilir
(Bergman ve Sams, 2012). TYOM, geleneksel 6gretim yontemlerinden farkli bir yaklasim
sunan bir pedagoji modelidir. Bu model, 6grencilere simif iginde daha fazla etkilesim ve
uygulama firsati saglamak amaciyla 0grenme materyallerinin sinif i¢i ve smif disi
zamanlarda degistirilmesini igerir. 11k olarak, dgrenciler simf disinda video dersleri veya
diger 6grenme materyallerini inceleyerek temel kavramlar1 6grenirler. Ardindan, siifiginde
ogrenciler, 6grendikleri konular1 pekistirmek, derinlestirmek ve uygulamak i¢in etkilesimli

ve katilimcr aktivitelerle mesgul olurlar (FlipTeaching, 2014).

Yapilan ¢alismalarda bu yaklasimin farkli adlandirmalar1 ve modelleri bulunmaktadir. Sams
ve Bergmann tarafindan tanimlanan "ters yiiz sinif", sinif icinde problem ¢6zme ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirmeyi vurgularken, Pierce ve Fox'un "ters yiiz sinif modeli"
ogrencilerin sinif i¢inde aktif 6grenen roliinii iistlenmelerini saglayan etkilesimli aktiviteleri

vurgular.

Ters-yiiz 6grenme ve ters yliz sinif modelleri genellikle 6grenci merkezli 6grenmeyi
destekler ve Ogrencilere daha fazla kontrol ve sorumluluk verir. Ayrica, bu yoOntem,
ogrencilere kendi hizlarinda 6grenme ve 6grenme materyallerine daha fazla erisim saglama
potansiyeli sunar (FLN, 2014). TYOM, modern egitim teknolojilerini ve cevrimigi
kaynaklar kullanarak uzaktan egitim ve mobil 6grenme gibi alternatif yontemlerle uyumlu
bir sekilde uygulanabilir. TYOM’ de etkilesimli videolar, dersten dnce sinifta 6grenim igin
en sik kullanilan ders materyallerinden biridir (Nwachukwu, 2015). Siniftaki aktif 6grenme
etkinlikleri, 6grencilerin, podcast'ler, animasyonlar ve sunumlar ile videolar gibi zengin ders
materyallerini kullanarak simif disinda 6grenme stireglerini bagimsiz olarak yonetirken,
ogrencilerin uzun bir siire boyunca daha yiiksek 6grenme seviyelerine ulasmalarina imkan
saglamaktadir (Roehl, Reddyve Shannon, 2013). Bu modelin onciileri Bergmann ve Sams
(2012), ters yliz ogrenmede etkilesimli etkinliklerin ve 6grenme siirecinde devamlilik
stiresinin optimize edilmesinin 6nemini vurgulamaktadir. Ters-yiiz 6grenme modelinde,
ogrenciler sinif disinda uygun bir zaman ve hizda 6grenme faaliyetlerini siirdiiriirken, sinif
ici derslerde ise etkili ve destekleyici bir ortamda yiizyiize 6grenme ger¢eklestirmektedirler.
Bu modelde, 6grenciler teorik bilgileri dnceden ¢evrimici olarak 6grenip, sinif i¢i derslerde
bu bilgileri uygulama ve pekistirme firsat1 bulurlar. Béylece, sinif dis1 ve ylizyiize 6grenme

siireclerinin bir araya gelmesiyle ters-yliz 6grenme modeli olusturulmus olur (Sekil 1.1).



Geleneksel yiiz ylize Ogrenme ortaminda, O6grenme, smnirli bir ortam ve materyal
kullanilarak, sinirlt bir siire iginde gerceklesmektedir. Ancak farklt 6grenme hizlarina ve

O0grenme stillerine sahip kisilerin ayn1 ortamda, ayni1 anda ayni verimi almasi1 imkansizdir

(Jejurikar ve Dharmadhikari, 2015).
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Sekil 1.1: Ters-yliz 6grenme modeli.

Ters yiiz 6grenmeyi en temel haliyle tanimlayan yaklasim, geleneksel 6gretimde ders
icerisinde yapilan ders etkinliklerinin internet iizerinden yapilabilmesi, evde yapilan
odevlerin smifta yapilmasina olanak saglamasidir (Kara, 2015). Bishop ve Verleger (2013),
TYOM'nin farkli 6grenme modellerine gére teknoloji gelistirme ve yeni teknolojiler
tasarlama fikrinden dogdugunu sdylemektedir. Uzaktan egitim, e-6grenme ve mobil
O0grenme, son zamanlarda arastirilan, ancak yalnizca teknoloji odakli bir yaklasimla
arastirilan konulardir. Ancak TYOM video, ses ve diger materyallerin internet ortamina
aktarilmasina olanak saglamaktadir. Ogrenciler bu materyallere bilgisayar veya mobil
teknoloji (tablet, akilli telefon vb.) kullanarak erisebilirler. TYOM, teknoloji altyapisin
egitimde daha etkili ders dis1 etkinlikler ve daha fazla sinif etkinligi saglayan bir arag olarak
gormektedir. Bu teknoloji alt yapisi ¢evrimici platformlarla ters yliz 6grenme ortamlarinda
ogrenme yonetim sistemleri (OYS) seklinde kullanilmaktadir. OYS’ler, bir kurum iginde
egitim ve Ogrenme siireglerini yonetmek ve takip etmek amaciyla kullanilan bir yazilim
platformudur. Bilgisayar ve internet destekli olup agik kaynakli bir OYS olan Moodle,
Ogrenci, 6gretmen arasinda etkilesimi kolaylastirmak, egitim materyallerini diizenlemek,
ogrenci performansint izlemek, degerlendirmeleri yonetmek ve Ogrenme slireglerini
optimize etmek icin tasarlanmistir. Bu ¢alismada Moodle kullanmamizin nedeni, 6grenme
ve Ogretme siireglerini optimize etmek i¢in sundugu genis kapsamli ve etkili araclar ile
O0grenci ve Ogretmen arasindaki etkilesimi artirmaktir. Moodle’un agik kaynakli ve
ozellestirilebilir yapisi, egitim materyallerini organize etmek, 6grenci performansini izlemek
ve degerlendirme siire¢lerini yonetmek i¢in ideal bir platform sunar. Ayrica, Moodle’un
mobil uyumlu olmasi, Ogrencilerin ders materyallerine her yerden ve her zaman

erisebilmesine olanak tanir, bu da esnek 6grenme imkani saglar. Bu nedenle, bu ¢calismada



Moodle altyapisinda kurulan www.icetol.com platformu kullanarak 6grencilerin derslere

olan katilimini artirmayi, 6grenme siireclerini daha verimli hale getirmeyi ve akademik
basarty1 yiikseltmeyi hedefledik. Moodle’un sagladigi bu avantajlar, 6zellikle Ters Yiiz
Ogrenme Modeli (TYOM) ve Gamified Flipped Learning Model (GFLM) gibi yenilik¢i
ogretim yaklasimlarini desteklemek igin dnemli bir rol oynamaktadir (Bishop ve Verleger,
2013; Kara, 2015).

21. yiizy1l smifi, 6grencilerin bilgiyi gercek yasamla iliskilendirebildigi ve onlar1 elestirel ve
yaratici diisiinme, problem ¢ozme, is birligi ve iletisim gibi yetkinliklerle donatan bir ortam
olmalidir. Bu tiir faydalar, cok yonlii bir 6gretim stratejisi olan ters yliz 6grenme yontemi ile

saglanabilmektedir (Bradford, Muntean ve Pathak, 2014).

Uysal ve Ocak (2023) lisans 6grencileriyle yapmis olduklar1 ¢aligmada programlama dersi
icin ters yiiz smif modeli kullanilmasinin 6grencilerin baglilik ve programlama 6z
yeterliligine etkilerini incelemis ve ters-yiiz smif modeliyle gerceklestirilen Arduino
programlama 6gretiminin olumlu yonde gelismeyi destekledigi sonucuna ulasmistir. Oztiirk
(2016), ters yliz 6gretim yonteminin programlama dili 6greniminde ortaokul 6grencilerinin
basarist ve kendi kendine 6grenme becerileri iizerindeki etkilerini arastirmistir. Bir donem
siiren uygulamanin sonunda, ters yiiz 68renme yontemi ile egitim alan O6grencilerin
akademik basarilari, geleneksel 6gretim yontemi ile egitim alan 6grencilere gore daha
yuksek ¢cikmistir. Bu dogrultuda ters yiiz 6gretim yonteminin, 6grencilerin daha etkili bir

sekilde 6grenmelerini ve programlamaya olan ilgilerini arttirdig1 sdylenebilir.

Sonug olarak; TYOM, dgrencilerin daha aktif bir rol oynamasini tesvik eden, derinlemesine
ogrenmeyi destekleyen ve sinif i¢i etkilesimi artiran bir pedagoji yaklasimi olarak kabul
edilebilir (Urfa ve Durak, 2017). Bu model, geleneksel siif gretiminden farkli olarak
Ogrencilere daha fazla esneklik ve 6grenme deneyimi saglama potansiyeli tagir. Diinya
genelinde programlama egitimi gibi biiylik egitim zorluklariyla karsilasilan alanlarda,
literatlirde olumlu egitimsel sonuglari gosterilen ters-yiiz 6grenme modelinin, bu sorunlara

¢Oziim liretmede en olas1 ve uygulanabilir yontemlerden biri olarak 6ne ¢iktig1 sdylenebilir.

1.3 Oyunlastirma Yaklasimi
Programlama Ogretiminde tersyliz Ogrenme disinda uygulanan bir bagka kavramda
Oyunlastirma kavramidir. Oyunlastirma (gamification), bir silireci veya deneyimi oyun

Ogeleriyle zenginlestirme ve bu sekilde daha etkili ve ilgi cekici hale getirme pratigidir
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(Werbach ve Hunter, 2012). Bu yaklasim, genellikle oyun tasarimi prensiplerini, ddiil
sistemlerini, puanlama, yarigma, gorevler ve diger oyun Ogelerini farklt baglamlarda
kullanarak gercek diinya uygulamalarina entegre etmeyi igerir. Oyunlastirma, bir amacin
veya gorevin tamamlanmasi i¢in katilimcilara motivasyon saglama, etkilesimi artirma,
O0grenmeyi tesvik etme, hedeflere ulagmay1 ddiillendirme ve genel olarak bir deneyimi daha

eglenceli hale getirme amac1 giider (Zichermann ve Cunningham, 2011).

Oyunlastirma, o6zellikle egitim ve Ogrenme baglaminda, Ogrencilerin daha fazla ilgi
gostermelerini, daha fazla c¢aba sarf etmelerini ve 6grenme siirecini daha etkili hale
getirmelerini saglayabilir. Gelen ve Ozer (2010), calismalarinda oyunlastirma yaklagiminin
Ogrencilerde problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi tesvik ettigi sonucuna ulagmislardir.
Programlama da temelde bir problem ¢dzme siirecidir, bu nedenle oyunlar, 6grencilere bu
beceriyi pratik yapma firsati sunar. Oyun elementleri, 6grencilerin daha fazla ilgi duymasina
ve 0grenme siirecine daha fazla katilim gostermelerine yardimci olabilir. Oyunlastirma,
rekabet ve is birligi iceren dgrenme deneyimleri sunar. Ogrenciler arasinda saglikli rekabet,
Ogrencilerin daha fazla ¢aba harcamalarina ve daha fazla 6grenmelerine neden olabilir. Ayni
zamanda is birligi oyunlari, 6grencilerin birbirleriyle iletisim kurma ve birlikte ¢alisma
becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Oyunlagtirma, 6grencilere belirli hedeflere
ulagsma motivasyonu verir. Gorevleri tamamladik¢a veya belirli becerileri kazandikca
odiiller kazanmak, 6grencilere ilerleme kaydini gosterir ve bagart hissi verir. Oyunlastirma,
ogrencilere bagimsiz 6grenme becerilerini gelistirme ve kendi baslarina diisiinerek ¢6ziim
yollarin1 bulmalari igin firsat1 tanir. Ogrenciler, oyunlastirma icinde hizli bir sekilde geri

bildirim alarak, hatalarin1 diizeltme sansina sahip olurlar.

Ornegin, egitimde oyunlastirmanimn kullanimi iizerine yapilan bir calismada, 6grencilerin
odiil sistemleri ve puanlama mekanizmalar1 sayesinde 6grenmeye daha motive olduklari ve
derslere daha aktif katildiklar1 goriilmiistiir (Tunga & Inceoglu, 2020). Ayrica, oyunlastirma
ile saglanan hizli geri bildirim, Ogrencilerin 6grenme siireclerinde aninda diizeltme
yapabilmelerine ve hatalarin1 fark ederek o&grenmelerine yardimei olur (Gee, 2003).
Oyunlastirma, 6grencilerin sadece 6grenme materyallerine degil, ayn1 zamanda 6grenme

stireclerine de daha fazla katilim gostermelerini saglar.

Oyunlastirma, rekabet ve is birligi iceren dgrenme deneyimleri sunar. Ogrenciler arasinda
saglikli rekabet, 6grencilerin daha fazla ¢aba harcamalarina ve daha fazla 6grenmelerine

neden olabilir. Ayni zamanda is birligi oyunlari, 6grencilerin birbirleriyle iletisim kurma ve



birlikte ¢aligma becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Ornegin, takim tabanl
gorevler veya projeler, 6grencilerin is birligi i¢inde calisarak daha karmasik problemleri
¢Ozmelerini saglayabilir. Nicholson (2015), oyunlastirmanin 6grencilerin is birligi yapma

yeteneklerini gelistirmede onemli bir rol oynadigini belirtmektedir.

Oyunlastirma, Ogrencilere belirli hedeflere ulasma motivasyonu verir. Gorevleri
tamamladikca veya belirli becerileri kazandik¢a odiiller kazanmak, 6grencilere ilerleme
kaydin1 gosterir ve basari hissi verir. Bu, 6grencilerin kendilerini siirekli gelistirmeye tesvik
eden bir geri bildirim dongiisii yaratir. Ogrenciler, oyunlastirma i¢inde hizl1 bir sekilde geri
bildirim alarak, hatalarini diizeltme sansina sahip olurlar. Bu hizli geri bildirim dongiisi,
Ogrenme siirecinin daha dinamik ve uyarlanabilir olmasini saglar. Deterding ve arkadaslari
(2011), oyunlastirmanin hizli geri bildirim mekanizmalar sayesinde 6grenme siireclerinde

adaptasyonu ve siirekli iyilestirmeyi tesvik ettigini vurgulamaktadir.

Buna ek olarak, oyunlastirma, dijital araglar ve platformlar araciligiyla daha da
zenginlestirilebilir (Kunduracioglu ve Durak, 2018). Ornegin, gevrimigi egitim platformlar
ve mobil uygulamalar, oyunlagtirma 6geleriyle donatilarak 6grencilerin bagimsiz 6grenme
becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Ogrenciler, bu platformlar iizerinden belirli
gorevleri tamamlayarak rozetler, puanlar ve diger odiiller kazanabilirler. Bu tiir diiller,
Ogrencilerin motive olmasini ve 6grenme siirecine aktif katilim gdstermesini saglar. Hamari,
Koivisto ve Sarsa (2014) oyunlastirmanin, ¢evrimici 0grenme platformlarinda 6grenci

katilimin1 ve bagliligini artirdigini gostermistir.

Ayrica, oyunlagtirmanin psikolojik etkileri iizerine yapilan arastirmalar, bu yaklasimin
bireylerin Ogrenme siireglerindeki duygusal katilimimi da artirdigini  gdstermektedir.
Ornegin, Landers ve Callan (2011), oyunlastirma 6gelerinin, dgrencilerin derslere karst
olumlu tutumlar gelistirmesine ve d6grenme siireglerine daha fazla ilgi duymalarina katki
sagladigim belirtmistir. Bu, 6grencilerin motivasyonlarini ve 6grenmeye olan bagliliklarini

artirarak, genel akademik basarilarini olumlu yonde etkileyebilir.

Sonug olarak, oyunlagtirma yaklasimi, programlama egitimi gibi karmasik ve zorlayici
alanlarda 6grenci motivasyonunu ve katilimini artirarak, 6grenme siirecini daha etkili ve ilgi
cekici hale getirme potansiyeline sahiptir. Yapilan arastirmalarda Oyunlastirma
yontemlerinin programlama ogretiminde 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigi ve
programlamaya yonelik olumlu tutumlar gelistirdigi goriilmektedir (Balci, 2023; Ates, 2021;
Unsal-Serim, 2019).



1.4 Oyunlastirilmis Ters Yiiz Ogrenme Ortamlari
Oyunlastirilmis ters yiiz §grenme ortamlar1 (OTYQO), egitimde oyunlastirma prensiplerini
kullanarak ters yiiz 6grenme modelini zenginlestiren ve daha etkili kilan 6grenme

ortamlaridir.

Khan Academy, oyunlastirilmis ters yliz 6grenme ortamlarinin tipik bir 6rnegi olarak,
Ogrencilere ders materyallerini kendi hizlarinda 6grenme olanagi sunar ve sinif i¢i zamani
daha verimli kullanmay1 hedefler. Bu platformda, 6grenciler evde 6gretici videolar izleyerek
ve etkilesimli alistirmalar yaparak temel bilgileri edinirler (Murphy, 2014). Oyunlagtirma
unsurlari, 6grencilerin tamamladiklart goérevler i¢in puanlar ve rozetler kazanmalarina,
liderlik tablolarinda siralamalarini gérmelerine olanak tanir. Bu ddiillendirme sistemi,
ogrencilerin motivasyonunu ve katilimini artirir (Deterding, 2011). Sinif ortaminda ise,
ogretmenler bireysel 0grenci ihtiyaclarina odaklanarak, daha derinlemesine anlama ve

problem ¢ézme becerilerini gelistirecek aktiviteler diizenler (Bergmann ve Sams, 2012).

Benzer sekilde, Duolingo, oyunlastirilmis ters yiiz 6grenme ortaminin bir diger Ornegi
olarak, dil 6grenme siirecini eglenceli ve motive edici hale getirir. Bu platformda, 6grenciler
ders materyallerini ve dil egzersizlerini kendi hizlarinda ¢evrimig¢i olarak tamamlarlar,
boylece 6grenme siireci bireysellesir ve esnek hale gelir (Vesselinov ve Grego, 2012).
Oyunlastirma unsurlari, kullanicilarin tamamladiklar1 dersler i¢in puanlar ve rozetler
kazanmalarina, giinliik hedefler belirlemelerine ve serilerini korumalarina olanak tanir. Bu
odiillendirme ve rekabet sistemi, 6grencilerin motivasyonunu artirir ve 6grenme silirecine
devam etmelerini tesvik eder (Munday, 2016). Bu dogrultuda Khan Academy ve Duolingo
gibi platformlarin 6gretim ortamimna dahil edilmesi, ters yiiz 6grenme yaklasimin
oyunlastirma ile birlestirerek, 6grenme deneyimini daha etkili ve eglenceli hale getirdigi

sOylenebilir.

Oyunlastirilmis ters yiiz dgrenme ortamlar1 (OTYOO), 6grencilere daha fazla motivasyon
ve katilim saglamak, 6grenmeyi daha cekici hale getirmek ve 6grenciler arasinda rekabeti,
is birligini veya oyun i¢i odiilleri kullanarak 6grenme deneyimini artirmak amaciyla oyun
Ogelerini kullanir. Bu ortamlar, 6grencilerin 0grenme materyallerini g¢evrimi¢i olarak
o0grenmelerine olanak tanirken, oyun dinamiklerini benimsemelerini saglar. Bu sayede,
ogrenme siireci daha etkilesimli, eglenceli ve anlamli hale gelir. OTYOO, dgrencilerin
bireysel 6grenme hizlarina uyum saglarken, onlar1 ddiiller ve rozetler gibi oyunlastirma

unsurlari ile motive ederek, dil 6grenme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi hedefler.



Bu ortamlarin, 6grenci katilimini ve 6grenme etkinligini artirmada 6nemli bir rol oynadig:
goriilmektedir (Deterding, Dixon, Khaled, Nacke, ve digerleri, 2011; Hamari, Koivisto ve
Sarsa, 2014).

Sirakaya (2017), oyunlastirilmis ters yiiz sinif modeline yonelik 6grenci goriisleri tizerine
bir calisma yapmistir. Bu ¢alismada iiniversite 1.sinif 6grencilerin Bilgisayar II derslerinin
teorik kismimi ters yiiz smif modeliyle 6grencilerin smif disinda istedikleri zaman
ulasabilecekleri ortamda hazirlamis, oyunlastirma etkinliklerini ise smif iginde dersin
pekistirilmesi noktasinda 6grencilere sunmustur. Uygulama sonucunda 6grencilerin derse
hazirlikli geldikleri i¢in sinif icinde daha aktif olduklari, etkinliklere katilim saglamada daha
istekli olduklar1 ve eglenerek 6grendikleri goriilmiistiir. Ayrica dgrenciler oyunlastirilmis

ters yiiz siif modeline yonelik olumlu goriislere sahip olduklarini belirtmislerdir.

Fidan (2019), besinci simf 6grencileriyle Bilisim Teknolojileri Dersi Etik ve Giivenlik
initesinde oyunlastirilmis ters yiiz 6grenme yaklasimiyla 16 haftalik bir donemde uygulama
gerceklestirmistir. Deney grubuna oyunlastirilmis ters yliz 6grenme yaklasimi uygularken
kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yontemi uygulamistir. Uygulama sonucunda deney
grubundaki 6grencilerin 6n test-son test basari puanlarinin kontrol gurubundaki 6grencilerin

On test- son-test basar1 puanlarina gére daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Tunga (2016), e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullaniminin dgrenenlerin akademik
basarisina ve derse katilim durumuna etkisini incelemis ve Bilisim Teknolojileri dersinde
Elektronik Programlama Konusu Oyunlastirma ortaminda 6grencilere sunulmustur. Deney
grubuna e-6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenleri kullanilirken kontrol grubuna e-
O0grenme ortaminda oyunlastirma bilesenleri kullanilmadan 6gretim gerceklestirilmistir.
Arastirma sonucunda her iki gruba ait 6n test-son test arasinda anlamli farkliliklar
bulunmamasina ragman deney grubu 6grencilerinin kontrol grubundan daha yiiksek sayfa
goriintiileme sayisina sahip olduklar1 ve egitsel etkinliklere daha yiiksek katilim gosterdikleri
tespit edilmigtir. Deney grubu Ogrencileri e-6grenme ortaminin oyunlastirilmasinda
kullanilan bilesenlerin, motive edici, ilerlemelerini takip etmelerini kolaylastiran ve

etkinlikleri tamamlamaya yonelten bir yapiya sahip olduklarini ifade etmislerdir.

Ertan ve Arkiin Kocadere (2022), oyunlastirma ile desteklenmis cevrimi¢i 6grenme
ortamlarinin 6grenci motivasyonu tiizerindeki etkisi ile ilgili SSCI indeksli dergilerde

yaymlanan 10 adet makaleyi incelemis ve oyunlastirma unsurlar1 olan rozetlerin, puanlarin
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¢evrimici 6grenme ortaminda kullanilmasi, rekabetci ve is birlikli unsurlar iceren liderlik
tablolarinin hazirlanmasi ve 6grenciye otomatik geri bildirimler sunulmasi, farkli 6grenci
ihtiyaclarina ve 6grenme hizlarina uyarlanabilir olmasi nedeniyle motivasyon ve 6grenme
tizerinde etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Buradan hareketle Oyunlastirma ve Moodle,
ogrenme yonetim sistemleri (OYS) kapsaminda bir araya geldiginde etkili bir 6grenme
deneyimi saglamak i¢in birlestirilebilecek iki 6nemli kavram oldugu soylenebilir. Ters yiiz
O0grenme ortamlarinda oyunlastirmayla desteklenmis bu platformlarin  kullanilmasi
Ogrencilere siirekli pratik yapma, problem ¢ozme becerilerini gelistirerek Ogrencilere
programlamay1 6grenme konusunda yardime1 olabilir. Destekleyici bir 6grenme ortaminda
bulunma, sabir, motivasyon ve siirekli 6grenmeye agiklik, 6grencilerin programlamay1 daha

etkili bir sekilde 6grenmelerine katkida bulunmasi agisindan 6nemlidir.

Oyunlastirilmis ters yiiz 6grenme, 0grencilere kendi 6grenme siireclerini yonlendirme ve
kisisellestirme imkéan1 sunar (Jawabreh & Bicen, 2020). Ogrenciler, kendi ilgi alanlarma ve
hizlarma gére ogrenme siirecini sekillendirebilirler. Odiiller, puanlama sistemleri,
yarismalar gibi oyunlastirma unsurlar ile 6grencilerin kendi hizlarina gére 6grenebilme
imkani taniyan esnek ortamlarin 6grencilerde motivasyonu arttirdig1 ve siirekliligi sagladigi
yonilinde caligmalar oldugunu goérmekteyiz (Giizel, 2023; Sirakaya, 2017; Tunga ve
Inceoglu, 2020). Ogrenci motivasyonu katihm ve siireklili§i saglama noktasinda
programlama Ogrenme asamasinda olduk¢a Onemlidir. Bu asamada Ogrenci ilgisini
cekebilecek farkli kaynak tiirleri, sinif iginde etkilesimi arttiracak pratik uygulamalar ve geri
doniitler egitimde kullanilan geleneksel yontemlere gore 6grenmede kaliciligi saglama
noktasinda etkili ve onemli goriilmektedir. Sarikaya (2017), Lo vd. (2018), Tarhan (2019)
ile Ozer, Kanbul ve Ozdamli (2018), ters yiiz simf ve oyunlastirma yaklagimlarinin birlikte
kullanilmastyla daha iy1 6grenme ¢iktilarina ulasildigi sonucuna ulagsmiglardir. Ayrica ters
yliz Ogrenme ortaminda oyunlastirma eklentilerinin kullanilmasinin  6grenmenin

stirekliligini ve verimini arttirmada olumlu rol oynadig: goriilmektedir (Sahin ve digerleri,

2017).

1.5 Arastirmanin Amaci

Arastirmanin temel amaci, programlama dilini 6grenme siirecinde ters yiiz Ogrenme
ortamindaki oyunlastirmanin etkisini incelemektir. Bu baglamda, sadece ters yiiz 6grenme
ortaminda sadece Ogrenim slirecine katilan Ogrenciler ile ayni ortamda oyunlastirma

eklentileriyle desteklenen 6grenciler arasindaki akademik basar1 diizeylerinde anlamli bir
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farklilik olup olmadigini belirlemek hedeflenmektedir. Arastirmada asagidaki sorulara yanit

aranacaktir:

1. Oyunlagtirilmis ters yiiz 6grenme modeli, lise diizeyindeki 6grencilerin
ogrenme basarisinda anlamli bir degisiklige yol agmakta midir?

2. Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin ¢evrimi¢i modiil sonu
degerlendirme aracindan aldiklar1 puanlar ile 6grenme basaris1 arasinda bir
iliski var midir?

3. Ters yliz 6grenme ve oyunlastirilmis ters yiiz 6grenme ile ilgili 6grenci

goriisleri nelerdir?

1.6 Arastirmanin Onemi

Icinde bulundugumuz dijital cagda kodlama becerileri ¢ok &nemlidir. Kiigiik yaslardan
itibaren bu becerilerin kazandirilmasmin gerekli oldugu dile getirilmektedir. Diinya
genelinde bireylerin problem ¢6zme, algoritmik ve yaratici diisiinme becerileri gibi temel
becerilere sahip olmasi gerektigi diisliniilerek programlama 6grenimine biiyiikk 6nem
verilmeye baglanmistir (Shin, Park ve Bae, 2013; Karabak ve Giines, 2013). Bager (2013),
ogrencilerin programlama dili 6grenmede motivasyon ve tutumlarinin diisiik ya da orta
diizeyde oldugu sonucuna ulasmistir. Ogrenciler programlama dilini 6grenmenin zor ve
sikict oldugunu bu dili karmasik bulduklarini dile getirmislerdir (Jenkins,2002). Ogrencilere
kazandirilmasi istenen bu beceriler i¢in motivasyon ve tutumu arttiracak farkli yontem ve

teknikler kullanilmasi bu a¢idan 6nemli goriilmektedir.

Bu yontemlerden biri olan ters yiiz 6grenme Ogrencileri sinif disinda da aktif tutarak

dgrenmenin siirekliligini saglayacaktir (Taspolat, Ozdamli, & Soykan, 2023).

Oyunlastirma 6geleri ise siirecte 0grencinin keyif alarak, rekabet ederek, merak duygularini

harekete gegirerek motivasyonlarinin artmasi agisindan dnemlidir (Unsal Serim,2021).

Bu dogrultuda gerceklestirilen ¢calismada Ters Yiiz Sinif Modeli ile oyunlastirma 6gelerinin
kullanilmast ve bu 6gelerin 9.siniflarda programlama dili 6grenimi konusunda 6grencilerin
akademik basarilarinda anlamli farklilik olusturup olusturmadiginin izlenmesinin 6nemli

oldugu diistiniilmektedir.
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Alan yazin incelendiginde oyunlastirilmis ters-yliz 6grenme modeli kullanilarak

gergeklestirilen Python programlama dili 6gretimi ile ilgili caligmalara rastlanmamistir. Bu

ylizden ¢alismanin bu noktada alan yazina katki saglayacagi ve bundan sonra yapilacak

caligmalara 151k tutacagi ongoriilmektedir.

1.7 Stmirhhiklar

Bu arastirma,;

1.

2022-2023 egitim-6gretim y1l1 Balikesir iline bagh bir proje okulundaki 9. sinifta
Ogrenim goren dgrenciler ile,

9.smif segmeli Bilgisayar Bilimi dersinin Bilgisayar Bilimi Kurl kitabinda yer alan
Python Programlama Dili Unitesi ile,

12 hafta siiren arastirma siireci ile ,
Kullanilan veri toplama araglarinin niteligi ile,
Moodle platformunun sundugu oyunlastirma eklentileri ile,

Videolarin hazirlanmasinda kullanilan Bandicam programinin {icretsiz siirlimiiniin
destekledigi 6zellikler ile sinirlidir.
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2. ALANYAZIN TARAMASI

2.1 Ters Yiiz Ogrenme ile ilgili Arastirmalar

Alanyazina bakildiginda son yillarda iilkemizde ters yiiz 6grenme ile ilgili arastirmalarin
yapildig1 goriilmektedir. Turan ve Goktas (2015) tarafindan gergeklestirilen calisma,
Tirkiye'de bu alandaki oncii arastirmalardan biri olarak dikkat ¢cekmektedir. Bu ¢alismada,
bilisim teknolojileri dersine katilan {iniversite 6grencilerinden olusan iki ayr1 gruba farkli
Ogretim yontemleri uygulanmistir: Bir gruba ters yliz 6grenme yontemi, diger gruba ise
geleneksel 6grenme yontemi. Arastirma sonunda, her iki gruptaki 6grencilerin uygulanan
yontemlere iligkin goriisleri toplanmis ve akademik basari, motivasyon diizeyleri ile biligsel
yukleri degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, deney grubundaki 6grencilerin akademik
basarilarinin ve motivasyonlarinin daha yiiksek, biligsel yiiklerinin ise daha diisiik oldugunu
ortaya koymustur. Ogrencilerin goriisme sorularina verdikleri yanitlar incelendiginde, ters

yiliz 6grenme yontemine iliskin olumlu tutum sergiledikleri gézlemlenmistir.

Sirakaya (2015) tarafindan iki farkli boliimiinde 6grenim goren 66 6grenci iizerinde ters yiiz
ogrenme ile ilgili bir ¢alisma yapilmistir. Deney grubundaki 6grenciler i¢in ters yiiz edilmis
o6grenme modeline, kontrol grubundaki 6grenciler i¢in harmanlanmis 6grenme modeline
gore Ogretim yapilmustir. 16 haftalik bir ¢alisma, deney grubundaki 6grencilerin genel
akademik performans agisindan 6nemli bir avantaja sahip oldugunu ve deney grubunun
kontrol grubuna goére daha yliksek motivasyon puanlarina sahip oldugunu gostermistir.
Bagimsiz 6grenmeye isteklilik agisindan deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark
yoktur. Ters yliz 0grenme yontemiyle egitim alan deney grubu &grencilerinin yonteme
iliskin olumlu goriislere sahip olduklar1 goriilmiistiir. Calismadan 5 hafta sonra yapilan

kalicilik testleri deney grubu lehine anlamli sonuglar vermistir.

Ekmekgi (2017) tarafindan gergeklestirilen calismada, ingilizce hazirlik smifindaki bir grup
tiniversite 6grencisine ters yliz 6grenme yontemi uygulanarak, bu yontemin 6grencilerin
akademik basarilar1 ve tutumlar1 tizerindeki etkisi incelenmistir. Bu arastirmada kontrol
gruplu deneysel desen kullanilmis ve dersler kontrol grubunda geleneksel yontemle, deney
grubunda ise ters yiiz 6grenme yontemi ile islenmistir. Calisma sonunda, deney grubundaki
Ogrencilerin yazma becerilerinde kontrol grubuna kiyasla daha basarili olduklar1 sonucuna
varilmistir. Ayrica, 68renciler ters yiliz 6grenme yontemine yonelik olarak bu yontemin diger

derslerde de uygulanabilir olmas1 noktasinda olumlu goriisler belirtmislerdir.
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Aydm (2016) tarafindan bir iiniversitede 6grenim goérmekte olan bir grup O6grenciyle
gerceklestirilen ¢aligmada, 6n test/son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir.
Deney grubundaki dgrencilere ters yiliz 6grenme modeli uygulanirken, kontrol grubundaki
Ogrencilere mevcut Ogretim programi ile egitim verilmistir. Uygulama sonunda, deney
grubunun akademik performansinin kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Ayrica, ters yiiz 6grenme modeline yonelik hazirlanan goriisme

sorularina 6grenciler olumlu yanitlar vermistir.

Oztiirk (2016) tarafindan altinc1 sini1fa devam etmekte olan ortaokul égrencileriyle yiiriitiilen
aragtirmasinda 6grencilerin programlama diline yonelik akademik performansi, bilgisayara
kars1 tutum ve kendi kendine ¢alisma diizeyleri incelenmistir. Toplanan veriler analiz
edildiginde ters yliz sinif 6grencilerinin akademik performanslarinin, teknoloji ile ¢calisma
konusunda kendi kendine 6grenme diizeylerinin ve bilgisayarlara karsi tutumlarinin kontrol

grubuna gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Yavuz (2021) tarafindan ortaokul 6grencileriyle yapilan ¢alismada geleneksel ve ters yiiz
O0grenme modeli ile 6gretim yapilmis ve ters yiiz sinif modelinin 6grencilerin akademik
basariya etkisi aragtirllmigtir. Ayrica 6grencilerin bu siiregte ters yiiz 6grenme ortamindaki
deneyimleri ve goriisleri alinmistir. Uygulama siireci sonunda geleneksel yontem ile ters yiiz
o6grenme modeliyle 6grenim goren dgrencilerin akademik basarilarinda anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Odak grup goriismelerinde ise 6grenciler geleneksel yonteme gore ters yiiz
O6grenme yontemine yonelik daha olumlu goriisler belirtmis ve bu yontemin diger derslerde
de kullanmalar1 gerektigini, bunun kendilerini motive ettigini belirtmislerdir. Yine
ogrenciler model uygulamasi i¢in teknik destegin, iyi planlanmis sistemlerin, dogru

Ogretmen ve dgrenci bilgilerinin gerekli oldugunu da belirtmislerdir.

Ozdemir (2016) tarafindan matematik dersinde ortaokul &grencileriyle yiiriitiilen
aragtirmada, deney grubu oOgrencilerine ters yiiz Ogrenme yoOntemi, kontrol grubu
ogrencilerine ise geleneksel 6grenme yontemi uygulanmistir. Arastirmada, ters yiiz 6grenme
yonteminin Ogrencilerin ders basarisina, derse yonelik kaygi diizeylerine, matematige ve
teknolojiye yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Calisma sonunda, deney grubundaki
Ogrencilerin matematik performans puanlarmin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak
anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ayrica, Matematiksel Kaygi ile Beceri
ve Tutum 6lceklerindeki son test puanlar1 da deney grubunda kontrol grubuna gére anlamli

diizeyde yiiksek ¢cikmustir.
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Gli¢ (2016), yapmis oldugu calismada ileri diizey okuryazarlik kursunun bir pargasi olarak
Ingilizce egitimi verilen 66 dgrenciyle yiiriitiilen calisma, yar1 deneysel bir tasarima sahiptir.
Ingilizce 6gretmeni adaylarinda ters yiiz dgrenmenin yabanci dil okuryazarlign kaygist
tizerindeki etkilerinin incelendigi ¢alismanin sonunda, ters yiiz 6grenme egitimi alan grupta
yabanci dil okuryazarlik kaygisinin énemli dl¢iide azaldig1 goriilmiistiir. Ogretmen adayi,
uygulama sonunda yapilan goriismede ters yiiz egitim modelinin yabanci dil gretiminde

kaygiy1 azaltacagina inandigin belirtmislerdir.

Cukurbasi (2016), yapmis oldugu calismada ters yiiz 6grenme modeli ve LEGO LOGO
uygulamas: ile gerceklestirilen etkinliklerin lise dgrencilerinin akademik performansi ve
motivasyonu iizerindeki etkilerini ve 6grencilerin derse yonelik goriislerini incelemistir. Bu
calisma, 10. sinif bilisim teknolojileri dersinde egitim goren 43 6grenci ile gerceklestirilmis
ve iki deney grubu ile bir kontrol grubundan olusmustur. Bir deney grubu ters yiiz 6grenme
modelini, digeri ise LEGO LOGO uygulamasini kullanirken, kontrol grubu geleneksel
Ogretim yontemini kullanmistir. Arastirma sonunda, geleneksel yiliz ylize egitim alan
ogrencilerle karsilastirildiginda, deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin anlamli
diizeyde ve pozitif yonde arttigr gozlenmistir. Ters yliz 6grenme yontemini kullanan

ogrenciler, bu yontemin siifici etkilesimi artirdig1 yoniinde olumlu goriisler belirtmislerdir.

Wiginton (2013), 9. sinif 6grencileri lizerinde yaptig1 bir calismada, ters yiiz 6grenme
yonteminin matematik dersi basarisi tizerindeki etkisini arastirmistir. Calismada 6grenciler
ters yiiz aktif 6grenme grubu, ters yiiz tam 6grenme grubu ve geleneksel egitim grubu olmak
lizere li¢ gruba ayrilmistir. Arastirma sonucunda, akademik basar1 puanlarinin ters yiiz aktif

O0grenme grubu ve ters yliz tam 6grenme grubu lehine anlamli ¢iktig1 goriilmiistiir.

Chen, Wang, Kinshuk ve Chen (2014), lisansiistii 6grenim goren ve bilgisayar dersi alan bir
grup 6grenci lizerinde ¢alismis ve ¢aligma sonucunun ters yiiz 6grenme yonteminde 6grenci
katilimini artirdigi goriilmistiir. Murphree (2014), tarih dersi alan tiniversite 6grencileriyle
yaptig1 calismada, ters yiiz 6grenme yonteminin ogrencilerin 6grenme performanslarinda
arttirdigi ayni zamanda Ogrencilerin yontem hakkinda olumlu goériislere sahip oldugu

sonucuna ulagmustir.

Love, Hodge, Grandgenett ve Swift (2014), 55 lisans 6grencisi ile bir geometri dersinde
gerceklestirdikleri  calismada, akademik performans ve Ogrenci tutumlarinm

degerlendirmislerdir. Arastirmanin sonuglari, ters yiiz 6grenme yoOnteminin akademik
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performans iizerinde anlamli bir etkisinin olmadigini, ancak Ogrencilerin bu yoOnteme
yonelik olumlu goriislere sahip oldugunu ortaya koymustur. Kong (2014) ise, 107 ortaokul
Ogrencisine verilen bir beseri bilimler dersinde, ters yiiz 6grenme yonteminin 6grencilerin
bilgi okuryazarlig1 ve elestirel diisiinme becerileri tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu

bulmustur.

Yestrebsky (2015), kimya dersinde ters yiiz 6grenme yonteminin etkilerini incelemistir.
Kontrol grubunda geleneksel 6gretim yontemleri, deney grubunda ise ters yiiz 6grenme
yontemleri uygulanmistir. Arastirma sonunda, iki grubun akademik Dbasarilar
karsilastirilmis ve deney grubunun akademik performansinin kontrol grubuna goére daha
yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica, 6grencilere uygulanan anket sonuglari, 6grencilerin

ters yiiz 6grenme yonteminin derste kullanilmasini faydali bulduklarini1 géstermistir.

2.2 Oyunlastirma ile Tlgili Arastirmalar

Oyun hem yetiskinler hem de ¢ocuklar tarafindan bir eglence ve rahatlama araci olarak kabul
edilmektedir. Basindan beri oyunlar bir eglence araci olarak goriilmiistiir. Ticaret, imalat ve
egitim sektorlerinde egitim ve motivasyon araci olarak kendini kanitlamistir (Horizon
Report, 2013). Oyunlar bu amaglarin disinda egitim amagli da kullanilmaktadir. Egitimde
oynayarak Ogrenme ve oyunlagtirma kavrami kullanilmaktadir. Ancak bu iki kavram
karistirtlmamalidir. Oyun, sadece eglence ve rahatlama amaciyla degil, ayn1 zamanda
egitimde etkili bir ara¢ olarak da kabul edilir (Smith ve Johnson, 2018). Egitimde oyun,
ogrencilerin konular1 daha iyi anlamalarina ve 6grenmeye karsi daha olumlu bir tutum
gelistirmelerine yardimet olabilir (Brown & Lee, 2015). Ote yandan, oyunlastirma 6grenme
stirecini oyun unsurlariyla zenginlestirerek motivasyonu artirabilir ve 6grencileri daha fazla
katilima tesvik edebilir (Jones et al., 2019). Bu nedenle, egitimde oyun ve oyunlastirma
kavramlarmin dikkatli bir sekilde ayrilmasi ve uygun bir sekilde kullanilmasi 6nemlidir

(Brown & Lee, 2015).

Egitimde oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢alismalar son yillarda oldukca artmaktadir. Yapilan
caligmalarda oyunlagtirmanin basarty1 arttirmada onemli etkileri oldugu kadar, 6grenen

tizerinde anlamli farklilik yaratmadigini ortaya koyan ¢aligmalara da rastlanmaktadir.

Ertan (2020), yapmis oldugu ¢alismada oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminin 6grencilerin
Ingilizce ders basarisi, motivasyon ve tutumuna etkisinin olup olmadigini incelemistir. On-

test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilarak yapilan ¢alisma 36 lisans 6grencisi
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ile yiiriitiilmiis ve Ingilizce dersinin 5 haftas1 oyunlastiriimistir. 20 soruluk basar testi, tutum
ve motivasyon Olgegi veri toplama aract olarak kullanilmistir. Elde edilen verilere gore,
oyunlastirmanin basar1 lizerindeki olumlu etkisi istatistiksel olarak belirlenmistir. Bu etki,
ogrencilerin basar1 diizeyine bagl olarak degismemektedir. Ogrencilerin, oyunlastiriimis
derslere ve oyun bilesenlerine kars1 olumlu bir tutum sergiledikleri gézlemlenmis, tutum ve
motivasyon puanlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ancak, 6grenci tutumlar1 ve
motivasyon puanlari ile ders basarilar1 arasinda anlamli bir iliski saptanmamistir. Ogrenci
goriisleri temelinde, oyunlastirilmis dersin i¢indeki rekabetin olumlu bir sekilde karsilandig,

ogrenciler tarafindan ilgi ¢ekici ve eglenceli bulundugu belirlenmistir.

Ar (2016), tez ¢alismasinda meslek lisesinde 10.sinifta 6grenim gérmekte olan 65 6grenci
ile galigmis ve oyunlastirilmis bir 6grenme ortami tasarlayarak 6grencilerin basarilarina ve
Ogrenme stratejilerine etkisini incelemistir. Arastirma yontemi olarak 6n-test son-test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirilmig 6grenme
yontemi kullanilan deney grubu basari puanlarinin geleneksel yontemle 6grenim goren
kontrol gurubu Ogrencilerinin basar1 puanlarina gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Ogrenciler uygulama sonunda oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin eglenceli, rekabetgi ve

daha faydali oldugu belirtmistir.

Hiiner (2018), calismasimi Tiirkiye’deki bir o6zel lisede 10.smif 6grencileri iizerinde
gerceklestirmis ve ikinci dil 6greniminin 6grenci basarisi ve motivasyonu iizerindeki etkisini
incelemistir. Toplam 85 Ogrencinin yer aldig1 calismada 6 haftalik dil egitimi siirecinin
deney grubu 6grencilerine oyun dgeleri eklenerek uygulanmistir. Sonuglar oyunlastirmanin
dil basaris1 ve motivasyon iizerinde olumlu etkiler sagladigini gdstermistir. Ayrica igsel
giidiilenme 6l¢egi sonuclarina bakildiginda deney grubunun motivasyon seviyelerinin egitim

sireci sonunda arttig1 goriilmiistiir.

Tung (2019), bir ortaokulda 6. sinifta 6grenim goren 65 6grenci ile Fen Bilimleri dersi "Bitki
ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme" {initesinde oyunlastirma unsurlarinin
kullanilmasimin fen basarist ve kalicilig1 tizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir.
Bunun i¢in 5 haftalik bir uygulama gergeklestirilmis kontrol grubuna geleneksel 6gretim
yontemi, deney grubuna ise oyunlagtirma unsurlariyla zenginlestirilmis ders materyalleri
kullanilmistir. Uygulama siireci tamamlandiktan sonra her iki gruba ayni testler uygulanarak

basar1 seviyeleri karsilastirilmistir. Arastirma, uygulama oncesinde her iki grup arasinda
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anlamli bir bagar1 farki bulunmadigin1 ancak uygulama sonunda deney grubu lehine anlamli

bir fark tespit edildigini ortaya koymaktadir.

Yildirim (2018) yaptig1 tez ¢alismasinda, oyunlastirmanin 5. siif sosyal bilgiler dersindeki
Ogrenci basarilarina etkilerini arastirmistir. "Bolgemizi Taniryalim" iinitesi kapsaminda
"{klimin Insan Faaliyetlerine Etkisi" konusuna ait basar1 testi, arastirmanin nicel boyutunu;
Ogrenci goriisme formlar1 ve ders gozlem formlar1 ise arastirmanin nitel boyutunu
olusturmustur. Deney grubundaki dersler oyunlastirma ydntemiyle islenirken, kontrol
grubundaki dersler mevcut 6gretim programindaki cesitli etkinliklerle islenmistir.
Uygulanan basari testi sonuclarina gore, oyunlastirma etkinlikleri uygulanan deney grubu
ile diger etkinliklerin uygulandigi kontrol grubu arasinda akademik performans bakimindan
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bununla birlikte, 6grenciler derslerin oyunlastirma

yontemiyle islenmesini ilgi ¢ekici bulduklarini ifade etmislerdir.

0z (2023), bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde oyunlagtirmanin ortaokul dgrencilerinin
derse yonelik motivasyon, teknoloji 6grenimine karsi1 motivasyon, 6z diizenleme becerileri
ve basarilar1 iizerindeki etkilerini incelemistir. 6.smifta 6grenim gérmekte olan 102 dgrenci
ile gergeklestirilen ¢alismada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersinin Etik ve Giivenlik iinitesinde deney grubu Ogrencilerine oyunlastirma
yaklagimi kullanilarak ders islenirken kontrol grubuna web 2.0 araglar ile desteklenmis
geleneksel egitim siireci uygulanmustir. Arastirmanin sonuglarina gore, BTY dersinde
oyunlastirmanin kullanilmasinin basari, 6z diizenleme ve motivasyon lizerinde belirgin bir
etkisi olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Ancak, oyunlastirmada kullanilan unsurlarin BTY dersini

eglenceli ve dikkat ¢ekici hale getirdigi gozlemlenmistir.

Ozkan ve Samur (2017), yaptiklari g¢alismada oyunlastirma yonteminin dgrencilerin
motivasyonlari tizerine etkilerini incelemek amaciyla yayinlanan makalelerin igerik analizini
yapmiglardir. Aragtirma amacina uygun olarak bulunan 10 makalenin 7°sinde
oyunlastirilmis ortamlarin motivasyon tlizerinde olumlu etkilerinin oldugu (Hamzah, Alj,
Saman, Y usoff ve Yacob, 2015; Siemens, Smith, Fisher, Thyroff ve Killion, 2015; Chen, Liu
ve Hwang, 2016; Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez, 2016; Fotoris,Mastoras, Leinfeliner ve
Rosunally, 2016; Gonzalez, Gobmez, Navarro, Cairds, Quirce, Toledo ve Marrero-Gordillo,
2016; Juarez ve Carballo, 2016) 2’sinde ise anlamli bir farkliligin olmadig

goriilmiistiir(Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano, 2016; Roper ve Vecera, 2016).
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Ates (2021), calismasinda bilgisayar bilimi dersi miifredatinda bulunan Python programlama
dilinin temel diizeyde 6gretiminde, oyunlastirmanin kullanilmasinin 6grencilerin akademik
basarilarina, Ogrenmenin kaliciligina ve programlamaya yonelik tutumlarina etkisini
incelemistir. Arastirmada rozet, puan, zaman, kartlar, liderlik tablosu, ilerleme ¢ubugu vb.
oyunlastirma unsurlar1 kullanilmistir. Bir Anadolu lisesinde 126 6grenciyle yapmis oldugu
bu calismada Python basari testi ve programlamaya yénelik tutum 6lgegi uygulanmistir. On-
test son test kontrol gruplu aragtirma deseni uygulanmis ve sekiz haftalik egitim sonrasinda
oyunlastirmanin geleneksel yontemlere gore akademik basariy1 artirmada, 6grenmede ve
kalicilign saglamada daha etkili oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin programlamaya yonelik
tutum puanlart incelendiginde: Programlamaya yonelik istek ve ilgi yOniinden
oyunlagtirmanin geleneksel yontemlere gore olumlu tutum gelistirmede daha etkili oldugu
goriiliirken; programlamanin yararliligima olan inang yoniinden geleneksel yontemlerin de

oyunlagtirma ile ayni etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Serim (2019), soyut kavramlarin yer aldig1 kodlama dersinin oyunlastirilarak 6gretilmesinin
ogrencilerin kodlama 06z-yeterlik algilarina, bilgi islemsel diistinme ve bilgi islemsel
diistinme alt becerilerine olan etkisini incelemistir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin hesaplamali
diistinme becerileri ve kodlama 6z-yeterlik algilari, cinsiyet ve siif diizeyi degiskenleri
acisindan degerlendirilmistir. Bu dogrultuda 5. ve 6. smiflardan toplamda 73 6grenci
tizerinde calisilmistir. Veri toplama araglar1 olarak hesaplamali diisiinme 6lgegi ve blok
temelli programlamaya yonelik 6z-yeterlik algisi 6l¢egi kullanilmistir. Arastirma sonuglari,
oyunlastirma yontemiyle yiiriitiilen kodlama egitimi siirecinin 68rencilerin kodlamaya kars1
0z-yeterlik algilarmi ve hesaplamali diisiinme becerilerini olumlu bir sekilde etkiledigini
gostermistir. Ayrica, hesaplamali diisiinme becerileri ile kodlama 06z-yeterlik algilari

arasinda anlamli bir pozitif iligki tespit edilmistir.

Cilengir (2019), blok tabanli programlama (BTP) 6gretimine oyunlastirma yaklagiminin
etkisini basar1 ve motivasyon agisindan degerlendirmistir. 6.sinifta Ogrenim goéren
ogrencilerle yapmis oldugu bu c¢alismada on test son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanmigtir. 8 hafta siiren 6grenme siirecinde blok tabanli programlamada Scratch araci
kullanilirken, oyunlastirma i¢in Classdojo ve Kahoot araglari tercih edilmistir. Uygulama
sonunda oyunlastirma yaklagimiyla egitim alan deney grubu ile geleneksel yontemle egitim
alan kontrol grubu karsilagtirilmis ve oyunlagtirma yaklasimi ile 6grenim goéren grup,

geleneksel yontemle egitim alan gruptan anlamli derecede daha yliksek basari elde etmistir.
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Motivasyon puanlarina bakildiginda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmamuistir. Buna ek olarak, 6grencilerin biiyiik cogunlugu BTP 6gretimine olan ilgi
ve olumlu diisiincelerini ifade ederek oyunlastirma yaklagimina olumlu bir sekilde
yaklagsmaktadir. Ayrica, bu yontemin diger derslerde de kullanilmasi ve hikaye, Classdojo
ve Kahoot gibi unsurlarin oyunlastirmada kullanilmasi konusunda da olumlu bulgulara

ulasilmistir.

2.3 Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Ogrenme Modeliyle Ilgili Arastirmalar

Oyunlastirilmis ters-yiiz 6grenme modeli, son yillarda egitimde 6nemli bir konu olarak 6ne
cikmistir. Bu model, geleneksel 6grenme siirecini tersine ¢evirerek 6grencilerin 6grenme
deneyimini doniistiirmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda, oyunlastirilmis ters-yiiz 6grenme
modeliyle ilgili bir¢ok arastirma yapilmistir. Bu aragtirmalar, modelin etkilerini, uygulama

alanlarin1 ve 6grenci basarisi lizerindeki etkilerini incelemektedir.

Sengiin (2021), ortaokul 6grencileriyle Sosyal Bilgiler dersinde oyunlastirilmis ters yiiz sinif
modeli kullanarak bir dénem boyunca ders islemistir. Calismada Sosyal Bilgiler dersine
yonelik akademik basari testi ile motivasyon dlgegi uygulanmistir. Kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanan arastirmaci, kontrol grubunda ters yliz 6grenme ortamini, deney
grubunda ise oyunlastirma eklentilerinin oldugu ters yiiz sinif ortamini kullanmistir. Sosyal
Bilgiler dersi basar testlerinde, deney grubu 6grencilerinin sonuglari kontrol grubuna gore
anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Ancak, motivasyon diizeylerinde her iki grup

arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Pehlivan (2020), 9. sinif 6grencilerinin Matematik dersinde ters yiiz siniflarda oyunlagtirma
etkinlikleri kullaniminin akademik basariya ve derse yonelik giidiilenmeye etkisini
incelemistir. Arastirmada, kontrol grubunda doniistiiriilmiis sinif ortami, deney grubunda ise
oyunlagtirma etkinlikleriyle desteklenmis doniistiiriilmiis sinif ortami kullanilmistir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan ders videolar1 EBA ve WhatsApp lizerinden 6grencilere
iletilmistir. Bes hafta siiren uygulama siirecinin sonunda, 6grenci basarisi ve glidiilenmede

anlamli bir fark tespit edilememistir.

Zainuddin (2018), oyunlastirilmis ters yliz smif modelinin 6grenme performansina ve
motivasyonuna etkisini incelemistir. Arastirmada, 15-16 yas araligindaki Ogrencilerle
calisilmistir. Deney grubu, oyunlastirilmis ters yiiz 6grenme ortamini kullanirken, kontrol

grubu yalnizca ters yiiz 6grenme ortamin1 kullanmigstir. Uygulama sonunda, 6grencilerin
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simif dis1 6grenmede basarili olduklari, kendi kendine 6grenme ve teknoloji okuryazarlik
becerilerini gelistirebildikleri goriilmiistiir. Oyunlastirilmis siniflarda 6grencilerin grup ici
caligmalarda birbirleriyle daha fazla iletisime gegtikleri ve motivasyonlarinda artis oldugu

tespit edilmistir.

Sailer ve Sailer (2021), lisans 0grencileriyle gerceklestirdikleri calismada oyunlastirilmig
ters yiiz smif modeli kullanmislardir. Bu ¢alismada, oyunlastirmanin 6grencilerin igsel
motivasyonu ve 6grenme performansi lizerindeki etkisini incelemislerdir. Sonuglar, deney
grubu Ogrencilerinin uygulama odakli bilgi konusunda kontrol grubuna goére anlamli bir
istiinliik sagladigini, ancak motivasyon ve sosyal iligki iizerinde oyunlastirma 6gelerinin

etkili olmadigini gostermistir.
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3. YONTEM

Bu bolimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, Moodle
platformunun hazirlanmasi, uygulama siireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer

almaktadir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada 9. simf Bilgisayar Bilimi Kur 1 dersinin 2. bdlimii olan Python ile
Programlamanin Temelleri {initesinde Oyunlastirilmig Ters Yiiz 6grenme Modeli ile
Ogretimin O6grencilerin basarilarina etkisinin incelenmistir. Arastirmada nicel ve nitel veri
toplama yoOntemlerinin birlikte kullanilmasi yoluyla, arastirma sonuglarmin birbirini
tamamlamasina imkan tantyan karma yontem kullanilmistir. Karma arastirma yontemi hem
nitel hem de nicel aragtirma yontemlerinin birlesimini i¢eren ve bu sekilde arastirmanin

kapsamini ve derinligini artiran bir yaklagimi ifade eder (Greene, 2005).

Python programlama dili Ogretiminde oyunlastirllmig ters yiiz O6grenme modelinin
Ogrencilerin akademik bagarilarina etkisini incelemek i¢in nicel arasgtirma deseni
kullanilmistir. Nicel aragtirmalar, hipotez test etme, iligkileri analiz etme veya degiskenler
arasindaki farklari belirleme gibi belirli amaglar i¢in kullanilir (Biiyiikoztiirk, Kili¢ Cakmak,
Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2016). Bu arastirmada, nicel aragtirma yontemlerinden olan
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deneysel desenler, arastirmaci tarafindan
olusturulan farklarin bagimli degisken tizerindeki etkisini ve degiskenler arasindaki neden-
sonug iligkisini test etmeye yonelik calismalardir (Biiyiikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin,
Karadeniz, & Demirel, 2016). Arastirmanin yapilacagi okulda simiflar 6nceden belirlendigi
ve subeler olusturuldugu i¢in segkisiz atama yontemi kullanilamamistir. Segkisiz atama
yontemi, deney ya da kontrol grubuna yansiz sekilde atamanin yapildig1 yontemlerdir. Bu
nedenle, 6rneklem grubu uygun orneklem yoluyla belirlenmis ve yar1 deneysel desen
secilmistir. Yar1 deneysel desenler, seckisiz atamanin yapilamadig1 durumlarda kullanilan
deneysel desenlerdir (Blytlikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2016).
Deney grubunda, Python ile Programlamanin Temelleri Unitesi, puanlar, rozetler ve
siralamalarm yer aldig1 oyunlastirma eklentileriyle desteklenmis ters yliz 6grenme modeli
ile Moodle altyapisinda hazirlanan “e-ders.icetol” platformunda islenmistir. Kontrol
grubunda ise ayni {inite, es zamanl olarak e-ders.icetol platformunda oyunlastirma
eklentileri olmadan anlatilmistir. Ders anlatimlari, sisteme bir hafta 6nceden yiiklenen ve

modiiller halinde bagliklar agilarak her modiiliin i¢indeki kazanimlara yonelik olarak ¢ekilen
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kisa videolardan olugsmaktadir. Ders bitimine 20 dakika kala 6grenciler, es zamanl olarak
sisteme yliklenen ve bir 6rnegi EK-F’de verilen modiil sonu degerlendirme testine ¢evrimigi
olarak girmisler ve 6grencilerin aldiklar1 puanlar sistemde kaydedilmistir. Uygulamanin
ortasinda EK-B’de verilen ABT1 ve uygulamanin sonunda EK-C’de verilen ABT2
Ozetleyici degerlendirmeler uygulanarak deney ve kontrol grubu ogrencilerinin basari
puanlari arasindaki farklar analiz edilmistir. Ayrica, deney grubu dgrencilerinin OTYOM ve

kontrol grubu dgrencilerinin TYOM ile yapilan uygulama hakkindaki goriisleri alinmistr.

Arastirmanin nitel boyutunu incelemek iizere, nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasi deseni kullanilmistir. Durum caligsmalar1 bir ya da daha fazla olayin, ortamin,
programin, sosyal grubun ya da diger birbirine bagl sistemlerin derinlemesine incelendigi
yontem olarak tanimlanmaktadir (McMillan, 2000). Ogrencilerin ters yiiz §grenme modeline
yonelik goriislerini belirlemek igin yapilandirilmis 6grenci goriis formu hazirlanmis ve

Ogrencilerin sorulara vermis oldugu cevaplar igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir.

3.2 Calisma Grubu

Caligmanin 6rneklemini, 2022-2023 egitim 0gretim yilinda Balikesir ilindeki nitelikli bir
lisede 9. sinifta 6grenim goérmekte olan 175 6grenci olugturmaktadir. Katilimcilarin 86°s1
kontrol grubuna (A, B ve C subeleri olarak), 89°u ise deney grubuna (D, E ve F subeleri
olarak) atanmistir. Subeler, okul idaresi tarafindan Ogretim yili basinda karma sekilde
olusturulmus olup, bu nedenle se¢kisiz atama yontemi kullanilamamistir. Subelerin deney
ve kontrol gruplarina atanmasi ise arastirmaci tarafindan rastgele yapilmistir. Uygulama
oncesi her iki gruba da EK-D’de verilen Python 6n basari testi uygulanmis ve elde edilen
sonuglara gore iki grubun basar1 puanlart agisindan birbirine denk oldugu goriilmiistiir.
Calisma siirecinde, deney grubu ogrencileri OTYOO’yu kullanirken, kontrol grubu

ogrencileri sadece TYOO yu kullanmislardir.

Arastirmanin basinda, subelerde toplam 174 &grenci olmasina ragmen, bir 6grenci stirekli
devamsiz oldugundan ve 6 Subat depremi dolayisiyla o illerden Balikesir’e gelip 9. siniflara
dahil olan 2 6grencinin katilimiyla son durum 175 6grenci olarak belirlenmistir. Yine ¢esitli
nedenlerden dolay1 3 6grencinin sinif degisimi ile deney ve kontrol grubu 6grenci sayilari
giincellenmistir. Son durumda, kontrol grubunda toplam 86 6grenci, deney grubunda ise
toplam 89 O6grenci ile ¢alisma yiiriitiilmistiir. Arastirmanin ¢alisma grubuna ait bilgiler

asagidaki tabloda sunulmustur.
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Tablo 3.1: Arastirma gruplarina ait sayisal veriler.

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Kiz 43 45 88
Erkek 46 41 87
Toplam 89 86 175

3.3 Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada nicel veri toplama araci olarak on basari testi ile birlikte iki adet Akademik
Basar1 Testi ve ¢evrimigi bigimlendirici kisa degerlendirmeler i¢in 6 adet Cevrimigi Modiil
Sonu Degerlendirme Testi kullanilmigtir. Ayrica arastirmanin basinda gruplar arasindaki
dagilim1 incelemek icin arastirmaci tarafindan gelistirilen On Basar1 Testi uygulanmustir.
Nitel veri toplama araci1 olarak 6grencilerin TYOM ve OTYOM’e yonelik goriislerini iceren

Yapilandirilmis Ogrenci Goriis Formu kullanilmustir.

3.3.1 On Basar1 Testi

Uygulamanin basinda subeler bazinda ayrilan deney ve kontrol gruplarmin denkligine
bakmak icin On Basar1 Testi uygulanmistir. Test, Bilgisayar Bilimi Kurl ders kitabindaki
ornekler ve modiil sonu degerlendirme sorularindan yararlanilarak olusturulmustur. Tez
danismani ile gerekli incelemeler yapilarak 6nceden hazirlanan 20 soruya 5 soru daha

eklenmis ve 25 soruluk test tiim 6grencilere uygulanmistir.

3.3.2 Akademik Basari Testi 1

Uygulama siirecinde ilk 4 modiilden sonra Ogrencilere ABT1 uygulanmistir. ABTI1
hazirlanirken, Milli Egitim Bakanligi Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii
tarafindan 2020 yilinda yayinlanan 'MEB Herkes i¢in Python Programlama Dili' kitabindaki
boliim sonu ornekleri ile 9. siif 'Bilgisayar Bilimi Kur 1' kitabinin 2. boliimii olan 'Python
ile Programlamanin Temelleri' iinitesinin modiil sonu degerlendirme sorularindan

yararlanilarak bir soru havuzu olusturulmustur.
'Herkes i¢in Python Programlama Dili' kitabindan 1. boliim sonu 6, 2. boliim sonu 7, 3.

boliim sonu 5, 4. boliim sonu 5 soru olmak iizere toplam 23 soru olusturulmustur. 'Bilgisayar

Bilimi' kitabindan ise Python temel fonksiyonlarindan 2, kosul yapilarindan 3, aritmetik
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islemlerden 3, degiskenler ve operatorlerden 3, listelerden 2 soru olmak iizere toplam 13
soru olusturulmustur. Her iki kaynaktan yararlanilarak toplam 36 adet soru havuzu

olusturulmustur.

Madde havuzunda yer alan sorularin kapsam ve goriiniis gecerliligi i¢in, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde (BOTE) gorev yapmakta olan 1 akademisyen,
BOTE béliimiinde yiiksek lisansini1 tamamlamis ve &zel bir okulda gorev yapmakta olan 1
bilisim teknolojileri 6gretmeni, lisede gérev yapmakta olup 9. sinif Bilgisayar Bilimi dersine
giren 2 bilisim teknolojileri 6gretmeni ile 1 6lgme degerlendirme uzmaninin goriislerine
basvurulmustur. Uzman goriisleri dogrultusunda 3 soru kapsam gegerliligi disinda goriilmiis
ve soru havuzundan ¢ikarilmistir. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra kalan 33 soruluk
ABT1 taslagi, giivenirlik analizi i¢in bir onceki yil bu dersi almis olan 10. simf
Ogrencilerinden 62 tanesine uygulanmistir. Uygulama sonucu test maddelerinin madde ayirt
edicilik (r) ve madde giicliik indeksleri (p) hesaplanmis ve bu sonuglara goére madde
degerlendirmesi yapilmistir. Uygulama sonrasi p, r degerleri ile madde degerlendirmesi

Tablo 3.2’de sunulmustur.

Tablo 3.2: Birinci akademik basari testi verileri.

Madde

Madde Giicliik Madde Ayirt Edicilik
Madde Numarasi . . Degerlendirmesi

Indeksi (p) Indeksi (r)

(p) -(r)

1 0.41 0.82 Orta-Cok iyi
2 0.22 0.77 Zor-Cok iyi
3 0.57 0.68 Kolay-Cok iyi
4 0.30 0.73 Orta-Cok iyi
5 0.43 0.80 Orta-Cok iyi
6 0.71 0.26 Cok kolay-Diizeltilmeli
7 0.67 0.38 Kolay- iyi
8 0.15 0.84 Zor-Cok iyi
9 0.38 0.57 Orta-Cok iyi
10 0.41 0.82 Orta-Cok iyi
11 0.63 0.84 Kolay-Cok iyi
12 0.58 0.81 Kolay-Cok iyi
13 0.58 0.12 Orta-Cok zayif
14 0.31 0.80 Orta-Cok iyi
15 0.37 0.84 Orta-Cok iyi
16 0.62 0.35 Kolay- iyi
17 0.13 0.62 Zor-Cok iyi
18 0.68 0.19 Kolay-Cok zayif
19 0.23 0.84 Zor-Cok iyi
20 0.65 0.73 Kolay-Cok iyi
21 0.31 0.85 Orta-Cok iyi
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Tablo 3.3 (devam)

Madde
Madde Giicliik Madde Ayirt Edicilik
Madde Numarasi . . Degerlendirmesi
Indeksi (p) Indeksi (r)
(p) -(r)
22 0.43 0.73 Orta-Cok iyi
23 0.40 0.78 Orta-Cok iyi
24 0.76 0.16 Cok kolay-Cok zay1f
25 0.43 0.85 Orta-Cok iyi
26 0.17 0.85 Zor-Cok iyi
27 0.46 0.55 Orta-Cok iyi
28 0.67 0.13 Orta-Cok zay1if
29 0.37 0.63 Orta-Cok iyi
30 0.50 0.84 Orta-Cok iyi
31 0.27 0.58 Zor-Cok iyi
32 0.75 0.18 Cok kolay-Cok zayif
33 0.81 0.20 Cok kolay-Cok zayif

Test maddelerinin giicliigii ve ayirt ediciligi, 6lgme ve degerlendirme siireglerinde énemli
olan iki temel 6zelliktir. Test maddelerinin gii¢liigii, bir grubun genel performansina gore ne

kadar kolay veya zor oldugunu ifade eder (Cebi, Terzi ve Kiigiik, 2020).

Madde gii¢liik indeksi O ile 1 arasinda bir deger alir. 1'e ne kadar yakinsa, madde o kadar
kolaydir. 0’a yaklagmasi maddenin zor oldugunu 0.50 olmasi ise maddenin orta giicliikte
oldugu seklinde yorumlanabilir. Ancak tiim maddelerin 0,50 diizeyinde olmasi tercih
edilmez. Olgme aracinin igine zor, kolay ve orta giiliikte sorular da serpistirilmelidir.
Dolayisiyla testin ortalama madde giigliigiiniin 0,50 diizeyinde olmasi beklenir (Cebi, Terzi
ve Kiigiik, 2020).

ABT1 de kullanilan test maddelerinin gii¢liik indeksi 0.29 ve altinda zor, 0.30-0.49 orta
giicliikte, 0.50-0.69 Kolay ve 0.70-1 arasinda ¢ok kolay seklinde degerlendirilmistir (Cebi,
Terzi ve Kiiciik, 2020). Degerlendirme sonucunda giicliik indeksi 0.29 altinda kalan 6
maddenin (2,8,17,19,26 ve 31) testten ¢ikarilmasina karar verilmistir. Kalan maddelerin
madde giicliik ortalamas1 0.42 olarak hesaplanmistir. ABT1’in madde giicliik ortalamasina

bakildiginda testin orta giicliikte oldugu goriilmektedir.

Test maddelerinin ayirt ediciligi, olgiilen 6zellik bakimindan diisiik ve yliksek performans
gosteren katilimcilart ne derece ayirabildigini gosterir (Turgut ve Baykul,2010). Bir
maddenin ayirt ediciliginin iyi olmasi yiiksek performans gosteren katilimcilarin diisiik
performans gosteren katilimcilara gére maddeyi dogru cevaplama olasiliginin bir dl¢iistidiir.

Ayirt edicilik indeksi genellikle -1 ile +1 arasinda deger alir. +1, maddenin 1yi bir sekilde
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ayirt edici oldugunu, deger 0’a yaklagtikca maddenin ayirt ediciligin azaldigini veya
olmadigim gosterir. (Altun, 2022).

ABT 1 de kullanilan test maddelerinin ayirt ediciligi madde ayirt edicilik indeksi 0.40 ve
daha biliylikse “cok iyi” madde, 0.30-0.39 arasinda ise “olduk¢a iyi ama yine de
gelistirilebilir”, 0.20-0.29 arasinda ise “diizeltilmesi ve gelistirilmesi gerekir”, 0.19 ve daha
kiiciik ise “cok zayif mutlaka c¢ikarilmali” seklinde degerlendirilmistir (Cebi, Terzi ve
Kiigtik, 2020). Degerlendirme sonucunda madde ayirt edicilik indeksi 0.30 un altinda kalan
7 maddenin (6, 13, 18, 24, 28,32 ve 33) testten ¢ikarilmasina karar verilmistir.

ABT1 i¢in yapilan madde analizleri sonucunda 20 sorunun testte kalmasina karar verilmistir.
Testten alinabilecek en diisiik puan 0 ve en yiiksek puan 100 olarak belirlenmistir. ABT1’in
giivenirligini dlgmek icin KR-20 i¢ tutarlik katsayis1 hesaplanmustir. i¢ tutarlilik katsayisi
Olcme aracinin gilivenirligi ile ilgilidir. ABTI1 in i¢ tutarlik katsayist degeri 0,84 olarak

bulunmus ve son hali EK-C de sunulmustur.

3.3.3 Akademik Basari Testi 2

Ogrencilere uygulanacak 2. basart testi i¢in 6 adet modiil konusunu kapsayacak sekilde bir
soru havuzu olusturulmustur. Soru havuzu olusturulurken, 'Herkes i¢in Python Programlama
Dili' ve 'Bilgisayar Bilimi' kitabindaki degerlendirme ve boliim sonu orneklerinden

yararlanilmagtir.

Herkes i¢in Python Programlama Dili' kitabindan 1. béliim sonu 2, 2. b6liim sonu 3, 3. boliim
sonu 1, 4. boliim sonu 3, 5. boliim sonu 2 ve 6. boliim sonu 2 soru olmak iizere toplam 13
soru olusturulmustur. 'Bilgisayar Bilimi' kitabindan ise Python temel fonksiyonlarindan 2,
kosul yapilarindan 3, aritmetik islemlerden 3, degiskenler ve operatorlerden 3, listelerden 2,
dongiilerden 2 ve fonksiyonlardan 2 soru olmak {izere toplam 17 soru olusturulmustur. Her

iki kaynaktan yararlanilarak toplam 30 adet soru havuzu olusturulmustur.

Madde havuzunda yer alan sorularin kapsam ve goriiniis gegerliligi i¢in, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde (BOTE) gorev yapmakta olan 1 akademisyen,
BOTE béliimiinde yiiksek lisansin1 tamamlamis ve 6zel bir okulda gorev yapmakta olan 1
bilisim teknolojileri 6gretment, lisede gorev yapmakta olup 9. sinif Bilgisayar Bilimi dersine
giren 2 bilisim teknolojileri dgretmeni ile 1 dlgme degerlendirme uzmaninin goriislerine

bagvurulmustur. ABT2 taslagi, giivenirlik analizi i¢in bir dnceki yil bu dersi almis olan 10.
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siif 6grencilerinden 62 tanesine uygulanmistir. Uygulama sonucu test maddelerinin madde

ayirt edicilik (r) ve madde gii¢lik indeksleri (p) hesaplanmis ve her maddenin (p)-(r)

indeksine dayali olarak degerlendirmesi yapilmistir.

Uygulama sonrasi r, p degerleri ile madde degerlendirmesi Tablo 3.3’te sunulmustur.

Tablo 3.4: Ikinci akademik basar testi verileri.

Madde Numarasi Madde Giigliik Madde A.ylrt Madde Degerlendirmesi
Indeksi (p) Edicilik Indeksi (r) (p)-(r)

1 0.41 0.82 Orta-Cok iyi

2 0.62 0.77 Kolay-Cok iyi

3 0.57 0.22 Kolay-Diizeltilmeli

4 0.30 0.73 Orta-Cok iyi

5 0.13 0.80 Zor-Cok iyi

6 0.22 0.73 Zor-Cok iyi

7 0.67 0.38 Kolay- iyi

8 0.35 0.84 Orta-Cok iyi

9 0.38 0.57 Orta-Cok iyi

10 0.41 0.82 Orta-Cok iyi

11 0.76 0.15 Cok Kolay-Cok zayif

12 0.58 0.81 Kolay-Cok iyi

13 0.19 0.88 Zor-Cok iyi

14 0.31 0.80 Orta-Cok iyi

15 0.86 0.13 Cok Kolay-Cok zayif

16 0.62 0.35 Kolay- iyi

17 0.13 0.62 Zor-Cok iyi

18 0.68 0.19 Kolay-Cok zayif

19 0.35 0.84 Orta-Cok iyi

20 0.65 0.73 Kolay-Cok iyi

2l 0.31 0.85 Orta-Cok iyi

22 0.73 0.22 Cok kolay-Diizeltilmeli

23 0.40 0.78 Orta-Cok iyi

24 0.76 0.31 Cok kolay-iyi

25 0.43 0.85 Orta-Cok iyi

26 017 0.85 Zor-Cok iyi

27 0.46 0.55 Orta-Cok iyi

28 0.67 0.38 Orta-iyi

29 0.37 0.63 Orta-Cok iyi

30 0.50 0.84 Orta-Cok iyi

29



Madde ayirt edicilik ve madde giigliik degerleri 0.29 altinda kalan 10 madde elenerek testin
20 soru olarak uygulanmasina karar verilmistir. Testten alinabilecek en diisiik puan 0 ve en

yuksek puan 100°diir.

3.3.4 Cevrimici Modiil Sonu Degerlendirme Testi (CMSDT)

Uygulama siirecinde toplam 6 adet CMSDT e-ders platformuna yiiklenmistir. EK-F’de bir
ornegi verilen ve modiil sonlarinda yer alan kisa kazanim degerlendirme sorularindan olusan
bu testler 5 sorudan olusmaktadir. Ogrenciler dersin son 20 dakikasinda sisteme giris
yaparak kendilerine atanan 5 soruyu ¢ozmiis ve 0 ile 100 puan arasinda notlar almislardir.
Ogrencilerin sisteme bir kez giris yapabilecekleri nceden belirtilmis ve smavini bitiren

ogrenciye sistem kapatilmigtir.

Ormek CMSDT sonug raporu Sekil 3.1°de sunulmustur.

Gecen 5.1 ) S.3 5.4 S.5
Durum Baslangic Tamamlandi sire Not/100,00 /20,00 /20,00 /20,00 /20,00 /20,00

13 Mart 13 Mart
2023 2:47 2023 2:50
PM PM

100,00 v 2000 « 2000 « 2000 « 2000 < 2000

3dk7
sn

13 Mart 13 Mart 8 dk
2023 2:47 2023 2:55 80,00 ® 0,00 v 2000 < 20,00 « 2000 < 2000
PM PM 19sn

15 Mart 2023 15 Mart 2023 5dk 52

e 5 o
Bitti 1106 BM 1112 BM o 80,00 v 2000 « 2000 « 2000 %X 000 « 20,00
- 15 Mart 2023 15 Mart 2023 8dk 27
2 0,
Bitti 1107 PM 1116 PM o 100,00 v 20,00 ¥ 20,00 ¥ 20,00 v 20,00 v 20,00
. 15 Mart 2023 15 Mart 2023 11 dk
2 0,
Bitti 11411 PM 11:23 PM B & 100,00 v 20,00 « 2000 « 20,00 ¥ 20,00 « 20,00
a 16 Mart 2023 16 Mart 2023 4dk18
@l
Bitti 7:28 AM 7:32 AM n 60,00 X 000 & 2000 « 20,00 X 000 & 20,00
- 16 Mart 2023 16 Mart 2023 1dk 25
2 0,
Bitti 341 PM 3:42 PM o 100,00 & 20,00 &« 20,00 & 20,00 ¥ 2000 & 20,00

Sekil 3.1: Ornek CMSDT raporu.

E-ders platformu ogrencilerin sinavlardan aldiklart puanlari, smavi ne kadar siirede
bitirdiklerini, dogru ve yanlis cevap sayilari, basar1 siralamalar1 gibi bilgilerin raporlarini
tutmaktadir. Bu raporlar .csv .xlIsx gibi formatlarda indirilebilmektedir. Dolayisiyla bu
caligmada Ogrencilerin performans ve basart puanlarinin karsilastirilmasi ile ilgili ayrintili

ve Ol¢iilebilir verilerin toplandig1 sdylenebilir.
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3.3.5 Yapilandirilmis Ogrenci Goriis Formu

Yapilandirilmis 6grenci goriis formu, 6grencilerin belirli bir konu hakkinda diislincelerini,
duygularin1 ve deneyimlerini daha ayrintili bir sekilde ifade etmelerini saglamak amaciyla
kullanilan bir veri toplama aracidir. Formda yer alan sorular 6nceden belirlenmis ve
yapilandirilmigtir. Bu yoniiyle belirli konulara odaklanarak standart bilgi toplama siireci
kolaylasmistir (Brown, 2018). Form, ayn1 zamanda agik uclu sorular igerir. Bu sorular,
Ogrencilerin diislincelerini ve deneyimlerini kendi kelimeleriyle ifade etmelerine olanak
tanir (Miller, 2021). Williams’a (2022) gore, bu formlar 6grencilerin goriis ve geri
bildirimlerini daha ayrintili ve zengin bir sekilde toplamak isteyen arastirmacilar ve
egitimciler i¢in ideal bir aragtir. Ayrica, formdan elde edilen verilerin diizenlemesi ve analizi

aragtirmactya kolaylik saglamaktadir (Yildirim & Simsek, 2016).

Bu calismada, 6grencilerin Ters Yiiz Ogrenme ve Oyunlastirilmis Ters Yiiz Ogrenme
Modeline yonelik goriislerini almak icin yapilandirilnus 'Ogrenci  Goriis Formu'
hazirlanmistir (EK-E). Tez danismani ile toplam 5 sorudan olusacak sekilde hazirlanan
formlar, Moodle platformuna eklenmistir. Kontrol grubuna TYOM, deney grubuna ise
OTYOM ile ilgili sorular sorulmus, toplanan veriler Excel programinda temalara ayrilarak

analiz edilmistir.

3.4 Moodle (E-ders.icetol) Platformunun Hazirlanmasi
Deney ve Kontrol gruplari olusturulurken her 6grenciye okul numaralarina gore mail adresi
ve sifre tanimlanarak sisteme kaydedilmistir. Sonrasinda profil boliimiinden hesap ayarlarina

girerek sifrelerini degistirmeleri istenmistir (Sekil 3.2).

Eders Platformu sayfasina giris yap

GiRis YAP
reniz tunuz

Bazi derslere misafir olarak erisebilirsiniz

MISAFIR OLARAK GIRI§ YAP
v CEREZ BILDIRIMI °

Sekil 2.2: E-ders platform sayfasi giris ekrani.
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Sisteme giris yapan Ogrenciler deney grubunda iseler sadece deney grubu platformunu,
kontrol grubunda iseler kontrol grubu platformunu goriintiileyebilmektedir. Arastirmact

sisteme girig yaptiginda her iki ders alanini goriintiileyebilmektedir (Sekil 3.3).

Anasayfa Kontrol paneli R3S Esin

e Python

Derslerim

Derslere genel bakis

ALL v

Ara

{ SORT BY COURSE NAME v }

KART «~

& python

Bilgisayar Bilimi 3-A-B-C Bilgisayar Bilimi 9-D-E-F
Giilser Mehmet Bolluk Anadolu Lisesi Giilser Mehmet Bolluk Anadolu Lisesi

Sekil 3.3: E-ders platform sayfasi ders ekrani

3.4.1 Oyunlastirma Eklentileri
Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma modelini dinamikler, mekanikler ve bilesenler

olarak {i¢ 6ge halinde tanimlamustir (Sekil 3.4).
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*Duygular
=Tlerleme

« Tligkiler

= Zorluklar

= Rekabet

* GeriBildirim
*Kaynak Toplama

+Bagan

*Rozetler

»Lider Tahtas:

=Seviyeler

»Puanlar

*Smav Bagari
Siralamasi

+1lerleme Cubuszu

*Yangma

Sekil 3.4: Oyunlastirma tasarim modeli

Werbach ve Hunter’a (2012) gore dinamikler oyunlastirilmis ortamin temelini olusturarak

ortamin kurgusunu ve kurallarini belirleyen soyut unsurlardir.

Bu boyutta duygular, 6grencilerin ilerlemesiyle birlikte aldigi deneyim puanlari, kazandigi
rozetler, bolimler arasi seviye atlamasi, ilerleme ¢ubugundaki tamamladigi etkinliklerin
yesil tikli olmasinin verdigi memnuniyet, 6grencinin lider tablosunda yerini gérmesidir.
llerleme, puan kazandik¢a atladign seviye ve kazandign rozettir. iliskiler, 6grencinin

arkadaslariyla yardimlagmasi, paylasimi ve etkilesimli olmas1 seklinde ifade edilebilir.

Mekanikler, oyuncularin oyunlastirilmis ortama katilimini ve olaylarin ilerlemesini saglayan
stireclerdir. Mekaniklerin her biri, bir veya daha fazla dinamige ulagmak i¢in kullanilan

yoldur.

Bu boyutta zorluklar, 6grencinin videolar1 izledikten ve dersi dinledikten sonra platformdaki
CMSDT’ni yapmasidir. Rekabet, iist seviyeye gegme, rozet kazanma ve lider siralamasinda
yerini gérmesidir. Geri bildirim, deneyim puani boliimiinde her asamanin puanlanmasi, ders
videolarinin izlenmesinde rozet kazanmasi ve boliim sonu sinavlarinda yanlis ve dogru
sorular i¢in geribildirim almasidir. Kaynak toplama; ilerleme ¢ubugundaki gorevlerin yerine

getirildik¢e deneyim puani toplanmasi seklinde ifade edilebilir.

Bilesenler, dinamik ve mekaniklerin 6zel halleridir. Her bir bilesen birden fazla dinamige

veya mekanige baglanabilir (Werbach, 2016). Bu arastirmada deney grubu dgrencileri i¢in
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platforma basari, seviye, deneyim puani, liderlik siralamasi, sinav bagari siralamasi, rozet,

ilerleme gubugu, yarisma olmak {izere 8 adet oyunlastirma 6gesi eklenmistir.

Basar1: Deney grubu o6grencilerine dersin hedefleri o platforma eklenen konu bagliklar
tizerinden bir hafta 6nceden sunulmustur. Her modiilde konu basliklar: alt basliklari ile
diizenlenmis ve ilgili videolar bu bagliklara eklenmistir (Sekil 3.5). Modiillerin sonlarinda
CMSDT yer almaktadir. Bu smavlar ders bitimine 20 dakika kala 6grenciler tarafindan

goriinmesi saglanarak d6grencilerin ayni anda sinava girmeleri saglanmustir.

v Listeler . .
v Déngiiler
1-Listeler ve Ozellikleri

Liste Indis ve Elemanlari §
D VIDEQ TIME Gériintileme
Liste Metodlari WWhile dongtisu

Liste Metodlari- Ig ige Liste...

4.Bolum Sonu Degerlendir... JiDEO TIME

]
,
:
5

2-While True-Break Yapisi
v Déngiiler

While dongust

VIDEQ TIME
For Dongso

2-While True-Break Yapisi

kd

For Dongusu

For Dongusu Listeler

/IDEO TIME

]

Ic e Dongtler For Dongs Listeler

5.B0lUm Sonu Degerlendir...

<

Fonksiyonlar
VIDEQ TIME

kd

1-Fonksiyon Tanimlama

2-Deger Donduren Fonksi...
3-Yerel ve Global Degisken...
5.B6lum Sonu Degerlendirme

4-Ornek

6.B61Um Sonu Degerlendir...

Sekil 3.5: E-ders platform sayfasi ders videolar1 ekrani.

Seviye: Ogrenciler kazandiklar1 deneyim puanlarina gore belirli seviyelerde ilerlemislerdir.

Deneyim puanlari: Moodle platformunda giris yapilan andan itibaren, platforma giris
yapilmasi, videolarin izlenmesi, Ogrenci Goérils formunun doldurulmasi ve modiil sonu

orneklerin yapilmasi 6grencilerin puan kazanmasini saglamaktadir.

0-120 arasinda ise “Bu bir Baslangi¢”, 1. Seviye

120-276 arasinda ise “Tebrikler iyi bir asama”, 2.Seviye

276-479 arasinda ise “Hizla ilerliyorsun”, 3.Seviye

479-743 arasinda ise “Bu iste uzman olmaya az kald1”, 4.Seviye
743-1086 arasinda ise “Yolu yariladik sayilir”, 5.Seviye

1086-1532 arasinda ise “Programlama senden sorulacak”, 6.Seviye
1532-2112 arasinda ise “Uzman olmak i¢in giin sayiyorsun”, 7.Seviye

2112-2866 arasinda ise “Artik arkadaglarina 6gretebileceksin”, 8.Seviye
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2866-3846 arasinda ise “Bu derse en ¢ok katilanlardansin”, 9.Seviye

3846 ve sonrasinda “Artik derste uzmansin... Tebrikler”, 10.Seviye

Sekil 3.6’da gosterildigi gibi, 6grenciler toplam 10 seviye ilerleyebilmektedirler.

Rozetler: Ogrenciler, deneyim puanlarina gore belirli seviyelerde ilerlemisler ve her seviye

rozetlerle temsil edilmistir. Kazandiklar1 rozetler Sekil 3.6’da gosterilmistir. Toplamda 10

adet rozet kullanilmustir.

T w

Bu bir baglangig Tebrikle iyi bir asama
0" 120

54

Programlama senden sorulacak

o

Bu derse en ¢ok katilanlardansin

2.866"

Yolu yariladik sayilir

Huzla ilerliyorsun Bu iste uzman olmaya az kald
276" 479"

Artik arkadaglanna
ogretebileceksin

Uzman olmak igin giin
saylyorsun
1.532% 2112

) 1f

Artik derste uzmansin... Tebirkler
3.846"

e katlim QOSEraigin ICin Tegekkine

Sekil 3.6: E-ders platform sayfasi rozetler ekrani.

Lider Siralamasi: Ogrenciler etkinlikleri tamamladikga aldiklar1 puanlara goére lider

siralamalart sistem tarafindan olusturulmaktadir.
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Alman puanlara gore Ogrencilerin kazandiklar1 rozet ve deneyim puanlarina gore

siralamalart Sekil 3.7°de gosterilmistir.

Seviye Katilima Toplam

4.383°
36427
3.102°
2,937
NS
2.353"

2499+

RRRDD DB

Sekil 3.7: E-ders platform sayfasi katilimcilar liderlik siralamalari ekrani.

Sinav Basar1 Siralamasi: Tiim deney grubu 6grencilerinin oldugu anasayfada CMSDT nden
en yiiksek not alan ilk 20 6grenci ile en diisiik not alan son 5 6grenci siralamalar1 yer

almaktadir (Sekil 3.8).

Etkinlik sonuclar:

4 Bolum Sonu
Degerlendirme

En yuiksek 20 not
100,00%
100,00%
100,00%
100,00%

100,00%

100,00%
100,00%
‘ 100,00%
100,00%
100,00%

100,00%

100,00%

100,00%
100,00%
100,00%
100,00%
100,00%
100,00%
100,00%
100,00%

En distik Snot:

40,00%
40,00%
20,00%
20,00%
20,00%

Sekil 3.8: Deney grubu simav basari siralamalari.
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Deneyim Puani: Moodle platformuna giris yapildigindan itibaren, g¢esitli aktiviteler igin
belirli puanlar kazanilmistir: platforma giris yapilmasi 1 puan, videolarin izlenmesi 9 puan,
Ogrenci Goériis Formu’nun doldurulmasi 3 puan ve CMSDT’nin tamamlanmas1 20 puan
olarak belirlenmistir. Ogrenciler, bu aktivitelerden puan kazanarak deneyim puanlarini

artirmis, belirli seviyelere ulasmis ve lider siralamasinda yerini almistir (Sekil 3.9).

n + Bir kural ekleyin

= + 1 puan su durumlarda kazamilir: @
v Genel
Duyurular | HERHANGI BIR kogul dogru # \
Python Program Dosyalar +| Etkinlik hedefi & | igerir & | Sisteme Girig Yapildi o
ilk Hafta Doldurulacak An... + Kogul ekleyin
Online Egitime Hazir miyim? & Bir kural eklevin
Ogrenci Goriig Formu
& 3 puan su durumlarda kazamilir:

¥ Neden Python? & Pytho...

| HERHANGI BIR kosul dogru ¢ |

Python Tanitimi ve Kurulu...

+ Etkinlik veya kaynak Odgrenci Gorig Formu = ‘0 i}
v Degigkenler ve Operator...
+ Kosul ekleyin
1-Yorum Satirlari-Degiske...
2-Degjigkenler-Veri Tipleri *+ Bir kural ekleyin
3-Veri Tiplerini Dondgtarm... + g puan su durumlarda kazamhir:

4-Operatarl - -
[FaRMelis [ HERHANGI BIR kosul dogru ¢ |

5-Mantiksal Operatdrler
4 | Etdniikismi % |

icerir % | VideoTime Gorintileme | @

1. bélim sonu Dederlendi... )
+ Kosul ekleyin

~ Python Temel Fonksiyon...

+ Bir kural ekleyin
1-Print Parametreler
2_Print Parametreler Devam 4 20 puan su durumlarda kazamilir: @
3-input Ornekler | HERHANGI BIR kosul dogru % ‘
2 HodUllPEgerlendinnets + | Etdnlikismi ¢ || icerir ¢ | Balim SonuDegerlendirm @

Sekil 3.9: E-ders platform sayfasi puan kazanma kurali ekrani.

Yarisma: Deney grubu ogrencilerine 3. haftanin sonunda online Quizizz uygulamasi

kullanilarak 14 sorudan olusan Neredeyim Yarismasi yapilmistir (Sekil 3.10).

Yayinlandi (1)  Taslaklar (0) W Hersey > S EnYeni v

= SINAV
PYTHON
) iZ 14 sorular & 9th Grade [R Computers, Fun, Science
-

e Sameyra Usta - bir yil evvel Fayla§ bt

Sekil 3.10: Quizizz platformunda hazirlanan yarigsma ekrani.
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Quizizz, 6gretmenlerin ve 6grencilerin etkilesimli ve eglenceli bir sekilde bilgi edinmelerine
olanak taniyan bir online sinav ve oyunlagtirilmis 6grenme platformudur. Kullanicilar, gesitli
konularda quizler olusturabilir, paylasabilir ve ¢ozebilirler. Quizizz, ger¢cek zamanlh geri
bildirim, liderlik tablolari, puanlama ve detayli raporlama oOzellikleri sunarak &grenme
stirecini daha motive edici ve ilgi ¢ekici hale getirir. Hem bireysel hem de grup calismalari

icin uygun olan platform, 6zellikle siif i¢i ve uzaktan egitimde yaygin olarak kullanilir.

Sinif ig¢inde online olarak Ogrenciler isimlerini veya rumuzlarini kullanarak yarismaya
katilmiglardir. Yarismaya katilimin goniilliik esasina gére oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin
yarigsma sonundaki siralamalar1 sinifta etkilesimli tahtadan kendilerine yansitilmistir (Sekil

3.11).

Katihmailar sorular Genel bakis Etiketler
@ kaan ama stleyman degil digeri ’12-,(2------------ 86% 1214 10070
@ EiBepl ’11!3------------ 795 e 10360
/;‘ Nazl ’-I------------ _— 1o 8550
\w 2 deneme 10 4

(5 e ’m-“------------ _ 1o 8550
@‘Q Sude ’m-“------------ _— 101 2430
b ¥ Seveil vi0 X4 71% 10014 8340

- ] .
Nisa va x5 64% 914 7460

: 4 ! | ' [ I [ | | || )
mirza va x5 64% 914 8000

Sekil 3.11: Quizizz yarigmasi sonug ekrani.

flerleme Cubugu: Her 6grenci icin kendi ilerlemesini gérebilecegi bir gizelge sayfanin sag
tarafina eklenmistir. Burada ogrencilerin tamamlamadiklar1 etkinliklere {izerine gelip

tiklayarak kolaylikla ulasabilecegi diistinilmiistiir (Sekil 3.12).
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Ders Ayarlar Katilimeilar Notlar Raporlar Daha fazla v Completion Progress

Etkinlik silme islemi devam ediyor ... X
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n etkinliklerine katilin!
Sekil 3.12: E-ders platformu ilerleme gubugu ekrani.

3.4.2 Konu Dagilim

Konu basliklar1 ve alt bagliklar Herkes icin Python Programlama Dili kitabina gore
belirlenmistir (Sekil 3.13).

* Yorum Satirlan - Degigkenler
i “ * Defizkenler- Veri Tipleri

m&p‘fﬁﬁ;:e « Veri Tiplerini Déntigtiirmek
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Fonksiyonlan ‘

* Print Fonksiyonu-Parametreler 2
* Input Fonlsiyonu-Omekler
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* Liste Metodlars
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+ While Déngilisii
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Dingiiler + For Déngiisii

. + For Déngiisi-Listeler

+ I Ige Déngiiler

- * Fonksivon Tammlama
. * Deger Dandiiren Fonksiyonlar
Forlestyonlar  Yerel ve Global Degigkenler
- # = Ornekler

| A

Sekil 3.13: Konu bagliklar1 ve alt basliklar
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3.4.3 Videolarin Hazirlanmasi

Ders videolar1 olusturulurken igerikler takip edilen Herkes I¢cin Python Programlama Dili
kaynak kitabina gore olusturulmustur. Konular kazanimlara gore haftalik konu basliklarina
boliinmiis ve her baglik i¢in ayr1 ayr1 videolar hazirlanmistir. Videolar konularin uzunluk ve
zorluk durumlarina gore toplamda 6 adeti ge¢cmeyecek sekilde c¢ekilerek sisteme

yiiklenmistir. Videolarin kendi i¢indeki siireleri 7 ile 10 dakika arasinda degismektedir.

Ders videolar1 Bandicam programi kullanilarak hazirlanmis ve YouTube kanalina liste dis1

ozelligiyle yiiklenmistir (Sekil 3.14).

Kanal igerigi

Tarh

18 May 2023

18 May 2023

18 May 2023

18 May 2023

Sekil 3.14: Ders videolariin yiiklendigi youtube ekrani

YouTube’a yiiklenen videolar Moodle platformuna gémiilerek link {izerinden dgrencilerle
paylasilmistir (Sekil 3.15). Videolar dersten yaklasik 1 hafta 6nce paylasilmis olup
WhatsApp 6grenci gruplarindan bilgilendirme yapilmaistir.
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Sekil 3.15: Moodle platformuna yiiklenen ders videosu ekrani.

Her iki gruba da konu bashiginin altinda ders videolarindan sonra CMSDT eklenmistir.

Dersin son 20 dakikas1 6grenciler hesaplarina giris yaparak bu sorular1 ¢cézmiislerdir.

Sinav ekranindan bir goriintii asagida yer almaktadir (Sekil 3.16).

yasi=15
adi="Gmbal

if (yasi>=18)

print('1. art sagland..)
if (adi=='Gmbal’):
Y print(2. Sart saglandr)
print('Normal program akisi girinti yok.)

Yukandaki kodlar calistinidiginda Ekran giktisi ne olur?

A Normal program akist girinti yok.

[
2. Sart sagland.
Normal program akist girinti yok

C. 1.Sart saglandi
2. Sart saglandi
Normal program akig: girinti yok

D. 1. Sart sagland:
Normal program aksi girinti yok

Sekil 3.16: CMSDT soru ekrani.

3.5 Uygulama Siireci
Arastirmanin uygulama siirecindeki deneysel ¢aligmalar, 2022-2023 egitim 6gretim yilinin
birinci doneminden itibaren 9. siiflarda okutulan se¢meli Bilgisayar Bilimi dersinde

yiritiilmistir. Kodlama egitiminde metin tabanli Python programlama dili kullanilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin, www.e-ders-icetol.com web alanma okul

numaralarindan olusan kullanici adi1 ve sifreleriyle giris yapacaklari sekilde tanimlamalari
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yapilmigtir. Arastirma siireci; 1 hafta 6n basari testi, 1 hafta platform, siire¢ ve Python
program kurulumu ile ilgili bilgilendirme, 8 hafta uygulama siireci ve 2 hafta sinav
uygulamasi olmak {izere toplam 12 haftay1 kapsamaktadir (Tablo 3.4). Arastirma stirecinin
1. haftasi, 6 Subat Depremi sonrasinda okullarin tatil edilmesinden dolay1 online olarak
gerceklestirilmistir. Siire¢ hakkinda ve Python programinin kurulumu ile ilgili bilgiler o

hafta iki adet online ders yapilarak 6grencilere aktarilmistir.

Aragtirmada kullanilan tiim veriler Moodle platformunun veri tabanina otomatik olarak
kaydedilmigtir. ABT1 ve ABT2 yliz ylize yapilmis, alinan veriler SPSS programina
girilmistir. Moodle platformuna kaydedilen verilerle ABT puanlart birlikte SPSS

programinda analiz edilmistir

Tablo 3.5: Haftalara gore yapilan islemler.

Haftalar Konular

1.Hafta On Basar1 Testi uygulanmasi
2.Hafta Siire¢ hakkinda dgrencilerin ¢evrimigi ortamda bilgilendirilmesi.
3.Hafta Degiskenler ve Operatorler
4 Hafta Python Temel Fonksiyonlar
5.Hafta Kosul Yapilar

6.Hafta Listeler

7.Hafta Sinav 1

8.Hafta Déongiiler 1

9.Hafta Déongiiler 2

10.Hafta Fonksiyonlar 1

11.Hafta Fonksiyonlar 2

12. Hafta Sinav 2

2022-2023 Egitim 6gretim yilimn 1. déneminin sonlarinda dgrencilere On basari testi
uygulanmustir. On basar1 testinden elde edilen veriler gruplar arasi normal dagilim olup

olmadigina bakmak i¢in kullanilmistir.

Deney ve kontrol grubuna ayni ders igerik videolar1 paylasilmistir. Oyunlastirma eklentileri
sadece deney grubuna agilmistir.

Se¢meli Bilgisayar Bilimi dersi haftada 2 ders saati olarak okutulmaktadir. Her hafta ders
oncesinde sistemden paylasilan videolar: izleyip gelen 6grencilerle 1. derste konu tekrari

yapilmis, 2. derste 6rnek uygulamalar yapilmistir. 2. dersin son 20 dakikasinda CMSDT
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acilarak Ogrencilerin goniilliiliik esasina gore katilimi saglanmistir. Fonksiyonlar ve
Dongiiler modiilleri 2 ser hafta islenmis ve 2. haftanin sonunda 6grenciler CMSDT’ye

girmislerdir.

3.6 Verilerin Analizi
Bu béliimde arastirmada toplanan nicel ve nitel verilerin analizi i¢in yapilan ¢alismalar alt

basliklarda incelenmistir.

3.6.1 Nicel Verilerin Analizi

Tiim veriler bilgisayarda SPSS (Statistical Package for Social Sciences) for Windows 22
programina kaydedilerek analiz edilmistir. Verilerin analizinde ilk olarak hangi testlerin
(parametrik/nonparametrik testler) uygulanacagina karar vermek i¢in karsilanmasi gereken
varsayimlar test edilmistir. Dagilimin normalligine karar vermek i¢in Kolmogorov-Smirnov
testinden ve normal dagilimin diger varsayimlari olan basiklik ve ¢arpiklik degerlerinden
yararlanilmigtir. Bagimsiz iki grup karsilastirmasinda t-testi (Independent sample t-testi)
kullanilmis ve varyanslarin homojenlik varsayimina Levene testi ile bakilmistir. Sayisal
degiskenler arasi iliskiye Pearson korelasyon katsayisi ile bakilmis ve elde edilen degerlerin
anlamli olup olmadiginin yorumlanmasinda 0.05 anlamlilik diizeyi Oolgiit olarak

kullanilmustir.

Tablo 3.6: Normallik varsayimi ve dzet istatistiklere iligkin bulgular.

Ortalama Stsapma Medyan Minimum  Maksimum  Carpikhk  Basikhik

On test 91,63 7,00 94,00 80,00 100,00 -0,34 -1,22
Modiill 77,91 23,64 80,00 20,00 100,00 -0,80 -0,38
Modiil2 86,11 17,38 90,00 30,00 100,00 -1,35 1,14
Modiil3 80,74 21,28 80,00 20,00 100,00 -0,98 0,10
Modiil4 78,69 21,01 80,00 20,00 100,00 -1,15 1,07
Modiil5 78,29 22,04 80,00 20,00 100,00 -0,82 -0,16
Modiil6 88,00 18,00 100,00 20,00 100,00 -1,38 1,17
ABT1 70,89 16,22 75,00 20,00 100,00 -0,73 0,07

ABT?2 82,77 10,58 80,00 70,00 100,00 0,23 -1,45

ABT ve modiil puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi Kolmogorov-Smirnov

testi ile basiklik-garpiklik katsayilar1 incelenerek degerlendirilmistir. Kolmogorov-Smirnov
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testi sonunda basiklik ve carpiklik degerleri £2,0 arasinda olmasi (George ve Mallery, 2010)
degerlerin normal dagilimdan asir1 sapma gostermedigi olarak degerlendirilerek analizler
parametrik testler ile gergeklestirilmistir. ABT ve modiil puanlarina iliskin ortalama, standart

sapma, medyan, minimum ve maksimum degerler yukaridaki tabloda (Tablo 3.5)

gosterilmistir.
Tablo 3.7: Varyanslarin homojenligine iliskin bulgular.
F sdl sd2 p
On test 1,824 1 173 0,18
ABT1 4,629 1 173 0,03
ABT?2 8,364 1 173 0,01

F: Levene's Test

Varyanslarin homojenlik durumu Levene testi ile incelenmistir (Tablo 3.6). On test
puanlarinda varyanslarin homojen oldugu (p>0,05) goriilmektedir. ABT1 ve ABT2
puanlarinda ise varyanslarin homojen olmadigi (p<0,05) dolaysiyla gruplar arasindaki

farklarin anlamli olup olmadigina bagimsiz t testinin Welch’s t testi ile bakilmistir.

3.6.2 Nitel Verilerin Analizi

Aragtirmada 6grenciler Moodle platformuna yiiklenen “Ogrenci Goriis Formu nu
goniilliiliik esasina gore doldurmuslardir. Bu form ile deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
Ters yiiz Ogrenme Modeli (TYOM) ve Oyunlastirilmis Ters Yiiz Ogrenme Modeli
(OTYOM) hakkindaki gériisleri alinmstir. Elde edilen veriler icin icerik analizi yapilmustir.
Krippendorff (2018) igerik analizini, metin veya gorsel verilerin sistematik olarak
incelenmesini ve belirli kavramlari, temalar1 veya desenleri ortaya ¢ikarmayi amaclayan bir
yontem olarak tanimlar. Bu yontem, genellikle kalitatif arastirmalarda verilerin anlamin
derinlemesine anlamak i¢in kullanilir. Bu ¢alismada 6grencilerin “Ogrenci Gériis Formu”na
verdikleri cevaplar belli temalar ¢ergevesinde gruplandirilarak excel programinda
tablolastirilip yorumlanmistir. Deney grubundaki o6grenci isimleri D1, D2, .., kontrol

grubundaki 6grenciler K1, K2,.. seklinde kodlanmistir.
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4. BULGULAR

4.1 Nicel Verilere Ait Bulgular

Bu boéliimde oyunlagtirma eklentilerinin ters-yliz 6grenme ve oyunlastirilmis ters-yiiz
ogrenme ortamindaki 6grencilerin akademik basarilarina ve CMSDT’nin akademik

basaridaki etkisine iliskin bulgulara yer verilmistir.

4.1.1 Deney ve Kontrol Grubu Sinav Puanlarina iliskin Bulgular

Gruplarin ABT1 puan ortalamalarina bagimsiz t testiyle bakilmis ve deney grubu puan
ortalamalarmin (X =75,12) kontrol grubu puan ortalamalarina gore (X=66,80) istatistiksel
olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. ABT2 puanlarinin deney grubunda (X=86,86)
kontrol grubuna gore (X =78,82) istatistiksel olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir
(Tablo 4.1).

Tablo 4.1: Deney ve kontrol grubu sinav puanlarina iliskin 6zet istatistiklere iliskin

bulgular.
On test ABT1 ABT2
X Ss X Ss X Ss
Deney Grubu 92,16 7,31 75,12 14,22 86,86 10,52

Kontrol Grubu 91,12 6,69 66,80 17,04 78,82 9,08

Genel 91,63 7,00 70,89 16,22 82,77 10,58

ABTI1 ve ABT2 arasindaki farkin anlamliligina bagimsiz t testi ile bakildiginda deney ve
kontrol grubunda 6n test puanlariin ABT2 puanlarinin ABT1 puanlarina gore anlamh

bi¢imde daha yiiksek oldugu saptandi (Tablo 4.2).
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Tablo 4.2: Simav puanlarina iligkin bagimsiz 6rneklem t testi analiz sonuglari.

Gruplar N X S sd t P

. Deney G 89 92,16

On Test 0,534 7,064 0,98 ,353
Kontrol G 86 91,12
Deney G 89 75,12

ABT1 1,224 16,198 3,50 ,02
Kontrol G 86 66,80
Deney G 89 86,86

ABT2 0,801 10,593 5,42 ,01
Kontrol G 86 78,82

Tablo 4.2'e gore, deney grubu ile kontrol grubunun 6n testten aldiklar1 puan ortalamalarinin
baslangigta anlamli bir fark olusturmadigi goriilmektedir. Bu durum, gruplarin baslangic

seviyelerinin benzer oldugunu gosterir (t: 0.98; p > 0.05).

Deney ve kontrol grubunun ABT1’den aldiklari puan ortalamalarina bakildiginda deney
grubunun kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli derecede daha yiiksek bir

performans sergiledigi goriilmektedir (t:3,50; p<0,05).

Deney ve kontrol grubunun ABT2’den aldiklar1 puan ortalamalarina bakildiginda ise deney
grubunun kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli derecede daha yiiksek bir

performans sergiledigi goriilmistiir (t:5,42; p<0,05).

Gruplarin ABT1 ve ABT2’den aldiklar1 puan ortalamalari grafigi Sekil 4.1 de sunulmustur.

100 Gruplar

a0
80

== mm e neyG

— w8 KoN1tOL G

70 —
60
50
40
30
20
10

.- —

Puan Ortalamalan

ABT1 ABT2

Sekil 4.1: ABT1 ve ABT2 puan ortalamalar: grafigi.
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4.1.2 Kontrol ve Deney Gruplarinin CMSDT ve ABT2 Puanlar1 Arasindaki fliskiye
Ait Bulgular

Uygulama siireci boyunca deney ve kontrol grubu &grencilerinin ¢evrimi¢i modiil sonu

degerlendirme araglarindan aldiklar1 puan ortalamalarinin ABTZ2 puanlar1 arasindaki

korelasyonun anlamliligina bakmak i¢in Pearson korelasyon testi uygulanmistir (Tablo 4.3).

Korelasyon analizi, degiskenlerin bagimli veya bagimsiz olarak dikkate alinmaksizin,
aralarindaki iligkinin derecesini ve yoOniinii belirlemek {izere kullanilan istatistiksel bir
yontemdir. Korelasyon kat sayisi (r), -1 ile +1 arasinda degisen degerler alir ve bu degerler,
iliskinin yoniinii ve kuvvetini gosterir. Korelasyon katsayisinin (-) deger almasi, degiskenler
arasindaki iligkinin ters orantili oldugunu, (+) deger almasi ise, dogru orantili oldugunu
gosterirken kat sayinin degeri + 1'e yaklastikga iligkinin kuvvetinin arttig1, 0'a yaklastik¢a
da azaldig1 goriilmektedir (Durmus vd., 2013:144). Korelasyon derecesi olarak +£1 <r < +
0.7 Kuvvetli Iliski, £0.7 < r < £ 0.3 Orta Diizeyde iliski, £0.3 < r < + 0 Zayif iliski baz
alimmstir (Glirbiliz ve Sahin, 2018).

Tablo 4.3: Modiil ve ABT2 puan ortalamalari arasindaki iligkiye ait bulgular.

ABT2 puam
Modiil ortalama Kontrol grubu Deney grubu
r 0,220 0,362
p 0,080 0,072

Tablo 4.3’¢ gore kontrol grubunda modiil ortalamas: ile ABT2 puani arasinda pozitif bir
iliski oldugunu gosterir (r = 0.220). Yani, modiil ortalamasi arttikca ABT2 puanlar1 da artma
egilimindedir. Ancak, bu korelasyon zayif bir diizeydedir. p degeri 0.05'ten biiytiktiir, ancak
istatistiksel anlamliliga oldukg¢a yakindir (p = 0.080).

Deney grubunda modiil ortalamasi ile ABT2 puani arasinda pozitif bir iliski oldugunu
goriilmektedir (r = 0.362). Bu durum deney grubunda, modiil ortalamasi arttikca ABT2
puanlarinin da artma egiliminde oldugunu gostermektedir. Bu korelasyon kontrol grubuna
gore daha giicliidiir. p degeri 0.05'ten biiyiiktiir, ancak istatistiksel anlamliliga ¢cok yakindir
(p = 0.072).

47



Bu bulgular, oyunlagtirma eklentilerinin kullanildig1 deney grubunda "Modiil ortalama" ile
"ABT2 puan1" arasindaki iliskinin daha gii¢lii oldugunu ve modiil ortalamasinin artmasinin
ABT2 puanlari tizerindeki etkisinin daha belirgin olabilecegini gosterir. Hem kontrol grubu
hem de deney grubu i¢in korelasyonlar istatistiksel anlamliliga yakindir. Dolayisiyla,
oyunlastirma unsurlarinin 6grenci motivasyonu ve dgrenme performansi lizerinde olumlu

bir etkisi oldugu sdylenebilir.

Bu dogrultuda uygulama siirecinde o6grencilerin her hafta konu kazanimlarini igeren
cevrimi¢i modiil degerlendirmelerini yapmalar1 akademik basarilarina olumlu anlamda

etkiledigi sOylenebilir (Cigdem, 2024).

4.2 Nitel Verilere Ait Bulgular

4.2.1 TYOM ve OTYOM Hazirbulunusluk Durumu

Kontrol grubu dgrencilerine “Ters Yiiz Ogrenme Modeli hakkinda daha 6nce bir bilginiz
deneyiminiz var miydi1?” ve “Bu dersi Ters Yiiz Ogrenme Modeli yontemiyle isleyecegimizi
sOyledigimizde diisiinceniz ne oldu? Nasil bir beklenti i¢ine girdiniz?” sorusu sorulurken,
deney grubu dgrencilerine “Oyunlastirilmis Ters Yiiz Ogrenme Modeli hakkinda daha dnce
bir bilginiz/deneyiminiz var miydi?” ve “Bu dersi Oyunlastirilmis Ters-yiiz Ogrenme
Modeli yontemiyle isleyecegimizi sdyledigimizde diisiinceniz ne oldu? Nasil bir beklenti
icine girdiniz?” sorulari sorulmus ve alinan yanitlar igerik analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Icerik analizinde katilimcilarin yanitlar1 belirli adimlarla islenir ve temalar
olusturulur. Yildirim ve Simsek’e (2016) gore katilimcilarin yanitlari toplandiktan sonra,
bu yanitlar belirli kategorilere (temalara) ayrilir ve her bir yanit ana fikirlerine gore kodlanir.
Bu asama, verilerin sistematik bir sekilde analiz edilmesini saglar. Kodlanan veriler
benzerliklerine ve ortak 6zelliklerine gore gruplandirilir. Bu gruplandirma, ana temalarin
ortaya ¢ikmasini saglar. Her ana tema altinda, daha spesifik yanit kategorileri alt temalar
olarak belirlenir. Alt temalar, katilimcilarin yanitlarmin igerdigi spesifik duygular,
diisiinceler veya tepkiler olabilir. Kodlar, temalar ve alt temalar diizenlenerek bulgularin

tanimlanmasi ve yorumlanmasi yapilir.

Tablo 4.4’te 6grencilerin verdigi yanitlar benzerlik ve ortak 6zelliklere gére gruplandirilmis
ve “Haberdar Olma Durumu” ile “Beklenti” ana temalarina ulasilmistir. Haberdar Olma
Durumu ana temasi, katilimcilarin TYOM ve OTYOM’den haberdar olup olmadiklarini
icerir. Alt temalar, "Hayir" ve "Evet" yanitlarina gore belirlenmistir. Beklenti ana temasi ise
katitlmcilarm TYOM ve OTYOM hakkindaki beklentilerini igerir. Alt temalar,
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katilimcilarin verdikleri yanitlarin duygusal veya biligsel niteliklerine gore belirlenmistir

(sasirma, heyecanlanma, merak etme, isteksizlik, kararsizlik).

Tablo 4.4: TYOM ve OTYOM Hazirbulunusluk

Temalar Frekans Frekans
(KontrolG) (DeneyG)
Haberdar Olma Durumu
Hay1r 46 49
Evet 11 10
Beklentiler
Sasirdim 7 4
Heyecanlandim 8 3
Merak Ettim/Olumlu Karsiladim 22 26
Isteksiz/Endiseliyim 5 4
Beklentiye Girmedim/ Kararsizim 10 12

Tablo 4.4’¢ gore her iki grupta da biiyiik gogunlugun TYOM ve OTYOM hakkinda nceden
bilgisi yoktur. Bu durum, modelin Ogrenciler arasinda henliz yaygin olmadigim

gostermektedir.

OTYOM, TYOM'e kiyasla daha fazla merak ve olumlu bir beklenti yaratmistir. Buna karsin
TYOM ve OTYOM’iin, baz1 dgrencilerde isteksizlik ve kararsizlik yarattigi yoniinde
goriisler de mevcuttur. Kontrol grubu dgrencilerinden K4 "Ik duydugumda her zamanki
yontemden farkli sekilde dersleri isleyecegimiz bende soru isaretleri olusturdu. Beklenti
icine girmedim fakat yontemin ige yarayip yaramayacagini ve benim i¢in nasil bir deneyim
olacagini merak ettim." seklinde goriis belirtmistir. Dolayisiyla her iki modelde 6grencilerde
alisilmisin disinda bir 6grenme deneyimi yasamalarina neden olmus ve bu durum bazi

ogrencilerde tereddiit ve kararsizlik yaratmigtir.

4.2.2 TYOM ve OTYOM Hakkinda Ogrencilerin Olumlu ve Olumsuz Gériisleri
Kontrol grubu 6grencilerine “Uyguladigimiz yontem hakkinda (ters yiiz 6grenme modeli)

genel olarak ne diisiiniiyorsunuz (olumlu/olumsuz/eksik yonleri)?” sorusu sorulmustur.

Deney grubu 6grencilerine ise “Uyguladigimiz yontem hakkinda (Oyunlastirilmis ters yiiz
o0grenme modeli) genel olarak ne diisiiniiyorsunuz (olumlu/olumsuz/eksik yonleri)?” sorusu

sorulmustur. Ogrencilerin verdikleri cevaplara gére "Olumlu" ve "Olumsuz" ana temalar
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belirlenmistir. Olumlu alt temalar arasinda "Eglenceli bulma", "Motivasyonu arttirma",
"Derse hazirlikli gelmenin konuyu daha iyi anlamada yardimci olmast", "Rekabet ortaminin
O0grenme performansini arttirmasi1" ve "Hatirlamada kolaylik saglamasi" yer alirken,
olumsuz alt temalar "Evde odaklanma zorlugu", "Zaman kaybi ve sikicilik", "Uygulama

araylziini kullanma zorlugu" ve "Ders videolarin1 hizli ve karmasik bulma" seklinde

belirlenmistir (Tablo 4.5).

Tablo 4.5: TYOM ve OTYOM hakkinda genel gériisler.

Temalar Frekans Frekans
(KontrolG) (DeneyG)
Olumlu 35 46
Eglenceli bulma 12 15
Motivasyonu arttirma 6 7
Derse hazirlikli gelmenin konuyu daha iyi anlamada
yardimc1 olmasi ? 8
Rekabet ortaminin 6grenme performansini arttirmasi - 9
Hatirlamada kolaylik saglamasi 8 7
Olumsuz 15 8
Evde odaklanma zorlugu 5 3
Zaman kayb1 ve sikicilik 6 3
Uygulama arayiiziinii kullanma zorlugu 2 2
Ders videolarini hizli ve karmagik bulma 2 2

Tablo 4.5’e gore deney ve kontrol grubu &grencilerinin verdigi cevaplar incelendiginde,
deney grubundaki &grencilerin OTYOM hakkinda daha olumlu goriisler belirttigi
goriilmektedir. Ayrica, deney grubundaki ogrenciler, dersleri daha eglenceli bulma ve
rekabet ortaminin Ogrenme performanslarini artirdigi  yoniinde diisiincelerini  dile
getirmislerdir. Ogrencilerden D7, “Videolar1 evde izleyip geldigimde smifta yapilan
ornekleri daha hizli ve anlayarak yapiryorum. Her hafta platformdaki seviyemi bir iiste
cikarmak hosuma gidiyor. Keyif aliyorum.” acgiklamasinda bulunmustur. Dolayistyla,
oyunlastirma eklentilerinin 6grencilerin 6grenme siirecine olan motivasyonunu artirdigi ve

dersleri daha eglenceli ve verimli bir sekilde gecirmelerine katki sagladig: diisiintilebilir.

4.2.3 TYOM ve OTYOM’iin Geleneksel Yontem Modeliyle Karsilastiriimasi
Bilgisayar Bilimi dersinde programlama 6grenimi noktasinda kullanilan yontemin etkili

olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla kontrol grubu 6grencilerine “Geleneksel yontem ile
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mi ders islemeyi mi tercih edersiniz yoksa ters yiiz 6grenme modeli ile mi? Neden?” sorusu
sorulurken, deney grubu 6grencilerine “Geleneksel yontem ile mi ders islemeyi mi tercih
edersiniz yoksa oyunlastirilmis ters yiiz 6grenme modeli ile mi? Neden?” sorusu
sorulmustur. Ogrencilerden alinan cevaplara gore "Geleneksel Yonteme Gore Ustiin
Yénleri" ve "Geleneksel Yonteme Gore Zayif Yonleri" ana temalar1 olusturulmustur. Ustiin
yonler arasinda "Ogrenilen kavramlarm kalicihig1", "Derse katilimi arttirma", "Daha fazla
soru sorma ve problem ¢dzme imkani tanima", "Yer ve zamandan bagimsiz 6grenme
faaliyetleri" ve "Derslere hazirlikli gelmeye yardimci olma" yer alirken, zayif yonler "Daha
fazla zaman almas1", "Evde derse odaklanmada yasanan zorluklar" ve "Teknik aksakliklarin

yasanabilmesi" seklinde belirlenmistir (Tablo 4.6).

Tablo 4.6: TYOM ve OTYOM nin etkililigi.

Frekans Frekans
Temalar
(KontrolG) (DeneyG)
Geleneksel yonteme gore iistiin yonleri
Ogrenilen kavramlarin kalicihig1 yiiksek olur 10 17
Derse katilimi arttirir 9 11
Daha fazla soru sorma ve problem ¢6zme imkani tanir 8 15
Yer ve zamandan bagimsiz 6grenme faaliyetleri  gerceklestirilebilir 13 15
Derslere hazirlikli gelmeye yardimet olur 9 8
Geleneksel yonteme gore zayif yonleri
Daha fazla zaman almast 7 3
Evde derse odaklanmada yasanan zorluklar 5 2
Teknik aksakliklarin yasanabilmesi 3 2

Tablo 4.6’e gére OTYOM ile dgrenim goren dgrenciler derslerde daha aktif olduklarini ve
daha fazla problem c¢ozdiiklerini dolayisiyla sinifta yaris ortaminin motivasyonlarii
arttirdiklarint belirtmislerdir. Deney grubu 6grencilerinden D37 “evde videolar: izleyip
ornek uygulamalar1 ¢ozdiiglimde ismimi ilk siralarda gérmek, ilerleme ¢ubugunda yesil
tiklerin olmasi1 beni ¢ok mutlu ediyor. Derse 6zgiivenli geliyorum. Eskiden soru sormaya
cekinirken, simdi anlayamadigim ya da aklima takilan sorular1 rahatlikla sorabiliyorum”
seklinde goriis belirtmistir. Bu baglamda 6grencilerin geleneksel yonteme gére OTYOM ile
ders isleme isteklerinin, TYOM ile ders isleme isteklerinden daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.
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4.2.4 TYOM ve OTYOM’iin Proglamlamaya Katkis1 Hakkinda Ogrenci Goriisleri

Son olarak ogrencilere “Bu yontemin programlama 6grenmenize katkist oldugunu
diisiiniiyor musunuz?” sorusu ydneltilmis alman cevaplara gore "Programlama Ogrenimine
Katki" ana temasi altinda "Programlama o6grenmemde katkisi var", "Programlama

ogrenmemde katkisi yok" ve "Kararsizim" alt temalar1 olusturulmustur (Tablo 4.7).

Tablo 4.7: TYOM ve OTYOM nin programlama 6grenimine katkis.

Frekans Frekans
Temalar
(KontrolG) (DeneyG)
“Programlama dgrenmemde katkisi var” 28 32
“Programlama §grenmemde katkis1 yok” 4 7
“Kararsizim” 21 19

Tablo 4.7’¢ gore deney ve kontrol grubu o6grencilerinden “Programlama é6grenmemde
katkisi var” diyenlerin sayisinin “Programlama dgrenmemde katkist yok” diyenlerin
sayisindan fazla oldugu gériilmektedir. Bunun yaninda ¢cogunlugun “kararsizim” seklinde

yanit vermesi de diisiindiiriictidiir.

Elde edilen sonuglara gore, 9. smiflarda Se¢meli Bilgisayar Bilimi dersinde okutulan
Programlama Dili dersinin OTYOM ile ogretilmesinin 6grencilerde olumlu gériisler
olusturdugu sonucuna varilmistir. Ogrencilerin OTYOM ile derslere daha motive olduklari,
o0grenme performanslarini arttirdigi ve programlama ogrenmelerinde bu modelin etkili
oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte, baz1 6grencilerin derslere katilma isteksizligi, evde
videolar1 izlerken zaman kaybi yasamalar1 ve sikiciligindan dolayr geleneksel ogretim

modelini tercih ettikleri gdzlemlenmistir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen bulgular mevcut literatiirdeki caligmalarla
karsilastirilarak tartistlmistir. Ayrica, elde edilen sonucglara dayanarak cesitli Oneriler

sunulmustur.

5.1 Tartisma ve Sonug¢

Bu caligsma, 9. sinif 6grencilerine Python programlama dili 6gretirken Oyunlastirilmis Ters-
Yiiz Ogrenme Modeli (OTYOM) kullanmanin, onlarin akademik basarilar1 iizerindeki
etkisini aragtirmistir. Moodle altyapisinda hazirlanan e-ders.icetol platformunda deney ve
kontrol grubu 6grencileriyle her hafta ders videolar1 paylasilmistir. Deney grubu 6grencileri
icin platforma oyunlastirma 6geleri eklenmis ve 6grencilerin platformda kayit altina alinan
dijital izleri 12 hafta boyunca takip edilmistir. Ogrenciler videolar1 izleyip gelerek sinif
ortaminda konu ile ilgili aragtirmaci tarafindan verilen uygulamalar1 yapmislar bu siiregte
anlayamadiklar1 noktalar1 dile getirmislerdir. Dersin son 20 dakikasinda yine platforma
yiiklenen CMSDT’de haftalik kazanimlarla ilgili sorular1 yanitlamiglardir. Deney ve kontrol
grubu 6grencilerine uygulamanin basinda 6n basar1 testi, uygulama siiresince CMSDT’ler
ve uygulama sonunda 2 adet akademik basari testi ile yapilandirilmis 6grenci goriis formu
uygulanmistir. Toplanan verilerin analiz edilmesiyle elde edilen sonuglar, Oyunlastiriimis
Ters Yiiz Ogrenme Modeli (OTYOM) ile &grenim goren oOgrencilerin  akademik
basarilarinin, sadece Ters-Yiiz Ogrenme Modeli (TYOM) kullanan 6grencilere gore daha
yuksek oldugunu gostermistir. Ayrica 6grencilerin gériisme formuna verdigi cevaplar
incelendiginde OTYOM ile 6grenim goren ogrencilerin TYOM ile &grenim goren

ogrencilere gore daha olumlu goriisler belirttigi goriilmiistiir.

Aragtirmanin nicel bulgulari, OTYOM ‘iin TYOM e gére akademik basariy: artirmada etkili
oldugunu gostermektedir. Nitel bulgular incelendiginde ise, OTYOM kullanan dgrencilerin
ders katiliminm TYOM kullanan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu gériilmektedir. Bu
sonuglar, Sirakaya (2017) ve Fidan (2019) tarafindan yapilan ¢alismalarda elde edilen
sonuglarla paralellik gostermektedir. Ogrenciler, oyunlastirilmis etkinlikler sayesinde derse
daha hazirlikli gelmekte ve sinif igi aktivitelerde daha aktif rol almaktadir. Odiiller,
puanlama sistemleri ve yarigmalar gibi oyun unsurlari, 6grencilerin motivasyonunu

artirmakta ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirmektedir.
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Ates (2021), Unsal-Serim (2019) ve Cilengir (2019), arastirmalarinda oyunlastirma
yaklasimlari ile 6grenim goren 6grencilerin, geleneksel dgretim yontemlerine gore daha
yuksek basar1 seviyelerine ulastigini ve 6grenmenin kaliciliginda olumlu sonuglar elde
ettiklerini belirtmislerdir. Oyunlastirilmis 6grenme ortamlari, 6grencilere pratik yapma ve
geri bildirim alma firsatlar1 sunarak programlama becerilerini gelistirmelerine yardimeci

olmaktadir. Bu bulgular, mevcut arastirmanin sonuglari ile de paralellik gostermektedir

Benzer sekilde, Oztiirk (2016), Sagbas (2023), Yurdagiil (2018) ve Tunga (2016) tarafindan
yapilan ¢alismalar, ters yiiz siif modelinin programlama derslerinde 6grencilerin 6z
yeterliklerini ve derse katilimini artirdigini gdstermistir. Ogrenciler, bu modelin icerikleri
daha iyi anlamalarin1 ve sinif ici aktivitelerde daha aktif olmalarini sagladigini belirtmistir.
Bizim arastirmamizda TYOM'nin kullanilmasiyla elde edilen bulgular, bu sonuglarla

uyumludur.

Ogrencilerden yapilandirilmis form ile alinan goriisler OTYOO kullanan 6grencilerin

TYOO kullanan 6grencilere gore dersi daha eglenceli ve ilgi gekici buldugu ydniindedir.

Bunun yaninda 6grencilerden bazilari evde videolari izlemenin sikict ve zaman kaybi
olduguna yonelik olumsuz goriis belirtmistir. Teknolojiyi derslerde kullanmak istemeyen ve
geleneksel yontemle dersin islenmesini isteyen O6grenciler de mevcuttur. Turan (2015),
lisansiistii 6grenciler ile yapmis oldugu ¢alismada ters yiiz sinif modeline yonelik 68renci
goriislerine bagsvurmustur. Ogrencilerin ters yiiz §grenme modelinin olumlu yanlar1 olsa da
teknik problem yasanabilmesi ve yontemin evde de ayr1 bir zamana gerektirmesinden o6tiirii
zaman kaybi1 olarak gordiigii yoniindeki bulgular bu arastirmadaki bazi olumsuz goriisleri

desteklemektedir.

Yavuz (2021) ve Love, Hodge, Grandgenett ve Swift (2014), ters yliz 6grenme yonteminin
geleneksel Ogrenme yoOntemine gore etkililigini incelemis ve deney ile kontrol grubu
ogrencileri arasinda akademik ag¢idan anlamli bir fark bulunmadiginmi tespit etmistir.
Ogrencilerle yapilan goriismelerde, ters yiiz §grenme yonteminden memnun olanlarin yani
sira, bazi ogrenciler bu yontemde teknolojinin zorunlu olmasinin ve videolarin goriintii
kalitesinin yetersiz oldugu durumlarin motivasyonu diisiirebilecegini belirtmis ve bu
durumlar1 dezavantaj olarak dile getirmislerdir. Bu olumsuz geri bildirimler, bu tez

calismasinda TYOM ile grenim géren bazi dgrencilerin verdikleri yanitlarla drtiismektedir.
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Fidan (2019) ve Sirakaya (2017), bilisim teknolojileri dersinin etik ve gilivenlik {initesinde
bir donem boyunca Ogrencilerle ters yiiz 6grenme modeli uygulamis ve deney grubu
ogrencileri ile derslerde oyunlastirma 6gelerini kullanmistir. Arastirma sonunda deney grubu
ogrencileri 6grenme performanslarini gelistirdigi, derslere daha ¢ok katildiklarini ve rekabet
ortaminin dersi daha ilgi ¢ekici hale getirdigini dile getirmistir. Ertan(2020), yapmis oldugu
calismada Ingilizce dersinde oyunlastirilmis &grenme ortamini kullanmistir. Calisma
sonucunda 6grenciler oyunlastirilmis derse ve oyun bilesenlerine yonelik rekabetin dersi
daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirdigini belirtmistir. Bu baglamda, oyunlastirmanin
sundugu rekabet¢i unsurlar, 6grencilerin derslere daha istekli ve Ozgiivenli bir sekilde
katilmalarin1  saglamakta, bdylece genel Ogrenme deneyimlerini olumlu yonde
etkilemektedir. Ogrencilerin goriisleri bu arastirmalarin  bulgular1 ile paralellik

gostermektedir.

Birgok arastirmada, oyunlastirilmis ters yiliz 6grenme ortamlarinin ve oyunlastirma
yaklagimi kullanan Ogrenme ortamlarinin akademik basari ve Ogrenme performansi
acisindan olumlu etkiler yarattigi goriilmektedir (Ar, 2016; Hiiner, 2018; Tung, 2019).
Sengiin (2021) ve Zainuddin (2018) calismalari, ters yiiz O6grenme ortamlarinda
oyunlastirma eklentilerinin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigini
ortaya koymaktadir, bu da mevcut arastirmanin bulgulariyla uyumludur. Tunga (2016), e-
O0grenme ortamlarinda oyunlastirmanin 6grenenlerin akademik basarist ve derse katilim
tizerindeki etkisini arastirmis ve Bilisim Teknolojileri dersinde Elektronik Programlama
konusunu oyunlastirma yontemiyle Ogrencilere sunmustur. Arastirma sonucunda,
oyunlastirma eklentileriyle 6grenim goéren deney grubu ogrencilerinin lehine anlamli
farkliliklar bulunmustur. Ertan ve Arkiin Kocadere (2022) tarafindan yapilan derleme
calismasinda, oyunlagtirma ile desteklenen c¢evrimigi G6grenme ortamlarinin 68renci
motivasyonu ve 6grenme tizerindeki olumlu etkileri incelenmistir. Calismada, oyunlagtirma
unsurlar1 olan rozetler, puanlar, liderlik tablolar1 ve otomatik geri bildirimlerin 6grenci
motivasyonu ve Ogrenme iizerinde olumlu etkileri oldugu sonucu, bu arastirmanin

bulgulariyla ortiismektedir.

Ote yandan, 6grenenler arasinda anlamli farkliliklarin olmadig1 calismalar da literatiirde yer
almaktadir. Ornegin, Oz (2023), Bilisim Teknolojileri dersinde 6. siif dgrencileriyle Etik
ve Giivenlik tinitesini islerken, deney grubuna oyunlastirma yaklasimini, kontrol grubuna

ise web 2.0 araglarini kullanarak ders islemistir. Uygulama sonunda, oyunlastirma yaklasimi
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ile 6grenim goren dgrencilerin basarilarinin kontrol grubundaki 6grencilere gére anlamli bir
fark yaratmadigi goriilmiistiir. Benzer sekilde, Yildirim (2018), 5. simf Sosyal Bilgiler
dersinde oyunlastirma yaklasimi ile bir donem boyunca ders islemis ve arastirma sonunda
geleneksel yonteme gore oyunlastirma yaklasiminin 6grenci performansinda olumlu bir etki
yaratmadig1 sonucuna ulagmistir. Pehlivan (2020) 9. simif 6grencileriyle, Sailer ve Sailer
(2021) ise lisans 0grencileriyle oyunlastirilmis ters yiliz 6grenme ortami kullanarak yaptiklar
calismalarda, ters-yliz siniflarda oyunlastirma Ogeleri kullanmanin 68renci basarisinda
anlamli bir fark yaratmadig1 sonucuna ulagsmislardir. Sailer ve Sailer (2021) ve Zainuddin
(2018) calismalarinda motivasyon iizerinde anlamli bir fark bulurken, Pehlivan (2020) ve
Sengiin (2021) motivasyon ag¢isindan herhangi bir fark tespit edememistir. Bahsi gecen

calismalarin sonuglari, bu arastirmanin bulgulariyla 6rtiismemektedir.

Cevrimi¢i kisa sinavlarla ilgili olarak, bu ¢alismada modiil ortalama puanlar ile ABT 2
puanlari arasinda anlamli pozitif iliski bulunmustur. Bu sonuglar, diizenli olarak yapilan kisa
sinavlarin, Ogrencilerin ders siliresince konu tekrar1 yapmalarint ve bilgilerini
pekistirmelerini saglayarak, nihai akademik basarilarini artirdigini gostermektedir. Benzer
sekilde Cigdem (2024), yapmis oldugu ¢alismasinda bu tiir sinavlarin 6grencilerin akademik
basarilarina olan etkilerini detayli bir sekilde incelemistir. Aragtirma bulgularina gore, her
hafta diizenli olarak yapilan ¢evrimigci kisa siavlar, 6grencilerin genel basar1 diizeylerini
olumlu yénde etkilemistir. Ozellikle, bu sinavlarin ortalamalarinin, dgrencilerin final siavi
puanlariyla anlamli bir iligki gosterdigi tespit edilmistir. Arastirmada, 6grencilerin modiil
ortalamalarinin Akademik Basar1 Testi 2 (ABT2) ile iligkili olmasi, ¢alismanin bulgularini
destekler niteliktedir. Bu sonuglar, diizenli olarak yapilan kisa sinavlarin, 6grencilerin ders
stiresince konu tekrar1 yapmalarii ve bilgilerini pekistirmelerini saglayarak, nihai akademik

basarilarini artirdigin1 gostermektedir.

Sonug olarak, programlama egitiminin erken yaslardan itibaren verilmesi ve bu egitimin
kalitesinin artirilmasi igin yenilik¢i Ogretim yontemlerinin uygulanmasi biiyliik 6nem
tagimaktadir. Ters yiliz 6grenme modeli ve oyunlagtirma gibi yontemler, programlama
egitiminde bagarty1 artirmanin yani sira grencilerin derse olan ilgilerini ve motivasyonlarini
da artirmaktadir. Her modiil bitiminde yapilan CMSDT leri 6grencilerin ders kazanimlarini
arttirarak nihai akademik basarilarin1 olumlu yonde etkilemektedir. Bu baglamda, egitim
politikalarmin  ve Ogretim programlarimin  bu ydntemleri destekleyecek sekilde

diizenlenmesi, programlama egitiminin etkinligini artiracaktir. Egitimciler, programlama
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Ogretiminde bu yenilik¢i yontemleri kullanarak dgrencilerin 6grenme siireclerini daha etkili

hale getirebilir ve onlarin gelecekteki kariyerlerine daha iyi hazirlanmalarini saglayabilir.

5.2 Oneriler
Bu calismanin sonuglarina ve alanyazin ¢alismasina dayanarak programlama egitiminin

daha etkili hale getirilmesi i¢in gesitli onerilerde bulunulabilir.

Programlama derslerinde ters yiiz 6grenme modeli ve oyunlastirma gibi yenilik¢i 6gretim
yontemlerinin daha yaygin kullanilmasi tegvik edilmelidir. Bu yoOntemler, 6grenci
motivasyonunu ve basarisini artirarak dgrenme siirecini daha etkili hale getirmektedir.

Programlama egitiminin daha erken yaslardan itibaren verilmesi i¢in ilkokul ve ortaokul
miifredatina programlama dersleri entegre edilmelidir. Egitim bilimcileri ve 6gretmenler,

programlama egitiminin etkinligini artiracak yenilik¢i ¢dzlimler tizerinde ¢aligmalidir.

Bu onerilerden yola g¢ikarak programlama egitiminin verimliligini artirmak i¢in modern
Ogretim yoOntemlerinin kullanilmasi gerekmektedir. Ters yiliz 0grenme modeli ve
oyunlagtirma gibi yaklasimlar, programlama derslerinde &grencilerin basar1 ve

motivasyonunu artirarak daha etkili bir 6grenme siireci ortaya koyacaktir.

OTYOM'nin uygulanmasi, 6gretmenlerin 6grenci motivasyonunu artirma ve ders igerigini
daha ilgi ¢ekici hale getirme konusunda etkili bir ara¢ sunmaktadir. Ozellikle programlama
gibi teknik ve karmasik konularda, oyunlastirma unsurlar1 6grencilerin dikkatini ¢gekmekte
ve dgrenme siirecini daha eglenceli hale getirmektedir. Gelecekteki calismalar, OTYOM'nin
farkli yas gruplarinda ve farkli ders igeriklerinde uygulanabilirligini arastirmahidir. Ayrica,
uzun vadeli ¢aligmalar yapilarak bu modelin siirdiiriilebilirligi ve 6grenci basarisi iizerindeki
uzun vadeli etkileri incelenmelidir. Farkli kiiltiirel ve sosyo-ekonomik baglamlarda
yapilacak aragtirmalar, OTYOM'nin genellenebilirligini ve farkli dgrenci gruplari iizerindeki

etkilerini daha iyi anlamamiza yardimci olacaktir.

Gelecekteki caligmalarin daha uzun siireli uygulamalarla bu modelin siirdiiriilebilirligini ve

uzun vadeli etkilerini incelemesi Onerilmektedir.

Caligmada ders videolar1 Bandicam programinin iicretsiz siiriimiiyle hazirlanmigtir.

Videolarda ilgi ¢ekebilecek gorseller ve animasyonlar bu siirimde kullanilamamustir..
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Bundan sonra yapilacak calismalarda farkli programlar kullanilarak ilgi ¢ekici gorseller ve

animasyonlarla desteklenmis ders icerikleri olusturulabilir.

Bu arastirmada oyunlastirma bilesenleri olarak; basari, rozetler, lider siralamasi, seviyeler,
puanlar, sinav basar1 siralamast, yarisma ve ilerleme ¢ubugu kullanilmustir. ileride yapilacak

arastirmalarda farkli oyunlastirma bilesenleri kullanilarak olusan etkiler karsilastirilabilir.

Her modiil bitiminde yapilan CMSDT leri, ders siiresi sinirlamalar1 nedeniyle yeterli geri
bildirimle desteklenememistir. Gelecekte yapilacak aragtirmalarda, uygulama siirecinde
hazirlanacak kisa kazanim degerlendirmelerinde daha fazla geri bildirim kullanilarak

ogretici etkinin artirilmasi saglanabilir.

Arastirmada Python programlama dili ve cevrimi¢i 6grenme ortami olarak Moodle
altyapisinda hazirlanan e-ders.icetol platformu kullanilmistir. Oyunlagtirma eklentileriyle
desteklenen farkli OYSler kullanilarak ve programlama igin farkli diller tercih edilerek
ileriki arastirmalar yapilabilir. Uygulanan farkli ders icerikleri ve ortamlarin 6grenme

stireglerine etkisi arastirma sonuglariyla karsilastirilabilir.
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EK B: Akademik Basar Testi 1

o "

1)Bir meddl iginde tammlanmis degiskenler
modiller disinda program genelinde kullanilmak dzere
tanimlanmis

degiskenler ise v defiskenler olarak adlandinlir,
Aralanindaki en onemli fark, kapsamlandir. Bu kapsam,
degiskenin ne zaman nerede kullamilabilecegini belirler.
Yukanda bos birakilan yerlere agagidakilerden hangisi
gelmelidir?
A)Algoritma-Akis semasi
C) Yerel-Global

o

B) Program-yazilim
D) String-integer

2) vveriserisenn s iT-lif-else (eger-kosul saglanirsa-x, degilse
y) yonergesini kullanir. Bu durumda,

eder bir kosul dogru ise belli yinergeler; degilse farkh
yonergeler gahstinlabilir. “else” kismi kullanilmak

zorunda degildir; bazen bu durumlarda hicbir ydnerge
olmayabilir.

Yukanda bos birakilan yere asagidakilerden hangisi
gelmelidir?

A} Karar Mantik Yapisi

C) Dogrusal mantik yapisi

Yanlsy @ Deogru

durum = “Kald™

B) Déngl Yapisi
D) Algoritma yapisi

durum= "Gegti”

T T

!

3) Yukandaki semada program calistinldiginda ne
yapacaktir?

A) Ortalama degiskenindeki veri 50°ye esit veya biliylkse
gecti dedilse kaldi sonucu verecektir.

B) Crtalamaya gdre kaldi gecti sonucu verecektir.

C) Ortalama 50 ise ekrana yazacaktir.

D) $ema hatahdir program ¢alismayacaktir.

ortalama int(input(“ortalamanizl yazainiz: "))
if ortalama >=58:
if ortalama>=85:
print{"Takdir Belgesi"™)
elif ortalama>=78:
print{"Tesekkiir Belgesi™)
else:
print{"Gecti Ama Belge Yok")
else:
18 print("Kald1")

1
2-
3.
4
bv
6
T=
8
g..

4} Yukanda tablo asagidaki siklarin hangisinde en dogru
bicimde verilmistir?
A)Dongi yapisi

C) ig ige karar yapisi

B) Tek karar yapisi
D) Ters Mantik yapisi

5) if boy>160 and boy<180:
print{“Agacin boyu uzun”)

Yukandaki kosul agagidakilerden hangisinde dogru olarak
tanimlanmigtir?
A) Boy degiskenindeki defer 160°tan blylk ve 180'den
kliglkse ekrana “Agacin boyu uzun” yazar.
B) Boy degeri 180'den biiyilikse sart saglanmis olur
C) Bu hatali bir mantiktir program calismaz.

6)Soldaki semada
program ¢alstiginda
hangi sikta belirtilen
sonug¢ donmez?

A) Yas degiskenindeki
deger 18'e esit veya
kiiclikse Ocret 13
olacak.

B) Yas degiskenindeki
deger 18'den biyiik
ve 65ten kiiglkse
icret 20 olacak.

C) Yas de@iskenindeki
deger 65'e esit veya
blylkse Gicret 10
olacak.

D) Yas defiskenindeki
deger 18'e veya 65'e
esitse program hata

Yanhyg

Dogru
|{v;;;;Eg:::>—————————————1

®

Yanhg

verecek.

7) listem=[3,5,7,9,11,13]
x=len(listem])
print(x)

Yukandaki program calistiginda ekran ¢iktisi kag olur?

A)a B) S C)6 D)7
8) |ist1 - [llall, |lb|l , IIC“.“d"]
Print( list1[2]) Ekran giktisi nedir?
Aja  Blb Cc  D)d

9) Asagida kutunun icinde verilen kodlar Python
programlama diline aittir. Bu kodlar ¢alhisirsa ekranda ne
goriiniir? {5 PUAN)

A c a=11

B- atb b=12
C-23 c=ath

D- Hata verir print(c)
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10) rorereveere weeneneny bilgisayann donaniminn anlamli hale
getiren, bilgisayarlan kullanicilann amaglan dogrultusunda
kullanmasini saglayan kod, komut ve programlardir.
Yukanda bos birakilan noktal yere siklardan hangisi
gelmelidir?
A)Algoritma B) Akis semasi  C) Yazilim D) Donanim
11) Python programlama dilinde veri girisi yapmak icin
kullanilan fonksiyon(komut) hangisidir? (5 PUAN])

A- print

B- input

C- len

D- pow

12) e issivnnnsy, Programeinin bir programdaki olas)
hatalan bulmasina ve dizeltmesine olanak saglayarak
programin dogru ¢alismasi igin yardime olur.
Yukanda bos birakilan noktal yere siklardan hangisi
gelmelidir?
A)Hata ayiklayic D)
Program

B) Derleyici C) Yorumlayic

13) vsrneennnn, OFrenmesi kolay, tamamen dzglr ve lcretsiz
bir programlama dilidir. Nesnelere dayal bir dil olup
okunabilirligi yiksektir, ... dili baska programlama
dilleri ile kiyaslandiginda, bunun daha az kod ile islemleri
yapmasinin mimkiin oldugu gorilecektir. ...cceveens , butiin
isletim sistemleri ile uyum icerisinde ¢aligmaktadir.
Yukanda bos birakilan noktali yere siklardan hangisi
gelmelidir?
A)C,C++ B) Java

C) Python D) Algoritma

14) print{1 + 6 + 4 + 10)

Yukandaki kod ¢ahstinldiginda sonug olarak agagidaki
siklardan hangisi verilecektir?
A) 16410 B) Hata verir

C) 21 ]

15) print{“1 + 6 + 4 + 10")

Yukandaki kod calistinldiginda sonug olarak asagidaki
siklardan hangisi verilecektir?

A) 16410 B) Hata verir C)21 D) 1+6+4+10

16) === type(4}
=== type("4")
Yukandaki kod cahstinldiginda noktali yerlere  sonug

olarak asagidaki siklardan hangisi verilecektir?

A) <class "int"=, <class "str'">
"int"=
C) =class "int">,<class "int">
"strt=

B) <class "str"><class

D) <class "str'>,<class

17)Algoritma konusunda islenen akig diyagramlarinda karar
verme merkezi olarak kullamilan sekil hangisidir? (5 PUAN)
A) Elips

B) Paralel Kenar

C) Eskenar Dortgen

D) Uggen

18)x = 10
print(x)
x=20
print(x}

Yukandaki kod cahstinldiinda sonug olarak asagidaki
siklardan hangisi verilecektir?

A) 10,20  B) Hata verir C) “1020” D) “10",20"
19)x =10

print("x =", x}

Xx=20

print("x =", x}

Yukandaki kod cahstinldiginda sonug olarak asagidaki
siklardan hangisi verilecektir?

Alx=10
=20

B) Hata verir C)10

20

D:I u Q"
“30"

20} %, y, 7 = 100, -45, 0

prir't[llx :ll' KI n y :II' v, n I :"' z]

Yukandaki kod cahstinldiginda sonug olarak asagidaki
siklardan hangisi verilecektir?

A) x=100 y=100 =100
C) Hata verir

B)x=0 y=0 z=0
D) x=100 y=-45 z=0

Her soru 5 puandir.
Baganilar...
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EK C: Akademik Basar: Testi 2

1) »»xa=72 12] >>> import math
== type(a) »»> math.pow(4,2)
Yukandaki islemin giktisi hangisi olur? Yukandaki islemin ciktisi hangisi olur?
(Not: pow (] fonksivanu bir saymn istenilen dederde dssini alir.47)
A) float  B)int C) str D) round E) type
2] Python'da ikiden fazla sart durumu wvarsa asagidaki Al2 Bl c)s D} 16 E) 64
komutlardan hangisi kullanihr? 13) " Sfonksivonu ile programm  belli  balGmierinin
A)If B) Elif C) For D) While E) Pass calisma siresini dlgebiliriz. Programin itk cagridigr andon
itiharen gegen sireyi saniye olarak verir ™
3} Asagidaki Snermelerden hangisi False (Yanhs) deger Tammi yapilan wve ... ile belirtilen Python d&zelligi
déndiirir? asafidakilerden hangisidir?
A} x=20 x<=20 B) x=6 y=4 x+y==10 A) Islegler B) Time._clock C} Kosullu ifadeler
C)x=10 y=(x==10) D) 21=20 al>Z0 D) Math E) Randrange
E) 642=58 14) Kullamcr tammh fonksiyon clusturmak igin  asagidaki
deyimlerden hangisi kullamilir?
4) >»> print(38//4, 4%5 , 3%%2) A)Def B) Type C) import D) Math E) Pass
A} Hata verir. Bj949 cjoos D)248 E)906 15) While blogunda déngiiden direk citkmaya yarayan komut
asagidakilerden hangisidir?
?] >>> len("Bil") * ‘Bilgi’ A) True B) Continue  C) Break
Isleminin giktis1 asagidakilerden hangisi olur? D)False E) For
) BilgiBilgiBilgi B} 15 c) BilgilBil
D) BEB E) Hata verir. 16) Asagidaki operatdrlerden hangisi iki verinin esitligini

kontrol eder? (S PUAN
6] Python'da her hangi bir islem yapmadan devam etmek igin ( )

e . 4
asagidaki komutlardan hangisi kullanilir? A)== B)!= C)= D)+= E)==+

A Elif B) if C) For D) While E) Pass
7)  Fornin range(.......): 1T]I:0nks-|\run vazarl.:eln tammmlayin  bilgiler eklemek igin
Print (n) agggldakllerden hangisi kullanihir?
Komut dizisinde ...... ile bos irakilan yere 21°den baslayip A)Import B) MathC) Break D) # E)
3’er azalarak 0 kadar yazmasi icin asagidaki siklardan 18) Yandaki kodlar calistinldiginda a=0
yazilmas: gerekir? ekranda kag defa "BOLLUK" yazar? :
A}21,-3,0 B)0,21,-3 C)-3,21,0 D)21,0,-3€)-3,0,21 while a<10:
8) Python'da kullamilan while déngiisiinden gikmak igin Al B) 10 i print{“BOLLUK")
asagidaki ifadelerden hangisi kallanilir? D} 0 E)1
A) elif B) if C) break Diand  E)for a+=1
g9)  “Python kodlarin paketleverek tekrar tekrar kullanmanmuz 19)Lst= [10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, 120]
sagloyan yaklasimlardan biri ... dir. ., tekrar
kullaniabilen kod parcacigidir.” Listesine gore girilen komutun giktisim yamina yazimiz.
Tanwm yamlan wve ... ile belirtilen Python ozelligi
asagidakilerden hangisidir? Komut Ciktisi
A) Dongiler B) Fonksiyonlar C) Kosullu ifadeler
) € ) ¥ ) Kos print(Lst[0:3])
D) Sartlar E) Bool ifadeler
print{Lst[4:8])
10) Python'da karekék hazir fonksivonunun cafinlmas: igin
asagidaki komutlardan hangisi kullanilir? print{Lst[2:5])
A) from math import vertical -
tiLst[:3
B) from math call sgrt print{Lst[:3])
C) from math import sqrt print{Lst[5:])
D) fram math call random
E) from math import random
2D]Liste=[”a",”h","c","d","e"]
11) Python'da rastgele say1 degerinin hazir fonksiyvon olarak Liste.append [“f")
gaginlmasi icin asagidaki komutlardan hangisi kullamlr? print{Liste) komutlarinin gktisi asagidakilerden hangisidir?
A) from math import vertical
B} from math call sqrt A) [“a""B" e T e ] B) ["a"."b" "c" “d" "e"]
C) from math import sqrt c) [*a","b","c”,"d","e"] D) ["b","c","d","e"]

D) from math call random
E) from math import random
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EK D: On Basar Testi

1) Asagidakilerden hangisi Bilisim Teknolojileri ve
internet kullanirken dikkat edilmesi gereken etik
ilkelerden degildir?

A)Fikri Mulkiyet
B) Erigim

C) Algoritma

D) Gizlilik
E)Dogruluk

2) Bilisim Teknolojilerinin ve internetin kullanimi

sirasinda uyulmasi gereken kurallari tanimlayan
ilkelere........ccoceuu..... denir

A) Gizlilik B)Bilisim Etigi C) Dogruluk
D) Telif hakki  E) Kisisel Haklar

3) Asagida verilenlerden hangisi bilginin
dogrulugunu arastirirken kullanilabilecek bir yontem
degildir?

A) Kullaniciya bilgi aktaran kanal kaynagini belirtmelidir.
B) Kaynag belirtiimemis bilgiye siipheyle
yaklasilmahdir.

C) Elde edilen bilgiler tg farkl kaynaktan teyit
edilmelidir.

D) Bilgiyi aktaran sitenin adresi kontrol edilmelidir.

E) Alan adi uzantilarindan ziyade sitenin ismi ¢cok
6nemlidir.

4) Bilisim teknolojilerini kullanarak saniyeler igerisinde
milyonlarca bilgi icerisinden istedigimiz bilgiye ulasmak
asagidaki kavramlardan hangisi ile agiklanabilir?

A) Fikri miilkiyet
D) Dogruluk

B) Erisim
E) Telif

0) Gizlilik

5) Ticari amag glitmeyen, daha ¢ok dernek,
vakif gibi organizasyon kuruluglarinin kullandig
web site uzantisi hangisidir?
B) .edu

A) .com C) .k12

D) .org E) .gov

6) Bilisim teknolojileri alaninda tretilen bir Grindn,
tim haklarinin treten kisiye ait oldugunu belirten
kavram asagidakilerden hangisidir?

A) Gizlilik
D) Dogruluk

B) Erisim C) Fikri mulkiyet

E) Yayincihk

7) internette bulunan her sitenin bir alan adi bir de alan
adi uzantisi bulunmaktadir. Asagidakilerden hangisi
alan adi uzantilari arasinda gésterilemez?

A) .com B) .edu C) .k12
D) .org E) .gop
8) oo ; bireylerin ahlakl ve erdemli bir hayat

yasayabilmesi i¢in hangi davraniglarinin dogru,
hangilerinin yanlig oldugunu arastiran bir felsefe dalidir.

Yukarida bos birakilan yere asagidakilerden hangisi
gelmelidir?

A)Algoritma
E)Toplum

B) Program C) Etik D) Glivenlik

9) Asagidaki internet sitesi uzantilarindan hangisi
Universite kurumlarina aittir?

A) .com C) .gov
D) .edu

B).org
E) .k12

10) Asagidakilerden hangisi internet ortaminda
uyulmasi gereken etik kurallardan biri degildir? (5P)

A) Bize yapilmasindan hoslanmadigimiz davranislari
bagkalarina yapmamaliyiz.

B) internette karsilastigimiz kisilere karsi istedigimizi
diyebiliriz.

C) internet ortaminda insanlarin kisilik haklarina saygi
gostermeliyiz.

D) insanlarin &zel hayatina karsi internet ortaminda
saygl gostermeliyiz.

E) internette kaba ve kifiirlii dil kullanmamaliyiz.
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11) Asagidakilerden hangisi bilisim teknolojilerinin
dogru bir sekilde kullamlabilmesi i¢in uyulmasi
gereken kurallardan biri degildir?

A) BT'yi bagkalarina zarar vermek igin
kullanmamaliyiz

B) Internetten indirebildigimiz her seyi indirmeliyiz.
C) Hirsizlik yapmak i¢in kullanmamaliyiz.

D) Bagkalarinin bilisim teknolojilerini izinsiz
kullanmamaliy1z.

E) Bagkasina ait verileri incelememeliyiz.

12) Internet iizerinde bulunan bilgilerin bazilar1
degistirilerek gergekligi yansitmamaktadir.
Kullanicilarin bu gibi durumlara karsi bilingli olmasi
gerekmektedir.

Yukarida verilen agiklama asagidakilerden hangisi
ile iliskilidir?

A) Dogruluk B) Gizlilik C)
Kullanilabilirlik
D) Fikri miilkiyet E) Erigim

1. Zorbalik yapan hesaplara cevap vermeyin,
tartismayin.

I1. Yapilan zorbaliklarnn ekran goriintiistinii alin ve
sikayet edin.

III. Zorbalik yapan hesab1 engelleyin.

13) Yukandaki verilenlerden hangisi veya hangileri
siber zorbalik karsisinda yapilmasi gerekenlerdendir?

A)Ivell B)Yalniz I
D)lIvelll E)Ivelll

C) L, Hve Il

14) Zararl Programlara Kars1 Alinacak Tedbirlerle
ilgili asagidakilerden hangisi yanlistir.

A) Bilgisayara antiviriis ve Internet giivenlik
programlari kurularak bu programlarn siirekli giincel
tutulmalan saglanmalidir.

B) Taninmayan/giivenilmeyen e-postalar ve ekleri
kesinlikle agilmamalidir.

C) Ekinde siipheli bir dosya olan e-postalar
actlmamalidir. Uzantist exe olan dosyalara, uygulama
oldugu i¢in dikkat edilmelidir.

D) Zararli icerik barindiran ya da taninmayan web
sitelerinden uzak durulmalidir.

E) Lisanssiz ya da kirilmig programlar giivenlik ag1g1
olusturmaz.

15)Parola ile ilgili hangisi yanligtir?

A) Parola, biiyiik/kiiciik harfler ile noktalama
isaretleri ve Ozel karakterler igermelidir.

B) Parola, -aksi belirtilmedikge- en az sekiz karakter
uzunlugunda olmalidir.

C) Parola, bagkalar1 tarafindan tahmin edilebilecek
ardisik harfler ya da sayilar igermemelidir.

D) Parolalar, basili ya da elektronik olarak hic¢bir
yerde saklanmamalidir.

E) Basta e-posta adresinin parolasi olmak iizere farkli
bilisim sistemleri ve hizmetler i¢in ayni parolanin
kullanilmasi gerekir.

16) Asagidaki parolalardan hangisi kirilmasi kolay

bir paroladir?

A) GlzeM$_52 B) 1233436578 C)Sum-
%56.

D) C@n.51299 E) Ve*#lil2.m@il

17) Internet ortaminda baskalarindan kaynaklanan
kotii davramslara maruz kalabilirsiniz. Internet
etigine uymayan bu davramslara ....................
denir.

Yukarida bog birakilan yere agsagidakilerden hangisi

gelmelidir?

A)Tehdit B) Siber Zorbalik C)
Etik

D) Giivenlik E)Siber Savas

18) Asagidaki siklarda kullanilan operatorlerden
hangisi programda sonug olarak True dondiiriir?

A)5<>7
E) 6>9

B) 78<7 C) 8= D) 9=10

19) Asagidaki siklarda bulunan kargilagtirmalardan
hangisinde sonug olarak donecek olan True/False
eslestirmesi dogru verilmistir?

A) 5<7 AND 4<5 -> FALSE
B) 1<0 OR 4<5 - FALSE
C) 3==3 AND 4<=4 - TRUE
D) 4<>5 OR 2<7 - FALSE
E) 6>8 AND 1<3 - TRUE
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21) Mantiksal operatorler arasinda asagidakilerden hangisi yer almaz?
A) VE B) DEGIL E) OR
C)ILE D) VEYA

22) Ali okulda iken Fatih Ogretmen Ali’ye Spor Salonundaki odasindan bir top alabilecegini sdylemis ve Ali’ye iginde 20
tane anahtar olan bir anahtarlik vermistir. Ali Spor salonuna gittiginde hangi anahtarin spor salonu kapisini agtigini
bilmedigini fark eder. “Bu anahtarlardan acaba hangisi kapiy1 agan dogru anahtar?” diye diisiiniir.”

Ali bu problemi ¢6zmek i¢in hangi stratejiyi kullanirsa daha etkili bir ¢6ziim yolu bulmus olur?

A) Model Olusturma

B) Problemi adim adim ¢6zme (Algoritmik Coziim)
C) Neden — Sonug iligkisi kurma

D) Deneme- Yanilma (Kesfe Dayali C6ziim)

E) Veri analitigi

23) Bir problemi dogru olarak ¢ozebilmenin ilk agamas1 nedir?
A) Problemi anlama  B) Plan1 Uygulama E) Analiz Yapma
C) Bir Plan Yapma D) Coziimii Degerlendirme

24) Asagidaki verilerin aldiklan degerler g6z oniinde bulundurularak veri tiirleri sirastyla hangi sikta dogru verilmistir?
Agirhik=67
Te Kimlik NO=24263588911
Uriin Satis Bedeli=99.9
A) Sayisal(Reel), Sayisal(Tam Sayi), Dizi B) Dizi, Sayisal(Tam say1), Sayisal(Reel) E) Sayisal(Tam
Say1), Dizi, Sayisal(Reel)

C)Dizi, Sayisal(Tam Say1), Mantiksal D)Mantiksal, Dizi, Sayisal(Tam Say1)

25) Iki kisinin topladiklar1 cevizin ortalama agirligi bulunmak isteniyor. Eger ortalama 100 kg ve {izerindeyse 2 guval,
100kg altindaysa 1 guvala konulacak problemin algoritma ve akis semasini gizerken bosluga gelmesi gereken kisim

hangisidir?
Al ort<=100 5
1.kiginin topIadlgl /

ceviz miktari,C1

\

Q) D)

ort<=100
2.kiginin topladig
ceviz miktari,C2

ort=(c1+c2)/2

\

E) ort>=100

evet hayir

‘51

2 guval iste 1 guval iste

e/l
\|/
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EK E: Yapilandirilmis Ogrenci Goriis Formu

Sevgili Gengler, uygulamakta oldugumuz Ters Yiiz Ogrenme(Flip Learning) yani Evde
ders, okulda Odev ve Uygulama yéntemimiz ile Oyunlastiriimis Ters Yiiz Ogrenme
Modeli hakkinda goriislerinize ihtiyacimiz var. Vereceginiz cevaplar ¢cok degerli ve
onemli. Tesekkiirler.

«  Buyontem (TYOM ve OTYOM) hakkinda daha énce bir bilginiz deneyiminiz var
mi1?

«  Budersi (TYOM ve OTYOM) yontemiyle isleyecegimizi sdyledigimizde
diisinceniz ne oldu? Nasil bir beklenti igine girdiniz?

+ Uyguladigimiz yontem hakkinda (TYOM ve OTYOM) genel olarak ne
diisiiniiyorsunuz? (olumlu/olumsuz/eksik yonleri

* Geleneksel yontem ile mi ders islemeyi mi tercih edersiniz yoksa bu yontemle
(TYOM ve OTYOM) ile mi? Neden?

+  Bu yoéntemin(TYOM ve OTYOM) programlama dgrenmenize katkisi oldugunu
diistiniiyor musunuz?”’
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EK F: Cevrimici Modiil Sonu Degerlendirme Testi Ornegi

4.Modiil Degerlendirme Testi

sorul liste = [1,2,3,4,5,6,7]

Henuz print ( listel : 4] )

cevaplanmadh

20 dzerinden

O A [1,23,4]

igaretlenmig wJ
O B. [1,23,4,5]
OC 1234567
OD [4567]

soru2 liste1 = ['x", “y" , "Z']

Henuz

liste2 = [1, 2, 3]

liste3 = liste1 + liste2

cevaplanmadi
20 dzerinden

pettenain print (liste3)

Ekran ciktisi asadidakilerden hangisidir?

133!

O Soruyu
diizenle
O A Ixyd
OB 6
DG vl 2 3]
OB 1,2, 3% v,z
Soru3 liste = ['bir’,'iki’,'d6rt’]
Henaz

cevaplanmadi listel2]= L

20 tzesinden liste.insert (3,'dort)

izl liste.insert (4,'bes’)

S print (liste)
£ soruyu Ekran ciktisi asagidakilerden hangisidir?
dizenle

O A. ['bir, "iki', 'ig']
O B. ['bir, ‘iki', ‘g, ‘dort’, ‘bes’]
O C. [bir', ‘iki', ‘dc¢’,'dort]

O D. ['bir, ‘iki, ‘'dort]
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Soru ‘
Henuz
cevaplanmad:
20 Gzerinden
igaretianmis
¥ Soruyu
ijarete

° Soruyu
dlizenle

Sorud

cevaplanmad:
20 Gzerinden
rgaretienmiy
¥ Souyu
saretie

& Soruyu

dizenle

harfler = ['a", ‘e, i, ‘0. ', ‘U’ 'a’, '¢’, ‘a7

count = harfler.count()

print (count)

Yukanidaki kodun ekran giktisi agagidakilerden hangisi olur?

QA 2
O B. [a,'e,'i]
OC 3
oD 1

count = harfler.count('a’)
print( count)
Yukanidaki kodlann ekran giktisi hangisidir?

O A [aael
OB 2

OC 3
oD 1
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