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Teknoloji alanindaki gelismeler, zamanla eski mesleklerin 6nemlerinin azalmasina ve yeni mes-
leklerin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu degisime hazir olmayan toplumlar ise bu durum
karsisinda umutsuzluga kapilmakta ve bireyler kendilerinin yetersiz ve gereksiz kalacaklarin-
dan korkmaktadirlar. Is piyasasindaki galisanlarin niteliklerinin mevcut meslekler i¢in gereken
niteliklerle uyusmamasi Avrupa Komisyonu tarafindan yiiriitiilen bir projede “Nitelik Uyum-
suzlugu” olarak tanimlanmistir (CEDEFOP, 2014, s. 1). Toplumu bu degisime hazirlamak ve
yeni mesleklere olan ihtiyaci karsilamak amaciyla gesitli egitim yontemleri gelistirilmelidir. Bu
ihtiyagtan yola ¢ikarak gelistirilmekte olan Eduvizyon, anaokulu ve ilkokul ¢ocuklarina prog-
ramlamanin temelini olusturan algoritmik diisiinme becerisini kazandirarak onlar1 gelecegin
mesleklerine hazirlayan bir egitim aracidir. Halen gelistirilmekte olan Eduvizyon’un tasarim,
uygulama ve geri bildirim siireglerinde anaokullari ve ilkokullar ile is birligi yapilmakta, gelis-
tirme siireclerine ¢ocuklar, 6gretmenler ve okul miidiirleri dahil edilmektedir. Proje gelistirme
asamalar1, cocuklari tasarim siirecinin merkezine koyarak, onlarin géziinden bakmaya calisarak
ve ihtiyaglarin anlayarak yiiriitiilmektedir. Uriin gelistirme siirecine ilgili herkesi dahil ederek,
kolektif yaraticilig1 tesvik eden pratiklerle, ihtiyaglara yanit veren etkili bir proje ortaya koy-
mak amaglanmaktadir. Projenin hedefleri arasinda, ¢ocuklara sinif igerisinde is birligi, fiziksel
hareket ve algoritmik diisiinme becerilerini kazandirmak yer almaktadir. Oyun mekanikleri,
smif icerisindeki 6grenciler arasinda yarist degil, takim oyuncusu olmay1 tesvik edecek sekilde
tasarlanmistir. Ayrica, teknolojinin ¢ocuklar iizerindeki negatif etkilerinden birisi olan hare-
ketsizligin 6niline gegmek adina, fiziksel aktiviteyi tesvik eden yontemlere odaklanilmaktadir.
Eduvizyon fiziksel oyun pargalari, fiziksel mekan ve sanal ortam entegrasyonlari ile ¢ocukla-
rin fiziksel ortamda hareket etmelerini destekleyecek sekilde gelistirilmektedir. Bu bildiride,
¢ocuklar i¢in egitim amacl gelistirilen bir dijital oyunun tasarimi ve bu tasarimin uygulama
stirecleri ortaya konulmus, ortaya ¢ikan sorunlara gelistirilen ¢éziimler sunulmus ve dgrenciler
ile dgretmenlerin tasarim siirecine nasil katildigina iliskin bilgi verilmistir. Yapilan ¢alisma
sonucunda, kaynastirma grubu 6grencilerinde 6zsaygi gelisimleri olumlu yonde ilerlemis, sinif
icinde kendini ifade etme becerilerinin gelistigi goriilmistiir. Algoritmik diisiinme beceri geli-
siminin ise katilimc1 6grenciler arasinda farklilik gosterdigi ve ayni katilimcilarla tekrarlanan
uygulamalarda diisiik beceri gelisimi sergileyen dgrencilerin aynt sonucu verdigi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: STEAM; kaynastirma egitim; algoritmik diisiinme becerisi; egitim tek-
nolojileri.
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GIRiS
Giinliik hayatimizda teknolojinin rolii giderek artmakta ve yeni meslekler olus-

maktadir. Ancak yeni meslek alanlarina olan ihtiyaci karsilayacak oranda egitim
saglanamamaktadir. Bu durum, su sekilde agiklanabilir:

“Bireylerin bir sorun ile karsilagtiklarinda bu sorunu ¢dzebilmek i¢in yaratici, yenilikgi,
tasarimci ve elestirel diisiinebilme yetenegine sahip olmalari, 21. yiizyildaki teknolo-
jideki geligsmelerin ve bu teknolojiyi uygulayabilmek i¢in gerekli olan becerilerin bir
gereksinimidir. Bu durum, bireylerin fen, teknoloji, mithendislik ve matematik alanla-
rinda derinlemesine bilgiye ulasabilmelerini ve bu bilgiyi giinliik hayatlarinda kullan-
maya hazir olmasii gerektirir.” (Y1lmaz vd., 2017, s. 1788)

Fen-Teknoloji-Miihendislik-Sanat-Matematik (Science-Technology-Engineering-
Art-Mathematics) kelimelerinin kisaltmasi olan STEAM egitimi, yenilik¢i bir
toplum olusturmak i¢in 6grencilerin bu alanlarin temellerini kavramalarini sagla-
yarak, giinlimiiziin degisen meslek ihtiyaclaria yonelik beceriler kazanmalarini
hedefler. STEAM egitiminin bir¢ok sektoriin gelismesine katkida bulunabilecek
bireylerin yetismesini saglayacagi ve yeni yeteneklerin ortaya ¢ikmasini saglaya-
cag1 tahmin edilmektedir (Y1lmaz vd., 2017).

Yeni Cagin dgrencileri, teknolojinin i¢ine dogmuslardir. Vakitlerinin biiyiik kis-
mini teknolojik aletlerle gegiren bu neslin, yani “dijital yerliler”’in (Prensky, 2001)
ihtiyaclar1 ve beklentileri de 6gretmen ve ebeveynlerden (dijital gdgmenler) farkli
sekillenmektedir:

“Dijital Yerliler kavrami, her tiirlii teknolojik imkanlarm bulundugu bir ¢evrede do-
gan ve bu teknolojik olanaklari en etkili sekillerde kullanabilen bireyler igin kul-
lanilmaktadir. Boyle bir teknolojik ortam igerisinde dogmayip, sonradan teknolojik
araglar1 ve geregleri kullanma egilimi ya da zorunlulugunda olan bireylere ise Dijital
Gdogmenler denilmektedir.” (Arabaci ve Polat, 2013, s. 13)

Mevcut okul sistemleri ve miifredatlar1, bu yeni jenerasyon i¢in fazla yavas ve
statik kalmakta ve okula olan ilgilerini azaltmaktadir. Mevcut sistemin bilgi ve
beceri edinmek iizerine kurulu olmasi giinlimiiz ¢ocuklarinin medyay: kullanim
bi¢imlerine kayitsiz kalarak, 6grencilerin 6grenmeye dair motivasyonlarini azalt-
makta ve bilginin her an ulagilabilir oldugu ¢agimiz gereksinimlerini karsilama-
maktadir (Ulicsak ve Williamson, 2010, s. 17). Bu amagla yeni teknolojilerin
egitim siirecine dahil edilerek daha etkilesimli ve aktif egitime yonelik siniflarin
kurulmasi, yeni neslin egitimi i¢in son derece 6nemlidir. Bu kapsamda gelistirilen
Eduvizyon projesinin amaglar1 asagida verilmistir:

e Teknolojinin egitim miifredatina entegre edilmesi ile egitimin etkisini
ve okul basarisini artirmak,

e Cesitli 6grenme stillerine hitap ederek 6grencilerin basarilarini artir-
mak,

e Cocuklara is birligi ve takim oyununu 6gretmek,
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e Kaynastirma egitimine destek olusturarak biitiin 6grencileri kapsaya-
cak 6grenim metotlar gelistirmek.

Eduvizyon, STEAM egitimi odakli gelistirilmekte ve bir yandan egitim kurumla-
rinin yeni alanlara dair egitim ihtiyaglarina cevap verirken, bir yandan da oyun-
lastirma yontemleri ile 6grenmeyi eglenceli bir hale getirmektedir. Anaokulu ve
ilkokul ¢ocuklarina programlamanin temelini olusturan algoritmik diisiinme be-
cerisini kazandirarak onlar1 gelecegin mesleklerine hazirlamak hedeflenmektedir.
Kendilerinin dogrudan deneyimleyebilecegi ve sanal ortamda hizli geri bildirim
alarak neden-sonug iligkisini gorebildikleri bu egitim araci ile gocuklar keyifle
oynayarak 6grenmektedirler.

Ogrenciler, ekrandaki oyun karakterini belirlenen hedefe gétiirmek ve gorevi ye-
rine getirmek i¢in arkadaglariyla birlikte birtakim olarak ¢alisirlar. Hedefe ulas-
mak i¢in, komutlart hangi sirayla uygulamalari gerektigini kendileri kararlastir-
malidirlar. Komutlar, bilgisayar kodu degil, biiyiik fiziksel isaret bloklaridir. Bu
komut isaretlerini sirayla algilayiciya gosterdikleri zaman, ekrandaki karakter
ilerler. Eger oyun sirasinda herhangi bir adimda yanlis bir isaret girilir ise, oyun
igerisinde yanlis harekete neden olur ve 6grenciler diizeltmek gerektigini o anda
anlarlar. Boylelikle cocuklar bir yandan takim ¢alismasini1 6grenirken bir yandan
da algoritmik diisiinme becerisi gelistirirler.

Proje kapsaminda literatiir taramasi yapilarak gesitli dijital egitici oyun gelistir-
me siirecleri incelenmistir. Proje hedefleri géz dniinde bulundurularak belirlenen
oyun gelistirme metodolojisi tasarim siirecinde yol gosterici olmustur. Uygulama
ve gelistirme siireclerinde katilime1 tasarim yontemleri kullanilarak cesitli geribil-
dirimler elde edilmis ve uygulama bu kapsamda iyilestirilmistir. Gelistirme siireci
halen devam etmekte olan projenin, ¢ocuklara algoritmik diisiinme becerisini kat-
mak konusundaki etkilerine dair heniiz yeterince bilgi toplanmamais olup, gelecek
siirecte yiiriitillecek aragtirmalar ile Eduvizyon’un 6grenim hedeflerine ulasmak-
taki etkisi devam niteligindeki yayinlarda yer alacaktir.

Bu bildiri kapsaminda, dnce s6z konusu projenin tasarlanmasi asamasinda konu
acisindan 6nem tasiyan literatiir taramasina, sonra proje hedefleri dogrultusun-
da alman tasarim kararlarina, ardindan yiiriitiilen saha ¢aligmalar1 kapsaminda
katilimer tasarim siirecine yer verilmistir. Bu bildiride yer alan problem ¢6zme,
motor beceri, is birligi/ortak ¢alismaya dayali 6grenme gibi pedagojik terimler
UNESCO Uluslararas1 Egitim Biirosu (2013) tarafindan hazirlanmig olan Miif-
redat Terminolojisi Sozliigii’'nde (Glossary of Curriculum Terminology) yer alan
acgiklamalar temel alinarak kullanilmistir.

ALANA ILiSKiN LITERATUR

Teknolojinin egitimde kullanimi egitim metotlarini ¢esitlendirerek egitim kalite-
sini artirmak ag¢isindan yeni kapilar aralamistir. Bilgisayarlarin egitimde kullani-
minin okullardaki bagarilart artirdigi gozlemlenmistir. BECTA (2001) tarafindan
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yiiriitiilen bir arastirmaya gore, iyi bilisim kaynaklari olan ve bu teknolojileri miif-
redatlarina dahil eden okullar, yeterli bilisim kaynaklar1 olmayan okullara gore bir
seneden daha uzun bir siiregte daha yiiksek basar1 gostermistir. Dijital teknoloji-
lerin egitimde kullanimini yayginlastirarak ve yaratict uygulamalar gelistirerek
farkli 6grenme ihtiyaglarini karsilamak ve okullarin basarilarini artirmak miim-
kiindiir. Yapilan gesitli arastirmalar ile dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin
sagladigi faydalar asagidaki gibi belirlenmistir (Griffiths, 2002; Rosas vd., 2003;
Squire, 2003):

Tepki siiresini kisaltmak,

El-g6z koordinasyonunu gelistirmek,

Ozgiiveni artirmak,

Mekansal algiy1 gelistirmek (sanal ortamda objelerin iki boyutta ve/
veya li¢ boyutta manipiile edilmesi, dondiirme agis1),

Etkilesimli 6grenimi tesvik etmek,

Oyun i¢i gorevlerle 6grenme motivasyonunu artirmak,

Kesifci davranig tarzin1 ve 6grenme istegini canlandirmak,
Kullanicilarin gergek neticeleri olmadan deney yapmalarint miimkiin
kilmak,

Sosyal yetenekleri ve temel matematik bilgisini geligtirmek,

e Soyut diisiinme becerisini gelistirmek,

e Stratejik diistinme, cesitli 6grenme metodlar1 vb. bilissel becerileri ge-
listirmek.

Bu cergevede, proje kapsaminda ¢ocuklarin algoritma ve programlamanin pren-
siplerini birinci elden kesfederek ve deneyimleyerek 6grenebilecekleri egitici bir
oyun gelistirilmesi hedeflenmistir. Alana dair yapilan ¢aligmalar incelenmis ve
cocuklara programlama &gretmeyi hedefleyen egitici oyunlarin model ve sistem-
leri incelenmistir (Lope vd., 2015; Malliarakis vd., 2014). Bu modellere gore,
yaratilan oyun ortamlar1 6gretmenler tarafindan diizenlenebilir olmalidir. Bu sa-
yede 6gretmenler pedagojik bilgi ve tecriibelerine dayanarak oyun ortamini kendi
Ogrencilerinin ihtiyaglarini kargilayacak sekilde diizenleyebilirler ve oyun i¢in-
deki 6grenim hedeflerini 6zellestirebilirler. Ayn1 zamanda, 6grencilerin oyun igi
davraniglarini gézlemleyerek bu davranislari gelistirecek sekilde oyunun senar-
yosunu, oyun elemanlarini, oyun i¢i hedefleri ve ulasilmasi hedeflenen ¢iktilar
Ogrencilerin kabiliyetlerine gore adapte edebilirler.

Alandaki ¢esitli oyunlarin incelenmesi adina yiiriitiilen bir arastirmada, ayni tiir-
deki programlama 6gretmeyi hedefleyen egitici oyunlarin en sik sahip olduklar
ozellikler asagida belirtilmistir (Malliarakis vd., 2012):

Cok oyunculu/Rol yapma (Roleplaying),
Etkilesim/Deney yapma,

Is birligi,

Cabalama,
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Kod satirlarini siirtikleyip birakma,

Kod satirlar1 yazmak i¢in programlama editorti,
Coktan se¢meli sorular,

Senaryolar,

Hatali etkilesimlere izin verme,
Fiziksel/aligildik metaforlar,

Kavramlarin gorsellestirilmesi,

Basitlik.

Incelenmis olan oyunlar bu listedeki 6zelliklerin arasindan bir kismina sahiptir.
Bu amagla, proje kapsaminda gelistirilen Eduvizyon oyununda, yukaridaki 6zel-
liklerden proje hedefiyle iliskili olan 6zellikler belirlenmis ve tasarima entegre
edilmistir. Eduvizyon’un sahip oldugu 6zellikler kullanicilar arasinda is birligi
saglamak, ilgi ¢ekici senaryolari oyuna entegre etmek, oyun icerisinde hatali etki-
lesimlere izin vermek, algoritmik kavramlarin gérsellestirilmesi ve basit kullanici
etkilesimidir.

Ogrenmenin farkli stilleri vardir. Bunlarin en popiilerleri gérsel, isitsel ve kines-
tetik 6grenme stilleridir (Gilakjani, 2012). Baz1 6grenciler gorsel olarak en iyi
ogrenirken, digerleri isitsel veya kinestetik olarak &grenir. Ogrenciler bilgi ali-
mu sirasinda biitiin algilarini kullansalar da, en ¢ok tercih ettikleri bir alg1 vardir.
Ogrenim siirecini etkili kilmak i¢in 6gretmenlerin olabildigince gok algiya hitap
edecek bir yontem kullanmalar1 gerekir. Ogretmenler, bu cesitli §grenim stillerini
siif miifredatina dahil ederek 6grencilerin basarilarina katkida bulunabilirler.

“Kinestetik 6grenim stilini tercih eden 6grenciler, yapilan bir aragtirmaya gore 6grenci
popiilasyonunun %15’ini olugturmaktadir ve 6grendikleri konulara fiziksel olarak dahil
olarak, dokunarak ve uygulama yaparak daha iyi 6grenmektedirler.” (Hsu, 2011, s. 366)

Bunlarn disinda fiziksel hareket azliginin giiniimiiziin teknoloji ¢aginda ¢ocuklar
iizerinde negatif etkileri de vardir. Okul digindaki teknoloji aletlerinin kullanim
siiresinin yaninda, okuldaki egitim siiresince de ¢ocuklar oturarak 6grenim gor-
mektedirler. Teknoloji aletlerinin kullanildigi egitim uygulamalari sirasinda da
genelde fare ve klavyeyi kullanarak etkilesmektedirler ve bu durum ekrana baka-
rak uzun siire oturduklarinda olumsuz etkiler yaratmaktadir (Shapi’i ve Ghulam,
2016). Egitici oyunlarda, ¢cocuklarin tercih ettikleri ¢esitli 6grenim stillerine hitap
edecek 6gretici oyun igerikleri olmali ve giderek artan fiziksel hareketsizlik ne-
deniyle artan saglik sorunlarini azaltmak ve ¢ocuklarin eylemsizlik egilimlerinin
oniline gegmek adina oyunlarda fiziksel hareketi destekleyecek etkilesim model-
leri olmalidir.

Siif icerisindeki motivasyonu artirmak i¢in yaris etkili bir yontemdir (Creighton
ve Szymkowiak, 2014). Nitekim, mevcut bilgisayar oyunlarinin biiylik bir kismi
da yaris sistemi {lizerine kurulu olup, oyuncular1 bu sekilde motive etmektedir.
Ancak yaristan ziyade is birlik¢i bir yaklagimin egitime daha faydali olacag be-
lirlenmistir. Ortak calismaya dayali olan oyunlar, pozitif sosyal ¢iktilar sunarak
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takim igerisinde olumlu iligkiler saglamakta ve bir takim oyuncusu olmay1 6gret-
mektedir.

“Ortak calismaya dayali davranis stratejileri 6grenmek, ¢ocuklarin birbirleriyle miiza-
kere etmelerini ve sosyal problemlere yaratici ¢oziimler gelistirmelerini saglamakta-
dir.” (Creighton ve Szymkowiak, 2014, s. 156)

Giliniimiizdeki egitimin bir diger sorunu da biitlin 6grencileri kapsayan bir siste-
min oturmus olmamasidir. Ogrenme bozukluklari olan dgrenciler meveut egitim-
den diger 6grenciler kadar faydalanamamaktadir. Kaynastirma egitimi 6zel ihti-
yaglar1 olan 6grencilerin diger 6grencilerle bir arada ayni1 sinifta egitim gordiikleri
bir egitim modelidir (Lamport vd., 2012).

“Ozel ihtiyaglar1 olan dgrenciler normal okullardaki smiflara entegre edilirler ve daha

kapsayici bir miifredat, gerekli altyap1 ve gerekli egitimi almis bir 6gretmen esliginde
egitim goriirler.” (UNESCO International Bureau of Education, 2013, s. 40)

Kaynastirma egitimi anlayisi ile siniftaki 6grenim bozukluklart olan 6grencilerin
etkili bir egitim gormelerini saglamak miimkiindiir. Bu proje kapsaminda bahse-
dilen kaynastirma &grencileri uyum ve davranig sorunlari olan, herhangi bir agir
saglik bozuklugu yasamayan 6grencileri kapsamaktadir. Bu d6grenciler, kaynastir-
ma egitiminde diger 6grencilerle etkilesim i¢inde olma imkani elde ederler ve bu
sirada hem akademik hem de davranigsal olarak 6grenim goriirler (Lamport vd.,
2012). Bu tiir bir egitimin, ayni1 zamanda 6zsaygi gelisimine katkida bulundugu,
kaynastirma 6grencilerinin degerlilik ve yeterlilik duygularmin desteklendigi go-
rilmistiir. Yapilan bir ¢aligmaya gore, basarili kaynastirma egitim programlari
icin tercih edilen dzellikler, 6grenciler, 6gretmenler ve okul yonetimleri tarafin-
dan belirlenmistir (Soto vd., 2001). Bu 6zellikler sdylece 6zetlenebilir:

Takim ¢aligsmasi,

Katilimcilar i¢in uygun 6n egitimin sunulmas,

Efektif bir 6gretmenin varligi,

Siif arkadaglar tarafindan sunulan destek,

Teknolojik aletlerin kaynastirma 6grencileri tarafindan basarili bir se-
kilde kullanima,

e Heterojen 6grenci gruplarinin 6grenim ve katilimini destekleyen sinif
ici bir yap1.

Bu proje kapsaminda, Eduvizyon oyununun tasarim siirecinde takim c¢aligmasi-
nin 6n planda oldugu bir oyun mekanigi tasarlanmistir. Her uygulama siiresince
katilmeilarin basinda durarak onlar1 yonlendiren bir 6gretmen bulunmustur ve
bu dgretmen katilimeilarin yardima ihtiyact oldugu zaman, sinif arkadaslarinin
onlara yol gostermesi adina dgrencileri tegvik etmistir. Uygulayicilar, arastirma-
ya katilan ¢ocuklara ve dgretmenlere 6n egitim vererek oyunu 6gretmislerdir ve
kaynastirma 6grencilerine ihtiyac duyabilecekleri anda destek saglamak adina uy-
gulamalarda bulunmuslardir.
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SAHA CALISMASI
Arastirma Baglam ve Katilmeilar

Bu proje, Ankara ilinde yer alan iki egitim kurumunda ¢esitli 6grenci gruplari ile
ylriitilmistiir. Bu projede, 6grenciler algoritmik diisiinme becerisini gelistiren
oyun mekanigi ile oyun icerisindeki problemleri takim c¢alismast ile ¢ozmiiglerdir.
Projeye katilan okullarin bu oyunun uygulanmasint miimkiin kilacak teknolojik
altyapilarinin olup olmadigi, 6gretmenlerin teknolojiye yaklagimlari ve bilgileri
ve katilimc1 6grencilerin arka planlarinin ¢esitliligi belirleyici 6zellikler olmustur.

e Gruplardaki katilimci sayis1 bes ila alt1 6grenciden olugmaktadir.

e Katilimci 6grencilerin programlama ve algoritmik diisiinmeye dair geg-
mis tecriibeleri bulunmamaktadir.

e Katilimcilar bes-yedi yas araligindadir.

e Uygulamalar devlete bagl bir pilot ilkokul ile 6zel yuva olmak iizere
iki farkli egitim kurumunda gerceklestirilmistir.

Devlete bagh pilot ilkokulda gerceklestirilen uygulamalara kaynastirma sinifin-
da egitim goren ve 0grenim bozukluklar1 yasayan ogrenciler de katilmistir. Bu
okuldaki 6grencilerin ailelerinin sosyoekonomik statiileri ortalamanin alt1 ve or-
talamadir. Okul yonetimi ve 6gretmenler, 6grencilerin not ortalamalar ve katilim
isteklerini baz alarak katilimc1 olacak dgrencileri belirlemislerdir. Her hafta farkli
Ogrenci gruplarmin katilimi saglanmistir.

Ozel yuvada egitim géren 6grencilerin ailelerinin sosyoekonomik statiileri orta-
lamanin tistlindedir. Proje siiresince ayni1 6grenci grubunun katilimi saglanmis ve
gelisim siirecleri gozlenmistir. Katilime1 6grenciler bes yaslarinda olup, yarisi yu-
vada Ingilizce egitim gérmektedir.

Oyun Tasarim

Bu proje i¢in Eduvizyon adli bir bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Oyunun tasarim
siireci, belirlenen metodoloji ¢ergevesinde yiiriitiilmiistiir. Bu siirecte izlenen me-
todoloji, ¢ocuklara programlama 6gretmeyi hedefleyen ¢esitli mevcut egitici oyun
modelleri incelenerek ve modellerin eksiklikleri giderilerek gelistirilmis olan
CMX tasarim modelidir (Malliarakis vd., 2014). Bu modele gore oyun tasarimini
etkileyen en belirgin kavramlar 6grenim hedefleri, pedagoji, 6grenim ¢iktilari,
aktiviteler, senaryo ve kullanicilardir.

Ogrenim hedefleri

Oyunun ¢ocuklara katmay1 amagladigi 6grenim hedefleri tasarim siirecinin ba-
sinda belirlenmelidir. Cocuklarin kazanmasi hedeflenen 6grenimler, belirli bir
stire igerisinde oyun icerisindeki boliimlerin belirli bir kismini tamamlamak veya
belirli gorevleri amaclanan oranda dogru sekilde yerine getirmek gibi hedefler
olabilir. Siirecin baginda bu hedefler genel olarak belirlenir ve uygulama sirasinda
yapilan gozlem ve degerlendirmelere dayanarak daha detaylandirilir.
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CMX Tasarim Modeli

[ Aktiviteler

} Senaryo

Resim 1. CMX tasarim metodolojisi

Eduvizyon i¢in belirlenen 6grenim hedefleri, ¢ocuklara algoritmik diisiinme be-
cerileri ve stratejik diisiinme becerileri katmak ve isbirligini 6gretmektir. Uygu-
lamanin hedef kitlesi, anaokulu 6grencileri ve ilkokulda birinci ve ikinci smif
ogrencileri oldugu i¢in, 6grenim hedefleri programlamanin teknik bilgileri ve
detayli kavramlar degildir. Bunun yerine, ¢ocuklarin programlamanin mantigini
kavramalari, programlamanin temelini olusturan algoritmik diislinme becerisini
ogrenmeleri ve ulagilmasi istenen hedefe giden yolu akillarinda canlandirarak 6n-
ceden plan yapmalar1 ve dogru komutlar1 kullanmalar1 hedeflenmektedir.

Pedagoji

Oyunun temel tasarimi egitim igerigi, sinif i¢erisinde uygulanacak 6grenim stra-
tejisi ve dersin nasil organize edilecegi tarafindan belirlenir. Ogrenim stratejisi,
ogrencilerin becerilerine ve dgrenim tercihlerine gore farklilik gosterebilir. Ogret-
menler her bir 6grenim igerigi i¢in ayr1 ayr1 boliimler yaratmay1 veya her béliimde
birden fazla 6grenim hedefini birbiriyle i¢ ice islemeyi tercih edebilirler.

Eduvizyon icerisindeki dnceden hazirlanmis boliimlerin yaninda, 6gretmenlerin
oyun igerisinde kendi bdlimlerini yapabilecekleri bir arayiiz hazirlanmistir. Bu
sayede ¢ocuklarin oyun icerisindeki boliimlerle etkilesimleri 6gretmenler tarafin-
dan pedagojik agidan detayli bir sekilde gdzlemlenebilir ve hem anaokulu hem de
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ilkokul 6grencilerine, tecriibe ve bilgi seviyelerine uygun d6grenim stratejileri ve
Ozgiin boliim tasarimlariyla uygulanabilir.

Ogrenim ¢iktilart

Ogrenim ¢iktilarmin belirlenmesi ile 6grenim hedefleri arasinda giilii bir baglan-
t1 vardir. Ulagilmasi amaglanan ¢iktilar arasinda degiskenler, kosullu ifadeler vb.
gibi programlamaya dair kavramlarin anlagilmasi, 6gretilen materyalin 6grenciler
tarafindan anlasilmasi olabilir. Kritik diisiinme, takim ¢alismasi, liderlik gibi yete-
neklerin gelisimi ve yenilikg¢i teknolojilerle etkilesim kabiliyetlerinin gelisimi de
ogrenim ¢iktilar1 arasinda yer alabilir.

Anaokulu ¢ocuklarinda belirlenen gelistirilebilecek algoritma becerileri asagidaki
sekilde belirlenmistir (Voronina vd., 2016, s. 156):

e Kaurallar ve modeller ¢er¢evesinde ¢alisabilme,

e Algoritmalar1 anlama, uygulama ve gelistirme,

e Istenilen hedefe ulasmak icin gergeklesmesi gereken eylemlerin sirasini
analiz edebilme ve diizeltebilme,

e Ogrenilen algoritmalar1 yeni durumlarda uygulayabilme,

e Gergeklestirilen eylemleri bagkalarina rahatlikla agiklayabilme.

Bu ¢ercevede Eduvizyon ile ulasilmasi hedeflenen 6grenim ¢iktilariin ilki, ¢o-
cuklarin oyun karakterinin gerceklestirebildigi eylemleri oyun igerisindeki ku-
rallar ¢ercevesinde komut kartlartyla yonlendirebilmeleridir. Oyun karakterinin
suyun oldugu yiizeylerden gegememesi, boliim igerisindeki biitiin insa bloklarinin
toplanmasi gibi kurallar konulmustur. Cocuklarin bu kurallar ¢ercevesinde hedefe
ulagmak i¢in hangi eylemlerin ger¢eklesmesi gerektigini planlamasi, dogru sirala-
may1 yapmasi ve komutlara okutarak karakteri yonlendirmesi gerekir. Bir boliim-
de tanitilan yeni bir kavram, daha sonraki boliimlerde daha degisik senaryolarda
tekrar kullanilir ve pekisir. Oyunun, takim c¢aligmasi ile oynanmasi nedeniyle,
cocuklarin bulduklar1 ¢ézlimleri birbirlerine aktarmalar1 ve agiklamalari saglanir.
Bu sayede ortak bir payda olusturulur ve herkesin fikir birligi saglanarak oyun
karakteri yonlendirilir.

Kullanici

Egitici oyunlarda kullanicilar arasinda yalmizca &grenciler degil, dgretmenler
veya okul idaresi de bulunabilir. Bu kullanici gruplarinin her biri i¢in, tasarlana-
cak oyunun farkli 6zellikleri 6nemlidir. Tasarim siirecinde, her kullanici profilinin
yas1, gecmis tecriibesi ve tercihleri gibi karakteristik 6zellikleri belirlenmeli ve
siire¢ boyunca goz onlinde bulundurulmalidir. Kullanicinin sistem ile ne amagla
etkilestigi de (6grenci, oyunu kazanmak; 6gretmen, 6grenim hedeflerine ulagmak
icin dgrencileri dogru sekilde yonlendirmek; idare, sorunsuz bir uygulama siireci
saglamak vb.) tasarim kararlarini etkileyecek dnemli bir faktordiir ve kullanicinin
bu amaca ulagirken sorun yasamamasi ve arabirim ile pliriizsiiz bir etkilesim sii-
reci saglanmasi hedeflenmelidir.
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Senaryo

Oyunun senaryosu, kullanicilar i¢in ilgi ¢ekecek sekilde gelistirilmelidir. Bu bag-
lamda, cocuklara cekici gelecek bir oyun ortami tasarlanmals, ilgi ¢eken karakter-
ler gelistirilmeli ve bu karakterlerin ara hedefleri ve ana hedefleri belirlenmelidir.
Oyuncular oyun i¢i hedeflere ulastikca 6grenme motivasyonlarini artirmak ama-
ciyla, senaryo ile baglantili oyun i¢i ddiiller de belirlenmelidir.

Proje kapsaminda belirlenen 6grenim hedeflerine ulasmak amaciyla, kullanici-
larin oyun karakterinin belirli nesneleri toplamasi i¢in ¢esitli komutlar vererek
karakteri yonlendirdigi, ilerledik¢e zorluk seviyesi artan bir dizi boliim tasarlan-
mistir. Oyun senaryosunda ana karakterin boliim igerisindeki inga bloklarini top-
lamasi ve her boliim sonunda inga etmekte oldugu mekanizmay1 toplanan bloklar-
la gelistirmesi planlanmustir.

Aktiviteler

Oyun igerisindeki aktivitelerin tasarimi ve gelistirilmesi, 6grencilerde ilgi uyan-
dirarak aktif katilimlarini saglar. Cocuklarin oyun ortami icerisindeki elemanlarla
etkilesimleri saglanmal1 ve bu etkilesim modellerini kesfetmeleri miimkiin kilin-
malidir. Ayrica, dgrencilerin oyun i¢i hedeflere ulasmasi i¢in diger oyuncularla ig
birligi yapmasi, diger oyuncularla etkilesim icerisinde olmasi saglanmalidir. Og-
rencilerin oyun hedeflerine ulagmakta zorlandiklar1 noktalarda yonlendirme ama-
ciyla oyun igerisinde ¢oziimlenme mekanizmalari tasarlanmalidir. Her 6grencinin
kullanicinin bilgilerini kullanarak katkida bulunabilecegi farkli yontemler oyun
icerisinde desteklenmelidir.

Resim 2. Proje i¢in tasarlanan oyunun ekran resmi
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Resim 3. Uygulama sirasinda katilimc1 kameraya komut okuturken

Ug boyutlu oyun ortami, bir programct ve bir grafik tasarimci is birliginde gelisti-
rilmistir ve ortamin olusturulmasinda gesitli faktorler goz 6niinde bulundurulmus-
tur. Oyundaki karakterin hareketlerinin sinirlanmasi ve oyuncularin hareketlerini
planlamalarmi gerektiren bir oyun mekanizmasi olusturmak hedeflenmistir. Bu
amagla, oyun ortaminin ¢esitli sekillerde bir araya gelen bloklardan olusturulma-
sina karar verilmistir. Cocuklarin oyun karakterini hareket ettirmek i¢in komut
kartlarini sinifin ortasina yerlestirilmis olan kameraya okutmalar1 gerekmektedir
(Resim 3).

“Viicut ve el hareketlerinin 6grenimin etkisini artirmay1 saglamasi nedeniyle, egitimde

kullanilan hareket sensorii veya goriintii tanima gibi teknolojilerin sinif i¢i etkilesimi
gelistirme potansiyeline sahip oldugu belirtilmistir.” (Hsu, 2011, s. 366)

Cocuklarin kamera ile komutlar1 oyuna girdigi bir girdi sistemi, oyuncularin et-
kilesimini fiziksel ortama tasiyarak sinif i¢i etkilesimi gelistirir. Uygulamalarda,
karartilmig sinif igerisine projeksiyon kurularak ¢ocuklarin ekran yerine uzaktan
rahatca gorebilecegi bir diizenek kullanilmistir.

Uygulama

Bu proje igerisinde toplam on kez katilime1 gruplarla uygulama yapilmistir. Bir ve
iki haftalik araliklarla okullara gidilmis ve uygulama ile katilimeilarin etkilesimi
gozlemlenmigtir. Yapilan uygulamalar katilimcilarin dikkatlerinin dagilmasinin
Online gegmek amaciyla 40 dakika ile sinirlandirilmigtir.
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Resim 4. Arayiizde yer alan puanlama sistemi ekran resmi

[k haftaki uygulama, yedi yas ve bes yas 6grencilerinden olusan iki ayr1 grupla
yapilmistir. Oyun masaiistii bilgisayara kurulmus ve kamera sistemi yerlestiril-
mistir. Yedi yag katilimcilar1 oyun mekaniklerini hizlica kavrayarak ve takim ola-
rak calisarak bu uygulamada 12 boliim bitirirlerken, bes yas katilimcilari bu stire
igerisinde dort bolim tamamlayabilmislerdir.

Uygulamanin sonucunda elde edilen geri bildirim 1s181inda, yasanan sorunlar bir
sonraki uygulamada giderilmek iizere kaydedilmistir. Yedi yasindaki katilimcila-
rmn bir siire sonra dikkatlerinin dagildig1 goriilmiistiir. Ogretmenlerden alinan geri
bildirime goére oyun bu yas grubu i¢in fazla kolay kalmistir ve bu nedenle etkisiz
kalarak katilimcilarin sikilmasma neden olmustur. Ogretmenlerin bu konudaki
onerileri, oyun icerisindeki siire veya hamle sayisini sinirlandirmak veya en az
hamle ile oyunu bitirmeye ¢alismak olmustur. Bu geri bildirimin ardindan ileriki
uygulamalarda zaman smirlamasi konulmustur. Motivasyonu artirmak adina bo-
[iimlere puanlama sistemi getirilmis ve o boliim i¢in belirtilen bitirme siiresine en-
tegre edilmistir. Ekranin sag {istiinde belirtilen siire azaldik¢a oyuncularin bolim
sonunda alacaklari yildiz sayis1 azalmaktadir. Bu sisteme gore, 6grenciler bolimii
optimum siire igerisinde bitirdiklerinde {i¢ y1ldiz, daha uzun siirede bitirdiklerinde
ise iki veya bir y1ldiz kazanacaklardir (Resim 4). Bu uygulama ile yedi yas grubu
katilimeilarinin motivasyonunu artirmak hedeflenmistir.

Bes yas katilimcilarina dair gézlemlenen durum ise saga ve sola donme komutla-
rin1 kavramakta zorluk ¢ekerek bu komutlar1 kullanirken sag ve sola doniiste sik
sik hata yapmalar1 olmustur (Resim 5). Ogretmenleri ile goriisiildiigii zaman sag
ile sol kavramlari bildikleri, ancak soyutlama ve oyunda kullanma konusunda
zorluk cektikleri 6grenilmistir. Bu karisikliga neden olan bir diger durum ise ko-
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Resim S. Uygulamalarda kullanilan sag ve sol komut kartlari

Resim 6. Yeniden tasarlanan tutma aparati ile komut kartlari

mut kartlariin ters tutulmasi durumunda diger yonil gostermesi ve hangi yoniin
dogru olduguna dair bir belirtecin olmamasidir. Bunun {izerine bu iki komutu
birbirinden ayristirmak adina dogru tutulma yonlerini belli edecek bir tutacak ek-
lenmistir.

Gozlemlenmis olan sorunlardan bir digeri, kamera goriintiisiiniin ekranda ters
yansitilmig olmasi nedeniyle katilimcilarin akillarinin karigmasidir. Katilimeilar
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sag ellerini kaldirdiklarina ekranda gordiikleri, sol ellerini kaldirmis olduklaridir.
Bu nedenle ayna yansimasi olacak sekilde kamera goriintiisiiniin ters ¢evrilmesi-
ne karar verilmistir.

Komutlarin kameraya okutulmasi sirasinda yasanan teknik zorluklar nedeniy-
le kameray1 sabitlemek i¢in bir diizenek gelistirilmesi gerekli goriilmiistiir. Bu
amagla kameray1 ¢ocuklarin goz hizasinda tutacak bir aparat gelistirilmistir. Ayri-
ca katilimcilarin komutlar1 kameranin okuyabilecegi alan igerisinde tutmakta zor-
landiklar1 gozlemlenmis ve ¢ocuklarin kameraya komut okutmak i¢in duracaklari
noktanin oda igerisinde fiziksel olarak belirtilmesine karar verilmistir. Bunun yani
sira, kameraya okutmak i¢in komut kartlarini tutarlarken katilimcilarin parmak-
lar1 kartin 6n yiiziine geldiginde kamera komutlar1 algilayamadig: icin komut
kartlarina yeni bir tutma mekanizmasiin gelistirilmesine karar verilmistir. Bu
nedenle bir sonraki uygulama i¢in altinda tutma mekanizmasi olan komut kartlar
hazirlanmistir. Bu ¢6ziim sayesinde hem katilimcilar kartlar1 kolayca tutabilmis
hem de kartlarin yonlerini karigtirmanin 6niine gecilmistir.

Yapilan uygulamalarin ileriki haftalarinda, kaynastirma sinifinda bulunan yedi
yas Ogrencileri ile katilim saglanmig ve 6grencilerin oyun ile etkilesimleri goz-
lemlenmistir. Bu gruptaki katilimeilar, 6grenme bozukluklari nedeniyle oyun
mekanigini anlamada ilk gruba kiyasla zorlanmislar, ancak zamanla oyunu kav-
rayarak yedi boliim bitirmislerdir. Daha 6nceki uygulamalara kiyasla bu gruptaki
katilimeilarin daha farkli tepkiler ortaya koyduklart goriilmiistiir. “Oyun karakteri
diisiince 6liiyor mu?” veya “Hangi diinyada yastyor?” gibi sorularla ilgilenmigler-
dir. Ogrencilerin oyun igerisinde hata yapmalarina izin verilmesi ve bu sonuglarin

Resim 7. Onceki ve sonraki oyun tasarimi
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canlandirilmasinin ¢ocuklarin oyun i¢i etkilesimlerini iyilestirecegi saptanmustir.
Bu nedenle oyun karakterinin su olan bir yiizeye geldiginde i¢ine diisiip geri ¢1k-
masi, yukarida bir yiizeye ¢ikmasi i¢in ziplamadiginda yiizeye kafasini ¢arpip
geri donmesi gibi eglenceli geribildirim animasyonlarinin eklenmesi gerekli go-
rilmiistiir. Baz1 6grenciler, oyun igerisindeki aydinlatmadan dolay1 oyun karakte-
rinin yliziiniin karanlikta kalmasini korkutucu bulmuslardir (Resim 7). Bu amagla
oyun grafikleri ve 1siklandirmasi ileriki uygulamalar i¢in gelistirilmistir. Oyun
icin biitlinlestirici bir tema belirlenerek oyun karakteri, oyun objeleri ve oyun
ortami i¢in yeni grafikler hazirlanmistir.

Ayni katilimer gruplarla yiiriitillen uygulamalarda katilimceilarin giderek oyunu
kolay bulmaya ve sikilmaya basladig1 gézlemlenmistir. Bunun 6niine gegmek ve
katilimcilarin motivasyonunu artirmak adina yeni bir oyun mekanigi ve bu me-
kanik ile iligkili bir komut kart1 eklenmistir. Bunun sonucunda katilimcilar heye-
canlanmislar ve hayal giiglerini kullanarak yeni komutla ilgili ¢esitli hikayeler
kurmuslardir. Yeni bir oyun mekaniginin uygulamaya katilmasinin gézlemlenen
basaris1 nedeniyle ileriki bolimlerde ¢esitli araliklarla yeni oyun mekaniklerinin
katilmasina karar verilmistir.

Bir diger gézlemlenen durum ise dgrencilerin hepsinin ayni oranda katilim sergi-
lememesi olmustur. Baz1 6grenciler boliim basladigi zaman biitiin girilmesi gere-
ken komutlar1 dogru tahmin ederek arkadaslarina yon gosterirken, bazi 6grenciler
ise tekrar eden uygulamalar siiresince diisiincelerini belirtmekten ¢ekinmisler ve
az katilim gostermislerdir. Bunun Oniine gegcmek amaciyla 6gretmenler uygula-
malar1 koordine etmisler, biitiin katilimcilarin fikirlerini belirtmelerini ve boliim-
leri takim ¢alismasi igerisinde ¢dzmelerini saglamislardir. Tlerideki uygulamalar-
da, dgrencilerin esit katilim gdstermelerini saglamak adina oyun igerisinde farkl
beceri ve yetenek setleri ile ¢oziimlenecek problemler oyuna entegre edilecektir.
Her ¢ocugun bilgilerini kullanarak katkida bulunabilecegi yeni yontemlerin gelis-
tirilmesi gerekli goriilmektedir.

Yapilan ilk dort uygulama siiresince komutlarin her bolimde ayni oranda kul-
lanilmamis olmasi, esit rol dagilimina engel olmus ve az rol alan katilimeilarin
uygulama sirasinda sikilmalarina neden olmustur. Bu nedenle, boliimler ileriki
uygulamalar i¢in yeniden diizenlenmis ve her boliimde komut kartlarinin benzer
oranlarda kullanilmasina dikkat edilmistir.

Veri Analizi

Organizasyonlarda gerceklestirilen 6grenimin degerlendirilmesi tizerine genel bir
yaklagim ile Kirkpatrick (1994) tarafindan bir degerlendirme modeli gelistirilmis-
tir. Onerilen bu model bircok arastirmaci tarafindan kullanilmistir ve dort asama-
dan olugmaktadir (Aslan vd., 2016):

e Asama 1: Tepki - Kullanicilarin egitim siirecine dair hisleri,
e Asama 2: Ogrenim - Ogrenim ¢iktilari/sonuclari,
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e Asama 3: Davranig - Davranig ve kabiliyetlerde geligim,
e Asama 4: Sonug - Cevreye ve isletmeye etkileri.

Bu ¢ergevede projenin etkilerini gdzlemlemek adina ¢ocuklarn, 6gretmenlerin
ve okul idarelerinin egitim siirecine dair hisleri aragtirilmis, 6grenim ¢iktilart ve
cocuklarin kabiliyetlerindeki gelisimler gdzlemlenmistir. Henliz gelistirme siire-
cinde olan Eduvizyon’un ¢evresel etkilerini mevcut uygulamalar siirecinde goz-
lemlemek miimkiin olmamistir. Ancak, gelecek uygulamalarda degerlendirilecek
bir parametre olarak g6z oniinde bulundurulacaktir.

Proje siiresince yapilan uygulamalarin gézlem ve analizleri 6gretmen ve miidiir-
lerin degerlendirmeleriyle yapilmistir. Proje gelistirme siireci boyunca miidiir,
miidiir yardimcist ve rehber dgretmenler katilimcilart takip ederek boliimlerin
siireleri, zorluklar1, oyun ortaminin tasarimi, ¢ocuklarin oyun igerisindeki etkile-
simleri ve uzun vadede saglanan kazanimlar konusunda gézlemlerini ve onerileri-
ni bildirmiglerdir. Ayn1 zamanda, uygulamanin hedeflenen amaglara ulagmaktaki
etkisini gézlemlemek i¢in ¢ocuklarin oyun 6ncesi siiftaki durumu, oyun sirasin-
daki durumu ve oyun sonrasi siniftaki durumu simif 6gretmenleri ile gorisiilerek
degerlendirilmistir.

Elde Edilen Sonuclar

Yapilan uygulamalarin sonucunda goézlemlendigi lizere, 6grencilerin genelde ic-
lerinden birinin lider pozisyona gegip tiim siireci yonlendirmeye ¢alistig1 ve ar-
kadaglarina direktif verdigi goriilmiistiir. Bunlarin sonucunda 6grenciler ortak bir
sekilde ¢alisarak oyun i¢indeki hedeflere ulasmiglardir. Uygulama siiresince ikin-
ci planda kalan katilimeilar genelde oyunu istekli oynamamislardir. Basarili olan
ogrenciler ise devam etmek istemislerdir.

Bes yas anaokulu katilimcilarindan olusan grupta motor beceri ve kendini ifa-
de becerilerinin gelistigi gdzlemlenmistir. Oyunu 6grendikce devam boliimleri-
ni yapma konusunda isteklerinin artti§1 ve arkadaslariyla daha iyi kaynastiklar
goriilmiistiir. Ogrenciler, ilk boliimlerde verilen hedefe ulasma konusunda adim
adim disiliniirlerken, ileriki uygulamalarda basarili 6grenciler oyun boliimiinii
gordiikleri an problemi ¢ozerek, girilmesi gereken biitiin komutlar siralamiglar-
dir. Anaokulu grubu, oyun simgelerini hikayelestirme yonelimi de géstermistir.

Kaynastirma 6grencileri oyunu ¢ok sevmisler ve normal dgrencilerle birlikte ra-
hatlikla oynamislardir. Uygulama sonrasinda sinif i¢i uyumlarinin ve ifade yete-
neklerinin arttig1 goriilmistiir. Siniftaki diger arkadaslarina oyunu anlatmislar ve
onlar da uygulamaya katilmak istediklerini belirtmislerdir.

SONUC

Bu bildiride ¢ocuklar i¢in egitim amagh gelistirilen, programlamanin temeli olan
algoritmik diisiinme becerisinin gelistirilmesini hedefleyen bir dijital oyunun ta-
sarim ve uygulama siiregleri ortaya konulmustur. Bildiride CMX modeli ile ge-
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listirilen oyunun tasarim siirecine 6grenciler ile 6gretmenlerin nasil katildigina
iliskin yontemler ortaya konulmus ve ortaya ¢ikan sorunlara gelistirilen ¢oziimle-
re yer verilmistir. Yapilan ¢aligma sonucunda, kaynastirma grubu 6grencilerinde
Ozsayg1 gelisimleri olumlu yonde ilerlemis ve sinif i¢inde kendini ifade etme be-
cerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Algoritmik diisiinme beceri gelisiminin ise ka-
tilimer 6grenciler arasinda farklilik gosterdigi ve diisiik 6grenme beceri gelisimi
sergileyen 6grenciler i¢in de benzer sonug verdigi goriilmiistiir.
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