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Ozet. Oyunlar, bireylerin bir konu hakkinda yeni bilgi edinebilmesi ama-
ciyla bireylere, bilgiyi eglenceli bir gsekilde 6grenebilecekleri ve tekrar ede-
bilecekleri alternatif yollar sunar. Bu ¢aligmada, programlama bilmeyen
Ogrencilere bilgisayar programlamanin s6z dizimini ve mantigin1 6gret-
mek igin oyun tabanli bir 6grenme catisi tasarlandi. Geleneksel egitim
yontemlerini destekleyici bir gekilde tasarlanan bu sistemin amaci, 6g-
rencilerin ilgisini geleneksel yontemlere gore daha ¢ok cekip onlar1 daha
¢ok ¢aligmaya tegvik ederek C programlama dili ile ilgili bilgi diizeylerini
arttirmaktir. Caligma, hem s6zel hem de sayisal aragtirma metodolojile-
rinin birlegimi olan karigik aragtirma metodolojisi ile geligtirilmis olup,
galigmanin sozel aragtirma boliimi oyunun tasarimi agamasinda C prog-
ramlama dili hakkinda en az 10 yillik tecriibeye sahip olan uzmanlarin
goriiglerini alarak yapilan réportajlar sayesinde tamamlanmigtir. Calig-
manin sayisal aragtirmasini yapabilmek i¢in de katilimcilara (N= 10),
Cankaya Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Boliimii birinci smf miif-
redatinda bulunan “Bilgisayar Mihendisliginin Temelleri" dersi kapsa-
minda sorulan sorular oyun igerisinde sorularak, elde edilen sonuglar ge-
leneksel yontemler ile yapilan sonuglar ile kargilagtirilmigtir. Elde edilen
bu sonuglara gére, bu oyun C programlama dili hakkinda 6grencileri eg-
lenceli bir gekilde egitmek icin kullanilabilir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar programlama, Ciddi oyunlar, Oyun tabanl
ogrenim
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Serious Game-Based Learning Framework to
Improve Programming Skills and Knowledge
Levels of Individuals - CENGO

Abstract. Games offer alternative ways for individuals to learn and
repeat information in a fun way so that individuals can learn new infor-
mation about a subject. In this study, a game-based learning framework
was designed to teach the syntax and logic of computer programming
to students who do not know any programming languages. The aim of
this system is to increase the level of knowledge of students about the
C programming language by encouraging them to draw more interest
from the traditional methods and to work on them more. The study was
developed with mixed research methodology, which is a combination of
both quantitative and qualitative research methodologies. The qualita-
tive research part of the study was completed in the game design phase
by obtaining the opinions of experts who have at least 10 years of expe-
rience in the C programming language through interviews. In order to
complete the quantitative part of the study, participants were asked to
questions about the topics of “ Fundamentals of Computer Engineering"
in Qankaya University Computer Engineering Department first class cur-
riculum and the results obtained were compared with those obtained by
traditional methods. According to these results, this game can be used
to train students about C programming language in a fun way.

Keywords: Computer programming, Serious games, Digital game-based learn-
ing

1 Giris

“Bireylerin Programlama Yeteneklerini ve Bilgi Seviyelerini Arttirmak Amaciyla
Diisiniilmis Ciddi Oyun Tabanl Ogrenme Catisi - CENGO", dgrencilere bilgi-
sayar programlamanin s6z dizimini ve mantigini 6gretmeyi amaglayan bir galig-
madir. Deneyimler, 6grencilerin yeni kavramlar: 6grenirken, {iniversite hayatlari-
nin heniiz baginda olan 6grencilerin diger siniftaki 6grencilere gore daha fazla bir
adaptasyon problemine sahip olduklarin gostermektedir. Wintre ve Yaffe’ye [30]
gore, birinci simif 6grencilerinin ¢ogunun uyugmazlik, adaptasyon ve depresyon
sorunlar1 bulunmaktadir. Bu diiglinceyi desteklemek amaciyla, Lokitz ve Sp-
randel [17] yaptiklar1 caligmada, 6grencilerin {iniversite hayatlarindaki perfor-
manslarini analiz ederek onlarin hangi agamada daha fazla adaptasyon problemi
cektiklerini tespit etmeye caligmiglardir. Yapilan bu analizin sonuclarina gore,
ogrencilerin ¢ogunun iiniversite hayatlarinin birinci yilinda daha fazla uyum so-
runu yagayarak sinavlardan daha diigiik notlar aldiklar1 ortaya ¢ikmigtir. Che-
mers ve digerleri [3] ise tiniversite Ogrencileri ile bir ¢aligma yaparak {iniversite

172



birinci sinifin onlar igin en stresli déonem oldugunu ve bu yasanan stresten dolay:
performanslarinin olumsuz yonde etkilendigini belirtmektedir.

Literatiirde bulunan bu ¢aligmalara [3,17,30] gore, birinci simif 6grencilerinin
iniversite hayatlariyla ilgili ¢egitli motivasyon ve uyum sorunlar: bulunmaktadir.
Bu sorunlar 6grencilerin derslere katilmak ya da ilgili dersleri okumak isteme-
melerine neden olmaktadir. Ogrencilerin performansini olumsuz yoénde etkileyen
bu sebepler uygulanan 6gretim stratejileri ile 6grencilerin derse olan ilgisini ce-
kerek ya da arttirarak ¢oziilebilir [19]. Ancak, dgretim stratejisini belirlemek gok
onemli bir unsurdur. Ciinkii, 6gretim stratejisi iyi belirlenemedigi zaman adap-
tasyon sorunu yasayan 6grenciler dersi anlamadiklarini ya da dersi sevmediklerini
diisiindiikleri anda derslere katilmak istemeyebilirler [7]. Bu duruma ek olarak,
Exley ve Dennick [8] 6gretim elemanlarinin 6grencilerin performans ve beklen-
tilerini bilmeleri gerektigini belirtmektedir. Eger, 6gretim elemanlar1 6grencileri
beklentilerine gére dogru bir sekilde gruplayabilirse, 6grencilerin beklentilerini
kargilayarak onlarin kendilerini yetersiz hissetmesini engelleyebilirler. Boylelikle,
Ogretim elemanlarinin uyguladiklar: 6gretim stratejileri 6grencileri sinifta tut-
mak icin ¢ok 6nemli ve kritik bir rol oynamaktadir.

Geleneksel ogretim stratejilerinin 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici bulunma-
masindan dolay1, 6grencilere onlarin ilgisini ¢ekecek alternatif 6gretim yontemleri
sunulmahdir. McCarthy ve Anderson [20] geleneksel 6gretim stillerinin aktif 6g-
renme teknikleriyle kargilagtirildiginda 6grenciler icin yeterince etkili olmadigini
belirtmektedir. Christensen ve digerleri ise [4] geleneksel Ggretim stratejilerini
kullanmak yerine egitimde bir bilgisayar veya bagka teknolojik aracglarin kul-
lanilmasinin 6grenciler i¢in daha ilging oldugunu belirtmektedir. Bu diigiinceye
destek olarak, Limon [15] Ggrencilerin geleneksel 6gretim stratejileri yerine al-
ternatif 6gretim stratejileri talep ettiklerini soylemektedir.

Literatiirdeki bu caligmalar [4,15,20] dikkate alindigl zaman, alternatif 6g-
retim yontemleri 6grencilere sunulmahidir. Bu nedenle, oyunlar eglenceli bir ge-
kilde bireylere yeni bilgiler 6gretmenin alternatif bir yolu olabilir. Squire ve Jen-
kins’e [26] gore, egitim oyunlar1 6grenciler igin geleneksel 6gretim stratejilerinden
daha faydalidir. Bu diisiinceye destek olarak, Virvou ve digerleri [29] yeni seyler
ogrenmek icin ¢ocuklar: ve gencleri motive edebilen oyunlarin ilgili hedef kitle
arasinda ¢ok popiiler olmasindan dolay1 egitimde kullanilmasi gerektigini vur-
gulamaktadir. Cohen ve Rhenman [5] oyunlarin egitim alaninda kullanilmasinin
etkisini anlamak icin 6grenciler ile bir caligma yapmuslardir. Yapilan bu galigma-
dan elde edilen sonuglara gore, oyunlarin 6grencilerde rekabet¢i duygular: art-
tirarak daha fazla oynama hissi uyandirmasidan 6tiirii egitim alaninda yaygin
olarak kullanilabilecegi belirtilmigtir. Annetta [1] kendi ¢aligmasinda oyunlarin
neden egitim alaninda kullanilmas: gerektigini sorgulayarak 40 yildir kullanilan
geleneksel egitim metotlarinin yeni nesil i¢in ilgi ¢ekici olmadigini ve bu tip me-
totlarin 6grencilere yeni bilgiler 6gretmede kullanilmaya devam edildigi siirecede
ogrencilerin ilgisini ¢cekemeyerek onlara yeni bilgilerin &gretilmesinin gii¢ oldu-
gunu belirtmektedir. Jayakanthan [11] ise oyunlarin gengler arasinda en popiiler
alan oldugunu ve egitim alaninda kullanildigi zaman genglerin ilgisini ¢ekerek
onlarin bagar1 seviyelerini arttiracagin diisiinmektedir.
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Literatiirdeki ¢aligmalarin [1,5,11,26,29] sonuglar 1g1g1inda, oyunlar yeni bir
kavrami eglenceli bir sekilde bireylere 6gretmenin en faydali alternatif yoludur.
Bu nedenle bu ¢aligmada, ciddi bir oyun olan CENGO, C programlama dili s6z
dizimini ve mantigini 6grencilere 6gretmek iizere tasarlanmigtir. Bu oyunun ta-
sarlanmasinin amaci 6grencilere eglenerek yeni gseyler 6grenebilecekleri alternatif
bir yol sunmaktir. Bu gekilde 6grenciler i¢in yeni kavramlar: 6grenmek ilgi ¢ekici
olabilir.

Bu caligmanin genel yapist su gekildedir: Bir sonraki boliim olan “Literatir
Degerlendirmesi" boliimiinde, kisilerin bir¢ok farkli alandaki bilgi seviyelerini
arttirmak amaciyla gelistirilmig benzer caligmalar detayli bir gekilde agiklanmig-
tir. Ardindan, ¢aligmanin metodolojisi, oyun mekanigi, dinamikleri, kurallar: ve
sistemin tanitimi “ Vaka Caligmas:" bolimiinde anlatilmigtir. Ayrica bu boliimde,
dogrulama goriigmeleri ayrintili olarak agiklanmig ve ardindan bu goriigmelerin
sonuglarinin analizi yapilmigtir. Son boliimde ise aragtirma sonunda elde edilen
sonuclar tartigilarak, gelecekte yapilmasi planlanan caligmalar hakkinda bilgiler
verilip bildiri sonlandirilacaktir.

2 Literatiir Degerlendirmesi

Oyun tabanli 6grenme, eglenerek bireyleri egitmenin en popiiler konularindan
birisidir. Bu konseptin ana amaci, egitim amaciyla bir dizi oyun 6gesi kullanarak
bireylerin 6grenme siirecini iyilegtirmektir [2,13,23]. Literatiirde, cesitli farkh
konularda bireyleri oyunlarla bilgilendirmek ve egitmek amaciyla tamamlanmig
cok sayida ¢aligma bulunmaktadir [6,9,10,14,16,18,22,24,27,28,31,32].
Egitim, oyunlarin ilgi cekici firsatlarindan yararlanan konulardan birisidir.
Papastergiou [22] yaptig1 caligmada bir bilgisayar oyunu gelistirip, gelistirdigi bu
oyunu bilgisayar bilimleri dersinde lise 6grencileri ile test ederek bilgisayar oyun-
larinin 6grenciler {izerindeki etkisini 6l¢miistiir. Oyunun 6grenciler {izerindeki
etkisini anlayabilmek icin dersi alan 6grenciler, bir grup geleneksel yontemlerle
caligacak sekilde diger grup ise ¢aligma yontemi olarak tasarlanan oyunu oynaya-
cak gekilde toplam 2 gruba ayrilmiglardir. Bu ¢aligmadan elde edilen sonuclara
gore, ders konularini oyun ile galisan 6grenciler kendilerini geleneksel yontem ile
cahigan 6grencilere gore daha ¢ok geligtirmiglerdir. Van Eck ve Dempsey [28] ta-
rafindan yapilan diger bir caligmada ise bilgisayar tabanl bir simiilasyon oyunu
geligtirilerek oyunlarin egitim alaninda kullamildiklari zamanki faydalar: goste-
rilmigtir. Gelistirilen bu oyun ile birlikte, 123 ikinci simif 6grencisinin matematik
ile ilgili yeteneklerinin gelistirilmesi hedeflenmistir. Ogrenciler, farkhh uygulama
yontemleri iceren 5 gruba ayrilarak 6grencilerin geligimleri diizenli olarak 6l¢iim-
lenmigtir. Elde edilen sonuglara gore, oyun ile caligan Ogrencilerin kendilerini
diger gruptaki ogrencilere gore daha fazla geligtirdikleri gozlemlenmistir. Diger
bir ¢aligmada ise [27], ilkokulda okuyan &grenciler i¢in cografya konusunda 3 bo-
yutlu bir oyun geligtirilmigtir. Geligtirilen bu oyun, 24 6grencinin katilimiyla test
edilmis olup, oyunlarin 6grencileri caligmaya daha ¢ok motive ettigi vurgulan-
mugtir. Liu ve Chu [16] Ingilizce 6grenmedeki basar1 ve motivasyonu arttirmak
icin bir oyun tasarlamigtir. Tasarlanan bu oyun, kullanicilar iizerinde test edile-
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rek, kullanic: testlerinden sonra elde edilen sonuclar, oyunlarin diger tekniklerle
kargilagtirildiginda daha iyi 6grenme cgiktilar: sagladigr ve katilimcilarin moti-
vasyonunu daha fazla arttirdigini gostermektedir. Connolly ve digerleri'nin [6]
caligmasinda ise, igerisinde takim lideri, proje lideri, ya da sistem miihendisi
gibi yazilim miihendisligi konseptlerinin oldugu bir oyun geligtirilmigtir. Oyunun
amaci, katilimcilarin iistlendikleri role gore verilen gorevleri yapip yapamayaca-
gin1 gormek ve eger yapamiyorsa ilgili gorevi katilimciya neden yapamadigini
gostererek onlar1 yazilim miihendisligi alaninda geligtirmektir. Bu c¢alismanin
sonuglari, oyunlarin katilimcilar iizerinde olumlu bir sekilde 6nemli bir etkisi
oldugunu gostermektedir.

Literatiirde, katilimcilarin programlama dilleri hakkinda yeteneklerini arttir-
mak i¢in farkl tiirlerde oyunlarin tasarlandigl benzer ¢aligmalar da bulunmak-
tadir. Shabalina ve digerleri [25] C# programlama dili hakkinda katihimcilarin
programlama becerilerini, onlarin programlamaya olan ilgi ve motivasyonunu
arttirarak gelistirmek icin “Rol Yapma Modeli" tabanlh ciddi bir oyun gelistir-
miglerdir. Her oyuncunun oyun igerisinde kendilerine ait bir karakteri olup, bu
karakterin yetenekleri, oyun icerisindeki dersin anlatildigi ders notlar1 baz ali-
narak hazirlanan gorevler yerine getirildik¢e artmaktadir. Bu ¢alismadan elde
edilen bulgulara goére, oyunlar eglenerek bireylerin bilgi ve becerilerini geligtir-
mektedir. Bu alanda, 25 6grencinin katilimiyla yapilan diger bir caligmada [12] ise
ogrencilerin analitik diiglinme becerilerini arttirmak i¢in yenilik¢i bir ciddi oyun
tasarlanmigtir. Geligtirilen bu oyun sayesinde 6grenciler, programlamanin temel
kavramlar: olan kogul yapilar: ve dongii gibi konular: oyun igerisinde eglenceli bir
sekilde uygulama firsati bulurlar. Seviye bazl tasarlanan bu oyunda, 6grencilerin
seviyeyi ge¢mede zorlandiklari anda onlara programa ile ilgili 6nemli noktalar:
hatirlatan akilli bir robot bulunmaktadir. Bu robot sayesinde 6grenciler yaptik-
lar1 hatalar: daha hizli bir sekilde gorerek programalama ile ilgili 6nemli noktalar:
siirekli tekrar edebilme gansina sahiptirler. Caligmanin sonunda, tasarlanan oyu-
nun Ogrenciler iizerindeki etkisini 6grenebilmek amaciyla 6grenciler ile yapilan
anketin sonuclarina gore, tasarlanan bu oyun &grencilerin algoritma gelistirme
becerilerini arttirmigtir. Diger bir ¢calisma olan Muratet ve digerleri’nin [21] yap-
tiklar1 caligmada ise 6grencilerin programlama yeteneklerini geligtirmek icin bir
ciddi oyun tasarlanmig olup, ¢aligmadan elde edilen sonuglara gére programla-
manin ve ciddi oyunlarin temel 6gretiminin birbirleriyle olduk¢a uyumlu oldugu
kanisina varilmigtir.

Ozet olarak literatiirde, grenenleri cesitli alanlarda egitmek icin oyun tek-
nolojilerini inceleyen birgok ¢aligma bulunmaktadir. Bu galigmalarin sonuclarina
gore oyunlar, bireylerin yeni geyler veya kavramlar: eglenceli bir gekilde 6gren-
meleri icin biiyiik firsatlar saglamaktadir.

3 Vaka Caligmasi

3.1 Sistem Tasarimi

CENGO, sirali bir gekilde ¢ok kigiyle oynanan ve bitig noktasina en 6nce gelenin
kazandigr “ikna edici" bir oyundur. Oyun, 21 adimdan olugan oyun parkurunda
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aym anda en fazla 6 kiginin katilimiyla oynanabilmektedir. Oyun parkurunun
tasarimi Sekil 1’de gosterildigi gibi olup, oyunda agagida listelenen kategoriler-
deki soru cegitleri bulunmaktadir: Kolay Sorular, Normal Sorular, Zor Sorular,
Rastgele Sorular, Bonus Sorular

Sekil 1. Oyun Parkuru

Her kategorideki sorularmn icerigi, Cankaya Universitesi Bilgisayar Miihen-
disligi Boliimii birinci simif miifredatinda bulunan “Bilgisayar Mihendisliginin
Temelleri" dersinin laboratuvar ve sinav sorularina benzer bir gekilde olugtu-
rulmugtur. Ayrica, sorularin zorluk seviyeleri ise konu ile ilgili tecriibeli 6gretim
elemanlarinin goriisleri ile belirlenmigtir.

Sekil 1’de goriildiigii izere, sorularin zorluk seviyesini ve tipini gosteren renkli
adimlar oyun parkuru iizerine yerlegtirilmistir. Oyun parkuru tizerinde bulunan
“yegil" adimlar kolay sorulari, “sarm" adimlar normal sorulari, “kirmaez" adim-
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lar zor sorulari, “mavi" adimlar bonus sorular: ve son olarak “siyah" adimlar
ise rastgele sorular temsil etmektedir. Oyunun baginda oyunculari temsil eden
biitiin pullar baglangic adiminda durmakta olup, hedef, sorulara dogru cevaplar
vererek en Once bitis adimina ulagmaktir. Oyuncularin sorular1 dogru cevapla-
mast igin ilgili soru kategorisine gore ayrilmig belirli zamanlar1 bulunmaktadir.
Bu zamanlar1 birbirinden ayirt edebilmek amaciyla 1, 2 ve 3 dakikalik olmak
izere toplam 3 farkli zamanda kum saati kullanilmigtir. 3 dakikalik kum saati
oyunculara her soru tipinde soruyu cevaplamasi i¢in verilen siiredir. Eger oyuncu
sorulara verilen siire igerisinde dogru cevap vermeyi bagarabiliyorsa, oyunculara
her dogru cevapladiklar: kolay soru icin ek 1 dakika, her dogru cevapladiklar:
normal soru icin ek 2 dakika ve her dogru cevapladiklari zoru soru igin ek 3
dakika verilir.

Oyunun sistematik olarak tasarlanmig bir akigi bulunmaktadir. Oyunun bu
akig1 asagidaki gibidir:

— Oyunun baginda, her oyuncu hangi oyuncunun oyuna baglayacagim belirle-
mek i¢in zar atar ve en biiyiik zar1 atan oyuncu oyuna baglar.

— Ik oyuncu oyuna basladiginda, oyuncu oyun parkurunun ilk adimi olan kolay
soru kategorisinden bir soru seger.

— Bu esnada, her soru kategorisi igin ayrilmig zamani belirten 3 dakikalik kum
saati diger oyuncular tarafindan baglatilir.

— Eger oyuncu soruya dogru cevap verirse, oyun parkuru iizerinde oyuncuyu
temsil eden pul 1 adum ilerletilerek oyuncu hangi adimda duruyorsa ilgili
adimi temsil eden soru kategorisinden oyuncuya yeni bir soru verilir. Ayni
zamanda, oyuncu soruya dogru cevap verdigi icin hangi soru kategorisindeki
soruya dogru cevap verdiyse oyuncuya ilgili soru kategorisi i¢in yukarida
belirtilen miktarda ek siire verilir.

— Bir 6nceki adimda anlatilan siire¢, oyuncu oyunu bitirene, soruya yanlig ce-
vap verene, ya da belirtilen siire icerisinde soruya cevap verememesine kadar
devam eder.

— Eger oyuncu soruya yanlis cevap verirse ya da ilgili siire igerisinde soruya
cevap veremezse, oyun sirasi bir sonraki oyuncuya geger.

— Eger oyuncu oyun parkurundaki bonus adimlarina gelirse, en zor soru kate-
gorisi olan bonus sorularindan bir tane seger.

— Eger oyuncu bonus soruya ilgili zaman araliginda dogru cevap verirse, par-
kurda bir adim ilerleyerek 6 dakikalik da bir ekstra siire kazanir.

— Bonus adimin bir diger 6zelligi ise, eger oyuncu bonus soruya dogru cevap
verirse, agagida agiklanacak olan 5 farkh tipteki bonus kartlardan birisini
rastgele bir gsekilde seger.

— Eger oyuncu bonus adimda gelen soruya yanlhg cevap verirse, bu adimdan
hicbir avantaj kazanamadan bir sonraki adima ilerler.

— Eger oyuncu oyun parkurundaki rastgele adimlarina gelirse, hangi soru ka-
tegorisinden soru sececegini belirlemek amaciyla zar atar.

— Eger zar 1 ya da 2 gelirse, oyuncu zor soru kategorisinden bir soru; zar 3
yva da 4 gelirse, oyuncu normal soru kategorisinden bir soru; zar 5 ya da 6
gelirse, oyuncu kolay soru kategorisinden bir soru cevaplamak durumunda
kalir.
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— Zarm istiindeki bu rakamlarin soru eglestirme mantigi ise tavla oyunundaki
mantiga benzer bir gekilde dizayn edilmigtir. Tavla oyununda oldugu gibi,
oyuncu biiyilik zar attig1 siirece tasarlanan bu oyunda da kolay soru cevap-
layarak kendisine avantaj saglamaktadir.

Yukarida bahsedildigi {izere, bonus kartlar 5 farkh kategoriden olugmaktadir:

— Half Time: Bir oyuncu bu kart tipinden bir bonus karta sahip ise, bu kart1
istedigi zaman istedigi oyuncuya gosterebilir. Kart1 géren oyuncunun, oyun
siras1 kendisine geldigi zaman oyun parkurunda hangi adimda ise o adima
gore gelen soruya verecegi zamani yariya diiger. Karta sahip olan oyuncunun
kart1 bir daha bagkasina gosterme hakk: bulunmamaktadir.

— Return: Bir oyuncu bu kart tipinden bir bonus karta sahip ise, bu karti is-
tedigi zaman istedigi oyuncuya gosterebilir. Kart1 gore oyuncu karti gérdigi
anda oyun parkurunda hangi adimda ise bir adim geriye gider. Ancak, kart1
goren oyuncu bir adim geriye gittigi zaman bonus adima geliyorsa, oyuncu
kart1 gérmesine ragmen bulundugu yerde sabit durmaya devam eder. Karta
sahip olan oyuncunun kart1 bir daha bagkasina gosterme hakk: bulunmamak-
tadir.

— Play Hard: Bir oyuncu bu kart tipinden bir bonus karta sahip ise, bu kart1
istedigi zaman istedigi oyuncuya gosterebilir. Kart1 géren oyuncu oyun par-
kurunda hangi adimda olursa olsun, bu kart1 gérdiigii anda sira kendisine gel-
diginde zor soru kategorisinden bir soruyu cevaplamak zorunda kalir. Karta
sahip olan oyuncunun kart1 bir daha bagkasina gosterme hakk: bulunmamak-
tadur.

— Go To: Bir oyuncu bu kart tipinden bir bonus karta sahip ise, oyunun is-
tedigi bir zamaninda sira kendisine geldiginde kullabilir. Bu kart1 kullanan
oyuncu, karti kullandigi anda oyun parkurunda hangi adimda ise bir adim
ilerler. Karta sahip olan oyuncunun karti bir daha kullanma hakk: bulunma-
maktadir.

— Break: Bir oyuncu bu kart tipinden bir bonus karta sahip ise, bu karti
istedigi zaman istedigi oyuncuya gosterebilir. Kart1 géren oyuncu, soru ce-
vaplayabilmek i¢in bir tam oyun turu beklemek zorundadir. Karta sahip olan
oyuncunun karti bir daha bagkasina gosterme hakk: bulunmamaktadir.

Oyuncularin sorulara belirtilen siireler icerisinde dogru cevaplar vererek iler-
leyebilmeleri igin sectigi sorunun cevabimi, C programalama dilinin temel ele-
manlarini dogru bir gekilde siralamasi gerekmektedir.

Oyun parkurunun dizayni yapilirken oyun C programlamanin séz dizimini ve
mantig1 6gretmek amaciyla geligtirildigi icin parkurun tasarimi C harfi olacak
sekilde tasarlandi. C harfini olugturan parkurda 3 farkli bélim bulunmaktadir.
Parkurun birinci boliimiinde 4 kolay, 1 rastgele ve 1 normal soru; ikinci boli-
miinde 5 normal, 2 bonus, 1 rastgele ve 1 zor soru; ve son bdéliim olan iigiincii
boliimiinde ise 4 zor, 1 rastgele ve 1 bonus soru bulunmaktadir. Oyun parku-
runda bulunan boéliimlerdeki soru sayilarina bakildigi zaman, oyuncular parkurda
ilerledikce daha zor sorular ile kars: karsiya gelmektedir. Boyle bir tasarimin ya-
pilmasimin amaci, oyunun kolay bir gekilde bitirilmesini engelleyerek sadece C
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programlama dili hakkinda yeterli bilgiye sahip kigilerin oyunu diger oyunculara
gore daha kolay bir sekilde bitirmesi hedeflenmigtir.

3.2 Deneyler ve Analizler

Calismanin sozel aragtirma boliimi i¢in, oyunun mekanizmasi, ilgili dersin 3
deneyimli 6gretim gorevlisi ile yapilan réportajlarla tartigilmigtir. Yapilan bu
roportajlarda 6gretim gorevlilerinden agagida belirtilen 3 aragtirma sorusuna
cevap vermesi beklenmigtir.

S1: Ogrencilerin, tasarlanan bu oyunu oynayarak bilgi diizeylerini arttira-
bilecegini digiiniiyor musunuz?

S2: Ogrencilerin oyunu alternatif bir egitim araci olarak tercih edecegini
diigiiniiyor musunuz?

S3: Oyunun, 6grencileri C programlama dili hakkinda egitmek i¢in kul-
lanildig1 zaman size gore herhangi bir eksik noktasi veya dezavantaji var
m1?

Bir 6gretim gorevlisi:

“ Birinci ssnif dgrencilerine programlama dillerinin temellerini égretmek
¢cok zordur. O ana kadar hep temel derslerle ilgilendikleri icin temel ders-
lerden ¢ok farkly bir ders olan bilgisayar programlamanin temelleri ile
ugrasmaya aliskin degillerdir. Ik haftalarda, dersi merak ettikleri icin
derslere katilim yiiksektir. Ancak, ders zorlagmaya basladiktan sonra 6§-
rencilerde motivasyon sorunu olustugu i¢in derslere devam etmek iste-
mezler. Bu nedenle, oyunlar onlar i¢cin ilgi ¢ekici bir ara¢ olabilir. Oyun
sayesinde onlar sinifta tutmak daha kolay olabilir. ”

Diger bir 6gretim gorevlisi:

“ Ogrencilerin ¢oqu, derste kullamlan materyallerin veya dersi isleyis
tarzinan ilging olmadiginy disintdyor. Sinifa baktigim zaman ¢ogu égren-
cinin sikildigina goriyorum. Bu oyun, onlarin derse olan ilgisini ¢ekmek
i¢in kullanilabilir. Onlarin rekabetgi duygularing éne ¢ikararak dersi daha
cok calismaya tesvik edebilir. Cinki, égrencilerin bir oyunda basarisiz ol-
malarine dersten kalmaya gére daha ¢ok umursadiklarine distinidyorum.
Bu nedenle, arkadas ortams ile oynayacage bir oyunda bagsarisiz olmak is-
temeyecektir ve oyunu kaybetmemek i¢in daha ¢ok ¢alismak isteyecektir.

»

Bagka bir 6gretim gorevlisi ise:

“ C programlama dilinin temellerini anlamak igin pratik yapmak o6gren-
ciler i¢in ¢ok dénemli bir konudur. Ancak, égrencilerin ¢oguna baktigimaz
zaman bu kadar onemli bir unsuru goz ardy ettigini ve dersi hi¢ tekrar
etmediklerini goriyoruz. Bence, bunun en biyik nedeni dersin iceriginin
ogrenciler igin yeteri kadar ilgi ¢ekici olmadiji. Ogrencilerin ¢oju ders
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calismak icin oyun oynuyorlar ¢inkd oyun oynamak onlarn deha ¢ok
ilgisini cekerek onlara daha ¢ok zevk veriyor. Bu nedenle, dersi oyunla
ogretmenin kesinlikle onlarin ilgisini ve motivasyonunu arttiracagin. di-
stuntiyorum. ”

Bu ¢aligmanin 6grenciler iizerindeki etkisini sayisal analiz yaparak anlayabil-
mek amaciyla, tasarlanan oyun 10 kisilik bir 6grenci grubu ile test edilmigtir.
Bu 6grenciler calisgmaya baglamadan 6nce rastgele bir sekilde biri kontrol grup
digeri ise deney grubu olmak iizere beger kisilik iki gruba ayrilmiglardir. Caligma-
nin baglangicinda 6grencilerin C programlama dili hakkindaki bilgi seviyelerini
anlayabilmek amaciyla 20 sorudan olugan ¢oktan se¢meli bir 6n test yapilmigtir.
Ogrencilere 6n testi tamamlamalar: icin 30 dakika siire verilmistir. Bu siire so-
nunda, testte sorulan her soru 5 puan iizerinden degerlendirilerek, test toplam
olarak 100 {izerinden degerlendirilmistir. On test sonrasinda elde edilen sonuclar
Tablo 1°de gosterilmigtir.

Tablo 1. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin On Test Sonuclar:

Kontrol Grup Deney Grubu
1. Ogrenci 15 10
2. Ogrenci 25 5
3. Ogrenci 30 25
4. Ogrenci 10 35
5. Ogrenci 35 30

On test sonrasinda katilimcilar 3 haftalik bir egitim programma katilmiglar-
dir. Bu program siiresince, kontrol grubunda bulunan 6grenciler sadece gelenek-
sel yontemler ile deney grubunda bulunan 6grenciler ise sadece tasarlanilan oyun
ile ¢caligmiglardir. Egitim siiresi sonrasinda ise, katilimcilarin bilgi seviyeleri ara-
sindaki fark: gozlemleyebilmek amaciyla katilimcilara bir son test uygulanmigtar.
Uygulanan bu son testte, 6n testte soruldugu gibi toplam 20 soru sorulmus olup,
sorularin zorluk seviyeleri 6n test ile benzer olacak sekilde bu konuda uzman-
lagmis kigiler tarafindan ayarlanmigtir. Son test sonrasinda elde edilen sonuglar
Tablo 2’de gosterilmigtir.

Elde edilen bu sonuglar bir istatistiksel yontem olan iki drneklem t testi ile
analiz edilerek iki test sonucu arasindaki 6grencilerin bilgi seviyelerindeki artig-
larinin istatistiksel agidan 6nemli olup olmadig gozlemlenmistir. Uygulanan bu
yontem sonucunda elde edilen sonuclara gore, kontrol grubunda yer alan 6gren-
ciler bilgi seviyelerini kayda deger bir gekilde arttiramazken deney grubundaki
ogrencilerin bilgi seviyeleri 6nemli bir bi¢gimde artig gostermistir.
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Tablo 2. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Son Test Sonuclar:

Kontrol Grup Deney Grubu
1. Ogrenci 30 60
2. Ogrenci 35 45
3. Ogrenci 35 75
4. Ogrenci 15 65
5. Ogrenci 30 55

4 Sonucglar ve Gelecek Caligmalar

Bu ¢aligmanin temel amaci, C programlama dilinin temellerini 6grencilere 6gret-
mek i¢in bir egitim oyunu tasarlamak ve tasarlanan bu oyunun bir egitim araci
olarak kullanilip kullamilamayacagini bu dersin 3 tecriibeli 6gretim gorevlisi ile
roportajlar yaparak dogrulamaktir. Goriigmelerden elde edilen bulgular, bu oyu-
nun bir egitim araci olarak kullanilabilecegini gostermektedir. Ogretim eleman-
larinin genel goriisii, oyunun 6grencileri motive edebilecegi ve onlarin dikkatini
cekebilecek nitelikte olmasidir. Bunun yanisira, tasarlanan oyun &grenciler ile
test edilerek oyunun kisilerin bilgi seviyelerini arttirmada kullanilabilecek fay-
dali bir arag olabilecegi istatistiksel olarak gosterilmigtir.
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