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BT Ogretmen Adaylar Tarafindan Scratch Gorsel Programlama
Araci ile Gelistirilen Egitsel Oyunlarin Incelenmesi

Investigation of Pre-Service Information Technology Teachers'
Game Projects Prepared with Scratch

Erman Yiikseltiirk®, Serhat Altiok
IKirikkale Universitesi

Ozet

Scratch, bireylerin detayli bir programlama bilgisi olmaksizin animasyon ve oyunlar
olusturabilecegi bir gorsel programlama dilidir. Bu ¢alisma igin 2013-2104 6gretim yilinda
Kirikkale Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde verilmekte olan
bir segmeli derste egitsel oyun, Scratch ortami kullanilarak gelistirilmistir. Dersin amaci 6gretmen
adaylarinin programlamaya iligkin olumlu bir anlayis gelistirerek egitsel bir oyun projesi
hazirlamalarinm1 saglamaktir. Bu baglamda 6gretmen adaylarindan Scratch ile hazirlayacaklari
projeleri i¢in oyun Onerisi, analiz ve tasarim raporlari ve egitsel oyun gibi birka¢ dokiiman
hazirlamalar1 istenmistir. 169 BT &gretmen adayr dzgiirce oyun konularint se¢mis ve bireysel
olarak projelerini hazirlanislardir. Ogretmen adaylari tarafindan hazirlanan egitsel oyun projeleri,
hedef kitlesi, konusu ve oyunun sahip olmasi gereken dzelliklere gore belirlenen degerlendirme
puant agisindan smiflandirilmistir.  Projeler incelendiginde egitsel oyunlarinin  ¢ogunun
“IIkdgretim” seviyesine yonelik hazirlandigi, genellikle “Matematik” dersinden secilen konular
kapsadig1 ve oyunlarin kalitesinin ise genel olarak “Orta veya lyi” oldugu gériilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel bilgisayar oyun projeleri, Scracth programlama, BT 6gretmen
adaylari

Abstract

Scratch is a visual programming language to create animation and games without a deep
knowledge of computer programming. For this study, an elective course was given with the
support of Scratch platform at Department of Computer Education and Instructional Technology,
Kirikkale University in 2013. The aim of the course was to develop a positive understanding of
the students on programming. During this course, students were asked to prepare several
documents, such as, game proposal, analysis, design documents and then developed their own
educational game with Scratch. 169 pre-service IT teachers chose their game topics freely and
prepared their project individually. This educational game project that was prepared by students
has been analyzed according to three criteria: subject of game, user of game (target group), quality
of game. When the students’ projects have been reviewed, it has been observed that most of the
educational game was prepared for primary level students, the subject of game was selected from
Math course in general and game qualities was in moderate or good level.

Key words: Educational computers game projects, Scratch programming, Pre-service IT teachers
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GIRIS

Icinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji ¢aginda teknolojinin ve bilgisayarin hizla gelismesi sonucu
hayatimizin her alaninda oldugu gibi egitim-6gretimde de degisim kaginilmaz hale gelmistir. Egitim
sisteminin 6grenci merkezli olacak sekilde tasarlanmasi 6grenme-6gretme faaliyetlerini zevkli bir hale
getirmekte ve Ogrenenlerin isteyerek, severek, eglenerek, aktif olarak 6grenmelerini saglamaktadir
(Isman, 2005).

Bu baglamda stratejik diisiinme, planlama, iletisim ve karar verme gibi 6nemli kazanimlar saglayan ve
egitim siireglerinde giderek daha fazla kullanilan oyunlarin diistinme, sosyal iletisim, eglenme ve
Ogrenmenin es zamanl olarak elde edilebilmesi yoluyla 6grenmeye yardimer oldugu goriilmektedir
(Gee, 2003; Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Shaffer, Squire, Halverson ve Gee, 2005). Oyunlar,
cocuklar tarafindan bikmadan usanmadan oynanan ve 6gretmen merkezli yaklasima gore daha ¢ekici
gelen bir yapidadir ve teknolojinin geldigi noktada bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin gilinlilk yasaminda
onemli bir yer tutmaktadir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimer ve hazirlandigi konu alanma 6zgiin yapida bulunan
tasarlanmis bilgisayar oyunlar1 “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1” olarak adlandirilmaktadir. Demirel,
Seferoglu ve Yagci (2003), egitsel bilgisayar oyunlarini, oyun formatini kullanarak 6grencilerin ders
konularmi 6grenmesini saglayan ya da problem ¢ézme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir seklinde,
Rieber ise 6grencilerin kendi 6grenmelerinden sorumlu olmasini saglayan en uygun yol olarak
tanimlamaktadir (Rieber, 1996’dan akt. Can, 2003).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 motivasyonu, istekliligi ve ilgiyi arttirmay1 saglama agisindan dnemli bir
materyal tiirli olarak bulunmakta ve literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip,
mithendislik, dil 6§renme, problem ¢6zme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda
siklikla kullanildigr goriilmektedir (Bakar vd., 2008; Cankaya ve Karamete, 2008; Whelan, 2005). Bu
noktada oOgretmenlere Onemli gorevler diismektedir. Bu gorevleri 3 baslik altinda toplamak
miimkiindiir:

1. Oyunun o&8renenler tizerindeki biligsel etkilerinin bilinmesi: Vygotsky egitimde alternatif,
tamamlayic1 ve zenginlestirici olarak kullanilabilen oyunlarin cocuklarin biligsel gelisimine
onemli bir bicimde katkida bulundugunu asagidaki sozlerle ifade etmektedir:

Oyun sirasinda ¢ocuk her zaman ortalama yasimin iizerindedir, giinliik davranisinin
lizerindedir, oyunda kendisinden sanki bir bas daha uzundur. Oyun, bir biiyiitecin odagindaki
gibi, yogunlastirtlmig bir bigcimde biitiin gelisimsel egilimleri kapsamaktadir; oyunda ¢ocuk
sanki normal davranis diizeyinin ilizerine sigramaya ¢alisiyor gibidir (Vygotsky, 1967 ‘den akt.
Nicolopoulou, 2004).

2. Ogrenenlere sunulacak oyunlarin sahip olmasi gereken ozelliklerin bilinmesi: Prensky, egitsel
bilgisayar oyunu gelistiren 6gretmenlerin dikkat etmesi gereken oyun 6zelliklerini 6 baslik altinda
ele almistir (Prensky, 2001):

Kurallar1 bulunmalidir.

Hedef ve amagclar1 bulunmalidir.

Geribildirim vermelidir.

Miicadele, zorluk, problem durumu bulunmalidir.

Etkilesim igermelidir.

Sunum veya Hikayeye sahip olmasidir.

3. Uygun araglarin segilerek materyallerin gelistirilmesi: Bilgisayar oyunu tasarlamak bir
programlama becerisi istemektedir. Bilgisayar programlama zor ve uzmanlik gerektiren, sadece
ileri seviyede egitim almis uzman kisilerin ugrasabilecegi bir is olarak goriilmektedir (Baser,
2013) ¢iinkii programlamada degisken, dongii, dizi, fonksiyon vb. programlama diline 6zgii
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kavramlarin soyutlugu ve karmagsikliginin yan1 sira dile 6zgii bir aligkanlik ve uygulama tecriibesi
de gerekmektedir. Bu zorluklarin ve kolaylastirma ihtiyacinin bir sonucu olarak, gectigimiz on
yilda programlamanin anlagilmasi zor yapisini ve Ogrenme giicliiglinii en aza indirgemek ve
herkes tarafindan materyal gelistirebilmek amaciyla Scratch, Small Basic, Alice, Lego
Mindstorm, Etoys gibi gorsel programlama ortamlar1 gelistirilmistir. Bu gorsel programlama
ortamlar1 iki boyutlu ve masaiistii programlamaya yonelik (Scratch, Small Basic), basit kod
satirlar1 olusturmaya yonelik, 3 boyutlu programlamaya yonelik (Alice), mobil programlamaya
yonelik (App Inventor) ve robot programlamaya yonelik (Lego Mindstorm) olma gibi 6zellikler
tastmaktadir. Bu gorsel programlama ortamlari baslangi¢ diizeyindeki kullanicilara dahi ilgi
¢ekici, kolay, heyecan verici ve eglenceli bir ortam sunmaktadir (Lamb ve Johnson, 2011; Lin ve
Liu, 2012; Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006).

Son donemde oOzellikle programlama bilgi seviyesi {ist diizeyde olmayanlarin ¢ocuklardan
yetiskenlere kadar herkesin kendi oyunlarimi gelistirebilecegi araglardan olan Scracth programlama
aracina ilgi giderek artmaktadir (Lamb ve Johnson, 2011). Bu ¢alismada da iki boyutlu ve masaiistii
programlamaya yonelik gorsel programlama ortamlarindan birisi olan Scratch programlama araci
egitsel oyun gelistirmek i¢in kullanilmisgtir.

Scratch Programlama

Scratch, Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group) tarafindan MIT Medya
Laboratuvarinda gelistirilmis olan {icretsiz bir gorsel programlama aracidir. Giiniimiizde yaklasik 1,5
milyon kayith {iye ve yiiklenmis 9 milyonun iizerinde projeyi barindiran web portali ve interaktif ara
yiiziiyle Scratch araci, programlamayi daha eglenceli ve daha gorsel hale getirmektedir.

Scratch ile programlama ifadeleri, kosul, tablo, degisken gibi komut ve yapilar1 olusturmak, mevcut
bloklar siiriikleyip birakarak kolayca yapilmakta ve bu sayede animasyonlu hikayeler, oyunlar,
cevrimi¢i haber sovlari, kitap raporlari, tebrik kartlari, videolar, bilim projeleri, simiilasyonlar vb.
projeleri kolay bir sekilde olusturabilmektedir (Green ve Petre, 1996; Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman ve Eastmond, 2010; Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2013; Ozoran, Cagiltay ve
Topall, 2012).

Sonu¢ olarak, programlamayi daha eglenceli ve daha gorsel hale getirmesinin yani sira
programlamanin daha kolay yapilmasini saglayan Scratch gorsel araci, programlamada yeni bireylerin
de animasyonlu hikayeler, oyunlar, simiilasyonlar vb. projeleri kolay bir sekilde olusturabilmelerini
saglamaktadir. Bu ara¢ sayesinde gelistirilen iiriinlerin incelenmesi ve degerlendirilmesi programlama
egitiminde kullanirken dikkat edilecek hususlarin ¢ikarilmasi agisindan onem arz etmektedir
(Yikseltiirk ve Altiok, 2015). Bu ¢alismada da BT 6gretmen adaylarmin lisans diizeyindeki aldiklar
bir ders esnasinda gorsel bir programlama ortami olan Scratch aracilifiyla gelistirdikleri egitsel
bilgisayar oyunlarinin incelenmesi amaglanmstir.

Gergeklestirilen uygulama dogrultusunda bu arastirmanin amaci BT 6gretmen adaylariin gelistirdigi
egitsel oyunlar1 incelemektir. Bu amaca ydnelik olarak asagidaki sorulara yanit aranmigtir: Ogretmen
adaylarinin;
1. Gelistirdikleri oyunlarin hedef kitlesi nedir?
2. Gelistirdikleri oyunlar hangi ders ve konulara yoneliktir?
3. Gelistirilen oyunlar
Kuralli olma
Hedef ve amag icerme
Geribildirim verme
Miicadele, zorluk ya da problem 6zellikleri tasima
Etkilesim saglama
Sunum ya da hikayeye sahip olma gibi o6zellikler agisindan degerlendirildiginde
kalitesi nedir?

D OO0 o
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YONTEM

Calisma nitel arastirma modeline dayali olarak tasarlanmigtir. Nitel arastirma, olay ve durumlarin
gergekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi, gozlem,
goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi (Yildirim ve Simsek,
2008) bir arastirma desenidir. Bu arastirma deseni kapsaminda, verilerin kategorilere dayali olarak
aragtirma sonuglariin sunulmasimi saglayan dokiiman incelemesi yontemi (Merriam, 2013)
kullanilmigtir. Dokiiman incelemesi, bir aragtirma problemi hakkinda belirli zaman dilimi igerisinde
iiretilen dokiimanlar ya da ilgili konuda birden fazla kaynak tarafindan ve degisik araliklarla tiretilmis
dokiimanlarin genis bir zaman dilimine dayali analizini olanakli kilmaktadir (Yildirim ve Simsek,
2008). Bu baglamda, BT ogretmen aday1 tarafindan gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlar
incelenmistir. Ayrica donem sonunda BT 6gretmen adaylarinin Scratch ile programlama konusundaki
goriislerini toplamak amaciyla yar1 yapilandirilmig goriisme formu yoluyla {i¢ odak grup goriismesi
gerceklestirilmistir. Yildinm ve Simsek’e (2008) gore odak grup goriismesi, “Ilimli ve tehditkar
olmayan bir ortamda 6nceden belirlenmis bir konu hakkinda algilar1 elde etmek amaciyla dikkatle
planlanmis bir tartigmalar serisi olarak tanimlanmaktadir” (syf.152).

Caligmada, her bir odak grup, iki, ii¢ ve dordiincii sinif diizeyinde dersi alan {i¢ ayr1 subeden altigar
Ogretmen adayindan olusmaktadir. Odak grup goriismesiyle toplanan veriler arastirmaya katilan biitiin
Ogretmen adaylarinin goriislerini temsil etmesi icin secilen alti 6gretmen adayi, donem boyunca
egitmenlerin yaptigir gozlemler ve uygulamalardan aldiklari puanlar dikkate alinarak diisiik, orta ve
yiiksek basar1 diizeyinden ikiser 6gretmen adayi olacak sekilde belirlenmistir.

Odak grup goriismelerinden once, katilimcilara goériismenin amaglar hakkinda bilgi verilmistir.
Ortalama 20-30 dakika arasinda siiren gorismeler katilimecilarin izni alinarak kaydedilmistir.
Gorlismenin analizi i¢in gdriigme kayitlar1 arastirmacilar tarafindan metinlere doniistiiriilmiis ve bu
goriisler bulgular kisminda kullanilmistir. Giivenirligi saglamak i¢in, odak grup goriismesi kayitlar
aragtirmacilar tarafindan yaziya dokiildiikten sonra bagka bir uzman tarafindan da dinlenerek yaziya
dokiilmiis, kayitlar karsilastirilmistir. Elde edilen bulgularin ve sonuglarin gergegi yansitmasi adina
veriler yorum katilmadan sunulmus, yorumlar daha sonra yapilmistir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Ogrenme Ortam

Bu arastirma, BT 6gretmen adaylarinin gelistirdigi egitsel bilgisayar oyunlarini ¢esitli kriterlere gore
incelemek amaciyla tasarlanmistir. Arastirma, Kirikkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde lisans diizeyinde verilmekte olan ve ii¢ sube olarak agilmus
se¢meli bir derste Scratch programlama aracinin kullanilmasiyla gergeklestirilmistir. Derste, 6gretmen
adaylarina oyun, oyun &zellikleri anlatildiktan sonra temel programlama kavramlar hatirlatilmis ve
iiclinci haftadan sekizinci haftaya kadar Scratch platformunun 6grenilmesi ve etkili bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in kii¢iik goérevleri iceren laboratuvar aktiviteleri gergeklestirilmistir. Ayrica
sekizinci haftaya kadar katilimcilara iki farkli 6dev verilerek istenilen uygulamalari hazirlamalar
istenmistir. Ardindan 6gretmen adaylara vize sinavi olarak bilgisayar laboratuvarinda 30 dakikalik
bir uygulama sinavi yapilmistir. Dersin geri kalan kisminda her bir 6gretmen aday1 konu, seviye ve
igerigini kendilerinin belirledigi egitsel oyun tasarlamasi ve Scratch gorsel programlama aracini
kullanarak gelistirmesi beklenmistir. Bu haftalar siiresince dgretmen adaylar1 oyunlarinin Onerisi,
analizi ve tasarimiyla ilgili birkac rapor hazirlamistir. Bu raporlar egitmenler tarafindan incelenmis ve
Ogretmen adaylarma geri bildirimlerde bulunulmustur. Dersin sonunda 6gretmen adaylari projelerini
egitmenler ve sinif arkadaglar1 6niinde sunmustur.

Katilimcilar

Katilimcilar 2013-2014 giiz ve bahar doneminde bu se¢meli dersi almis olan 169 BT &6gretmen
adayindan olusmaktadir. Katilimeilar segilirken kolay ulasilabilen 6rnekleme yontemi kullanilmustir.
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Fraenkell ve Wallen (2006)’e gore, drneklem alinirken kolaylik saglamasi nedeniyle kolay 6rnekleme
yontemi belirgin avantajlar sunmaktadir. Arastirmaya BT Ogretmen adaylarinin %57.4°1 erkek ve
%42.6’s1 ise kadin olarak belirlenmis ve bu katilimcilarm % 80.07’si bilgisayar1 haftada ii¢ saatin
tizerinde kullanmaktadir. Ayrica katilimecilarin %84.62°si bilgisayar programlama bilgisi olarak
kendilerini orta seviye ve lizerinde gérmektedir.

Tablo 1. Katilimcilarin ozellikleri

Cinsiyet N %
Erkek 97 57.4
Kadin 72 42.6
Haftalik Bilgisayar Kullanma Siiresi

0-2 saat 33 19.53
3-5 saat 79 46.75
6-8 saat 37 21.89
8 saatten fazla 20 11.83
Bilgisayar Programlama Bilgisi

Diisiik Seviye 23 15.38
Orta Seviye 117 71.60
Yiiksek Seviye 19 13.02

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Caligmada ilk olarak, arastirmacilar hazirlanan egitsel bilgisayar oyunlarimi hedef kitle ve segilen
konu agisindan siniflandirmigtir. Arastirmacilar, 6gretmen adaylari tarafindan raporlarda belirtilen
konu ve seviye bilgilerine gore ilgili kazanimlari incelemis ve hatali goriilen tiim oyunlar da dogru bir
sekilde ilgili seviye ve konu baslig1 ile eslestirilmesi konusunda dort haftalik bir 6n ¢alisma yapmustir.
Calismada i¢ gecerligi saglamak amaciyla, arastirmacilar degerlendirmelerini ayr1 ayr1 yapmis, dort
haftanin sonunda ortak ¢alisma siiresince karsilastirma ve tartismalar sonucunda ortak bir sonuca
ulasilmistir. Ortaya konulan smiflandirma konusunda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alanindan
iki uzmanin da (6gretim elemani) goriislerine basvurulmustur. Uzmanlarin goriis ve Onerileri
dogrultusunda, egitsel oyunlarin siniflandirmadaki yerleri kesinlestirilmistir. Bununla birlikte, daha
once de bahsedildigi gibi, gelistirilen oyunlarin degerlendirilmesinde g6z 6niinde bulundurulan
Ozellikler kriter olarak belirlenmigstir. Egitsel bilgisayar oyunlari “kural”, “hedef ve amag”,
“geribildirim”, “miicadele, zorluk, problem durumu”, “etkilesim” ve “sunum veya hikdyeye sahip
olma” ac¢isindan degerlendirilmistir. Verilerin analizinde, oyunlarin hedef kitlesi, konusu ve
degerlendirme puani (kalite) agisindan durumunu gostermek amaciyla yiizde ve frekans hesaplamalari
yapilmustir.

BT 6gretmen adaylarinin Scratch ile programlamaya iligkin goriiglerini daha detayli incelemek ve ek
bilgiler ortaya koymak amaciyla her subeden dersteki basarilar1 ve programlamaya yonelik ilgilerine
gore segilen 0gretmen adaylariyla 3 odak grup goriismesi yapilmistir. Odak grup goériismesinde BT
Ogretmen adaylariin Scratch programlamaya iliskin deneyimleri ve gelistirdikleri oyunlar hakkindaki
diisiincelerini inceleyen ana temalar etrafinda hazirlanmis sorulardan olusan yari-yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmigtir. Gorligme formundaki sorular egitim teknolojileri alaninda iki uzman
tarafindan incelenmistir. Goriismeler esnasinda BT 6gretmen adaylarindan cevaplamasi istenen bazi
sorular sdyle siralanmaktadir:

e Scratch ile programlamada hangi derse/konuya yonelik egitsel oyun gelistirmeyi sectiniz? Bu
dersi segmenizin nedenlerini belirtiniz.

e Scratch ile programlamada hangi seviyeye yonelik ya da hangi hedef kitlesine gore egitsel
oyun gelistirmeyi segtiniz? Bu hedef kitlesini segmenizin nedenlerini belirtiniz.

e Scratch ile programlama ve egitsel oyun gelistirme siirecinde kendinizi ve oyununuzu ne
ol¢iide basarili buluyorsunuz? Gerekgelerinizi belirtiniz.
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BULGULAR
Bu boliimde verilerin incelemesinden elde edilen bulgular ve bu bulgulara iliskin istatistikler
sunulacaktir. BT Ogretmen adaylarinin gelistirdikleri egitsel bilgisayar oyunlarmin hedef kitleye gore

dagilimi agagidaki tablolarda gosterilmistir.

Tablo 2. Egitsel bilgisayar oyunlarinin “Hedef Kitle” agisindan degerlendirilme sonuglart

Hedef Kitle N %
Okul Oncesi 10 5.92
Tlkokul 108 63.91
Ortaokul 48 28.40
Lise 3 1.78
Toplam 169 100

Tablo 2 incelendiginde BT Ogretmen adaylari tarafindan Scratch programlama araci ile gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlarinin en fazla Ilkokul (%63.91) en az ise lise (%1.78) seviyesine yonelik
gelistirildigi goriilmektedir.

Tablo 3. Egitsel bilgisayar oyunlarinin “Konusu (Segilen Ders)”
acisindan degerlendirilme sonuglari

Ders N %
Matematik 61 36.09
Sosyal Bilgiler 25 14.79
Ingilizce 19 11.24

Fen Ve Teknoloji 15 8.88
Hayat Bilgisi 15 8.88
Bilisim Teknolojileri 11 6.51
Diger 23 13.61

Toplam 169 100

Tablo 3 incelendiginde BT Ogretmen adaylar tarafindan Scratch programlama araci ile gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlar1 Matematik (%36.09), Sosyal Bilgiler (%14.79), ingilizce (%11.24), Fen ve
Teknoloji (%8.88), Hayat Bilgisi (%8.88), Bilisim Teknolojileri (%6.51) ve Diger (Miizik, Tiirkge,
Gorel Sanatlar vb.) derslerine yonelik gelistirilmistir.

Tablo 4. Egitsel bilgisayar oyunlarinin “Kalite” agisindan degerlendirilme sonuglari

Kalite
(Degerlendirme Puani) N %
Cok Iyi (100) 15 8.88
Iyi (85-99) 49 28.99
Orta (70-84) 73 43.20
Zayif (41-69) 26 15.38
Cok Zayif (40 ve alt1) 6 3.55
Toplam 169 100

Tablo 4 incelendiginde ise BT Ogretmen adaylar1 tarafindan Scratch programlama araci ile gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlarinin  %8.88’1 belirlenen kriterlerin tiimiinii karsilamis, % 3.55°1 ise
hicbirisini karsilamamistir. Oyunlarin bilyiik bir kismi ise (%43.20) orta derecede basarili olarak
degerlendirilmistir.

Ug odak grup goriismesinden elde edilen bulgulara gore, BT 6gretmen adaylar1 en fazla “Ilkokul”
seviyesine yonelik egitsel oyun gelistirmis ve bu tercihlerinin nedeni olarak; “Atandigimda
calisacagim grenci grubuna ydnelik calismak istemesi.”, “Ilkokul diizeyine uygun oyun gelistirmenin
daha kolay ve daha g¢ok cesitte olmasi”, “Belirlenen oyun tiirli agisindan daha islevsel bir diizey
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olmas1”, “Scratch aracinin sagladigi imkanlar ve grafik 6zellikler anaokul igin zor, ortadgretim igin ise
basit ve ¢ekici olmas1” gibi nedenler siralanmistir. Ayrica BT 6gretmen adaylari en fazla “Matematik”
dersine yonelik oyun gelistirmis ve bu tercihlerinin nedeni olarak ise “Zor bir ders olan Matematik’i
oyun oynatarak ve eglence katarak kolaylastirmak i¢in”, “Scracth arcindaki kod paletinde aritmetik
islemlerinin kullaniminin kolay olmasindan dolay1”, “Oyunlarin senaryosunda degisken bir yapida
soru-cevap olusturacagim igin” gibi ifadeler kullanmislardir. Odak grup gériismesine katilan 6gretmen
adaylarinin neredeyse tamami caligmasini basarili bulmus bunun nedeni olarak ise “baslayip
bitirdigim sonunu gordiiglim bir proje, benim i¢in basarilidir. Scracth aracinin siiriikle birak 6zellikleri
olmasa bitiremezdim bile”, “Tim kriterler 6nceden belirtildigi i¢in hepsini diisiinerek oyunu
tasarladim.”, “Scratch ile bir oyunu c¢ok basit bloklarla yapabiliyorsunuz gerisi sizin yaraticiliginiza
kaliyor”, “ilkokul diizeyinde ¢ok oyun var bu da ¢ok fikir demek gerisi de beceriye kaliyor” gibi
ifadeler kullanmislardir.

SONUC VE TARTISMA

Son yillarda, 6grencilerin kritik diisiinme, planlama yapma, iletisim kurma ve karar verme gibi
becerileri kazanmalarinin ¢ok Onemli oldugu vurgulanmaktadir. Bu becerileri kazandirmanin
yollarindan biri diisiinme, sosyal iletisim, eglenme ve 6grenmenin es zamanli olarak elde edilebilmesi
yoluyla &grenmeye yardimci olan egitsel oyunlardir. Oyunlar motivasyonu, istekliligi ve ilgiyi
arttirmay1 saglama agisindan Onemli bir materyal tiirli olup ve literatiirde egitsel olarak fen,
matematik, tip, mithendislik, dil 6grenme, problem ¢dzme ve stratejik diistinme becerisini gelistirme
gibi alanlarda siklikla kullanildigir goriilmektedir (Bakar vd., 2008; Cankaya ve Karamete, 2008;
Whelan, 2005).

Bu nedenlerden dolayi, BT 6gretmenlerinden bilgisayar programlama gretimindeki giincel yontemler
konusunda bilgi ve becerilere sahip olmasi beklenmektedir. Ciinkii bir oyunu tasarlamak i¢in gerekli
olan programlama becerisi zor ve karmasik bir siire¢ olup degisken, dongii, dizi, fonksiyon vb.
programlama diline 6zgii bir¢ok soyut kavramin kullanilmasini gerektirmektedir. Bu zorluklarin ve
kolaylastirma ihtiyacinin bir sonucu olarak, baslangi¢ diizeyindeki kullanicilara dahi ilgi ¢ekici, kolay,
heyecan verici ve eglenceli bir ortam sunan gorsel programlama ortamlar1 6nplana ¢ikmaktadir. Bu
caligmada iki boyutlu ve masaiistii programlamaya yonelik bir gorsel programlama araci olan Scratch
kullanilmistir. Bu ara¢ kullanilarak gelistirilen {iriinler son derece dikkat ¢ekicidir. Bu ¢alismada da
Scracth araciyla gelistirilen egitsel oyunlar detayli incelenmistir. Bir se¢meli derste, BT 6gretmen
adaylarinin  Scratch ile gelistirdikleri oyunlar incelendiginde oyunlarin hedef kitlesi “ilkokul”
diizeyinde ve konusu “Matematik”dersine yonelik yogunlasildigi goriilmiistiir. Bu durumun nedeni
olarak dgretmen adaylarinin meslek hayatindaki ¢alisilacagi hedef kitleyi segmeleri, secilen seviyeye
0zgilin oyun gelistirmenin kolayligi, zor olan bir dersi oyunlarla kolaylagtirma istegi gibi gerekgeler
belirtilmistir.

Sonu¢ olarak, arastirmada incelenen oyunlar ve yapilan goriismeler sayesinde, katilimcilarin
kendilerine ait ve 6zgiin bir oyun gelistirmelerine iliskin uygulama deneyimi yagsamalar1 saglanmigtir.
Bu dogrultuda 6gretmen adaylar1 yaptiklar1 ¢aligmalarda kendilerini basarili bulmus, gerekce olarak
ise “Tamamlamanin”, “Kendine ait bir iiriiniiniin olmasinin” ¢ok dnemli ve giizel bir duygu oldugunu
belirtmisglerdir.

Ozetlemek gerekirse, Scracth programlama araciyla farkli egitsel oyun projeleri kolaylikla
gelistirilebilmektedir. Oyunlar gelistirilirken 6grenciler hem programlama becerilerini 6grenmekte
hem de algoritmik diisiinme stratejilerini gelistirmektedir. Bu beceriler giiniimiizde Ogrencilerde
olmasi beklenen temel beceriler olarak goriilmektedir. Bu nedenle iizerinde daha fazla ¢aligma
yapmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu c¢alismada da, programlama derslerinde Scratch programlama
aracin1 kullanarak gorsel oyun projelerinin gelistirilmesi konusunda 6gretmen ve akademisyenlere
onemli bulgular saglandigi sdylenebilir. Ama unutulmamasi gerekir ki caligma tek bir iiniversitenin
lisans derslerinden birinde gergeklestirilmistir. Bu ¢alismadan sonra ileride yapilacak arastirmalar igin
Scratch programlama araci kullanirken hangi 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilabileceginin
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incelenmesi Onerilebilir. Ayrica, farkli gruplarm 6megin ortaokul ve lise dgrencilerinin Scratch
programlama aractyla gelistirilecek tiriinlerde incelenebilir.
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Extended Abstract

Introduction: Scratch is a free educational programming environment that can be used to program interactive
stories, games, and animations and share all the creations with others in the online community. It makes
programming more enjoyable, more visual, and helps learn algorithm concepts. Computer programming is
conducted by dragging and dropping blocks to form scripts such as, variables, conditions, and expressions. The
elimination of syntax errors makes Scratch accessible to all people who are beginner in programming and they
can create animated stories, games, tutorials, simulations, book reports and greeting cards without a deep
knowledge of computer programming. As a result, Scratch programming environment provides several
opportunities for students and instructors. On the other hand, we still need more research about productions
prepared with Scratch which is one of the newer environments for teaching and learning programming. Hence,
in this study we focused on educational game projects that were prepared by students in an elective course
which is offered with the support of Scratch environment.

Method: The research started with using of the Scratch programming tool in an elective course which was given
as three branches and at the undergraduate level at the Department of Computer and Learning Technologies in
Kirikkale University Faculty of Education. Participants consisted of 169 IT pre-service teachers who took this
elective course in the 2013-2014 spring and fall semester. This study was designed based on the qualitative
research model and the data were collected through document analysis method and three focus groups
interviews. The collected data were analyzed by using the content analysis method with the following basic
steps: prepare and organize the data for analysis, explore and code the data, build descriptions and themes,
represent and report the qualitative findings, interpret the findings, and validate the accuracy of the findings.

Results: In this study, the educational game projects prepared by students were analyzed according to three
criteria: subject of game, user of game (target group), quality of game. When the students’ projects have been
reviewed, it is observed that most of the educational game was prepared for primary level students, the subject
of game was selected from Math course in general and the game qualities was in moderate or good level.

Conclusion: According to the results of the research in recent years, computer programming skills and learning
these skills has become more important day by day. Several approaches and methodologies such as individual
study, simulation and visual programming tools, project-based learning, and game-based learning have been
used to teach computer programming principles. One of the effective approaches is visual programming that has
been developed at the past decade. Scratch is an example of visual programming tools and it is one of the most
common and well-known tools of the visual programming. The results of the study showed that students could
use Scratch as an educational tool to prepare their educational game projects. Also, teachers could use Scratch to
teach programming concepts in their programming courses. In addition, we should continue to conduct research
about Scratch programming related issues to adapt it to educational environment with different instructional
methodologies.
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