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ON SOz
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OZET

CEVRIMICIi VE YUZ YUZE KODLAMA EGITiMINDE OYUNLASTIRMA
OGELERIi KULLANIMININ AKADEMIiK BASARI, MOTiVASYON VE TUTUMA
ETKIiSi

Hiiseyin YASAR, Doktora Tezi
Danigman: Prof. Dr. Miibin KIYICI
Sakarya Universitesi, 2021

Bu arastirma, ¢evrimici ve yiiz yiize kodlama egitiminde oyunlastirma 6geleri kullaniminin
akademik basari, motivasyon ve tutum iizerindeki etkilerini ortaya koymay1
amaglamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda nicel arastirma desenlerinden 4x3 karisik (split
plot) desen kullamlmustir. Iki faktdrden olusan desenin birinci faktdriinii deney ve kontrol
olmak tiizere 4 grup olusturmaktadir. Deney gruplarinda kodlama egitimi; oyunlastirilmis
cevrimigi dgrenme ortam1 (OCOO), oyunlastirilmis yiiz yiize 6grenme ortami (OYYOO) ve
oyunlastirma 6gelerinin kullanilmadig: ¢evrimigi 6grenme ortaminda (COO) verilmisken,
kontrol grubunda ise yiiz yiize 6grenme ortaminda (YYOO) kodlama egitimi verilmistir.
Aragtirmanin ikinci faktoriinii ise tekrarli Olgiimler (6n test, son test, izleme testi)

olusturmaktadir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Adiyaman ili Golbast
ilgesinde bir Anadolu Lisesinde okuyan ve Se¢meli Bilgisayar Bilimi dersini alan 9. simif
ogrencileri olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplart 9. sinif seviyesinde bulunan 5 sube
arasindan kura ile se¢ilmistir. Arastirma, OCOO grubunda 33, OYYOO grubunda 33, COO
grubunda 33 ve YYOO grubunda 33 olmak iizere 132 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. \Veri
toplama araci olarak; Akademik Basar1 Testi, Motivasyon Olgegi ve Programlama Dillerine
Yénelik Tutum Olgegi kullanilmus, elde edilen veriler karisik dlgiimler igin iki faktorlii
ANOVA kullanilarak analiz edilmistir.

Elde edilen bulgulara gore tiim gruplarin akademik basarilarinin deneysel islem siireci
sonunda yiikseldigi ve izleme olglimlerinde devam ettigi goriilmiistiir. Deney gruplarinda
kullanilan OCOO, OYYOO ve COO'nun akademik basariy: arttirmada, kontrol grubunda
kullanilan YYOO'dan daha etkili oldugu bulgusuna ulasilmistir. Akademik basarinmn en
fazla yiikseldigi grup ise OYYOO kullanildigi grup olmustur. Ayrica OCOO ve COO

kullanildigi gruplarda akademik basari puanlari arasinda ise anlamli bir farklilik



goriilmemistir. Izleme testinden elde edilen bulgulara gére, kalicilig1 saglamada 6grenme
ortami olarak OCOO ve OYYOO’nun daha etkili oldugu tespit edilmistir. Motivasyon ile
ilgili elde edilen bulgulara gére; OCOO ve OYYOO'nun kullanildig1 gruplarinin motivasyon
puanlarmin yiikseldigi gériilmiistir. COO ve YYOO'un kullanildigi gruplarda ise
motivasyon puanlarinda anlamli bir degisim gozlemlenmemistir. OCOO ve OYYOO'nun
motivasyonu arttirmada benzer etkiye sahip oldugu bulgusuna ulasilmistir. Izleme testi
sonuglar1 incelendiginde, kalicihign saglama OCOO ve OYYOO'nun benzer etkiye sahip
oldugu ve COO ve YYOO'dan daha etkili olduklar1 gdzlemlenmistir. Kodlamaya kars1 tutum
puanlarima iliskin bulgular incelendiginde; tiim gruplarda tutum puanlarinin yiikseldigi ve
izleme Ol¢iimlerinde de devam ettigi goriilmiistiir. Ayrica deney gruplarinin kodlamaya karsi
tutum puanlarinin, kontrol grubu tutum puanindan yiliksek oldugu gozlemlenmistir.
Kodlamaya kars1 tutumu arttirmada en etkili 6grenme ortamlar1 benzer etkiye sahip olan
0COO0 ve OYYOO olmustur. Ayrica izleme testinden elde edilen bulgulara gére, deney
gruplarinda uygulanan deneysel islemlerin kaliciligi saglamada daha etkili oldugu
belirlenmistir. Kaliciligi saglamada en etkili 6grenme ortamlarin ise benzer etkiye sahip olan
0COO0 ve OYYOO oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama Egitimi, Oyunlastirma, Cevrimi¢i Ogrenme, Akademik

Basar1, Motivasyon, Kodlamaya Y 6nelik Tutum



ABSTRACT

THE IMPACT OF THE EMPLOYMENT OF GAMIFICATION ELEMENTS IN
ONLINE AND FACE-TO-FACE CODING EDUCATION ON ACADEMIC
ACHIEVEMENT, MOTIVATION, AND ATTITUDE

Hiiseyin YASAR, Doctoral Dissertation
Supervisor: Prof. Dr. Miibin KIYICI
Sakarya University, 2021

The present study aimed to determine the effects of the employment of gamification
elements in online and face-to-face coding education on academic achievement, motivation
and attitude. In the study, 4x3 split plot design, a quantitative research model, was adopted.
The first factor in the design included 4 experiment and control groups. The coding education
was conducted in gamified online learning environment (GOLE), gamified face-to-face
learning environment (GFFLE), and online learning environment without gamification
elements (OLE) in experimental groups, while coding was instructed in face-to-face learning
environment (FFLE) in the control group. The second study factor included the repeated

measurements (pretest, posttest, follow-up test).

The study group included 9th grade students attending the elective Computer Science Course
in an Anatolian High School in Adiyaman province Gdlbast district during the 2017-2018
academic year. Experimental and control groups were selected randomly from 5 9th grade
classes. The study was conducted with 132 students; 33 were in the GOLE group, 33 were
in the GFFLE group, 33 were in the OLE group, and 33 were in the FFLE group. Academic
Achievement Test, Motivation Scale and Attitude Towards Programming Languages Scale
were employed to collect the study data, and the data were analyzed with two-factor

ANOVA for mixed measurements.

The study findings demonstrated that the academic achievement increased in all groups at
the end of the experimental process and remained high in the follow-up measurements. It
was determined that GOLE, GFFLE and OLE employed in the experimental groups were
more effective in increasing academic achievement when compared to the FFLE
implemented in the control group. The highest increase in academic achievement was
observed in the GFFLE group. Furthermore, there was no significant difference between the
academic achievement scores of the GOLE and OLE groups. The follow-up test scores



revealed that GOLE and GFFLE were more effective learning environments in ensuring
permanence. The findings on student motivation demonstrated that the motivation scores
increased in the GOLE and GFFLE groups. No significant change was observed in the
motivation scores of the OLE and FFLE groups. It was determined that GOLE and GFFLE
had a similar effect on the increase in motivation. The follow-up test results revealed that
GOLE and GFFLE had similar effects and these applications were more effective when
compared to OLE and FFLE. The findings on the student attitude scores towards coding
demonstrated that the attitude scores increased in all groups and remained at the same level
in the follow-up measurements. Furthermore, it was observed that the attitude scores of the
experimental groups towards coding were higher when compared to those of the control
group. The most effective learning environments in increasing the attitude towards coding
were GOLE and GFFLE, which exhibited similar effects. Also, the follow-up test findings
revealed that the experimental procedures implemented in the experimental groups were
more effective in achieving permanence. It was determined that the most effective learning

environments to ensure permanence were GOLE and OFFLE, which had similar effects.

Keywords: Coding Education, Gamification, Online Learning, Academic Achievement,

Motivation, Attitude Towards Coding
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BOLUM I

GIRIS

Gegmis yillarda bir 6gretmen olarak 6grencilerimize, "Bilgi ve iletisim teknolojileri hangi
alanlarda kullanilmaktadir?" diye bir soru yonelttiginizi varsayalim. Bu soruya 6grencilerin
verecekleri cevaplar diisiindiigiimiizde, siirli cevap segeneklerinin oldugu goriilecektir.
Sordugumuz soruyu bugiiniin sartlarinda revize ederek: "Bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullanilmadig1 alanlari, kullanilmama nedenleriyle birlikte agiklaymmiz?" seklindeki
yonelttigimizde Ogrencilerin verecekleri cevaplar benzer sekilde sinirh olacaktir. Ciinkii
bilgi toplumuyla birlikte bilgi ve iletisim teknolojileri hayatin her alanina girmis durumda.
Egitim, saglik, ulasim, haberlesme vb. bir¢cok alanda karsilagilan problemlere bilgi ve
iletisim teknolojileri merkezli ¢oziimler {tretilmis ve iretilmeye devam etmektedir.
Neredeyse degisim ve yenilik kavramlarini gordiigiimiiz her alanda bilgi ve iletisim

teknolojilerinin etkisini hissetmekteyiz.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hayatimizda meydana getirdigi yenilik ve degisim hizinin,
tretim ve kullamim konusunda da ayni oranda olmasi gerekmektedir (Giilbahar ve
Kalelioglu, 2018). Giiniimiiz diinyasinda ¢ocuklarin ve genclerin pasif tiiketenler
olmamalar1 ve bu dijital donilisiimiin bir pargasi olmalari kagmilmazdir (Kandemir,
2017:268). Bunun saglanmasi ise bireylerin yasadigimiz yiizyilin 6nemli becerilerini
kazanmalari ve yasamlarina adapte etmeleriyle olacaktir. 21. yiizyil becerileri olarak da ifade
edilen bu becerilerden biri de kodlamadir. Kodlama, yasadigimiz yiizyilin yeni dilidir ve bu
dili bilmeyenlerin bugiin okuma-yazma veya matematik bilmeyenlerin karsilagtiklar:
zorluklarla karsilamalar1 biiyiik olasiliktir (Kandemir, 2017:267). Bu nedenle problem
analizinden, programin kullanima hazir hale getirilmesi asamasina kadar ilerleyen kodlama
stireci, tim bireylerin kazanmasi gercken beceriler arasinda goriilmektedir. Nitekim
kodlama becerisi bireyde; mantik kullanimi, karar verme, elestirel diisiinme ve sorgulama
gibi becerilerin de gelistirilmesini saglamaktadir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2018). Bununla
birlikte kodlama becerisi, problem ¢dzme ve sistemli diisiinme gibi iist diizey diisiinme
becerilerini gelistirmekle birlikte problemleri farkli yonleriyle ele alabilme ve pratik
¢cozlimler iretebilme yetisi kazandirmaktadir (Yikseltirk ve Altiok, 2015). Bireysel

gelisime katkilarinin yani sira, gelecegin mesleklerinde de kodlama becerisini kullanan
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bireylere ihtiya¢ duyulacagi belirtilmektedir (Bidwell, 2013). Bilgi toplumuyla birlikte
toplumsal yapidaki degisim, her alanda bireyden istenen bilgi ve becerilerinde degigsmesine
neden olmustur. Bilgi ve iletisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanan, problemlere bu
teknolojileri kullanarak ¢6ziim {iretebilen ve tirettigi ¢6ziimii kodlayarak islevsel programlar
yaratan bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ihtiyacin giderilmesinde ise kodlama becerisine

sahip bireylerin yetistirilmesi dnemli olarak goriilmektedir.

Kodlama becerisinin sahip oldugu gii¢ gbz oniine alindiginda, kodlama egitiminin 6nemi
daha iyi anlagilmaktadir. 21. yiizyil becerileriyle donatilmis bireylerin yetistirilmesi ve bilgi
toplumuyla birlikte meydana gelen doniisiimiin bir pargasi olan insan kaynaklari ihtiyacinin
giderilmesi noktasinda kodlama egitiminin 6nemi giin gectik¢e artmaktadir. Kodlama
egitimi, bulundugumuz yiizyilda yazilim ¢alismalarinin siirdiiriilebilirligini (Kert ve Ugras,
2009) ve problem ¢6zmek igin gerekli yazilim iiretimini saglayan énemli bir bilesendir.
Kodlama egitiminin bireysel gelisime katkilar1 goz oniline alindiginda, kiiclik yaslardan
itibaren verilmesi onem arz etmektedir (Kert ve Ugras, 2009). Dolayisiyla kodlama
mantiginin 6grencilere erken yaslarda verilmesi, bireyin diger alanlardaki basarilarina da
katki saglayacag1 (Karabak ve Giines, 2013) gibi bireyin gelecege hazirlanmasinda 6nemli

bir firsat olusturacaktir.

Giliniimiiz sartlarinda kodlama becerisi, ¢ocukluktan itibaren kazandirilmas: gereken bir
beceri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fakat yapisi geregi matematiksel, mantiksal vb. birgok
beceriyi iginde barindirmasindan dolay1, bu becerilere sahip olmayan 6grenciler tarafindan
Ogrenilmesi zor bir alan olarak algilanmaktadir (Gomes ve Mendes, 2007). Bunlar disinda
kodlama egitiminde Ogrenciden ve kodlamanin yapisindan kaynakli birgok zorlukla
karsilagildigr goriilmektedir. Bunlar; algoritma olusturma, programlama dilinin yapsi,
ogrenme ve 0gretme yontemleri, hatay1 bulma ve ayiklama, motivasyon, sayisal bilgi-beceri
eksikligi, kod yazma- koda dokme, kodlamaya kars1 tutum ve program gelistirme seklindedir
(Sayginer ve Tiiziin, 2018). Problemin analizinden baslayip, algoritmalarin olusturulmasi,
algoritmalarin gorsellestirilmesi, kodlarin yazilmasi ve hata ayiklama gibi karmasik birgok
stireci i¢inde barindiran kodlama egitiminde; karsilasilan problemlerin ortadan kaldirilmasi
veya en aza indirgenmesi igin geleneksel kodlama egitiminde de degisimlerin olmasi
kacimilmazdir. Farkli araglarin, yontemlerin, tekniklerin ve 6grenme ortamlarinin siirece

dahil edilmesi goz oniine alinabilir.

Bu yontemlerden biri de oyunlagtirma (gamification) yaklagimidir. Nick Pelling tarafindan
2003 yilinda kullanilmasina ragmen su anki anlamiyla 2010 yilinda benimsenen (Werbach

2



ve Hunter, 2012) oyunlastirma kavrami, oyun tasarim bilesenlerinin oyun dis1 ortamlarda
kullanilmasi olarak ifade edilmistir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Zichermann
ve Cunningham (2011:16) ise oyunlastirmay1, oyun diisiincesinin ve oyun mekaniklerinin
kullanicinin ilgisinin ¢ekilmesi ve problemlerinin ¢oziilmesi amaciyla kullanilmasi stireci
olarak tanimlanmistir. Kapp (2012), oyunlastirmanin; 6zellikle bireyin igerikte ilerlemesinin
tesvik edilmesinde, motivasyonun saglanmasinda, davranis degisikliginin olusturulmasinda
ve yenilige karsi harekete gecirilmesi amaciyla etkili bir sekilde kullanilabilecegini

belirtmistir.

Ogrencilerin motivasyonlarmin saglanmasinda oyunlastirma 6nemli bir ydéntem olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Birgok egitim alaninda oldugu gibi kodlama egitiminde de
karsilasilan en onemli problemlerden biri, 6grencinin yeterli motivasyonu saglanmadan
ogrenme ortamina dahil edilmesidir. Nitekim 6grencinin motive edilerek ortama aidiyetinin
arttirilmast  ile Ogrenme siirecinin  kolaylasacagi ve derinlemesine $grenmenin
gerceklesecegi ifade edilmektedir (Kumar ve Khurana, 2012). Ogrencilerin, yapis1 geregi
karmagik olarak gordiikleri ve Ogrenmekte zorlandiklar1 kodlama becerisinin
kazandirilmasinda, 6grencinin motivasyonunun saglanmasi ve 6grenme ortamina etkin
olarak dahil edilmesi gerekmektedir. Bununla birlikle kodlama egitiminde oyunlastirmanin
etkili ve ciddi bir sekilde kullanilmasi, 6grencilerin gercek yasam problemlerini ¢ozmelerini
saglayacagi belirtilmistir (Kumar ve Khurana, 2012). Fidan (2016) ise kodlama egitiminde
oyunlagtirma kullanimimm eglenceli ve zevkli bir 6grenme ortami olusturdugunu dile
getirmis, Lee ve Hamer (2011) ise oyunlastirmanin, dgrenci katilimini saglama, ortama
baghligini arttirma ve motive etme agisindan 6nemli bir strateji oldugunu ifade etmistir.
Alanyazinda yapilan aragtirmalar; kodlama egitiminde oyunlastirma kullaniminin
motivasyon (Fidan, 2016; Yildiz, 2018; Atabay ve Albayrak, 2020), tutum (Yildiz, 2018;
Sagay, 2019) ve 6grenme basarisi (Fidan, 2018; Tiirk ve Goren, 2017; Atabay ve Albayrak,

2020) tizerine olumlu etkilerinin oldugunu ortaya koymaktadir.

Gelisen teknolojiler ve yasam sartlarinda meydana gelen degisimler, 6grenme ortamlarinin
da degisimini beraberinde getirmistir. Ozellikle internetin gelismesiyle, bilgi toplumunun
sorumluluklarina sahip olma ve artan bilgi ihtiyacini karsilamak icin farkli 6grenme
stireclerine ve ortamlarina olan gegis hizlanmistir (Zhang, 2002). Bu degisimin bir pargasi
olan ¢evrimig¢i 6grenme ortamlari; 6grenmenin internet, intranet ve bilgisayar aglart gibi
teknolojiler kullanilarak, 6gretmen ve dgrencinin zaman ve mekandan bagimsiz iletisime

gecebildigi ve bireysel 6grenmenin 6n planda oldugu 6grenme ortamlar1 (Bilgi¢, Duman ve
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Seferoglu, 2011) olarak tanimlanmaktadir. Cevrimi¢i O6grenme ortamlarinin bilgiye
istenildiginde ulagma, ortam ve zaman kisitlamasinin olmamasi, istenildiginde derse ulasma,
ogrenmede esit firsata sahip olma ve maliyet (Balci, 2011; Ozgiir H., 2011) gibi birgok

avantaj1 bulunmaktadir.

Cevrimici 6grenme ortamlar1 birgok alanda yaygin olarak kullanilmakta ve giin gectikge
kullanim orani artmaktadir. Bireysel ve kurumsal olarak birgok egitim ¢evrimigi 6grenme
ortamlar1 araciligiyla yapilmakta ve bu ortamlarin verimliliginin arttirilmasima yonelik
gesitli yaklagimlarin kullanildigr goriilmektedir. Bu yaklasimlardan biri olan oyunlastirma;
cevrimi¢i 6grenme ortaminda bagliligin saglanmasi, O6grencilerin motive edilmesi ve
derslere devamin arttirilmasi agisindan biiyiik firsatlar iginde barindirmaktadir (Sun ve
Rueda, 2012). Ogrencinin motive edilmesi ve karsilasilan sorunlarm ortadan kaldiriimasi
icin O6grenme ortami ve oyunlastirma birbirinin tamamlayicist niteligindedir (Ribeiro,
Coelho ve Aguiar, 2011). Nitekim ¢evrimigi 6grenme ortaminin etkililiginin arttirilmasi
(Tunga ve inceoglu, 2016), derse katilim problemlerinin ortadan kaldiriimasi (Yuen, Lee ve
Tsang, 2011) ve derse karsi baghihigin arttirilmasi (Glover, 2013) i¢in oyunlastirmanin

O6nemli bir ¢oziim olacag1 goriilmektedir.

Bilgi toplumuyla birlikte teknoloji alaninda meydana gelen hizli gelismeler tiim alanlarda
onemli degisimleri beraberinde getirmistir. Diinya genelinde {ilkelerin gelismislik
diizeylerinin temel gostergeleri arasinda; bilgi ve iletisim teknolojilerinin her alanda etkin
bir sekilde kullanimi, tiretimi ve pazarlanmasi gelmektedir. Temel giic kaynagi olarak
goriilen bu teknolojilerin tretilmesinde ve kullanilmasinda gerekli insan kaynaklar
ihtiyacinin kargilanmas1 6nemli hususlardan biridir. Yetismis insan giicliniin saglanmasinda
ise kodlama becerisinin bireylere kazandirilmast kacginilmazdir. Kodlama becerisi diinya
genelinde iizerinde diisiiniilen, 6grencilere kazandirilmasi amaciyla 6nemli c¢alismalarin
yiriitiildigl bir beceri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fakat bu becerinin kazandirilmasina
yonelik yapilan kodlama egitimlerinde bircok sorunla karsilagilmaktadir. Kodlama
becerisinin onemi de diisliniildiigiinde, karsilasilan sorunlarin ¢dziime ulagmasi 6nem arz
etmektedir. Bu nedenle arastirmadaki temel amag; 21. yiizy1l becerileri arasindan yer alan
kodlama becerisinin 6grencilere kazandirilmasinda karsilasilan sorunlarin giderilmesi ya da
en aza indirgenmesi noktasinda, ¢evrimi¢i ve yiiz yilize kodlama egitimlerinde oyunlastirma

ogeleri kullaniminin olusturdugu etkinin belirlenmesidir.



1.1. Problem ciimlesi

Cevrimici ve yiiz yiize kodlama egitiminde oyunlastirma 6geleri kullantminin 9. sinif
Ogrencilerinin akademik basarilari, motivasyonlar1 ve kodlamaya yonelik tutumlar tizerine

etkisi var midir?

1.2. Alt problemler

1. Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari testi (ABT) puanlari arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

1.1. 0COO0, OYYOO, COO ve YYOO’nun kullanildig1 deney ve kontrol gruplari ayri
ayr1 incelendiginde, ABT 0n test, son test ve izleme testi puanlari arasinda anlamli

farklilik var midir?

1.2. 0COO0, OYYOO, COO ve YYOO’nun kullamildigi deney ve kontrol gruplar
karsilastirildiginda, ABT 6n test ve son test puanlar arasinda anlamli bir farklilik

var midir?

1.3. 0COO0, OYYOO, COO ve YYOO’nun kullanildigi deney ve kontrol gruplar
karsilagtirildiginda, son test ve izleme testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik var

midir?

2. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon olgegi (MO) puanlari arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

2.1. 0CO0, OYYOO, COO ve YYOO’nun kullanildig1 deney ve kontrol gruplari ayr
ayr1 incelendiginde, MO 6n test, son test ve izleme testi puanlari arasinda anlamli

farklilik var midir?

2.2. 0CO0, OYYOO, COO ve YYOO’nun kullanildigr deney ve kontrol gruplari
karsilastirildiginda, MO 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var

mudir?

2.3. 0CO0, OYYOO, COO ve YYOO’nun kullanildigi deney ve kontrol gruplari
karsilastirildiginda, MO son test ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarinin programlama dillerine ydnelik tutum &lgegi (PDYTO)

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?
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3.1. 0CO0, 0YYOO, COO ve YYOO nun kullanildig1 deney ve kontrol gruplart ayr
ayr1 incelendiginde, PDYTO 6n test, son test ve izleme testi puanlar1 arasinda

anlamli farklilik var midir?

3.2. 0CO0, 0YYOO, COO ve YYOO’nun kullanildigi deney ve kontrol gruplari
karsilastirildiginda, PDYTO &n test ve son test puanlar arasinda anlamli bir farklilik

var midir?

3.3. 0CO0, 0YYOO, COO ve YYOO’nun kullanildigi deney ve kontrol gruplari
karsilastirildiginda, PDYTO son test ve izleme testi puanlari arasinda anlaml bir

farklilik var midir?

1.3. Onem

21. ylizyil becerileri arasinda yer alan kodlama, bireylerin kiiciik yaslardan itibaren
kazanmasi gereken bir beceri olarak goriilmektedir. Bireysel gelisime katkilar1 ve bilgi
toplumunun ihtiyaglar1 diisiiniildiiglinde, kodlama becerisinin kazandirilmasma yoénelik
yapilan ¢aligsmalarin titizlikle yiiriitiilmesi ve karsilagilan sorunlara ¢oziim yollar1 aranmasi
gerekmektedir. Alanyazinda 6grenme ve 6gretme yontemleri, motivasyon, kodlamaya karsi
tutum gibi ¢esitli sorunlarla karsilasildig: ifade edilmektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2018). Bu
sorunlarin ¢oziimiine katki saglayacak farkli 6grenme ortamlarinin, motivasyon saglamaya
ve tutum gelistirmeye yonelik farkli yaklagimlarin kullanilmasi Onemli olarak
goriilmektedir. Bu 6nem dogrultusunda, arastirmada kodlama egitiminde farkli 6grenme
ortamlari kullanilmis ve oyunlastirma ogeleri ile desteklenmistir. Oyunlastirilmis ¢evrimici
O0grenme ortami, oyunlastirilmis yiiz ylize 6grenme ortami, gevrimi¢i 6grenme ortami ve yiiz
yiize 6grenme ortami olmak lizere 4 farkli 6grenme ortami kullanilarak, kodlama egitiminde
karsilagilan; motivasyon, kodlamaya karsi tutum ve akademik basari gibi sorunlarin
¢cOziimiine etkisinin belirlenmesi agisinda 6zgiin ve gereklidir. Son yillarda 6nemi giderek
artan ¢cevrimigi 6grenme ortamlarinin kullanilmasi ve oyunlastirma 6geleri ile desteklenmesi
acisindan giinceldir. Ayrica oyunlastirma 6gelerinin kullanimina ydnelik; oyunlagtirma
tasarimimda hangi asamalarin takip edilecegine, oyuncu tiplerinin ve eglence tiirlerinin nasil
belirlenecegine ve hangi oyunlagtirma 6gelerinin kullanilacagina yonelik ¢erceve sunmasi

agisindan islevseldir.



1.4. Siirhliklar

1. Arastirmada toplanan veriler, 2017-2018 egitim Ogretim yilinin ikinci doneminde

bilgisayar bilimi dersini alan 132 orta6gretim 9.sin1f 6grencisi ile,

2. Deneysel islem siireci, 2 hafta pilot uygulama ve 10 hafta deneysel uygulama olmak

tizere 12 hafta ile,
3. Aragtirmada kullanilan programlama dili Python ile,

4. Kullanilan gevrimigi 6grenme ortami ise Moodle ile sinirhdir.

1.5. Tanimlar

Oyunlastirma: Problemlerin ¢6ziilmesinde, motivasyon ve bagimliligin saglanmasinda oyun
olmayan igerik ve ortamlarda oyun 6geleri ve tasarim ilkelerinin kullanilmasidir (Deterding

etal., 2011; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011)

Programlama (Kodlama): Analizi ve tasarimi yapilmis problemlerin ¢6ziim adimlarinin,
0zel kodlarin kullanildig1 bir programlama diliyle dijital ortama aktarilmasi programlama

olarak ifade edilebilir (Eryilmaz, 2003).

Motivasyon: Bireyi davraniga iten, davranigin diizeyini belirleyen, davranisa yon veren ve

davranigin devamliligini saglayan bir etmendir (Deci, Kostner ve Ryan, 2001).

Tutum: Bireyin cevresindeki bir konuya karsi 6ncesinde bir egilimin olmasi olarak ifade

edilir (Nuhoglu, 2008).



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bdliimde arastirmaya konu olan kavramlar ve kuramsal bilgiler yer alacaktir.

2.1. Arastirmanin kuramsal cercevesi

Bu boéliimde arastirmanin kuramsal cercevesine yer verilecektir. Kodlama egitimi ve

oyunlagtirma hakkinda kuramsal ¢ergeve ortaya konulacaktir.

2.1.1. Kodlama (Programlama)

Kodlama diger bir adiyla programlama; bilgi ve iletisim teknolojileri araglarinin, bir iglemin
yapabilmesi i¢in kodlanmasi olarak tanimlanmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bir bagka
tanima gore ise bilgisayara isini nasil yapmasi gerektiginin anlatilmasidir (Van-Roy ve
Haridi, 2004:1). Giinliik hayat becerisi olan yazi yazmanin dgrenilmesi, nasil insanlar i¢in
bir ihtiyag ise kodlama da yasadigimiz yiiz yilda insanlarin ihtiya¢ duyacagi yazmanin yeni
ve gelismis bir formudur. Cilinkii kodlama diisiinmenin ve liretmenin bir yoludur (Saymn ve

Seferoglu, 2016).

Kodlama islemi, programlama dili olarak ifade edilen belirli komutlar vasitasiyla yapilir.
Programlama dili, programi yazan kisinin olusturdugu algoritmay: bilgisayara aktarmasi
olarak tanimlanabilir (Karabak ve Giines, 2013). Arslan ve Tanel (2017) ise programlama
dilini, bilisim teknolojileri araglarmnin belirlenen amaglarin saglamasinda kullanilan
komutlar olarak tanimlamistir. Kesici ve Kocabas (2007) programlama dillerini alt seviyeli
diller ve st seviyeli diller olarak iki gruba ayirmistir. Alt seviyeli diller; kodlamada ikili
sayma sisteminin kullanildig1 makine dili ve assembly dilleridir. Ust seviyeli diller ise belirli
kavramlarin kullanilarak kodlamalarin yapildigi; Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Delphi, Java,
Visual Basic, C++, C#, Python gibi dillerdir. Ozellikle iist seviyeli dillerdeki gelismeler
giinliik yasamdaki bir¢ok seyin, programlar yazilarak bilgisayarlar araciligiyla yapilmasi

girisimlerini arttirmigtir (Yiikseltiirk ve Altinok, 2017).



Kodlama siireci kodlarin yazilmasindan daha kapsamli bir siire¢ olup, programlama dili
kullanilarak yapilan kod yazma eylemi, sadece kodlama siirecinin bir par¢asindan ibarettir.
Kodlama stireci; problemin analizi, algoritmalarin kurulmasi, kodlarin yazilmasi, programin
calistirilmasi ve hata ayiklama gibi asamalardan olusmaktadir (Chiu, 2014). Kodlama
stireciyle ilgili bir bagka siniflamada Gundurao, Manjunath ve Nachappa (2010) tarafindan
yapilmistir. Gundurao et al. (2010) tarafindan ifade edilen {i¢ asamali kodlama siireci Sekil

1'de sunulmustur.

1. Problemi analiz etme | [ TAT NS |

tasarimlanmasi) SRSl
- ) -
[ Algoritma olusturma ‘ Kod yazma
- 3
[ Akis semasi olusturma ‘ Test etme ve ayiklama
Belgeleme ve onarim

Sekil 1. Kodlama siireci (Gundurao et al., 2010)

Sekil 1'de goriildiigli gibi kodlama siirecinin ilk asamasi, problemin analiz edilerek ¢oziim
yollarmin belirlendigi asamadir. Problemin analizinden sonra ise probleminin ¢6ziimii
asamalar halinde algoritma denilen yapilara doniistiiriiliir ve akis diyagramlari halinde
resmedilir. Son asamasinda ise program; secilen programlama dili kullanilarak yazilir ve
kontrolii saglanarak son hali verilir. Kodlama siirecini 6zetlersek; algoritmalarin bilgisayar
diline ¢evrilmesi ve analiz edilen problemi ¢oziip ¢6zmediginin test edilerek dogrulanmasi

adimlarindan olusur (Gundurao et al., 2010).

Kodlama, teknoloji ve kullanilan teknolojinin bilimsel temelleri olmak iizere iki nemli
bilesenden olusur. Teknoloji kismi, programlama yapmamiza olanak saglayan araglar,
teknikler ve standartlari ifade eder. Bilimsel temeller ise programlamayi anlamamizi
saglayan kuramsal temellerden olusur (Van-Roy ve Haridi, 2004:15). Bayman ve Mayer
(1988) kodlama siirecinde ii¢ farkli bilgi tiirliniin kavranmasi ve kullanilmas1 gerektigini

ifade etmistir. Bunlardan ilki, programlama dilinin kendine 6zgii dil 6zelliklerini ve yazim

9



kurallarini iceren sdz dizimsel (syntactic) bilgidir. Ikincisi; dongii, kosul ve degisken gibi
kavramlar1 igeren kavramsal (conceptual) bilgi, tg¢ilinciisii ise diger iki bilgi tiirliniin
problemin ¢oziimiinde ise kosulmasini saglayan stratejik (strategic) bilgidir (Yiikseltiirk ve
Altinok, 2017). McGill ve Volet (1997) ise yeni bir siniflandirmaya giderek, Bayman ve
Mayer (1988) tarafindan ortaya konulan séz dizimsel, kavramsal ve stratejik bilgileri
bildirimsel (declarative) ve islemsel (procedural) bilgi olarak ifade etmistir. Bildirimsel bilgi
programlama dilinin kurallarin1 bilme, islemsel bilgi ise kurallara uygun kod yazabilme

olarak ifade edilmistir (McGill ve Volet, 1997).

Kodlama ile ilgili ele alinabilecek bir diger bilimsel temel ise kodlama paradigmalaridir.
Vujosevic-Janicic ve Tosic (2008) problem ¢ézme temelli 4 paradigma ifade etmistir.
Bunlar; zorunlu paradigma (imperative paradigm), nesneye yonelik paradigma (object-
oriented paradigm), islevsel paradigma (functional paradigm) ve mantiksal paradigma
seklindedir. Kandemir (2017, 2017:269-270) bu paradigmalari agagidaki gibi agiklamustir:

1. Zorunlu paradigma: Bu paradigmaya gore kodlama; bilgisayara alt program,
prosediir veya fonksiyon olarak isimlendirilerek verilen komut dizisidir. Daha sonra
komut dizisi verilen isim kullanilarak ¢agrilir. Fortran (1954), Cobol (1959), Basic
(1964), Pascal (1970), C (1970) gibi programlama dilleri bu paradigmay1 temel alir.

2. Nesneye yonelik paradigma: Olaylarin benzetiminden gelistirilmig bir paradigmadir.
Gergek diinyada yer alan her varlik i¢in bir benzetim vardir. Smaltalk (1969), C++
(1983) ve Java (1995) nesneye yonelik paradigmayr temel alan programlama
dilleridir.

3. Islevsel paradigma: Programcinin problemi soyutlamasiyla ilgili daha derin
diistinmesine olanak taniyan paradigmadir. Sorunun dogasinin diisiiniilmesini
Ozendirir. LISP (1958), ML(1973), Scheme (1975), Miranda (1982) ve Haskell

(1987) programlama dilleri islevsel paradigmay1 temel alir.

4. Mantiksal paradigma: Matematikteki birinci derece mantik hesaplamalar1 iizerine
kuruludur. Problem algoritmik ¢6ziimden ziyade mantiksal olarak ifade edilir. Prolog

(1970) ve Curry (1997) programlama dilleri bu paradigmay1 temel alir.

Bir programlama dili bir veya birden fazla paradigmay1 destekleyebilir. C++, Python, PHP,
Ruby ve C# birden ¢ok paradigmayi temel alan programlama dillerine 6rnek olarak

verilebilir (Kandemir, 2017:270).

10



2.1.1.1. Kodlama Egitimi

Kodlama becerisinin sahip oldugu gii¢ diisiiniildiigiinde, kodlama egitiminin 6nemi daha iyi
anlasilmaktadir. Kodlama egitimi 21. yiizyilda yazilim ¢alismalariin siirdiiriilebilirligini
saglayan 6nemli bir egitim alanidir (Kert ve Ugras, 2009). Bununla birlikte bilgi toplumu
olma yolunda yetismis bireyler 6nem tasimakta ve bu da nitelikli egitim ile gergeklesecektir
(Sayin ve Seferoglu, 2016). Resnick (2013) bir is sahibi olmada kodlamanin 6nemli firsatlar
sundugunu ve bilgisayar programcisi ihtiyacinin karsilanmasinda da kodlama egitimine
onem vermek gerektigini belirtmistir. Nitekim gelecekte mesleklerin biiyiik oranda, kodlama
becerisine sahip olan ve bu beceriyi kullanan bireylere ihtiya¢ duyacagi belirtilmektedir
(Bidwell, 2013). Dolayisiyla kodlama mantiginin 6grencilere erken yaslarda verilmesi;
bireyin diger alanlardaki basarilarina katki saglayacagi (Karabak ve Giines, 2013) gibi,
bireyin gelecege hazirlanmasinda da onemli bir firsat olusturacaktir. Ayrica kodlama
egitiminin bireysel gelisime katkilar1 dikkate alindiginda, kiiglik yaslardan itibaren verilmesi

onem arz etmektedir (Kert ve Ugras, 2009).

Phoenix Arastirma Enstitiisii (2011) yaptig1 calismada 2020 icin gerekli olabilecek becerileri
siralamis ve beceriler arasinda en dikkat ¢ekenlerden biri de, bilgi islemsel diistinme
becerisidir. Bilgi islemsel diisiinme; problemin ¢6ziimii, sistem tasarlanmasi ve insan
davraniglarinin anlagilmas: igin bilgisayar bilimi kavramlarindan yararlanilmasi olarak
tanimlanmustir (Wing, 2006:33). Bilgi islemsel diisiinme becerisi sadece bilgisayar bilimi
alan1 i¢in degil, tim alanlar icin sahip olunmasi gereken bir beceridir (Wing, 2006).
Giilbahar ve Kalelioglu (2018) bilgi islemsel diisiinmenin, bir problem ¢6zme siireci
oldugunu ifade etmis ve igerisinde; problemlerin bilgi ve iletisim teknolojileri araglariyla
¢Oziimlenmesi, verilerin mantikli olarak diizenlemesi ve ¢6ziimlenmesi, verilerin model ve
benzetimlerle sunulmasi, algoritmik diisiince ile c¢oziimlerin otomatiklestirilmesi,
problemlerin ¢dziime kavusturulmasinda kaynaklarin etkin kullanilmasi, bulunan ¢6ziimiin
transferi ve genellestirilmesi gibi 6zellikleri barindirdigini belirtmistir. Belirtilen bu
beceriler diisliniildiigiinde bilgi islemsel diisiinmenin 6nemi daha iyi anlagilmaktadir.
Yapilan aragtirmalarda bilgi islemsel becerilerin kazandirilmasinda kodlama egitiminin iyi

bir yontem oldugunu ifade etmektedir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2018).

Bilgi islem diisiinme becerisinin kazandirilmasinda 4 yontem bulunmaktadir (Weinberg,

2013). Bunlar; bilgisayarsiz ortamlar, blok tabanli ortamlar, oyun-robot programlama ve
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disiplinler arasi uygulamalar seklindedir. Bilgisayarsiz ortamlar, bilgisayar bilimi temel
kavramlarinin aktif 6grenme yaklasimi ile etkinlik temelli verilmesi esasina dayanir
(Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017:159). Blok tabanli ortamlar ise programlamaya yeni
baslayan bireylere kodlama kavramlarinin ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin Scratch gibi
blok tabanli araglarla verildigi ortamlardir. Oyun ve robot programlama ortamlari, oyun ve
robot tasarim araglar1 kullanilarak bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirildig:
ortamlardir (Hardnett, 2008). Disiplinler aras1 ortamlar, 6zellikle robotik kitleri 6grencilere

diger disiplinlerle calisma olanagi vermektedir (Kalelioglu ve Keskinkili¢, 2017:176).

Kodlama egitiminde c¢esitli zorluklar bulunmaktadir. Sayginer ve Tiiziin (2018) kodlama
egitimde en temel zorlugun, problemin algoritmasinin olusturulmasi oldugunu ifade etmistir.
Algoritma olusturmanin bir problem ¢6zme siireci olmasi, mantiksal diisiinme igermesi,
farkli agidan bakabilme ve sorgulama becerileri gerektirmesi, programin karmasik yapisi,
ezberci yaklagimlar gibi beceriler gerektirmesi bu zorlugun temel kaynagi olarak ifade
edilmistir. Ozellikle kodlama 6grenmeye yeni baslayan bireylerde; problem ¢dézmede
programlama dillerinin &zelliklerinden nasil faydalanilacagi, algoritmalarin nasil
tasarlanacagl ve programin kodlanarak nasil calistirilacagi gibi asamalar1 icermesinden
dolay1 6grenmekte zorluklar yasanmaktadir (Valente, 1995). Sayginer ve Tiiziin (2018)
alanyazinda, ge¢misten giinlimiize kodlama egitiminde karsilasilan zorluklar
siralamiglardir. Bu zorluklar; algoritma olusturma, programlama dilinin yapisi, 6grenme ve
ogretme yontemleri, hatayr bulma ve ayiklama, motivasyon, sayisal bilgi-beceri eksikligi,
kod yazma- koda dokme, kodlamaya karsi tutum ve program gelistirme ortamu ile ilgili
zorluklar seklindedir.

Kodlama egitiminde karsilagilan zorluklarin asilmasina yonelik ¢esitli calismalar yapilmistir
(Yikseltirk ve Altinok, 2017:244). Bu ¢alismalarda; kodlama egitiminde isbirligi
unsurlariin kullaniminin motivasyon sagladigi, kodlama siirecinde etkili ve siklikla geri
bildirim verilmesinin basariy1 arttirdig1, etkilesimin arttirtlmasinin basariy1 arttirmada etkili
oldugu ve gorsellestirme araglarinin kullanilmasinin motivasyon ve basari lizerinde olumlu
etki sagladigi ortaya ¢cikmistir (Lin ve Zhang, 2009; Nelson ve Rice, 2000; Naps et al, 2002;
Malan ve Leitner, 2007). Ayrica kodlama egitiminde karsilagilan zorluklarin asilmasinda,
metin tabanli kodlama egitiminin disinda goérsel programlama araglarinin da kullanimi
yayginlasmistir. Cooper, Powers, McNally, Goldman, Proulx ve Carlisle (2006) gorsel
programlama araglarini; blok tabanli araclar, hikayelestirilmis algoritma araglari, akis semalt

algoritma araglari, {liriin gorsellestirme araglart ve asamali kodlama araglari seklinde
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siralamistir. Blok tabanli araglar, kodlamanin grafiklerin siiriikle-birak yontemiyle yapilmasi
esasina dayanan araglar (Alice, Scratch, App inverter vb.), hikayelestirilmis araglar;
karakterler araciligiyla algoritma canlandirilmasini saglayan araglar (Jeroo, Microsoft Kodu,
Game Lab vb.), akis semali algoritma araglari; kodlamanin islem sirasina gore baglantili
olarak yapilmasini saglayan araglar (Rapto, Flint vb.), liriin gorsellestirme araglari; ¢iktilarin
gorsellestirilmesine odaklanan araglar (Lego, Mindstorms, RoboMind vb.), agsamali kodlama
araclan ise; kodlamaya yonelik kavram ve unsurlar1 diizeye gore asamali verilmesi esasina

dayali araglardir (Professor], RoboLab vb.) (Yiikseltiirk ve Altinok, 2017:246).

2.1.1.2. Metin tabanh kodlama

Gilinlimiizde yaygin olarak kullanilan genel amacli programlama dillerinin ¢ogunlugu metin
tabanlidir. Bu nedenle kodlama egitiminde metin tabanli programla dillerinin 6gretimi hala
onemli bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kandemir, 2017:268-269). Metin tabanli
programlama dilleri ¢esitli paradigmalar1 desteklemektedir. Bu paradigmalar zorunlu
paradigma (Fortran, Cobol, Basic, Pascal, C, Ada), nesneye yonelik paradigma (Smalltalk,
C++, Java), islevsel paradigma (LISP, ML, Scheme, Miranda, Haskell) ve mantiksal
paradigma (Prolog, Godel, Curry) seklindedir. Ayrica birden fazla paradigmay1 destekleyen,
C++, Python, PHP, Ruby ve C# gibi programlama dilleri bulunmaktadir (Kandemir, 2017).

Metin tabanli kodlama &gretiminde, ilk programlama dilinin se¢iminde ¢esitli pedagojik
yaklagimlar bulunmaktadir. Farooq, Khan, Amed ve Abid (2014) tarafindan 5 temel ve 2 alt

yaklasim ifade edilmis ve Sekil 2'de sunulmustur.
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Pedagojik
Yaklagimlar
| | | |
Mini Dil Nesne Oncelikli Zorunluluk Fonksiyonel Sézel Dil
Oncelikli
Yaklagimi Yaklasim Yaklasim Yaklagimi
Yaklagimi
Nesne Once Zorunluluk
Zorunluluk Once Nesne
Sonra Yaklagimi Sonra Yaklagimi

Sekil 2. Programlama dili se¢imine yonelik yaklagimlar

Mini dil yaklagimi: Acemi programcilarin programlamayi zorlanmadan égrenmeleri igin
gelistirilmis bir yaklasimdir. Bu yaklasimda, programlama 6gretimi gorsel ara yiizler ve
robotlar kullanilarak yapildig: i¢in 6grenciler fonksiyonlar1 ve program akisini rahatlikla
Ogrenebilirler. Fakat degisken ve parametre gibi kavramlar olmadigi icin, gergek
programlama yapisini 6grenmede basari saglanamaz. Logo ilk mini programlama diline

ornek olarak verilebilir.

Nesne oncelikli yaklagim: Temel odak noktast modiillestirme, kapsiilleme, yeniden
kullanilabilirlik, 6z yineleme, yaratma, nesnelerin ve smiflarin manipiilasyonu olan
yukaridan asagiya bir yaklasimdir. Nesne yonelimli yaklasima yonelik kavramlarin
ogretilmesinde onemli bir yaklasim olmakla birlikte, programin akisinin 6gretilmesinde

yetersiz kalmaktadir.

e Nesne once zorunluluk sonra yaklagimi: Bu yaklasima Alice grafik programlama
ortam1 Ornek olarak verilebilir. Bu yaklasimda kaynak kod yazmadan, {i¢ boyutlu

sanal ortamlar olusturulur. Dolayisiyla s6z dizimi hatasi diisiik olur.

Zorunluluk oncelikli yaklasim: Bu yaklasimda problemlerin ¢6ziimiinde fonksiyonlarin ve
prosediir kiimelerinin nasil kullanilacag 6gretilir. Degisken tanimlama, degiskenlere deger

atama, dongiiler, karar yapilari, fonksiyonlarda parametre ve argiiman gibi prosediirel
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programlama kavramlart {izerinde durulur. Bu yaklasim geleneksel programlama
yaklagimlarindan biridir (Kandemir, 2017:271).

e Zorunluluk 6nce nesne sonra yaklasimi: Programlama dili 6gretiminde en yaygin
kullanilan yaklasimdir. Bu yaklasimda oncelikli olarak programlamanin temel

kavramlar1 verilir daha sonra nesne yonelimli programlamaya gegilir.

Fonksiyonel yaklasim: Programlama mantiginin matematik fonksiyonlarina benzer

fonksiyonlarla ifade edildigi bir yaklagimdir.

Sozel dil yaklasimi: Temel programlama kavramlarmi 6gretmek igin ana programlama
dilinin alt kiimeleri olarak tanimlanmaktadir. Bu yaklasimda amag basit soz dizimi ile

program yazarak, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine odaklanmalarini saglamaktir.

Metin tabanli programlamaya yeni baslayanlar i¢in ilk dil olarak mini dil ve sdzde dil
yaklagimlarini destekleyen programla dilleri kullanilmaktadir. Kandemir (2017), Python
programlama dilinin mini dil ve sézde dil olmamasina ragmen programlama ogretimi igin
oldukea iyi bir dil oldugunu ifade etmistir. Tamamen 6zgiir ve ticretsiz olmasi, 6grenmesinin
kolay olmast, saglam bir temele dayanmasi, giiglii kaynaklara sahip olmasi, internet izerinde
calisabilir olmasi, is bulma kolaylig1 saglamasi, ¢ok yonlii olmasi, giincel ve genis topluluk
destegine sahip olmasinda dolay1 arastirmada python programlama dili kullanilmistir
(Aksoy, 2017).

Python programlama dili Guido van Rossum tarafindan gelistirilmistir. ilk siiriimii (Python
1.x) 1994 yilinda, ikinci stiriimii (Python 2.x) 2000 yilinda ve halen en son siirlim olarak
kullanilan Python 3.x siiriimii ise 2008 yilinda piyasaya siiriilmiistiir (Aksoy, 2017). Bir¢ok
ortamda kod yazilmasina olanak tanimaktadir. Bunlar; python komut penceresi, IDLE,

Jupyter, PyCharm, Vin editorii ve online kod yazma ortami (www.python.org) seklindedir.

Python verilen kaynak kodunun tamamini makine diline ¢evirmek yerine, sadece siras1 gelen
satirt derleyerek calistirdigi i¢in yorumlamali bir dildir. Bu yoniiyle; platformlardan
bagimsiz olma, dinamik olarak kodlamaya agiklik, kii¢iik boyutlara sahip olma ve uygulama

alanlarinin dinamikligi gibi avantajlart vardir (Aksoy, 2017).

2.1.1.3. Bilgisayar bilimi dersi

Bilgisayar Bilimi Dersi (Kur 1, Kur 2) Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin (TTKB)
31.08.2016 tarih ve 65 sayili karartyla Giizel Sanatlar ve Spor Liselerinde 2016-2017, diger
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ortadgretim kurumlarinda ise 2017-2018 egitim ve 6gretim yilindan itibaren uygulanmaya
baslamustir. Bilgisayar Bilimi dersi haftada 2 ders saati olarak "Kur 1" den baslamak tizere
kademeli olarak yiiriitilmektedir (TTKB, 2016). Kur 1 ve kur 2 initeleri Sekil 3'te

sunulmustur.

Kur 1

Etik, Giivenlik, Problem Cozme ve
Toplum Algoritmalar

NI

Kur 2

Programlama

Web Tabanli

Robot Programlama Programlama

Mobil Programlama

Sekil 3. Bilgisayar bilimi (kur 1, kur 2) 6gretim programinda yer alan iiniteler

Sekil 3'te goriildigi gibi her kur 3 iiniteden olugsmaktadir. Kur 2'nin uygulanabilmesi i¢in
ogrencilerin Kur 1'i almas1 gerekmektedir. Ayrica Kur 2 uygulanirken belirtilen 3 iiniteden 2

tanesinin veya 1 tanesini segilebilecegi belirtilmistir.

Bilgisayar bilimi 6gretim programi ile Ogrencilerde c¢esitli becerilerin kazandirilmasi
hedeflenmektedir. Bu beceriler; bilgi islemsel diistinme, elestirel diisiinme, algoritmik
diisiinme, matematiksel diisiinme, yaratici diisiinme, problem ¢dzme, algoritma tasarlama,
yazilim gelistirme, etkili iletisim kurma, karar verme, ¢ikarimda bulunma ve is birligi

seklindedir (TTKB, 2016).

2.1.2. Oyunlastirma

Kullanimi eskilere dayanan oyunlastirma kavrami; egitim, saglik, ticaret vb. bircok alanda
hizla yayginlasarak kullanilmaktadir. Bu yayginlasmanin temelinde teknolojideki gelisimin
ve oyunlarin ortamlardaki basarisinin oldugu sdylenebilir (Deterding, 2012). Ozellikle web
ve mobil ortamlarda oyun bilesenlerin kullanilmas1 ve bagliligin saglanmasi oyunlastiriimis

ortamlara doniistimi saglamistir (Deterding et al., 2011).
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Oyunlastirma kavrami ilk olarak oyun tasarimcist Nick Pelling tarafindan 2003 yilinda
kullanilmasina ragmen su anki anlamiyla 2010 yilinda benimsenmistir (Werbach ve Hunter,
2012). Benimsenmesiyle birlikte oyunlastirmayla ilgili alanyazinda bir¢ok tanim yapilmistir.
Werbach ve Hunter (2012:26) oyunlastirmayi, Oyun bilesenlerinin ve oyun tasarim
tekniklerinin oyun olmayan igeriklerde kullanilmasi olarak tanimlamistir. Zichermann ve
Cunningham (2011:16) oyunlastirmayi, oyun diislincesinin ve oyun mekaniklerinin
kullanicinin ilgisinin ¢ekilmesi ve problemlerinin ¢6ziilmesi amaciyla kullanilmasi siireci
olarak tanimlamistir. Bir baska tanima gore oyunlastirma, oyun tasarim bilesenlerinin oyun
dis1 ortamlarda kullanilmasi olarak ifade edilmistir (Deterding et al., 2011). Kapp (2012:10)
ise oyunlastirmay1; Oyun tabanli mekanikler, oyunsal diisiinme ve estetikle insanlarin motive
edilmesi, bagliliklarinin saglanmasi, 6grenmenin desteklenmesi ve problemlerin ¢oziimii
amaciyla kullanilmasi olarak tanimlamistir (Kapp, 2012). Alanyazinda oyunlastirmayla ilgili
yapilan tanimlar incelendiginde ortaya ¢ikan kavramlar; bireyin i¢sel motivasyonunun
saglanarak ortama bagliliginin saglanmasi (Marczewski, 2015: 201), davranis ve eylemlerin
ortaya ¢ikmasi i¢in motive edilmesi (Kapp, 2012:12), bireylerin problem ¢ozmeye
cesaretlendirilmesi (Werbach ve Hunter, 2012:31), oyunlastirma ile ortamin bireyin olumlu
duygusal tepkiler verecegi estetik bir hale doniistiiriilmesi (Marczewski, 2015: 40), oyun
diisiincesi yani oyun ve oyuna benzer yaklasimlarin kullanilmas1 (Marczewski, 2015:14),
oyun dis1 baglamlarm yani ger¢ek yasam problemlerinin oyunlastirilmasi (Deterding et al.,
2011), oyun mekaniklerinin (rozet, seviye, puan vb.) kullanilmasi ve birey 6grenmesinin

desteklenmesi seklindedir (Kapp, 2012:15).

Kapp (2012) oyunlagtirmanin belirli 6grenme hedeflerine ulasmada etkili olarak
kullanilabilecegini fakat her Ogrenme durumunda tim igerigin ya da Ogrenme
deneyimlerinin tamamen oyunlastirilmasinin bir anlam ifade etmeyecegini dile getirmistir.
Ozellikle bireyin igerikte ilerlemesinin tesvik edilmesinde, motivasyonun saglanmasinda,
davranis degisikliginin saglanmasi ve yenilige kars1 harekete gegirilmesi amaciyla etkili bir

sekilde kullanilabilecegini belirtmistir.

Oyunlastirma kavraminin daha iyi anlagilmasi i¢in oyun ve oyunlagtirma arasindaki
farkliligin iyi anlagilmasi gerekmektedir. Yilmaz (2015:27) oyun kavramini; "kendi basina
kurallart belirlenmis bir sistemde insanlarin eglenmesi, sosyallesmesi ve ogrenmesi gibi
amaglari, belli hedefleri ve kazanma ile kaybetme gibi sonuglar: olan bir uygulamadir.”
seklinde tanimlamistir. Oyunlastirmayi ise; "oyunsu tasarumlarin ve oyun mekaniklerinin

oyun dist bir siirece eklendigi bir disiplindir." seklinde ifade etmistir. Bu iki tanim
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incelendiginde oyunun bir uygulama, oyunlastirmanin uygulama disinda bir siiregler
toplulugu oldugu goriilmektedir. Yilmaz (2015:28) oyun ve oyunlastirma arasindaki

farkliliklar1 Tablo 1'deki gibi 6zetlemistir.

Tablo 1

Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar

Oyun Oyunlagtirma

Objeler ve onlar1 kullanma kurallar1 olur. Kurallar daha ¢ok gorevleri tamamlamak
igindir.

Kazanma ve kaybetme olur. Kaybetme genelde yoktur, daha ¢ok aksiyon

aldirmak i¢in desteklenir.
Bir hikayesi ve ona gore tasarimi olur. Asil uygulandig siire¢ neyse onu destekler.
Tilimiiyle tasarlanmali ve tek basina calismalidir.  Var olan siirece entegre olur, ayr1 ¢aligir.

Uretimi ok pahali ve karmasiktir. Entegrasyonu basittir.

Alanyazinda oyunlagtirmayla ilgili ¢esitli siniflamalar yapilmistir. Marczewski (2015:15)
oyunlastirmanin igsel ve digsal olarak iki tiirlinlin oldugunu ifade etmistir. Digsal
oyunlagtirmay1; puan, rozet ve ilerleme ¢ubugu gibi oyun bilesenlerinin sisteme eklenerek
olusturuldugunu, i¢sel oyunlastirmanin ise motivasyonu ve bireyin katilimini saglamak i¢in
davraniglarin tasarlanmasiyla olusturuldugunu ifade etmistir. Benzer bir siniflandirma ise
Kapp (2012) tarafindan yapilmistir. Kapp (2012) oyunlastirmanin yapisal ve igerik
oyunlagtirma olarak iki tilirlinlin oldugunu ifade etmistir. Yapisal oyunlastirmada igerik
tizerinde hicbir degisiklik yapilmadan bireyin oyun bilesenleri ile motive edilerek icerigin
kullanimi saglanir. igerik oyunlastirmada ise igerik oyuna benzer bir hale déniistiiriiliir. Kapp
(2012) oyunlastirilmis ortamlarda iki oyunlastirma tiiriinlin ayr1 ayr1 veya birlikte
kullanilabilecegini belirtmis fakat en etkili yontemin ise yapisal ve icerik oyunlastirmanin
birlikte kullanilmasiyla olacagini ifade etmistir. Werbach ve Hunter (2012) gore ise
oyunlastirmanin i¢sel, digsal ve davranis degistirici oyunlastirma olarak ii¢ tiirii vardir. Is
diinyast ve pazarlama alanlarina yonelik yapilan bu smiflandirmada; i¢sel oyunlastirma

kurum i¢i performansin arttirilmasina yonelik bir oyunlastirma tiirii iken, digsal oyunlagtirma
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ise kurum ile miisteri arasindaki iletisimi arttirmaya yonelik oyunlastirma tiirtidiir. Davranis
degistirici oyunlastirma ise toplumsal refah icin yararli aligkanliklarin kazandirilmasina

yonelik kullanilan oyunlastirma tiirtidiir.

2.1.2.1. Oyunlastirmanin kuramsal dayanaklari

Bu bolimde oyunlagtirmanin kuramsal dayanaklarina yer verilmistir. Bu kuramsal
dayanaklar: igsel (intrinsic) ve dissal (extrinsic) isteklendirme, 6z belirleme kurami (self
determination theory), akis (Flow) kurami, fogg davranis modeli (fogg behavior model) ve

sosyal 6grenme kurami (social learning theory) seklindedir.

Icsel ve dissal motivasyon: Oyunlastirmanin dayandigi kuramsal dayanaklardan ilki
motivasyona dayali kuramlardir. Motivasyon kavrami Latincede "motivus" olarak kullanilan

ve eylem saglayici anlamina gelen bir kelimedir (Werbach ve Hunter, 2012).

Alanyazina bakildiginda psikolojik olarak motivasyonun igsel (intrinsic) ve digsal (extrinsic)
motivasyon olarak iki gruba ayrildig1 goriilmektedir. Zichermann ve Cunningham (2011:26)
icsel motivasyonu, 6z benligimizden tiiretilen ve dis diinyayla baglantisi olmayan
motivasyon tiirli olarak ifade etmistir. Digsal motivasyonu ise i¢sel motivasyonun tersine dis
diinya tarafindan yonlendirilen motivasyon tiirii olarak belirtmistir. Werbach ve Hunter
(2012, 130-131) igsel motivasyonu dis kaynakli bir beklenti olmadan kendi iyiligi i¢in
eyleme ge¢me olarak tanimlamisken, digsal motivasyonu ise kendi disindaki para, statii, giic,
odiil ve patronun istegi gibi sebeplerden dolay1 eyleme gegmek olarak tanimlamustir. Igsel
motivasyon igten gelen itici bir giictiir ve digssal motivasyon gibi dis kaynakli degildir
(Marczewski, 2015). I¢sel motivasyon ile digsal motivasyon arasindaki iliskinin iyi
kavranmasi gerekmektedir (Kapp, 2012). Burke (2014) oyunlastirmada digsal motivasyonu
saglayici ddiiller yerine i¢sel motivasyonu saglayan ddiillerin dncelikli olarak kullanildigini
belirtmistir. Ciinkii oyunlastirma tasariminda bireyin sadece digsal motivasyonla eyleme
gecirilmesinin tasarimin basarisina engel olacagi dolayisiyla tasarim yapilirken igsel
motivasyonunda bulunmasi gereklidir (Y1lmaz, 2015). Oyunlastirilmis ortamlarda 6diil gibi
digsal motivasyon kaynaklarinin kullanilmasi, oyunlastirma siirecinin amacladig1 davranis
degisikliginin Oniline gececek ve oyunlastirilmis ortamda istenen davranis degisikligi

saglayamayacaktir (Yilmaz, 2015).

Oz  belirleme kurami (Self determination theory): Oyunlastrmanin  kuramsal

dayanaklarindan bir digeri de 6z belirleme kuramidir (self determination theory). Deci,
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Connell ve Ryan (1989) gore 6z belirleme bireyin kendi davranisini segmesi ve yonetmesi
olarak ifade edilmistir. Oz belirleme kurami bireyin gérevi yerine getirirken motivasyonunu
aciklayan makro bir teoridir. Kuramin amaci toplumun bir biitiin olarak saglikli bir sekilde
gelismesi i¢in gerekli olan faktorlerin belirlenmesidir (Deci ve Ryan, 2000). Bu kurama gore
bireyin istek ve motivasyonu, sosyal ve kiiltiirel gibi ¢evresel faktorlerden etkilenir (Kim,
Song, Lockee ve Burton, 2018). Werbach ve Hunter (2012) bireyin kendini gelistirmesinde
istek ve igsel tetikleyicilerle birlikte ¢evresel faktorlerin de destekleyici olmasi gerektigini

ifade etmistir. Aksi durumda igsel motivasyonun engellenecegini belirtmistir.

Oz belirleme kurami; yetkinlik ihtiyac1 (needs for competence), iliskili olma (relatedness)
ve ozerklik (autonomy) olmak tizere 3 faktorden olusur (Deci ve Ryan, 2000). Yetkinlik
ihtiyact; bireyin karsilastigi durumlarla basa ¢ikabilme ve Ogrenecegine inanma hissini,
iligkili olma; bireyin baska bireylerle iliskide oldugunu hissetmesini, 6zerklik ise bireyin
kontroliin kendisinde olmasi ve davraniglarini yonlendirebilme hissini ifade eder. (Kapp,

2012).

Kapp (2012) 6z belirleme kuramini oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda; segim ve kontrol
duygusunun verilmesi, zorluklarla basa ¢ikma ve hedefi gerceklestirme noktasinda giiven
saglama, icerik ve uzmanlagsmak i¢in agik bir yol sunma, asamali hedeflerin basarilmasinda
odiillendirme, sosyal etkilesim ile bireyler arasindan baghiligin saglanmasi gibi amaglarla

kullanilabilecegini belirtmistir.

Akis (Flow) Kurami: Oyunlarin basarisinin merkezinde akis denilen bir fikir vardir
(zichermann ve Cunningham, 2011:16). Akis kavrami, bireyin digsal motivasyon saglayici
hi¢cbir unsura gerek kalmadan gorevini yiiksek i¢sel motivasyon ile yerine getirmesi durumu
olarak tanimlanmigtir (Csikszentmihalyi, 1991). Tanimdan da anlasilacag lizere, akisin
saglanmasinda igsel motivasyon énemlidir. Igsel motivasyonun yiiksek tutulmasi ve bununla
birlikte akisin saglanmasinda, bireyin kapasitesi ile gorev arasinda dengenin Olmasi
gerekmektedir (Csikszentmihalyi, 1991). Verilen gorev ile bireyin kapasitesi arasinda denge
saglandig1 takdirde akis saglanmis olur (Csikszentmihalyi ve Rathunde, 2014).
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Sekil 4. Akig deneyimi (Csikszentmihalyi ve Rathunde, 2014:28)

Sekil 4'te goriildiigi gibi akis, sikilma ve kaygi arasinda bir dengedir. A, C ve E denge hali
yani akig durumunu ifade eder. B1 ve D1 kaygi durumunu gostermektedir. Bu durum bireyin
zorlandiginm1 dolayisiyla yeni beceriler kazandirilarak akis saglanmasi gerekliligini
gostermektedir. B2 ve D2 ise sikilma durumunu ifade eder. Bu durumda bireyin kapasitesine
uygun zorluklar saglanarak birey akis durumuna getirilmelidir. Bireye zor gorevler
verildiginde kaygilanir aksi durumda ise bireyde sikilma durumu olusur (Csikszentmihalyi
ve Rathunde, 2014). Dolayisiyla oyunlastirilmis 6grenme ortamlari tasarlanirken bireyin
kapasitesi dikkate alinarak, verilen gorevler bireye uygun olmalidir. Bireyin
kaygilanmasinin ve sikilmasinin Oniline gegilerek, oyunlastirilmis ortamda akisinin
saglanmas1 gerekmektedir. Bir baska husus ise oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda akis
hissinin saglanmasinda igsel motivasyonun gerekliligidir. Bu sebeple oyunlastirilmis

ortamlarin tasarlanmasinda i¢sel motivasyon unutulmamalidir.

Fogg davranis modeli: Oyunlagtirmanin kuramsal dayanaklarindan biri de fogg davranig
modelidir. Bu model davranis degisikligine, neyin neden oldugunu agiklayan bir modeldir
(Yilmaz, 2015:35). Fogg davranis modeline gore davranis degisikliginin meydana
gelmesinde; motivasyon (motivation), yetenek (ability) ve tetikleyiciler (triggers) olarak
ifade edilen 3 faktoriin bir araya gelmesi gerekmektir (Fogg, 2009). Yilmaz (2015)
oyunlastirma tasariminin ¢alismadigr durumlarda bu faktorlerin kontrol edilerek gerekli

diizenlemelerin yapilmasi gerektigini belirtmistir.
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Sosyal dgrenme  kurami: Sosyal O6grenme kurami; bireyin baskalarini, bagskalarinin
davraniglarini  ve bu davraniglarin = sonuglarin1  gbzlemleyerek  Ggrenebilecegini
vurgulamaktadir (Kim et al., 2018b). Albert Bandura tarafindan gelistirilen kuram; dikkat,
hatirda tutma, davranis1 meydana getirme ve motivasyon olmak lizere 4 temel slireci
kapsamaktadir (Senemoglu, 2013:229). Dikkat siireci; bireyin model alacagi davranisa
dikkat ederek algiladig1 asamayi, hatirda tutma siireci; modellenen davranisin daha sonra
hatirlanmak iizere kodlanarak bellekte saklandig1 agsamay1, davranis meydana getirme siireci;
Ogrenilenin performansa doniistiiriildiigii asamayi, motivasyon siireci ise Ogrenilenin
performansa doniistiiriilmesinin saglandigi asamayi ifade eder (Senemoglu, 2013). Kim et
al. (2018b) oyunlarda, oyuncularin diger oyuncularla ve oyunda yer alan karakterlerle
etkilesime girerek ve onlar1 modelleyerek 6grenebileceklerini belirtmistir. Bu nedenle bireye

kazandirilmasi disiiniilen davranislarin, avatarlar kullanilarak sanal ortamlarda sunulabilir

(Kapp, 2012).

2.1.2.2. Oyunlastirma tasarim modelleri ve bilesenleri

Oyunlastirilmis ortamlarin tasarlanmasi esnasinda oyun bilesenlerinin kullanimina yonelik
cesitli modeller bulunmaktadir. Werbach ve Hunter (2012:78) oyunlastirma tasarlanmasinda
oyun bilesenlerinin kullanimina yonelik 3 asamali piramitsel bir yap1 ortaya koymustur.

Ortaya konulan yap1 Sekil 5'te sunulmustur.

Dinamikler
(Kisitlamalar, Duygular, Oykiilestirme, Ilerleme, Iliskiler)
\ '
( \ Mekanikler

(Zorluklar, Sans, Rekabet, 1$birligi, Geri bildirim, Kaynak edinimi,
Qdiiller, Islemler, Sira, Kazanma durumu)

Bilesenler

(Bagarilar, Avatarlar, Rozetler, Zorlu miicadele, Koleksiyonlar,
‘ Savas, I¢erik kilidi, Hediyeler, Lider Tahtas1, Seviyeler, Puan,
_ Gorevler, Sosyal grafikler, Takimlar, Sanal esyalar) J

Sekil 5. Werbach ve Hunter (2012:78) oyunlastirma tasarim modeli
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Sekil 5 incelendiginde piramidin birinci seviyesinde dinamikler yer almaktadir. Dinamikler
oyunlagtirilmig ortamdaki oyun kurallarindan bagimsiz tasarim c¢oziimleridir (Yilmaz,
2015:132). Dinamikler oyunlastirilmis ortamin temelini olusturur. Oyunlastirilmis ortamin
kurgusunu ve kurallarini olusturan, kullanicinin etkilesime girmedigi soyut unsurlardir
(Werbach ve Hunter, 2012:130). Mekanikler ve bilesenler, dinamikler dikkate alinarak
olusturulur. Werbach ve Hunter (2012:78) tarafindan ifade edilen dinamikler asagida

sunulmustur.
e Kisitlamalar: Oyunlastirilmis ortamdaki sinirliliklar ve zorunlu degisimlerdir.

e Duygular: Oyuncularda uyandirilmak istenen merak, rekabet, hayal kirikligi ve

mutluluk gibi duygulardir.
e  Oykiilestirme: Oyunlastirilmis ortamin tutarli ve devam eden hikayesidir.
e [lerleme: Oyunlastirilmis ortamda oyuncunun biiyiimesi ve gelisimidir.

e [liskiler: Oyunlastirilmis ortamdaki dostluk, statii ve fedakarlik gibi sosyal

etkilesimlerdir.

Sekil 5'te sunulan piramidin ikinci seviyesinde yer alan mekanikler oyunlastirilmis ortama
oyuncularin katitlmini ve eylemlerin ilerlemesini saglayan temel siireglerdir. Her bir
mekanik, dinamiklerden birine veya birden fazlasina ulasmanin yoludur (Werbach ve
Hunter, 2012:79-80). Werbach ve Hunter (2012:79) tarafinda ifade edilen mekanikler

asagida sunulmustur.
e Zorluklar: Caba harcanarak ¢6ziilmesi gereken bulmaca veya gorevlerdir.
e Sans: Rastlantisal olarak ortaya ¢ikan bilesenlerdir.
e Rekabet: Bir oyuncu ve grubun kazanmasi durumunda digerinin kaybetmesidir.
e [shirligi: Oyuncularin amaglarina ulasmada birlikle ¢alismalaridir.
e Geri bildirim: Oyuncunun nasil oynadigiyla ilgili bilgilendirilmesidir.
e Kaynak edinimi: Yararl ve biriktirilebilen 6geler edinilmesidir.
e Odiiller: Baz1 eylem ve davranislardan dolay1 fayda saglanmasidir.
e Islemler: Dogrudan veya dolayli olarak oyuncular arasinda yapilan alis veristir.

e Sira: Farkli oyuncularin oyuna sirali katilimidir.
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Kazanma durumu: Bir oyuncunun veya grubun kazanmasi, berabere kalmasi ve

kaybetmesiyle ilgili kavramlardir.

Sekil 5’te sunulan piramidin {gilincii seviyesinde yer alan bilesenler, dinamik ve

mekaniklerin 6zel halleridir. Her bir bilesen birden fazla dinamige veya mekanige

baglanabilir. Werbach ve Hunter (2012:80) tarafinda ifade edilen bilesenler asagida

sunulmustur.

Basarilar: Belirlenen hedefler yani basarilmasi gerekenlerdir.
Avatarlar: Oyuncularin gorsel karakterlerle temsilidir.
Rozetler: Basarilarin gorsel 6gelerle ifadesidir.

Zorlu Miicadele: Ust seviyelerde verilen zorlu gérevlerdir.
Koleksiyonlar: Rozet vb. 6gelerin biriktirilmesidir.

Savas: Kisa Omiirli miicadelelerdir.

Icerik kilidi acma: Oyuncularin belirli hedefler veya gorevleri tamamlamalar

durumunda ortaya ¢ikan goriinimdiir.

Hediyeler: Diger oyuncularla kaynaklarin paylagim firsatlaridir.

Lider tahtasi: Oyuncu ilerlemelerinin ve basarilarinin gorsel olarak sunulmasidir.
Seviyeler: Oyuncularin ilerleme siirecinde gegmesi gereken agamalardir.

Puan: Oyuncu ilerlemelerinin sayisal olarak temsil edilmesidir.

Gorevler: Amaglar ve odiiller ile 6nceden tanimlanmis zorluklardir.

Sosyal grafikler: Oyuncularin oyun igerisinde sosyal ag olarak gosterilmesidir.
Takimlar: Ortak amag¢ dogrultusunda birlikte ¢alisan oyuncular grubudur.

Sanal egyalar: Gergek para veya degerinde olan varliklardir.

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma tasarimi yapilirken belirli asamalarin takip edilmesi

gerektigini ifade etmistir. D6 olarak da ifade edilen oyunlastirma tasariminin asamalar1 Sekil

6'da sunulmustur.

24



1-Hedefleri belirleme (Define) ‘
N

2-Hedef davranislar1 belirleme (Delineate) ‘

N

3-Oyuncular1 tanimlama (Describe) ‘

N
4-Etkinlik dongiilerini planlama (Devise) ‘

N

5-Eglenceyi unutma! (Don't) l
NS

6-Uygun araglar1 kullanma (Deploy) ‘

Sekil 6. D6 oyunlastirma tasarimi asamalar1 (Werbach ve Hunter, 2012)

Sekil 6'da sunulan oyunlastirma tasarim modelinin ilk asamasi oyunlastirma kullanimindaki
genel hedeflerin acikca ortaya kondugu "Hedefleri belirleme" asamasidir. Ikinci asama
oyunlastirma tasariminin genel hedefleri kapsaminda ortaya ¢ikmasi diisiiniilen
davranislarin  belirlendigi "Hedef davramislari belirleme" asamasidir. Uciincii asama
oyunlastirma tasariminda kullanilacak oyuncu tiplerinin ortaya kondugu "Oyuncular
tanimla" agamasidir. Dordiincii agma oyunlastirma tasariminda kullanilacak oyunlastirma
bilesenlerinin nasil kullanilacaginin belirlendigi "Etkinlik dongiilerini planlama" asamasidir.
Besinci asama ise oyunlastirma tasarimina eglence unsurlarinin déahil edildigi "Eglenceyi
unutma!" asamasidir. Bu asamada tasarimda hangi eglence tiirlerinin kullanilacaginin
belirlendigi asmadir. Altinci ve son asama ise tasarimda kullanilacak araglarin belirlendigi

"Uygun araclar1 kullanma" agsamasidir.

Oyunlastirma tasarimiyla ilgili bir diger model Kapp (2012) tarafindan ortaya konmustur.
Kapp (2012) oyunlastirmanin ince ayrintilarimin bulundugunu ve dikkatli bir sekilde
tasarlanmas1 gerektigini belirtmistir. Puan, 6diil, rozet vb. bilesenleri kullanarak yapilan
uygulamalarin oyunlastirma olmadigini aksine oyunlastirmanin en az yararli goziiken
bilesenleri oldugunu ifade etmistir (Kapp, 2012). Kapp (2012) oyunlastirmay1 yapisal ve
icerik olarak iki kisma ayirmakla birlikte, oyunlastirma tasarimi unsurlarini; oyunsal
diistinme, oyun mekanikleri ve estetik olarak ifade etmistir. Oyunlastirmanin, bu ii¢ unsurun
birlesiminden olustugunu belirtmistir. Oyunsal diisinme unsuru giinlilk yasam

deneyimlerini oyunlastirilmis bir hale doniistiiriirken, mekanik ve estetik unsurlar1 ise
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motivasyon saglama, adanmislik saglama, problem ¢dzme ve d6grenmeyi destekleme gibi

islevleri yerine getirir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018).

Zichermann ve Cunningham (2011:35) tarafindan sunulan oyunlastirma tasarim modelinde
tasarim unsurlar1 3 gruba ayirmustir. Bunlar; mekanikler, dinamikler ve estetiktir. MDE
olarak da ifade edilen modelde, mekanikler oyunlastirma tasariminin iglevsel kismini
olusturmakla birlikte oyunlastirma tasariminda tasarimciya kontrol saglar. Ayrica oyuncu
davraniglarina rehberlik olanagi sunar. Zichermann ve Cunningham (2011) tarafindan
onemli olarak degerlendirilen mekanikler; puanlar, seviyeler, rozetler, meydan okuma ve
alistirma seklindedir. Zichermann ve Cunningham (2011) tarafindan sunulan modelin ikinci
unsuru olan dinamikler ise oyuncularin mekaniklere verdikleri tepkileri ifade eder. Estetik
ise oyuncunun oyunda kendini nasil hissettigini ifade etmekle birlikte, oyuncunun mekanik
ve dinamiklerle etkilesime girdiklerinde olusan tiimlesik sonugtur (Zichermann ve
Cunningham, 2011).

Chou (2015) oyunlastirmayi; "oyunlarda bulunan tiim eglenceli ve ilgi g¢ekici unsurlari
tiiretme ve onlar1 gergek diinyaya ya da iiretken faaliyetlere uygulama sanatidir” seklinde
tanimlamistir. Tanimdan da anlasilacagi tizere Chou (2015) oyunlastirma tasariminda insan
odakli tasarim1 6n plana ¢ikarmaktadir. Chou (2015) tarafindan insan odakli olarak ortaya
konulan ve Octalysis olarak isimlendirilen oyunlastirma tasarim modeli, 8 oyunlastirma

unsurundan olugmaktadir. Octalysis tasarim modeli Resim 1'de sunulmustur.
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Ongoriilemezii
Kisithilik neo ks

Merak

Kagimama

Resim 1. Chou (2015) octalysis tasarim modeli

Resim 1 incelendiginde oyunlastirma tasarim modelinin unsurlart sekizgenin koselerine

yerlestirilmis ve asagidaki gibi ifade edilmistir (Chou, 2015).

e Epik Anlam (Meaning): Bireyin kendinden daha biiyiik bir anlam arayisinin

motivasyon kaynagi olarak kullanildig1 unsurdur.

e Gelisim ve bagart (Accomplishment): Kendini gelistirmenin, basarmanin ve

zorluklar1 agmanin motivasyon kaynagi olarak kullanildig1 unsurdur.

e Yaraticthigin giiclendirilmesi ve geribildirim (Empowerment): Bireyin yaraticiliginin

saglanmasi, bireye Ozerklik saglanmast ve geribildirimlerle desteklenmesi

motivasyon kaynagidir.

e Sahip olma (Ownership): Sahip olma ve biriktirme isteginin motivasyon kaynagi

olarak kullanildig1 unsurdur.
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e Sosyal etki ve iligki (Social influence): Arkadaslik, rekabet vb. diirtiilerin motivasyon

kaynag1 olarak kullanildig1 unsurdur.

e Azlik ve sabwrsizlik (Scarcity): Bir seye sahip olmayi isteme diirtiisiiniin motivasyon

kaynagi olarak kullanilmasina dayanir.

e Tahmin edilemezlik ve merak (Unpredictability): Daha sonra ne olacagini bulma

esasina dayanir.

e Kayp ve kaginma (Avoidance): Motivasyonun saglanmasinda olumsuz durumlardan

kacinma diirtiisiiniin kullanildig1 oyunlastirma unsurudur.

Chou (2015) tarafindan sunulan ¢ergevenin list kisminda yer alan oyunlastirma unsurlari
pozitif motivasyon saglayan unsurlar olarak ifade edilirken, alt kisimda yer alan unsurlar ise
negatif motivasyon saglayici unsurlar olarak ifade edilmistir. Ayrica oyunlastirma
unsurlarinda cergevenin sag tarafinda kalanlar; beynin sag kisminda yer alan yaraticilik,
kendini gelistirme vb. igsel motivasyon kaynakli becerileri, sol tarafta kalanlar ise digsal

motivasyon becerileri ifade etmektedir (Economou vd, 2015).

2.1.2.3. Oyuncu tipleri

Oyunlastirilmis  6grenme  ortamlarinda ortama dahil olacak bireylerin, bireysel
farkliliklarinin  dikkate alinarak tasarimin yapilmasi gerekmektedir. Oyunlastirilmisg
O0grenme ortaminin azami derecede tiim bireyleri dikkate alarak tasarimlanmasi ortamin
basarisim1 arttiracaktir. Yilmaz (2015:110) oyunlastirilmis ortamlarda her oyuncunun
katiliminin, beklentisinin ve motivasyonunun fakli oldugunun bilinmesi gerektigini

dolayistyla oyuncu kitlesinin iyi analiz edilmesi gerektigini ifade etmistir.

Oyuncu tipleriyle ilgili gesitli smniflamalar yapilmistir. Bartle (1996) oyuncu tiplerini
yenilmezler (avengers), basaranlar (achiever), sosyallesenler (socializer) ve kagsifler

(explorer) olarak dort gruba ayirmis ve Resim 2'de sunulmustur.
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Ovunculuk

Yenilmezler Basaranlar
(Avengers) (Achiever)

Oyuncular + # Diinya
Sosyallesenler Kasifler
(Socializer) {Explorer)

Etkilezim

Resim 2. Bartle (1996) oyuncu tipleri

Yenilmezler i¢in 6nemli olan oyunda kars1 tarafi yenmektir. Dolayisiyla oyunlastirilmig
Ogrenme ortami tasarlanirken bu oyuncu tipi i¢in oyun mekaniklerinden rekabet, yarigsma ve
odiilin mutlaka kullanilmas: gerekir. Basaranlar, diger oyunculardan c¢ok gorevlerine
odaklanirlar. ilerleme durumlarini gérmek ve verilen gérevleri hizlica tamamlamak isterler.
Sosyallesenler, diger oyuncularla igbirligi icerisine girmek, yardimlagmak ve ekip olarak
ilerlemek isteyen kullanici tipidir. Késifler ise diger oyunculardan ¢ok oyunun kendisiyle
ilgilenen kullanici tipidir. Oyunu kesfederek oyunun tamamina hakim olmaktan zevk alirlar

(Y1lmaz, 2015).

Oyunlastirma ile ilgili bir diger siniflandirma Marczewski (2015) tarafindan yapilmistir.
Marczewski (2015) yaptig1 siniflandirmada Bartle (1996) tarafindan ortaya konulan oyuncu
tiplerinin daha geligsmis bir halini ortaya koyarak 6 tipte oyuncu tanimlamistir. Bunlar;
sosyallesenler (socialiser) , 6zgiir ruhlar (free spirit), basaranlar (achiever), yardimseverler
(philanthropist), oyuncular (player) ve yikicilar (disruptor) seklindedir. Marczewski (2015)

tarafindan olusturulan oyuncu tipleri Resim 3'te sunulmustur.
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Resim 3. Marczewski (2015) oyuncu tipleri

Sosyallesenler, diger oyuncularla iliskiye girerek motive oldugu i¢in etkilesime gegmek ve
sosyal baglant1 kurmak ister. Ozgiir ruhlar, zerk olmay1 ve kendilerini ifade ederek motive
oldugu i¢in yaratmay: ve kesfetmeyi ister. Bagaranlar, yeni seyler 6grenme ve kendilerini
gelistirme isteginden dolayr uzmanlasarak motive olur ve zorluklarin iistesinden gelmek
isterler. Yardimseverler, bagkalarina ve oyunlastirilmig ortama katki saglamayi ister,
ortamdaki 6diillerle motive olup ve ddiilleri kazanmak isterler. Yikicilar, degisimle motive

olup olumlu veya olumsuz degisimlerin olmasini ister.

2.1.2.4. Eglence tiirleri

Oyunlastirma tasariminin en énemli unsurlarindan biride eglencedir. Werbach ve Hunter
(2012) oyunlastirma tasarimi yaparken takip edilmesi gereken agamalardan besincisi olan
"Eglenceyi unutma!" agmasinda ne tiir eglencenin kullanilacaginin belirlenmesi gerektigini
ifade etmistir. Yilmaz (2015:94) oyunlastirilmis ortamin oyuncu agisindan cazip olmasi igin
motivasyonun saglanmasi, oyuncunun kendini iyi hissetmesine olanak taninmasi ve
oyuncuyu eglendirmesi gerektigini ifade etmistir. Dolayisiyla oyunlastirma tasarimi
yapilirken, eglence unsurunun oyuncu Kitlesini diisiinerek dikkatli bir sekilde planlanip ve
hangi tiir eglence tipinin kullanilacaginin belirlenmesi gerekmektedir. Eglence tipleri 4

gruba ayrilmis ve "The 4 Keys 2 FUN" olarak isimlendirilmistir (Lazzaro, 2004). Bunlar; zor
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eglence (hard fun), kolay eglence (easy fun), insanlarla eglence (people fun) ve ciddi eglence

(serious fun) seklindedir. Y1lmaz (2015:95) eglence tiplerini asagidaki gibi agiklamistir:

e Zor eglence: Kazanilmasi zor olan oyunlarda, oyuncunun ilerledik¢e eglenmesine

olanak taniyan eglence tipidir.

e Kolay eglence: Oyuncularin kafa bosaltarak eglenmesini amacglayan ve oyunun

kolayca kesfedilmesine olanak taniyan eglence tiirtidiir.

e [nsanlarla eglence: Oyuncularin isbirligi icerisinde bir seyleri basararak eglenmesini

amagclayan eglence tipidir.

e Ciddi eglence: Eglenirken eglenmeyi ve davranis degisikligi meydana getirmeyi

amagclayan eglence tipidir.

2.1.3. Cevrimici 6grenme ortamlari

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin etkisiyle 6grenme ve 6grenme ortamlarinda da degisimler
meydana gelmistir. Ogrencilere zaman ve mekandan bagimsiz imkanlar sunan g¢evrimigi
o6grenme (Moore ve Kearsley, 1996), bu degisimin bir etkisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Cevrimi¢i O0grenme, Ogrencilerin yiliz yilize Ogrenme ortamlarindan fakli olarak ders
kaynaklarina ulastiklar, etkilesime girdikleri ve Ogrenmeyi uzaktan gercgeklestirdikleri
O0grenme seklinde tanimlanmistir (Caliskan, 2002). Cevrimic¢i 6grenmede, Ogrencilerin
zaman ve mekan gibi kisitlamalar1 olmamakla birlikte, yiliz yiize 6grenme ortaminin
kazandirdig1 deneyimleri internet tabanli 6grenme ortamlarindan almalar1 esastir. Cevrimigi
O0grenmenin es zamanli ve es zamansiz olarak iki tiirii bulunmaktadir. Eszamanli ¢evrimigi
ogrenmede goriintiilii ve sesli konferans gibi araglarla 6gretmen ve 6grenci arasinda canli
etkilesim saglanir. Es zamansiz ¢evrimi¢i 6grenmede ise dgretmen ve O6grenci arasindaki
etkilesim gecikmeli gergeklesir (Soziidogru, Altinay ve Altinay, 2016). Cevrimigi
ogrenmenin gerceklestigi ortamlar ise ¢evrimi¢i Ogrenme ortamlari olarak ifade
edilmektedir. Cevrimici d6grenme ortamlari, 6grenmenin internet, intranet ve bilgisayar
aglar gibi teknolojiler kullanilarak, 6gretmen ve 6grencinin zaman ve mekandan bagimsiz
iletisime gecebildigi ve bireysel 6grenmenin 6n planda oldugu 6grenme ortamlar1 olarak
tanimlanmaktadir (Bilgi¢ ve digerleri, 2011). Moodle, Blackboard, Edmode ve Sakai

¢evrimici 6grenme ortamlarina 6rnek olarak verilebilir.
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2.2. Tigili arastirmalar

Bu boliimde ilk olarak oyunlastirma ile ilgili arastirmalara yer verilip sonrasinda ise kodlama

egitiminde oyunlastirma kullanimiyla ilgili yapilan arastirmalar sunulmustur.

2.2.1. Oyunlastirma ile ilgili arastirmalar

Dominguez et al. (2013) ¢evrimigi 6grenme ortamina 6diil ve rekabet oyunlastirma 6gelerini
ekleyerek, oyunlastirilmis bir 6grenme ortami tasarlamislardir. Deney ve kontrol gruplarinin
kullanildig1 6grenme ortami lisans diizeyinde bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6gretimi
amaciyla test edilmis ve 6grencilerden nitel ve nicel veriler toplanmistir. Deney grubunda
yer alan Ogrencilerin basarilari kontrol grubuna gore daha yiiksek bulunmus olmasina
ragmen motivasyon diizeylerinde diisilisiin oldugu gozlemlenmistir. Ayrica deney grubunda

yer alan 6grencilerin 6grenme ortamina katilimlarinda diisiisiin oldugu belirlenmistir.

Polat (2014) c¢alismasinda oyunlagtirma yaklagiminin  6grencilerin - genel  dil
motivasyonlarina ve tutumlarina etkisini incelemistir. Deneysel desende yliriitiilen
calismada, deney ve kontrol grubu olmak tizere 32 6grenciyle ¢alisilmistir. Deneysel islem
slireci alt1 hafta stirmiis, deney grubunda oyunlastirilmis ¢evrimi¢i 6grenme ortami, kontrol
grubunda ise geleneksel ¢evrimigi 6grenme ortami kullanilmistir. Veriler agik uglu ve ¢oktan
segmeli sorularin yer aldigi bir anket aracilifiyla toplanmistir. Arastirma sonucunda
gruplarin motivasyon puanlarinda anlaml bir farklilik bulunmazken, deney grubunda yer

alan 6grencilerin oyunlastirma yontemine karsi olumlu tutum sergiledikleri goriilmiistiir.

Hanus ve Fox (2015) iletisim derslerinde oyunlastirmanin etkinligini ortaya koymak i¢in
yaptig1 aragtirmada, deney ve kontrol grubundan olusan 71 6grenci ile ¢alismistir. Deney
grubunda oyunlastirilmis yiiz ylize 6grenme ortami, kontrol grubunda ise geleneksel yiiz
ylize 6grenme ortami kullanilmigstir. Lider tahtasi, rozet ve rekabet gibi oyunlagtirma
unsurlarinin kullanildig1 arastirmada elde edilen sonuglara gore deney grubunda icsel
motivasyon, basar1 ve memnuniyette diislisiin oldugu goriilmiistiir. Arastirmacilar

oyunlastirma unsurlarinin uygulanmasinda dikkatli olunmasi gerektigini belirtilmistir.

Su ve Cheng (2015) yaptiklar1 arastirmada oyunlastirma yaklasiminin fen bilimleri
egitiminde Ogrencilerin motivasyonlarina ve basarilarina etkilerini arastirmislardir.
Deneysel desende yiiriitiilen arastirmada 2 deney ve 1 kontrol grubu kullanilmis, deney

gruplarindan birinde oyunlastirilmis mobil 6grenme ortami digerinde ise geleneksel mobil
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o6grenme ortami kullanilmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel sinif ortami kullanilmigtir.
Ilkokul diizeyinde 102 dgrenciyle 6 hafta yiiriitiilen arastirmada oyunlastirilmis mobil
O0grenme ortaminin basar1 ve motivasyon iizerinde olumlu etkilerinin oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Ayrica motivasyon boyutlarindan dikkatin (ARCS-A) diger boyutlara gore
(ARCS-R, ARCS-C, ARCS-S) daha yiiksek korelasyona sahip oldugu belirtilmistir.

Ar (2016) calismasinda oyunlastirma ile 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin basarilar
ve 0grenme stratejileri lizerine etkisini ortaya koymay1 amaglamistir. Tasarim ve gelistirme
arastirmasi olarak, deney ve kontrol grubunda yer alan 65 6grenci ile yiiriitiilen ¢alismada,
deney grubunda dersler geleneksel sinif ortami ile olusturulan oyunlagtirilmig web sitesinden
yuritilmistir. Kontrol grubunda ise sadece geleneksel sinif ortami kullanilmistir.
Calismada nicel verilerin toplanmasinda basar1 testi ve dgrenme stratejileri 6lgegi, nitel
verilerin toplanmasinda ise gériigme formu kullanilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglara
gore oyunlastirma ile 6grenme meslek lisesi 6grencilerinin akademik basarilarini arttirmis
ve 6grenme stratejileri (biligsel stratejiler, metabiligsel stratejiler) kullanimini arttirmistir.
Ayrica oyunlastirilmis 6grenme Ogrenciler tarafindan eglenceli, faydali ve rekabetci

bulunmustur.

Buckley ve Doyle (2016) yaptiklari ¢alismada oyunlastirilmis ¢evrimi¢i 6grenme ortaminin
lisans Ogrencilerinin 6grenme durumlarinda nasil bir etki olusturdugunu belirlemeye
caligmiglardir. Deneysel desende yiiriitiilen arastirmanin 6rneklemini 100 lisans 6grencisi
olusturmaktadir. PM ismindeki ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda yliriitiilen g¢aligmasinin
deneysel siireci 4 hafta siirmiis ve ¢esitli araglar kullanilarak 6grencilerin 6grenme diizeyleri
belirlenmeye calisilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglar; oyunlastirmanin &grenme
tizerine olumlu etki sagladigini ortaya koymus ve ogrencilerin katilim durumlarinin,
oyunlastirma bilesenlerinin dgrenci motivasyonlarinda olusturdugu etkiye gore degistigi

belirlenmistir

Fis Ertimit (2016) yaptig1 tasarim tabanl arastirmada bir dersin nasil oyunlastirilabilecegini
ve oyunlastirmayla ilgili bir tasarim cercevesi olusturmayr amaclamistir. U¢ asamada
yiiriitiilen ¢aligmanin birinci asamasi 15 yiiksek lisans 6grencisi, ikinci asamasi 7 yliksek
lisans 6grencisi ve liglincli asamasi ise 52 lisans 6grencisiyle tamamlanmistir. Aragtirmadan
elde edilen sonuglara gére uygulama siireci her asamada 6grenciler tarafindan eglenceli
bulunmustur. Sosyal oyunlarin kullanildig: tiim asamalar 6grenciler tarafindan begenilmis
ve motivasyonlarma olumlu katki saglamigtir. Bazi G6grenciler bireysel etkinliklerden
bazilar ise grup etkinliklerinden daha fazla motive olmustur. Kisisel 6zellikler, yas, cinsiyet
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ve oyun tercihlerinin oyunlastirma etkinliklerinin olusturulmasinda 6nemli bir etken oldugu

ortaya konmustur.

Kalkan (2016) calismasinda oyunlastirilmis sanal 6grenme ortaminin 6grencilerin basari,
akis ve tutuma etkisini ortaya Koymaya ¢alismistir. Deneysel desende yiiriitiilen arastirmanin
orneklemini 134 Ggrenci olusturmustur. Second Life 3D sanal ortaminin kullanildigi
aragtirmada, oyunlastirilmis ve esnek 6grenme ortamlarinda dgrencilere siirat pateni egitimi
verilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglara gore; oyunlastirmanin 6grenci basarisinda
olumlu etki sagladigi, 6grencilerin akis diizeylerini arttirdig1 ve oyunlagtirilmis 6grenme

ortaminin tutum gelistirme potansiyeli olusturmada 6nemli rol oynadigi belirlenmistir.

Mese (2016) yaptigr aragtirmada harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkinligini ortaya koymaya ¢alismistir. Deneysel desende yapilan arastirma,
deney ve kontrol grubu olmak iizere 67 6grenci ile Egitimde Bilisim Teknolojileri dersinde
yiritiilmistir. Arastirmada deney ve kontrol gruplarinda ¢evrimi¢i 6grenme ortami olarak
Moodle kullanilmis ve deney grubunda c¢evrimi¢i Ogrenme ortami oyunlastirma
bilesenleriyle zenginlestirilmistir. Yiiz yiize 6grenme ortamlarinda ise deney grubunda,
kontrol grubundan farkl olarak oyunlastirilmis carkifelek etkinligi kullanilmistir. Arastirma
sonuglarina gore; arastirma toplulugu modeli, basari, motivasyon ve duygu durumu
acisindan bir farklilik goriilmemis fakat oyunlastirma bilesenleri ilgi ¢ekici bulunmustur.
Cevrimici 6grenme ortaminda harcanan zamanin, deney grubu lehine oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Ozkan (2016) arastirmasinda gevrimigi ingilizce derslerinin, 6grencilerin motivasyonlaria
ve katilimlaria etkisini belirlemeye ¢alismakla birlikte hangi oyunlastirma bilesenlerinin
yabanci dil egitiminde daha etkili oldugunu ortaya koymaya ¢aligmistir. Hazirlik sinifinda
okuyan 19 6grenci ile yiiriitiilen aragtirmada harmanlanmis 6grenme ortami kullanilmistir.
Derslerin 2 saati yliz ylize 6grenme ortaminda, 2 saati ise oyunlastirilmis ¢cevrimigi 6grenme
ortaminda yiirlitilmiistiir. Arastirma sonucglar1 oyunlastirmanin ¢evrimi¢i Ogrenme
ortaminda motivasyona ve derse katilima olumlu etkilerinin oldugunu ortaya koymaktadir.
Ayrica igerik agma, ilerleme, duygular ve doniit gibi oyunlastirma bilesenlerine 6grenciler

tarafindan daha fazla anlam yiiklendigi ortaya konmustur.

Sar1 ve Altun (2016) arastirmalarinda, oyunlastirma unsurlariin 6gretim ortamina dahil
edilmesinin 6grencilerin ilgi, motivasyon ve derse katilimlarina etkisini 6grenci goriisleriyle

tespit etmeye ¢alismuslardir. Meslek lisesi 10. smifta okuyan ve Temel Elektronik ve Olgme
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dersini alan 27 6grenci ile yiiriitiilen arastirmada veriler nitel olarak, gézlem ve goriisme
yoluyla toplanmigtir. Oyunlastirilmis 6grenme ortaminda oyunlastirma bileseni olarak 6diil,
rozet ve lider tahtasi kullanmilmistir. Elde edilen sonuglara gore ogrencilerin ilgi ve
motivasyonlarmin yiikseldigi goriilmiis ayrica derse katilma isteklerinin de arttig

belirlenmistir.

Yildirnm (2016) calismasinda oyunlastirma ydntemi ile tasarlanan Ogretim ilke ve
Yontemleri dersinin, Ogrencilerin basarilarina, tutumlarina, oyunlastirmaya yonelik
algilarma ve dislincelerine etkilerini belirlemeye ¢alismistir. Karma desende yiiriitiilen
aragtirmada deney ve kontrol grubu olmak {iizere lisans diizeyinde 96 6grenciden veriler
toplanmistir. Calismada elde edilen sonuglara gore oyunlastirma, 6grencilerin basar1 ve
tutumlarin1 olumlu etkilemistir. Dinamikler, mekanikler ve bilesenlerin oyunlastirilmis
ortamin algilanmasinda en biiyiik etkiye sahip oldugu ve oyunlastirilmis ortamin 6grenciler

tarafindan olumlu karsilandig1 belirlenmistir.

Tunga (2016) yaptig1 arastirmada e-Ogrenme ortamlarinda oyunlagtirma kullaniminin
ogrencilerin ders basarilarina ve derse katilim durumlarina etkilerini ortaya koymay1
amaglamistir. Deneysel desende yiiriitiilen arastirmada, deney grubunda oyunlastirilmis e-
o0grenme ortami (Moodle), kontrol grubunda ise geleneksel e-6grenme ortami kullaniimistir.
Arastimanin 6rneklemini lisans diizeyinde 46 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada elde
edilen sonuclara gore; deney grubunun derse katilim oranlarinin daha yiiksek oldugu, deney
grubu Ogrencilerinin daha yiiksek goriintiileme ve gonderi sayisina sahip oldugu,
oyunlastirmanin motivasyon lizerine olumlu etki sagladigi, deney ve kontrol gruplarinin 6n
test- son test akademik basari testi puanlarinda anlamli bir artisin oldugu fakat son test-
izleme testi puanlarinda kontrol grubunda bir degisme olmazken deney grubunda diisiis

oldugu belirlenmistir.

Cakiroglu, Basibliyiik, Giiler, Atabay ve Memis (2017) yaptiklar1 arastirmada
oyunlastirilmis Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersinin 6grencilerin derse katilimlarina ve
akademik performanslarina etkilerini ortaya koymuslardir. Calisma egitim fakiiltesi sinif
ogretmenligi boliimiinde okuyan 37 lisans Ogrencisiyle yiiriitiilmiistiir. Veriler; katilim
Olcegi, etkinlik degerlendirme rubrikleri, oyunlastirma degerlendirme formu ve klinik
goriismeler araciligiyla toplanmistir. Elde edilen sonuglara gore derse katilimda artisin
oldugunu ve bunun da basarinin olumlu olarak etkilenmesini sagladigini ortaya koymustur.
Ayrica oyunlastirilmis 6grenme ortaminin motivasyona olduk¢a pozitif etki yarattigim
gdstermistir.
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Ece (2017) yaptig1 arastirmada oyunlastirilmis oyun temelli kelime 6gretiminin, 6grencilerin
basarilarina ve motivasyonlarina etkilerini ortaya koymay1 amaglamistir. Deneysel desende
ylriitiilen arastirmanin 6rneklemini, deney ve kontrol grubu olmak {izere 32 iiniversite
hazirlik smifi 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubunda kelime 6gretimi oyunlastirilmis
o6grenme ortaminda, kontrol grubunda ise geleneksel 6grenme ortaminda yapilmistir.
Arastirma sonuglari; oyunlagtirllmigs 6grenme ortaminin kullanildigi deney grubunun
motivasyon diizeyinin anlamli derecede yiiksek oldugu gostermektedir. Ayrica kelime
dagarcig1 acisindan deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farkliligin bulunmadigi

sonucuna ulagilmastr.

Stimer (2017) yaptig1 arastirmada; iiniversitelerde kullanilan ¢evrimigi O6grenme
ortamlarinda oyunlastirma unsurlar1 kullaniminin, 6grencilerin derse katilim ve ortamdan
yararlanma durumlarina etkisini belirlemeyi amacglamistir. Karma desende yiiriitiilen
aragtirmada 14 haftalik deneysel siire¢ 295 G6grenci ile ylritilmistiir. Arastirmada elde
edilen sonuglar, ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda oyunlagtirma unsurlari kullanimimin derse
katilimi arttirdigini ve e-6grenme davraniglari agisindan anlamhi diizeyde artisin oldugunu
gostermektedir. Ayrica oyunlastirilmis ortamin ders basari notlar1 ilizerinde etkisinin

olmadig belirlenmistir.

Hiiner (2018) ¢alismasinda oyunlastirma yontemi ve oyun bilesenlerinin 6grencilerin ikinci
dil 6grenme basarilarina ve motivasyonlarina etkilerini belirlemeye ¢alismistir. Deneysel
desende ylriitiilen aragtirmanin Orneklemini deney ve kontrol grubu olmak fiizere lise
diizeyinde 85 0Ogrenci olusturmaktadir. Arastirma sonuglari, oyunlagtirilmis 6grenme
ortaminin 6grencilerin basarilarini arttirdigini ve derse yonelik motivasyonlarina olumlu

katk1 sagladigini gostemektedir.

Kim, Rothrock ve Freivalds (2018a) ¢alismalarinda oyunlastirilmis web tabanli 6grenme
ortaminin, mithendislik 6grencilerinin motivasyonlarina, akademik basarilarma ve derse
katilim diizeylerine etkilerini belirlemeyi amaglamistir. Deneysel olarak yiiriitiilen
arastirmada, deney grubuna egitimler oyunlastirma bilesenlerinin dahil edildigi web
ortaminda, kontrol grubunda ise oyunlastirma bileseni icermeyen web ortaminda verilmistir.
Elde edilen sonuclara gore, oyunlastirilmig 6grenme ortaminda egitim alan 6grencilerin,
akademik basari, ders motivasyonu ve derse katilim diizeylerinin daha yiiksek oldugu
gostermektedir. Ayrica oyunlastirma bilesenlerinden, puan ve lider tahtasinin, 6grencileri

motive etme diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.
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Mohammed (2018) vyaptig1 arastirmada c¢evrimi¢i Ogrenme ortaminda (Moodle)
oyunlastirma unsurlart kullaniminin, 6grenci performanslarina ve algilarina etkilerini ortaya
koymay1 amaglamistir. Deneysel desende yiiriitiilen arastimanin Orneklemini deney ve
kontrol grubunda yer alan 47 O6grenci olusturmaktadir. Deney grubunda dersler
oyunlagtirilmig ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda, kontrol grubunda ise geleneksel cevrimici
O0grenme ortaminda yliriitiilmiistiir. Arastirma sonuglari, deney grubunun son test basari
notunun kontrol grubundan anlamli derecede yiiksek oldugu, oyunlastirilmis 6grenme

ortaminin 6grenciler tarafinda ilgi ¢ekici ve faydali olarak goriildiigii ortaya koymaktadir.

Zainuddin (2018) calismasinda oyunlastirilmis ters yiiz edilmis Ogrenme ortaminin,
ogrencilerin performanslarina ve algilanan motivasyonlarna etkilerini ortaya koymay1
amaclamigtir. Karma desen olarak yiiriitiilen aragtirmanin ¢alisma grubunu, deney ve kontrol
grubu olmak {izere 56 6grenci olusturmaktadir. Ayrica arastirmanin nitel boyutunda ise 6
ogrenci arastirmaya dahil edilmistir. Cevrimi¢i 6grenme ortami olarak iSpring'in kullanildig:
arastirma sonuglarma gore; oyunlastirilmig sistem Ogrenci katilimini arttirmig, daha iyi
motivasyon saglamis, rekabet ve kazanma unsurlartyla 6grencilerin motive oldugu goriilmiis

ve deney grubunun yetkinlik agisindan daha iyi oldugu belirlenmistir.

Araya, Arias Ortiz, Bottan ve Cristia (2019) c¢alismalarinda oyunlastirilmis g¢evrimigi
O0grenme ortaminin, ilkdgretim diizeyinde matematik egitimi alan dgrencilerin matematik
basarilarina etkilerini belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada cevrimic¢i 6grenme ortami
olarak Conectaldeas isimli oyunlastima bilesenlerinin kullanildigi 6grenme ortami
kullanilmistir. Oyunlastirilmis ¢evrimigi 6grenme ortaminda Ogrencilere gesitli problem
durumlar1 sunulmus ve 6grencilerin iki haftalik ¢aligma siiresince ¢ozmeleri istenmistir. Bu
stiregcte ogrenciler bireysel ve grup olarak calismis, ilerleme durumlarini ve arkadaslarinin
ilerleme durumlar1 oyunlastirma bilesenleri vasitasiyla gorebilmislerdir. Elde edilen edilen

sonuglara gore, iki haftalik egitimi alan 6grencilerin basarilarinin yiikseldigi belirlenmistir.

Bal (2019) eylem arastirmasi olarak yuriittiigli ¢alismasinda, Oyunlastirmanin ortaokul
Ogrencilerinin yazma becerilerinde nasil bir etki olusturdugunu belirlemeyi amaglamistir.
Ortaokul 7.smif diizeyinde yiiriitiilen arastirmada, oyunlagtirmanin 6grencilerin Tiirkce
derslerinde yazma becerilerine olumlu katki sagladigini ortaya koymustur. Ayrica
ogrencilerin motivasyonlarini da olumlu yonde etkiledigi ve 6grencilerin isbirligi icerisinde

caligmalarin1 destekledigi belirlenmistir.
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Bayram ve Caligkan (2019) eylem arastirmasit olarak yiiriittiikkleri c¢aligmalarinda
oyunlastirma etkinliklerinin, ortaokul 6. sinif 6grencilerinde yarattig1 etkiyi ortaya koymaya
calismiglardir. Arastirma sonuglarina gore Ogrencilerin katilimlari, ilgi ve tutumlarinin
olumlu yénde oldugu belirlenmis ayrica 6grencilerin motivasyonlarimin da artti1 ortaya

konmustur.

Huang, Hew ve Lo (2019) yaptiklari ¢alismada, oyunlastirilmis ters yiiz grenme ortaminin
ogrencilerin katilimlilar tizerindeki etkisini incelemislerdir. Deney ve kontrol olmak {izere,
96 lisans Ogrencisi ile deneysel olarak yiiriitiilen arastirma 10 hafta siirmiistiir. Deney
grubunda oyunlastirilmis ters yiiz ortami, kontrol grubunda ise ters yiiz ortami1 kullanilmistir.
Cevrimigi 6grenme ortami olarak Moodle kullanilan arastirmada, oyunlastirma bilesenleri
cevrimici 6grenme ortaminda sunulmustur. Elde edilen sonuglara gore, oyunlastirilmis ters

yliz 6grenme ortami1 dgrencilerin derse katilimlarini arttirmistir.

Kavakli Duman (2019) yaptig1 c¢alismada yabanci dil &gretiminde oyunlastirma
yaklagiminin motivasyon ve tutum iizerine etkilerini ortaya koymaya c¢alismistir. ClassDojo
kullanilarak yapilan oyunlastirilmis 6grenme ortami 9. Sinifta okuyan 104 6grenci {izerinde
uygulanmistir. Aragtirma sonuglarina gore; katilim ve motivasyonun arttigr belirlenmis,
ogrencilerin dil becerilerinin gelistigi ve O0grencilerin oyunlastirma yaklasimina yonelik

olumlu tutum sergiledikleri ortaya ¢ikmustir.

Ertan (2020) calismasinda oyunlastirilmis Ingilizce dersinin; 6grencilerin  basari,
motivasyon ve tutumlari tizerinde etkisini ortaya koymaya ¢aligmistir. Arastirma tek gruptan
olusan 36 6n lisans dgrencisi ile Ingilizce dersinde yiiriitiilmiistiir. Elde edilen sonuglara
gore; oyunlastirmanin basariy1 arttirmada olumlu etkisinin oldugu, motivasyon ve tutum
puanlarinin yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin oyunlastirilmis 6grenme

ortami ve oyun bilesenlerine kars1 tutumlarinin olumlu oldugu tespit edilmistir.

Topal (2020) yaptig1 calismada ¢evrimig¢i 6grenme ortaminda oyunlastirma kullaniminin
basari, baglilik ve 6grenme motivasyonu tizerindeki etkilerini ortaya koymaya calismistir.
Faktoriyel desende yiiriitiilen arastirmanin drneklemini, lisans diizeyinde Egitimde Filmler
ortak dersini alan 72 &grenci olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak;
giidiilenme Olcegi, ¢evrimici 6grenme ortamlarinda 6grenci baghilik 6lgegi, basart testi,
demografik bilgiler formu, goriisme formu ve c¢evrimi¢i Ogrenme sistem kayitlar
kullanilmistir. Elde edilen sonuglara gore; oyunlastirilmis 6grenme ortaminda 6grencilerin

sisteme giris sayilarinin anlamli derecede yliksek oldugu, oyunlastirmaya yonelik
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ogrencilerin tutumlarinin olumlu oldugu, tartisma platformunun motivasyonu arttirdigi ve

lider tahtasinin basariy1 arttirdig1 belirlenmistir.

Taskin (2020) ¢alismasinda oyunlastirilmis ters yliz edilmis 6grenme ortaminin akademik
basar1, motivasyon ve katilima etkisini ortaya koymaya ¢alismistir. Bilgisayar teknolojileri
on lisans bolimlerinde okuyan 54 6grenci ile yiiriitiilen arastirmada, deney ve kontrol
gruplarinin katilim ve motivasyon puanlari arasinda anlamli bir farklilik goériilmemistir.
Deney grubu akademik basar1 puaninin, kontrol grubundan yiiksek olmasina ragmen bu
farkin anlamli olmadigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica deney grubunun dersi tamamlama,
oturum agma sayisi, derste kalma siiresi, dersleri inceleme siiresi ve testlere katilim

oranlarmin kontrol grubundan fazla oldugu belirlenmistir.

2.2.2. Kodlama egitiminde oyunlastirma kullamimu ile ilgili arastirmalar

Kumar ve Khurana (2012) ¢alismalarinda programlama dilleri 6gretiminin eglenceli olarak
sunulmasi amactyla oyunlagtirma yontemini Kullanmislardir. Yiiksel lisans 6grenimi goren
207 6grenciyle yiiriitiilen arastirmada veriler anketler araciligiyla toplanmistir. Programlama
Ogretiminde Ogrencilerin motivasyonlar1 ve derse katilimlarinin saglanmasi amaciyla
oyunlagtirmanin nasil kullanilacagina yonelik yapilan arastirmada, programlama
Ogretiminde oyunlastirmanin nasil kullanilacagina yonelik bir ¢er¢eve olusturulmus ve
kullanilmistir. Calismada elde edilen sonuglar, oyunlastirilmig 6grenme ortaminin 6grenciler
tarafindan memnuniyetle karsilandigin1 gostermektedir. Ayrica programlama 6gretiminde
oyunlastirmanin etkili ve ciddi bir sekilde uygulanmasinin, 6grencilerin gercek yasam

problemlerini ¢6zmelerinde kolaylik saglayacagi belirtilmistir.

Fidan (2016) Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin
derse katilimi, motivasyonu ve Dbasarilarina etkilerini inceledigi arastirmasinda;
oyunlagtirma unsurlari olarak lider tahtasi, rozetler, seviyeler ve gorevler kullanmistir.
Durum caligmas1 olarak yiiriitiilen aragtirma 37 lisans 6grencisi ile yiiriitilmiistiir. Elde
edilen sonuglar, programlama 6gretiminde oyunlastirma kullaniminin 6grenci katilimina
olumlu etki sagladigini, Ogrenci motivasyonlarmi ve ders basarilarmi arttirdigini
gostermektedir. Ayrica oyunlagtirmanin, egitim siirecini daha eglenceli bir hale

dontistiirdiiglinii gostermektedir.

Tirk ve Goren (2017) yaptiklar1 ¢alismada 6grencilerin, kendi hizlarinda programlama

Ogrenebilmelerine olanak taniyan oyunlastirilmis web tabanli 0grenme ortami
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tasarlamiglardir. Hazirlanan ortam kendi hizinda 6grenme, laboratuvar ¢aligmalari, 6dev ve
yonetim modiillerinden olugsmaktadir. Hazirlanan oyunlastirilmig 6grenme ortami bilgisayar
miithendisligi boltimiinde okuyan 6grencilerle python programlama dili 68retiminde test
edilmistir. Elde edilen sonuglara gore 6grenciler rozet kazanmaktan hoslandiklar1 gibi diger
arkadaglarinin ilerleme durumlarini da takip etmek istemislerdir. Ayrica G6grencilerin
ilerlemelerini gérmeleri ve caligmalariyla ilgili aninda doniit almalar1 motive olmalarini

saglamistir.

Yildiz (2018) yaptig1 arastirmada oyunlastirilmis blok temelli algoritmik diisiinme
aktivitelerinin; 6grencilerin tutum, katilim ve becerileri iizerindeki etkilerini incelemistir.
Deneysel desende yiiriitiillen, 2 deney ve 1 kontrol grubunun kullanildig1 aragtirma, 88
ortaokul Ogrencisiyle yiiriitilmistiir. Deney 1 grubunda kahoot ve deney 2 grubunda
classdojo ortamlar1 oyunlastirma amaciyla kullanilmistir. Derslerin yiiriitiilmesinde ise tiim
gruplarda code.org kullanilmigtir. Kontrol grubunda oyunlagtirma amaciyla higbir ortam
kullanilmamistir. Arastirmada; oyunlastirmanin derse katilim diizeyini arttirdigi, derse
yonelik tutumu olumlu yonde degistirebildigi ve programlama becerisini arttirdigi

sonuclarma ulagilmistir.

Cilengir (2019) blok tabanli kodlama egitiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin basari
ve motivasyon tizerine etkilerini belirlemeye c¢alistigi arastirma, ortaokul 6.simif
Ogrencileriyle yiiriitiilmistiir. Oyunlastirllmig ortam olarak ClassDojo ve Kahoot
kullanmilmistir. Elde edilen sonuglara gore oyunlastirma yaklasiminin akademik basariy1
anlaml derecede yiikselttigi fakat motivasyon ilizerine anlamli bir etki yaratmadigi ortaya

cikmustir.

Ortiz-Rojas, Chiluiza ve Valcke (2019) c¢alismasinda miihendislik egitiminde
oyunlagtirmanin G6grencilerin 6grenme performanslarinda nasil bir etki olusturacagini
belirlemeyi amaglamistir. Deneysel desende yiiriitiilen aragtirmada, igsel motivasyon, 6z
yeterlik, katilim, cinsiyet, oyun deneyimi ve alan gibi degiskenler géz Oniine alinmistir
Programlamaya Giris dersinde oyunlastirma bileseni olarak lider tahtasi kullanilmstir.
Oyunlastirilmis 6grenme ortaminin geleneksel yiiz yiize 6grenme ortamina gore 6grencilerin

programlama performanslarii olumlu etkiledigi sonucuna ulagmislardir.

Sagay (2019) calismasinda kodlama egitiminde oyunlastirma yaklasimi kullaniminin
ortaokul Ogrencilerinin tutumlarina etkisini belirlemeyi amaglamistir. Deneysel desende

ylriitiilen aragtirmanin  6rneklemini 6. simifta okuyan 106 ortaokul &grencisi
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olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak tutum O6lgegi kullanilmis ve oOlgek caligma
Oncesinde On test, caligma bitiminde ise son test olarak uygulanmistir. Elde edilen sonuglara

gore, oyunlastirma yaklagiminin 6grencilerde olumlu tutum gelistirdigi belirlenmistir.

Atabay ve Albayrak (2020) ¢alismalarinda oyunlastirma yontemi kullanarak okul oncesi
Ogrencilere algoritma egitimi vermislerdir. Eylem arastirmasi olarak 12 ¢grenci ile yiiriitiilen
calismada hikayeler ve oyunlagtirilmis yazilim kullanilmigtir. Oyunlastirma yonteminin
Ogrencilerin 6grenmelerine olumlu katki sagladigi ve problemleri analiz edebildikleri
belirlenmistir. Ayrica kullanilan oyunlastirma bilesenlerinden rozet ve ddiillerin

motivasyonu arttirmada etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

2.2.3. Alanyazin Taramasinin Sonucu

Alanyazinda yapilan arastirmalar incelendiginde, oyunlagtirma yaklagiminin yiiz yiize ve
cevrimici olmak {izere ¢esitli O6grenme ortamlarinda kullanildigi  goriilmektedir.
Oyunlastirma bilesenlerinin, aragtirmacilar tarafindan tasarlandigi arastirmalar olmakla
birlikte, Kahoot ve ClassDojo gibi hazir oyunlastirilmis platformlarin  kullanildigi
calismalarda bulunmaktadir. Alanyazinda oyunlastirma 6gelerinin kullanimina yoénelik bir
oyunlastirma tasarim ¢ergevesinin belirlenerek, asamalarinin takip edildigi ¢aligmalarin
kisitl oldugu goriilmektedir. Ayrica oyuncu tipleri ve eglence tiirlerinin belirlenerek,
oyunlagtirllmig Ogrenme ortaminin ve bilesenlerinin tasarlandigi c¢alismalara ise
rastlanmamistir. Oyunlastirma yaklagiminin egitim disinda birgok alanda kullanildigt
alanyazinda goriilmektedir. Fakat kodlama egitiminde oyunlastirma kullanimina yonelik

arastirmalarin ise kisitli oldugu kendini gostermektedir.

Aragtirmalarda; ilkokul, ortaokul, lise, lisans ve lisansiistii olmak {izere farkli diizeylerde
orneklemleri kullanildigi, agirlikli olarak; basari, motivasyon, tutum ve derse katilim gibi
degiskenlerin yogunlukla ¢alisildig1 goriilmektedir. Oyunlastirma yaklasiminin; basart (Su
ve Cheng,2015; Ar, 2016; Buckley ve Doyle, 2016; Fidan, 2016; Kalkan, 2016; Yildirim,
2016; Hiiner, 2018; Kim et al., 2018a; Mohammed, 2018; Araya et al., 2019; Cilengir, 2019;
Ertan, 2020; Topal, 2020) , motivasyon (Su ve Cheng, 2015; Fidan, 2016; Fis Ertimit, 2016;
Ozkan, 2016; Sar1 ve Altun, 2016; Tunga, 2016; Cakiroglu ve digerleri, 2017; Ece, 2017;
Tiirk ve Goren, 2017; Hiiner, 2018; Kim et al., 2018a; Zainuddin, 2018; Bal, 2019; Bayram
ve Caliskan, 2019; Cilengir, 2019; Kavakli Duman, 2019; Atabay ve Albayrak, 2020; Ertan,
2020; Topal, 2020), tutum (Polat, 2014; Kalkan, 2016; Yildirim, 2016; Yildiz, 2018; Bayram
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ve Caligkan, 2019; Kavakli Duman, 2019; Sagay, 2019; Ertan, 2020; Topal, 2020 ) ve derse
katthm (Fidan, 2016; Mese, 2016; Ozkan, 2016; Sar1 ve Altun, 2016; Tunga, 2016;
Cakiroglu ve digerleri, 2017; Stimer, 2017; Kim et al., 2018a; Yildiz, 2018; Zainuddin, 2018;
Bayram ve Caliskan, 2019; Huang et al., 2019; Kavakli Duman, 2019) tizerine olumlu
etkilerinin ifade edildigi arastirmalar yogunlukta olmakla birlikte, tersi sonuglara ulasilan

aragtirmalarda (Dominguez et al., 2013; Hanus ve Fox, 2015) bulunmaktadir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu bdliimde; arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin toplanmast,

uygulama siireci ve verilerin analiziyle ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma yontemi

Cevrimigi ve yiiz yiize kodlama egitiminde oyunlastirma 6geleri kullaniminin akademik
basari, motivasyon ve kodlamaya yonelik tutum iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla
nicel arastirma desenlerinden karigik desen kullanilmustir. Split plot faktoriyel desenler
olarak da bilinen karisik desenlerde, farkli deneysel islem kosullart ve tekrarl 6lgiimler
olmak iizere bagimli degisken iizerindeki etkisi incelenen iki bagimsiz degisken
bulunmaktadir (Biiytikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, Demirel, 2012:212). 4x3 karisik
desenin kullanildig1 arastirmada birinci bagimsiz degiskeni, farkli 6grenme ortamlarinin
kullanildigi 3 deney ve 1 kontrol grubu olusmaktadir. Kodlama egitimi birinci deney
grubuna OCOO'da, ikinci deney grubuna OYYOQ'da, iiciincii deney grubuna COO'da ve
kontrol grubuna ise higbir deneysel islemin uygulanmadigi YYOO'da verilmistir. Ikinci
bagimsiz degiskenimiz ise zamana bagl tekrarli 6lgtimleri (6n test, son test, izleme testi)

ifade etmektedir. Arastirmamizin simgesel gosterimi Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2

Arastirmanin Simgesel Gosterimi

Grup On test Deneysel Islem  Son Test  Izleme Testi
G1 (Deney 1) O11 X1 012 O13
G2 (Deney 2) 021 X2 022 O23
G3 (Deney 3) 031 X3 O3 Os3
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G4 (Kontrol) 041 Oa. Oas3

Tablo 2'de G1, G2, G3 deney gruplar1, G4 ise kontrol grubudur. O11, O2.1, O31 ve Os1 6n
test 6l¢timlerini, O1.2, 022, O32 ve O son test 6l¢timlerini, O1.3, O23, O33Vve Oszise izleme

testi 6l¢iimlerini ifade etmektedir. Deneysel islem ise X1, X2 ve X3 ile simgelestirilmistir.

3.2. Arastirmanin ¢calisma grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Adiyaman ili Golbasi
ilgesinde bir anadolu lisesinde okuyan ve se¢meli bilgisayar bilimi dersini alan 9. siif
ogrencileri olugturmaktadir. Anadolu liselerinde 2017-2018 egitim 6gretim yili ile birlikte
secmeli bilgisayar bilimi dersi 9.smiftan itibaren ders cizelgelerine girmis ve 6grenciler bu
derste kodlama egitimi almaya baslamislardir. Meslek liseleri disinda diger ortadgretim

kurumlarinda, 9.siniftan itibaren kademeli olarak kodlama egitimi verilmeye baglanmstir.

Okulda 9. simif seviyesinde 5 sube ve toplam 170 dgrenci bulunmaktadir. Ogretim yili
basinda okul idaresi tarafindan 6grenciler yerlestirme puanlar1 dikkate alinarak, subelere
karma olarak dagitilmistir. Dolayisiyla tiim siniflar, yerlestirme puanlart agisindan birbirine
denktir. Calisma gruplar1 yasal zorunluluklar nedeniyle, tiim siniflar arasindan deney ve
kontrol gruplarina kura ile atanmistir. Bu yoniiyle arastirma, hazir gruplardan olusturuldugu

icin yar1 deneyseldir (Biiyiikoztirk ve digerleri, 2012).

Arastirma baglangicinda, calisma grubu 136 Ogrenciden olusmasina ragmen ¢esitli
nedenlerle denek kayiplar1 yasamistir. Pilot uygulamadan sonra 3 6grenci baska okullara
nakil olmus ve deneysel siirecin 5.haftasinda ise 1 6grenci saglik sebeplerinde dolay1 calisma

grubundan ¢ikarilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubuna ait bilgileri Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilere Ait Bilgiler

Grup Kiz Erkek Toplam

Deney 1 18 15 33
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Deney 2 20 13 33

Deney 3 15 18 33
Kontrol 18 15 33
Toplam 71 61 132

Tablo 3 incelendiginde, arastirmadaki ¢alisma grubu 71 kiz ve 61 erkek olmak {izere toplam

132 6grenciden olusmaktadir.

3.3. Veri toplama araclari

Aragtirmada 3 tane veri toplama araci kullanilmistir. Bu araglar; 6grencilerin basari
diizeylerini belirlemek i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen Akademik Basar1 Testi (ABT),
derse yonelik motivasyon diizeylerini belirlemek i¢in Motivasyon Olgegi (MO), kodlamaya
kars1 tutumlarini 6lgmek icin ise Programlama Dillerine Yoénelik Tutum Olgegi (PDYTO)
seklindedir.

3.3.1. Akademik basari testi

Arastirmada kullanilan farkli deneysel kosullarin, ogrencilerin basarilarina etkisini
belirlemek amaciyla ABT gelistirilmistir. ABT hazirlanirken, 6§retim programinda yer alan
kazanimlarin ve sorularin biligsel seviyelerini gosteren belirtke tablosu hazirlanmig ve Ek
1’de sunulmustur. Belirtke tablosunda yer alan kazanimlar dikkate alinarak, 36 sorudan
olusan madde havuzu olusturulmus ve madde havuzunda yer alan sorularin kapsam ve
goriiniis gecerliligi i¢in 1 dlgme degerlendirme uzmani, 1 BOTE uzmani ve 2 programlama
uzmaninin gorislerine bagvurulmustur. Uzman goriisleri dogrultusunda, 2 soru kapsam
acisindan uygun goriilmeyerek testten c¢ikarilmig ve bazi sorularin madde kokleri ve
seceneklerinde de bazi diizenlemeler yapilmistir. Yapilan diizenlemeler sonucunda ortaya
cikan basar1 testi taslagi, pilot uygulama oncesinde meslek lisesi bilgisayar alaninda egitim
goren 20 6grenciye uygulanarak testin anlasilirligi ve cevaplanma siiresi kontrol edilmistir.

Testin ortalama 30-40 dakika araliginda bitirildigi gézlemlenmistir.
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Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra olusan 34 soruluk basari testi, glivenirlik analizi i¢in
Hacettepe Universitesi Bilgisayar Miihendisligin Boliimiinde egitim géren ve python egitimi
almis 93 6grenciye uygulanmistir. Uygulama sonrasinda madde ayirt edicilik (r) ve madde

giicliik indeksleri (p) hesaplanmis ve elde edilen degerler Ek 2'de sunulmustur.

Madde giicliik indeksi, maddeyi dogru olarak yanitlayanlarin tiim cevaplayanlara orani
olarak ifade edilir. Bu deger madde; hi¢ dogru cevaplanmadigi durumda "1" degerini alirken,
biitlin 6grencilerin dogru cevapladigt durumda ise "0" degerini alir. Madde giicliik
indeksinin; 1’e yaklagsmasi sorunun kolay oldugunu, 0’a yaklagsmasi sorunun zor oldugunu,

0.5 olmasi ise sorunun orta giicliikte oldugunu gostermektedir (Atilgan, 2016).

Madde ayirt edicilik indeksi, madde ile dl¢lilmesi beklenilen 6zelligin dogru bir sekilde
olgiiliip 6l¢iilmedigini yani bilenle bilmeyenin ayirt edilebilirliginin gostergesi olarak ifade
edilir. Bu deger "-1" ile "+1" arasinda deger almaktadir. Madde ayirt edicilik indeksinin -1’e
yaklagmasi yani negatif olmasi, maddenin bilenle bilmeyeni ters ayirt ettigini
gostermektedir. Bu bilenlerin bu maddeyi yanlis cevapladiginin ifadesidir. Madde ayirt
edicilik indeksinin +1’e yaklagmasi ise maddenin bilenle bilmeyeni, dogru ayirt ettiginin bir
gostergesi olarak ifade edilebilir. Dolayisiyla bir maddenin madde ayirt edicilik indeksinin

+1’e yakin olmasi istenen bir sonugtur (Atilgan, 2016).

Madde se¢imi asamasinda madde gii¢liigii ve ayirt ediciligi i¢in uzmanlar tarafindan gesitli
deger araliklar1 Onerilmistir. Bayrak¢eken (2011) madde giigliik indeksinin 0.2-0.8
araliginda, madde ayirt ediciliginin ise 0.3’ten yliksek olmasinin istenen bir durum oldugunu
ifade etmistir. Ozgiiven (2003) ise madde ayirt edicilik indeksinin 0.2-0.29 araliginda,
madde giigliik indeksinin ise 0.15-0.39 ve 0.61-0.85 arasinda olan maddelerin testte
kullanilabilecegini belirtmistir. Bu goriislerde dikkate alinarak arastirmada madde giicliik
indeksi 0.85 ve alt1 olan maddeler, madde ayirt edicilik indeksi ise 0.35 {izerinde olan
maddeler teste dahil edilmistir. Bu araliklarda bulunan toplam 28 madde teste dahil
edilmisken, 6 madde (4, 6, 11, 12, 13, 29) testten ¢ikarilmigtir. Madde analizi sonucunda
secimi yapilan 28 maddeden olusan testin giivenirligini 6l¢mek i¢in KR-20 i¢ tutarlilik

katsayis1 hesaplanmis ve bu deger 0.81 olarak bulunmustur.

ABT’nin kararlilik katsayisin1 hesaplamak i¢in test tekrar test yontemi kullanilmigtir. Test
tekrar test yontemi, basar testinin farkli zamanlarda ayni gruba iki defa uygulanmasidir. Bu
durumda ayni bireylerden alinan puanlar arasindaki korelasyon katsayisi, testin giivenirligini

ortaya koymaktadir (Atilgan, 2016). Basar testi Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
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Teknolojileri Boliimiinde okuyan ve python egitimi almis 48 6grenciye 2 hafta arayla
uygulanmis ve uygulamalar arasindaki iligkiyi ortaya koymak amaciyla Pearson Momentler
Carpim Korelasyon Katsayisi kullanilmistir. Hesaplanan korelasyon katsayisi1 0.81 olarak
hesaplanmistir. Elde edilen korelasyon katsayisinin 0.70 ve iizeri olmasi testin giivenilir bir

6l¢lim yaptigini ve buda kararliliginin bir gostergesidir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2012).

ABT taslak formu iizerinde yapilan diizeltmeler ve analizler sonucunda, test 28 ¢oktan
secmeli sorudan olusan son halini almis ve Ek 3'te sunulmustur. Hazirlanan ABT

arastirmada On test, son test ve izleme testi olarak kullanilmistir.

3.3.2. Motivasyon Olcegi

Kodlama egitiminde ¢evrimi¢i 6grenme ortamlar1 ve oyunlastirma bilesenleri kullaniminin
ogrencilerin motivasyonlarina etkilerini belirlemek amaciyla; Pintrich, Smith, Garcia ve
McKeachie (1993) tarafindan gelistirilen Biiyiikoztiirk, Akgiin, Ozkahveci ve Demirel
(2004) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan ve Biiyiikoztiirk, Akgiin, Karadeniz, Kilig Cakmak
ve Demirel (2007) tarafindan Tiirkiye norm calismasi yapilarak 12-18 yas arasindaki
ogrencilere uygun hale getirilen “Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi” kullanlmistir.
Olgegin kullanimiyla ilgili gerekli izinler alinmis ve Ek 4'te sunulmustur. Olgek, motivasyon
ve dgrenme stratejileri olmak tizere iki alt 6lgekten olusmaktadir. Arastirmada 7'li likert tipli
(1= Benim igin kesinlikle yanlig, 7= Benim i¢in kesinlikler dogru) ve 20 maddeden olusan
motivasyon alt 6lcegi kullanilmistir. MO degeri, beklenti ve duyussal olmak iizere ii¢ alt

boyuttan olusmaktadir. MO’ niin yap1 gecerliligi icin yapilan dogrulayici faktdr analizi

sonuglarina gore ((Ki-Kare (x2:10565.09, p=.000, sd=166) ve uyum indeksleri (RMR=0.17,
SRMR=0.064, GFI1=0.94, AGFI1=0.93, RMSEA=0.061, CFI=0.89, NNFI=0.87)) 6l¢eginin
kabul edilebilir diizeyde gecerlige sahip oldugu sdylenebilir. Olgegin giivenirligini
belirlemek amaciyla cronbach alfa i¢ tutarlik katsayis1 hesaplanmustir. I¢ tutarlilik katsayisi
deger ve beklenti ana boyutlar1 i¢in .79, duyussal ana boyutu i¢in .58 olarak hesaplanmaigstir.
Bu haliyle dlgegin giivenilir oldugu ifade edilmistir. Arastirmada elde edilen verilerden
hesaplanan cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi .82 olarak bulunmus ve bu deger Olcegin
giivenilirligini dogrulamaktadir. Arastirma kapsaminda kullanilan MO 6rnek maddeleri Ek

5'te sunulmustur.
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3.3.3. Tutum o6lgegi

Kodlama egitiminde ¢evrimi¢i 6grenme ortamlari ve oyunlastirma 6geleri kullaniminin,
ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlarina etkilerini belirlemek amaciyla Tapia ve Marsh
(2004) tarafindan "Matematige Yonelik Tutum Olgegi" olarak gelistirilen ve Durak (2013)
tarafindan programlama dillerine uyarlanarak Tiirk¢e'ye gevrilen "Programlama Dillerine

SN

Yénelik Tutum Olgegi" kullanilmistir. Olgegin kullanimuyla ilgili gerekli izinler alinmis ve
Ek 6'da sunulmustur. Olgegin orijinal formunun giivenirligini belirlemek amaciyla
hesaplanan cronbach alfa i¢ tutarlik katsayis1 .97 olarak belirlenmistir. PDYTO 5'li likert
tipinde (1= Kesinlikle katilmiyorum, 7= Kesinlikle katiliyorum) olup toplam 40 maddeden
olugsmaktadir. Uyarlanan dlgegin pilot ¢alismast 165 6grenciyle yapilmis ve hesaplanan
cronbach alfa ig tutarlik katsayisi .93 olarak bulunmustur. Arastirmada elde edilen verilerden
hesaplanan cronbach alfa i¢ tutarlik katsayis1 .81 olarak bulunmus ve bu deger 6l¢egin

giivenilirligini dogrulamaktadir. Aragtirmada kullandigimiz tutum 6l¢egi 6rnek maddeleri

Ek 7'de sunulmustur.

3.4.Verilerin toplanmasi

Arastirma verileri 2017-2018 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde se¢meli bilgisayar
bilimi dersini alan 132 6grenciden olusan ¢alisma grubundan 6n test, son test ve izleme testi
olarak toplanmustir. Ilk olarak pilot uygulamadan sonra gerekli diizenlemeler yapilmis ve
deneysel islem siireci baslamadan 6nce ABT, MO, PDYTO veri toplama araglar 6n test
olarak uygulanmistir. Deneysel islem siirecinin bitiminde ayni1 veri toplama araclari son test
olarak uygulanmis ve 5 hafta sonra ise ayni veri toplama araglari izleme testi olarak

uygulanmistir.

3.5.Uygulama siireci

Arastirmada deneysel islemler 2017-2018 egitim 6gretim yilinin 2. doneminde 9. siniflarda
okutulan seg¢meli bilgisayar bilimi dersinde yiriitilmiistir. Kodlama egitiminde metin

tabanli programlama dili olan python kullanilmistir.

Ogrenme ortami olarak deney gruplarinda OCOO, OYYOO ve COO, kontrol grubunda ise
YYOO kullanilmistir. OCOO ve COO ortamlari i¢in Moddle OYS kullanilmis ve siirsiz

olarak satin alinan web alanina (www.kodlamaogreniyorum.net) yiiklenmistir.
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Aragtirma, 6n hazirlik egitimi, pilot uygulama ve deneysel islem olmak iizere ii¢ asamada

yiriitiilmiis ve uygulama siireci Sekil 7'de sunulmustur.

2017-2018 egitim 6gretim |

= On hazirlik egitimi yili 1, dénem

Pilot uygulama 2 hafta
2 (5-16 Subat 2018)
—  On test uygulama 26 Subat 2018

10 Hafta |

= Deneysel uygulama
ysel Uyg (26 Subat - 4 Mayis 2018)

Yapilan ¢aligmalar
|

= Son test uygulama 4 May1s 2018

— Izleme testi uygulama 7 Haziran 2018

Sekil 7. Uygulama siireci

Sekil 7 incelendiginde 6n hazirlik egitimi 2017-2018 egitim dgretim yilinin 1. doneminde,
pilot uygulama ise 2017-2018 egitim 6gretim yilinin 2. déneminde deneysel uygulama ile
tiimlesik olarak 12 haftalik siirede tamamlanmistir. Tiim siire¢ 12 hafta olarak planlanmistir.
Pilot uygulama sonrasinda 6n testler uygulanmis ve 12 haftalik siire¢ sonunda ise son testler
uygulanmistir. Izleme testi ise deneysel uygulamanin bitiminden 5 hafta sonra

uygulanmaistir.

3.5.1. On hazirlik egitimi ve pilot uygulama

On hazirhik egitimi, dgrencilerin ¢evrimigi dgrenme ortami deneyimlerinin artirilmasina
yoneliktir. Arastirmada OCOO ve COO gruplarinda kullanilan Moodle OYS ortamimin
calisma gruplart belirlenmeden once, okuldaki tiim 9. smif &grenciler tarafindan
kullanilabilmesini saglamak amaciyla 2017-2018 egitim 6gretim yilinin 1. doneminde 6n

hazirlik egitimi yapilmistir. Bu siire zarfinda 6grencilere ders notlari, kodlama etkinlikleri
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ve sinavlar Moodle OYS ortami kullanilarak sunulmustur. Yiiz yiize 6grenme ortaminda
yapilan kodlama egitimi ile birlikte Ogrenciler ¢evrimici 0grenme ortaminda sunulan
kaynaklar1 kullanmis ve verilen gorevleri yerine getirmistir. Ayrica isbirligi amaciyla

olusturulan forum ortami tiim 6grencilerin kullanimina sunulmustur.

On hazirlik egitimin bitiminde, arastirmada kullanilacak dgrenme ortamlar1 kullanilabilir
duruma getirilmistir. Ogrenme ortamlarinda kullanilan; 6gretim materyalleri, eglenelim
etkinlikleri, kodlama deneyimi etkinlikleri, oyunlastirma tasarimu siirecleri ve oyunlagtirma

bilesenleri uzman goriisii alinarak pilot uygulama i¢in hazir hale getirilmistir.

Pilot uygulama, 2017-2018 egitim Ogretim yilinin ikinci doneminde 2 hafta siireyle
uygulanmistir. Pilot uygulamadaki amag; deneysel islem siirecinde deney gruplarinda
kullanilan, farkli 6grenme ortamlariyla ilgili olas1 aksakliklarin belirlenerek, 6grencilerin
O0grenme ortamlarina uyumlarinin saglanmasidir. Pilot uygulama stireci, deneysel islem
slireciyle bir biitiin halinde yiiriitiilmiis ve bitiminde 6gretim materyalleri ve oyunlastirma
bilesenleriyle ilgili belirlenen aksakliklar uzman goriislerine bagvurularak giderilmistir. Pilot
uygulama ve deneysel siirelerin nasil yiiriitiildiigiine yonelik OCOO ders planlar1 Ek 8'de,
OYYOO ders planlar1 Ek 9'da, COO ders planlar1 Ek 10'da ve YYOO ders planlar1 Ek 11'de

sunulmustur.

3.5.2.  Oyunlastirilmis ¢evrimici 6grenme ortami

0CO0’da kodlama egitimi alacak dgrenciler, birinci deney grubumuzu olusturmaktadir. Bu
grupta kodlama egitimi oyunlastirma bilesenlerinin kullanildigit Moodle OYS ortamu

kullanilarak yiiriitiilmiis ve goriintiisii Resim 4' te sunulmustur.
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Python ile Kodlama Egitimi (Gamification)

1+ Derslerim Dizenlemeyi ac

ilerlemeniz

sah, 22:17 Ovenview of students

12.Hafta (Kiime Veri Tipi)

Resim 4. OCOO ekran gériintiisii

Resim 4'te goriildiigii gibi OCOO'™mun orta kisminda o6grencilerin  sorularmi
yoneltebilecekleri Sitk¢a Sorulan Sorular bolimii, 6grencilerin oyunlastirma siireci hakkinda
bilgi sahibi olmalarna olanak saglayan Oyunlastirma Ydnergesi ve Ders materyalleri
ogrencilere sunulmustur. Ekranin sol kisminda meniilere yer verilmis, sag kisimda ise

oyunlastirma 6geleri sunulmustur.

3.5.2.1.08retim materyalleri

0COO0'da dgrencilere haftanin kazanimlarina bagl olarak hazirlanmis dgretim materyalleri
sunulmus ve uygulama siireci kapsaminda haftalik olarak kullanima agilmigtir. Tiim 6gretim
materyallerinin 6grenciler tarafindan kullanimini saglamak amaciyla cesitli kisitlamalar
kullanilmigtir. Bunlar; bir etkinligi tamamlamadan diger etkinlige gecememe, haftanin dersi
tamamlamadan bir sonraki haftanin dersine gegememe ve kodlama deneyimi etkinliklerine
sifre ile erisebilme seklindedir. OCOO'da kullanilan 6gretim materyalleri Sekil 8'de

sunulmustur.
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— isbirligi ortami

p— Odev

p— Ders izlencesi

Ders notlari

p— Ders videosu

p— Eglenelim etkinlikleri

— Kodlama deneyimi

Sekil 8. 0COO dgretim materyalleri

Isbirligi ortami: Ogrencilerin isbirligi icerisinde ¢alismalarina, kendi aralarinda ve ders
Ogretmeniyle bilgi alis verisinde bulunmalarina olanak saglayan isbirligi ortami, haftalik
olarak sunulan &gretim materyallerinin {ist kisminda yer almaktadir. Moodle OYS forum
eklentisi kullanilarak hazirlanan ortamda, 6grenciler kendi aralarinda ve ders 6gretmeniyle
iletisim halinde bulunmustur. Ayrica 6grenciler kendi aralarinda ve ders &gretmeniyle

Moodle OYS mesajlasma eklentisi ile 6zel olarak da iletisim haline gecebilmislerdir.

Odev: Ogrencilere haftalik olarak bir dnceki haftanin konusuyla ilgili 6devler verilmistir.
Verilen 6devlerdeki amag 6grencilerin 6grendikleriyle ilgili kodlama uygulamas: yaparak
ogrenilenlerin pekistirilmesini saglamaktir. Ogrenciler, verilen ddevleri yaparak bir sonraki
ders materyallerine erisebilmiglerdir. Verilen 6devler ders tamamlandiktan sonra ders
Ogretmenine gonderilmis ve ders Ogretmeni tarafindan kontrol edilerek geri bildirimler

saglanmustir.

Ders izlencesi: Haftanin dersinde 6grencilere kazandirilmasi diisiiniilen kazanimlarla ilgili
Ogrencilerin bilgi sahibi olmalarini saglamak amaciyla ders izlencesi boliimii hazirlanmistir.
Ogrenciler bu béliimii okuduktan sonra bir sonraki asama olan ders notlar1 asamasina

gecebilmislerdir.
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Ders notlari: Haftanin konusuyla ilgili olarak ogrencilere elektronik kitap halinde ders
notlart sunulmustur. Ders notlarinda konu anlatimiyla birlikte 6rnek kodlama
uygulamalarina yer verilmistir. Ders notlar1 hazirlanirken ortadgretim bilgisayar bilimi kur-
1 ders kitab1 (Giilbahar, Kalelioglu ve Karatas, 2017), diger kaynak kitaplar (Aksoy, 2017)
ve internet kaynaklar1 (Ozgiil, 2017; Coskun, 2017; ince, 2017) kullanilmis ve 12 haftalik
ders notlart Ek 12'de sunulmustur. Ders notlarini okuyan 6grenciler bir sonraki 6gretim

materyali olan ders videosuna erigebilmistir.

Ders videolari: Haftanin konusuyla ilgili olarak ders videolar1 hazirlanmistir. Ders videolar1
hazirlanirken, Adobe Captivate 9 programi kullanilmis olup ders planlarinda belirtilen
kazammlar dikkate almmustir. OYYOO ve YYOO igin hazirlanan ders sunumlari Adobe
Captivate 9 programina aktarilarak seslendirilmis ve ornek kodlama uygulamalari ise
programin ekran yakalama 6zelligi kullanilarak hazirlanmistir. Hazirlanan 12 haftalik ders
videolarinin gesitli boliimlerine sifreler yerlestirilmis ve d6grencilerin videoyu seyretmeden

geemeleri Onlenmistir. Ders videolarina yerlestirilen sifreler Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4

Ders Videolarinda Kullanilan Sifreler

Haftalar Sifreler Haftalar Sifreler
1.Hafta jupyter 7.Hafta defdef
2.Hafta strings 8.Hafta parametre
3.Hafta float 9.Hafta argiiman
4.Hafta python2018 10.Hafta listeler
5.Hafta ifelse 11.Hafta append
6.Hafta while 12.Hata return

Ogrenciler, Tablo 4'te sunulan ders videosu sifrelerini kullanarak kodlama deneyimi

etkinliklerine erismislerdir. Dolayisiyla 6grencilerin, ders videolarindaki —sifreleri
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kullanmadan haftanin son 6gretim materyali olan kodlama deneyimi etkinliklerine erigsme

ve haftanin dersini tamamlama olanaklar: bulunmamaktadir.

Eglenelim etkinligi: OCOQ'ya oyunlastirma kapmasinda eglence unsurlarinin dahil edilmesi
amaciyla haftalik olarak eglenelim etkinlikleri planlanmistir. Bu etkinliklerdeki amag
anlatilan konuyla ilgili dnemli noktalarin eglenerek tekrar edilmesidir. Kullanilan eglenelim

etkinlikleri Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5

0COO'da Kullanilan Eglenelim Etkinlikleri

Uygulama . o Uygulama
Eglenelim Etkinligi Eglenelim Etkinligi
haftasi Haftas1

1.Hafta Siirtikle Birak Etkinligi 7.Hafta Sifreli Bulmaca Etkinligi
2.Hafta Resmi Yorumla Etkinligi ~ 8.Hafta Milyoner Etkinligi
3.Hafta Hafiza Egzersizi Etkinligi  9.Hafta Sudoku Etkinligi
4.Hafta Bilgi Yarismasi Etkinligi ~ 10.Hafta ~ Cevabi Sende Etkinligi
5.Hafta Kod Bulmaca Etkinligi 11.Hafta Metot Bulmaca Etkinligi

6.Hafta Kod Asmaca Etkinligi 12.Hafta  Kiime Hafizas1 Etkinligi

Tablo 5'te sunulan eglenelim etkinlikleriyle ilgi ayrintili bilgiler Ek 13'te sunulmustur.

Kodlama deneyimi: OCOO'da haftanin konusuyla ilgili kazanim diizeylerini 6lgmek
amactyla kodlama deneyimi etkinlikleri kullamilmistir. Ogrenciler 6ncelikli olarak kodlama
deneyimi etkinliklerine, ders videolarina yerlestirilen sifreleri girerek erismis ve sorulari
cevaplayarak kodlamislardir. OCOO'da 6grencilerin kod yazabilmelerine olanak saglayan
Moodle OYS eklentisi olan "Code Runner" kullanilmistir. Code runner ortami dgrencilerin
python kodlarin1 yazmalaria ve test etmelerine olanak saglamaktadir. Ogrenciler sorular
kodladiktan sonra ders Ogretmenine gondermis ve ders Ogretmeni tarafindan kontrol

edilmistir. Kontrol sonrasinda ise ders Ogretmeni tarafindan Ogrencilere geri bildirim
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saglanip kodlama deneyimi etkinliklerini basarili olarak tamamlayan 6grenciler bir sonraki
derse hazir duruma getirilmistir. Kodlama deneyimi etkinliklerini basar1 ile tamamlamayan
Ogrenciler i¢in ise yeni haftanin dersi agilmamustir. Kullanilan kodlama deneyimi etkinlikleri

Ek 14'te sunulmustur.

3.5.2.2.0yunlastirma tasarim siireci

Oyunlastirmanin yapisal ve igerik olmak {izere iki tiirliniin oldugu Kapp (2013) tarafindan
ifade edilmistir. Yapisal oyunlastirmada 6grencilerin igerigi kullanmalar1 i¢in puan, 6diil,
rozet vb. oyunlastirma bilesenleriyle motive edilerek ddiillendirilir. Igerigin yapisinda higbir
degisiklik yapilmaz. Icerik oyunlastirmada ise igerigin oyuna benzer bir hale getirilmesi
vardir. Ornegin icerigin hikayelestirilerek sunulmasi gibi (Kapp, 2013). Arastirmada igerik

tizerinde hicbir degisiklige gidilmeyerek yapisal oyunlastirma kullanilmistir.

Yapisal oyunlastirma siirecinin tasarlanmasinda Werbach ve Hunter (2012:85) tarafindan
ortaya konulan ve 6 asamadan olusan oyunlastirma tasarim modeli izlenmistir. D6 olarak da

ifade edilen oyunlastirma tasarim modeli Sekil 9'da sunulmustur.

1-Hedefleri Zhieded 3-Oyunculari
belirleme - dayramislan, | tanimlama
belirleme
adan g STEC gt
kullanma ) planlama

Sekil 9. OCOO oyunlastirma tasarrm modeli

Hedefleri belirleme: Sekil 9'da sunulan oyunlastirma tasarim modelinin ilk asamasinda
oyunlastirma  kullammindaki genel hedefler belirleni. OCOO'da  oyunlastirma

kullaniimasinin genel hedefleri;
e Oprencilerin akademik basarilarinin arttirilmast,

e Derse yonelik motivasyonlarinin arttirilmasi,
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e Kodlamaya kars1 olumlu tutum gelistirilmesi seklindedir.

Hedef davranislart belirleme: Oyunlagtirma tasarim modelinin bu asamasinda genel
hedefler kapsaminda ortaya ¢ikmasi diisiiniilen davramslar belirlenir. OCOO'da hedef

davranislar;

e ABT son test puanini 6n test puanina gore yiikseltmek ve izleme testinde de devam

ettirmek.
e Kodlama deneyimi etkinliklerinde programlari basarili olarak kodlamak.
e Eglenelim etkinliklerini basar1 ile tamamlamak.
e Odevleri diizenli olarak yapmak.
e Isbirligi ortamlarinda yorum yapmak ve arkadaslarina yardim etmek.

e MO son test puanini &n test puanina gore yiikseltmek ve izleme testinde de devam

ettirmek.

e PDYTO son test puanini on test puanina gore yiikseltmek ve izleme testinde de

devam ettirmek.

Oyunculart tamimlama: Yilmaz (2015:110) oyunlastirilmis ortamlarda her oyuncunun
katiliminin, beklentisinin ve motivasyonunun fakli oldugunun bilinmesi ve oyuncu Kitlesinin
1yi analiz edilmesi gerektigini ifade etmistir. Bu nedenle oyunlastirilmis tasarimin hedef
kitleye uygun tasarlanmasi1 amaciyla oyuncularin 6zelliklerinin belirlenmesi gerekmektedir.
Bartle (1996) oyuncu tiplerini 4 grubu ayirmis ve bunlari; yenilmezler, basaranlar,
sosyallesenler ve kasifler seklinde ifade etmistir. Marczewski (2015) ise Bartle (1996)
tarafindan ortaya konulan oyuncu tiplerinin daha gelismis bir halini ortaya koyarak 6 tipte
oyuncu tanimlamistir. Bunlar; sosyallesenler, 6zgiir ruhlar, basaranlar, yardim severler,
oyuncular ve yikicilar seklindedir. OCOO oyunlastirma tasarimi asamasinda Marczewski
(2015) tarafindan ortaya konulan oyuncu tiplerinden yararlanilmistir. Y1lmaz (2015:112) bu
oyuncu tiplerinin oyunlastirmaya daha yakin oldugunu belirtmistir. OCOO tasarlanirken

ogrenciler igin kullanilan oyuncu tipleri ve oyunlastirma bilesenleri Sekil 10'da sunulmustur.
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Yardim severler Basaranlar Oyuncular

« Isbirligi ortami « Seviyeler + Puanlar
* Ilerleme durumu » Hediyeler
* Lider tahtasi
* Rozet

Sekil 10. OCOO tasarlanirken kullanilan oyuncu (8grenci) tipleri

Sekil 10'da da gériildiigii gibi OCOO tasarlanirken Marczewski (2015) tarafinda ortaya
konulan 6 oyuncu tipinin 3 tanesi kullanilmistir. Ogrenme ortami oyunlastirilirken bu iic

oyuncu tipi dikkate alinarak oyunlagtirma bilesenleri kullanilmistir.

Etkinlik dongiilerini planlama: Bu asamada oyunlastirllmis tasarim siirecinde kullanilan
oyunlastirma bilesenlerinin nasil kullanilacag belirlenir. OCOO'da kullanilan oyunlastirma
tasarim siirecinde kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin isleyisiyle ilgili oyunlagtirma
yonergesi hazirlanmistir. Oyunlastirma yonergesi Moodle OYS ders ana sayfasina
yerlestirilmis ve deneysel islem siirecinde 6grencilerin kullanimina sunulmustur. Ogrenciler,
oyunlagtirma bilesenlerinin kullanimiyla ilgili tiim bilgilere oyunlastirma yonergesinden

erismistir. OCOO'da kullanilan oyunlastirma ydnergesi EK 15'te sunulmustur.

Eglenceyi Unutma!: Oyunlastirma tasarimmin en Onemli asamalarinda biride eglence
unsurlarinin tasarima dahil edilmesidir. Eglence unsurlari tasarima dahil edilirken, hangi tiir
eglencenin kullanilacagi belirlenmelidir. Lazzaro (2004) eglence tiirleriyle ilgili "The 4 Keys
to FUN" olarak ifade ettigi 4 tiir ortaya koymustur. Bunlar; zor eglence, kolay eglence,
insanlarla eglence ve ciddi eglencedir. OCOO tasariminda ciddi eglence kullanilacaktir.
Yilmaz (2015:95) ciddi eglencenin, eglenmenin yaninda davranis degisikligi meydana

getiren ve 6grenmeyi hedef alan eglence tiirii oldugunu ifade etmistir.

Uygun araglart kullanma: OCOO olustururken ¢evrimigi 6grenme ortami olarak Moodle
OYS kullanilmistir. Moodle; 224 iilkede, 104.573 kayith site, 19.282.619 kurs ve
163.341.776 kullanic1 sayist ile diinya genelinde yaygin olarak kullanilan bir ¢evrimigi
o6grenme ortamidir (Moodle, 2019). Moodle ¢evrimici 6grenme ortaminin bir¢ok avantaji

bulunmaktadir. Bunlar;
e Acik kaynak kodlu iicretsiz bir ortam olmasi,

e Ogrenci-dgretmen ve dgrenci-ogrenci etkilesiminde kolaylik saglamast,
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e Eszamanli ve es zamansiz mesaj ve sohbet ortamlarina sahip olmasi,
e QGrup iletisimini desteklemesi,
e Tartisma panolarinin bulunmasi,

e Smav ve not dagitim sisteminin hizli olmas1 (Chung ve Ackerman, 2015:217-218)

seklinde siralanabilir.

Moodle gevrimig¢i 6grenme ortaminin daha etkin kullanilmas1 amactyla 1606 eklentiyi icinde
barindirmaktadir (Moodle, 2019). Arastirmada OCOO ve COO tasarlanirken forum,
nisanlar, ranking block, level up, completion progrees, code runner, xp-experience point vb.

eklentilerden yararlanilmistir.

3.5.2.3. Oyunlastirma bilesenleri

0COO0'da kullanilan oyunlastirma bilesenleri belirlenirken Werbach ve Hunter (2012:78-
81) tarafindan ortaya konulan dinamikler, mekanikler ve bilesenler kullanilmis ve Sekil

11'de sunulmustur.

Dinamikler ‘ Mekanikler ‘ Bilesenler ‘

4 ™ 4 ™ 4 ™
* Kisitlamalar « Zorluklar * Basar1
 Duygular * Rekabet * Rozetler
* llerleme * Geri bildirim * Lider tahtas1
» lliskiler + Kaynak « Seviyeler

toplama « Puanlar
» Odiiller « Icerik agma
 Hediyeler
* flerleme
durumu
\ J \ y, . y,

Sekil 11. OCOO'da kullanilan dinamikler, mekanikler ve bilesenler

Sekil 11'de gorildigli gibi arastirmada 4 dinamik kullanilmistir. Yilmaz (2015)
dinamiklerin, oyun kurallarindan bagimsiz tasarim ¢oztimleri oldugunu ve oyunlastirma

ortaminin biitiiniinii etkileyen unsurlar oldugunu ifade etmistir. Werbach ve Hunter (2012)
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dinamiklerin oyunlastirilmis sistemde goriilmeyen fakat dikkate alinmasi ve yonetilmesi
gereken Onemli unsurlar oldugunu belirtmistir. Bu nedenle arastirmada kisitlamalar,
duygular, ilerleme ve iliskiler dinamikleri kullanilmistir. Arastirmadaki Kisitlamalar;
O0gretim materyallerinin birini tamamlamadan digerine erigimin olmamasi, kodlama
deneyimi etkinliklerine sifre ile erisilebilmesi, kodlama deneyimi etkinliklerinde yeterli
basari puanina erisilmeden bir sonraki haftanin dersinin agilmamasi seklindedir.
Arastirmadaki duygular; puan, rozet, hediye kazanimindan mutlu olma veya hayal
kirikligina ugrama, lider tahtasindaki sirasindan mutlu olma, atlanilan seviye ve kazanilan
rlitbelerden mutlu olma, lider tahtasindaki konumunu ve arkadaslarinin konumunu merak
etme, arkadaslarinin rozet durumlarini merak etme seklinde ifade edilebilir. Aragtirmadaki
ilerleme; belirli puanlara ulasildiginda seviye ve riitbe kazanma, iligkiler ise isbirligi ortami

kullanilarak dgrencilerin sosyal iliskiler kurmasi ve yardimlagmasi seklindedir.

Sekil 11'de goriildigi gibi arastirmada 5 mekanik kullanilmistir. Yilmaz (2015)
mekaniklerin tam ortada yer aldigini ve dinamiklerden aldigi referans ile son kullanicinin
gordiigii bilesenleri besledigini ifade etmistir. Ayrica oyuncunun etkilesime gectigi
bilesenleri c¢alistiran, motive eden ve ilerletenin mekanikler oldugunu belirtmistir.
Arastirmada zorluklar, rekabet, geri bildirim, kaynak toplama ve odiiller olmak {izere 5
mekanik kullanilmistir. Zorluklar mekanigi; 6devleri basar ile yapma, kodlama deneyimi
etkinliklerini basar1 ile tamamlama durumlarinda, rekabet mekanigi; 6diil kazanma, rozet
kazanma, seviye atlama, riitbe kazanma ve lider tahtasinda iist siralarda yer alma
durumlarinda, geri bildirim mekanigi; her asamada yapilanlarin puanlanmasi, belirli
kriterlerin saglanmasinda rozet verilmesi durumunda, kaynak toplama mekanigi; rozetlerin
biriktirilmesi ile hediye kazanma durumunda ve odiiller mekanigi ise lider tahtasindaki

konumuna ve rozet sayisina gore hediye kazanma durumunda kullanilmustir.

Oyunlastirma bilesenleri ise Ogrencilerin direkt etkilesime gegtigi, birgok dinamik ve
mekanik ile baglantili olan tasarim unsurlaridir (Yilmaz, 2015). OCOO'da 8 tane
oyunlastirma bileseni kullanilmistir. Bunlar; basar1, rozetler, lider tahtasi, seviyeler, puanlar,

icerik agma, hediyeler ve ilerleme durumu seklindedir.

Basari: OCO0'da haftalik olarak dersin hedefleri 6grencilere sunulmustur. Ogrencilerin her
hafta belirlenen hedefleri basarmalar1 istenmistir. Hedeflenen davraniglarin 6l¢iilmesinde
kodlama deneyimi etkinlikleri kullanilmis ve belirlenen basart puanini alamayan

Ogrencilerin dersi tekrar ¢alismalart saglanmistir.
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Rozetler: Arastirmada kodcu, isbirlik¢i, diizenli, ve etkinlik¢i olmak {izere 4 rozet
kullanilmistir. OCOQ'da rozetler Moodle "Nisanlar" eklentisi kullanilarak entegre
edilmistir. Moodle ortaminda her hafta 4 rozet olmak tizere toplam 12 hafta i¢in 48 rozet

kullanilmustir.

Kodcu Isbirlikci Diizenli Etkinlik¢i

Sekil 12. OCOO0'da kullanilan rozetler

Sekil 12'de sunulan rozetlerden kodcu rozeti; kodlama deneyimi etkinliklerini basari ile
tamamlayan 6grencilere, isbirlik¢i rozeti; isbirligi ortamina katilim gosteren 6grencilere,
diizenli rozeti; haftalik sunulan &gretim materyallerini diizenli olarak tamamlayan ve
gorevleri yerine getiren 6grencilere, etkinlik¢i rozeti ise eglenelim etkinliklerine katilim
gostererek basar1 saglayan 6grencilere verilmistir. OCOO'da 6grencilerin kazandiklari rozet

sayilar1 Ek 16'da sunulmustur.

Lider tahtasi: OCOO'da 6grenciler, aldiklar1 puanlara gére haftalik, aylik ve genel olarak iig
asamali kullanilan lider tahtasinda siralanmustir. Lider tahtasi1 olarak Moodle eklentilerinde
"Rankink block” kullanilmistir. Ders ana sayfasmnin sag paneline yerlestirilen lider
tahtasinda Ogrenciler hem kendi hem de arkadaslarinin siralamalarini ve puanlarini

gormiistiir. OCOO'da kullanilan lider tahtasinin ekran goriintiisii Resim 5'te sunulmustur.
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Haftalik Aylik Genel

Sira Tam ad Puanlar
1 @& IBRAHIM 268.3

ETHEM
2 & RABIA 265.4
3 & ESRA 265.1
4 & EYLUL 264.7
5 & ZEHRA 2643
6 @& IREM SUDE 263.7
7 & UNZULE 262.6
8 & DILAN 262.5
g & DILARA 262.4
10 & NAZAR 261.7
Tum Siralamay| Gér

Resim 5. 0COO'da kullanilan lider tahtas:

Resim 5°’te goriildiigii gibi lider tahtasinda en yiiksek puanli 10 6grencinin isimleri yer
almaktadir. Diger Ogrencilerin siralamalarina ise "Tim Siralamalart Gor" diigmesiyle

erisilebilmektedir.

Seviyeler: OCOQ'da dgrenciler, kazandiklar1 deneyim puanlarina gore belirli seviyeler ve
riitbeler elde etmistir. Toplam 10 seviye ve 5 riitbenin kullamldigi OCOO'da 6grenci
seviyeleri ve riitbeleri Moodle oyunlastirma eklentisi olan "Level up" panelinde

sunulmustur. OCOO'da kullanilan seviyeler ve riitbeler Resim 6'da sunulmustur.
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D.‘(:‘

500 Yeni Kodlayic
ﬁ 1.000% Acemi Kodlayici

2.000+ Acemi Kodlayic
a 2 5007 Kodlayicl
ﬁ 3.000% Kodlayici

3.500°% Iyi Kodlayic
Q 4.000% iyi Kodiayici
a 6.000% Uzman Kodlayicl
w 6.500% Uzman Kodlayici

Resim 6. 0COO'da kullanilan seviyeler ve riitbeler

Resim 6’da goriilen seviyelere gore tiim 6grencilerin 5. Seviye ve iistiindeki seviyelerde yer
aldigy, riitbelere gore ise 10 6grenci uzman kodlayict riitbesine, 14 6grenci 1yi kodlayici
riitbesine ve 9 6grenci kodlayici riitbesine erigmistir. Ogrencilerin deneyim puanlari,

seviyeleri ve riitbeleri EK 17'de sunulmustur.

Puanlar: OCOO'da iki puan tiirii kullamilmustir. Birincisi &grencilerin  dgrenme
materyallerinden aldig1 puanlar digeri ise OCOO deneyimlerinden alinan deneyim
puanlaridir. Ogretim materyallerinden alman puanlara gore lider tahtasi olusturulmus ve
ogrenciler bu puanlara gore hediyeler kazanmistir. Deneyim puanlarina gore ise 6grenciler
seviyeler atlamis ve riitbeler kazanmustir. Ogretim materyallerinden kazanilan puanlar;
isbirligi ortamina katilim, 6dev yapma, ders izlencesini okuma, ders notlarini inceleme, ders
videolarin1 seyretme, eglenelim etkinliklerine katilim ve kodlama deneyimi etkinliklerine
katilim seklindedir.

Icerik agma: OCOOQO'da 3 igerik kisitlamasi kullanilmustir. ilki, dgretim materyalleri
ogrencilere sirali olarak sunulmus ve bir materyal tamamlanmadan diger materyal

ogrencilere agilmanustir. lIkincisi ise kodlama deneyimi etkinliklerine erisim, ders
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videolarma yerlestirilen sifrelerle yapilmistir. Ogrenciler ders videosuna yerlestirilen sifreyi
girerek kodlama deneyimi etkinliklerine erismistir. Uciinciisii de kodlama deneyimi
etkinliklerinde istenen basar1 puanini alamayan 6grenciler bir sonraki haftanin dersine
erisememistir. Kodlama deneyimi etkinliklerinde basari saglayan 6grencilere ise bir sonraki

haftanin igerikleri agilmistir.

Hediyeler: OCOO'da &grenciler, lider tahtasindaki konumlarina gére ve kazandiklar rozet
sayilarina gore hediyeler almistir. Lider tahtasinda odiiller verilirken aylik siralamalar
dikkate alinmistir. Her ay lider tahtasinda birinci sirada bulunan 6grencilere hediyeler

verilmistir. Bu hediyeler:

e 1Ay (1-4 Haftalar): Python ajandasi
e 2. Ay (5-8 Haftalar): Flash bellek
e 3. Ay (9-12 Haftalar): Kulaklik seklindedir.

Kodcu, isbirlik¢i, diizenli ve etkinlik¢i rozetlerinden 8 ve tizeri kazanan 6grenciler lizerinde
rozet resminin bulundugu kupa bardaklarla 6diillendirilmistir. 5 6grenci kodcu rozetinden, 9
Ogrenci igbirlik¢i rozetinden, 5 Ogrenci diizenli rozetinden ve 19 0Ogrenci etkinlik¢i

rozetinden hediye kazanmustir.

Llerleme durumu: 0CO0'da ogrenciler, ilerleme durumlarini ders ana sayfasinda sunulan
ilerleme c¢ubugundan takip etmistir. Ilerleme cubugu olarak Moodle eklentisi olan
"Completion Progress" kullanilmistir. OCOO'da kullanilan ilerleme ¢ubugunun ekran

goriintlisi Resim 7'de sunulmustur.

FNOW

Progress: 52%

Tamamiand)

Resim 7. 0COO0'da kullanilan ilerleme ¢ubugu
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3.5.3.  Oyunlastirilmis yiiz yiize 6grenme ortam

0YYOO0'da kodlama egitimi alacak dgrenciler ikinci deney grubumuzu olusturmaktadir. Bu

grupta kodlama egitimi oyunlastirilmis yiiz yiize 6grenme ortaminda verilmistir.

3.5.3.1. Ogretim materyalleri

0YYOO'da haftanin kazanimlarma uygun hazirlanmis dgretim materyalleri kullanilmis ve

Sekil 13'te sunulmustur.

— Odev

— Ders izlencesi

— Ders notlari

— Ders videosu

= Eglenelim etkinlikleri

— Kodlama deneyimi

Sekil 13. OYYOO 6gretim materyalleri

Odev: Haftalik olarak 6grencilere bir énceki haftanin konusuyla ilgili 6devler verilmis ve
yeni haftanin konusuna baslanmadan kontrol edilmistir. Verilen oOdevlerdeki amag
ogrencilerin  6grendikleriyle ilgili kodlama wuygulamasi yaparak Ogrenilenlerin

pekistirilmesini saglamaktir.

Ders izlencesi: Haftanin dersinde Ogrencilere kazandirilmasi diisiiniilen kazanimlar
hakkinda, 6grencilerin bilgi sahibi olmalarin1 saglamak amaciyla hazirlanan ders izlencesi

smif panosuna asilmis ve 6dev kontroliinden sonra 6grencilere okunmustur.

Ders notlari: Haftanin konusuyla ilgili olarak Ogrencilere elektronik kitap halinde ders

notlar1 sunulmus, ders notlarinda konu anlatimiyla birlikte 6rnek kodlama uygulamalarina

64



yer verilmistir. Ders notlart etkilesimli tahtaya yiiklenmis ve basili olarak 6grencilere

verilmistir. Tim 6grenme ortamlarinda ayni ders notlar1 kullanilmistir (bkz. EK 12).

Ders sunumlar:: Haftanin konusuyla ilgili olarak ders sunumlar1 hazirlanip, sunumlar
hazirlanirken ders planlarinda belirtilen kazanimlar dikkate alinmistir. Arastirma siiresince
her hafta 1 tane olmak {izere 12 ders sunumu kullanilmis ve sunumlar MS Power Point
programi kullanilarak hazirlanmistir. OY'YOO ders anlatim1 sunumlar kullanilarak yapilmis,

kodlama iglemleri ise Python IDLE ortami kullanilarak yiiriitiilmustir.

Eglenelim etkinligi: OYYOQ'ya oyunlastirma kapmasinda, eglence unsurlarmin dahil
edilmesi amaciyla haftalik eglenelim etkinlikleri planlanmistir. Bu etkinliklerdeki amag
anlatilan konunun 6nemli noktalarinin eglenerek tekrar edilmesidir. Kullanilan eglenelim

etkinlikleri Tablo 6'da sunulmustur.

Tablo 6

OYYOO'da Kullanilan Eglenelim Etkinlikleri

Uygulama . I Uygulama . .
Eglenelim Etkinligi Eglenelim Etkinligi

haftasi Haftas1

1.Hafta Kes-Yapistir Etkinligi 7.Hafta Sifreli Bulmaca Etkinligi

2.Hafta Cek Kodunu Soéyle Ciktin1 -~ 8.Hafta Plickers Etkinligi

Kartlar1 Eslestirme

3.Hafta 9.Hafta Sudoku Etkinligi
Etkinligi

4 Hafta Bilgi Yarigmasi Etkinligi ~ 10.Hafta  Flipquiz Etkinligi

Program Calistirma
5.Hafta 11.Hafta  Metot Bulmaca Etkinligi
Etkinligi

Metot Cek-Kodla

6.Hafta Kahoot Etkinligi 12.Hafta
Etkinligi

Tablo 6'da verilen eglenelim etkinlikleriyle ilgi ayrintili bilgiler Ek 18'de sunulmustur.
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Kodlama deneyimi: OYYOO'da haftanin konusuyla ilgili kazanim diizeylerini &lgmek
amactyla kodlama deneyimi etkinlikleri kullanilmistir. Ogrencilere, hazirlanan etkinlikler
basil1 olarak verilmis ve dgrencilerin IDLE ortaminda kodlamalari istenmistir. Ogrenciler
dogru cevapladiklar1 sorulara gére puan kazanmistir. Tiim Ogrenme ortamlarinda ayni

kodlama deneyimi etkinlikleri kullanilmistir (bkz. Ek 14).

3.5.3.2. Oyunlastirma tasarim siireci

0YYOO'da igerik iizerinde higbir degisiklige gidilmeyerek yapisal oyunlastirma
kullanilmigtir.  Yapisal oyunlastirma siirecinin tasarlanmasinda, Werbach ve Hunter
(2012:85) tarafindan ortaya konulan ve 6 asamadan olusan oyunlastirma tasarim modeli

izlenmistir. D6 olarak da ifade edilen oyunlastirma tasarim modeli Sekil 14'te sunulmustur.

1-Hedefleri Zhieded 3-Oyunculari
belirleme - dayramislan tanimlama
belirleme
adn g STEC g dnatienn
kullanma ) planlama

Sekil 14. OYYOO oyunlastirma tasarrm modeli

Hedefleri belirleme: Sekil 14'te sunulan oyunlagtirma tasarim modelinin ilk asamasinda
oyunlastirma  kullanimindaki genel hedefler belirlenir. OYYOO'da oyunlastirma

kullaniminin genel hedefleri:
e Opgrencilerin akademik basarilarinin arttiriimast,
e Derse yonelik motivasyonlarinin arttirilmasi,
e Kodlamaya karsi olumlu tutum gelistirilmesi seklindedir.

Hedef davranislart belirleme: Oyunlagtirma tasarim modelinin bu asamasinda genel
hedefler kapsaminda ortaya ¢ikmasi diisiiniilen davramslar belirlenir. OYYOO'da hedef

davraniglar:
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e ABT son test puanini 6n test puanina gore yiikseltmek ve izleme testinde de devam

ettirmek.
e Kodlama deneyimi etkinliklerinde programlari basarili olarak kodlamak.
e Eglenelim etkinliklerini basari1 ile tamamlamak.
e Odevleri diizenli olarak yapmak.
e Derse aktif katilim gostererek sorular1 cevaplamak.
e Derste arkadaglari ile isbirligi icinde ¢alisarak yardimci olmak.

e MO son test puanini &n test puanina gore yiikseltmek ve izleme testinde de devam

ettirmek.

e PDYTO son test puanini on test puanina gore yiikseltmek ve izleme testinde de

devam ettirmek.

Oyuncular: tamimlama: OYYOO'da Marczewski (2015) tarafindan ortaya konulan oyuncu
tiplerinden yararlanilmistir. OY'YOO tasarlanirken dgrenciler igin kullanilan oyuncu tipleri

ve oyunlastirma bilesenleri Sekil 15'te sunulmustur.

Yardim severler Basaranlar Oyuncular
« Isbirligi ortami * Seviyeler * Puanlar
* Hediyeler
* Lider tahtas1
* Rozet

Sekil 15. OYYOO tasarlanirken kullanilan oyuncu (Ogrenci) tipleri

Sekil 15'te de goriildiigii gibi OYYOO tasarlanirken Marczewski (2015) tarafinda ortaya
konulan 6 oyuncu tipinin 3 tanesi kullanilmistir. Ogrenme ortami oyunlastirilirken bu iig

oyuncu tipi, dikkate alinarak oyunlastirma bilesenleri kullanilmstir.

Etkinlik dongiilerini planlama: Bu asamada oyunlastirilmis tasarim siirecinde, kullanilan
oyunlagtirma bilesenlerinin nasil kullanilacagi belirlenir. Oyunlastirma bilesenlerinin
isleyisiyle ilgili oyunlagtirma yonergesi hazirlanmis ve sinif panosuna asilarak arastirma

siirecinde &grencilerin kullanimma sunulmustur. Ogrenciler oyunlastirma bilesenlerinin
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kullanimiyla ilgili tim bilgilere, sunulan oyunlastirma yonergesinden erisebilmislerdir.

0YYOO'da kullanilan oyunlastirma yonergesi Ek 19'da sunulmustur.

Eglenceyi Unutma!: OYYOO tasarrminda OCOO oldugu gibi ciddi eglence kullanilmustir.
Yilmaz (2015:95) ciddi eglencenin eglenmenin yaninda davranis degisiklikleri ve

ogrenmeleri hedefleyen eglence tiirli oldugunu ifade etmistir.

Uygun araclart kullanma: OYYOO olusturulurken 6grenme ortami olarak yiiz yiize
O0grenme ortami kullanilmistir. Eglenelim etkinlikleri i¢in ¢esitli Web 2.0 araglarindan
yararlanilmistir. Kodlama ortami1 olarak Python IDLE ortami kullanilmistir. Ayrica
oyunlastirma bilesenleri, yliz yiize 6grenme ortamina uygun olarak hazirlanip entegre

edilmis ve OYYOO oyunlastirma bilesenleri béliimiinde ayrmtili olarak sunulmustur.

3.5.3.3. Oyunlastirma bilesenleri

OYYOO0'da kullanilan oyunlastirma bilesenleri belirlenirken Werbach ve Hunter (2012:78-

81) tarafindan ortaya konulan dinamikler, mekanikler ve bilesenler kullanilip Sekil 16'da

sunulmustur.
Dinamikler } Mekanikler } Bilesenler }
4 ) 4 A 4 A
* Duygular « Zorluklar * Basari
* Ilerleme + Rekabet + Rozetler
* Iliskiler « Geri bildirim + Lider tahtasi
» Kaynak * Seviyeler
tpplama * Puanlar
+ Oduller « Hediyeler
\ y, \ y, . y,

Sekil 16. 0YYOO'da kullanilan dinamikler, mekanikler ve milesenler

Sekil 16'da goriildiigii gibi OYYOO oyunlastirilirken 3 dinamik kullanilmistir.
Arastirmadaki duygular; puan, rozet, hediye kazanimindan mutlu olma veya hayal
kirikligina ugrama, lider tahtasindaki sirasindan mutlu olma, atlanilan seviye ve kazanilan
ritbelerden mutlu olma, lider tahtasindaki konumunu ve arkadaslarinin konumunu merak

etme, arkadaslarinin rozet durumlarimi merak etme seklinde ifade edilebilir. Arastirmadaki

68



ilerleme; belirli puanlara ulasildiginda seviyeler ve riitbeler kazanma seklindedir.
Arastirmadaki iligkiler; dgrencilerin igbirligi igerisine girmesi, sosyal iliskiler kurmasi ve

yardimlagmas1 seklindedir.

Sekil 16'da goriildiigii gibi arastirmada 5 mekanik kullanilmistir. Yilmaz (2015)
mekaniklerin tam ortada yer aldigin1 ve dinamiklerden aldigi referans ile son kullanicinin
gordiigii bilesenleri besledigini ifade etmistir. Ayrica oyuncunun etkilesime gectigi
bilesenleri c¢alistiran, motive eden ve ilerletenin mekanikler oldugunu belirtmistir.
Aragtirmada zorluklar, rekabet, geri bildirim, kaynak toplama ve odiiller olmak iizere 5
mekanik kullanilmigtir. Zorluklar mekanigi; ddevleri basari ile yapma, kodlama deneyimi
etkinliklerini basari ile tamamlama durumlarinda, rekabet mekanigi; 6diil kazanma, rozet
kazanma, seviye atlama, riitbe kazanma ve lider tahtasinda iist siralarda yer alma
durumlarinda, geri bildirim mekanigi; her asamada yapilanlarin puanlanmasi, belirli
kriterlerin saglanmasinda rozetler verilmesi durumlarinda, kaynak toplama mekanigi;
rozetlerin biriktirilmesi ile hediye kazanma durumunda ve odiiller mekanigi; lider

tahtasindaki konumuna ve rozet sayisina gore hediye kazanma durumunda kullanilmistir.

Oyunlastirma bilesenleri ise Ogrencilerin direkt etkilesime gectigi, bircok dinamik ve
mekanik ile baglantili olan tasarim unsurlaridir (Yilmaz, 2015). OCOO'da 6 tane
oyunlastirma bileseni kullanilmistir. Bunlar; basari, rozet, lider tahtasi, seviye, puan ve

hediye seklindedir.

Basari: OYYOO'da haftalik olarak dersin hedefleri 6grencilere sunulmustur. Ogrencilerin
her hafta belirlenen hedefleri basarmalar1 istenmistir. Hedeflenen davranislarin
Olciilmesinde kodlama deneyimi etkinlikleri kullanmilmis ve belirlenen basari puanim

alamayan 6grencilere, anlagilmayan noktalarda destek verilmistir.

Rozetler: OYYOO'da kodcu, isbirlikci, diizenli ve etkinlik¢i olmak iizere 4 rozet
kullanilmistir. Kullanilan rozetler OCOO kullanilan rozetlerle gorsel olarak aynidir (bkz.
Sekil 12). Fakat OY'YOO'da rozetler 6grencilere damla rozet olarak verilmistir. Kodcu rozeti
kodlama deneyimi etkinliklerini basar1 ile tamamlayan Ogrencilere, isbirlik¢i rozeti
arkadaslartyla isbirligi igerisine giren ve yardimeci olan &grencilere, diizenli rozeti tim
etkinliklerde bagar1 gdsteren ve etkin katilim saglayan Ogrencilere, etkinlik¢i rozeti ise
eglenelelim etkinliklerine katilim gostererek basar1 saglayan oOgrencilere verilmistir.

0YYOO'da 6grencilerin kazandiklar1 rozet sayilar1 Ek 20'de sunulmustur.
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Lider tahtasi: OYYQOQ'da 6grenciler aldiklar1 puanlara gore lider tahtasinda siralanmistir.
Lider tahtasi olarak 80 cm x 100 cm ebatlarinda sert plastikten yapilmis pano kullanilmistir.
Kullanilan lider tahtasinda puan ve seviye bilgilerine yer verilmis ve ekran goriintiisii Resim

8'de sunulmustur.

LIDER TAHTASI [

Resim 8. O0YYOO'da kullanilan lider tahtasi

Resim 8'de goriilen lider tahtasi sinifta uygun bir yere asilarak dgrencilere sunulmustur.

Haftalik olarak siralamalar, seviyeler ve puanlar giincellenmistir.

Seviyeler: 0YYOO'da 6grenciler kazandiklar1 puanlara gore belirli seviyeler ve riitbeler elde
etmistir. Toplam 5 seviye ve 5 riitbenin kullanildigi OYYOO'da &grenciler seviyelerini
gdsteren boyundan askili yaka kartlarini ders siiresince takmuslardir. OYYOO'da kullanilan

seviyeler ve kartlar Resim 9'da sunulmustur.
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Resim 9. OYYOO0'da kullanilan seviyeler ve riitbeler

Resim 9'daki seviye ve riitbelere gore; arastirma siiresince 10 6grenci uzman kodlayici
rlitbesine, 17 6grenci iyi kodlayici riitbesine ve 6 dgrenci kodlayic riitbesine erigmistir.

Puanlar, seviyeler ve riitbeler Ek 21'de sunulmustur.

Puanlar: OYYOO'da &grenciler sadece Ogretim materyallerinden ve sinif igerisindeki
davraniglarindan puan kazanmistir. Bunlar; 6dev yapma, derse katilim, eglenelim
etkinliklerindeki performanslari ve kodlama deneyimi etkinliklerindeki basarilart
seklindedir. Ogrenciler, elde edilen puanlara gore seviyeler ve riitbeler kazanmis ve lider
tahtasinda sunulmustur.

Hediyeler: OYYOO'da 6grenciler, lider tahtasindaki konumlarina gore ve kazandiklari rozet
sayilarina gore hediyeler almistir. Lider tahtasinda odiiller verilirken, aylik siralamalar
dikkate alinmistir. Her ay lider tahtasinda birinci sirada bulunan 6grencilere hediyeler

verilmigtir. Bu hediyeler;

e 1.Ay (1-4 Haftalar) : Python ajandasi
e 2. Ay (5-8 Haftalar): Flash bellek
e 3. Ay (9-12 Haftalar): Kulaklik seklindedir.

Kodcu, isbirlikgi, diizenli ve etkinlik¢i rozetlerinden 8 ve iizeri kazanan 6grenciler, {izerinde
rozet resminin bulundugu kupa bardaklarla 6diillendirilmistir. 5 6grenci kodcu rozetinden, 4
ogrenci isbirlik¢i rozetinden, 6 Ogrenci diizenli rozetinden ve 22 Ogrenci etkinlik¢i

rozetinden gergek 6diil kazanmistir.
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3.5.4. Cevrimici 6grenme ortami

COO0'da kodlama egitimi alacak Ogrenciler iigiincii deney grubumuzu olusturmaktadir.
C0OO0'da kodlama egitimi Moodle OYS ortaminda verilmis ve ortaminin goriintiisii Resim

10'da sunulmustur.

Th Ders: Python ile Kodlama Egitim X + = X

<« C { @ Guvenlidegil | www.kodlamaogreniyorum.net; & a % &0 Q :

@

“J
Hiiseyin YASAR o) s
Son erisim: 12 Aralik 2018, Garsamba, 13:48 12.Hafta (Kume Veri Tipi)

is marked complete

si is marked complete

Sirece izin veriimez: The activity Ki i Ders Notlan is marked complete

Siirece izin verilmez: The activity Kiime Veri Tipi Videosu is marked complete

11.Hafta (Liste Fonksiyonlar)

13:49

= ° O M D [« ~ @ v o N

Resim 10. COO ekran goriintiisii

Resim 10'da goriildiigii gibi COO'da oyunlastirma bilesenleri ve eglenelim etkinlikleri

kullanilmamigtir. Ogretim materyalleri OCOQ'da kullanilanlarla aynidir.

3.5.5. Yiiz yiize 6grenme ortam

Arastirmada YYOO kontrol grubumuzu olusturmaktadir. YYOO'da kodlama egitimi
verilirken higbir deneysel islem uygulanmamistir. Dersler OYYOO'da kullanilan dgretim
materyalleriyle islenmis sadece eglenelim etkinlileri ve oyunlastirma bilesenleri ortamda
kullanilmamugtir. Ders kazanimlari, 6devler, ders notlari, ders sunumlar1 ve kodlama

deneyimi etkinlikleri ayn1 sekilde kullanilmistir.
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3.6. Verilerin analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde MS Excel 2013 ve SPSS 22 paket programlari
kullanilmistir. ABT gilivenirliginin kontroliinde KR-20 i¢ tutarlilik katsayisi, kararliligin
kontroliinde ise pearson momentler carpim korelasyon katsayisi kullanilmistir. Elde edilen
verilerin analizinde kullanilacak ydntemin belirlenmesinde oOncelikle parametrik test
varsayimlar1 incelenmistir. Parametrik test varsayimlari; verilerin normal dagilim
gostermesi, verilerin en az aralik dlgeginde olmasi ve grup varyanslarinin esitligi seklinde
ifade edilmistir (Field, 2013). Bu varsayimlara gore ilk olarak gruplara uygulanan tim
Ol¢ceklerden elde edilen puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigi kontrol edilmistir.
Can (2016) normalligin kontrolii i¢in veri grubunun carpiklik (skewness) ve basiklik
(kurtosis) degerlerine bakilarak, bunlarin sifira yakinligina gére normallik hakkinda fikir
yiriitiilebilecegini belirtmistir. Bu nedenle tiim gruplardan elde edilen ¢arpiklik (skewness)

ve basiklik (kurtosis) degerleri hesaplanmistir. Elde edilen sonuglar Ek 22’de sunulmustur.

Ek 22’de sunulan c¢arpiklik ve basiklik katsayilari, standart hatalarina boliinerek elde
edilmistir. Carpiklig1 ve basiklig1 standart hatasina bolmek, katsayinin ortalamanin kag
standart sapma altinda ya da tstiinde oldugunu verecektir. Hesaplanan garpiklik ve basiklik
katsayisinin -1.96 ile +1.96 araliginda olmasi1 p=0.05 anlamlilik diizeyine gore dagilimin
carpikliginin ve basikliginin sifirdan anlamli bir farklilik gostermediginin kabuliidiir (Can,
2016). Ek 22’de sunulan tim carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.96 ve +1.96 araliginda
oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla ABT, MO ve PDYTO &n test, son test ve izleme testi
Olctimlerinden elde edilen degerlerin normal dagilim gosterdigi carpiklik ve basiklik

degerlerine gore sOylenebilir.

Normallik varsayimi disinda parametrik testlerin bir diger varsayimi verilerin en az aralik
dlgeginde olmasidir. Veri toplama araglari ABT, MO ve PDYTO'den elde edilen veriler

aralik dl¢eginde oldugundan dolay1 bu varsayimda karsilanmigtir.

Parametrik test varsayimlarindan bir digeri ise varyans homojenligidir. Gruplardan aym
zamanda elde edilen puanlarin varyanslariin esitligine dayanan bu varsayim (Biiyiikoztiirk,
2012) varyans homojenligi testi olan levene testi ile kontrol edilmis ve sonuglar 7'de

sunulmustur.
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Tablo 7

ABT, MO ve PDYTO On Test Son Test ve Izleme Testi Varyans Homojenligi (Levene) Testi

Sonuclari

Olgek Olgim  n Sd1 Sd2 F P
On Test 132 3 128 2.061 .109

ABT Son Test 132 3 128 722 540
Izleme 132 3 128 2.142 .098
On Test 132 3 128 2.488 .063

MO Son Test 132 3 128 1.547 .206
[zleme 132 3 128 952 417
On Test 132 3 128 580 629

PDYTO Son Test 132 3 128 2.219 .089
[zleme 132 3 128 2.418 .069

Tablo 7 incelendiginde gruplarin ABT, MO ve PDYTO 6n test puanlari agisindan varyans
homojenligi varsayimmi sagladig1 goriilmektedir (ABTsn test i¢in F=2.061, p>.05; MOsn test
i¢in F=2.488, p>.05; PDYTOg¢n test icin F=.580, p>.05 ). Son test dlgiimlerinde gruplardan
elde edilen degerler incelendiginde ABT, MO ve PDYTO agisindan gruplarin varyanslarinin
homojen oldugu gériilmiistiir (ABTson test i¢in F=.722, p>.05; MOson test i¢in F=1.547, p>.05;
PDYTOson test igin F=2.219, p>.05). Izleme testi dlgiimlerinin de tiim degiskenler agisindan
varyans homojenligi varsayimimi karsiladigr belirlenmistir (ABTizieme testi i¢in F=2.142,
p>.05; MOizleme testi igin F=.952, p>.05; PDYTOizleme tesii igin F=2.418, p>.05). Tablo 7'de
sunulan Levene testi sonuglarma gore ABT, MO, PDYTO degiskenlerinden elde edilen 6n
test, son test ve izleme testi degerlerinin varyans homojenligi varsayimini karsiladigi

goriilmiistiir.
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Parametrik test varsayimlarinin kontroliinden sonra gruplarin ABT, MO ve PDYTO 6n test
puanlart agisindan denklikleri kontrol edilmistir. Gruplar arasinda ABT 6n test puanlari
acisindan anlamli farkliligin  bulunup bulunmadigmi belirlemek amaciyla iliskisiz
orneklemler igin tek faktorli ANOVA yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 8'de

sunulmustur.

Tablo 8

ABT On Test Puanlarina Iliskin Tek Faktorlii ANOVA Sonuclart

Varyansin Kareler Kareler

Sd F p
Kaynag1 Toplami1 Ortalamasi
Gruplar arast 337.933 3 112.835 1.835 144
Grup ici 7857.810 128 61.389
Toplam 8195.743 131

Tablo 8 incelendiginde deney 1 (X = 28.78), deney 2 (X = 32.45), deney 3 (X = 29.64) ve
kontrol (X = 32.24) gruplart &n test puan ortalamalari arasinda anlamli farklilik
gozlenmemistir (F(3-128)=1.835, p>.05). Bulgular gruplarin deneysel islem 6ncesinde ABT

puanlari agisindan birbirine denk oldugunu gostermektedir.

MO 6n test puanlari agisindan gruplar arasinda anlamli farkliligin bulunup bulunmadigin
belirlemek amaciyla iliskisiz 6rneklemler i¢in tek faktorliit ANOVA yapilmistir. Elde edilen

sonuglar Tablo 9'da sunulmustur.

Tablo 9

MO On Test Puanlarina Iliskin Tek Faktorlii ANOVA Sonuclar

Varyansin Kareler ed Kareler

p
Kaynagi Toplam1 Ortalamasti
Gruplar arasi 2.819 3 .940 1.639 184
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Grup ici 73.370 128 573

Toplam 76.189 131

Tablo 9 incelendiginde deney 1 (X = 4.10), deney 2 (X = 4.26), deney 3 (X = 4.34) ve
kontrol (X =3.96) gruplar1 on test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik
gbzlenmemistir (F(3-128=1.639, p>.05). Bulgular gruplarin deneysel islem &ncesinde MO

puanlar1 agisindan birbirine denk oldugunu gostermektedir.

PDYTO o6n test puanlari agisindan gruplar arasinda anlamli farkliligin  bulunup
bulunmadigin1 belirlemek amaciyla iligkisiz Orneklemler icin tek faktorli ANOVA

yapilmustir. Elde edilen sonuglar Tablo 10'da sunulmustur.

Tablo 10

PDYTO On Test Puanlarina Iliskin Tek Faktorlii ANOVA Sonuclart

Varyansin Kareler Kareler

Kaynag1 Toplami1 >4 Ortalamasi F P
Gruplar arast 537 3 197 1.187 .318
Grup ici 19.296 128 151

Toplam 19.833 131

Tablo 10 incelendiginde deney 1 (X = 2.70), deney 2 (X = 2.83), deney 3 (X = 2.86) ve
kontrol (X = 2.78) gruplar1 on test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik
gozlenmemistir (F(3.128y=1.187, p>.05). Bulgular gruplarin deneysel islem Oncesinde

PDYTO puanlari agisindan birbirine denk oldugunu gdstermektedir.

Parametrik test varsayimlar1 ve gruplarin denkligine iliskin bulgular incelendiginde ABT,
MO, PDYTO 6l¢me araglarindan elde edilen verilerin analiz edilmesinden sonra karisik
Olglimler igin iki faktorli ANOVA (repeated measure ANOVA) kullanilmasi
kararlastirilmistir. Tek faktor lizerinde tekrarli Slgiimler icin iki faktorlii ANOVA olarak da

bilinen istatistiksel modelde gruplara baglh iliskisiz olglimler ve zamana bagli tekrarh

76



Olctimler olarak iki faktoriin satir x siitun ortak etkisi ve satir ile siitun temel etkileri test
edilir (Biiyiikoztiirk, 2012). Bu modelde gruplarin 6l¢gme sonuglarmin karsilastiriimasi
iliskisiz 6rneklemler i¢in 6lgme olurken, tekrarli 6lgmeler ise iligkili 6rneklemler i¢in 6lgme
olmaktadir. Bu nedenle iki degisik uygulama barindirdigindan karisik 6l¢timler igin iki yonli

varyans analizi olarak da ifade edilir (Can, 2016).

Karigik Ol¢timler i¢in iki faktorlii ANOVA yapilabilmesi icin belirli varsayimlarin
saglanmas1 gerekmektedir. Bu varsayimlardan ilki verilerin en az aralik 6l¢eginde olmasidir
(Biiyiikoztiirk, 2012:79; Can, 2016:248; Taspinar, 2017:135). ABT, MO ve PDYTO veri

toplama araglar aralik 6l¢eginde oldugundan bu varsayim karsilanmistir.

Ikinci varsayim gruplardan bagimli degiskene ait elde dlg¢iimlerin normal dagilima sahip
olmasidir (Biiyiikoztirk, 2012:79; Can, 2016:248; Taspinar, 2017:135). Parametrik test
varsayimlari incelenirken kontrol edilen garpiklik, basiklik istatistikleri verilerin normal
dagilima sahip oldugunu gostermistir (¢carpiklik ve basiklik i¢in bkz. Ek 22). Dolayisiyla bu

varsayim da kargilanmistir.

Ugiincii varsayin gruplardan elde edilen dlgiimlerin varyanslarinin homojenligi kosuludur
(Bliytikoztiirk, 2012:79; Can, 2016:248; Taspinar, 2017:135). Bu varsayimda levene varyans
homojenligi testi ile incelenmis ve varyanslarin homojen olduguna karar verilmistir (bkz.

Tablo 7).

Dordiincli varsayim gruplarin ikili 6l¢iim kombinasyonlarmin esitligidir (Biiytikoztiirk,
2012:79; Can, 2016:248; Taspinar, 2017:135). Bu varsayim kovaryans matrislerinin esitligi
testi (Box's Test Of Equality of Covariance Matrices) ile kontrol edilmistir. Kovaryans
esitligi ¢oziimlemesi sonucunda ABT acisindan gruplarin ikili kombinasyonlarinin birlikte
degisimlerinin arasinda fark olmadig belirlenmis ve kovaryans esitligi saglanmistir (Box
Fasr=1.364; p>.05). MO ve PDYTO kovaryans esitligi ¢dziimlenmesinde ise kovaryans
esitligi saglanamamistir (Fmp=2.403; p<.05, Fppyro=2.579; p<.05). ABT acisindan
kovaryans esitligi varsaymmi saglanmisken MO ve PDYTO agisindan kovaryans esitligi
varsayimi saglanamamistir. Tabachnick ve Fidell (2013:318) orneklem sayilarinin esit
oldugu durumlarda kovaryans matrisleri esitligi varsayiminin gerekli olmadigini belirtmistir.
Can (2018:207) ise kovaryans esitligi varsayiminin saglanamadigi durumlarda 6rneklem
sayilarina bakilmas1 gerektigini belirtmis, 6rneklem sayilari esit ise analiz sonuglarinin fazla

etkilenmeyecegini ve analize devam edilebilecegini ifade etmistir. Orneklem sayilar1 esit
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oldugundan ABT, MO ve PDYTO agisindan kovaryans esitligi varsayimimin saglandig1

kabul edilerek analize devam edilmistir.

Besinci varsayim grup i¢i faktoriin herhangi iki grup i¢in hesaplanan fark puanlarinin
evrendeki varyanslarinin esitligidir (Taspinar, 2017:135). Kiiresellik (Sphericity) kosulu
olarak da ifade edilen varsayimin saglanip saglanamadigi “Mauchly Kiiresellik Testi” ile test
edilir (Tabachnick ve Fidell, 2013; Field, 2013:546). Mauchly Kiiresellik Testi sonucunun
p>.05 ¢ikmasi durumunda varsayimin saglandigi, p<.05 ¢ikmasi durumunda ise kiiresellik
varsayiminin saglanamadigi belirtilmektedir (Field, 2013:546). Kiiresellik varyasiminin
saglanip saglanmadigina iliskin yapilan Mauchly Kiiresellik Testi sonuglar1 Tablo 11'de

sunulmustur.

Tablo 11

ABT, MO ve PDYTO On Test Son Test ve Izleme Testi Olciimlerinden Elde Edilen Mauchly

Kiiresellik Testi Sonuclart

Epsilon
. Gruplar ~ Mauchly Greenhouse-  Huynh-
Olgek . Ve Sd p
lei Etki w Geisser Feldt
Diizeltmesi Diizeltmesi

ABT Olgiim .661 52.673 2 .000 .747 771

MO Olgiim 332 139.913 2 .000  .600 .616
PDYTO Olgiim .756 35521 2 .000 .804 .832

Tablo 11 incelendiginde ABT, MO ve PDYTO'den farkli zamanlarda alman tekrarh
Olgiimler icin kiiresellik varsayiminin saglanamadigi goriilmiistir (ABT i¢in W(2)=.661,
p<.05; MO icin Wz=.332, p<.05; PDYTO igin W(=.756, p<.05). Can (2016:222)
kiiresellik varsayiminin saglanamadigi durumlarda ya epsilon degerine gore serbestlik
derecesinde diizeltme yapilmis, ANOVA f degerinin kullanilmas1 gerektigini ya da c¢ok
degiskenli istatistiklerin birisiyle karar verilebilecegini ifade etmistir. Serbestlik dereceleri

tizerinden yapilan diizeltme yontemleri Greenhouse-Geisser diizeltmesi ve Huynh-Feldt
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diizeltmesi olarak bilinir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu ¢aligmada kiiresellik varsayiminin
saglanamadizi ABT, MO ve PDYTO igin Greenhouse-Geisser diizeltmesi kullanilarak

varyans analizi sonuglari sunulmustur.

Elde edilen verilere iliskin yapilan incelemeler sonucunda ABT, MO ve PDYTO'nden elde
edilen verilerin analizinde karisik Ol¢iimler igin iki faktorli ANOVA kullanabilmenin

gerekli kosullariin saglandigi gortilmiistiir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde ¢evrimigi ve yiiz ylize Kodlama egitiminde oyunlastirma dgeleri kullaniminin
akademik bagari, motivasyon ve tutum iizerine etkilerinin belirlendigi arastirma bulgularina

yer verilmistir.

4.1. Akademik basari testi puanlarina iliskin bulgular

Gruplarin ABT 0n test, son test ve izleme testi puanlarinin ortalamalar1 ve standart sapma

degerleri hesaplanmis ve elde edilen degerler Tablo 12'de sunulmustur.

Tablo 12

ABT On Test Son Test ve Izleme Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

En Diisik  En Yiiksek

Gruplar Olgiimler N X Ss Buan Buan
On Test 33 28.78 7.08 17.85 46.41
Deney 1 Son Test 33 74.54 6.10 64.26 85.68
Izleme Testi 33 72.70 5.49 60.69 85.68
On Test 33 32.45 6.20 21.42 49.98
Deney 2 Son Test 33 80.27 7.09 64.26 92.82
Izleme Testi 33 74.97 7.36 64.26 92.82
On Test 33 29.64 9.08 10.71 49.98
Deney 3 Son Test 33 72.16 6.42 57.12 82.11
Izleme Testi 33 69.99 4.55 57.12 78.54
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On Test 33 32.24 8.63 17.85 49.98

Kontrol Son Test 33 65.34 8.35 46.41 85.68

[zleme Testi 33 66.96 6.68 57.12 82.11

Tablo 12'deki ABT 06n test puan ortalamalar1 incelendiginde, deney 1 grubundaki
ogrencilerin puan ortalamasi (X=28.78 ); deney 2 grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi
(X = 32.45); deney 3 grubundaki dgrencilerin puan ortalamasi (X = 29.64) ve kontrol
grubundaki dgrencilerin puan ortalamasi (X = 32.24 ) olarak bulunmustur. ABT son test
puan ortalamalar1 incelendiginde, deney 1 grubundaki Ogrencilerin puan ortalamasi
(X=74.54); deney 2 grubundaki &grencilerin puan ortalamas: (X = 80.27); deney 3
grubundaki dgrencilerin puan ortalamasi (X = 72.16) ve kontrol grubundaki grencilerin
puan ortalamasi (X = 65.34 ) olarak bulunmustur. ABT izleme testi puan ortalamalar
incelendiginde, deney 1 grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi (X=72.70); deney 2
grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi (X = 74.97 ); deney 3 grubundaki 6grencilerin
puan ortalamasi (X = 69.99) ve kontrol grubundaki 6grencilerin puan ortalamas1 (X =

66.96 ) olarak bulunmustur.

Gruplarin ABT 06n test, son test ve izleme testinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadig: karisik dl¢timler icin iki faktorlii ANOVA
(Split Plot ANOVA) ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 13'te sunulmustur ve
verilen degerlerde kiiresellik varsayiminin karsilanamamasi nedeniyle Greenhouse- Geisser

diizeltmesi ile elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Tablo 13

ABT On Test Son Test ve Izleme Testi Puanlarina Iliskin Karisik Olciimler Icin Iki Faktorlii
ANOVA Sonuclar

Varyans Kareler Kareler )
S

Kaynag Toplam Ortalamasi P "

Gruplararasi 11669.791 131
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Grup (Deney 1, Deney 2,

3099.811 3 1033.270 15.433 .000 .266
Deney 3, Kontrol)
Hata 8569.980 128 66.953
Grupici 157005.757 197.089
Olgiim (On Test, Son Test,
) 150627.532 1.493 100882.435 1849.510 .000 935
Izleme Testi)
Grup*Ol¢iim 2201.585 4.479 491.502 9.011 .000 174
Hata 4176.640 191.117  54.545
Toplam 168675.548 328.089

Tablo 13 incelendiginde, gruplarin ABT 0n test, son test ve izleme testi puan ortalamalari
tizerinde yapilan ANOVA sonucunda grup etkisinin anlamli oldugu ve eta kare degerinin
biiyiik etki biiyiikliigiine sahip oldugu gériilmiistiir (F(3128=15.433; p<.05; n?=.266). Yani
gruplarin 6n test, son test ve izleme Sl¢limleri arasinda ayrim yapmaksizin, ABT'den elde
ettikleri puanlarmn arasinda anlaml bir farklilik vardir. Olgiim etkisi incelendiginde tiim
Ol¢timler arasindaki farkin anlamli oldugu ve eta kare degerinin biiyilik etki biiytikliigline
sahip oldugu gdriilmiistiir (F(i97.089, 101.117=1849.510; p<.05; n?=.935). Buna gdre grup
ayrimi yapilmaksizin 6n test, son test ve izleme testlerinden elde edilen puan ortalamalari
arasindaki farkin anlamli oldugu goriilmektedir. Grup ve 6lgiim ortak etkisinin de benzer

sekilde anlaml1 oldugu sonucuna ulasilmustir (F.479,191117)=9.011; p<.05; n?=.935).

Gruplar arasinda ve dl¢limler arasinda olugan anlamli farkin kaynagini belirlemek amaciyla
Bonferonni ¢oklu karsilastirmalar testi kullanilmistir. Elde edilen bulgular Ek 23'te

sunulmustur.

Ek 23'te verilen Bonferonni ikili karsilastirma testi sonuglari incelendiginde deney 1
grubunun 6n test puan ortalamalar1 (X=28.78) ile son test puan ortalamalar1 (X=74.54)
arasinda anlaml bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 1 grubu 6n test
puan ortalamalar1 (X=28.78) ile izleme testi puan ortalamalari (X=72.70) arasinda da
anlamli bir farklilik goériilmektedir (p<.05). Deney 1 grubu son test puan ortalamalar
(X=74.54) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=72.70) karsilastirildiginda bir azalmanin
oldugu fakat bu azalmanin anlamli olmadig1 goriilmistiir (p>.05). Elde edilen bulgular
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dikkate alindiginda OCOO'nun kullanildig1 deney 1 grubunun deneysel islem sonrasinda
ABT puanlarinin yiikseldigi ve izleme 6l¢iimiinde ise anlamli bir degismenin olmadigi

gozlemlenmistir.

Deney 2 grubunun &n test puan ortalamalar1 (X=32.45) ile son test puan ortalamalar
(X=80.27) arasinda anlamli bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 2
grubu &n test puan ortalamalar1 (X=32.45) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=74.97)
arasinda anlamli bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Deney 2 grubu son test puan
ortalamalar1 (X=80.27) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=74.97) karsilastirildiginda bir
azalmanin oldugu ve bu azalmanin anlamli oldugu goriilmiistiir (p<.05). Elde edilen bulgular
dikkate alindiginda OYYOO'nun kullanildig: deney 2 grubunun deneysel islem sonrasinda
ABT puanlarinin yiikseldigi ve izleme 6l¢limiinde ise bir azalmanin oldugu goriilmiis ve bu

azalmanin anlamli oldugu tespit edilmistir (p<.05).

Deney 3 grubunun 6n test puan ortalamalar1 (X=29.64) ile son test puan ortalamalari
(X=72.16) arasinda anlamli bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 3
grubu 6n test puan ortalamalari (X=29.64) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=69.99)
arasinda anlamli bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Deney 3 grubu son test puan
ortalamalar1 (X=72.16) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=69.99) karsilastirildiginda bir
azalmanin oldugu fakat bu azalmanin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (p>.05). Elde edilen
bulgular dikkate alindiginda COO'nun kullanildigi deney 3 grubunun deneysel islem
sonrasinda ABT puanlarinin yiikseldigi ve izleme 6lgiimiinde ise anlamli bir degismenin

olmadig1 gozlemlenmistir.

Kontrol grubunun 6n test puan ortalamalari (X=32.24) ile son test puan ortalamalari
(X=65.34) arasinda anlaml bir farklilik gériilmektedir (p<.05). Benzer sekilde kontrol grubu
on test puan ortalamalari (X=32.24) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=66.96) arasinda da
anlamli bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Kontrol grubu son test puan ortalamalari
(X=65.34) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=66.96) karsilastirildiginda bir artisin oldugu
fakat bu artisin anlamli olmadigr goriilmiistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate
alindiginda YYOO'nun kullanildigi kontrol grubunun deneysel islem sonrasinda ABT
puanlarmin yiikseldigi ve izleme Olglimiinde ise anlamli bir degismenin olmadig:

gozlemlenmistir.

Ek 23 incelendiginde deney 1, deney 2, deney 3 ve kontrol gruplarinin ABT son test ve
izleme testi dl¢iimleri arasindaki farklilasmayla ilgili bilgi sunmaktadir. Deney 1 (X=74.54),
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deney 2 (X=80.27), deney 3 (X=72.16) son test puan ortalamalari ile kontrol grubu son test
puan ortalamasi (X=65.34) arasinda anlamli farklihk goriilmiistiir (p<.05). Baska bir
ifadeyle kodlama egitiminde OCOO, OYYOO ve COO kullanimmin akademik basariy1
arttirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Deney 1 son test puan ortalamasi1 (X=74.54) ile deney
2 grubu son test puan ortalamasi (X=80.27) arasinda deney 2 grubu lehine anlaml1 farklilik
goriilmiistiir (p<.05). Baska bir ifadeyle OYYOO akademik basar1y1 arttirmada OCOQ'ya
gore daha etkilidir. Deney 2 son test puan ortalamas: (X=80.27) ile deney 3 son test puan
ortalamasi (X=72.16) arasinda deney 2 grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur (p<.05).
Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OYYOO kullanimin akademik basariy1 arttirmada
COO'ya gore daha etkili oldugu goriilmiistiir. Deney 1 son test puan ortalamasi (X=74.54)
ile deney 3 son test puan ortalamasi (X=72.16) arasinda anlaml bir farkliliga rastlanmamistir
(p>.05). Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OCOO kullanim1 ile COO kullanimimin

akademik basar1 tizerinde anlamli bir etkiye sahip olmadig1 bulunmustur.

Deney 1 grubu izleme testi puan ortalamas1 (X=72.70) ile kontrol grubu izleme testi puan
ortalamas1 (X=66.96) arasinda deney 1 grubu lehine anlaml farklilik bulunmustur (p<.05).
Bagka OCOO kullanildig1 deney 1 grubu ile higbir deneysel isleme maruz kalmayan kontrol
grubu arasinda son test puan ortalamalarinda goriilen anlamli farklilik izleme testinde de
goriilmektedir. Deney 2 grubu izleme testi puan ortalamas1 (X=74.97) ile deney 3 grubu
izleme testi puan ortalamasi (X=69.99) arasinda deney 2 grubu lehine anlamli farklilik
goriilmiistiir (p<.05). Baska bir ifadeyle OYYOO kullanildigi deney 2 grubu ile COO
kullanildig1 deney 3 grubu arasinda son test puan ortalamalarinda goriilen anlamli farklilik
izleme testinde de goriilmektedir. Deney 2 grubu izleme testi puan ortalamasi (X=74.97) ile
kontrol grubu izleme testi puan ortalamasi (X=66.96) arasinda deney 2 grubu lehine anlamli
farklilik bulunmustur (p<.05). Baska bir ifadeyle OYYOO kullanildig: deney 2 grubu ile
hi¢cbir deneysel isleme maruz kalmayan kontrol grubu arasinda son test puan ortalamalarinda
goriilen anlaml farklilik izleme testinde de goriilmektedir. Deney 1 ve deney 2 arasinda son
test ortalamalarinda goriilen anlamli farklilik izleme testinde goriilmemistir. Bunun nedeni
olarak da OYYOO kullamldig1 deney 2 grubunu son test ve izleme testi puan ortalamalar
arasinda son test lehine anlaml farklilik goriilmesidir. Deney 1 ve deney 3 gruplari izleme
testi puan ortalamalarinda da son test puan ortalamalarinda oldugu gibi anlamli farkliliga
rastlanmamistir. Deney 3 ve kontrol gruplari son test puan ortalamalari arasinda deney 3

grubu lehine goriilen anlamli farklilik izleme testi puan ortalamalarinda goériilmemistir.
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Deney 1, deney 2, deney 3 ve kontrol gruplarinin ABT 6n test, son test ve izleme testi puan

ortalamalari iligkin grafik Sekil 17'de sunulmustur.

Grup

—Deney 1

——Deney 2
Deney 3

80,004 P — Kontrol

60,00

40,00

Akademik Basan Testi Puanlan

20,00

L] T . T
On Test Son Test Izleme Testi

Olgiim

Sekil 17. ABT 0n test, son test ve izleme testi puan ortalamalar1 grafigi

Sekil 17'de sunulan grafik incelendiginde tiim gruplarin son test puan ortalamalar1 6n test
puan ortalamalarina gore yiikselmistir. Ayrica tiim gruplarda izleme testi puanlarinda son
test puanlarina gore bir diislis gdzlemlenmis ve deney 2 grubunda bu diisiisiin daha fazla

oldugu goriilmiistiir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular grafigi destekler niteliktedir.

4.2. Motivasyon puanlarina iliskin bulgular

Gruplarin MO 6n test, son test ve izleme testi puanlarmin ortalamalari ve standart sapma

degerleri hesaplanmis ve elde edilen degerler Tablo 14'te sunulmustur.
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Tablo 14

MO On Test Son Test ve Izleme Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Gruplar Olgimler Ss En Disik  En Yiksek
Puan Puan
On Test 33 4.10 .60 2.55 5.25
Deney 1 Son Test 33 4.95 .59 3.60 6.00
Izleme Testi 33 4.89 .30 3.25 6.10
On Test 33 4.26 .94 2.10 5.90
Deney 2 Son Test 33 5.08 12 3.40 6.05
Izleme Testi 33 4.95 .36 4.35 5.55
On Test 33 4.34 81 2.90 5.75
Deney 3 Son Test 33 4.59 .54 3.60 6.10
Izleme Testi 33 4.37 31 3.95 5.10
On Test 33 3.96 .63 2.60 5.15
Kontrol Son Test 33 4.26 51 3.25 5.10
izleme Testi 33 4.27 27 3.90 4,75

Tablo 14'teki MO 6n test puan ortalamalar incelendiginde, deney 1 grubundaki 6grencilerin
puan ortalamas1 (X=4.10 ); deney 2 grubundaki dgrencilerin puan ortalamasi (X = 4.26);
deney 3 grubundaki Ogrencilerin puan ortalamasi (X = 4.34) ve kontrol grubundaki
dgrencilerin puan ortalamasi (X = 3.96 ) olarak bulunmustur. MO son test puan ortalamalari
incelendiginde, deney 1 grubundaki &grencilerin puan ortalamasi (X=4.95); deney 2
grubundaki 6grencilerin puan ortalamas1 (X = 5.08 ); deney 3 grubundaki dgrencilerin puan
ortalamas1 (X = 4.59) ve kontrol grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi (X = 4.26)
olarak bulunmustur. MO izleme testi puan ortalamalar incelendiginde, deney 1 grubundaki

dgrencilerin puan ortalamasi (X=4.89 ); deney 2 grubundaki dgrencilerin puan ortalamasi
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(X =4.95); deney 3 grubundaki &grencilerin puan ortalamasit (X = 4.37) ve kontrol

grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi (X = 4.27 ) olarak bulunmustur.

Gruplarin MO 6n test, son test ve izleme testinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadig1 karisik dlgiimler i¢in iki yonli ANOVA
(Split Plot ANOVA) ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 15'de sunulmustur. Tablo
15'de verilen degerlerde kiiresellik varsayiminin karsilanamamasi nedeniyle Greenhouse-

Geisser diizeltmesi ile elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Tablo 15

MO On Test Son Test ve Izleme Testi Puanlarina Iliskin Tekrarli Olgiimler ANOVA

Sonuclart
Varyans Kareler Kareler )
sd F p n
Kaynagt Toplam: Ortalamast
Gruplararasi 68.009 131
Grup (Deney 1, Deney 2,
20.486 3 6.829 18.393 .000 301
Deney 3, Kontrol)
Hata 47.523 128 371
Grupici 11449  158.303
Olgiim (On Test, Son Test,
. 23.121 1.199 19.279 35.359 .000 216
Izleme Testi)
Grup*Ol¢iim 7.670 3.598 2.132 3.910 .006 .084
Hata 83.699 153.506 545
Toplam 182.499 289.303

Tablo 15 incelendiginde, gruplarin MO 6n test, son test ve izleme testi puan ortalamalari
tizerinde yapilan ANOVA sonucunda grup etkisinin anlamli oldugu ve eta kare degerinin
biiyiik etki biiyiikliigiine sahip oldugu goriilmiistiir (F(3,128=18.393; p<.05; 1?=.301). Yani

gruplarm 6n test, son test ve izleme dlgiimleri arasinda ayrim yapmaksizin, MO'den elde
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ettikleri puanlarin arasinda anlamli bir farklilhk vardir. Olgiim etkisi incelendiginde tiim
Ol¢iimler arasindaki farkinda anlamli oldugu ve eta kare degerinin biiytik etki biiytlikliigline
sahip oldugu goriilmiistiir (F1.999, 153.506=35.359; p<.05; ?=.216). Buna gore grup ayrimi
yapilmaksizin On test, son test ve izleme testlerinden elde edilen puan ortalamalar1 arasindaki
farkin anlamli oldugu goriilmektedir. Grup ve ol¢lim ortak etkisinin de benzer sekilde

anlamli oldugu sonucuna ulasiimistir (F(3.s98, 153.506=3.910; p<.05; n?=.084)

Gruplar arasinda ve 6l¢limler arasinda olusan anlamli1 farkin kaynagini belirlemek amaciyla
Bonferonni ¢oklu karsilastirmalar testi kullanilmistir. Elde edilen bulgular Ek 24°te

sunulmustur.

Ek 24'te verilen Bonferonni ikili karsilastirma testi sonuglari incelendiginde deney 1
grubunun &n test puan ortalamalar1 (X=4.10) ile son test puan ortalamalar1 (X=4.95) arasinda
anlaml bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 1 grubu on test puan
ortalamalar1 (X=4.10) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.89) arasinda da anlaml bir
farklilhk goriilmektedir (p<.05). Deney 1 grubu son test puan ortalamalar1 (X=4.95) ile
izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.89) karsilastirildiginda bir azalmanin oldugu fakat bu
azalmanin anlamli olmadig1 goriilmistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate alindiginda
OCOO'un kullanildigi deney 1 grubunun deneysel islem sonrasinda motivasyon
puanlarinin yiikseldigi ve izleme Ol¢limiinde ise anlamli bir degismenin olmadigi

gozlemlenmistir.

Deney 2 grubunun 6n test puan ortalamalar1 (X=4.26) ile son test puan ortalamalar1 (X=5.08)
arasinda anlamli bir farklilik gériilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 2 grubu on test
puan ortalamalar1 (X=4.26) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.95) arasinda da anlaml
bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Deney 2 grubu son test puan ortalamalar1 (X=5.08) ile
izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.95) karsilastirildiginda bir azalmanmin oldugu ve bu
azalmanin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate alindiginda
OYYOO'nun kullanildig1 deney 2 grubunun deneysel islem sonrasinda motivasyon
puanlarmin yiikseldigi ve izleme Ol¢liimiinde ise motivasyon puanlarinda anlamli bir

degismenin olmadig1 bulunmustur (p>.05).

Deney 3 grubunun &n test puan ortalamalari (X=4.34) ile son test puan ortalamalar1 (X=4.59)
arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir (p>.05). Benzer sekilde deney 3 grubu 6n test
puan ortalamalar1 (X=4.34) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.37) arasinda da anlamli

bir farklilik bulunmamustir (p>.05). Deney 3 grubu son test puan ortalamalar1 (X=4.59) ile
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izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.37) karsilastirildiginda bir azalmanin oldugu ve bu
azalmanin anlamli oldugu goriilmiistiir (p<.05). Elde edilen bulgular dikkate alindiginda
COO'nun kullanildig1 deney 3 grubunun deneysel islem sonrasinda motivasyon puanlarinda
anlamli bir degismenin olmadig1 ve izleme Ol¢iimiinde ise anlamli bir diislisiin oldugu

gozlemlenmistir.

Kontrol grubunun 6n test puan ortalamalar1 (X=3.96) ile son test puan ortalamalar1 (X=4.26)
arasinda anlaml bir farklilik goriilmemistir (p>.05). Benzer sekilde kontrol grubu 6n test
puan ortalamalar1 (X=3.96) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.27) arasinda da anlamli
bir farklilik bulunmamustir (p>.05). Kontrol grubu son test puan ortalamalar1 (X=4.26) ile
izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.27) karsilastirildiginda bir artisin oldugu fakat bu artism
anlamli olmadig1 gériilmiistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate alindiginda YYOO'nun
kullanildig1 kontrol grubunun deneysel islem sonrasinda motivasyon puanlarinda anlamli bir

degismenin olmadig1 ve izleme 6l¢iimlerinde de devam ettigi gozlemlenmistir.

Ek 24 incelendiginde deney 1, deney 2, deney 3 ve kontrol gruplarinin motivasyon son test
ve izleme testi Ol¢limleri arasindaki farklilasmayla ilgili de bilgi sunmaktadir. Deney 1
(X=4.95), deney 2 (X=5.08 ) son test puan ortalamalar ile kontrol grubu son test puan
ortalamas1 (X=4.26) arasmda anlamli farkhilik goriilmiistiir (p<.05). Baska bir ifadeyle
kodlama egitiminde OCOO (deney 1) ve OYYOO (deney 2) kullaniminin motivasyonu
arttirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Deney 2 son test puan ortalamasi (X=5.08) ile deney
3 grubu son test puan ortalamas1 (X=4.59) arasinda deney 2 grubu lehine anlaml farklilik
goriilmiistiir (p<.05). Baska bir ifadeyle OY' YOO motivasyonu arttirmada COO'ya gére daha
etkilidir. Deney 1 son test puan ortalamas1 (X=4.95) ile deney 2 son test puan ortalamasi
(X=5.08) arasinda anlaml1 bir farkliliga rastlanmamistir (p>.05). Baska bir ifadeyle kodlama
egitiminde OCOO kullanimi ile OYYOO kullaniminin motivasyon iizerinde benzer etkiye
sahip oldugu bulunmus ve aralarinda anlamli farklili§a rastlanmamistir. Deney 1 son test
puan ortalamas1 (X=4.95) ile deney 3 son test puan ortalamas1 (X=4.59) arasinda anlamli bir
farkliliga rastlanmamistir (p>.05). Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OCOO kullanim1
ile COO kullanimmin motivasyon iizerinde benzer etkiye sahip oldugu bulunmus ve
aralarinda anlaml farklihiga rastlanmamistir. Deney 3 son test puan ortalamasi (X=4.59) ile
kontrol grubu son test puan ortalamasi (X=4.27) arasmnda anlamli bir farklihga

rastlanmamustir (p>.05). Bagka bir ifadeyle kodlama egitiminde COO kullanimi ile YYOO
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kullaniminin motivasyon iizerinde benzer etkiye sahip oldugu bulunmus ve aralarinda

anlamli farklilia rastlanmamustir.

Deney 1 grubu izleme testi puan ortalamas1 (X=4.89) ile deney 3 grubu izleme testi puan
ortalamasi (X=4.37) arasinda deney 1 grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur (p<.05).
Baska bir ifadeyle deneysel islem sonrasinda dlgiilen son test puan ortalamalari1 arasinda
anlaml farklilik bulunmayan deney 1 ve deney 3 gruplar1 arasinda izleme Glgiimlerinde
deney 1 grubu lehine anlamli farklilik olusmustur. Deney 1 grubu izleme testi puan
ortalamas1 (X=4.89) ile kontrol grubu izleme testi puan ortalamasi (X=4.27) arasinda deney
1 grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur (p<.05). Baska bir ifadeyle OCOO™Min
kullanildig1 deney 1 grubu ile YYOO'nun kullanildig1 kontrol grubu arasinda deney 1 grubu
lehine olan son test motivasyon puan ortalamalari arasindaki anlamli farklilik izleme testi
puan ortalamalarinda da gozlemlenmistir. Deney 2 grubu izleme testi puan ortalamasi
(X=4.95) ile deney 3 grubu izleme testi puan ortalamas1 (X=4.37) arasinda deney 2 grubu
lehine anlamli farklilik bulunmustur (p<.05). OYYOO'nun kullanildig1 deney 2 grubu ile
COO'nun kullamldig: deney 3 grubu arasinda deney 2 grubu lehine olan anlamli motivasyon
son test puan ortalamalar1 izleme testi puan ortalamalarinda da devam etmistir. Deney 2
grubu izleme testi puan ortalamasi (X=4.95) ile kontrol grubu izleme testi puan ortalamasi
(X=4.27) arasinda deney 2 grubu lehine anlaml1 farklilik bulunmustur (p<.05). OYYOO'nun
kullanildig1 deney 2 grubu ile YYOO'nun kullanildig: kontrol grubu arasinda deney 2 grubu
lehine olan anlamli motivasyon son test puan ortalamalar1 izleme testi puan ortalamalarinda
da devam etmistir. Deney 1 izleme testi puan ortalamasi1 (X=4.89) ile deney 2 izleme testi
puan ortalamas1 (X=4.95) arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamistir (p>.05). Baska bir
ifadeyle kodlama egitiminde OCOO kullanildig1 deney 1 ile OYYOO kullanildig1 deney 2
gruplar1 arasinda son test motivasyon Ol¢limlerinde goriilmeyen anlamli farkliliga izleme
olgiimlerinde rastlanmamustir (p>.05). Deney 3 izleme testi puan ortalamas1 (X=4.37) ile
kontrol grubu izleme testi puan ortalamasi (X=4.27) arasmda anlamh bir farkliliga
rastlanmamistir (p>.05). Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde COO kullamldig1 deney 3
ile YYOO kullanildig1 kontrol gruplari arasinda son test motivasyon ol¢iimlerinde

goriilmeyen anlamli farkliliga izleme Sl¢limlerinde rastlanmamaistir (p>.05).

Deney 1, deney 2, deney 3 ve kontrol gruplarinin motivasyon on test, son test ve izleme testi

puan ortalamalari iligkin grafik Sekil 18'de sunulmustur.

90



5,104

4,560

4,507

Motivasyon Puanlan

4,204

3,80

- T
On Test

T
Son Test

Glgiim

1
Izleme

Grup
— Deney 1
——Deney 2

Deney 3
— Kontrol

Sekil 18. MO o6n test, son test ve izleme testi puan ortalamalar1 grafigi

Sekil 18 incelendiginde tiim gruplarin son test puan ortalamalari 6n test puan ortalamalarina
gore yiikselmistir. Ayrica kontrol grubu disinda diger gruplarda izleme testi puanlarinda son
test puanlarina gore bir diisiis gozlemlenmis ve deney 3 grubunda bu diisiisiin daha fazla
oldugu goriilmiistlir. Kontrol grubunda ise izleme testi puan ortalamalar1 son test puan

ortalamalarina gore anlamli olmamakla birlikte hafif yiikselmistir. Analiz sonucunda elde

edilen bulgular grafigi destekler niteliktedir.

4.3. Tutum puanlarina iliskin bulgular

Gruplarin PDYTO 6n test, son test ve izleme testi puanlarinin ortalamalar1 ve standart sapma

degerleri hesaplanmis ve elde edilen degerler Tablo 16'da sunulmustur.

91



Tablo 16

PDYTO On Test Son Test ve Izleme Testi Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Gruplar Olgimler Ss En Disik  En Yiksek
Puan Puan
On Test 33 2.70 34 1.88 3.50
Deney 1 Son Test 33 4.23 22 3.65 4.65
Izleme Testi 33 4.16 19 3.68 4.53
On Test 33 2.83 35 2.10 3.38
Deney 2 Son Test 33 4.26 .29 3.78 4,75
Izleme Testi 33 4.21 21 3.70 4.53
On Test 33 2.86 48 2.00 4.20
Deney 3 Son Test 33 3.61 .62 3.23 4.28
Izleme Testi 33 3.72 33 3.33 4.15
On Test 33 2.78 37 1.88 4.20
Kontrol Son Test 33 3.32 .29 2.58 3.78
izleme Testi 33 3.45 14 3.25 3.85

Tablo 16'daki PDYTO 6n test puan ortalamalar1 incelendiginde, deney 1 grubundaki
ogrencilerin puan ortalamasi (X=2.70 ); deney 2 grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi
(X = 2.83); deney 3 grubundaki 6grencilerin puan ortalamas: (X = 2.86) ve kontrol
grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi (X = 2.78 ) olarak bulunmustur. PDYTO son test
puan ortalamalar1 incelendiginde, deney 1 grubundaki ogrencilerin puan ortalamasi
(X=4.23); deney 2 grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi (X = 4.26 ); deney 3 grubundaki
ogrencilerin puan ortalamasi (X = 3.61) ve kontrol grubundaki 6grencilerin puan ortalamasi
(X = 3.32) olarak bulunmustur. PDYTO izleme testi puan ortalamalar1 incelendiginde,
deney 1 grubundaki &grencilerin puan ortalamasi (X=4.16); deney 2 grubundaki

ogrencilerin puan ortalamasi (X = 4.21); deney 3 grubundaki dgrencilerin puan ortalamasi
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(X =3.72) ve kontrol grubundaki o6grencilerin puan ortalamasi (X = 3.45) olarak

bulunmustur.

Gruplarin PDYTO 6n test, son test ve izleme testinden aldiklar1 puan ortalamalari arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadig: karisik Ol¢timler i¢in iki yonlii varyans
analizi (Split Plot ANOVA) ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 17'de sunulmustur.
Tablo 17'de verilen degerlerde kiiresellik varsayiminin karsilanamamasi nedeniyle

Greenhouse- Geisser diizeltmesi ile elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Tablo 17

PDYTO On Test Son Test ve Izleme Testi Puanlarina Iliskin Tekrarli Olciimler ANOVA

Sonuclart
Varyans Kareler Kareler )
sd F p n
Kaynag Toplami1 Ortalamasi
Gruplararasi 32.626 131
Grup (Deney 1, Deney 2,
2298 3 7.662 101.723 .000 .705
Deney 3, Kontrol)
Hata 9.641 128 .075
Grupigi 140.086 212.222
Olgiim (On Test, Son Test,
) 104.811 1.608 65.192 581.138 .000 .819
Izleme Testi)
Grup*Olgiim 12190 4.823 2.527 22,529  .006 .346
Hata 23.085 205.791  .112
Toplam 172.712  343.222

Tablo 17 incelendiginde, gruplarin (deney 1, deney 2, deney 3, kontrol) PDYTO 6n test, son
test ve izleme testi puan ortalamalar1 {lizerinde yapilan varyans analizi sonucunda grup
etkisinin anlamli oldugu ve eta kare degerinin biiyiik etki biyiikliigiine sahip oldugu

goriilmiistiir (F3,1285=101.723; p<.05; n?=.705). Yani gruplarm 6n test, son test ve izleme
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dl¢iimleri arasinda ayrim yapmaksizin, PDYTO'den elde ettikleri puanlarin arasinda anlamli
bir farklilik vardir. Olgiim etkisi incelendiginde tiim &lgiimler arasindaki farkinda anlaml
oldugu ve eta kare degerinin biiyiikk etki biiylikligline sahip oldugu goriilmiistiir
(F1.608,205.791)=581.138; p<.05; n?=.819). Buna gore grup ayrimi yapilmaksizin on test, son
test ve izleme testlerinden elde edilen puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli oldugu
goriilmektedir. Grup ve Ol¢lim ortak etkisinin de benzer sekilde anlamli oldugu sonucuna

ulasilmistir (Fa.s23, 205.791)=22.529; p<.05; 1?=.346)

Gruplar arasinda ve Ol¢limler arasinda olusan anlamli farkin kaynagini belirlemek amaciyla
Bonferonni ¢oklu karsilastirmalar testi kullanilmistir. Elde edilen bulgular Ek 25'te

sunulmustur.

EK 25'te verilen Bonferonni ikili karsilagtirma testi sonuclari incelendiginde deney 1
grubunun &n test puan ortalamalar (X=2.70) ile son test puan ortalamalar1 (X=4.23) arasinda
anlamli bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 1 grubu on test puan
ortalamalar1 (X=2.70) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.16) arasinda da anlaml bir
farklilik goriilmektedir (p<.05). Deney 1 grubu son test puan ortalamalar1 (X=4.23) ile
izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.16) karsilastirildiginda bir azalmanin oldugu fakat bu
azalmanin anlaml olmadig1 goriilmistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate alindiginda
OCOO'un kullamldigi deney 1 grubunun deneysel islem sonrasinda tutum puanlarmin

yiikseldigi ve izleme 6l¢iimiinde ise anlamli bir degigsmenin olmadig1 gézlemlenmistir.

Deney 2 grubunun 6n test puan ortalamalari (X=2.83) ile son test puan ortalamalar1 (X=4.26)
arasinda anlamli bir farklilik gériilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 2 grubu on test
puan ortalamalar1 (X=2.83) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.21) arasinda da anlaml
bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Deney 2 grubu son test puan ortalamalar1 (X=4.26) ile
izleme testi puan ortalamalar1 (X=4.21) karsilastirildifinda bir azalmanin oldugu fakat bu
azalmanin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate alindiginda
OYYOO'nun kullanildig1 deney 2 grubunun deneysel islem sonrasinda tutum puanlarinin

yukseldigi ve izleme 6l¢iimiinde ise anlamli bir degismenin olmadig1 gézlemlenmistir.

Deney 3 grubunun &n test puan ortalamalar1 (X=2.86) ile son test puan ortalamalar1 (X=3.61)
arasinda anlamli bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde deney 3 grubu 6n test
puan ortalamalar1 (X=2.86) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=3.72) arasinda da anlaml
bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Deney 3 grubu son test puan ortalamalar1 (X=3.61) ile

izleme testi puan ortalamalar (X=3.72) karsilastirildiginda izleme testi lehine bir artisin
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oldugu fakat bu artigin anlamli olmadig1 goriilmistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate
alindiginda COO'nun kullanildi1 deney 3 grubunun deneysel islem sonrasinda tutum
puanlarinin yiikseldigi ve izleme Olglimiinde ise anlamli bir degismenin olmadig

gozlemlenmistir.

Kontrol grubunun 6n test puan ortalamalar1 (X=2.78) ile son test puan ortalamalar1 (X=3.32)
arasinda anlaml bir farklilik goriilmektedir (p<.05). Benzer sekilde kontrol grubu 6n test
puan ortalamalar1 (X=2.78) ile izleme testi puan ortalamalar1 (X=3.45) arasinda da anlamli
bir farklilik gériilmektedir (p<.05). Kontrol grubu son test puan ortalamalar1 (X=3.32) ile
izleme testi puan ortalamalar1 (X=3.45) karsilastirildiginda izleme testi lehine bir artisin
oldugu fakat bu artigin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (p>.05). Elde edilen bulgular dikkate
alindiginda higbir deneysel islemin kullanilmadigi kontrol grubunun tutum puanlarinin

yiikseldigi ve izleme 6l¢iimiinde ise anlamli bir degismenin olmadig1 gézlemlenmistir.

EK 25 incelendiginde deney 1, deney 2, deney 3 ve kontrol gruplarinin tutum son test ve
izleme testi Olgiimleri arasindaki farklilasmayla ilgili de bilgi sunmaktadir. Deney 1
(X=4.23), deney 2 (X=4.26), deney 3 (X=3.61) son test tutum puan ortalamalar1 ile kontrol
grubu son test tutum puan ortalamasi (X=3.32) arasinda anlamli farkhilik goriilmiistiir
(p<.05). Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OCOO, OYYOO ve COO kullanimimnin
kodlama egitimine kars1 tutumu arttirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Deney 1 son test puan
ortalamas1 (X=4.23) ile deney 3 grubu son test puan ortalamas1 (X=3.61) arasinda deney 1
grubu lehine anlaml farklihk gériilmiistiir (p<.05). Baska bir ifadeyle OCOO kodlama
egitimine karsi tutumu arttrmada COO'ya gore daha etkilidir. Deney 2 son test puan
ortalamas1 (X=4.26) ile deney 3 grubu son test puan ortalamas1 (X=3.61) arasinda deney 2
grubu lehine anlamli farklilik goriilmiistiir (p<.05). Baska bir ifadeyle OYYOO kodlama
egitimine karsi tutumu arttirmada COO'ya gore daha etkilidir. Deney 1 son test puan
ortalamasi (X=4.23) ile deney 2 son test puan ortalamas1 (X=4.26) arasinda anlaml farklihiga
rastlanmamustir (p>.05). Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OCOO ile OYYOO
kullaniminin kodlama egitime karsi tutumu arttirmada bezer etkiye sahip oldugu

sOylenebilir.

Deney 1 (X=4.16), deney 2 (X=4.21), deney 3 (X=3.72) izleme testi tutum puan ortalamalar
ile kontrol grubu son test tutum puan ortalamasi (X=3.45) arasinda anlamli farklilik
goriilmiistiir (p<.05). Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OCOO, OYYOO ve COO

kullaniminin kodlama egitimine karst tutumu arttirmada etkili oldugu son test
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ortalamalarinda goriilmiis ve ayn1 etkinin izleme testi puan ortalamalarinda da devam ettigi
bulunmustur. Deney 1 izleme testi puan ortalamas1 (X=4.16) ile deney 3 grubu izleme testi
puan ortalamasi (X=3.72) arasinda deney 1 grubu lehine anlamli farklilik goriilmiistiir
(p<.05). Baska bir ifadeyle OCOO kodlama egitimine kars1 tutumu arttirmada COOQ'ya gore
daha etkili oldugu son test dlgiimlerinde goriildiigii gibi izleme Olgiimlerinde de devam
etmistir. Deney 2 izleme testi puan ortalamas1 (X=4.21) ile deney 3 grubu izleme testi puan
ortalamasi1 (X=3.72) arasinda deney 2 grubu lehine anlaml farklilik goriilmiistiir (p<.05).
Baska bir ifadeyle OYYOO kodlama egitimine kars1 tutumu arttirmada COO'ya gore daha
etkili oldugu goriilmiis ve izleme testi dlglimlerinde de bu etki devam etmistir. Deney 1
izleme testi puan ortalamas1 (X=4.16) ile deney 2 izleme testi puan ortalamas1 (X=4.21)
arasinda anlamli farkliliga rastlanmamaistir (p>.05). Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde
0COO (deney 1) ile OYYOO (deney 2) kullanimmin kodlama egitime karsi tutumu
arttirmada bezer etkiye sahip oldugu son test dl¢iimlerinde goriilmiis ve ayni etkinin izleme

Olctimlerinde de devam ettigi bulunmustur.

Deney 1, deney 2, deney 3 ve kontrol gruplarinin tutum on test, son test ve izleme testi puan

ortalamalari iligkin grafik Sekil 19'da sunulmustur.
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Sekil 19. PDYTO 6n test, son test ve izleme testi puan ortalamalar grafigi
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Sekil 19 incelendiginde tiim gruplarin son test puan ortalamalar1 6n test puan ortalamalarina
gore yiikselmistir. Ayrica izleme testi puan ortalamalari incelendiginde deney 1 ve deney 2
gruplarinda anlamli olmamakla birlikte bir diislisiin oldugu goriilmektedir. Deney 3 ve
kontrol gruplarinda ise izleme testi lehine anlamli olmamakla birlikte bir yiikselisin oldugu

goriilmektedir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular grafigi destekler niteliktedir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirma bulgularina yonelik sonug, tartisma ve dnerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu béliimde arastirma bulgular ii¢ baslik altinda ele alinmis ve tartisilmustir. Ik olarak
gevrimigi ve yiiz yiize kodlama egitiminde oyunlastirma 6geleri kullaniminin akademik
basar1 iizerine etkisi ortaya konmustur. Ikinci olarak ¢evrimic¢i ve yiiz yiize kodlama
egitiminde oyunlastirma 6geleri kullaniminin motivasyon iizerinde nasil bir etki olusturdugu
sunulmus ve son olarak da kodlamaya karsi tutum iizerinde nasil bir etki olusturdugu

belirtilmistir.

5.1.1. Akademik basari testinden elde edilen bulgulara yonelik sonug¢ ve tartisma

Cevrimigi ve yiiz ylize kodlama egitiminde oyunlagtirma dgeleri kullaniminin akademik
basari lizerine etkilerini ortaya ¢ikarmak amaciyla 3 deney ve 1 kontrol grubu kullanilmistir.
Birinci deney grubunda c¢evrimig¢i 6grenme ortami ve oyunlastirma bilesenlerinin birlikte
kullanildigi OCOO, ikinci deney grubunda sadece oyunlastirma bilesenlerinin kullanildig
0OYYOO, iiciincii deney grubunda sadece ¢evrimici dgrenme ortaminin kullamldig1 COO ve
hicbir deneysel islemin uygulanmadigi kontrol grubunda ise YYOO ile kodlama egitimi

verilmistir.

Akademik basar1 6n test, son test ve izleme testi verileri incelendiginde; deney 1 grubunun
deneysel islem sonrasinda yapilan son test Ol¢iimlerinde akademik basarisinin anlaml
derecede yiikseldigi ve izleme Ol¢limlerinde de anlamli bir de8ismenin olmadig:
goriilmiistiir. Elde edilen bu sonuca gore, ¢evrimici 6grenme ortaminda oyunlastirma 6geleri
kullaniminin, kodlama egitiminde akademik basariy1 yiikselttigi ve kalicilig1 saglamada
etkili oldugu goriilmektedir. Deney 2 grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son test
Ol¢iimlerinde akademik basarisinin anlamli derecede yiikseldigi fakat izleme dl¢limlerinde

ise anlamli bir diisiisiin oldugu goriilmiistiir. izleme o&lgiimleri ile &n test dlgiimleri
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karsilastirildiginda izleme Slgiimleri lehine anlamli farklilik devam etmektedir. Bu sonug,
yliz ylize O0grenme ortaminda oyunlagtirma 6geleri kullaniminin, kodlama egitiminde
akademik basariy1 yiikselttigi ve kalicilig1 saglamada etkili oldugunu ortaya koymaktadir.
Deney 3 grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son test Olgtimlerinde, akademik
basarilarinin yiikseldigi ve izleme Olglimlerinde de anlamli bir degismenin olmadigi
goriilmiistiir. Elde edilen bu sonuca gore, kodlama egitiminde sadece ¢evrimigi 6grenme
ortamlar1 kullaniminin, akademik basariy1 yiikselttigi ve kalicilig1 saglamada etkili oldugu
goriilmektedir. Higbir deneysel islemin yapilmadigi kontrol grubunda ise son test
Ol¢iimlerinde akademik basarmin yiikseldigi ve izleme Ol¢limlerinde de devam ettigi

gorilmiistir.

Gruplar arsindaki iliskiyi ortaya koymak amaciyla yapilan ikili karsilagtirma testinden elde
edilen bulgular incelendiginde; deney gruplarinda kullanilan OCOO, OYYOO ve COO'nun
akademik basartyl, kontrol grubunda uygulanan YYOO'dan daha fazla arttirdig
goriilmiistiir. Bu sonuglara gore kodlama egitiminde ¢evrimi¢i Ogrenme ortamlart ve
oyunlagtirma bilesenleri kullaniminin akademik basariy1 yiikseltmede daha etkili oldugu
sOylenebilir. Deney gruplari karsilastirildiginda, deney 2 grubunun akademik basari son test
puanlarinin deney 1 ve deney 3 gruplarindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. OYYOO
kullaniminin akademik basariyr arttirmada OCOO ve COO'dan daha etkili oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglara gore kodlama egitiminde geleneksel yiiz yiize ortami ile
oyunlagtirma bilesenleri biitiinlestirildiginde akademik basarmin daha fazla yiikseldigi
sOylenebilir. Deney 1 grubu ile deney 3 grubu arasinda akademik basar1 puanlar1 agisindan
anlamli bir fark bulunmamistir. Bu bulguya gére kodlama egitiminde OCOO ve COO
kullaniminin akademik bagariy1 arttirmada benzer etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu
sonuca gore ¢evrimi¢i 6grenme ortamina oyunlastirma bilesenlerinin eklenmesi, akademik

basariy1 anlaml derecede degistirmeyecegi sOylenebilir.

Deneysel islemden bes hafta sonra elde edilen izleme testi puanlari incelendiginde; deney 1
grubunun izleme testi puan ortalamasinin, kontrol grubu izleme testi puan ortalamasindan
anlamli derecede yiiksek oldugu goriilmiistiir. iki grup arasinda son test dlgiimlerinde
goriilen anlamli farklilik izleme 6l¢iimlerinde de devam etmistir. Bu sonuglara gore kodlama
egitiminde c¢evrimi¢i 68renme ortami ile oyunlastirma bilesenlerinin biitiinlestirildigi
ortamlarin kalicilig1 saglamada geleneksel YYOO’ya gore daha etkili oldugu sdylenebilir.
Deney 2 grubu izleme testi puan ortalamalarimin kontrol grubu izleme testi puan

ortalamalarina gore anlamli derecede yiiksek oldugu goriilmiistiir. iki grup arasinda son test
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Olciimlerinde goriilen anlamli farklilik izleme dlglimlerinde de devam etmistir. Bu sonuca
gore; geleneksel yliz ylize 6grenme ortamina oyunlastirma bilesenlerinin dahil edilmesiyle
kalicihigin daha iyi saglanacagi belirlenmistir. Deney 2 grubunun izleme testi puan
ortalamasinin deney 3 grubu izleme testi puan ortalamasindan anlamli derecede yiiksek
oldugu gériilmiistiir. iki grup arasinda son test dlgiimlerinde goriilen anlamli farklilik izleme
dl¢iimlerinde de devam etmistir. Bu sonuca gére; kodlama egitiminde OY'YOO kullaniminin
kalicihig1 saglamada COO’ya gore daha fazla etkili oldugu belirlenmistir. Deney 1 grubu ile
deney 2 grubu izleme 6l¢iimleri arasinda anlamli farkliliga rastlanmamustir. iki grup arasinda
son test Ol¢limlerinde deney 2 grubu lehine goriilen anlamli farkliliga izleme dlgiimlerinde
rastlanmamistir. Bunun nedeni olarak da deney 2 grubunun izleme testi puan ortalamalarinin
son test puan ortalamalarina gére anlamli derecede diismiis olmasidir. Bu sonuca gore deney
1 ve deney 2 gruplarinin kalicilig1 saglamada benzer etkiye sahip oldugu belirlenmistir.
Deney 1 ve deney 3 gruplari arasinda izleme testi dlgiimlerinde son test 6lgiimlerinde oldugu
gibi anlaml farkliliga rastlanmamistir. Dolayisiyla deney 1 ve deney 3 gruplarinin da
kalicilig1 saglamada benzer etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Deney 3 ve kontrol gruplari
arasinda izleme Ol¢limlerinde anlamli bir farkliliga rastlanmamastir. Bu bulguya gore deney

3 ve kontrol gruplarinin kalicilig1 saglamada benzer etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Alanyazin incelendiginde kodlama egitiminde OCOO, OYYYOO, COO ve YYOO'nun
birlikte karsilastirildigi arastirmalara rastlanmamaktadir. Bununla birlikte kodlama
egitiminde oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimi¢i Ogrenme kullanimina yonelik
arastirmalarda kisitlidir. Kumar ve Khurana (2012) kodlama 6gretiminin eglenceli sekilde
nasil yapilacagina dair bir ¢ergeve olusturduklar arastirmalarinda, oyunlastirmanin etkili ve
ciddi bir sekilde uygulanmasi durumunda Ogrencilerin gercek yasam problemlerini
cozmelerini saglayacagi belirtilmistir. Fidan (2016) Scratch ile programlama 6gretiminde
oyunlagtirma kullaniminin, 6grencilerin akademik basarilarini arttirdig1 sonucuna ulagsmaistir.
Yildiz (2018) yaptigr arastirmada oyunlastirilmis blok temelli algoritmik diisiinme
aktiviteleri kullaniminin programlama becerisini arttirdigi sonucuna ulagsmistir. Arastirmada
elde edilen sonuglar; oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimi¢i Ogrenme ortamlarinin
kullaniminin geleneksel yiiz yiize 6grenme ortamina gore akademik basariy1 daha fazla
arttirdigin1 - gostermektedir. Dolayisiyla alanyazinda yapilan arastirmalarda arastirma

sonuclarimizi destekler niteliktedir.

Kodlama egitimi disinda oyunlastirilmis yiliz ylize 6grenme ile geleneksel yiliz yiize

O0grenmenin karsilastirildigl arastirmalar incelendiginde; Ar (2016) yaptigi arastirmada
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oyunlastirilmig 6grenme ortaminin akademik basariy1 arttirdigini ortaya koymustur. Benzer
sekilde Hiiner (2018) yaptig1 arastirmada ikinci dil 6greniminde oyunlastirilmis yiiz yiize
O0grenme ortaminin akademik basar1 iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagmustir. Cakiroglu ve digerleri (2017) yaptiklar1 arastirmada, oyunlastirilmis yiiz yiize
O0grenme ortaminin akademik basar1 lizerinde olumlu etki yarattigimi gozlemlemistir.
Alanyazindan elde edilen bu sonuclar, aragtirmada elde ettigimiz sonuglar1 destekler
niteliktedir. Elde edilen bu sonuglarin aksine Hanus ve Fox (2015) iletisim dersinde
oyunlastirilmis yiiz ylize 6grenme ortami ile geleneksel yiiz yiize 6grenme ortamini
karsilagtirdig1 arastirmalarinda, oyunlastirilmis yiiz ylize 6grenme ortaminda akademik
basarinin diistiigiinii gézlemlemistir. Bu sebeple oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminda
dikkatli olunmasi gerektigini ifade etmislerdir. Ece (2017) oyunlastirilmig 6grenme
ortaminda kelime 6gretimi yaptig1 arastirmasinda, oyunlastirilmig 6grenme ortaminin basari
acisindan fark yaratmadigini gozlemlemistir. Dolayisiyla bu sonuglarda arastirma

sonuglarimizla tutarlilik géstermemektedir.

Oyunlastirilmis ¢evrimigi 6grenme ile geleneksel c¢evrimici 6grenmenin karsilastirildig
arastirmalar incelendiginde; Dominguez et al. (2013) bilgi ve iletisim teknolojilerinin
Ogretimi amactyla kullandig1 oyunlastirilmis ¢evrimigi 6grenme ortaminin akademik basari
tizerinde olumlu etkisinin oldugunu gostermektedir. Yildirnm (2016) o6gretim ilke ve
yontemleri dersinde yaptigr arastirmada oyunlastirilmis g¢evrimi¢i 6grenme ortami ile
geleneksel ¢evrimigi 6grenme ortamini karsilastirmis ve oyunlastirilmis 6§renme ortaminin,
akademik basariy1 arttirdiglr sonucuna ulagsmistir. Tunga (2016) oyunlagtirilmis ¢evrimigi
ogrenme ortami1 ve geleneksel oyunlastirilmis Ogrenme ortamini  karsilagtirdigi
aragtirmasinda, oyunlastirilmis 6grenme ortaminin akademik basariyr arttirdigi fakat
kalicilig1 saglamada etkili olmadig1 sunucuna ulagsmistir. Mohammed (2018) oyunlastiriimig
ve geleneksel ¢evrimigi 6grenme ortamlarini karsilastirdigl arastirmasinda, oyunlastirilmig
ogrenme ortaminin akademik basarty arttirdigini gézlemlemistir. Alanyazindan elde edilen
bu sonuglar arastirmada elde ettigimiz sonuglar1 destekler niteliktedir. Elde edilen bu
sonuclarin aksine Stimer (2017) oyunlastirilmis ve geleneksel ¢evrimici 6grenme ortamlarini
karsilastirdig1 arastirmasinda, oyunlagtirilmis 6grenme ortaminin akademik basari tizerinde
bir fark yaratmadigimi gézlemlemistir. Dolayisiyla bu sonuglarda arastirma sonuglarimizla

tutarlilik géstermemektedir.

Alanyazinda oyunlagtirma bilesenlerinin kullanildigir farkli 6grenme ortamlar1 da

karsilagtirilmistir. Su ve Cheng (2015) fen bilimleri dersinde oyunlastirilmis mobil 6grenme,
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geleneksel mobil 6grenme ve geleneksel yliz yiize 6grenme ortaminin karsilastirtirdigt
aragtirmalarinda, oyunlastirilmis mobil Ogrenmenin akademik basariyr yiikselttigini
gozlemlemislerdir. Kalkan (2016) oyunlagtirilmis sanal 6grenme ortaminin akademik
basary1 arttirdigi sonucuna ulasmistir. Zainuddin (2018) yaptigi arastirmada oyunlastirilmis
ters yiiz edilmis 0gretimin, 6grencilerin akademik basarilar1 iizerinde olumlu etkiye sahip
oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu arastirmalara gore; oyunlastirma bilesenlerinin ve ¢cevrimici
o0grenmenin birlikte kullanildigi 6grenme ortamlarinda akademik basarmin yiikseldigi
goriilmektedir. Bunu aksine Mese (2016) yaptig1 arastirmada, harmanlanmis 6grenme
ortamlarinda oyunlagtirma bilesenlerinin  etkinligini ortaya koymaya calismistir.
Oyunlastirilmis ¢evrimigi ve yliz ylize 6grenme ortaminin birlikte kullanildigi deney

grubunda akademik basar1 acisindan bir fark gézlemlememistir.

5.1.2. Motivasyon olceginden elde edilen bulgulara yonelik sonug¢ ve tartisma

Cevrimi¢i ve yiiz yiize kodlama egitiminde oyunlastirma 6geleri kullanimmin motivasyon
tizerindeki etkileri incelendiginde; deney 1 grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son
test dl¢timlerinde elde edilen motivasyon puanlarinin anlamli derecede yiikseldigi ve izleme
Ol¢iimlerinde de anlamli bir degismenin olmadig1 goriilmistiir. Elde edilen bu bulguya gore;
kodlama egitiminde ¢evrimi¢i 6grenme ortami ve oyunlastirma bilesenlerinin birlikte
kullanimi derse yonelik motivasyonu yiikseltmede ve kaliciligi saglamada etkili oldugu
goriilmektedir. Deney 2 grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son test 6l¢iimlerinde
elde edilen motivasyon puanlarinin anlamli derecede yiikseldigi ve izleme olgiimlerinde
anlamli bir degismenin olmadig1 gorilmistiir. Bu bulgu, kodlama egitiminde yiiz yiize
O6grenme ortami ile birlikte oyunlagtirma bilesenleri kullaniminin derse yonelik motivasyonu
arttrmada ve kaliciligi saglamada etkili oldugunu gostermektedir. Deney 3 grubunun
deneysel islem sonrasinda yapilan son test Olgiimlerinden elde edilen motivasyon
puanlarinda, anlamli bir degismenin olmadig1 goriilmiis ve izleme dlgiimlerinde ise anlamli
bir disiisiin oldugu belirlenmistir. Elde edilen bu bulguya gore; kodlama egitiminde
cevrimi¢i Ogrenme ortamlari kullaniminin derse yonelik motivasyonu arttirmada ve
kaliciligr saglamada etkili olmadig1 goriilmiistiir. Higcbir deneysel islemin yapilmadig:
kontrol grubunun son test dlglimlerinden elde edilen motivasyon puanlarinda, anlamli bir
farkliliga rastlanmamistir. Bununla birlikte izleme Ol¢iimlerinde anlamli bir farklilik

gbzlemlenmemistir.
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Gruplar arsindaki iliskiyi ortaya koymak amaciyla yapilan ikili karsilagtirma testinden elde
edilen bulgular incelendiginde; OCOO ve OYYOO'un kullamildig1 deney 1 ve deney 2
gruplari ile kontrol grubunun motivasyon puanlari arasinda deney gruplari lehine anlamli bir
farklilik goriilmiistiir. Elde edilen bu bulgulara gore; kodlama egitiminde OCOO ve
OYYOO kullaniminin ders motivasyonunu arttirdigi goriilmiistiir. Deney 2 grubunun
motivasyon son test puan ortalamasinin, deney 3 grubu son test puan ortalamasindan anlamli
derecede yiiksek oldugu gdzlemlenmistir. Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OYYOO
kullaniminin derse yonelik motivasyonu arttirmada COO'dan daha etkili oldugu
belirlenmistir. Deney 1 grubu ile deney 2 grubu arasinda derse yonelik motivasyon puanlari
acisindan anlamli bir fark bulunmamustir. Bu bulguya gére kodlama egitiminde OCOO ve
OYYOO kullaniminin derse yonelik motivasyonu arttirmada benzer etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Deney 1 grubu ile deney 3 grubu arasinda derse yonelik motivasyon puanlari
acisindan anlamli bir fark bulunmamustir. Bu bulguya gére kodlama egitiminde OCOO ve
COO kullaniminin, derse yonelik motivasyonu arttirmada benzer etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Deney 3 grubu ile kontrol grubu arasinda derse yonelik motivasyon puanlari
agisindan anlamli bir fark bulunmamistir. Bu bulguya gére kodlama egitiminde, COO

kullaniminin derse yonelik motivasyonu arttirmada etkili olmadig1 goriilmiistiir.

Deneysel islemden bes hafta sonra elde edilen izleme testi puanlar1 incelendiginde; deney 1
grubunun izleme testi puan ortalamasi ile deney 3 grubu izleme testi puan ortalamasi
arasinda deney 1 grubu lehine anlamli farklilik goriilmiistiir. ki grup arasinda son test
6lgtimlerinde, anlamli farkliliga rastlanmamisken izleme Sl¢imlerinde deney 1 grubu lehine
anlamli farklilik gézlemlenmistir. Elde edilen bu bulguya gére kodlama egitiminde OCOO
ve COO kullaniminin derse ydnelik motivasyonu arttirmada benzer etkiye sahip olmalarma
ragmen, kaliciligi saglama OCOO'nun daha etkili oldugu belirlenmistir. Deney 1 grubunun
izleme testi puan ortalamasi ile kontrol grubu izleme testi puan ortalamasi arasinda deney 1
grubu lehine anlamli farklilik gériilmiistiir. Iki grup arasinda son test dlgiimlerinde deney 1
grubu lehine olan anlaml farkliliga, izleme Glglimlerinde de rastlanmistir. Elde edilen bu
bulguya gore kodlama egitiminde OCOO kullanimmin derse yonelik motivasyonu
arttirmada ve kaliciligi saglamada YYOO'dan daha etkili oldugu belirlenmistir. Deney 2
grubunun izleme testi puan ortalamasi ile deney 3 grubu izleme testi puan ortalamasi
arasinda deney 2 grubu lehine anlamli farklilik gériilmiistiir. Iki grup arasinda son test
Olgtimlerinde deney 2 grubu lehine olan anlamli farkliliga izleme O&lgiimlerinde de

rastlanmustir. Elde edilen bu bulguya gére kodlama egitiminde OY YOO kullaniminin derse
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yonelik motivasyonu arttirmada ve kaliciligi saglamada COO'dan daha etkili oldugu
belirlenmistir. Deney 2 grubunun izleme testi puan ortalamasi ile kontrol grubu izleme testi
puan ortalamasi arasinda deney 2 grubu lehine anlamli farklilik goriilmiistiir. Iki grup
arasinda son test Olgiimlerinde deney 2 grubu lehine olan anlamli farkliliga, izleme
dlgiimlerinde de rastlanmistir. Elde edilen bu bulguya gére kodlama egitiminde OYYOO
kullaniminin derse yonelik motivasyonu arttirmada ve kalicilig1 saglamada YYOO'dan daha
etkili oldugu belirlenmistir. Deney 1 grubunun izleme testi puan ortalamasi ile deney 2 grubu
izleme testi puan ortalamasi arasinda anlamli farklilik gériilmemistir. iki grup arasinda son
test Ol¢iimlerinde anlamli farkliliga rastlanmamis ve izleme Ol¢iimlerinde de ayni durum
devam etmistir. Elde edilen bu bulguya gére kodlama egitiminde OCOO ve OYYOO
kullaniminin derse yonelik motivasyonu arttirmada ve kaliciligi saglamada benzer etkiye
sahip oldugu belirlenmistir. Deney 3 grubunun izleme testi puan ortalamasi ile kontrol grubu
izleme testi puan ortalamasi arasinda anlamli farklilik goriilmemistir. Iki grup arasinda son
test Olglimlerinde anlamli farkliliga rastlanmamis ve izleme Olgiimlerinde de ayni durum
devam etmistir. Elde edilen bu bulguya goére kodlama egitiminde COO ve YYOO
kullaniminin derse yonelik motivasyonu arttirmada ve kalicilig1 saglamada benzer etkiye

sahip oldugu belirlenmistir.

Alanyazin incelendiginde kodlama egitiminde OCOO, OYYYOO, COO ve YYOO'nun
birlikte karsilagtirildign arastirmalara rastlanmamaktadir. Bununla birlikte kodlama
egitiminde oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimi¢i 6grenme kullanimina yonelik arastirmalar
da kisithdir. Fidan (2016) Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirma kullaniminin
ogrencilerin motivasyonlarini arttirdigit sonucuna ulagsmistir. Tirk ve Goren (2017)
yaptiklar ¢aligmada, 6grencilerin kendi hizlarinda programlama 6grenebilmelerine olanak
tantyan oyunlastirilmis web tabanli 6grenme ortami tasarlamislardir. Python programlama
dili 6gretiminde, test edilen oyunlastirilmis 6grenme ortaminda 6grencilerin ilerlemelerini
gormeleri ve calismalariyla ilgili aninda doniit almalari motive olmalarini1 saglamistir.
Dolayisiyla alanyazinda yapilan aragtirmalarda arastirma sonuglarimizi destekler

niteliktedir.

Kodlama egitimi diginda oyunlagtirilmis yliz ylize 6grenme ile geleneksel yiiz yiize
ogrenmenin karsilastirildigr arastirmalar incelendiginde; Sar1 ve Altun (2016) oyunlastirma
unsurlarinin dgretim ortamina dahil edilmesinin 6grencilerin motivasyonlarii arttirdigi
sonucuna ulagsmislardir. Ece (2017) oyunlastirilmis 6grenme ortaminda kelime 6gretimi

yaptig1 arastirmasinda, oyunlastirilmis Ogrenme ortaminin motivasyonu arttirdigin
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gozlemlemistir. Cakiroglu ve digerleri (2017) yaptiklar1 arastirmada; oyunlastirilmis yiiz
yiize 6grenme ortaminin motivasyon tizerinde olumlu etki yarattigini gézlemlemistir. Hiiner
(2018) yaptig1 arastirmada, ikinci dil 6greniminde oyunlastirilmis yiliz yiize 6grenme
ortaminin motivasyonu arttirdigi sonucuna ulasmistir. Alanyazindan elde edilen bu sonuglar,
arastirmada elde ettigimiz sonuglar1 destekler niteliktedir. Elde edilen bu sonuglarin aksine
Dominguez et al. (2013) bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6gretimi amaciyla kullandig:
oyunlastirilmis ¢evrimi¢i 68renme ortamin motivasyonu diisiirdiigiinii gézlemlemistir.
Benzer sekilde Hanus ve Fox (2015) iletisim dersinde, oyunlastirilmis yiiz yilize 6§renme
ortami ile gelencksel yiliz yiize Ogrenme ortamint karsilastirdigi arastirmalarinda,
oyunlastirilmis yiiz ylize 6grenme ortaminda motivasyonun distiigiinii gozlemlemistir.

Dolayisiyla bu sonuclarda arastirma sonuclarimizla tutarlilik gostermemektedir.

Oyunlastirilmis ¢evrimigi 68renme ile geleneksel c¢evrimici 6grenmenin karsilastirildig
aragtirmalar incelendiginde; Tunga (2016) oyunlastirilmig ¢evrimici dgrenme ortami ve
geleneksel oyunlastirilmis 6grenme ortamini karsilastirdigi aragtirmasinda, oyunlastirilmig
O6grenme ortaminin motivasyonu arttirdigi sonucuna ulagsmistir. Alanyazindan elde edilen bu
sonuglar aragtirmada elde ettigimiz sonuglar1 destekler niteliktedir. Elde edilen bu sonuglarin
aksine Dominguez et al. (2013) arastirmalarinda oyunlastirilmis ¢evrimigi 6grenme
ortaminda motivasyon distisiiniin oldugunu gozlemlemistir. Polat (2014) yaptig1
aragtirmada, oyunlastirma cevrimigi Ogrenme ortamimin Ingilizce dil egitimi alan
ogrencilerin genel dil motivasyonlarina etkisinin olmadig1 sonucuna ulagmistir. Dolayisiyla

bu sonuglar arastirma sonuglarimizla tutarlilik gostermemektedir.

Alanyazinda oyunlastirma bilesenlerinin kullanildig1 farkli 6grenme ortamlart da
karsilastirilmistir. Su ve Cheng (2015) fen bilimleri dersinde; oyunlastirilmis mobil
O0grenme, geleneksel mobil Ogrenme ve geleneksel yiiz ylize Ogrenme ortaminin
karsilastirildigr  aragtirmalarin  da  oyunlastirilmis  mobil 6grenmenin  motivasyonu
yiikselttigini gdzlemlemislerdir. Ozkan (2016) arastirmasinda, oyunlastirilmis harmanlamis
ogrenme ortaminda Ingilizce derslerinin 6grencilerin  motivasyonlarina olumlu etki
sagladigini gozlemlemistir. Fis Ertimit (2016) yaptig1 tasarim tabanli arastirmada, bir dersin
nasil oyunlastirilabilecegini ve oyunlastirmayla ilgili bir tasarim g¢ercevesi olusturmay1
amaclamistir. Arastirma sonuglarina gore oyunlastirmanin motivasyonu olumlu etkiledigini
gozlemlemistir. Zainuddin (2018) yaptigi arastirmada, oyunlastirilmis ters yiiz edilmis
Ogretimin Ogrencilerin motivasyonlar1 {lizerinde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna

ulasmistir. Bu arastirmalara goére, oyunlastirma bilesenlerinin ve ¢evrimi¢i 6grenmenin
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birlikte kullanildig1 6grenme ortamlarinda motivasyonun yiikseldigi goriilmektedir. Bunu
aksine Mese (2016) yaptig1 arastirmada, harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkinligini ortaya koymaya ¢alismistir. Oyunlastirilmis ¢evrimici ve yiiz ylize
O0grenme ortaminin birlikte kullanildigi deney grubunda motivasyon agisindan bir fark

gbzlemlememistir.

5.1.3. Tutum olgeginden elde edilen bulgulara yonelik sonuc ve tartisma

Cevrimi¢i ve yliz yiize kodlama egitiminde oyunlastirma 6geleri kullaniminin kodlamaya
kars1 tutum tizerindeki etkileri incelendiginde; deney 1 grubunun deneysel islem sonrasinda
yapilan son test olgiimlerinde elde edilen tutum puanlarinin anlamli derecede yiikseldigi ve
izleme Sl¢iimlerinde anlamli bir degismenin olmadigi goriilmiistiir. Elde edilen bu bulguya
gore; kodlama egitiminde ¢evrimi¢i 6grenme ortami ve oyunlastirma bilesenlerinin birlikte
kullanimi, kodlamaya kars1 tutumu yiikseltmekte ve kaliciligi saglamada etkili oldugu
goriilmektedir. Deney 2 grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son test 6l¢iimlerinde
elde edilen tutum puanlarinin anlamli derecede yiikseldigi ve izleme 6l¢timlerinde anlamli
bir degismenin olmadig1 goriilmiistiir. Bu bulgu kodlama egitiminde yiiz yilize 6grenme
ortamu ile birlikte oyunlastirma bilesenleri kullaniminin kodlamaya kars1 tutumu arttirmada
ve kalicilig1 saglamada etkili oldugunu gostermektedir. Deney 3 grubunun deneysel islem
sonrasinda yapilan son test 6l¢iimlerinden elde edilen kodlamaya kars1 tutum puanlarinin,
yiikseldigi ve izleme dl¢limlerinde de anlamli bir degismenin olmadig: belirlenmistir. Elde
edilen bu bulguya gore, kodlama egitiminde ¢evrimici 6grenme ortamlar1 kullaniminin
kodlamaya kars1 tutumu arttirmada ve kalicilig1 saglamada etkili oldugu goriilmiistiir. Higbir
deneysel islemin yapilmadigi kontrol grubunun son test dl¢iimlerinden elde edilen tutum
puanlarinin  yiikseldigi ve izleme Olgiimlerinde anlamli bir degismenin olmadigi
gozlenmistir. Elde edilen bu bulguya gore, kodlama egitiminde yiiz yiize 6grenme ortami
kullaniminin kodlamaya karsi tutumu arttirmada ve kaliciligi saglamada etkili oldugu

belirlenmistir.

Gruplar arsindaki iliskiyi ortaya koymak amaciyla yapilan ikili karsilagtirma testinden elde
edilen bulgular incelendiginde; OCOO, OYYOO ve COO kullanildig1 deney 1, deney 2 ve
deney 3 gruplart ile kontrol grubunun kodlamaya karsi tutum puanlari arasinda deney
gruplar1 lehine anlamli bir farklilik gériilmiistiir. Elde edilen bu bulgulara gore; kodlama
egitiminde OCOO, OYYOO ve COO kullaniminin kodlamaya kars1 tutumu daha fazla
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arttirdig1 goriilmiistiir. Deney 1 grubunun tutum son test puan ortalamasinin, deney 3 grubu
son test puan ortalamasindan anlamli derecede yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Baska bir
ifadeyle kodlama egitiminde OCOO kullanimimnin kodlamaya karsi tutumu arttirmada
COO'dan daha etkili oldugu belirlenmistir. Deney 2 grubunun tutum son test puan
ortalamasinin, deney 3 grubu son test puan ortalamasindan anlamli derecede yiiksek oldugu
gbzlemlenmistir. Baska bir ifadeyle kodlama egitiminde OY'YOO kullaniminin kodlamaya
kars1 tutumu arttirmada COO'dan daha etkili oldugu belirlenmistir. Deney 1 grubu ile deney
2 grubu arasinda kodlamaya kars1 tutum puanlar1 agisindan anlamli bir fark bulunmamustir.
Bu bulguya gore kodlama egitiminde OCOO ve OYYOO kullaniminin kodlamaya kars

tutumu arttirmada benzer etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

0CO0, OYYOO ve COO kullamldigi deney 1, deney 2 ve deney 3 gruplar ile kontrol
grubunun kodlamaya karsi izleme testi tutum puanlari arasinda, deney gruplari lehine
anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Elde edilen bulguya gore deney gruplar ile kontrol grubu
son test tutum puanlari arasinda goriilen anlamli farklilik izleme 6lgiimlerinde de devam
etmistir. Bagka bir ifadeyle kodlama egitiminde OCOO, OYYOO ve COO kullaniminin
kodlamaya karsi tutumu arttirmada ve kaliciligr saglamada etkili oldugu belirlenmistir.
Deney 1 grubu izleme testi puan ortalamasi ile deney 3 grubu izleme testi tutum puan
ortalamas1 arasinda deney 1 grubu lehine anlaml farklilik goriilmiistiir. Iki grup arasinda son
test 6l¢limlerinde goriilen anlamli farklilik izleme 6l¢timlerinde de devam etmistir. Elde
edilen bu bulguya gére, kodlama egitiminde OCOO kullaniminin kodlamaya kars1 tutumu
arttirmada ve kalicihigi COO'dan daha etkili oldugu belirlenmistir. Deney 2 grubu izleme
testi puan ortalamasi ile deney 3 grubu izleme testi tutum puan ortalamasi arasinda deney 2
grubu lehine anlaml farklilik goriilmiistiir. iki grup arasinda son test dl¢iimlerinde goriilen
anlamli farklilik izleme Olgiimlerinde de devam etmistir. Elde edilen bu bulguya gore
kodlama egitiminde OYYOO kullaniminin kodlamaya kars1 tutumu arttirmada ve kaliciligi
COO'dan daha etkili oldugu belirlenmistir. Deney 1 grubu izleme testi puan ortalamast ile
deney 2 grubu izleme testi tutum puan ortalamasi arasinda anlamli farkliliga rastlanmamustir.
Elde edilen bu bulguya goére, kodlama egitiminde OCOO kullanimimin kodlamaya karsi
tutumu arttirmada ve kalicihigi saglamada OOYYOQO ile benzer etkiye sahip oldugu

belirlenmistir.

Alanyazin incelendiginde kodlama egitiminde; OCOO, OYYYOO, COO ve YYOO'nun
birlikte karsilagtirildigir arastirmalara rastlanmamaktadir. Bununla birlikte kodlama

egitiminde oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimi¢i Ogrenme kullanimina yonelik
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aragtirmalarda kisithidir. Yildiz (2018) yaptig1 arastirmada; oyunlastirma yaklagiminin blok
temelli algoritmik diistinme aktiviteleri ile birlikte kullaniminin, 6grencilerin tutumlarini
olumlu yonde etkiledigini gézlemlemistir. Polat (2014) yaptig1 arastirmada oyunlastirma
yontemine karsit Ogrencilerin olumlu tutum sergiledigini belirlemistir. Yildirim (2016)
yaptig1 arastirmada oyunlastirilmis 6gretim ilke ve yontemleri dersi programini gelistirip
uygulamistir. Elde edilen sonuglara gére, oyunlastirilmis 6grenme ortami deney grubundaki
Ogrencilerin tutumlarinda olumlu etki yaratmistir. Kalkan (2016) oyunlastirilmis sanal

O6grenme ortaminin, tutum gelistirme potansiyelinde énemli rol oynadigini gériilmiistiir.

5.2. Oneriler

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen sonuglara yonelik arastirmacilara ve
uygulayicilara 6neriler sunulmustur. Bu 6neriler ¢cevrimici ve yiiz yiize kodlama egitiminde
oyunlagtirma 6geleri kullanimina yonelik olacaktir. Ayrica ileride yapilabilecek ¢aligmalara

yonelik arastirmacilara da belirli 6neriler sunulmustur.

5.2.1. Arastirma sonuclarina dayah oéneriler

e Kodlama egitiminde oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimigi d6grenmenin kullanildigi
ogrenme ortamlarinin, geleneksel yliz yiize 6grenme ortamina gore akademik bagariy1
daha fazla yiikselttigi goriilmiistiir. Bu nedenle oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimigi
ogrenme ortamlar1 kullaniminin, akademik basari iizerinde olumlu etkisi dikkate alinarak

kodlama egitimlerinde kullanilmasi 6nerilmektedir.

e Oyunlastirma bilesenlerinin, yliz yilize ve ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda motivasyona
olumlu katki sagladigi arastirma sonuglarinda gézlemlenmistir. Bu nedenle kodlama
egitiminde, fakli 6grenme ortamlartyla birlikte oyunlastirma bilesenlerinin kullanilmasi

Onerilmektedir.

e Oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimici 6grenmenin, kodlamaya yonelik olumlu tutum
gelistirme potansiyeline sahip oldugu belirlenmistir. Bu nedenle kodlamaya karsi
ogrencilerde olumlu tutum gelistirmek amaciyla, oyunlastirma bilesenleri ve ¢evrimigi

ogrenmenin kullanilmasi 6nerilmektedir.

e lyi tasarlanmis oyunlastirilmis &grenme ortamlari grencilerin  basarilarinda,

motivasyonlarinda ve tutumlarinda olumlu etki olusturmaktadir. Bu nedenle
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oyunlastirilmig 6grenme ortami tasarlanirken, derse uygun bir tasarim modeli

belirlenmeli ve asamalari titizlikle diizenlenmelidir.

5.2.2.1leride yapilabilecek arastirmalara yonelik oneriler

Arastirmada, oyunlastirma modellerinden Werbach ve Hunter (2012:85) tarafindan
ortaya konulan ve 6 asamadan olusan oyunlastirma tasarim modeli kullanilmistir. ileride
yapilacak arastirmalarda, kodlama egitiminde oyunlastirilmis ders tasarimina yonelik

farkli modeller kullanilarak sonuglar karsilastirilabilir.

Yapilan arastirmada oyunlastirma bileseni olarak; basari, rozet, lider tahtasi, seviye,
puan, icerik acma, hediye ve ilerleme durumu kullamlnustir. Ileride yapilacak
aragtirmalarda  farklt  oyunlastirma bilesenleri  kullanilarak  olusan etkiler

karsilastirilabilir.

Arastirmada Kapp (2013) tarafindan, oyunlastirma tiirlerinden igerik iizerinde higbir
degisiklige gidilmeyerek kullanilan yapisal oyunlastirma kullanilmustir. ileride yapilacak
aragtirmalarda, igerik oyunlagtirma tiirii kullanilarak kodlama egitiminde nasil bir etki

olusturacagi incelenebilir.

Arastirma, kodlama egitiminde yiiriitiilmiistiir. Farkli derslerde oyunlastirilmis ders
tasarimi kullanilarak arastirmalar yapilabilir. Diger derslerde yapilan arastirmalarin

sonuclariyla, arastirmada elde edilen sonuglar karsilastirilabilir.

Arastirmada programlama dili olarak Python, ¢evrimi¢i 6grenme ortami olarak Moodle
kullanilmigtir. Farkli bir programlama dili ve ¢evrimigi 6grenme ortami kullanilarak
ileride arastirmalar yiiriitiilebilir. Programlama dili ve ¢evrimigi 6grenme ortami

degisikliklerinde olusan etkiler, arastirma sonuglariyla karsilastirilabilir.
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EKLER

Ek 1. Belirtke Tablosu

programlar gelistirir.

> 5 =] 8 2 N N
< o O g’ S © S T =]
§ Kazanimlar 3z = Q = % = é é
1.1 Degisken tanimlama kurallarimi bilir.
S 14,21,
1.2 Temel veri tiplerini kavrar 23, 29 1 2 1 1
g 1.3 Degisken ve temel veri tiplerini kullanarak é2 '
< programlar gelistirir.
% 1.4 Print() fonksiyonunu kullanarak programlar
2 gelistirir. 6, 8,
a | 1.5 Print() fonksiyonunun parametrelerini bilir. 15, 25, 1 1 3
1.6 Print() fonksiyonunun parametrelerini kullanarak 36
programlar gelistirir.
2.1 Ig ige kontrol yapilarmni ifade etmeyi kavrar. 24, 27, 5 1
2.2 Kontrol yapilarini kullanarak programlar gelistirir. 35
2.3 Tekrarli yapilari kavrar.
2.4 Tekrarli yapilarda kullanilan fonksiyonlari kavrar. | 16, 22, 5 5
2.5 Tekrarli yapilar1 ve tekrarli yapilarda kullanilan | 28, 33
fonksiyonlar1 kullanarak programlar gelistirir.
.= | 2.6 Fonksiyonun ne oldugunu bilir.
g 2.7 Fonksiyon tiirlerini bilir. 5, 12,
£ | 2.8 Fonksiyonun nasil tanimlanacagini kavrar. 18,26, | 2 2 1
% | 2.9 Parametre almayan fonksiyonlar1 kullanildig: 30
§ programlar gelistirir.
2 | 2.10 Parametre alan fonksiyonlarm  kullanildig1
& programlar gelistirir.
2.111simli ve swrali argiimanlarin kullanildigi | 2,9
o ) 1 1 2
programlar gelistirir. 10, 17
2.12 Varsayilan argiimanlarin kullanildigi programlar
gelistirir.
2.13 Deger dondiiren fonksiyonlarin  kullanildigt
programlar gelistirir. 431 5
2.14 Cok sayida swrali ve isimli arglimanl '
fonksiyonlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
3.1 Liste tiirlinde veri tanimlamay bilir. 111
3.2 Liste wveri tipini ve metotlarmi Kullanarak ’19 ' 1 2
programlar gelistirir.
g 3.3 Liste wveri tipini ve metotlarim1 kullanarak
= programlar geligtirir.
= | 3.4 Demet veri tipini ve metotlarmi kullanarak 7,34 1 1
Bl programlar gelistirir.
>
3.5 Kiime tiirlinde veri tanimlamay1 ve metotlarimi
bilir. 3, 13,
3.6 Kiime wveri tipini ve metotlarim1 Kkullanarak 20 1 2
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Ek 2. Madde Analizi Sonuclar

Madde numarast Madde ayirt edicilik Madde giigliik indisi ~ Madde varyansi

indisi (1) (p) (p.9)
1 37 .82 A5
2 40 .84 14
3 37 71 21
4 .30 73 .20
5 43 .80 16
6 10 .26 19
7 47 57 25
8 37 .84 14
9 37 47 25
10 43 .82 15
11 .33 .84 14
12 .33 .80 .16
13 A3 31 21
14 47 .80 16
15 37 .84 14
16 40 .82 A5
17 37 54 .25
18 40 81 16
19 40 .84 14
20 .67 71 21
21 47 81 .16
22 43 .83 14
23 40 .83 14
24 43 .76 18
25 43 .85 A3
26 47 .85 A3
27 47 .55 .25
28 47 .63 .23
29 27 33 22
30 .50 .84 14
31 .53 51 .25
32 .50 15 19
33 .53 81 .16
34 43 .83 14
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Ek 3. Akademik Basari Testi

1. Asagida tammlanan veri tiplerinden hangisi liste veri
tipidir?
A. liste= {"Ali", "Ahmet". 36, 3.14}
B. liste= "Python Programlama Dili"
C. liste= ["Kirmuz", "Sant", "Turuncu"|
D. liste=set({1.2.3.4})

2. def fonk(a,b):
sonuc= (a**2) + (b**2)
print ("Islem Sonucu", sonuc)

Yukanda tammlanan fonksiyon fonk(s,6)
cagrildiginda ekran ciktist ne olur?

Islem Sonucu 11

Islem Sonucu 30

Islem Sonucu 61

Islem Sonucu 45

seklinde

SR NS

3. kume=set (["Python", "Java", "Perl"])
kume.add ("C#")

Yukarida verilen kod satirimda asagidaki islemlerden
hangisi yapilmaktadir?

Listeye eleman ekleme

Kiimeden cleman silme

Demete eleman ekleme

Kiimeye eleman ekleme

SRel N

4, Pythonda fonksiyon tammlamayla ilgili asagida verilen

ifadelerden hangisi yanhstir?

A. Yerel ve global olmak iizerc iki tip fonksiyvon
kullanilir.

B. Fonksiyon tammlamada delete ifadesi kullamlir.

C. Yerel fonksiyonlar kullanici tarafindan tammlanir.

D. Fonksiyonlarin tanimlanmasi ve ¢agrilmasi seklinde
iki asamasi vardir.

5. demet=('Python’, 'il¢', 'kodlama', '6greniyorum')

Yukandaki demette "Python" elemam yerine "Java"
elemammm koymamiz igin yazilmasi gereken kod satir
asagidakilerden hangisidir?

demet [0]="Java"

B. demet [1]="Java"

C. Decmet veri tipinde cleman degisikligi yapilamaz.

D. demet [2]="Java"

s

AKADEMIK BASARI TESTI

6. kullaniciadi= "Python"
print (kullaniciadi)

Yukaridaki kodlarm ekran ¢iktisi nedir?
Print("Python")
Python

Kullaniciadi
kullaniciadi=Python

sowmp

7. def topla(sayi, kacar=1):

toplam=0
i=0
while (sayi>i):
toplam+=i
i+=kacar
print ("Toplam:", toplam)
Yukarida tammlanan fonksiyon topla(4) seklinde
¢agnldiginda ckran ¢iktisi ne olur?
A. 6
B. 4
C. 8
D. 10
8. Lpi=3

ILprint("Silindirin hacmi=",hacim)

II. hacim=pi*(r**2)*h

IV. def hacim (r,h):
Silindirin  hacmini hesaplayan fonksiyonun kodlar
yukarida verilmigtir. Fonksiyon kodlarinin  siralamist
asagidaki seceneklerin hangisinde dogru verilmistir? (Not:
Kod siralamasinda girintileri goz ard1 ediniz)

A, MI-IT-TV-I

B. IV-II-II-I

C. TV-I-I-I

D. IV-I-II-II

9. I akenari=int(input("a kenarm giriniz:"))
I1. print("Prizmanim Hacmi:" hacim)
111. bkenari=int(input("b kenarim giriniz:"))
IV. ckenari=int(input("c kenarim giriniz:"))
V. hacim=a*b*c

Dikdortgenler prizmasimn hacmini hesaplayan kodlar
yukarida verilmistir. Kodlarm dogru siralamgi agagidaki
secencklerin hangisinde verilmigtir?

LIULIV, I,V

ILV,ILLIV

LIOLIV, V. 1L

ILIL LIV, V

TOow>
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10. print("Python", "Programlama", "Kodlama",
sep="0Ogreniyorum")

Yukarida yazilan kodun ekran ¢iktisi nedir?
A. PythonOgreniyorumProgramlamaOgreniyorumKodla
ma
Python Ogreniyorum
Kodlama Ogreniyorum
'KodlamaOgreniyorum'

oW

11. while Truc:
parola=input("Liitfen bir parola belirleyiniz:")
if len(parola) <5:
print("Parola 5 karakterden az olmamali!")
clse:
print("Parolamz belirlendi!")
break

Yukandaki kod blogunda break komutunun kullanim
amaci nedir?
A. Parola hatalarim diizeltmek
B. Kullamct parola  belirledigi
sonlandirmak
C. Yanhs parola girildiginde tekrar parola giris ekranina
vonlendirme yapmak
D. Programun tekrarh olarak caligmasini saglamak

zaman  programi

12. Fonkl ("Ahmet", 50, 60)
Fonk2 (N1=50. ad="Ahmet", N2=60)

Yukarida not ortalamasi hesaplayan iki fonksiyon farkh
sekillerde ¢cagrilmistir. Aralarindaki fark nedir?

Aralarinda fark yoktur.

Fonk1 fonksiyonu isimli argiimana sahiptir.

Fonk2 fonksiyonu siral1 argiimana sahiptir.

Fonk2 fonksiyonu isimli argiimana sahiptir.

SR NS

13. def ortalama():
a=8
b=16
c=12
ort=(at+b+c)/3
print("Sayilann Ortalamast:",ort)

Yukandaki fonksiyon ¢agnldiginda ekran ¢iktisi ne olur?
A, 120
B. 16.0
C. 80
D. 36.0

14, renkler=["Kirmuz1", "Mavi", "Siyah"|

Yukarida tammlanan listeye "Yesil" elemanmm eklemek
i¢in hangi kod satir1 kullamihr?

renkler.reverse ("Yesil")

renkler.append (‘Yesil')

renkler.remove ('Yesil')

renkler.index ("Yesil')

SRl N S

15. a="dcgigken"

b= "tammliyorum"
c=atb
G

Yukaridaki komutlar dikkate alndiginda ¢ degeri nedir?
"degisken tammhyorum"

"degisken" + "tammhyorum"
'degiskentammliyorum'’

'degisken’ + 'tantmhyorum'’

sows

16, foriin......... (5.10):
print (int)

Yukanidaki tekrarh yapinmn 5 ile 10 arahigindaki sayilar
ekrana yazdirdi@r diisiiniildiigiinde belirtilen bosluga
hangi fonksiyon gelmelidir?

range

break

pass

continue

sows

17. 1. ad=input("Adimz1 Yazinz:")
I1. print("Adimiz=",ad)
1. soyad=input("Soyadimz Yazimz:")
IV. print("Soyadmiz=",soyad)

Kullameidan ad ve soyad bilgisini sirasiyla  girmesini
isteyen ve ekrana yazdiran python kodlarmn siralamasi
agagidaki seceneklerin hangisinde dogru verilmistir?

A, LILILIV

B. IILIV.ILI

C. ILIOLLIV

D. LIULIV.II
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18. yazilinotu=int(input("Yazil notunuzu giriniz:")
sozlunotu=int(input("Sozlu notunuzu giriniz:")
odevnotu=int(input("Odev notunuzu giriniz:")
ortalama=(yazilinotu+sozlunotu+odevnotu)/3

....... ortalama<45:
print("Simf Tekrart")
....... ortalama<55:
print("Biitiinleme sinavlarina girmelisiniz")

print("Basanli bir sekilde sinif gectiniz")

Yukandaki programda kullamcidan yazih, sozlii ve ddev
notlarm girmesi istenmektedir. Kullamcimin ortalamasi
hesaplanarak  durumu  kontrol  yapis1  icinde
degerlendirilmektedir. Kontrol yapisi icinde yer alan
bosluklara  swrasiyla  hangi  ifadelerin  gelmesi
gerckmektedir?

Else- Elif - If

Elif - Else - Else

If - Elif - Elif

If -Elif - Else

SOo®>

19. Print() fonksiyonunun parametreleri ile ilgili verilen

ifadelerden hangisi yanhstir?

A. Sep parametresi karakter dizileri arasina konulacak
ayract belirlemek igin kullanilir.

B. End parametresi karakter dizilerinin sonunda ne
vapilacagim belirlemek i¢in kullanihr.

C. File, karakter dizilerini ekrana yazdirmak igin
kullantlir

D. File parametresi verilerin
belirlemek igin kullanilr.

nereye  yazilacagim

20. Kullamcimn girdigi sayimn kiipiinii hesaplayan fonksiyon
asagidaki secencklerin hangisinde dogru verilmistir?
A. def kup():
sayi=int(input("Say1y1 giriniz:"))
print("Sayinin kiipii:",sayi**3)

B. defl kup():
sayi=(loat(input("Say1y1 giriniz:"))
print("Sayiun kiipii:",sayi*3)

C. def kup():
sayi=char(input("Say1y1 giriniz:"))
print("Sayimin kiipii:",3*sayi)

D. def kup():
sayi=int(input("Say1y1 giriniz:"))
print("Sayinin kiipii:".sayi® )

21, boy=in((input("Boy uzunlugunuzu giriniz:"))
il boy<170:
print("Boyunuz kisadir")
elif boy<180:
print("Boyunuz normal seviyededir")
clsc:
print("Boyunuz uzundur")

Yukaridaki programda 3 kullamicr sirasiyla 155, 178, 192
degerlerini girmistir. Programin verdigi ¢iktilar sirasiyla
asagidaki  seceneklerin  hangisinde doZru  olarak
verilmigtir?

A. Uzun-Uzun-Kisa

B. Kisa-Normal-Uzun

C. Normal-Uzun-Uzun

D. Normal-Kisa-Kisa

22, Asagidakilerden hangisi déngiilerde kullamlabilecek
yapilardan degildir?

A, integer

B. range

C. pass

D. break

23. alamm  uzunkenar ve  kisakenar
tammlayarak hesaplavan kod blogu

hangisidir? (Not=uzunkenar=20,

Dikdértgenin
degiskenlerini
asagidakilerden
kisakenar=5)

A. uzunkenar="20"
kisakenar="5"
alan=uzunkenar*kisakenar

B. 20

5
alan=20%5

C. uzunkenar==20
kisakenar==3
alan==uzunkcnar*kisakecnar

D. uzunkenar=20
kisakenar=10
alan=uzunkenar*kisakenar

24, Asagidaki veri tipleri eslestirmelerinden hangisi yanligtir?
A. Integer-Tamsay1

B. Float-Ondalikl1 Say1

C. Integer=Ondalikli Say1

D

. String-Karakier dizisi
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25. yaslar=123456789
for yas in yaslar:
print(yas)
Yukaridaki kod blogunun ekran qiktis: ile ilgili asagidaki
ifadelerden hangisi dogrudur?
1 den 9’a kadar tiim yaslan ckrana yazar
Yaslarmn toplamm ckrana yazar
Hata mesaj1 verir.
Yas degerlerini dosyaya yazar

SOR>

26. def f1(a,b=[]):
b.append(a)
return b

print(f1(2,[3.4]))

Yukanrida belirtilen fonksiyonun ckran ¢iktisi nedir?
[3.4.2]
[3.3.4]
. [2.4,3]
. [2.3,4]

SOwW>

27. Bir bilgisayar oyununda o6ncelikle oyuncudan yasimn
girilmesi istenmektedir. Eger kullamicimin yasi 12 vas
altinda ise sistem kullanicimn  oyuna  erigimini
engellemektedir. Yas1 12 yag ve iizeri ise kullanicinin
oyuna erigimini saglanmaktadir.

Yukandaki islemi gerceklestiren  kontrol yapisi
asagidakilerden hangisidir.
A. vas=int(input("Yasimzi Giriniz:"))
if yas<=12
print("Yasimz oyun igin uygun degildir.")
if:
print("Yagiun ~ oyun  igin  uygundur. Tyi
Eglenceler")
B. yas=int(input("Yasintz1 Giriniz:"))
if yas<12:
print("Yasimiz oyun i¢in uygun degildir.")
else:
print("Yagimz  oyun igin  uygundur. lyi
Eglenceler")
C. vas=int(input("Yasimz Giriniz:"))
if yas==12:
print("Yagimiz oyun i¢in uygun degildir.")
else:
prin(("Yagimn  oyun igin  uygundur. Iy
Eglenceler")
D. yas=int(input("Yasimz Giriniz:"))
if yas>12:
print("Yasimiz oyun igin uygun degildir.")
else:
print("Yagmmin ~ oyun igin  uygundur. Iy
Eglenceler")

28. sayi=...... (input("Sayy1 Giriniz:"))
....... ("Girdiginiz Sayimn Kiipii:", sayi**3)

Yukaridaki program kullamicr tarafindan girilen saymm
kiipiinii hesaplayip ekrana yazdirmaktadir. Yazlan
kodlarda bos birakilan yerlere sirasiyla hangi komutlarin
gelmesi gerckmektedir?

A. int-input

B. print-float

C. print-int

D. int-print

1 (@ (b) (©) (d)
2 (a) (b) (© (d
3 (a) (b) (© (d)
4 @ (b) © (d)
5 (@ (b) © (d)
6 (a) (b) (©) (d)
7 (@ () (© (d)
8 @ (b) © (d)
9 (a) (b) (© (d)
10 (a) (b) () (d)
11 (a) (b) (© (d)
12 @ (b) © (d
13 (a) (b) (© (d)
14 (a) (b) (© (d
15 (a) (b) © (d)
16 (a) ) (©) (d)
17 (@ (b) ©) (d)
18 (@ (b) © (d)
19 (a) (b) (© (d)
20 (@ (b) (© (d)
21 (a) (b) (©) (d)
22 () (b) © (d
23 (@ (b) (©) (d)
24 @ (b) © (d)
25 (a) (b) © (d)
26 @ (b) © (d)
27 (a) (b) © (d)
28 @ (b) (© (d)
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Ek 4. Motivasyon Olcegi Kullanim izni

Gudulenme ve Ogrenme Stratejileri Olgedi Kullanim Izni Inbox % =
15 Qct (2 days ago) L

Merhabalar Hocam;
Dog. Dr. Mubin KIYICI damismanhiginda yarittigom doktora tezim kapsaminda “Gidilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgedinin Tirkge
Formunun Gegeriilik ve Givenirlik Caligmas!” baglikl calismanizda Turkee uyarlamasini yapmig oldudunuz “Gidilenme ve Ogrenme

Stratejiler Olgedini” misaadenizle kullanmak istiyorum.
Saygilanmla.

Hiseyin YASAR
Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi B
Bilaisavar ve QOdretim Teknoloiileri A.B.D. Doktora Odrencisi

@ 16 Oct (1 day ago) L

X, Turkish~ » English=  Translate message Turn off for: Turkish x

Sayin Hiseyin Yasar,

Doktora tez calismaniz kapsaminda gecerlik ve givenilidik calismasini gerceklastirdigimiz MSLQ Tirkce versiyonunu kullanmanizdan
mutluluk duyanz. Olcek ile ilgili gerekli olabilecek bazi bilgiler ekte sunulmustur. lyi calismalar ve basanlar dileriz.

Ozcan Erkan AKGUN
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Ek 5. Motivasyon Olcegi Ornek Maddeler

MOTiVASYON OLCEGI

Sevgili Ogrenciler;

Bu olcek, kodlama egitimine yonelik glidiilenmenizi belirlemek amaciyla yapilmaktadir.
Olgekte vermis oldugunuz cevaplar kesinlikle not vermek ve elestirmek amaciyla
kullanilmayacaktir. Olgekte yer alan sorular1 dikkatlice okuyarak sizin i¢in en uygun
secenegi, ifadenin karsisindaki kutucuga isaretleyiniz. Olcekten elde edilen sonuglar

bilimsel bir arastirma i¢in kullanilacaktir.
Katkilarmiz i¢in tesekkiir ederim.

Hiiseyin YASAR

Oncelikle asagidaki sorulari cevaplayimz.
Cinsiyetiniz:( ) Erkek( ) Kiz

Yasimz:( ) 11 ve alt1
()12
()13
()14
()15
()16
()17
()18

()19 ve isti
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Olcek:

Sorular1 yanitlamak ic¢in asagidaki oOlgiitleri kullaniniz. Soruda gegen ifade sizin ig¢in
kesinlikle dogru ise (7)’yi; sizinle ilgili kesinlikle yanhssa (1)’i isaretleyin. Eger ifadenin
size gore dogrulugu bunlardan farkli ise sizin i¢in en uygun diizeyi gosteren (1)’le (7)
arasindaki rakami isaretleyin.

S Yanls Dogru Benim igin
Benim igin < >
Kesinlikle Yanlis. Kesinlikle Dogru.
1234567
L[ o s s (w00 0 0 0
2.
3.
4, Bu dersten yiiksek bir not alacagima inantyorum. @ @ B @ () ®’ (M
5.
6.
7 S}.nz.t.v fl{asmda, basarisiz olursam bunun getirecegi sonuglari W@ G @ 6 6 )
diistiniirim.
8.
9.
10.
11. | Smavdayken kendimi huzursuz ve sikintili hissederim. @@ B @ B ®’ (M
12.
13.
14.
15.
16. | Bu derste islenen konular hosuma gidiyor. @ @ B @ B ®’ (M
17.
18.
19.
e | 0@ 00 © 00
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Ek 6. Tutum Ol¢egi Kullanim Izni

Dioktora Tezkdal .

T 0ecENTI9 fr w

Mhgrabalar Sagn Hogam,

Diesp. D Muibin KIYIC) dargrmanbidenda virimisgim dokises bazim kapsaminds Programiama Dilensin Cenmgy Ofrstres Ofrmngnien Tulumisnnn,
Memnuniyafisinn, ve Aksdemi Baganiannn incedenmes” baghich dokiora ez palymane kapsaminda uyarapp Torkge'ye pevirensk kollandsgrz Programisms
Didlaring Yanek Tutum Ocadini™ misaadanizie kallanmak styorum

Folayhkdar dlarim

Sayglanmla

Hiayin YASAR

Dickeen Ofyrancisl

Sakarga Unboaraiesi

Egism Biimber Enatitusy

Bikgisayar ve Ofyretim Takmsslgjlarn Egmi A B0

ITOec 2NTENIE AT s

| 1]

¥, Turidsh = 3 English =  Teanslate midsags Turn off for: Turkish x

Pierhaia tabid kullanabéirsiniz. iyl palrymalar déerim

Dr Gurhan DURAK
——— Compueet Education L I I Tochnclogh
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Ek 7. Tutum Olgegi Ornek Maddeler

PROGRAMLAMA DILLERINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Sevgili Ogrenciler;

Asagida sizlerin programlama dillerine yonelik tutumlarinizi belirlemek amaciyla bir dlgek
sunulmustur. Olgekte yer alan maddeleri dikkatlice inceleyerek sizin i¢in en uygun segenegi
isaretleyiniz. Olgekte vermis oldugunuz cevaplar kesinlikle not ve elestirmek amaciyla

kullanilmayacak ayrica elde edilen sonuglar bilimsel bir aragtirma i¢in kullanilacaktir.

Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Hiiseyin YASAR
Olcek:
Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum
Katilmiyorum Katiliyorum
1 2 3 5 5
$05 5] £ 2
X3 5| 2| & |¥E
S| S| % | & M
1. Programlama ¢ok yararli ve gerekli bir konudur 1 2 3 4 5
2.
3.
4.
5.
6.
Okul disinda birgok yolla programlamay1 kullanabilecegimi
7. o 1 2 3 4 5
diigiiniiyorum
8. fleri diizey programlama galismak yararlidir 1 2 3 4 5
9.
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10.

11.

Programlama problemlerini ¢6zerken memnuniyet duyarim

12.

13.

14,

15.

16.

17.

18.

19.

Programlama derslerinde sorulara rahatlikla cevap verebilirim

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

Programlama derslerinde kendimi siirekli gerilim altinda
hissederim

217.

28.

29.

Program yazarken kendimden emin degilimdir

30.

3L

32.

33.

34.

35.

Program yazmada iyi olduguma inantyorum

36.

37.

38.

39.

40.

Programlama 6gretmekten uzak dururum
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Ek 8. 0COO Ders Planlari

Pilot Uygulama 1. Hafta Ders Plam

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Python Giris

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem

Cevrimigi Ogrenme

ve Teknikleri
Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimigi Ogrenme Ortami
BOLUM II

1. Python programlama dilini bilir.
Ogrenme 2. Python programlama dilinin avantajlarini bilir.
Kazanimlar: 3. Python kurulumunu yapabilir.

4. Python kod yazma ortamlarini bilir.
BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandu.

e Oyunlagtirma  bilesenleriyle  ilgili  hazirliklar  yapildi.
Oyunlastirma yonergesi sisteme yliklendi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme ytiklendi.

e Ders kazanimlar1 ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Python giris konusuyla ilgili ders videosu hazirland1 ve ¢evrimigi
O6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek 6grenmelerine olanak taniyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 6 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlanarak sisteme yiiklendi
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BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler oncelikli olarak haftanin &devini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonda ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2. Ogrenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarmi
okuyarak derse baslayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra python
giris ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde aktif hale gelecektir.

3. Python giris konusuyla ilgili 6grencilere sunulan ders notlar1
ogrenciler tarafindan ayritili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders
notlarini inceledikten sonra python giris ders videosu 6grencilerin
kullanimina agilacaktir.

4. Ders anlatim videosunda python programlama dilinin ne oldugu,
avantajlari, kurulumu, diger kod yazma ortamlari, aritmetiksel
operatorler ve kagis ifadeleri konular1 6grencilere anlatilacaktir.
Ayrica konuyla alakali 6rnek kodlamalar yapilacaktir. Ders videosu
agilacaktir.

5. Siiriikle Birak isimli eglenelim etkinligi &grencilerin ders
esnasinda eglenerek konuyu pekistirmelerine olanak saglayan
etkinliklerden olugmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan 6grencilere,
kodlama deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir.

6. Ogrenciler, haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi alis
verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
karsilastiklari sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan bilgi
alabileceklerdir.

7.0grenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme yiiklenen

oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
. Python giris konusuyla ilgili 6 sorudan olusan kodlama deneyimi
Olgme ve e e e :

etkinligi oOgrencilerin sifreyi girmesiyle agilacaktir. Haftanin
Degerlendirme:

konusuyla alakali sorular 6grenciler tarafindan cevaplanacaktir.
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Pilot Uygulama 2. Hafta Ders Plani

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif

Konu Karakter Dizileri, Aritmetiksel Operatorler, Kacis Ifadeleri
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri
Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimicgi Ogrenme Ortami
BOLUM II
1. Karakter dizilerinin ne oldugunu bilir.
2. Karakter dizileri iizerinde birlestirme ve ¢ogaltma islemlerinin
Ogrenme nasil yapilacagini kavrar.
Kazanimlar: 3. Type() fonksiyonunu kullanabilir.
4. Aritmetik islem operatdrlerini kullanabilir.
5. Kagcis ifadelerini kullanabilir.
BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda ¢alisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirland.

e Oyunlagtirma  bilesenleriyle ilgili  hazirliklar  yapildi.
Oyunlastirma yonergesi sisteme yiiklendi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme ytiklendi.

e Ders kazanimlari ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Karakter dizileri konusuyla ilgili ders videosu hazirland1 ve
cevrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak taniyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
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Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak

ogrencilerin kod yazmalarina olanak saglayacak hale getirildi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler oncelikli olarak haftanin 6devini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonra ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2. Ogrenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarmi
okuyarak derse baglayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra
karakter dizileri ders notlar1 6grenciler icin sistemde aktif hale
gelecektir.

3. Karakter dizileriyle ilgili sunulan ders notlar1 6grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarimi
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
acilacaktir.

4. Ders anlatim videosunda karakter dizileri konusu ornek
uygulamalar  sunularak  anlatilmistir.  Ders  videosunu

tamamlandiktan sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan eglenelim

-----

esnasinda eglenerek konuyu pekistirmelerine olanak saglayan
etkinliklerden olugsmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan 6grencilere
kodlama deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alig veriginde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamryla ilgili
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yiiklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
N Karakter dizileri konusuyla ilgili 4 sorudan olusan kodlama
Olgme ve - e e e .

deneyimi etkinligi O6grencilerin sifreyi girmesiyle acgilacaktir.
Degerlendirme:

Haftanin konusuyla alakali sorular 0Ogrenciler tarafindan
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cevaplanacaktir. Ogrenciler Moodle eklentisi olan Code Runner

ortaminda yer alan sorular1 kodlanacaktir.

Uygulama 1. Hafta Ders Planmi

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Degiskenler ve Sabitler
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II
1. Degisken tanimlama kurallarim bilir.

Ogrenme 2. Temel veri tiplerini kavrar

Kazanimlar: 3. Degisken ve temel veri tiplerini kullanarak programlar
gelistirir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandu.

e Oyunlagtirma  bilesenleriyle ilgili  hazirliklar  yapildi.
Oyunlastirma yonergesi sisteme yliklendi.

¢ Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Ders kazanimlar1 ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

¢ Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Degiskenler konusu ders videosu hazirlandi ve ¢evrimigi
O0grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek 6grenmelerine olanak taniyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
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Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline dontistiriildi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler oncelikli olarak haftanin 6devini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonra ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2. Ogrenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarmi
okuyarak derse baglayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders
notlar1 6grenciler icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Degiskenlerle ilgili 6grencilere sunulan ders notlar1 6grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Ders anlatim videosunda degiskenler ve temel veri tipleri
konular1 6grencilere anlatilacaktir. Ayrica degisken tanimlama ve
veri tipleriyle ilgili o6rnek uygulamalar yapilacaktir. Ders

videosunu tamamlandiktan sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan

-----

esnasinda eglenerek konuyu pekistirmelerine olanak saglayan
etkinliklerden olugsmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan 6grencilere
kodlama deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alig veriginde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamryla ilgili
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yiiklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
N Degiskenler konusuyla ilgili 4 sorudan olugan kodlama deneyimi
Olgme ve e o :

etkinligi Ogrencilerin sifreyi girmesiyle acilacaktir. Haftanin
Degerlendirme:

konusuyla alakali sorular 6grenciler tarafindan tamamlanacaktir.
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Ogrenciler Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda yer alan

sorular1 kodlanacaktir.

Uygulama 2. Hafta Ders Plani

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Print () fonksiyonunun kullanimi1
Konu ) ) ]
2. Print () fonksiyonunun parametreleri
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II
1. Print() fonksiyonunu kullanarak programlar gelistirir.

Ogrenme 2. Print() fonksiyonunun parametrelerini bilir.

Kazanimlar: 3. Print() fonksiyonunun parametrelerini kullanarak programlar
gelistirir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandu.

e Oyunlagtirma  bilesenleriyle ilgili  hazirliklar  yapildi.
Oyunlastirma yonergesi sisteme yiiklendi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Ders kazanimlari ¢evrimi¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

e Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili kaynak taramasi
yapilarak ders notlar1 hazirland1 ve ¢evrimi¢i 6grenme ortamina
yiiklendi.

e Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili ders videosu
hazirland1 ve ¢evrimig¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak taniyan eglenelim

etkinligi sistemde hazir hale getirildi.
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e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline doniistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1.0grenciler oncelikli olarak haftanin 6devini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonra ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2.0grenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarmi
okuyarak derse baslayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders
notlart 6grenciler i¢in sistemde aktif hale gelecektir.

3.Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili sunulan ders notlar1
ogrenciler tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler
ders notlarin1 inceledikten sonra ders anlatimi videosu
ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4.Print() fonksiyonu ve parametreleri ders videosu Ogrenciler
tarafindan  seyredilecektir. Ornek uygulamalar dgrenciler
tarafindan takip edilecektir. . Ders videosunu tamamlandiktan
sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan eglenelim etkinligi
Ogrencilere acilacaktir.

esnasinda eglenerek konuyu pekistirmelerine olanak saglayan
etkinliklerden olugsmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan 6grencilere
kodlama deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir.

6.0grenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yuklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
Olcme ve Print() fonksiyonu ve parametreleri konusuyla ilgili 4 sorudan
Degerlendirme: olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle
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eklentisi olan Code Runner ortaminda sunulan sorular 6grenciler

tarafindan kodlanacaktir.

Uygulama 3. Hafta Ders Planmi

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Kontrol Yapilar
1. If kontrol yapist
Konu 2. If-Elif kontrol yapis1
3. If-Else kontrol yapisi
4. If-Elif-Else kontrol yapisi
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimici Ogrenme Ortami
BOLUM II

Ogrenme 1. I¢ ige kontrol yapilarini ifade etmeyi kavrar.
Kazanimlar: 2. Kontrol yapilarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda ¢alisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirland.

e Oyunlastirma bilesenleriyle ilgili hazirliklar yapildi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme ytiklendi.

¢ Kontrol yapilariyla ilgili ders kazanimlar1 ¢evrimig¢i 6grenme
ortamina yiiklendi.

e Kontrol yapilariyla ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlari
hazirland1 ve ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Kontrol yapilariyla ilgili ders videosu hazirland1 ve ¢evrimigi
O6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak taniyan eglenelim

etkinligi sistemde hazir hale getirildi.
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e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline doniistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler kontrol yapilar1 dersine baslamadan print()
fonksiyonu ve  parametreleriyle ilgili  verilen = d&devi
tamamlayacaktir. Odev tamamlandiktan sonra kontrol yapilari
kazanimlar1 aktif hale gelecektir.

2. Kontrol yapilarla ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Kontrol yapilarla ilgili sunulan ders notlar1 06grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarimi
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
acilacaktir.

4. Kontrol yapilar1 ders videosu 0Ogrenciler tarafindan
seyredilecektir. Ornek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip

edilecektir. Ders videosunu tamamlandiktan sonra ders konusuyla

-----

.....

esnasinda eglenerek konuyu pekistirmelerine olanak saglayan
etkinliklerden olugsmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan 6grencilere
kodlama deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir. Kodlama
deneyimi etkinligine videoya yerlestirilen sifre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortaminda
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yuklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.
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BOLUM V

Kontrol yapilar1 konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama

Ol¢me ve deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Ogrenciler Moodle eklentisi
Degerlendirme: olan Code Runner ortaminda sunulan sorular 6grenciler tarafindan
kodlanacaktir.
Uygulama 4. Hafta Ders Plam
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Tekrarl1 Yapilar (Dongtiler)
1. Tekrarli yapilarin kullanim amaci
Ko 2. For tekrarl1 yapisinin kullanimi
3. While tekrarli yapisinin kullanimi
4. Tekrarli yapilarda kullanilan yapilar (range, pass, break,
continue)
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimigi Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II
1. Tekrarli yapilari kavrar.

Ogrenme 2. Tekrarl yapilarda kullanilan fonksiyonlar1 kavrar.

Kazanimlar: 3. Tekrarli yapilar1 ve tekrarli yapilarda kullanilan fonksiyonlari
kullanarak programlar gelistirir.

BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandu.

¢ Oyunlagtirma bilesenleriyle ilgili hazirliklar yapildi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Tekrarli yapilarla ilgili ders kazanimlar1 ¢evrimigi 6grenme

ortamina yiiklendi.
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e Tekrarli yapilarla ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlari
hazirland1 ve ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

o Tekrarli yapilarla ilgili ders videosu hazirlandi ve g¢evrimigi
O6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek 6grenmelerine olanak taniyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak smav

haline doniistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler tekrarli yapilar dersine baslamadan kontrol
yapilartyla  ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir. Odev
tamamlandiktan sonra tekrarli yapilar kazanimlar1 aktif hale
gelecektir.

2. Tekrarli yapilarla ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Tekrarli yapilarla ilgili sunulan ders notlar1 Ogrenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Tekrarli yapilar ders videosu Ogrenciler tarafindan
seyredilecektir. Ornek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip
edilecektir. Ders videosunu tamamlandiktan sonra ders konusuyla
5. Kod Asmaca isimli eglenelim etkinligi o&grencilerin ders
esnasinda eglenerek konuyu pekistirmelerine olanak saglayan
etkinliklerden olugmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan 6grencilere
kodlama deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir. Kodlama
deneyimi etkinligine videoya yerlestirilen sifre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi

alis veriginde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
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karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.
7. Oyunlastirma  bilesenleriyle ilgili  sisteme  yliklenen

oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
Tekrarli yapilar konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Ol¢me ve deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Ogrenciler Moodle eklentisi
Degerlendirme: olan Code Runner ortaminda sunulan sorular 6grenciler tarafindan
kodlanacaktir.
Uygulama 5. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
Konu 1. Fonksiyon kavrami ve tiirleri
2. Fonksiyon tanimlama
3. Parametre almayan fonksiyonlarin kullanimi
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri
Aracg gerecler Oyunlastirilmis Cevrimigi Ogrenme Ortami
BOLUM II
1. Fonksiyonun ne oldugunu bilir.
. 2. Fonksiyon tiirlerini bilir.
Ogrenme
3. Fonksiyonun nasil tanimlanacagini kavrar.
Kazanimlar: .
4. Parametre almayan fonksiyonlar1 kullanildig1 programlar
gelistirir.
BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandi.

¢ Oyunlagtirma bilesenleriyle ilgili hazirliklar yapildi.
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e Bir onceki haftanin konusuyla ilgili hazirlanan 6dev sisteme
yiiklendi.

¢ Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili ders kazanimlari
¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili kaynak taramasi
yapilarak ders notlar1 hazirland1 ve ¢evrimig¢i 6grenme ortamina
yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili ders videosu
hazirland1 ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak tantyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline dontistiiriildi.

BOLUM 1V

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler  fonksiyonlar (parametre almayan) dersine
baslamadan tekrarli yapilarla ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir.
Odev tamamlandiktan sonra fonksiyonlar (parametre almayan)
kazanimlar aktif hale gelecektir.

2. Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili ders kazanimlari
okunacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler
icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili sunulan ders notlari
ogrenciler tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler
ders notlarin1 inceledikten sonra ders anlatimi videosu
ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4. Fonksiyonlar (parametre almayan) ders videosu ogrenciler
tarafindan  seyredilecektir. Ornek uygulamalar &grenciler
tarafindan takip edilecektir. Ders videosu tamamlandiktan sonra

.....

acilacaktir.
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.....

esnasinda eglenerek konuyu pekistirmelerine olanak saglayan
etkinliklerden olugsmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan 6grencilere
kodlama deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir. Kodlama
deneyimi etkinligine videoya yerlestirilen sifre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortaminda
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yiiklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
Fonksiyonlar (parametre almayan) konusuyla ilgili 3 sorudan
Olcme ve olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Ogrenciler
Degerlendirme: Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda sunulan sorular
Ogrenciler tarafindan kodlanacaktir.
Uygulama 6. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
Konu 1. I.Darametre alan fonksiyonlar
2. Isimli ve sirali arglimanlar
3. Varsayilan degerli arglimanlar
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II

Ogrenme 1. Parametre alan fonksiyonlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
Kazanimlar: 2. Isimli ve sirali argiimanlarin kullamldig: programlar gelistirir.
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3. Varsayilan argiimanlarin kullanildig1 programlar gelistirir.

BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda ¢alisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirlandi.

e Oyunlagtirma bilesenleriyle ilgili hazirliklar yapildi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

¢ Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili ders kazanimlari ¢evrimigi
O6grenme ortamina yiiklendi.

¢ Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili kaynak taramasi yapilarak
ders notlar1 hazirlandi ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

¢ Fonksiyonlar(parametre alan) ilgili ders videosu hazirland1 ve
cevrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak tantyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullamlacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline doniistiiriildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler fonksiyonlar (parametre alan) dersine baglamadan
fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili verilen &devi
tamamlayacaktir. Odev tamamlandiktan sonra fonksiyonlar
(parametre alan) kazanimlar1 aktif hale gelecektir.

2. Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili ders kazanimlar
okunacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler
icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili sunulan ders notlari
ogrenciler tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler
ders notlarin1 inceledikten sonra ders anlatimi videosu
ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4. Fonksiyonlar (parametre alan) ders videosu &grenciler
tarafindan  seyredilecektir. Ornek uygulamalar &grenciler

tarafindan takip edilecektir. Ders videosunu tamamlandiktan
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sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan eglenelim etkinligi
Ogrencilere agilacaktir.

eglenmelerine olanak saglayan etkinliklerden olusmaktadir. Bu
etkinligi tamamlayan 6grencilere kodlama deneyimi etkinligi aktif
hale gelecektir. Kodlama deneyimi etkinligine videoya
yerlestirilen sifre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortaminda
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yiiklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
Fonksiyonlar (parametre alan) konusuyla ilgili 3 sorudan olusan
Olcme ve kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan
Degerlendirme: Code Runner ortaminda sunulan sorular &grenciler tarafindan
kodlanacaktir
Uygulama 7. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
1. Deger dondiiren fonksiyonlar
a. Global ifadesi
Konu b. Return ifadesi
c. Pass ifadesi
2. Istenen sayida sirali argiimanlar
3. Istenen sayida isimli argiimanlar
Siire 2 Ders Saati
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Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimic¢i Ogrenme Ortami

BOLUM II
1. Deger dondiiren fonksiyonlarin kullanildigi programlar

Ogrenme gelistirir.

Kazamimlari: 2.Cok sayida sirali ve isimli argiimanli fonksiyonlarin
kullanildig1 programlar gelistirir.

BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirlandi.

¢ Oyunlagtirma bilesenleriyle ilgili hazirliklar yapildi.

¢ Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili ders
kazanimlari ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili kaynak
taramasi1 yapilarak ders notlar1 hazirlandi ve gevrimigi 6grenme
ortamina yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili ders
videosu hazirland1 ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak taniyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak simav

haline doniistiiriildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler fonksiyonlar (deger dondiiren ve argiimanli) dersine
baglamadan fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili verilen 6devi
tamamlayacaktir. Odev tamamlandiktan sonra fonksiyonlar

(deger dondiiren ve argiimanli) kazanimlar aktif hale gelecektir.
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2. Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili ders
kazanimlar1 okunacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders
notlar1 6grenciler i¢in sistemde aktif hale gelecektir.

3. Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili sunulan
ders notlar1 6grenciler tarafindan ayrintili olarak incelenecektir.
Ogrenciler ders notlarini inceledikten sonra ders anlatim1 videosu
Ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4. Fonksiyonlar (deger dondiiren ve argiimanli) ders videosu
ogrenciler tarafindan seyredilecektir. Ornek uygulamalar
Ogrenciler tarafindan takip edilecektir. Ders videosunu

tamamlandiktan sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan eglenelim

-----

eglenmelerine olanak saglayan etkinliklerden olusmaktadir. Bu
etkinligi tamamlayan 6grencilere kodlama deneyimi etkinligi aktif
hale gelecektir. Kodlama deneyimi etkinligine videoya
yerlestirilen sifre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis veriginde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan

bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
Fonksiyonlar (deger dondiiren ve arglimanli) konusuyla ilgili 4
Olcme ve sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir.
Degerlendirme: Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda sunulan sorular
ogrenciler tarafindan kodlanacaktir
Uygulama 8. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu 1. Liste tanimlama
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2. Listelerde kullanilan metotlar
3. List () fonksiyonu ile tam say1 liste olugturma

4. * operatorii ile liste olusturma

Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimigi Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimicgi Ogrenme Ortami

BOLUM II

Ogrenme 1. Liste tiiriinde veri tanimlamay1 bilir.

Kazanimlari: 2. Liste veri tipini ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM 11

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirlandu.

¢ Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

o Listeler ilgili ders kazanimlar1 g¢evrimi¢i 0grenme ortamina
yiiklendi.

e Listelerle ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimigi 0grenme ortamina yiiklendi.

o Listelerle ilgili ders videosu hazirland1 ve ¢evrimici 6grenme
ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak tantyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak siav

haline doniistiiriildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler listeler dersine baslamadan fonksiyonlar (deger
dondiiren ve argiimanli) ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir.
Odev tamamlandiktan sonra listeler kazamimlari aktif hale

gelecektir.
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2. Listeler ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir. Kazanimlar
okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler icin sistemde aktif hale
gelecektir.

3. Listelerle ilgili sunulan ders notlar1 6grenciler tarafindan
ayrmtili  olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarmi
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
acilacaktir.

4, Listeler ders videosu oOgrenciler tarafindan seyredilecektir.
Ormnek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip edilecektir. Ders

videosunu tamamlandiktan sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan

esnasinda eglenmelerine olanak saglayan etkinliklerden
olusmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan ogrencilere kodlama
deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir. Kodlama deneyimi
etkinligine videoya yerlestirilen siftre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verigsinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortaminda
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan

bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
. Listeler konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi
Ol¢me ve o

uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda
Degerlendirme: _

sunulan sorular 6grenciler tarafindan kodlanacaktir

Uygulama 9. Hafta Ders Plani

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif

1. List() fonksiyonu
Konu 2. Liste 0gelerine erisme

3. Liste 0gelerini degistirme
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4. Liste 6gelerini birlestirme

5. Demetler

Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri
Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimicgi Ogrenme Ortami
BOLUM II
. 1. Liste veri tipini ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
Ogrenme L
2. Demet veri tipini ve metotlarim1 Kkullanarak programlar
Kazanimlar: o
gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandu.

¢ Oyunlagtirma bilesenleriyle ilgili hazirliklar yapildu.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

¢ Liste metotlar1 ve demetler ders kazanimlari ¢evrimig¢i 6grenme
ortamina yiiklendi.

e Liste metotlar1 ve demetlerle ilgili kaynak taramasi yapilarak
ders notlar1 hazirlandi ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Liste metotlar1 ve demetlerle ilgili ders videosu hazirland1 ve
cevrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerine olanak taniyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline donistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler Liste metotlar1 ve demetler dersine baslamadan
listelerle ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir. Odev
tamamlandiktan sonra Liste metotlar1 ve demetler aktif hale

gelecektir.
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2. Liste metotlar1 ve demetler ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Liste metotlar1 ve demetler ilgili sunulan ders notlar1 6grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
acilacaktir.

4, Liste metotlar1 ve demetler ders videosu 6grenciler tarafindan
seyredilecektir. Omek uygulamalar dgrenciler tarafindan takip

edilecektir. Ders videosunu tamamlandiktan sonra ders konusuyla

esnasinda eglenmelerine olanak saglayan etkinliklerden
olusmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan ogrencilere kodlama
deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir. Kodlama deneyimi
etkinligine videoya yerlestirilen siftre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yiiklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V

Liste metotlari ve demetler konusuyla ilgili 3 sorudan olusan
Olcme ve kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan
Degerlendirme: Code Runner ortaminda sunulan sorular dgrenciler tarafindan

kodlanacaktir

Uygulama 10. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
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1. Kiime veri tipi

2. Kiime veri tipi metotlari

a. clear()

b. add()

c. update()

d. difference()
Konu e. discard()

f. intersection()

g. isdisjoint()

h. issubset()

i. issuperset()

j.union()

k. symmetric_difference()

3. Dondurulmus kiimeler

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Oyunlastirilmis Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II

Ogrenme 1. Kiime tiirtinde veri tanimlamay1 ve metotlarin bilir.
Kazanimlar: 2. Kiime veri tipini Ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda ¢alisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirlanda.

¢ Oyunlastirma bilesenleriyle ilgili hazirliklar yapildi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Kiime veri tipi ders kazanimlar1 ¢evrimi¢i 6grenme ortamina
yiiklendi.

e Kiime veri tipiyle ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlari
hazirland1 ve ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Kiime veri tipiyle ilgili ders videosu hazirland1 ve cevrimigi

O6grenme ortamina yiiklendi.
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e Ogrencilerin eglenerek 6grenmelerine olanak taniyan eglenelim
etkinligi sistemde hazir hale getirildi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline doniistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler kiime veri tipi dersine baslamadan liste metotlar1 ve
demetler ilgili verilen &devi tamamlayacaktir. Odev
tamamlandiktan sonra Liste metotlar1 ve demetler aktif hale
gelecektir.

2. Kime wveri tipiyle ilgili ders kazanimlari okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Kiime veri tipiyle ilgili sunulan ders notlar1 Ogrenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarimi
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Kiime veri tipiyle ders videosu oOgrenciler tarafindan
seyredilecektir. Ornek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip

edilecektir. Ders videosunu tamamlandiktan sonra ders konusuyla

.....

-----

esnasinda eglenmelerine olanak saglayan etkinliklerden
olugmaktadir. Bu etkinligi tamamlayan Ogrencilere kodlama
deneyimi etkinligi aktif hale gelecektir. Kodlama deneyimi
etkinligine videoya yerlestirilen sifre ile erisilecektir.

6. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan
bilgi alabileceklerdir.

7. Ogrenciler ayrica oyunlastirma siireciyle ilgili sisteme

yuklenen oyunlastirma yonergesinden bilgi alabileceklerdir.
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BOLUM V

Kiime veri tipi konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Ol¢me ve deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan Code
Degerlendirme: Runner ortaminda sunulan sorular O6grenciler tarafindan
kodlanacaktir
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Ek 9. OYYOO Ders Planlar:

Pilot Uygulama 1. Hafta Ders Plani

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Python Giris

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Arag gerecler Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Oyunlastirma
Bilesenleri

BOLUM II
1. Python programlama dilini bilir.

Ogrenme 2. Python programlama dilinin avantajlarini bilir.

Kazanimlar: 3. Python kurulumunu yapabilir.
4. Python kod yazma ortamlarini bilir.

BOLUM 111

Derse Hazirhk:

¢ Oyunlastirma yonergesi hazirlandi.

e Kullanilacak oyunlastirma bilesenleri hazirlandi.

e Haftanin 6devi hazirlandi.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak Ogrenci g¢alisma
yapraklar1 hazirlandi.

e Konuyla ilgili ders sunumu hazirlandi.

¢ Python kurulum dosyasi1 hazirlanir.

¢ Python kodlariin yazilabilecegi diger ortamlar hazirlanir.

e Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 6 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlanda.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odevlerin kontrolii yapilacak ve oOgrencilere 6devle ilgili

sorular yoneltilecek.
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2. Python programla dilini daha 6nce duyulup duyulmadigi
Ogrencilere sorulur ve 6grencilerin cevaplamas istenir.

3. Python tanmitimi1 yapilarak ne gibi avantajlarinin bulundugu
anlatilir. Ayrica python kullanan sirketlere 6rnekler verilir.

4. Python programlama dili 6grencilerle birlikte bilgisayarlara
kurulur.

5. Program kurulduktan sonra kod yazmada kullanilacak IDLE
ortami agilir ve 6grencilerinde agmasi istenir.

6. Python kodlarinin yazziminda kullanilabilecek diger ortamlar
(Jupyter-iPython, PyCharm) 6grencilere gosterilir.

7. Pythonda program dosyasinin nasil acilacagi ve kaydedilecegi
Ogrencilere gosterilir.

8. Ogrencilerle birlikte bir program dosyas1 agilir ve 6rnek kodlar
yazildiktan sonra kaydedilir. Akabinde yazilan o6rnek kodlar
calistirilir. Bu sekilde 6grencilerinde programin nasil ¢alistigini
gormesi saglanir.

9. Kes-Yapistir isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V

Olcme ve Konunun &grenciler tarafinda anlasilip anlagilmadiginin kontrolii

Degerlendirme: i¢in 6 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanr.
Pilot Uygulama 2. Hafta Ders Plan1

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smf

Konu Karakter Dizileri, Aritmetiksel Operatorler, Kacis Ifadeleri

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Arag gerecler

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma

Yapraklari, Oyunlagtirma Bilesenleri
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BOLUM II

1. Karakter dizilerinin ne oldugunu bilir.

2. Karakter dizileri iizerinde birlestirme ve ¢cogaltma islemlerinin

Ogrenme nasil yapilacagini kavrar.

Kazanimlari: 3. Type() fonksiyonunu kullanabilir.
4. Aritmetik islem operatorlerini kullanabilir.
5. Kagcis ifadelerini kullanabilir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlar1 hesaplanarak lider tahtas1 hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak Ogrenci ¢aligma
yapraklart hazirlandi.

e Konuyla ilgili ders sunumu hazirlandi.

e Karakter dizileri, aritmetiksel operatorler ve kacis ifadeleriyle
ilgili 6grencilere sunulacak 6rnekler hazirlandi.

e Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Haftanin 6devleri kontrol edilir.

3. Karakter dizileri anlatilir. Tirnak kullanimi, birlestirme,
cogaltma ve type() fonksiyonun kullanimi 6rneklerle anlatilir.

4. Karakter dizileriyle ilgili 6rnekler gosterilir ve dgrencilerinde
yapmalari istenir.

5. Aritmetiksel operatorler ve kacis ifadeleri Orneklerle
Ogrencilere sunulur.

6. Aritmetiksel operatorler ve kagis ifadelerinin kullanimiyla ilgili
Ogrencilere sorular yoneltilir ve 6grencilerin kodlamasi istenir.
7.Cek Kodunu Sdéyle Ciktim isimli eglenelim etkinligi

uygulanir.
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BOLUM V

Olcme ve Karakter dizileri, aritmetiksel operatorler ve kacgis ifadeleriyle
Degerlendirme: ilgili kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
Uygulama 1. Hafta Ders Planmi
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Degiskenler ve Sabitler
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri
Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Arag gerecler ]
Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri
BOLUM II
. 1.Degisken tanimlama kurallarin bilir.
Ogrenme o
2.Temel veri tiplerini kavrar
Kazanimlari:
3.Degisken ve temel veri tiplerini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlar1 hesaplanarak lider tahtas1 hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak Ogrenci g¢alisma
yapraklar1 hazirlandi.

e Konuyla ilgili ders sunumu hazirlandi.

e Degisken tanimlamayla ilgili 6grencilere sunulacak Ornekler
hazirlandi.

¢ Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandu.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandu.
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BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Haftanin 6devleri kontrol edilir.
3. Degisken kavraminin ne oldugu hakkinda o6grencilerin
fikirlerinin alinmasina yonelik sorular sorulur.
4. Anlatim yontemi kullanilarak degisken kavrami anlatilir.
Degisken kavramiyla ilgili olarak anlatilacaklar;

a. Degisken kavraminin ne oldugu,

b. Degisken tanimlamada hangi  operatdriin

kullanildig,
c. Tanimlanan degiskenler iizerinde hangi islemlerin
yapilacagi ve nasil kullanilacagi seklindedir.

5. Degisken kavraminin daha iyi anlagilabilmesi igin ¢esitli
degisken tanimlama 6rnekleri gosterilir.
6. Degisken uzunlugunu hesaplamak i¢in kullanilan len()
fonksiyonunu nasil kullanildig1 gosterilir ve o6grencilerinde
orneklerde tanimladiklari degiskenlerin ~ uzunluklarini
hesaplamalar1  istenir. Ayrica birden fazla degiskenin
uzunluklarinin hesaplanmasi1 ve aritmetik olarak isleme tabi
tutulmasi gibi islemler 6rneklerle anlatilir.
7. Degisken tanimlama kurallar1 anlatilir. Yanlhis tanimlanan
degiskenler dgrencilere sunulur. Ogrencilerin bu kurallar dikkate
alinarak ornek degisken tanimlamalari istenir.
8. Gosterip yaptirma yOntemi ile Ogrencilere degisken
tanimlamayla ilgili ornekler verilerek oOgrencilerinde degisken
tanimlamalarina olanak taninir.
9. Temel veri tipleri anlatilir ve her veri tipi i¢in 6rnekler sunulur.
(Integer, Float, Boolean, String, Liste)
10. Kartlar1 Eslestirme isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V

N Degiskenler ve temel veri tipleri konusuyla ilgili 6grencilerin

Ol¢me ve o o
uygulama yapmalarma olanak tantyarak konun pekistirilmesini

Degerlendirme:

saglayacak 4 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi
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uygulanir. Kisa simav konu kazanimlarini 6lgen 6rnek durumlara

yonelik kodlama etkinliklerini igermektedir.

Uygulama 2. Hafta Ders Plan1

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Print () fonksiyonunun kullanimi1
Konu . . )
2. Print () fonksiyonunun parametreleri
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Arag gerecler Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri

BOLUM II
1. Print() fonksiyonunu kullanarak programlar gelistirir.

Ogrenme 2. Print() fonksiyonunun parametrelerini bilir.

Kazamimlari: 3. Print() fonksiyonunun parametrelerini kullanarak programlar
gelistirir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlari hesaplanarak lider tahtasi hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

¢ Haftanin 6devi hazirlandi.

e Print() fonksiyonunun kullanimiyla ilgili kaynaklar tarandi.

e Taranan kaynaklar dikkate alinarak dgrencilere verilmek tizere
calisma kagitlar1 hazirlandi.

¢ Ders anlatiminda kullanilmak {izere sunum hazirlandi.

e Print() fonksiyonunun kullanimiyla ilgili 6grencilere sunulmak
tizere ornekler hazirlandi.

¢ Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandi.

e Print() fonksiyonuyla ilgili 4 sorudan olugan kodlama deneyimi

etkinligi hazirlandi.
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BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Haftanin 6devi kontrol edildi.
3. Print() fonksiyonunun kelime anlaminin Ogrencilerde ne
cagristirdigi sorulur ve 6grencilerin cevaplamalari istenir.
4. Anlatim yontemi Print() fonksiyonunu konusu anlatilir.
a. Print() fonksiyonunun ne amagla ve nasil
kullanildigy,
b. Print() fonksiyonunun degiskenlerle birlikte
kullanima,
c. Print() fonksiyonunda tirnak kullanimlari,
d. Print() fonksiyonunda birden fazla parametre
kullanimi,
5. Print() fonksiyonuyla ilgili 6rnekler sunulur ve dgrencilerinde
verilen ornekleri kodlamalari istenir.
6. Print() fonksiyonunun parametreleri anlatilarak parametrelerin
nasil kullanilacag1 6grencilere gosterilir.
a. Sep parametresi,
b. End parametresi,
c. File parametresi,
d. Flush parametresi,
7.Print()  fonksiyonunun  parametreleriyle ilgili  olarak
ogrencilerin benzer kodlar yazmalar1 saglanir.
8. Print fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili 6rnek durumlar
verilerek 6grencilerin kodlamalar istenir.

9. Bilgi Yarigsmasi isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
. Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili 4 sorudan olusan
Olcme ve o Lo . o

kodlama deneyimi etkinligi uygulanir. Ogrencilerin sorularda
Degerlendirme:

verilen durumlari kodlamalari istenir.
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Uygulama 3. Hafta Ders Plani

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Kontrol Yapilar1
1. If kontrol yapis1
Konu 2. If-Elif kontrol yapist
3. If-Else kontrol yapisi
4. If-Elif-Else kontrol yapisi
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri
Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Arag gerecler ] )
Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri
BOLUM II
Ogrenme 1. I ige kontrol yapilarini ifade etmeyi kavrar.
Kazanimlar: 2. Kontrol yapilarii kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlari hesaplanarak lider tahtasi hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

¢ Haftanin 6devi hazirlandi.

e Kontrol yapilariyla ilgili kaynaklar tarandi.

e Kontrol yapilariyla ilgili ¢alisma yapraklari hazirlandi.

e Kontrol yapilart sunumu hazirlandi.

¢ Kontrol yapilariyla ilgili 6rnek problemler hazirlandi.

¢ Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandu.

e Kontrol yapilartyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi

etkinligi hazirland

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.

2. Odevler kontrol edildi.
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3. Glnliik hayatta karsilagilan kosullu durumlara 6rnekler verildi
ve 6grencilere 6rnek vermeleri istendi.

4. Anlatim yontemi kullanilarak If kontrol yapisinin kullanimi
anlatilir ve bir adet 6rnek problem durumunun nasil kodlanacagi
ogrenciler gosterilir.

5. If-Elif kontrol yapisi anlatilir. If ile if- elif kontrol yapilari
arasindaki farki ortaya koymak amaciyla o6rnek problem
durumunun nasil kodlanacagi gosterilir.

6. If-Else kontrol yapisi anlatilir. If — else kontrol yapisiyla ilgili
ornek problem durumunun nasil kodlanacag: gosterilir.

7. If-Elif-Else  kontrol yapisi anlatilarak o6rnek problem
durumunun nasil kodlanacag gosterilir.

8. Ornek problem durumlari verilerek dgrencilerin hangi kontrol
yapilarmi tercih edecekleri sorulur. Tercih edilen kontrol
yapilarinin neden tercih edildigi tartisilir. Tartisma sonunda en
uygun kontrol yapisi kullanilarak problem durumu &grencilerle
birlikte kodlanir.

9. Program Cahstirma isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
Olcme ve Kontrol yapilarinin kullanimiyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Degerlendirme: deneyimi etkinligi uygulanir.
Uygulama 4. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif

Tekrarli Yapilar (Dongtiler)

1. Tekrarli yapilarin kullanim amaci
Konu 2. For tekrarl1 yapisinin kullanimi

3. While tekrarli yapisinin kullanimi
4. Tekrarli yapilarda kullanilan yapilar (range, pass, break,

continue)
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Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Arag gerecler Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Yapraklari, Oyunlagtirma Bilesenleri

BOLUM II
1. Tekrarl yapilar1 kavrar.

Ogrenme 2. Tekrarl yapilarda kullanilan fonksiyonlar1 kavrar.

Kazamimlari: 3. Tekrarli yapilar1 ve tekrarli yapilarda kullanilan fonksiyonlari
kullanarak programlar gelistirir.

BOLUM 11

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlar1 hesaplanarak lider tahtas1 hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Tekrarli yapilarla ilgili kaynaklar taranir.

e Calisma yapragi hazirlanir.

e Tekrarli yapilarin anlatimi i¢in ders sunumu hazirlanir.

e Ornek problem durumlar1 hazirlanir

¢ Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandi.

o Tekrarlt yapilarla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.

BOLUM 1V

Derse Islenisi:

1. Odevler kontrol edilir.

2. Tekrarli yapilarin ne amagla kullanildigi ve ne tiir avantajlar
saglayacagi sorusu dgrencilere sorulur.

3. Tekrarli yapilarin kullanilmas1 gereken problemi kontrol
yapilariyla kodladigimiz zaman ne tiir bir hatanin olusacagi
ogrencilere gosterilir.

4. For tekrarli yapist anlatilir. Nasil kullanilacagiyla ilgili
problem kodlanir ve 6grencilerinde kodlamasi istenir.

5. While tekrarli yapisi anlatilir. Nasil kullanilacagiyla ilgili

problem kodlanir ve 6grencilerinde kodlamas: istenir.
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6. For-While tekrarli1 yapilarinin kullanim farkinin  ortaya
konmasi i¢in 6rnek problem iki tekrarlt yapi kullanilarak kodlanir.
7. Tekrarli yapilarda kullanilan range, pass, break, continue
yapilarinin kullanimlar1 6rneklerle anlatilir.

8. Kahoot isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
Tekrarl1 yapilarla ilgili 3 sorudan olusan ve Ogrenme
Olcme ve kazanimlarin1 kapsayan kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
Degerlendirme: Kodlama deneyimi etkinligi Ornek problem durumlarinin
ogrencilerin kodlamasina yoneliktir.
Uygulama 5. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
Konu 1. Fonksiyon kavrami ve tiirleri
2. Fonksiyon tanimlama
3. Parametre almayan fonksiyonlarin kullanimi
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Arag gerecler ) )

Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri
BOLUM II

1. Fonksiyonun ne oldugunu bilir.

2. Fonksiyon tiirlerini bilir.
. 3. Fonksiyonun nasil tanimlanacagini kavrar.
Ogrenme

4. Parametre almayan fonksiyonlar1 kullanildig1 programlar
Kazanmimlar:

gelistirir.
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BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlar1 hesaplanarak lider tahtas1 hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

¢ Haftanin 6devi hazirlanir.

e Fonksiyonlar konusuyla ilgili kaynak taramasi yapilir.

e Calisma yapragi hazirlanir.

¢ Fonksiyon kavrami, fonksiyon tanimlama ve parametre almayan
fonksiyonlarla ilgili ders sunumu hazirlanir

e Parametre almayan fonksiyon tiirlerine iliskin 6rnek problem
durumlart hazirlanir.

¢ Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandu.

e Fonksiyon tamimlamayla ilgili 3 soruluk kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.

BOLUM 1V

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Odev kontrolii yapilir.

3. Fonksiyon kavrami hakkinda ogrencilerin ne disiindiikleri
sorulur. Ogrencilerin cevaplarma gore fonksiyon kavram giinliik
hayattan orneklerle anlatilir.

4. Fonksiyon tiirleri anlatilir ve asil anlatilacak konunun
tanimlayacagimiz 6zel fonksiyonlar oldugu ifade edilir.

5. Fonksiyon tanimlamada def ifadesinin gorevi ve fonksiyonun
nasil tanimlanacagi 6rnek durumlar kodlanarak gosterilir ve
ogrencilerinde belirtilen 6rnegi kodlamalar istenir.

6. Ogrencilerle birlikte {i¢c 6rnek problem durumuna yonelik
kullanilabilecek  fonksiyon tanimlamalar1 yapilir. Burada
ogrencilere problem durumlarma yonelik ne tiir fonksiyonlara
ihtiyag  duyuldugu  sorulur.  Ogrencilerin  goriislerinin
uygulanabilirligi sorgulanir.

7. Sifreli Bulmaca isimli eglenelim etkinligi uygulanir.
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BOLUM V

Parametre almayan fonksiyonlarla ilgili 3 sorudan olusan kodlama

Olgme ve o . . .
deneyimi etkinligi uygulanir. Etkinlikte ogrencilere verilen
Degerlendirme: o ) o
problemler icin fonksiyon tanimlamalari istenir.
Uygulama 6. Hafta Ders Plam
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
1. Parametre alan fonksiyonlar
Konu .
2. Isimli ve sirali arglimanlar
3. Varsayilan degerli arglimanlar
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Aracg gerecler

Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri
BOLUM II
N 1. Parametre alan fonksiyonlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
Ogrenme .

2. Isimli ve sirali arglimanlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
Kazanmimlar:

3. Varsayilan argiimanlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlari hesaplanarak lider tahtasi hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Parametre alan fonksiyonlarla ilgili kaynak taramasi yapilir.

e Caligsma kagidi hazirlanir.

e Parametre alan fonksiyonlar, isimli ve sirali argiimalar,
varsayilan degerli argimanlar konularini kapsayan ders sunumu
hazirlanir

e Ornek program durumlari hazirlanir.
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¢ Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandu.
e Kazanimlarla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi

hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Odev kontrolii yapilir.

3. Parametre kavraminin ne anlama geldigi sorusu 6grencilere
yoneltilir. Ayrica parametre alan ve almayan fonksiyonlar
arasinda ne gibi farkliliklarin oldugu tartigilir.

4. Parametre alan fonksiyonlar anlatilir. Parametresi olarak
kodlanmig problem durumu, parametre alan fonksiyonlar
kullanilarak tekrar kodlanir. Aralarindaki farkin 6grenciler
tarafindan goriilmesi saglanir.

5. Argliman kavrami anlatilarak, isimli ve sirali argiimanlarla
ilgili 6rnek problem durumlar kodlanarak 6grencilere gosterilir.
Ogrencilerinde kodlamasi saglanir.

6. Varsayilan degerli arglimanlarin kullanildigi fonksiyonlar
anlatilir. Ogrencilerle birlikte rnek problem durumlari kodlanir.

7. Plickers isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
Parametre alan fonksiyonlarin kullanimi ve argiiman tipleriyle
Olcme ve ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
Degerlendirme: Etkinlik belirtilen kazanimlar1 6lgmeye yonelik kodlama
durumlarindan olusmaktadir.
Uygulama 7. Hafta Ders Planmi
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Fonksiyonlar

1. Deger dondiiren fonksiyonlar
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a. Global ifadesi
b. Return ifadesi
c. Pass ifadesi
2. Istenen sayida sirali argiimanlar

3. Istenen sayida isimli argiimanlar

Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri
Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Arag gerecler
Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri
BOLUM II
1. Deger dondiiren fonksiyonlarn kullanildigi programlar
Ogrenme gelistirir.
Kazanimlar: 2. Cok sayida swrali ve isimli argiimanli fonksiyonlarin
kullanildig1 programlar gelistirir.
BOLUM I1I

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlar1 hesaplanarak lider tahtas1 hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Deger dondiiren fonksiyonlar, istenen sayida isimli ve siral
argiiman konulariyla ilgili kaynak taramas1 yapilir.

e Caligsma kagidi hazirlanir.

e Deger dondiiren fonksiyonlarla ilgili ders sunumu hazirlanir.

e Istenen sayida isimli ve sirali argiiman kullanimiyla ilgili ders
sunumu hazirlanir.

e Ornek problem durumlari hazirlanir.

e Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandi.

e Deger dondiiren fonksiyonlar ve istenen sayida isimli-sirali
argiiman kullanimina y6nelik 4 sorudan olusan kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.
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BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Odev kontrolii yapilir.

3. Deger dondiirme islemi hakkinda 6grencilerin ne diislindigi
sorulur. Ornek verilen problem durumuyla ilgili deger dondiirme
isleminin nasil yapilacag: gosterilir.

4. Range ifadesi ornek problem durumu kodlanarak gosterilir ve
ogrencilerin kodlamalari istenir.

5. Global ifadesi 6rnek problem durumu kodlanarak gosterilir ve
ogrencilerin kodlamalari istenir.

6. Pass ifadesi 6rnek problem durumu kodlanarak gosterilir ve
ogrencilerin kodlamalari istenir.

7. Istenen sayida sirali argiiman kullanimiyla ilgili rnek problem
durumu 6grencilerle birlikte kodlanir.

8. Istenen sayida isimli argiiman kullanimiyla ilgili 5rnek problem
durumu 6grencilerle birlikte kodlanir.

9. Sudoku isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
Kazanimlar1 kapsayan 4 sorudan olusan kodlama deneyimi
Olcme ve etkinligi uygulanir. Ogrencilerden deger dondiiren fonksiyon
Degerlendirme: kullanimi, istenen sayida isimli ve sirali argliman kullanimiyla
ilgili problem durumlarini kodlamalari istenir.
Uygulama 8. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Liste tanimlama
Ko 2. Listelerde kullanilan metotlar
3. List () fonksiyonu ile tam say1 liste olugturma
4. * operatorii ile liste olusturma
Siire 2 Ders Saati
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Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Arag gerecler ) )

Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri
BOLUM II
Ogrenme 1. Liste tiiriinde veri tanimlamay1 bilir.
Kazanmimlari: 2. Liste veri tipini ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlar1 hesaplanarak lider tahtas1 hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

¢ Haftanin 6devi hazirlanir.

e Liste tanimlama ve metotlariyla ilgili kaynak taramasi yapilir.

e Listelerler ilgili ¢alisma kagidi hazirlanir.

e Listeler ve kullanilan metotlarla ilgili ders sunumu hazirlanir.

e Ornek problem durumlar1 hazirlanir.

¢ Eglence unsurunun dgrenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandi.

o Listelerle ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi

hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Odev kontrolii yapilir.

3. Liste veri tipinin ne amagcla kullanildig1 ve ne gibi avantajlarinin
oldugu &grencilere sorulur. Ogrencilerin cevaplari tartisilir.

4. Liste tamimlamanin nasil yapilacagi oOrneklerle gosterilir.
Belirtilen 6rneklere benzer tanimlamalarin 6grenciler tarafindan
da yapilmasi istenir.

5. Liste metotlar1 sirastyla Orneklerle anlatilir.  Orneklerin

ogrenciler tarafindan kodlanmasi saglanir.

a. Append()
b. Remove()
c. Del()

d. Reverse()
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e. Sort()

f. Index()

g. Count()
6. List() fonksiyonunu kullanarak liste tanimlamanin nasil
yapilacagi 6rneklerle gosterilir.
7.* operatori kullanilarak liste tanimlamanin nasil yapilacagi
orneklerle gosterilir.

8. Flipquiz isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
Kazanimlar1 kapsayan 3 sorudan olusan kodlama deneyimi
Olcme ve etkinligi uygulanir. Sinavda 6grencilerden liste tanimlama ve liste
Degerlendirme: metotlarinin  kullanimlarini igeren 6rnek problem durumlarini
kodlamalart istenir.
Uygulama 9. Hafta Ders Plam
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Siif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. List() fonksiyonu
2. Liste 0gelerine erisme
Konu 3. Liste 6gelerini degistirme
4. Liste 6gelerini birlestirme
5. Demetler
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Arag gerecler ) )

Yapraklari, Oyunlagtirma Bilesenleri
BOLUM I
. 1. Liste veri tipini ve metotlarin1 kullanarak programlar gelistirir.
Ogrenme o

2. Demet veri tipini ve metotlarmi Kkullanarak programlar
Kazanimlari:

gelistirir.
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BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrenci puanlar1 hesaplanarak lider tahtas1 hazirlanir. Ayrica
rozet kazananlara rozetleri verilir.

¢ Haftanin 6devi hazirlanir.

e Liste temel fonksiyonlar1 ve demetlerle ilgili kaynak taramasi
yapilir

e Calisma kagidi hazirlanir.

e Liste temel fonksiyonlar1 ve demetlerle ilgili ders sunumu
hazirlanir.

e Ders anlatimi esnasinda kullanilmak {iizere Ornek problem
durumlar1 hazirlanir.

e Eglence unsurunun dgrenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandu.

e Liste temel fonksiyonlar1 ve demetlerle ilgili kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Odev kontrolii yapilir.

3. Listelerde ne gibi islemlerin yapilabilecegi 6grencilere sorulur
ve 0grencilerin cevaplamasi istenir.

4. List() fonksiyonunun kullanim1 o6rnek iizerinde anlatilir ve
ogrencilerim belirtilen 6rnegi kodlamasi istenir.

5. Liste Ogelerine erisimin nasil olacagi anlatilir ve iki 6rnek
ogrencilerle birlikte kodlanir.

6. Liste 0gelerinin nasil degistirilecegi 6rneklerle anlatilir.

7. Liste 6gelerinin nasil birlestirilecegi drneklerle anlatilir.

8. Demet veri tipinin ne oldugu anlatilir ve nasil tanimlanacagi
gosterilir. Ogrencilerinde demet veri tipinde drnek tanimlama
yapmalari istenir.

9. Metot Bulmaca isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
Olcme ve Liste veri tipi metotlar1 ve demet veri tipiyle ilgili 3 sorudan
Degerlendirme: olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
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Uygulama 10. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Kiime veri tipi
2. Kiime veri tipi metotlari
a. clear()
b. add()
c. update()
d. difference()
Konu e. discard()
f. intersection()
g. isdisjoint()
h. issubset()
I. issuperset()
j.union()
k. symmetric_difference()
3. Dondurulmus kiimeler
Siire 2 Ders Saati
Ogretim Yontem ve
Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma
Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Aracg gerecler
Yapraklari, Oyunlastirma Bilesenleri
BOLUM II
Ogrenme 1. Kiime tiirtinde veri tanimlamay1 ve metotlarin bilir.
Kazanmimlar: 2. Kiime veri tipini ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM III
e Ogrenci puanlari hesaplanarak lider tahtasi hazirlanir. Ayrica
Derse Hazirhk: rozet kazananlara rozetleri verilir.

e Haftanin 6devi hazirlanir.
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¢ Kiime tanimlama ve kiime metotlariyla ilgili kaynak taramasi
yapilir.

¢ Kiime tanimlama ve metotlariin kullanimiyla ilgili ¢alisma
kagitlart hazirlanir.

e Kiime tanimlama ve metotlartyla ilgili ders sunumu hazirlanir.
e Kiimelerle ilgili 6rnek problem durumlart hazirlanir.

e Eglence unsurunun 6grenme ortamina aktarilabilmesi amaciyla
eglenelim etkinligi hazirlandi.

¢ Kiime tanimlama ve metotlarla ilgili kodlama deneyimi etkinligi

hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Lider tahtasinda gerekli diizenlemeler yapilir. Rozetler dagitilir.
2. Odev kontrolii yapilir.

3. Matematikte kiimenin ne oldugu O&grencilere sorulur ve
Ogrencilerin cevaplamasi istenir.

4. Kiimelerin nasil tanimlanacagi 6rnekler iizerinden anlatilir ve
ogrencilerinde kodlamas: istenir.

5. Kiime metotlar1 sirasiyla anlatilir. Anlatilan metotlarla ilgili
ornek kodlamalar yapilir. Ogrencilerinde 6rnek kodlamalar

yapmalari istenir.

a. clear()

b. add()

c. update()

d. difference()
e. discard()

f. intersection()
g. isdisjoint()

h. issubset()

I. issuperset()
j.union()

k. symmetric_difference()

181




6. Dondurulmus kiimenin ne oldugu anlatilir ve 6rnek durum
kodlanir.

7.Metot Cek Kodla isimli eglenelim etkinligi uygulanir.

BOLUM V
Olcme ve Kiime veri tipi ve metotlariyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Degerlendirme: deneyimi etkinligi uygulanir.
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Ek 10. COO Ders Planlan

Pilot Uygulama 1. Hafta Ders Plan1

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Python Giris

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimigi Ogrenme

Teknikleri
Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami
BOLUM II
1. Python programlama dilini bilir.
Ogrenme 2. Python programlama dilinin avantajlarini bilir.
Kazanimlar: 3. Python kurulumunu yapabilir.
4. Python kod yazma ortamlarin1 bilir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandu.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme ytiklendi.

e Ders kazanimlari ¢evrimi¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

¢ Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Python giris konusuyla ilgili ders videosu hazirlandi ve
cevrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 6 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlanarak sisteme yiiklendi

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler oncelikli olarak haftanin 6devini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonda ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2. Ogrenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarini

okuyarak derse baslayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra
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python girig ders notlar1 6grenciler icin sistemde aktif hale
gelecektir.

3. Python giris konusuyla ilgili 6grencilere sunulan ders notlari
ogrenciler tarafindan ayrmtili olarak incelenecektir. Ogrenciler
ders notlarii inceledikten sonra python giris ders videosu
Ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4. Ders anlatim videosunda python ne oldugu, avantajlan,
kurulumu, diger kod yazma ortamlari, aritmetiksel operatorler ve
kacis ifadeleri konular1 6grencilere anlatilacaktir. Ayrica konuyla
alakali 6rnek kodlamalar yapilacaktir. Ders videosunu
tamamlandiktan sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan kodlama
etkinligine giris yapabilmek i¢in videoya yerlestirilen sifrenin
ogrenciler tarafindan girilmesi gerekecektir.

5. Ogrenciler haftanin konusuyla ilgili isbirligi forumunda bilgi
alis verisinde bulunabileceklerdir. Ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
karsilastiklar1 sorunlarla ilgili sik¢a sorulan sorular kismindan

bilgi alabileceklerdir.

BOLUM V
. Python giris konusuyla ilgili 6 sorudan olusan kodlama deneyimi
Olcme ve
etkinligi Ogrencilerin sifreyl girmesiyle agilacaktir. Haftanin
Degerlendirme:
konusuyla alakali sorular dgrenciler tarafindan tamamlanacaktir.
Pilot Uygulama 2. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Karakter Dizileri, Aritmetiksel Operatorler, Kacis Ifadeleri
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Teknikleri

Cevrimici Ogrenme

Arag gerecler

Cevrimigi Ogrenme Ortam1
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BOLUM II

1. Karakter dizilerinin ne oldugunu bilir.

2. Karakter dizileri iizerinde birlestirme ve ¢cogaltma islemlerinin

Ogrenme nasil yapilacagini kavrar.

Kazanimlari: 3. Type() fonksiyonunu kullanabilir.
4. Aritmetik islem operatorlerini kullanabilir.
5. Kagcis ifadelerini kullanabilir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandu.

¢ Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Ders kazanimlari ¢evrimi¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

¢ Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

o Karakter dizileri konusuyla ilgili ders videosu hazirland1 ve
cevrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak

ogrencilerin kod yazmalarina olanak saglayacak hale getirildi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler oncelikli olarak haftanin 6devini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonra ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2. Ogrenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarini
okuyarak derse baslayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra
karakter dizileri ders notlar1 6grenciler icin sistemde aktif hale
gelecektir.

3. Karakter dizileriyle ilgili sunulan ders notlar1 &grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina

agilacaktir.
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4. Ders anlatim videosunda karakter dizileri konusu ornek
uygulamalar  sunularak  anlatilmigtir.  Ders  videosunu
tamamlandiktan sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan kodlama
etkinligine giris yapabilmek i¢in videoya yerlestirilen sifrenin

ogrenciler tarafindan girilmesi gerekecektir.

BOLUM V
Python giris konusuyla ilgili 4 sorudan olusan kodlama deneyimi
etkinligi Ogrencilerin sifreyi girmesiyle acilacaktir. Haftanin
Olcme ve konusuyla alakali sorular 6grenciler tarafindan tamamlanacaktir.
Degerlendirme: Ogrenciler Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda yer alan
sorular kodlanacaktir.
Uygulama 1. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Degiskenler ve Sabitler
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimigi Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM I
1. Degisken tanimlama kurallarini bilir.

Ogrenme 2.Temel veri tiplerini kavrar

Kazanimlar: 3. Degisken ve temel wveri tiplerini kullanarak programlar
gelistirir.

BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi

forumu hazirlanda.
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¢ Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Ders kazanimlari ¢evrimi¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

¢ Ders 0ncesinde kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimig¢i 0grenme ortamina yiiklendi.

e Degiskenler konusu ders videosu hazirlandi ve c¢evrimigi
O0grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan
kisa smav hazirlandi. Hazirlanan kisa smav  Moodle
eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav haline

dontstiirildi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler oncelikli olarak haftanin 6devini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonra ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2. Ogrenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarmi
okuyarak derse baslayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders
notlart 6grenciler icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Degiskenlerle ilgili 6grencilere sunulan ders notlar1 6grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Ders anlatim videosunda degiskenler temel veri tipleri konulari
ogrencilere anlatilacaktir. Ayrica degisken tanimlama ve veri
tipleriyle ilgili 6rnek uygulamalar yapilacaktir. Ders videosunu
tamamlandiktan sonra ders konusuyla ilgili hazirlanan kodlama
etkinligine giris yapabilmek i¢in videoya yerlestirilen sifrenin

ogrenciler tarafindan girilmesi gerekecektir.

BOLUM V

Degiskenler ve temel veri tipleri konusuyla ilgili 4 sorudan olugan
Olcme ve kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Etkinlik 4 sorudan
Degerlendirme: olugmaktadir. Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda

sorulan sorular 6grenciler tarafindan kodlanacaktir.
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Uygulama 2. Hafta Ders Plani

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simf Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Print () fonksiyonunun kullanimi1
Konu ) ] )
2. Print () fonksiyonunun parametreleri
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem

Cevrimig¢i Ogrenme

ve Teknikleri

Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II
1. Print() fonksiyonunu kullanarak programlar gelistirir.

Ogrenme 2. Print() fonksiyonunun parametrelerini bilir.

Kazanimlar: 3. Print() fonksiyonunun parametrelerini kullanarak programlar
gelistirir.

BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortammnda c¢alisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirlandi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

¢ Ders kazanimlar1 ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili kaynak taramasi
yapilarak ders notlari hazirlandi ve ¢evrimigi 6grenme ortamina
yiiklendi.

e Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili ders videosu
hazirlandi1 ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik Moodle
eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav haline

dontistiirildi.
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BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler oncelikli olarak haftanin Sdevini yaparak derse
baslayacaktir. Haftanin 6devi yapilip gonderildikten sonra ders
izlencesi aktif hale gelecektir.

2. Ogrenciler ders izlencesinde yer alan ders kazanimlarini okuyarak
derse baglayacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders notlari
ogrenciler icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili sunulan ders notlar
ogrenciler tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders
notlarini inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin
kullanimina agilacaktir.

4. Print() fonksiyonu ve parametreleri ders videosu Ogrenciler
tarafindan seyredilecektir. Ornek uygulamalar dgrenciler tarafindan
takip edilecektir. Ders videosunu tamamlandiktan sonra ders
acilacaktir. Kodlama deneyimi etkinligine giris yapabilmek ig¢in
videoya yerlestirilen sifrenin Ogrenciler tarafindan girilmesi

gerekecektir.

BOLUM V

Print() fonksiyonu ve parametreleri konusuyla ilgili 4 sorudan
Olcme ve olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle eklentisi
Degerlendirme: olan Code Runner ortaminda sunulan sorular 6grenciler tarafindan

kodlanacaktir.

Uygulama 3. Hafta Ders Planmi
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Sinif Anadolu Lisesi / 9.Simif
Kontrol Yapilar

Konu 1. If kontrol yapis1

2. If-Elif kontrol yapisi

3. If-Else kontrol yapisi
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4. If-Elif-Else kontrol yapist

Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II

Ogrenme 1. I¢ ige kontrol yapilarini ifade etmeyi kavrar.
Kazanimlar: 2. Kontrol yapilarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Kontrol yapilariyla ilgili ders kazanimlari ¢evrimi¢i dgrenme
ortamina yiiklendi.

e Kontrol yapilartyla ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlari
hazirland1 ve ¢evrimi¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

e Kontrol yapilariyla ilgili ders videosu hazirlandi ve ¢evrimigi
O6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak simav

haline doniistiiriilda.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler kontrol yapilart dersine baslamadan print()
fonksiyonu ve  parametreleriyle ilgili  verilen Gdevi
tamamlayacaktir. Odev tamamlandiktan sonra kontrol yapilart
kazanimlar aktif hale gelecektir.

2. Kontrol yapilarla ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Kontrol yapilarla ilgili sunulan ders notlart &grenciler

tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
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inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Kontrol yapilar1 ders videosu Ogrenciler tarafindan
seyredilecektir. Ornek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip
edilecektir. Ders videosu tamamlandiktan sonra kontrol
yapilartyla ilgili hazirlanan kodlama deneyimi etkinligi
ogrencilere agilacaktir. Kodlama deneyimi etkinligine giris
yapabilmek i¢in videoya yerlestirilen sifrenin Ogrenciler

tarafindan girilmesi gerekecektir.

BOLUM V
Kontrol yapilar1 konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Olcme ve deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Ogrenciler Moodle eklentisi
Degerlendirme: olan Code Runner ortaminda sunulan sorular 6grenciler tarafindan
kodlanacaktir.
Uygulama 4. Hafta Ders Planm
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Tekrarl1 Yapilar (Dongtiler)
1. Tekrarli yapilarin kullanim amac1
Konu 2. For tekrarli yapisinin kullanimi
3. While tekrarli yapisinin kullanimi
4. Tekrarli yapilarda kullanilan yapilar (range, pass, break,
continue)
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II

Ogrenme 1. Tekrarli yapilar1 kavrar.

Kazanimlar: 2. Tekrarl yapilarda kullanilan fonksiyonlar1 kavrar.
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3. Tekrarl yapilar1 ve tekrarli yapilarda kullanilan fonksiyonlari

kullanarak programlar gelistirir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Tekrarli yapilarla ilgili ders kazanimlar1 ¢evrimici &grenme
ortamina yiiklendi.

e Tekrarli yapilarla ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlari
hazirland1 ve ¢evrimi¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

e Tekrarli yapilarla ilgili ders videosu hazirland1 ve g¢evrimigi
O0grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline doniistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler tekrarli yapilar dersine baslamadan kontrol
yapilariyla ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir. Odev
tamamlandiktan sonra tekrarli yapilar kazanimlari aktif hale
gelecektir.

2. Tekrarli yapilarla ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Tekrarli yapilarla ilgili sunulan ders notlar1 &grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Tekrarli yapilar ders videosu &grenciler tarafindan
seyredilecektir. Ornek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip
edilecektir. Ders videosu tamamlandiktan sonra kontrol
yapilartyla ilgili hazirlanan kodlama deneyimi etkinligi

Ogrencilere agilacaktir.
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5. Kodlama deneyimi etkinligine 6grenciler videoya yerlestirilen

sifreyi girerek erisebileceklerdir.

BOLUM V
Tekrarli yapilar konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Olcme ve deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Ogrenciler Moodle eklentisi
Degerlendirme: olan Code Runner ortaminda sunulan sorular 6grenciler tarafindan
kodlanacaktir.
Uygulama 5. Hafta Ders Plam
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
Konu 1. Fonksiyon kavrami ve tiirleri
2. Fonksiyon tanimlama
3. Parametre almayan fonksiyonlarin kullanimi
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimigi Ogrenme

Teknikleri
Arag gerecler Cevrimigi 6grenme ortami
BOLUM II
1. Fonksiyonun ne oldugunu bilir.
. 2. Fonksiyon tiirlerini bilir.
Ogrenme .
3. Fonksiyonun nasil tanimlanacagini kavrar.
Kazanimlari:
4. Parametre almayan fonksiyonlar1 kullanildig1 programlar
gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda ¢alisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirlandu.
e Bir onceki haftanin konusuyla ilgili hazirlanan 6dev sisteme

yiiklendi.
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e Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili ders kazanimlari
¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili kaynak taramasi
yapilarak ders notlar1 hazirland1 ve ¢evrimig¢i 6grenme ortamina
yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili ders videosu
hazirland1 ve ¢evrimig¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline dontistiirildi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler  fonksiyonlar  (parametre almayan) dersine
baslamadan tekrarli yapilarla ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir.
Odev tamamlandiktan sonra fonksiyonlar (parametre almayan)
kazanimlar aktif hale gelecektir.

2. Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili ders kazanimlari
okunacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler
icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili sunulan ders notlari
ogrenciler tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler
ders notlarin1 inceledikten sonra ders anlatimi videosu
ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4. Fonksiyonlar (parametre almayan) ders videosu Ogrenciler
tarafindan  seyredilecektir. Ornek uygulamalar &grenciler
tarafindan takip edilecektir. Ders videosu tamamlandiktan sonra
fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili hazirlanan kodlama
5. Kodlama deneyimi etkinligine 6grenciler videoya yerlestirilen

sifreyi girerek erisebileceklerdir.

BOLUM V
Olcme ve Fonksiyonlar (parametre almayan) konusuyla ilgili 3 sorudan
Degerlendirme: olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Ogrenciler
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Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda sunulan sorular

Ogrenciler tarafindan kodlanacaktir.

Uygulama 6. Hafta Ders Plani

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar

Konu 1. .Parametre alan fonksiyonlar
2. Isimli ve sirali arglimanlar
3. Varsayilan degerli arglimanlar

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimi¢i Ogrenme

Teknikleri
Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami
BOLUM II
. 1. Parametre alan fonksiyonlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
Ogrenme .

2. Isimli ve sirali arglimanlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
Kazanmimlar:

3. Varsayilan arglimanlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda ¢alisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirland.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme ytiklendi.

¢ Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili ders kazanimlari ¢evrimigi
O6grenme ortamina yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili kaynak taramasi yapilarak
ders notlar1 hazirland1 ve ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

¢ Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili ders videosu hazirland1 ve
cevrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
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Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline dontistiriildi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler fonksiyonlar (parametre alan) dersine baslamadan
fonksiyonlarla (parametre almayan) ilgili verilen &devi
tamamlayacaktir. Odev tamamlandiktan sonra fonksiyonlar
(parametre alan) kazanimlar aktif hale gelecektir.

2. Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili ders kazanimlan
okunacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler
icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili sunulan ders notlari
ogrenciler tarafindan ayrmtili olarak incelenecektir. Ogrenciler
ders notlarin1 inceledikten sonra ders anlatimi videosu
ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4. Fonksiyonlar (parametre alan) ders videosu Ogrenciler
tarafindan ~ seyredilecektir. Ornek uygulamalar &grenciler
tarafindan takip edilecektir. Ders videosu tamamlandiktan sonra
fonksiyonlar (parametre alan) ilgili hazirlanan kodlama deneyimi
5. Ogrenciler kodlama deneyimi etkinligine videoya yerlestirilen

sifreyi girerek erisebileceklerdir.

BOLUM V
Fonksiyonlar (parametre alan) konusuyla ilgili 3 sorudan olusan
Olcme ve kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan
Degerlendirme: Code Runner ortaminda sunulan sorular 6grenciler tarafindan
kodlanacaktir
Uygulama 7. Hafta Ders Planmi
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simf Anadolu Lisesi / 9.Smf
Konu Fonksiyonlar
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1. Deger dondiiren fonksiyonlar
a. Global ifadesi
b. Return ifadesi
c. Pass ifadesi
2. Istenen sayida sirali argiimanlar

3. Istenen sayida isimli argiimanlar

Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arac gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami

BOLUM II
1. Deger dondiiren fonksiyonlarin kullanildigi programlar

Ogrenme gelistirir.

Kazanimlar: 2. Cok sayida swrali ve isimli argiimanli fonksiyonlarin
kullanildig1 programlar gelistirir.

BOLUM 11

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri icin isbirligi
forumu hazirlandu.

¢ Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili ders
kazanimlar1 ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili kaynak
taramasi yapilarak ders notlar1 hazirland1 ve ¢evrimici 6grenme
ortamina yiiklendi.

e Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argimanli) ilgili ders
videosu hazirlandi ve ¢evrimi¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline doniistiiriildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler fonksiyonlar (deger dondiiren ve argiimanli) dersine

baslamadan fonksiyonlarla (parametre alan) ilgili verilen 6devi
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tamamlayacaktir. Odev tamamlandiktan sonra fonksiyonlar
(deger dondiiren ve arglimanli) kazanimlari aktif hale gelecektir.
2. Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili ders
kazanimlar1 okunacaktir. Kazanimlar okunduktan sonra ders
notlar1 6grenciler icin sistemde aktif hale gelecektir.

3. Fonksiyonlarla (deger dondiiren ve argiimanli) ilgili sunulan
ders notlar1 6grenciler tarafindan ayrintili olarak incelenecektir.
Ogrenciler ders notlarin1 inceledikten sonra ders anlatimi videosu
Ogrencilerin kullanimina agilacaktir.

4. Fonksiyonlar(deger dondiiren ve argiimanli) ders videosu
ogrenciler tarafindan seyredilecektir. Ornek uygulamalar
Ogrenciler tarafindan takip edilecektir. Ders videosu
tamamlandiktan sonra kontrol yapilariyla ilgili hazirlanan
5. Kodlama deneyimi etkinligine dgrenciler videoya yerlestirilen

sifreyi girerek erigebileceklerdir.

BOLUM V
Fonksiyonlar (deger dondiiren ve arglimanli) konusuyla ilgili 4
Olcme ve sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir.
Degerlendirme: Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda sunulan sorular
ogrenciler tarafindan kodlanacaktir
Uygulama 8. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Liste tanimlama
Konu 2. Listelerde kullanilan metotlar
3. List () fonksiyonu ile tam say1 liste olusturma
4. * operatorii ile liste olugturma
Siire 2 Ders Saati
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Ogretim Yontem ve

Cevrimici Ogrenme

Teknikleri

Arag gerecler Cevrimigi Ogrenme Ortami

BOLUM II

Ogrenme 1. Liste tiirtinde veri tanimlamay1 bilir.

Kazanmimlari: 2. Liste veri tipini ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhik:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandi.

e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.

o Listeler ilgili ders kazanimlari ¢evrimi¢i 0grenme ortamina
yiiklendi.

e Listelerle ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlar1 hazirlandi
ve ¢evrimigi 6grenme ortamina yiiklendi.

o Listelerle ilgili ders videosu hazirland1 ve ¢evrimici 0grenme
ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline donistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler listeler dersine baslamadan fonksiyonlar (deger
dondiiren ve argiimanli) ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir.
Odev tamamlandiktan sonra listeler kazamimlar1 aktif hale
gelecektir.

2. Listeler ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir. Kazanimlar
okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde aktif hale
gelecektir.

3. Listelerle ilgili sunulan ders notlari Ggrenciler tarafindan
ayrintili  olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarmi
inceledikten sonra ders anlatim1 videosu 6grencilerin kullanimina

agilacaktir.
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4. Listeler ders videosu ogrenciler tarafindan seyredilecektir.
Ormnek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip edilecektir. Ders
videosu tamamlandiktan sonra kontrol yapilariyla ilgili hazirlanan
5. Kodlama deneyimi etkinligine 6grenciler videoya yerlestirilen

sifreyi girerek erisebileceklerdir.

BOLUM V
. Listeler konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi
Ol¢me ve ..

uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan Code Runner ortaminda
Degerlendirme:

sunulan sorular 6grenciler tarafindan kodlanacaktir

Uygulama 9. Hafta Ders Plani

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif

1. List() fonksiyonu

2. Liste 6gelerine erisme
Konu 3. Liste 6gelerini degistirme

4. Liste 6gelerini birlestirme

5. Demetler
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Cevrimigi Ogrenme

Teknikleri
Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami
BOLUM II
. 1. Liste veri tipini ve metotlarin1 kullanarak programlar gelistirir.
Ogrenme o
2. Demet veri tipini ve metotlarmi Kkullanarak programlar
Kazammlari: o
gelistirir.
BOLUM II1

Derse Hazirhk:

e Ogrencilerin isbirligi ortaminda calisabilmeleri igin isbirligi
forumu hazirlandi.

¢ Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.
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¢ Liste metotlar1 ve demetler ders kazanimlari ¢evrimig¢i 6grenme
ortamina yiiklendi.

¢ Liste metotlar1 ve demetlerle ilgili kaynak taramasi yapilarak
ders notlar1 hazirlandi ve ¢evrimic¢i 6grenme ortamina yiiklendi.

e Liste metotlar1 ve demetlerle ilgili ders videosu hazirlandi ve
¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak sinav

haline doniistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler Liste metotlar1 ve demetler dersine baslamadan
listelerle ilgili verilen 6devi tamamlayacaktir. Odev
tamamlandiktan sonra Liste metotlar1 ve demetler aktif hale
gelecektir.

2. Liste metotlar1 ve demetler ilgili ders kazanimlar1 okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Liste metotlar1 ve demetler ilgili sunulan ders notlar1 6grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Liste metotlar1 ve demetler ders videosu 6grenciler tarafindan
seyredilecektir. Ornek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip
edilecektir. Ders videosu tamamlandiktan sonra kontrol
yapilartyla ilgili hazirlanan kodlama deneyimi etkinligi
ogrencilere acilacaktir.

5. Kodlama deneyimi etkinligine 6grenciler videoya yerlestirilen

sifreyi girerek erisebileceklerdir.

BOLUM V
Ol¢cme ve Liste metotlar1 ve demetler konusuyla ilgili 3 sorudan olusan
Degerlendirme: kodlama deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan
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Code Runner ortaminda sunulan sorular &grenciler tarafindan

kodlanacaktir

Uygulama 10. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Kiime veri tipi
2. Kiime veri tipi metotlari
a. clear()
b. add()
c. update()
d. difference()
Konu e. discard()
f. intersection()
g. isdisjoint()
h. issubset()
i. issuperset()
j.union()
k. symmetric_difference()
3. Dondurulmus kiimeler
Siire 2 Ders Saati
Ogretim Yontem ve )
Teknikleri Cevrimig¢i Ogrenme
Arag gerecler Cevrimici Ogrenme Ortami
BOLUM II
Ogrenme 1. Kiime tiirtinde veri tanimlamay1 ve metotlarin bilir.
Kazanimlar: 2. Kiime veri tipini Ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM III
e Ogrencilerin isbirligi ortaminda ¢alisabilmeleri icin isbirligi
Derse Hazirhk: forumu hazirlandi.
e Haftanin 6devi hazirlanarak sisteme yiiklendi.
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e Kiime veri tipi ders kazanimlar1 ¢evrimig¢i 6grenme ortamina
yiiklendi.

e Kiime veri tipiyle ilgili kaynak taramasi yapilarak ders notlari
hazirland1 ve ¢evrimici 6grenme ortamina yiiklendi.

e Kiime veri tipiyle ilgili ders videosu hazirlandi ve ¢evrimigi
O6grenme ortamina yiiklendi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 3 sorudan olusan
kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi. Hazirlanan etkinlik
Moodle eklentilerinden olan Code Runner kullanilarak smav

haline doniistiirildii.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Ogrenciler kiime veri tipi dersine baslamadan liste metotlar1 ve
demetler ilgili verilen odevi tamamlayacaktir. Odev
tamamlandiktan sonra Liste metotlar1 ve demetler aktif hale
gelecektir.

2. Kiime wveri tipiyle ilgili ders kazanimlari okunacaktir.
Kazanimlar okunduktan sonra ders notlar1 6grenciler i¢in sistemde
aktif hale gelecektir.

3. Kiime veri tipiyle ilgili sunulan ders notlar1 6grenciler
tarafindan ayrintili olarak incelenecektir. Ogrenciler ders notlarini
inceledikten sonra ders anlatimi videosu 6grencilerin kullanimina
agilacaktir.

4. Kiime veri tipiyle ders videosu Ogrenciler tarafindan
seyredilecektir. Ornek uygulamalar 6grenciler tarafindan takip
edilecektir. Ders videosu tamamlandiktan sonra kontrol
yapilartyla ilgili hazirlanan kodlama deneyimi etkinligi
ogrencilere acilacaktir.

5. Kodlama deneyimi etkinligine 6grenciler videoya yerlestirilen

sifreyi girerek erisebileceklerdir.

BOLUM V
Olcme ve Kime veri tipi konusuyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Degerlendirme: deneyimi etkinligi uygulanacaktir. Moodle eklentisi olan Code
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Runner ortaminda sunulan sorular O6grenciler tarafindan

kodlanacaktir
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Ek 11. YYOO Ders Planlar:

Pilot Uygulama 1. Hafta Ders Plani

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Python Giris

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri
Arac gerecler Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii
BOLUM II

1. Python programlama dilini bilir.
Ogrenme 2. Python programlama dilinin avantajlarini bilir.
Kazanimlar: 3. Python kurulumunu yapabilir.

4. Python kod yazma ortamlarin1 bilir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

¢ Haftanin 6devi hazirlandi.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak Ogrenci g¢alisma
yapraklar1 hazirlandi.

e Konuyla ilgili ders sunumu hazirlandi.

¢ Python kurulum dosyasi hazirlanir.

¢ Python kodlariin yazilabilecegi diger ortamlar hazirlanir.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 6 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Python programla dilini daha once duyulup duyulmadigi
ogrencilere sorulur ve 6grencilerin cevaplamasi istenir.

2. Python tanitim1 yapilarak ne gibi avantajlarimin bulundugu
anlatilir. Ayrica python kullanan sirketlere 6rnekler verilir.

3. Python programlama dili 6grencilerle birlikte bilgisayarlara

kurulur.
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4. Program kurulduktan sonra kod yazmada kullanilacak IDLE
ortami acilir ve 6grencilerinde agmasi istenir.

5. Python kodlarinin yaziminda kullanilabilecek diger ortamlar
(Jupyter-iPython, PyCharm) 6grencilere gosterilir.

6. Pythonda program dosyasinin nasil agilacagi ve kaydedilecegi
ogrencilere gosterilir.

7. Ogrencilerle birlikte bir program dosyasi a¢ilir ve drnek kodlar
yazildiktan sonra kaydedilir. Akabinde yazilan 6rnek kodlar
calistirilir. Bu sekilde 6grencilerinde programin nasil ¢alistigini

gormesi saglanir.

BOLUM V
Olcme ve Konunun &grenciler tarafinda anlasilip anlagilmadiginin kontrolii
Degerlendirme: i¢in 6 sorudan olusan kisa sinav uygulanir.
Pilot Uygulama 2. Hafta Ders Plan1
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Karakter Dizileri, Aritmetiksel Operatorler, Kacis Ifadeleri
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Arag gerecler

Yapraklari
BOLUM II

1. Karakter dizilerinin ne oldugunu bilir.

2. Karakter dizileri iizerinde birlestirme ve ¢ogaltma islemlerinin
. nasil yapilacagini kavrar.
Ogrenme

3. Type() fonksiyonunu kullanabilir.
Kazanimlari:

4. Aritmetik islem operatorlerini kullanabilir.

5. Kagis ifadelerini kullanabilir.

206




BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlandi.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak Ogrenci g¢alisma
yapraklart hazirlandu.

e Konuyla ilgili ders sunumu hazirlandi.

e Karakter dizileri, aritmetiksel operatdrler ve kacgis ifadeleriyle
ilgili 6grencilere sunulacak 6rnekler hazirlandi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandu.

BOLUM 1V

Derse Islenisi:

1. Haftanin 6devi kontrol edilir.

2. Karakter dizisinin ne oldugu 6grencilere sorulur.

3. Karakter dizileri anlatilir. Tirnak kullanimi, birlestirme,
cogaltma ve type() fonksiyonun kullanim1 6rneklerle anlatilir.

4. Karakter dizileriyle ilgili 6rnekler gosterilir ve 6grencilerinde
yapmalari istenir.

5. Aritmetiksel operatorler ve kagig ifadeleri Orneklerle
Ogrencilere sunulur.

6. Aritmetiksel operatorler ve kagis ifadelerinin kullanimiyla ilgili

ogrencilere sorular yoneltilir ve 6grencilerin kodlamasi istenir.

BOLUM V
Olcme ve Karakter dizileri, aritmetiksel operatorler ve kacis ifadeleriyle
Degerlendirme: ilgili kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
Uygulama 1. Hafta Ders Plam
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Konu Degiskenler ve Sabitler
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma
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Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma

Aracg gerecler Yapraklar

BOLUM II
1. Degisken tanimlama kurallari bilir.

Ogrenme 2. Temel veri tiplerini kavrar

Kazamimlari: 3. Degisken ve temel veri tiplerini kullanarak programlar
gelistirir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlandi.

e Ders Oncesinde kaynak taramasi yapilarak Ogrenci g¢alisma
yapraklart hazirlandu.

e Konuyla ilgili ders sunumu hazirlandi.

e Degisken tanimlamayla ilgili dgrencilere sunulacak ornekler
hazirlandi.

e Olgme ve degerlendirme amaciyla kullanilacak 4 sorudan olusan

kodlama deneyimi etkinligi hazirlandu.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Haftanin 6devi kontrol edilir.
2. Degisken kavraminin ne oldugu hakkinda o6grencilerin
fikirlerinin alinmasina yonelik sorular sorulur.
3. Anlatim yoOntemi kullanilarak degisken kavrami anlatilir.
Degisken kavramiyla ilgili olarak anlatilacaklar;
a. Degisken kavraminin ne oldugu,
b. Degisken tanimlamada hangi  operatdriin
kullanildigy,
c. Tanimlanan degiskenler {izerinde hangi islemlerin
yapilacagi ve nasil kullanilacag: seklindedir.
4. Degisken kavraminin daha iyi anlasilabilmesi i¢in c¢esitli
degisken tanimlama Ornekleri gosterilir.
5. Degisken uzunlugunu hesaplamak i¢in kullanilan len()
fonksiyonunu nasil kullanildigi gosterilir ve ogrencilerinde
orneklerde tanimladiklar degiskenlerin uzunluklarin

hesaplamalar1  istenir. Ayrica birden fazla degiskenin
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uzunluklarinin hesaplanmasi ve aritmetik olarak isleme tabi
tutulmasi gibi islemler 6rneklerle anlatilir.

6. Degisken tanimlama kurallar1 anlatilir. Yanlis tanimlanan
degiskenler 6grencilere sunulur. Ogrencilerin bu kurallar dikkate
alinarak ornek degisken tanimlamalari istenir.

7. Gosterip yaptirma  yontemi ile Ogrencilere degisken
tanimlamayla ilgili 6rnekler verilerek Ogrencilerinde degisken
tanimlamalarina olanak taninir.

8. Temel veri tipleri anlatilir ve her veri tipi i¢in 6rnekler sunulur.

(Integer, Float, Boolean, String, Liste)

BOLUM V
Degiskenler ve temel veri tipleri konusuyla ilgili 6grencilerin
i uygulama yapmalarina olanak tantyarak konun pekistirilmesini
Olcme ve o o
saglayacak 4 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi
Degerlendirme:
uygulanir. Kisa simav konu kazanimlarini 6lgen 6rnek durumlara
yonelik kodlama etkinliklerini igermektedir.
Uygulama 2. Hafta Ders Plam
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Siif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Print () fonksiyonunun kullanimi
Konu . ) ]
2. Print () fonksiyonunun parametreleri
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Arag gerecler

Yapraklari
BOLUM II
Ogrenme 1. Print() fonksiyonunu kullanarak programlar gelistirir.
Kazanimlar: 2. Print() fonksiyonunun parametrelerini bilir.
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3. Print() fonksiyonunun parametrelerini kullanarak programlar

gelistirir.

BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlandu.

e Print() fonksiyonunun kullanimiyla ilgili kaynaklar tarandi.

e Taranan kaynaklar dikkate alinarak 6grencilere verilmek iizere
calisma kagitlar1 hazirlandi.

e Ders anlatiminda kullanilmak iizere sunum hazirlanda.

e Print() fonksiyonunun kullanimiyla ilgili 6grencilere sunulmak
izere Oornekler hazirlandi.

e Print() fonksiyonuyla ilgili 4 sorudan olusan kodlama deneyimi

etkinligi hazirlandi.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Haftanin 6devi kontrol edildi.
2. Print() fonksiyonunun kelime anlamimnin Ogrencilerde ne
cagristirdigi sorulur ve 6grencilerin cevaplamalari istenir.
3. Anlatim yontemi Print() fonksiyonunu konusu anlatilir.
a. Print() fonksiyonunun ne amagla ve nasil
kullanildigy,
b. Print() fonksiyonunun degiskenlerle birlikte
kullanimi,
c. Print() fonksiyonunda tirnak kullanimlari,
d. Print() fonksiyonunda birden fazla parametre
kullanimi,
4. Print() fonksiyonuyla ilgili 6rnekler sunulur ve 6grencilerinde
verilen ornekleri kodlamalari istenir.
5. Print() fonksiyonunun parametreleri anlatilarak parametrelerin
nasil kullanilacag1 6grencilere gosterilir.
a. Sep parametresi,
b. End parametresi,
c. File parametresi,

d. Flush parametresi,
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6. Print()  fonksiyonunun  parametreleriyle ilgili  olarak
ogrencilerin benzer kodlar yazmalar1 saglanir.
7. Print fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili 6rnek durumlar

verilerek 0grencilerin kodlamalar istenir.

BOLUM V
. Print() fonksiyonu ve parametreleriyle ilgili 4 sorudan olusan
Olcme ve o o .. .

kodlama deneyimi etkinligi uygulanir. Ogrencilerin sorularda
Degerlendirme:

verilen durumlar1 kodlamalari istenir.

Uygulama 3. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smf

Kontrol Yapilar

1. If kontrol yapist
Konu 2. If-Elif kontrol yapis1

3. If-Else kontrol yapisi

4. If-Elif-Else kontrol yapisi
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri
Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Aracg gerecler
Yapraklari
BOLUM II
Ogrenme 1. I¢ ice kontrol yapilarini ifade etmeyi kavrar.
Kazanmimlar: 2. Kontrol yapilarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlandi.

e Kontrol yapilariyla ilgili kaynaklar tarandi.

¢ Kontrol yapilariyla ilgili calisma yapraklar1 hazirlandu.
e Kontrol yapilar1 sunumu hazirlandu.

e Kontrol yapilariyla ilgili 6rnek problemler hazirlandi
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e Kontrol yapilariyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi

etkinligi hazirland

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odevler kontrol edildi.

2. Giinliik hayatta karsilasilan kosullu durumlara 6rnekler verildi
ve 6grencilere 6rnek vermeleri istendi.

3. Anlatim yontemi kullanilarak If kontrol yapisinin kullanimi
anlatilir ve bir adet 6rnek problem durumunun nasil kodlanacagi
Ogrenciler gosterilir.

4. If-Elif kontrol yapist anlatilir. If ile if- elif kontrol yapilari
arasindaki farki ortaya koymak amaciyla Ornek problem
durumunun nasil kodlanacag gosterilir.

5. If-Else kontrol yapisi anlatilir. If — else kontrol yapisiyla ilgili
ornek problem durumunun nasil kodlanacagi gosterilir.

6. If-Elif-Else  kontrol yapisi anlatilarak 6rnek problem
durumunun nasil kodlanacagi gosterilir.

7. Ornek problem durumlar verilerek égrencilerin hangi kontrol
yapilarim1 tercih edecekleri sorulur. Tercih edilen kontrol
yapilarinin neden tercih edildigi tartisilir. Tartisma sonunda en

uygun kontrol yapist kullanilarak problem durumu 6grencilerle

birlikte kodlanir.

BOLUM V
Olcme ve Kontrol yapilarinin kullanimiyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Degerlendirme: deneyimi etkinligi uygulanir.
Uygulama 4. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif

Tekrarl1 Yapilar (Dongtiler)
Konu 1. Tekrarli yapilarin kullanim amac1

2. For tekrarli yapisinin kullanimi
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3. While tekrarli yapisinin kullanimi
4. Tekrarli yapilarda kullanilan yapilar (range, pass, break,

continue)

Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Arag geregler Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Yapraklari

BOLUM II
1. Tekrarli yapilar kavrar.

Ogrenme 2. Tekrarl yapilarda kullanilan fonksiyonlar1 kavrar.

Kazanimlar: 3. Tekrarl yapilar1 ve tekrarlt yapilarda kullanilan fonksiyonlari
kullanarak programlar gelistirir.

BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Tekrarli yapilarla ilgili kaynaklar taranir.

¢ Calisma yapragi hazirlanir.

e Tekrarli yapilarin anlatimi i¢in ders sunumu hazirlanir.

e Ornek problem durumlar1 hazirlanir

e Tekrarlt yapilarla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odevler kontrol edilir.

2. Tekrarli yapilarin ne amagla kullanildigi ve ne tiir avantajlar
saglayacagi sorusu dgrencilere sorulur.

3. Tekrarli yapilarin kullanilmas1 gereken problemi kontrol
yapilariyla kodladigimiz zaman ne tiir bir hatanin olusacagi
ogrencilere gosterilir.

4. For tekrarli yapist anlatilir. Nasil kullanilacagiyla ilgili
problem kodlanir ve 6grencilerinde kodlamasi istenir.

5. While tekrarl1 yapis1 anlatilir. Nasil kullanilacagiyla ilgili

problem kodlanir ve 6grencilerinde kodlamasi istenir.
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6. For-While tekrarli1 yapilarinin kullanim farkinin  ortaya
konmasi i¢in 6rnek problem iki tekrarlt yapi kullanilarak kodlanir.
7. Tekrarl1 yapilarda kullanilan range, pass, break, continue

yapilarinin kullanimlar1 6rneklerle anlatilir.

BOLUM V
Tekrarl1 yapilarla ilgili 3 sorudan olusan ve Ogrenme
Ol¢me ve kazanimlarin1 kapsayan kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
Degerlendirme: Kodlama deneyimi etkinligi Ornek problem durumlarinin
ogrencilerin kodlamasina yoneliktir.
Uygulama 5. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
Konu 1. Fonksiyon kavrami ve tiirleri
2. Fonksiyon tanimlama
3. Parametre almayan fonksiyonlarin kullanimi
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri
Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Aracg gerecler
Yapraklari
BOLUM II
1. Fonksiyonun ne oldugunu bilir.
. 2. Fonksiyon tiirlerini bilir.
Ogrenme )
3. Fonksiyonun nasil tanimlanacagini kavrar.
Kazanimlar: .
4. Parametre almayan fonksiyonlarin kullanildig1 programlar
gelistirir.
BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Fonksiyonlar konusuyla ilgili kaynak taramas1 yapilir.
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e Calisma yapragi hazirlanir.

¢ Fonksiyon kavrami, fonksiyon tanimlama ve parametre almayan
fonksiyonlarla ilgili ders sunumu hazirlanir

e Parametre almayan fonksiyon tiirlerine iliskin 6rnek problem
durumlar1 hazirlanir

e Fonksiyon tamimlamayla ilgili 3 soruluk kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odev kontrolii yapilir.

2. Fonksiyon kavrami hakkinda 6grencilerin ne diisiindiikleri
sorulur. Ogrencilerin cevaplarma gore fonksiyon kavram giinliik
hayattan 6rneklerle anlatilir.

3. Fonksiyon tiirleri anlatilir ve asil anlatilacak konunun
tanimlayacagimiz 6zel fonksiyonlar oldugu ifade edilir.

4. Fonksiyon tanimlamada def ifadesinin gorevi ve fonksiyonun
nasil tanimlanacagi 6rnek durumlar kodlanarak gosterilir ve
ogrencilerinde belirtilen 6rnegi kodlamalar istenir.

5. Ogrencilerle birlikte ii¢ 6rnek problem durumuna yénelik
kullanilabilecek  fonksiyon tanimlamalar1 yapilir. Burada
ogrencilere problem durumlarina yonelik ne tiir fonksiyonlara
ihtiyac  duyuldugu  sorulur.  Ogrencilerin  gbriislerinin

uygulanabilirligi sorgulanir.

BOLUM V
. Parametre almayan fonksiyonlarla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Olgme ve o o . .
deneyimi etkinligi uygulanir. Etkinlikte 6grencilere verilen
Degerlendirme:
problemler icin fonksiyon tanimlamalart istenir.
Uygulama 6. Hafta Ders Plam
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smf
Konu Fonksiyonlar
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1. Parametre alan fonksiyonlar
2. Isimli ve sirali argiimanlar

3. Varsayilan degerli arglimanlar

Siire

2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Aracg gerecler

Yapraklari
BOLUM II
. 1. Parametre alan fonksiyonlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
Ogrenme . o

2. Isimli ve sirali arglimanlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
Kazammlar: o

3. Varsayilan argiimanlarin kullanildig1 programlar gelistirir.
BOLUM 111

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Parametre alan fonksiyonlarla ilgili kaynak taramasi yapilir.

e Calisma kagidi hazirlanir.

e Parametre alan fonksiyonlar, isimli ve sirali argiimalar,
varsaylilan degerli argimanlar konularini kapsayan ders sunumu
hazirlanir

e Ornek program durumlari hazirlanir.

e Kazanimlarla ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi

hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odev kontrolii yapilir.

2. Parametre kavraminin ne anlama geldigi sorusu Ogrencilere
yoneltilir. Ayrica parametre alan ve almayan fonksiyonlar
arasinda ne gibi farkliliklarin oldugu tartigilir.

3. Parametre alan fonksiyonlar anlatilir. Parametresi olarak
kodlanmis problem durumu, parametre alan fonksiyonlar
kullanilarak tekrar kodlanir. Aralarindaki farkin 6grenciler

tarafindan goriilmesi saglanir.
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4. Argliman kavrami anlatilarak, isimli ve sirali argiimanlarla
ilgili 6rnek problem durumlar1 kodlanarak 6grencilere gosterilir.
Ogrencilerinde kodlamas1 saglanur.

5. Varsayilan degerli argiimanlarin kullanildig1 fonksiyonlar

anlatilir. Ogrencilerle birlikte rnek problem durumlari kodlanir.

BOLUM V
Parametre alan fonksiyonlarin kullanimi ve argiiman tipleriyle
Olcme ve ilgili 3 sorudan olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
Degerlendirme: Etkinlik belirtilen kazanimlart 6lgmeye yonelik kodlama
durumlarindan olusmaktadir.
Uygulama 7. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
Fonksiyonlar
1. Deger dondiiren fonksiyonlar
a. Global ifadesi
Konu b. Return ifadesi
c. Pass ifadesi
2. Istenen sayida sirali argiimanlar
3. Istenen sayida isimli argiimanlar
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Arag gerecler

Yapraklari
BOLUM I

1. Deger dondiiren fonksiyonlarin kullanildigi  programlar
Ogrenme gelistirir.
Kazanimlar: 2. Cok sayida sirali ve isimli arglimanli fonksiyonlarin

kullanildig1 programlar gelistirir.
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BOLUM III

Derse Hazirhk:

¢ Haftanin 6devi hazirlanir.

e Deger dondiiren fonksiyonlar, istenen sayida isimli ve siralt
argliman konulartyla ilgili kaynak taramasi yapilir.

e Caligsma kagidi hazirlanir.

e Deger dondiiren fonksiyonlarla ilgili ders sunumu hazirlanir.

e Istenen sayida isimli ve sirali argiiman kullanimiyla ilgili ders
sunumu hazirlanir.

e Ornek problem durumlar1 hazirlanir.

e Deger dondiiren fonksiyonlar ve istenen sayida isimli-siralt
argiiman kullanimina y6nelik 4 sorudan olusan kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odev kontrolii yapilir.

2. Deger dondiirme islemi hakkinda 6grencilerin ne diisiindiigii
sorulur. Ornek verilen problem durumuyla ilgili deger dondiirme
isleminin nasil yapilacagi gosterilir.

3. Range ifadesi ornek problem durumu kodlanarak gosterilir ve
Ogrencilerin kodlamalar istenir.

4. Global ifadesi 6rnek problem durumu kodlanarak gosterilir ve
ogrencilerin kodlamalar istenir.

5. Pass ifadesi ornek problem durumu kodlanarak gosterilir ve
ogrencilerin kodlamalar istenir.

6. Istenen sayida sirali argiiman kullanimiyla ilgili drnek problem
durumu 6grencilerle birlikte kodlanir.

7. Istenen sayida isimli argiiman kullanimryla ilgili 6rnek problem

durumu 6grencilerle birlikte kodlanir.

BOLUM V

Kazanimlar1 kapsayan 4 sorudan olusan kodlama deneyimi
Olcme ve etkinligi uygulanir. Ogrencilerden deger dondiiren fonksiyon
Degerlendirme: kullanimi, istenen sayida isimli ve sirali argiiman kullanimiyla

ilgili problem durumlarini kodlamalari istenir.
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Uygulama 8. Hafta Ders Plani

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi

Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Liste tanimlama

Konu 2. Listelerde kullanilan metotlar
3. List () fonksiyonu ile tam say1 liste olugturma
4. * operatorii ile liste olugturma

Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Teknikleri

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Arag gerecler

Yapraklari
BOLUM II
Ogrenme 1. Liste tiirtinde veri tanimlamayi bilir.
Kazanimlari: 2. Liste veri tipini ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM I

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlanir.

¢ Liste tanimlama ve metotlariyla ilgili kaynak taramas1 yapilir.

e Listelerler ilgili ¢alisma kagidi hazirlanir.

e Listeler ve kullanilan metotlarla ilgili ders sunumu hazirlanir.

e Ornek problem durumlar hazirlanir.

e Listelerle ilgili 3 sorundan olusan kodlama deneyimi etkinligi

hazirlanir.

BOLUM 1V

Derse Islenisi:

1. Odev kontrolii yapilir.

2. Liste veri tipinin ne amagcla kullanildig1 ve ne gibi avantajlarinin
oldugu dgrencilere sorulur. Ogrencilerin cevaplar tartisilir.

3. Liste tanimlamanin nasil yapilacagr Orneklerle gosterilir.
Belirtilen 6rneklere benzer tanimlamalarin 6grenciler tarafindan
da yapilmasi istenir.

4. Liste metotlar1 sirasiyla Orneklerle anlatilir.  Orneklerin

ogrenciler tarafindan kodlanmasi saglanir.
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a. Append()
b. Remove()
c. Del()

d. Reverse()
e. Sort()

f. Index()
g. Count()

5. List() fonksiyonunu kullanarak liste tanimlamanin nasil
yapilacagi 6rneklerle gosterilir.
6. * operatori kullanilarak liste tanimlamanin nasil yapilacagi

orneklerle gosterilir.

BOLUM V
Kazanimlar1 kapsayan 3 sorudan olusan kodlama deneyimi
Olcme ve etkinligi uygulanir. Sinavda 6grencilerden liste tanimlama ve liste
Degerlendirme: metotlarinin  kullanimlarin1 igeren 6rnek problem durumlarim
kodlamalart istenir.
Uygulama 9. Hafta Ders Plani
BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. List() fonksiyonu
2. Liste 0gelerine erisme
Konu 3. Liste 6gelerini degistirme
4. Liste 6gelerini birlestirme
5. Demetler
Siire 2 Ders Saati

Ogretim Yontem ve

Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Arag gerecler

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Edit6rii, Calisma
Yapraklari
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BOLUM II

1. Liste veri tipini ve metotlarin1 kullanarak programlar gelistirir.

Ogrenme o

2. Demet veri tipini ve metotlarim1 Kkullanarak programlar
Kazanmimlar:: o

gelistirir.
BOLUM III

Derse Hazirhk:

e Haftanin 6devi hazirlanir.

e Liste temel fonksiyonlar1 ve demetlerle ilgili kaynak taramasi
yapilir

e Calisma kagidi hazirlanir.

e Liste temel fonksiyonlar1 ve demetlerle ilgili ders sunumu
hazirlanir.

e Ders anlatimi1 esnasinda kullanilmak tiizere 6rnek problem
durumlari hazirlanir.

e Liste temel fonksiyonlar1 ve demetlerle ilgili kodlama deneyimi

etkinligi hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odev kontrolii yapulir.

2. Listelerde ne gibi islemlerin yapilabilecegi 6grencilere sorulur
ve 0grencilerin cevaplamasi istenir.

3. List() fonksiyonunun kullanimi1 6rnek iizerinde anlatilir ve
ogrencilerin belirtilen 6rnegi kodlamasi istenir.

4. Liste Ogelerine erisimin nasil olacagi anlatilir ve iki 6rnek
ogrencilerle birlikte kodlanir.

5. Liste 0gelerinin nasil degistirilecegi 6rneklerle anlatilir.

6. Liste 6gelerinin nasil birlestirilecegi 6rneklerle anlatilir.

7. Demet veri tipinin ne oldugu anlatilir ve nasil tanimlanacagi
gosterilir. Ogrencilerinde demet veri tipinde drnek tanimlama

yapmalari istenir.

BOLUM V
Olcme ve Liste veri tipi metotlar1 ve demet veri tipiyle ilgili 3 sorudan
Degerlendirme: olusan kodlama deneyimi etkinligi uygulanir.
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Uygulama 10. Hafta Ders Plam

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilgisayar Bilimi
Simif Anadolu Lisesi / 9.Smif
1. Kiime veri tipi
2. Kiime veri tipi metotlari
a. clear()
b. add()
c. update()
d. difference()
Konu e. discard()
f. intersection()
g. isdisjoint()
h. issubset()
I. issuperset()
j.union()
k. symmetric_difference()
3. Dondurulmus kiimeler
Siire 2 Ders Saati
Ogretim Yontem ve ‘
Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma
Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Python Kod Editorii, Calisma
Aracg gerecler
Yapraklari
BOLUM II
Ogrenme 1. Kiime tiirtinde veri tanimlamay1 ve metotlarini bilir.
Kazanmimlar: 2. Kiime veri tipini Ve metotlarini kullanarak programlar gelistirir.
BOLUM III
e Haftanin 6devi hazirlanir.
Derse Hazirhk: e Kiime tanimlama ve kiime metotlariyla ilgili kaynak taramasi

yapilir.
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e Kiime tanimlama ve metotlarinin kullanimiyla ilgili ¢alisma
kagitlart hazirlanir.

e Kiime tanimlama ve metotlartyla ilgili ders sunumu hazirlanir.
e Kiimelerle ilgili 6rnek problem durumlart hazirlanir.

¢ Kiime tanimlama ve metotlarla ilgili kodlama deneyimi etkinligi

hazirlanir.

BOLUM IV

Derse Islenisi:

1. Odev kontrolii yapulir.

2. Matematikte kiimenin ne oldugu 0Ogrencilere sorulur ve
Ogrencilerin cevaplamasi istenir.

3. Kiimelerin nasil tanimlanacagi 6rnekler tizerinden anlatilir ve
ogrencilerinde kodlamas: istenir.

4. Kiime metotlar1 sirastyla anlatilir. Anlatilan metotlarla ilgili
ornek kodlamalar yapilir. Ogrencilerinde 6rnek kodlamalari

yapmalari istenir.

a. clear()

b. add()

c. update()

d. difference()
e. discard()

f. intersection()
g. isdisjoint()

h. issubset()

I. issuperset()
j.union()

k. symmetric_difference()

5. Dondurulmus kiimenin ne oldugu anlatilir ve 6rnek durum

kodlanir.
BOLUM V
Olcme ve Kiime veri tipi ve metotlariyla ilgili 3 sorudan olusan kodlama
Degerlendirme: deneyimi etkinligi uygulanir.
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Ek 12. Ders Notlar1

Pilot Uygulama 1. Hafta Ders Notlar

Python’un Tarihgesi

Python programlama dilinin ilk siirimii 1989 yilinda Guido van Rossum tarafindan
gelistirilen nesne yonelimli, yorumlanabilen, modiiler ve etkilesimli bir programlama
dilidir. I1k siiriimii python 1.0 1994 y1linda yayinlandh. 11k baslarda pek taninmayan python

kisa siirede ilgi gordii.

Python 2.0 siirtimii 2000 y1linda yayimland: ve 2001 yilinda kar amaci giitmeyen Python

Yazilim Vakfi kurularak Python 2.1 siiriimii piyasaya siiriildi.

Python 3.0 siirimii ise 3 Aralik 2008 tarihinde piyasaya siiriildii ve daha 6nceki
stirimlerinden bagimsiz bir iiriin olarak gelistirildi. Bizde dersimizi Python 3 .x siiriimiiyle

ylriitecegiz.

Python kullanmanin avantajlar:

Python kullanmanin bir¢ok avantaj1 vardir. Bunlar;

e Tamamen licretsiz olarak indirilip ticretsiz bir sekilde kullanilabilen bir dildir.

e Nesnelere dayali bir dil olmasindan dolayr 6grenmesi kolaydir. Diger programlama
dillerine nazaran kisa kodlar kullanilir. Ayrica kod yaziminda girintilime yapildigindan
dolay1 kodlarin okunabilirligi yiiksektir.

e Neredeyse tiim isletim sistemlerinde ¢alistig1 i¢in saglam bir temele sahiptir.

e Cok giiclii kiitiiphanelere ve destege sahiptir. Bundan dolay1 kisa siirede ¢ok az kod
yazarak ¢ok giizel programlar yazilabilir.

e Bircok alanda kullanildigindan 6grenenlerin is bulma olanag yiiksektir.

e internet iizerinden de calisma olanagina sahiptir. Sadece bilgisayar ortaminda ¢aligan
programlar degil ayrica internet iizerinden ¢alisan programlarda yazilabilmektedir.

e Her tiirlii o6lgekte programlar yazilabilir. Her kesime hitap eden ¢ok yonlii bir
programlama dilidir.

e Siirekli glincellenen ve genis topluluk destegine sahip olan bir programlama dilidir.
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Python 3.6.1 siiriimiiniin kurulumu
Python Windows isletim sistemine kurulumu i¢in ilk olarak

https://www.python.org/downloads/ adresinden programi indirmemiz gereklidir.

Download the latest version for Windows

Download Python 3.6.1 Download Python 2.7.13

Wondering which version to use? Here’s more about the difference
between Python 2 and 3.

Looking for Python with a different 0S? Python for Windows,
Linux/UNIX, Mac OS X, Other

Want to help test development versions of Python? Pre-releases

Yukarida da gordiiglintiz gibi Python’un iki siiriimii bulunmaktadir. Biz dersimizde

Python 3.x kullanacagimizdan dolay1 Python 3.6.1 siiriimiinii indirecegiz.

Indirdigimiz python-3.6.1.exe dosyasini ¢alistirdigimiz zaman karsimiza asagidaki gibi

bir ekran gelecektir.

% Python 3.6.1 (32-bit) Setup — b4

Install Python 3.6.1 (32-bit)

Select Install Mow to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

& Install Now
Ch\Users\ASUS TR\ AppDatat\Local\Pregrams'\Python\Python36-32

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

—> Customize installation
Choose location and features

python

for Install launcher for all users (recommended)

Wlﬂd OWSs [ Add Python 3.6 to PATH Cancel

Yukaridaki ekranda Add Python 3.6 to PATH segenegi aktif olarak gelmemektedir.
Kurulum esnasinda bu secenegin secilerek kurulum yapilmasi, programa bilgisayarin her
yerinden erisilmesini saglayacaktir. Bizde kurulum esnasinda bu segenegi segerek ve

Install Now linkine tiklayarak kuruluma devam edecegiz.
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Asagidaki ekranda goriildiigii gibi program bilgisayariniza kurulmaya baslayacaktir.

%% Python 3.6.1 (32-bit) Setup — x

) Setup Progress

Installing:
Python 3.6.1 Test Suite (32-hit)

python
for

windows Cancel

Kurulum tamamlandiginda ise asagidaki gibi bir ekran karsimiza ¢ikacaktir.

% Python 3.6.1 (32-bit) Setup — *

J Setup was successful

Special thanks to Mark Hammond, without whose years of
freely shared Windows expertise, Python for Windows would

still be Python for DOS.
New to Python? Start with the online tutorial and
documentation.

See what's new in this release.

pgthfon

windows Close

Python’da kod yazmak icin kullanilan araclar

a. Windows ortaminda baglangi¢ diigmesine tiklayip calistir kismina cmd yazip
komut penceresine ulastiktan sonra komut ekraninda python yazilarak kodlama
islemlerine baslanabilir.

b. Python bilgisayara kurulduktan sonda IDLE programi da bilgisayariniza
yiklenmis olacaktir. IDLE programini kullanarak python ile kod yazabilirsiniz.

c. Jupyter-iPython Programini kullanarak da python kodlarin1 yazabilirsiniz.
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d. www.python.org adresinde yer alan ¢evrimi¢i kod editoriinii kullanarak da

kodlama islemlerine baslayabilirsiniz.

/'@, Weicome to Pythonorg x (=9
<« C | & Python Software Foundation [US] | https://www.python.org &
£ Uygulamalar [3 YandexBilet [3) Vandex (B Eba Ders Egitim Vide: [} Bilgilendirme | Kongr- [@] Membership | Oracle "' Education | Topics | ASUS Hakkinda - Sut (] Wordpress Temel Eg » Diger yer isaretleri

Python

e python”

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Python 3.6.0 (default, Jan 13 2017, 60:00:00)

[GCC 4.8.4] on linux

Type “help”, "copyright®, "credits” or "license” for more information.
>>>

Online console from PythonAnywhere

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. > Learn More

e ) B o 10D F
= | by 08.06.2017

Python ile kod yazabilmemize olanak taniyan bazi segenekleri yukarida sunduk.
Dersimizde 6zellikle IDLE programini ve g¢evrimigi kod editdriinii yogun bir sekilde

kullanacagiz.

Program Dosyasi Olusturma, Kaydetme ve Calistirma
Simdiye kadar kodlarimizi yazmak i¢in etkilesimli kabugu kullandik. Etkilesimli kabuk
python kodlarimizi ¢alistirmak ve test etmek amacl kullanilan bir yapidir.

[ & Python 3.6.1 Shell - O e

File Edit Shell Debug Options Window Help
PFython 3.6.1 (v3.6.1:6%c0db5, Mar 21 2017, 17:54:352) [MSC +.1800 32 bit (Intel)]

on win3z

Type "copyright™, "credits"™ or "license ()" for more information.
>>> print ("Etkilegimli Habukta")

Etkilegimli Habukta

>>»> print ("kodlarimizi test ediyoruz")

kodlarimizi test ediyoruz

»>»>> print ("ve ufak tefek python kodlarimizi galigtiriyoruz"

ve ufak tefek python kodlarimizi galistiriyoruz

Yukarida etkilesimli kabugu gormekteyiz. Biz simdiye kadar IDLE ortaminda kodlarimizi
calistirdik. Fakat as1l programlarimizi dosya olusturarak yazacagiz. Dosya olusturmak i¢in

File-New File secenegi segilerek asagidaki kodlar1 yazacagimiz ekrana ulaslir.
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[ & Untitled —

File Edit Format Run Opticns Window Help

Bu ekranda programimiz i¢in kullanacagimiz kodlar yazilir. Kodlar yazildiktan sonra

dosyamizi kaydedecegiz. Kaydetmek i¢in File-Save segenegini kullanacagiz.

Lij "Untitled™ —

File Edit Format Run Opticns Window Help

print ("Dosyamizi Olusturduk™)

print ("tidm kodlarimizi burava vazacadiz")

print ("kodlarimizi vazdiktan sonra dosyamizi kaydedecediz.™)

print ("Son olarak ise kaydettifimiz dosyamizi wyani programimizi galistir

acadiz"™)

| & Farkh Kaydet ot
uh <« Programs » Python » Python36-32 v O Ara: Python36-32 P
Diizenle - Yeni klasar R 0
A Ad Degistirme tarihi Tar
#F Hizl erisim
DLLs 11.06.2017 22:04 Dosya klasdrd
I Masadsta o _
o Doc 11.06.2017 22:04 Dosya klasori
¥ indiilenler  # include 11.06.2017 22:04 Dosya klaséra
Belgeler  # Lib 11.06.2017 22:04 Dosya klaséri
[=] Resimler libs 11.06.2017 22:04 Dosya klasoril
& Google Drive Scripts 11.06.2017 22:05 Dosya klasora
2 2016-2017 tcl 11.06.2017 22:05 Dosya klasdrd
Python 3 Dersler Tools 11.06.2017 22:04 Dosya klasori
o [# i 16.06.2017 22:44 Python File
Pythonicerikler
SEMINER o = .
Dosya adi: | | v
Kayrt tird: | Python files ~
» Klasorleri Gizle iptal
File-Save segeneginden sonra yukaridaki gibi bir ekran karsimiza ¢ikacak. Burada

dosyamiza bir isim verecegiz.
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| [& Python 3.6.1 Shell - a e

| File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.6.1 (v3.6.1:69c0db5, Mar 21 2017, 17:54:52) [MSC v.1900 32 kit (Intel)]

on Wwin3z
Type "copyright™, "credits™ or "license(}" for more information.
>»>»»> print ("Etkilesimli Kabukta")
Etkilegimli Habukta
»»>» print ("kodlarimizi test ediyoruz"
kodlarimizi test ediyoruz
>>> print ("ve ufak tefek python kodlarimizi galigtiriyoruz”

ve ufak tefek python kodlarimizi galistlriyoruz

RESTART: C:/Users/apghpc/ippData/Local/Programs/Python/Python36-32/dosyaacma.py

Dosyamizi OClusturduk

tim kodlarimizi burava vazacadiz

kodlarimizai vazdiktan sonra dosyvamizi kaydedecediz.

Son olarak ise kaydettigimiz dosyamizi yani programimizi cgaligtiracadlz

2>

Yukarida programimizin ¢aligsmis hali géziikmektedir. Programimizi ¢alistirmak icin ise

Run-Run Modiile meniisii kullanilir ya da F5 tusu tercih edilir.

Kullameidan Veri Almak ( Input () Foksiyonu )
Pythonda kullanicidan veri almak igin input () foksiyonu kullanilir. Ornek olarak bir dosya
olusturup asagidaki kodu yazalim.

l_i( input.py - C:/Users/apghpc/AppData/Local/Programs/Python/Python3e-32/input.py (3.6.1)
File Edit Format Run Optiocns Window Help

ad=input ("Adinizi Yaziniz:")
soyad=input ("Soyadinizi Yaziniz:")
print ("Adiniz=", ad)

print ("Soyadiniz=", soyad)
1

Yukarida gorildiigii gibi kullanicidan input fonksiyonu kullanilarak ad soyad bilgilerini
girmesi istenmistir. Daha sonra kullanicinin girdigi bildiler print foksiyonu kullanilarak

ekrana yazdirilmstir.

| & Python 3.6.1 Shell - O ®

File Edit Shell Debug Optiens Window Help
Python 3.6.1 (¥3.6.1:69c0db5, Mar 21 2017, 17:54:52) [MSC v.1900 32 bit (Intel)]

on win3Z
Type "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.
»>>> ad=input ("Adinizi Girimiz")

Adinizi Giriniza

2>

RESTART: C:/Users/apghpc/AppData/Local/Programs/Python/Python3é-32/input.py
Adinizil Yaziniz:Hiseyin
Soyadinizi Yaziniz:Yasar
Adiniz= Hiisevyin
Soyadiniz= Yagar

>33 |
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Dosyamiz1 kaydedip programi caligtirdiktan sonra ise yukaridaki gibi goriilmektedir.

Bilgiler kullanici tarafindan girilmis ve girilen degerler ekrana yazdirtlmistir.

Ornek: Kullanicidan dikdortgenin kisa ve uzun kenarmi girmesi istendikten sonra

program dikdortgenin alanini hesaplayacaktir.

L& input.py - C/Usersfapghpc/AppData/Local/Programs/Python/Pyth
File Edit Format Run  Options Window Help

kisakenar=int (input ("Ei1sa E
uzunkenar=int (input ("Uzun E
alan=klsakenar*azankenaﬂ

print ("Dikddrgenin Alani:", alan)

Yukaridaki kodu yazarak kullanicidan kisa ve uzun kenar degerleri alinir. Dikkat
ederseniz input fonksiyonu int veri tipi olarak tanimlanmistir. Yani tamsay1 deger olarak

ifade edilmistir. Degerler alindiktan sonra dikdortgenin alani hesaplanmistir. Programin
ciktist ise asagidaki gibidir.

EESTLET: C:/Users/apghpc/hppData/Local/Programs/Python/Python3e-32/input.py

Kisa Kenari Giriniz:5
Uzun Kenari Giriniz:10
Dikddrgenin Alani: 50

Veri Tipi Doniisiimleri

Input fonksiyonu ile alman veriler karakter dizisi (string) olarak alinmaktadir. Ornegin
girilen sayinin karesini bulan bir program yazalim.
Lj; “input.py - C/Users/apghpc/AppData/Local/Programs/Python/Python3é-

File Edit Format Run Options Window Help

sayi=input ("Litfen bi
print ("Girdiginiz Sayinin Ia:%a_:",hayi**:]

Yukaridaki gibi programi kaydedip calistirdiimiz zaman asagidaki gibi hata mesaji

verecektir.
Litfen bir sayi giriniz....:5
Traceback (most recent call last):
File "C:/Users/apghpc/AppData/Local/Programs/Python/Python3e-32/input.py", lin
e 2, in <module>
print ("Girdiginiz Savinin EKaresi:",sayi**2)
TypeError: unsupported operand type(s) for ** or pow(): 'stxr' and 'intc'
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Yukaridaki hata mesajinin sebebi input fonksiyonu ile alinan degerin string olmasi ve
bunun iizerinde matematiksel islem yapilamamasidir. Bu sorunu ¢ézmek i¢in string veri
tipini int(integer) veri tipine doniistiirmemiz gerekmektedir. Asagidaki gibi kodlarimizi
diizenleyelim.

Ltj; input.py - C/Users/apghpc/AppData/Local/Programs/Python/Python36-32/input.py (3.6.1)

File Edit Format Run  Options Window Help

say1=-i_. put i"__uf=" bir sayi giriniz....:"})
print ("Girdiginiz Sayinin EHarcesi:",sayi**2)

Yukarida goriildiigli gibi veri tipini integer olarak doniistiirdiiglimiiz zaman programimiz

sorunsuz olarak asagidaki gibi ¢alisacaktir.

EESTART: C:/Users/apghpc/Applata/Local/Programs/Fython/Python36-32/input.py
Litfen bir sayl giriniz....:5
Girdiginiz Savinin Earesi: 25

e

Pilot Uygulama 2. Hafta Ders Notlar

Karekter Dizileri (Strings)

Bir veya birden fazla karakterden olusan yapilara karakter dizisi (string) denir. Karakter

dizilerinin temel ozellikleri;

oCift (") veya tek () tirnaklar arasinda yazilirlar.
eKarekter dizilimleridir.

eDizi (array) seklinde davranirlar.

eElemanlar1 degistirilemez (immutable).

eDilimlenebilirler (sliceable)

Programlama dillerinde verinin tipini bilmek son derece dnemlidir. Python programlama
dili i¢inde bu gecerlidir. Verinin tipini bilmemiz veriye yapabilecegimiz islemleri
belirlemektedir.

Ornegin python kod ortaminda asagidaki kodu yazalim.

>>> Python Ogreniyorum.

File ""<stdin>", line 1
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Python Ogreniyorum.
N

SyntaxError: invalid syntax

Goriildugii gibi karakter dizisini tirnak iginde yazmadigimizdan dolayi hata mesaji

verilecektir.

Tirnak i¢inde yazilan her sey karakter dizisidir. Asagidaki tabloda yer alan karakter dizisi

Orneklerini bakalim.

Kod Kod Ciktisi
(h ’
>>> llhll
Tek karakterlik karakter dizisi
s> 1
I¢i bos bir karakter dizisi
S>> Icerisinde bir adet bosluk karakteri barindiran karakter

dizisidir. Bosluk karakteri barindirdigi i¢in dolu bir
karakter dizisidir. Yukaridakinden farklidir.

‘Merhaba’
>>> "Merhaba"
‘Bilgisayar Bilimi’
>>> "Bilgisayar Bilimi*
>>>"Python ile kodlama ‘Python ile kodlama dgreniyorum’
o6greniyorum"
‘&&154%%’
>>>"&&154%%" Ierisinde 6zel karakterler ve sayilar barindirmasina

ragmen bir karakter dizisidir.
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Type fonksiyonuyla verinin tipini belirle
Herhangi bir verinin tiirlinden kesin olarak emin olmak istedigimizde type fonksiyonu
kullanilir. Type fonksiyonunun kullanimi agsagidaki gibidir.
>>> type(*'Python™)
<class ‘str’>
Goriildugi gibi "Python" 6gemizin tiirlinii ‘str’ olarak gosterdi. Fonksiyonlarda degerler

parantez i¢inde yazilir. Fonksiyonun parantez iginde yer alan degerlerine parametre denir.

Karakter dizileri ilizerinde islemler

Karakter dizilerini "+" yani toplama isaretini kullanarak birlestirebiliriz. Asagidaki

tabloda yer alan 6rnekleri inceleyelim.

Birlestirme 6rnekleri

o Iki kelimeyi bitisik olarak
>>> "Anadolu™ + ""Lisesi" A
birlestirmistir.

‘AnadoluLisesi’

S>> "Anadolu™ + "' + "Lisesi" Kelimeler arasina bosluk birakmak igin

¢ift tirnak arasina bir bosluk karakteri
‘Anadolu Lisesi’

kullantlmistir.
>>> "Anadolu™ + ™ Lisesi™ Lisesi karakter dizisinin basina bir adet
‘Anadolu Lisesi’ bosluk birakilmistir.

Karakter dizileri arasina + koymadan
>>>"www L T meb™ LT tgovt LT T | gy birlestirme iglemleri yapabilirsiniz.

birlestirmek istediginizi anlayacaktir.
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Karakter dizilerini "*" yani ¢arpma isaretini kullanarak karakter dizilerini

tekrarlayabiliriz. Asagidaki tabloda yer alan 6rnekleri inceleyelim.

Carpma ornekleri

Karakter dizisi ¢arpilan sayisal deger
>>> ""Python™ * 3
kadar tekrarlamistir.

‘PythonPythonPython’

>>> " Python" *2 Kelimeden once 1 adet bosluk birakildigt
‘Python Python’ icin
>>> "#'"*5

Belirtilen isaret say1 adedinde

HHHHHE tekrarlanmustir.

Aritmetik islem Operatorleri
Python programlama dilinde toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bolme vb. islemleri yapabilmek
icin ¢esitli operatorler kullanilmaktadir. Bu operatorler ve kullanim 6rnekleri asagidaki

tabloda verilmistir.

Operator | Kullanim Ornek

Amaci

+ Toplama >>>12+8

20

>>> 25+34

59

>>> "5+ 34M
‘2534°

Yukaridaki drnekte 25 ve 34 tirnak iginde verildiginde say1 olarak

degil karakter dizi olarak algilanir. Dolayistyla sayilar birlestirilir.
>>> 25+'25"

HATA.....
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Yukaridaki drnekte 25 ve "25" birbirinde farklidir. Biri say1 digeri

ise karakter dizisidir. Dolayistyla sistem hata mesaj1 verir.

Cikarma

>>>12-8

4

Carpma

>>> 12*8

96

>>>""12"*8
‘1212121212121212°

Yukaridaki o6rnekte 12 sayisi tirnak i¢inde verildiginden carpma

islemi yerine tekrarlama islemi gerceklestirilir.

Bolme

>>> 22/[7
3,142857142857143
>>> 12%4

3

1

Tam say1

bolme

>>> 22/17
3

Bolme igleminin tam kismini almak i¢in // igareti kullanilir

**

Us alma

>>> 5**3
125
>>> 2%*7
128

Cift carpr isareti ile ilk say1 taban, ikinci say1 ise iis olarak

kullanilir (53, 27).

%

Kalam

Hesaplama

>>> 45%07
3

45 sayisinin 7 sayisina bdliimiinden kalanmi bulabilmek icin %

isareti kullanilir.
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Kagis Dizileri
Ters Taksim (\)

Asagidaki 6rnegi inceleyelim. Ornekte goriildiigii gibi print fonksiyonu kullanilarak
ekrana karakter dizisi yazdirilmistir. Pythonda karakter dizileri yazdirilirken tek, ¢ift ve
ti¢ tirnak arasina yazilacagi bir onceki derste belirtmistik. Tek tirnak i¢inde karakter
dizisini yazdigimiz ve ayrica ayra¢ isaretini kullandigimiz zaman ekrana istedigimiz

sonucu yazdiramamaktayiz. Bu sebeple taksim isaretini kullanmamiz gerekecektir.

>>»>» print ('Yarin Gdlbasi’'nma gidiyorum.')

Yar;; Gilkagi'na gidiyorum.

Taksim isaretini kullanmadigimiz durumda ise program asagidaki gibi hata verecektir.

»>>» print ('Yarin Gdlbasi'@d gidiyorum.')
SyntaxError: invalid syntax
1
Satir basi (\n)

Satir basi yapmak i¢in "\n" ifadesi kullanilmaktadir.

>»>> print {("kodlama'\n Sgrenmeki\n istiyorum"”
kodlama

Sgrenmek

istiyorum

Yukaridaki drnekte de goriildiigii gibi \n ifadesini kullandigimiz yerlerde satir basi islemi

yapilmugtir.
»>>»>» ders="Bilgisayar Bilimi"™
»>>» print (ders,"\n","-"*len(ders),sep=""}

Bilgisavar Bilimi
Yukaridaki drnekte ise ders adinda bir degisken tanimlanmis ve ardindan print fonksiyonu
kullanilarak bu degisken ekrana yazdirilmistir. \n ifadesi ide bir alt satira inilerek, len

fonksiyonuyla baslik uzunlugu kadar "-" karakteri yazdirilmistir.

Sekme (\t)
Sekme koymak amacryla \t ifadesi kullanilir. Simdi asagidaki drnekleri inceleyelim.

>> print ("Hiseyin\tYASAR"™)

Hiseyin YASLR
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>»» print ("bir","iki","ig",5ep="\t")

bir iki iig

Zil Sesi (\a)
Bip benzeri bir ses verir. Asagidaki 6rnekte 10 defa bip sesi duyulur fakat genelde

Windows ortaminda ¢alismaktadir.
>>> print(*"\a""*10)

Aym Satir Bas1 (\r)

Ayni satirin basina doniilmesini saglar.
>>> print("Merhaba \r Arkadagslar!")

Arkadaslar!

Uygulama 1. Hafta Ders Notlar

Degiskenler

Python programlama dilinde degerlerin bir isme atanmasi sonucu olusan yapilara degisken
denir. Degiskenler saklama kaplar1 gibi ¢alisir. Onlarin i¢ine bir seyler koyar; sonra oraya
koydugumuzu alir ve iizerinde islemlerimizi yapariz. Daha sonra istersek tekrar eski
yerine koyabiliriz. Degiskenleri tanimlarken = operatorii kullanilir. Asagidaki 6rnekleri

birlikte inceleyelim.

>>> x="Kodlama” >>>a=10
>>> y="0greniyorum” >>> h=7
>>> X+y >>> c=5
‘KodlamaOgreniyorum’ >>> d=a*b
70
Yukaridaki ornekte x ve y degiskenleri >>> dfc

tamimlanmis ve kod satirina x+y yazdigimiz

14
zaman tamimlanan degiskenlerin birlesimini

vermektedir. Yukaridaki ornekte a,b,c degiskenleri

tamimlanmustir. d degiskeni ise a ve b

degiskenlerinin carpimi olarak
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tammlanmistir.  Goriildiigii  gibi  d
degiskenini tanimlarken ve d sayisini ¢
sayisina bélerken sayilart kullanmadan

direkt degisken isimleri kullanilmistir.

Len() foksiyonu
Her programlama dilinde kullanicidan belirli tiplerde veriler alinir. Kullanici adi, sifre
bunlara 6rnek olarak verilebilir. Kullanicidan alinan veriler karakter dizisi olarak
algilanacak ve tirnak i¢ine alinacaktir.

>>> len(”pythonkullanici”)

15

>>> len("@alb2c3dde5xyz”)

14
Yukarida bir kullanicidan alman kullanict adi ve sifre bilgisi bulunmaktadir. Eger
kullanict ad1 ve sifre belli bir karakter uzunlugunda olacaksa bu uzunluklar1 toplayarak
toplam karakter uzunlugunu bulabiliriz.

>>> len(”pythonkullanici”) + len(”@alb2c3d4e5xyz”)

29
Yukaridaki 6rneklerde kullanic adi ve parola degerleri her defasinda yeniden yazilmustir.
Burada kullanic1 ad1 ve parola degiskenleri tanimlanarak bu sikintidan kurtulabiliriz.
Programin her yerinde bu degiskenleri kullanabiliriz.

>>> kullanici_adi = “pythonkullanici”

>>> parola = “@alb2c3d4e5xyr”

>>> len (kullanici_ady)

15

>>> |en (parola)

15

>>> len (kullanici_adi) + len (parola)

29
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Yukaridaki ornekte goriildigi gibi degiskenler tanimlandiktan sonra len () fonsiyonu

degisken adlarini kullanarak karakter uzunluklarini hesaplamistir.
Degisken adi belirleme kurallar

e Degisken adlar sayi ile baslayamaz. Asagidaki 6rnekte yer alan kullanim yanlistir.

>>>3 numaral kullanict = "Ahmet”

e Degisken aritmetik operatorlerle baglayamaz. Asagidaki 6rnekte yer alan kullanim

yanlistir.

>>> +numara = ’145256”

e Degisken adlar1 bir harf veya _ isareti ile baglamalidir.

>>> pumara = ’145256”

>>> pumara = ’145256”

¢ Degisken adlarinda Tiirkge karakter kullanilabilir fakat bir sorunla karsilagsmamak igin
kullanmaktan kaginilmalidir.

¢ Asagidaki kelimeler degisken ad1 olarak kullanilamaz. Bu kelimeler pythonda 6zel
anlam ifade etmektedir. Kullanmaya calistiginiz zaman program hata verecektir.

['False’, 'None', 'True', 'and’, 'as', 'assert’, 'break’, ‘class', ‘continue’, 'def’, 'del’, 'elif', 'else’,
‘except’, finally', 'for’, 'from’, 'global’, 'if', 'import’, 'in’, 'is', 'lambda’, 'nonlocal’, 'not', ‘or’,
'pass’, 'raise’, 'return’, 'try’, ‘'while', ‘with', 'yield']

e Degisken adlarinda kelimeler arasinda bosluk birakilmaz. Asagidaki kullanim yanlistir.
>>> kullanici ady = ”145256”

e Degisken admin degisken degerini betimlemesi énemlidir. Ornegin bir okuldaki 6grenci
sayist i¢in ogrenci_sayist gibi bir degisken tanimlamak uygun olacaktir.

e Degisken adlar1 ¢ok uzun veya cok kisa olmamalidir. Makul bir degerde olmalidir.
Ornegin;

>>>q = "145256” (KISA)

>>> golbasi_anadolu_lisesi 9sinif ogrenci_sayisi = ”’145256” (UZUN)

>>> ogrenci_sayisi = ”145256” (UYGUN)
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Degisken tanimlama érnekleri

>>> uzun_kenar = "10”

Dikdortgenin alanini degisken tanimlayarak | >>> kisa_kenar = 75"

1
hesaplayalim. >>> alan = uzun_kenar * kisa_kenar
50
>>> cap = 210”
>>> yaricap = cap/2
Dairenin  alanin1  degisken tanimlayarak ]
2 >>> pl = ”3’14”

hesaplayalim.

>>> alan= pi * (yaricap*yaricap)

78,5

Temel veri tipleri

Python kullanicinin girdigi degerleri otomatik olarak algilamaktadir. Diger programlama
dillerinde degisken tanimlarken degiskene atanacak degerin veri tipinin belirlenmesi
gerekir. Ornegin pythonda adi="Ahmet” seklinde bir degisken tanimladigimiz zaman
Ahmet kelimesinin karakter dizi oldugunu program otomatik olarak algilamaktadir.
Yas="45" seklinde bir degisken tanimladigimi1 zaman python bu degiskenin tamsay1
(integer) degisken oldugunu otomatik olarak algilayacaktir. Pythonda kullanilan veri

tipleri asagidaki gibidir.

a. Integer: Tam say1 veri tipini ifade eder (1, 2, 25000, 65000000 vb.)
b. Float: Ondalikli sayilari ifade eden veri tipidir (0,5-1,785 vb.)
Boolean: Mantiksal tiirdeki verileri ifade eder (dogru-yanlis vb.)
d. Strings: Karakter dizilerini ifade eder.
e. Listeler: Koseli parantez iginde farkli elemanlar1 pes pese saklayan tiirde

veri tipidir (liste[ 1, 2, 3, 4, 5], listel [“ocak™, “subat”, “mart”] vb.)

Uygulama 2. Hafta Ders Notlar

Print fonksiyonu
Print (') fonksiyonu ekrana ¢ikti vermemizi saglayan bir fonksiyondur. Python kodlarini

etkilesimli kabukta yazarken direkt olarak bize ¢ikt1 vermekteydi. Fakat bir program
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dosyasi olusturdugumuz zaman ekrana print ( ) fonksiyonu olmadan ¢ikti vermemiz

miimkiin degildir. Print () fonksiyonu asagidaki gibi kullanilmaktadir.

>>> print("Kodlama Ogreniyorum")

Kodlama Ogreniyorum  (Ekran ¢iktis1)
>>> print("Python Ogreniyorum")

Python Ogreniyorum  (Ekran ¢iktist)
Birden fazla parametre kullanabiliriz.
>>> print("Merhaba", "Arkadaslar)

Merhaba Arkadaslar

Parametreler arasinda bosluk olmasini istemiyorsak + operatoriinii

kullanabiliriz.
>>> print("Merhaba" + " Arkadaslar")
MerhabaArkadaslar
Farkly veri tiplerini ekrana yazdirabiliriz.
>>> print("Hiiseyin", 2017)
Hiiseyin 2017
Degisken tanimlayarak print () fonksiyonunu kullanabiliriz.
>>> ad =" Hiiseyin"
>>>print(ad)
Hiiseyin

Pythonda karakter dizilerini ekrana yazdirirken tek tirnak, ¢ift tirnak ve {i¢ tirnak
kullanilabilir. Fakat {i¢ tirnak genelde uzun karakter dizileri i¢in kullanilir. Asagidaki

ornekleri inceledigimizde farkl tirnak isaretlerinin kullanimini daha iyi anlayacagiz.

>>> print ("Python programlama dilinin ad1 "piton" yilanindan gelmez")

’

Yukaridaki 6rnekte karakter dizisi icin ¢ift tirnak kullanildig: gibi ¢ift tirnak ig¢inde "piton’
kelimesi de bulunmaktadir. Dolayisiyla python karakter dizisini tamimayacak ve hata

mesaji verecektir. Bu ornegi su sekilde yazarsak kodumuz dogru olarak ¢alisacaktir.
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>>> print ("""Python programlama dilinin ad1 "piton" yilanindan gelmez""")
Python programlama dilinin adi "piton"” yilanindan gelmez
>>> print (‘Python programlama dilinin ad1 "piton" yilanindan gelmez’)
Python programlama dilinin adi "piton"” yilanindan gelmez
>>> print("""Istanbul'un 5 giinliik hava durumu tahmini""")
Istanbul'un 5 giinliik hava durumu tahmini

Pythonda print () fonksiyonu {i¢ tirnakla basladiktan sonra kapatilana kadar karakter dizisi

yazma islemi devam eder. Ug tirnak kapatildiktan sonra karakter dizisi sonlanir.
>>> print(""""Merhaba
... Arkadaslar
...Python Ogrenmeye Basliyoruz""")
Merhaba
Arkadaglar

Python Ogrenmeye Basliyoruz

Print fonksiyonunun parametreleri

Sep parametresi

Print() foksiyonu ile ekrana basilacak karakter dizileri arasina konulacak isaretin
belirlenmesinde sep parametresi kullanilir. Sep parametresinin 6n tanimli degeri bir
bosluk karakteridir. Asagidaki ornekte sep parametresi gozilkmemektedir fakat arka

planda ¢alisarak karakter dizileri arasina bosluk karakterini yerlestirmektedir.
>>> print("Merhaba", "Arkadaglar")
Merhaba Arkadaslar

Asagidaki ornekte goriildiigii gibi karakter dizileri arasina bosluk karakteri disginda baska

bir karakter koymak istedigimizde sep kullanimi gériilmektedir.
>>> print("Merhaba", "Arkadaglar", sep="*")

Merhaba*Arkadaslar
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Asagidaki Ornekte de bir web adresi karakter dizileri arasina nokta konularak ekrana

yazdirilmistir.

>>> print(“http://", "www", "kodlamaogreniyorum”, "net", sep=".")
http://www.kodlamaogreniyorum.net
Asagidaki o6rnekte de ise karakter dizileri arasina bir kelime yerlestirilmistir.
>>> print("bir", "iki", "i¢", "dort", "ondort", sep="mumdur")

bir mumdur iki mumdur tic mumdur dért mumdur ondért mumdur

End parametresi
End fonksiyonu print fonksiyonunun birlestirerek ekrana yazdirdig: karakter dizilerinin
sonunda ne olacagini belirler. Print fonksiyonu 6n tanimli olarak satir bas1 karakterini

ekler. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

>>> print ("Eodlama Ofreniyorum™)
Eodlama Ofrenivorum

55 |

Yukaridaki kodu yazip Enter tusuna bastigimizda oOncelikle ekrana karakter dizisini

yazdirir ve sonrasinda bir alt satira geger. On tanimli deger satir basidir.

Asagidaki Ornekte print fonksiyonu oOncelikle ekrana karakter dizisini yazdirir ve

sonrasinda bir alt satira geger. \n

>>> print ("Eodlamayil Seviyorum", end="\n"}
Fodlamayl Seviyorum

oo |

Not: End ve sep parametrelerinin degerleri ya karakter dizisidir ya da none dir.

File parametresi

Print fonksiyonuna verilen parametrelerin nereye yazilacagini belirleyen bir parametredir.
On tanimli olarak bu degerler sys.stdout (standart ¢ikti konumu) kaydedilir. Yani print
fonksiyonu 6n tanimli olarak yazilan kodlar1 ekrana yazdirir. Eger ekrana degil de bir
dosyaya yazdirmak istiyorsak file parametresine yazilacak dosya belirtilmelidir.

Asagidaki 6rnegi inceleyelim.
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»»» dosya=open ("kodlamaogreniyorum.txt”, "w")
»>> print ("Bu ciimle kodlamaogreniyorum dosyasina kaydedilecek"™, file=dosya)
Omekte goriildiigii gibi print fonksiyonu ekrana bir sey yazmadi. Karakter dizisini

kodlamaogreniyorum.txt dosyasina yazdi.

»>> bilgi=open("kisiselkbilgiler.txt™,"w")
2> print ("Adi:Ahmet",file=bilgi)

>>> print ("Soyadi=Python",file=bilgi)

»>> print ("Dodum Yeri=Malatya",file=bilgi)

;:>;:>Z:> bilgi.close ()

555 |
Yukaridaki O6rnegi inceledigimiz zaman, Oncelikle kisilerbilgiler.txt dosyasi
olusturulmugtur. Daha sonra print fonksiyonu file parametresi ile birlikte kullanilarak

bilgiler dosyaya yazilmistir. Son olarak da dosya kapatilmistir.

Flush parametresi
Print fonksiyonu ile karakter dizilerini dosyaya yazdigimizda python dosya kapatilmayana
kadar bilgileri tampon bellekte tutar. Dosya kapatildiktan sonra tampondaki bilgiler

dosyaya yazilir. Eger aninda yazilmasini istiyorsaniz flush parametresini kullanabilirsiniz.

>»> print ("Bilgileri tamponda tutmadan dosyaya yvazalim", file=bilgi, flush=Trus)

Yukaridaki bir kod yazarsak bilgiler tamponda beklemeden dosyaya yazilirlar.

Uygulama 3. Hafta Ders Notlari

Kotrol Yapilan

Pythonda belirli kosullu yapilar bulunmaktadir. Bu kosullu yapilarla islemler yapabilmek
icin kontrol yapilar1 kullanilmaktadir. Python ve diger programlama dillerinde yaygin

olarak kullanilan asagida belirtilen kontrol yapilarini anlatacagiz. Bunlar;
o |f
o ifelse

o ifelif else seklindedir.
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If
Tiim programlama dillerinde en ¢ok kullanilan kontrol yapilarindan biri olan if asagida

belirtildigi gibi bir yapida kullanilir.
if kosul:

bunu yap

sunu yap

sunu da yap

Yukarida goriildiigii gibi eger if blogundaki kosul saglantyorsa yani mantiksal olarak
dogruysa program “bunu yap” ile baslayan blogu takip eder. Eger kosul saglanmiyorsa

program blogu atlayarak ¢alismaya devam eder.

28]

e
»»> 1if ax»h:

print ("a sayisi 5 yayisindan bidydktdr™)

a sayisi 5 yayisindan biyiktir
Yukaridaki 6rnegi inceledigimiz zaman; a degiskeni tanimlanarak if blogu icinde a
degiskeninin 5 den biiyiik olup olmadig1 kontrol edilmistir. Kontrol sonrasinda ise a

sayminin 5 den biiyiik oldugu ekrana yazdirilmistir.

| & *Untitled* -
File Edit Format Run Options Window Help

yas = int (input ("Yasimizi Giriniz: "))
if vas > &6:
print {"Yasiniz & dan kiigiik oldufundan bu ilaci kullanamazsinlz.")
if vas < 12:
print ("Yasiniz 12 den kicikse 1 dlgek kullanabilirsiniz.")
if yvas » 12:
print ("Yasinmiz 12 den bidyikse Z dlgek x:;;a:a:;;;:a;:;d"]

Yukaridaki programimizi inceledigimiz zaman yas degiskeni input komutu ile
kullanicidan alinmistir. Kullanicinin yas deger if bloklariyla kontrol edilerek ilact nasil

kullanacagina dair ekrana bilgi yazdirilmistir. Bir 6nceki derslerden de hatirlarsaniz input
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ile kullanicidan alindan veri string olarak alinmaktadir. Bundan dolayr veri tipi int

(integer) doniistiiriilerek alinmistir.

If - Elif
Asagidaki programlar1 inceleyelim ve ondan sonra if ve elif arasindaki farki ortaya
koyalim.
}yag = int(input ("Yasiniz: ")) yag = int(input("Yaginiz: "))
yas == 18: vag == 18:
print ("1 iyidir!") print("1§ iyidir!")
yag < 0: vag < 01
print ("Yok canim, daha neler!...") print ("Yok canim, daha neler!...")
vag < 18: vag < 18
print ("Geng bir kardesimizsin!") print("Gen¢ bir kardegimizsin!")
yas > 18: yag > 18
print("Enh, artik yas yavag yavag kemale eriyor!"™) print ("Eh, artik yag yavag yavag kemale eriyor!")

Yukaridaki elif kullanilan o6rnekte yas | Yukaridaki ornekte ise yas degeri 18
degeri 18 girildigi zaman sadece ekrana | girildigi  zaman  asagidaki  ¢iktilar
“18 iyidir!” mesaji yazdirilacaktir. Yani | verilecektir.

18 degerini saglayan diger yani “Eh, artik | __ 18 iyidir!
yas yavag yavas kemale eriyor!” ekrana

yazdinlmayacaktir >>> Eh, artik yas yavas yavas kemale

eriyor!

Ornekte de goriildiigii gibi elif kontrol yapisi sadece istenen degeri ekrana yazdirmaktadir.
Ayni islemi if ile yaptigimizda ise kosulu saglayan tiim degerler ekrana yazdirilmaktadir.
Yani eger if deyimlerini art arda siralayacak olursak, Python dogru olan biitiin sonu¢lar
listeleyecektir. Ama eger if deyiminden sonra elif deyimini kullanirsak, Python dogru olan

ilk sonucu listelemekle yetinecektir.

If — Else
Eger sadece if kosulu saglanmadigi takdirde yapilmasi gereken bir takim islemler varsa,
bu kez else-if ikilisi kullanilir.

if kosul:

True (dogru) blok islemil
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True (dogru) blok islemi2
else:

False (vanlig) blok islemil

True (vanlig) blok islemi2

Asagidaki 6rnegi inceledigimizde kullanicidan programdan ¢ikabilmesi i¢in “e” harfine
basmasi istenmistir. Kullanici istenen harfe bastifinda ekrana “Giile giile !” mesaji
yazdirilmis, farkli bir tusa bastiginda ise “Peki, biraz daha sohbet edelim!” mesaji

yazdirilmistir. Yani dogru tusta if blogu, yanlis tusta ise else blogu devreye girmistir.

bura = input ("Programdan cikmak istediginize emin misiniz? %
Eminseniz '£'" harfine kbasin : ")
if soru == "e":

print ("Gils gils!")

print ("Peki, biraz daha sohbet edelim!"™)

Asagidaki 6rnekte ise iki tane if blogu kullanilmistir. Kullanic e harfine bastiginda 1. if
blogu devreye girmis, b tusuna bastiginda 2. if blogu devreye girmis ve son olarak farkli

bir tusa bastiinda ise else blogu devreye girmistir.

bura = input ("Programdan c¢ilkmak istedifinize emin misiniz?
Emin=seniz 'e' harfine basin : W)
if goru == "a":
print ("Gile giile!™)
if goru == "k":

print ("Kararsiz kaldim gimdi!™)

print ("Peki, biraz daha =sohbet edelim!™)

Not: Birden sonra if blogu kullaniliyorsa else blogu altina yazildig: if bloguna bagh
olarak ¢alisir. Yani tiim if bloklariyla baglantili degildir.

If — Elif - Else
Eger birden fazla if blogu kullanilacaksa, 1. if blogundan sonra diger if bloklar1 elif
bloguyla olusturulmalidir. Neden elif blogunu kullanmamiz gerektigini yukarida

aciklamistir. En sonda ise else blogunu kullanarak kontroliimiizii bitirmis olacagiz.
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if kosull:
Sonugl

elif kosul2:
Sonug2

elif kosu3:
Sonuc3

else:
Sonug4

Asagidaki Ornegi inceleyelim. Kullanicidan boy degiskenini girmesi istenmis ve boy
degiskeni integer veri tipine donistiirilmiistiir. Daha sonra boy degiskeni if bloguna
almarak 170 cm den kiiclik oldugu durumlar icin ekrana “boyunuz kisa” mesaji
yazdirilmistir. Daha sonra ise elif blogu kullanilarak boy degiskeninin 180 cm den kiigiik
olma ihtimali kontrol edilmis ve ekrana “boyunuz normal” mesaji yazdirilmistir. Son

olarak ise else blogu kullanilarak diger degerler i¢in ekrana “boyunuz uzun” mesaji

yazdirilmastir.
kny = int (input ("boyunuz kagc cm?™))
boy « 170:
print ("boyunuz kisa™)
boy « 1B0:
print ("boyunuz normal™)
print ("boyvunuz uzun™)

Uygulama 4. Hafta Ders Notlar

Dongiiler
Pythonda programlarin tekrar tekrar caligmasini saglayan yapilara dongii denir. Dongii

kavramini daha iyi anlayabilmek i¢in asagidaki 6rnegi inceleyelim
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katta@am_sayl = 13

bilbakalim = int (input ("Aklimdan bir sayi tuttum. Bil bakalim kac tuttum? "))
bilkakalim == tatta@um_sayl:
print ("Tebrikler! Bildiniz...")
print ("He yazik ki tuttufum sayi bu degildi...")

Yukaridaki Ornegi asamali bir sekilde inceleyerek dongiileri neden kullanmamiz
gerektigini anlamaya caligalim;

a) Oncelikli olarak tuttugum_sayr degiskeni 23 olarak tamimlanmistir.
Kullanicinin bu say1y1 bulmasi istenecektir.

b) Kullanicinin verdigi degerler bilbakalim degiskenine atanmustir. Input
fonksiyonu ile kullanicidan int (integer) veri tipinde deger alinmistir.

c) Daha sonra kontrol yapilari devreye sokulmustur. Eger kullanicinin girdigi
deger tutulan say1ya esitse (bilbakalim==tuttugum_say1) program "*Tebrikler!
Bildiniz..." uyarisini ekrana yazdirarak sonlandiracaktir.

d) Eger esit degilse program else bloguna gegerek "Ne yazik ki tuttugum sayi
bu degildi..." uyarisin1 vererek sonlanacaktir.

Dikkat ettiyseniz kullanici dogru cevapta verse yanlis cevapta verse program gerekli
uyarty1 vererek sonlanmaktadir. Eger programin yanhs cevap verildiginde kullanicidan
tekrar bir sayt girmesini istiyorsak kullanmamuz gereken yapt dongiidiir. Yani bu
tekrarlama islemini yapmamizi ancak dongiiler saglar. Iki dongii yapimiz bulunmaktadir.

Bunlar for ve while dir.

For dongiisii
Pythonda for ve while dongiileri benzer amaclar i¢in kullanilir, fakat for dongiisii while

dongiisiinden daha maharetlidir. Pythonda yazilan programlar1 inceledigimiz zaman
neredeyse tiim programlarda for dongiisiiniin kullanildigini gérmemiz miimkiin. For

dongiistiniin kullanim sekli asagida belirtildigi gibidir.
for degisken adi in degiskenler
vapilacak_iglem

Degisken adi, tanimlanan degisken i¢indeki her bir 68eyi ifade etmektedir. Simdi for

dongiisiinli daha iyi anlayabilmek i¢in asagidaki 6rnegi inceleyelim.
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kd=”hiaef;:”
for harfler in ad:
rint (harfler)

Yukaridaki programi inceledigimizde ad isminde bir degisken tanimlanmistir. Harfler
degiskeni ise ad degiskeni icinde yer alan her harfi ifade etmektedir. Program ad
degiskeninden sirayla harfleri alarak ekrana yazdirmaktadir. Programin c¢iktisi ise
asagidaki gibidir.

et

= RESTART: C:/Users/apghpc/Lpplata/Local/Programs,/Python,/Python3e-32/for.py =

b B = E o 1 LN ¥ v

Asagidaki ornekleri inceleyelim.

sayilar=123456789 Goriildigli  gibi  programda  sayilar

for sayl in sayilar: degiskeni tirnak icinde tanimlandiktan
| rint(sayi) sonra, ekrana yazdirilirken int

donistiiriilerek yazdirilmistir.

Bu sekilde harfleri yazdirdigimiz gibi sayilar1 da
sayilar="12345c7540"

yazdirmaya calistyoruz. Fakat program hata mesaji |
. o o - for sayli in sayilar:
verecektir.  Cilinkii  dongiiler  karakter dizilerinde rint (int (sayi) )

kullanilabilirken, sayilarda yani integer ifadelerde

kullanilmamaktadir. 1
Bu programi yan taraftaki gibi yazarsak istedigimiz ¢iktiyr | 3
alabiliriz. 4
5
&
7
9
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4
i sayilar: 5
) :
print (i} -
o C. . o
Sayilar degiskeni icinde yer alan sayilar arasinda | _
4
if kontrol yapisi kullanilarak 3 den biiyiik olan | - -
sayllar 1 degiskenine atanarak  ekrana
yazdirilmistir.
tr harfler = "ggdgula”
- o Parolaniz: gabcde
parola = input ("Parolaniz: ") parolada Tirkge karakter kullanilamaz
karakter parnla.: Ekran glktlSll’ll
karakter tr_harfler:
print ("parolada Tirkcge karakter kullanilamaz")

inceledigimizde parolada "s"

. .. karekterinin  kullanilmasi,
Kullanicidan parola girmesi istenmekte ve kullanicinin

arola hatasiin verilmesine
girdigi parolada Tiirk¢e karakter var ise parola kabul P v

i ; b | tur.
edilmemektedir. sebep olmustur

While dongiisii
While dongiisii for donglisiine benzer islemler yapmaktadir. Programin tekrar tekrar

caligmasini saglamaktadir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

| & *Untitled

File Edit Format Run  Options Window Help
a = 18
a == 1§&8:
print ("Yasinaz 18 dir."™)

Yukaridaki ornekte goriildiigii gibi a=18 ifadesi ise a degiskenine 18 degeri atanmustir.

n_n

Burada dikkat etmeniz gereken nokta "=" operatorii deger atamak i¢in kullanilmigtir. Daha
sonra a==18 ifadesi ile a degerinin 18’e esit olup olmadig1 kontrol edilmistir. "==" ifadesi
esittir anlamindadir. Yani a degiskeninin degeri 18 esit oldugunda ekrana "Yasiniz 18 dir."

uyaris1 yazdirilmaktadir.
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Asagidaki bir bagka 6rnegi inceleyelim.

| & *Untitled*

File Edit Format Run  Options Window Help
a=1
while a < 18:

print ("Yasiniz cehliyet igin uygun degil™)

Yukaridaki 6rnekte de a degiskeni 18 den kiiciik oldugu siirece ekrana "Yasiniz ehliyet

icin uygun degil" uyarisi yazilacaktir.

Asagidaki ornekte is a degiskeni 1 olarak tanimlanmistir. Program her dongiide a degeri 1
arttirilarak olusan degeri a degiskenine atamaktadir. A degiskeni 10 degerine ulastiginda

ise dongii bitmekte ve ekrana "Programin morali bozuldu" uyaris: verilmektedir.

| & *Untitled*

File Edit Format FRun  Options Window Help

a = 1
while a < 10:
a += 1
print ("Programin moreli bozuldun.™)

Dongiilerde kullanilan fonksiyonlar

Doéngiilerin daha islevsel kullanilabilmesi i¢in belirli araglarin kullanilmasi gerekmektedir
Simdi bu araglar1 gorelim.

range

Pythonda belirli araliktaki sayilar1 gostermek icin range() fonksiyonu kullanilir. Ornek

olarak gostermek gerekirse;
»>»>» for 1 in range(0,10):

print (i)

Yukaridaki kod 0 dan baslayarak 10 kadar tiim degerleri ekrana alt alta yazdirir. Range()

fonksiyonu bu 6rnekte 0-10 araligini ifade etmektedir.

Simdi asagidaki 6rnegi asama agama inceleyelim.
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parola = input ("parola belirlevin: ")

if not parola:
print ("parola bdlimid bog gecilemez!"
=1if len(parcla) in range (3, 8): #efer parolanin uzunludgu 3 ile 8 karakter
faraliginda ise...
print ("Yeni parclaniz"™, parola)
print ("parola 8 karakterden uzun 3 karakterden kisa olmamala™

e Yukaridaki ornekte ilk olarak kullanicidan parola girisi istenmistir. While
dongiisii i¢inde bu islem yapilmistir.

e Daha sonra if kontrol yapilar1 kullanilarak parolanin bos olma durumu, parolanin
3-8 karakterden uzun olacagi kontrol edilmistir ve gerekli uyarilar ekrana
yazdirilmastir.

e While dongiisiindeki True ifadesi dongiiniin dogru parola girilinceye kadar
siirmesi gerektigini ifade etmektedir.

e Ifnot ifadesi parolanin bos yazilma durumunu kontrol etmistir.

Pass fonksiyonu

Pythonda pas geg, hicbir sey yapma anlaminda kullanilmaktadir. Ornek vermek gerekirse;

parcla = input {("parcla belirleyin: ")

if not parola:

£lif len(parcla) in range (3, 8): #efer parolanin uzunlufu 3 ile 3 karakter
#araliginda ise...
print ("Yeni parclaniz®™, parola)
print ("parola B karakterden uzun 3 karakterden kisa olmamali™)

Goriildugi gibi yukarida range fonksiyonunda kullandigimiz 6rnegin aynisi fakat if not
kisminda kullanicinin parola girmemesi pass komutu ile onemsenmemistir. Yani parola

girmedigi durumda tekrar parola sorulmamis program devam etmistir.

Asagidaki Ornekte de kullanicidan sayr girmesi istenmis ve kullanicinin 0 girmesi
durumundan program durdurulmus. Sifirdan kiiciik say1 girmesi durumunda ise pas

gecilmis ve girilen say1 ekrana yazdirilmamis yani hi¢ bir islem yapilmamastir.
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sayl = int (input ("Bir sayi girim: "}}

if sayi ==

2lif sayi < O:

print (sayi)

break fonksiyonu

Pythonda break programi durdurmak i¢in kullanilir. Asagidaki 6rnekte de goriildigi gibi

kullanici parola belirledigi zaman dongliniin sonlanmasi igin break fonksiyonu

kullanilmastir.

parola = input ("Litfen bir parocla belirleyiniz:™)
if len(parola) < 5:

print ("Parola S5 karakterden az olmamali!™)
print ("Parolaniz belirlendi!™)

continue fonksiyonu

Continue kendisinden sonra gelen tiim islemler pas gecerek dongiinii basina gelir.

Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

g8 = input ("Bir =sayi girin: ")

if 8 = "iptal

ma

if len(s) <= 3:

print ("En fazla iic haneli

bir 2avyl girebilirsiniz."™)

Yukaridaki programda kullanici iptal yazarsa program sonlanacaktir. Eger kullanici 3

basamak ve iistiinde bir say1 yazarsa program ekrana uyari verecektir.
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Uygulama 5. Hafta Ders Notlar

Fonksiyon

Fonksiyon, belirli sayida verileri kullanarak bunlari isleyen ve bir sonug iireten komut
grubudur. Fonksiyonlar programlamada tekrarli olarak kullanacagimiz komutlarin
kullanimin1 kolaylastirmak i¢in kullanilirlar. Simdiye kadar bir¢ok fonksiyon kullandik.
Omegin print() fonksiyonu ekrana ¢ikti vermek gorevini iistlenen bir fonksiyon. Fakat
print () fonksiyonu sadece ekrana ¢ikt1 vermekle yetinmez arka planda bir¢ok tanimlanmais
islemi yerine getirir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

>>>print("Python", "ile", "kodlama", "6greniyorum”, sep="", end="\n",
... file=sys.stdout, flush=False)
Yukaridaki drnekte print() fonksiyonu asagida belirtilen islemleri yerine getirmektedir;

"Python”, "ile", "kodlama", "6greniyorum" parametrelerini ekrana yazmakta,
sep="" parametresi ile yazdirdig1 parametreler arasina bosluk eklemekte,
end="\n" parametresi ile ekran ¢iktisindan sonra bir alt satira gegmekte
file=sys.stdout ile ¢ikt1 ortami olarak ekrani kullanmakta

flush=False ile ¢iktilar ekrana gonderilmeden 6nce tamponda bekletilmektedir.

AN NI NN

Eger print () fonksiyonu olmasaydi yukaridaki islemleri kendimiz yerine getirmek

zorunda kalacaktik.

Fonksiyon Tamimlama
Fonksiyon tanimlamak i¢in def ifadesi kullanilmaktadir. Def ifadesinden sonra

tanimlanmak istenen fonksiyonun ismi yazilir. Fakat isim yazarken Tiirkge karakter

kullanilmamasi gerekmektedir.
def foksiyon_adi():

Simdi bir fonksiyon tanimlayalim ve bu fonksiyon ekrana belirttigimiz ¢iktiy1 versin;

fonksiyon tanimlama () :

print ("Ilk parametre almavan fonsivonumuzu tanimliyoruz™)

[k fonksiyonumuzu yukarida goriildiigii gibi tanimladik. Ilk olarak def ifadesinden sonra

fonksiyonumuzun adini yazdik ve daha sonra fonksiyonumuzun ne yapacagini tanimladik.
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Biz Ornegimizde belirtilen yazinin ekrana yazdirilmasi islemini gergeklestirmeyi

amacladik. Simdi sira fonksiyonumuzu nasil ¢aligtiracagimiza geldi.

>»» fonksiyon tanimlama ()
Tl1k parametre almayan fonsiyonumuzu tanimlilyorusz

Yukarida gorildiigii gibi fonksiyon adini yazdigimiz zaman fonksiyonumuz tanimlanan

islemi gerceklestirdi. Artik programimizda bu fonksiyonumuzu istedigimiz yerde

kullanabiliriz.

Fonksiyonlarla ilgili olarak genel bir 6zet ¢ikaracak olursak;

Python’da iki tip fonksiyon vardir. Bunlar gémiilii ve 6zel fonksiyonlardir.
Buradaki 6zel fonksiyonlar kullanicinin tanimladigi fonksiyonlardir. Gomiilii
fonksiyonlar ise gelistiriciler tarafindan program igine yerlestirilmis
fonksiyonlardir.

GoOmiilii fonksiyonlar print(), input(), open() vb. higbir tanimlamaya gerek
kalmadan kullanilan fonksiyonlardir.

Fonksiyon kullanimi iki asamadan olusur. Birinci asama fonksiyonun
tammlandig1 asamadir. Ikinci asama ise fonksiyonun gerektiginde c¢agrilip
kullanildig1 asamadir.

Fonksiyon tanimlamak i¢in def ifadesi kullanilmaktadir.

Def ifadesinden sonra fonksiyon ad1 Tiirk¢e karakter kullanilmadan yazilir ve iki
nokta konulur ve alt satira gegilir.

Alt satirda girintili olarak yazilan tiim kodlar fonksiyonun gévdesini olusturur.
Girintinin disina ¢ikildig1 anda fonksiyon sona erer.

Ornekler

1. Carpma islemi yapan bir fonksiyon tanimlayalim;

carpmal() :
a=5

k=&
c=a*b

print("c sayisinin degeri:",c)

Fonksiyonumuzu tanimlarken 6ncelikle def ile fonksiyon tanimlama iglemine baslayip
fonksiyonumuzun adin1 verdik. Daha sonra a ve b degiskenlerini tanimlayarak c
degerinin nasil hesaplanacagini tanimladik ve son olarak print() ile sonucu ekrana

yazdirdik. Simdi ise fonksiyonumuzu ¢agiralim;
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»x> carpmal)
C sayisinin degeri: 30

Yukarida goriildiigii gibi fonksiyonumuzu ¢agirdigimiz zaman ekrana ¢ degerini

hesaplayarak yazdirdu.
2. Kullanic1 tarafindan girilen sayinin karesini hesaplayan fonksiyonu yazalim,
> def karebul{):
sayi=int (input ("Karesi hesaplanacak sayiyi giriniz:"})
print ("Girdiginiz sayinin karesi:",sayi®*%2)

Yukarida goriildiigii gibi fonksiyonumuzu tanimladik. Simdi fonksiyonumuzu ¢agiralim.

»>>»> karebul ()

Earesi hesaplanacak sayiyi giriniz:s

Gird;ﬁiniz sayinin karesi: Z5
Fonksiyonumuzu ¢agirdigimiz zaman kullanicidan karesi hesaplanacak say1y1 girmesi
istenmis ve fonksiyon girilen sayinin karesini hesaplayarak ekrana yazdirmistir.

3. Kullanicidan sifre girmesini isteyen ve sifreyi tanimlanan sifreyle eslestirip ekrana
gereken uyariy1 veren fonksiyonu tanimlayalim;

def dogrufl):

print ("Tebrikler,girdidiniz parcla dodru.™)
def wvanlis():

print ("Uzgiiniiz,girdifiniz parola yanlis. ")
parola="12345g"
giris = input("Parolayi giriniz:")

if(parola==giris):
dogru()

-yanlisij
Ornekte dogru() ve yanlis() ismine iki tane fonksiyon tanimlanmustir. Programi
calistirdigimiz zaman kullanicidan sifre girmesi istenmis ve sifre dogru oldugu takdirde

dogru() fonksiyonu ¢alistirilmistir.

Parclavi giriniz:12345¢6
Tebr}kler,girdi@iniz parola dodrua.
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Sifre yanlis girildiginde ise asagidaki gibi yanlis() fonksiyonu ¢agrilmistir.

Parclayi giriniz:B856523
ﬂzgj;ﬁz,girdi@iniz parola yvanlas.

Uygulama 6. Hafta Ders Notlar

Parametre Alan Fonksiyonlar

Simdiye kadar fonksiyonlarla ilgili yaptigimiz c¢alismalarda parantez ig¢ine higbir sey
yazmamigtik. Simdi ise fonksiyon kullaniminda parantez i¢ine bazi degerler yazmamiz
gereken durumlari inceleyecegiz. Parantez iginde yer alan verilere programlama dillerinde

parametre ad1 verilir.

Ornegin parametre kullanmadan iki sayinin ¢carpimini hesaplayan bir drnek verelim.

>>> def carpl():
sayil=1l2
sayiz=s =>> carpl)
carpim=sayil*sayiZz Qar;lm Sonucu: &0
print ("Carpim Sonucu:", carpim)

Ornekte goriildiigii gibi carp() fonksiyonunda parametre kullamlmadan tanimlanan

degerlerin carpimi hesaplanmustir.

Simdi ise parametre kullanarak fonksiyonumuzu tekrar yazalim.

=t carp(El,?:]: Birinci Sayiyi Girinmiz:10
carpim=51%32 Tkinci Sayiyi Giriniz:15
print ("Sayilarin Carpimi:",carpim) Sayilarin Carpimi: 150

S1l=int (input ("Birinci Sayiyi Girimniz:"}) . ’

S2=int {input ("Ikinci Sayiyl Giriniz:"))

carp(sl,5Z2)

Parametre kullanarak yazdigimiz fonksiyon kullanicidan alinan sayilarin carpimini

hesaplayarak ekrana yazdirmaktadir.
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Isimli ve Sirall Argiimanlar

Fonksiyon tanimlanirken parantez i¢inde kullanilan degerlere parametre ad1 verildigini
daha once belirtmistik. Fonksiyon ¢agirma isleminde parantez i¢inde kullanilan verilere

ise argliman adi verilir. Genellikle arglimanlar i¢inde parametre ifadesi kullanilmaktadir.

Siral1 argiimanlarda parantez i¢inde kullanilan verilerin siralamasi ¢ok 6nemlidir.
Fonksiyon tanimlanirken kullanilan siralama, fonksiyon ¢agrildiginda da ayni sekilde

takip edilmelidir.

def fonksivon(ad,HN1l,HZ):
ortcalama = (N1+HZ)/2

print (ad, "adindaki 4dgrencinin not ortalamasi:",ortalama)

fonk=sivon ("Hiseyin", 60, 80)
1

Program c¢iktisi:

Hiizevin adindaki &drencinin not ortalamasi: 70.0

Yukaridaki 6rnekte fonksiyon adinda bir fonksiyon tanimlanmistir. Fonksiyonun gorevi
not ortalamasini hesaplamaktadir. Alt kisimda fonksiyon ¢agrilirken kullanilan (ad, N1,

N2) siralamasi, fonksiyon tanimlanirken kullanilan siralamanin aynisidir.

Eger siralama sorunu yasamak istemiyorsak yapacagimiz islem sirali argiimanlarimizi,
isimli arglimanlara doniistiirmek olacaktir. Simdi yaptigimiz ortalama o6rnegini isimli

arglimanlar kullanarak yeniden olugturalim.

def fonmkszivon(ad,N1l,NZ):
ortalama = (M1+HZ) /2

print (ad, "adindaki 4dgrencinin not ortalamaszi:",ortalama)
fonkzivon (N1=60, ad="Hi=seyin", HZ=80)
Goriildigii  gibi  fonksiyonu ¢agirirken argiimanlarin - siralamalarinda  degisiklik
yapmamiza ragmen isimli argiiman kullanmamizdan dolay1 programimiz asagidaki gibi
ayni ¢iktiy1 vermistir.

Hiisevyin adindaki dgrencinin not ortalamasi: 70.0
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Varsayilan Degerli Argiimanlar
Fonksiyonlar tanimlanirken belirli degerler varsayilan olarak tanimlanir. Ornegin print()

fonksiyonu tanimlanirken belirli degerlen varsayilan olarak tanimlanir. Ornegin;
>>>print("Hiiseyin", "Yasar")

Yukarida goriildiigli gibi biz sadece iki karakter dizisini ekrana yazdiriyoruz fakat bu
fonksiyon calisirken varsayilan degerleri arka planda otomatik olarak ¢alistirir. Aslinda

arka planda fonksiyonumuz asagidaki gibidir.
>>>print("Hiiseyin", "Yasar", sep="", end="\n", file=sys.stdouth, flush=false)

Yani biz gormesek de sep, end, file ve flush argiimanlar1 arka planda gorenlerini

varsayilan olarak yerine getirmektedir.
Asagidaki 6rnegi inceleyelim:

topla (sayi, kacar=1):
toplam = 0
i=0
(sayi=i):
toplam += i
i+=kacar
print ("Toplam:",toplam)

Tnplgm: 45

Yukaridaki Ornekte sayi degeri birer birer arttirilarak toplam degeri hesaplanmstir.
Burada dikkat edilmesi gereken nokta sayinin kacar artacagi varsayilan olarak (kacar=1)
seklinde tanimlanmistir. Toplam degeri ise 45 olarak hesaplanmistir. Bu Ornekte

fonksiyonumuzu asagidaki gibi ¢agirirsak;
topla(10,3)

topla degerimiz 18 olarak hesaplanacaktir. Ciinkii biz varsayilan olarak tanimlanan kacar

degerinin yerine 3 degerini kullandik.

Not: Varsayilan degerli argiimanlarda dikkat etmemiz gereken en 6nemli kural; varsayilan

degerli parametrenin siralamanin en sonunda olmasi gerektigidir.
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Uygulama 7. Hafta Ders Notlar

Global Deyimi
Fonksiyon i¢inde tanimlanan degiskenler fonksiyon disinda kullanilamamaktadir.

»>>> def fonk():
a="Gzlokal defiskenlesr"
print (a)

Yukaridaki fonksiyonda a degiskeni tanimlanmis ve fonksiyonu g¢agirdigimiz zaman

asagidaki gibi ¢ikt1 verecektir.

»>»> fonk()
Global defisgkenler

Simdi ise fonksiyonu su sekilde yazalim.

def fonk():

a="Glokbal dediskenler™
fonk()
print (a)

Yukarida goriildiigli gibi fonksiyon icinde tanimlanan a degiskenini fonksiyon disinda

ekrana yazdirmaya calistigimiz zaman program asagidaki hata mesajin1 vermektedir.

Traceback (most recent call last):
File "C:/Users/apghpc/AppData/Local/Programs/Python/Pythonle-32/fonk.py™, line 5, in <module:

NameError: name 'a' is not defined
Yukaridaki hata mesajini ortadan kaldirmak ve fonksiyon i¢indeki degiskeni fonksiyon

disinda kullanmak i¢in global deyimini agagidaki gibi kullanmamiz gerekmektedir.

ef fonk()
global a
a="Global defiskenler™
fonki()
print (a)

Goriildigi gibi programimiz global deyimini kullanmamizdan dolay1r a degiskeni
fonksiyon disinda kullanmamiza izin verecektir ve asagidaki gibi programimiz hata

vermeden c¢alisacaktir.

= RESTART: C:/Users/apohpc/LppData/Local/Programs/Python/Python3e-32/fonk.py =
Global degigkenler
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Return Deyimi
Su ana kadar yazdigimiz biitiin fonksiyonlarda ekrana bir sonug¢ bastirdik. Ama

program yazarken her zaman bdyle yapmayiz. Yazdigimiz bir fonksiyondan deger
dondiirmek ve bu deger ile islemler yapmak isteyebiliriz. Yani "return" deyimi

fonksiyonun geriye herhangi bir deger dondiirmesini saglar.

def dondur(not_):

if mot_ » 50:
return "Dersten Gegtiniz."”
return "Dersten Kaldimiz."™

sonuc = dondur (60)

print (sonuc)

Yukaridaki programda 60 degeri dondur() fonksiyonunda return deyimi kullanilarak
dondiiriilmiis ve sonug ekrana yazdirilmistir. Sonug asagidaki gibidir.

Dersten Gegtiﬁiz.
Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

def dondur (sayi):

return sayi % 2
sonuc = dondur(S2)
if sonuc==1l:
print ("Savi Tek.")
print ("Sayi Cift.")

Yukaridaki 6rnekte return deyimi geriye bir deger dondiirmektedir. Dondiiriilen degere

gore saymin tek veya ¢ift olduguna karar verilmektedir.

Pass Deyimi
Programin herhangi bir durumda higbir sey yapmasini istemiyorsak pass deyimi
kullanilmaktadir.

ucret = int (input ("Ucreci giriniz:™))

if ucret>50:

f_i_:p“:"_:‘.tl:"E; dcrete kitap bulabilirsiniz.")

print ("Tesskkiirler")
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Yukaridaki 6rnekte kullanici tarafindan girilen ticret degeri 50 den biiylik oldugu takdirde
hicbir islem yapilmadan gecilmektedir. Kiigiikk oldugu takdirde ise else blogu
calistirilmaktadir. Program c¢iktilar ise asagidaki gibidir.

50 den kiiciik deger girdigimizde program ¢iktist:
Tereti giriniz:45

Bu ilicrete kitap bulabilirsiniz.
Tesekkiirler

50 den biiytlik deger girdigimizde program ¢iktisi:

Ucreti giriniz:&0
Tegekkirler

Fonksiyonlarda da bu sekilde fonksiyonu tanimlayip i¢ini sonradan doldurabilirsiniz. Bu
durumda "pass" deyimi bizim igimizi goriir.

lef gec():

Yukaridaki fonksiyonun i¢i bos durumdadir. Programin hata vermesini 6nlemek i¢in pass

deyimi kullanilmstir.

Istenen Sayida Sirah Argiiman Kullanimi

Simdiye kadar olusturdugumuz fonksiyonlarda parametre sayilarimizi belirliyorduk.
Ornegin asagidaki gibi bir fonksiyon tanimladigimizda tanimladigimiz parametre sayisi

kadar argliman tanimlamamiz gerekecektir.
» def bilgiler {ad,no,bSlim, sinif):

Bu 6rnekte fonksiyon tanimlarken 4 parametre tanimladik. Fonksiyon ¢agrildigi zaman

dortten az veya fazla argiiman gonderdigimiz zaman program hata verecektir.

Istenen sayida argiiman tanimlayabilmek i¢in yapmamiz gerekeni bir 6rnekle agiklayalim.

def kayit (*bilgiler):

bilgi=""
for i in bilgiler:
bilgi+=i
print {"Ogrencinin bilgileri:%n",bilgi)
kayit ("Hiseyin™," Efitim Fakiiltesi"," BOTE Boldmii™,™ 1.5inif"™)
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Ornekte goriildiigii gibi parametre tanimlanirken *bilgiler ifadesi kullanilarak bir
kisitlamaya gidilmemistir. Fonksiyon cagrilirken ise ad, fakiilte, bolim ve smif

argiimanlar1 gonderilmistir. Programin ¢iktis1 asagidaki gibidir.

Ogrencinin bilgileri:
Hiseyin Efitim Fakiiltesi BOTE B&limid 1.S5inaf
Fonksiyonu c¢agirdigimizda aldigimiz ¢iktr bir demet olarak saklanmaktadir. Demetler
tizerinde yapilan tiim iglemleri “bilgiler * tizerinde de yapabiliriz.
def demet (*bolumler) :
for sira,bolum in enumerate (bolumler) :

print ("%= : %F="%(=2ira,bolum))

demet "="-':aTa:”,”ELEK::;&—E;EK::::;k",”Hak;:a”,”izﬁaa:”]

Yukarida goriildiigii gibi boliimler bir demet olarak tanimlanmistir. Asagida programin
ciktisini inceleyelim.

Bilgisavyar
Elektrik-Elektronik
: Makina
: Ingaat

w Ly = O

Ornek:

d=f carp(*savilar):
sonug = 1

for i in sayilar:
sonug *= i
print (sonug)

Ornekte goriildiigii gibi ¢arp fonksiyonu belirtilen argiimanlari birbiriyle ¢arparak sonucu
24 olarak ekrana yazdiracaktir. Burada dikkat edilmesi gereken parametre tanimlanirken

bir sinirlamaya gidilmemistir.

Istenen Sayida Isimli Argiiman Kullanim
Istenilen sayida sirali argiiman tanimladigimiz gibi, istenilen sayida isimli argiimanda

tanimlanmaktadir.

def fonksivon(**parametreler):
print (parametreler)

fonksiyon (isim="Hiiseyin", soyisim="Yaszar", meslek="0fretmen", gehir="24diyaman")
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Yukaridaki Ornekte goriildiigii gibi istenilen sayida isimli argliman tanimlanirken

**parametreler ifadesi kullanilmistir. Programin ¢iktisi da asagidaki gibidir.
{'izim': 'Hiseyin', 'soyisim': 'Yagar', 'meslek': 'Ogzetmen’, 'sehir': 'Adiyaman'}

Gordiiglinliz  gibi, fonksiyonu  tanimlarken  parametremizin  sol tarafina
yerlestirdigimiz ** isareti, bu fonksiyonu ¢agirirken yazdigimiz isimli parametrelerin bize
bir sozliik olarak verilmesini sagliyor. Bu yapinin bize bir sozliik verdigini bildikten sonra,

bunu sozliik veri tipinin kurallar1 ¢ercevesinde istedigimiz sekilde evirip gevirebiliriz.

Ornek:
def fonksivon(**hilgiler):
ortalama = (bilgiler["notl"]+bilgiler["notI"]) /2
print (bilgiler["isim"],"adindaki &drencinin not ortalamasi”,ortalama)

fonksivon (notl=80,isim="Hiizeyvin",not2=580)

Gordiiglinliz gibi aslinda sirali argiimanlardan tek farki fonksiyon orada argiimanlari
"demet" olarak aliyordu burada ise "sOzliik" olarak aliyor. Yani istenen sayida isimli
argimanlar1  kullanirken sozliiklerin tiim  Ozelliklerinden yararlanabiliriz.  Sirali
argimanlarda yaptigimiz  gibi arglimanlar1  gonderirken "**"  operatoriinden

faydalanabiliriz. Yani bu 6rnegimizi su hale getirerek de kullanabiliriz.

dlef fonksiyon(**bilgiler):

ortalama = (bilgiler["notl"]+bilgiler["notl™])/ 2
print (bilgiler["isim"],"adindaki dgrencinin not ortalamasi",ortalama)
sozluk = {"notl"™:80,"isim":"Hiseyin", "not2":590}

fonksiyon (**sozluk)

Uygulama 8. Hafta Ders Notlar

Listeler

Listeler, belirli bir sirada ¢oklu deger tutmak icin kullanilir. Listeler string veri tipine
benzemekle birlikte, listelerin i¢ine herhangi bir python nesnesi yerlestirilebilir. Listeler
kullanilmaya baslamadan o6nce tiim degiskenler gibi tanimlanmasi gerekir. Listelerde

degerler koseli parantez iginde belirtilir.
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Liste=["python", "ile", "kodlama", egitimi", 2017, 2018]

Yukarida goriildiigii gibi tanimlanan liste i¢cine hem strig hem de integer veriler

konulmustur.

Listelerde;

e Koseli parantez icindeki degere indeks denmektedir.
e Lst[0] degeri ilk degerdir.
e Lst[1] degeri serideki ikinci degerdir.

Append() metodu
Listelere eleman eklemek icin kullanilan metottur.

» isimler=["Ahmet", "Fatma", "Mehmet™]
»»>» print (isimler)
["Ahmet', 'Fatma', 'Mehmet']

Yukaridaki listeye bir isim eklemek i¢in append metodunu kullanalim.

> igimler=["Ahmet"™, "Fatma™, "Mehmet™]
: isimler.append('Avse")

»»2 print (isimler)

['Ahmet', 'Fatma', 'Mehmet', 'Avze']

Append metoduyla ekledigimiz "Ayse" ismi listemizde yerini almistir.

Remove() metodu
Listelere eleman silmek i¢in kullanilan metottur.

»>»> print (isimler)

['ahmet', 'Fatma', 'Mehmet', 'Lyse']
»>»> isimler.remove ( "Ahmet ')

»>»> print (isimler)

['Fatma', 'Mehmet', 'Lyse']

22>

Yukaridaki 6rnekte goriildiigii gibi remove metodunu kullanarak "Ahmet" ismini

listemizden ¢ikardik.
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Del() metodu
Listelere eleman silmek icin kullanilan bir diger yontem ise del metodunun kullanimidir.

Del metodunda ise parametre olarak silinecek elemanin indisinin girilmesi gereklidir.

»»>» print(isimler)
['Fatma', 'Mehmet', 'Ayse']
»>>» del isimler[2]

»»>» print(isimler)
["Fatma', 'Mehmet']

Del metodunu kullanarak 2 indisli "Ayse" elemanini listemizden ¢ikardik.

Reverse() metodu
Liste elemanlarinin sirasini tersine ¢evirmek i¢in kullanilir.

>»»>» dersler=["Matematik", "Fizik", "Eimya","Biyoloji™]
»»> print (dersler)

["Matematik', 'Fizik', 'Eimya', 'Biyoloji']

»»>» dersler.reverse ()

»»> print (dersler)

["Biyolodi', 'Eimya', 'Fizik', 'HMatematik']

Liste elemanlarimiz terse ¢evrilerek siralanmuistir.

Sort() metodu
Liste elemanlarin alfabetik siraya koymak i¢in kullanilir.

»»> print (dersler)
["Biyolodi', 'Eimya', 'Fizik', 'HMatematik']
»»>» dersler.sort ()
»»> print (dersler)
["Biyoloji', 'Fizik', 'Eimya', 'Matematik']

g

Yukarida goriildiigii gibi liste 6gelerimiz alfabetik olarak siraya konulmustur.

Index() metodu
Liste igerisinde arama yapmay1 saglayan methottur. Eger aranilan 6ge listede mevcutsa,

bu 6genin indisini geri dondiiriir.

>>>» print (dersler)
["Biyoleji', 'Fizik', 'Eimya', 'Matematik']
>>>» dersler.index|'Eimya')

-

Goriildugi gibi listede aradigimiz "Kimya" elemaninin 2 indisinde oldugunu ¢ikt1 olarak

verdi.
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Count() metodu
Liste icerisinde arama yapilan degerden kag tane olugunu ¢ikt1 olarak verir.

>>>» print (dersler)

["Biyoleji', 'Fizik', 'Eimya', 'Matematik']
»>>>» dersler.count | 'Matematik')

1

Listede "Matematik" elemanindan 1 tane oldugu icin ¢ikt1 olarak 1 degerini verdi.

List() foksiyonu ile tamsay liste yapmak

Liste olusturmak istenirken bazen kullanicidan veri almak yerine liste elemanlar1 otomatik
olarak olusturulmak istenebilir. Bu durumda list() fonksiyonuyla birlikte range()
fonksiyonu kullanilabilir. list() fonksiyonu otomatik olarak belirlenen degerlerden liste

olustururken range() fonksiyonu ise baglangic ve bitis degerleri arasinda artim miktarina
gore degerler olusturur

Ornek:

def main () :
a=list (range (0,10))
print (a)
a=list (range (10,-1,-1})]}
print (a)
a=list (range (0,100,10))
print (a)
a=list (range (—5,6))
print (a)

Yukaridaki 6rnekte range() fonksiyonu ile baslangi¢ ve bitis noktalar1 belirlenmis ve list()
fonksiyonu kullanilarak listeler olusturulmustur. Bu islemler main() fonksiyonu
tanimlanarak yapilmistir. Fonksiyonumuzu c¢alistirdigimiz zaman ekran goriintiimiiz
asagidaki gibi olacaktir.

x> main{)

(o, 1, 2, 3, 4, 5, &, 7, 8,
(0, 9, 8, 7, €, 5, 4, 3, 2, 1, O
(0, 10, 20, 30, 40, 50, &0, 70, 80, S0]
-5, -4, -3, -2, -1, 0, 1, 2, 3, 4, 5]

=]

]
e 1
70

* Operatorii ile liste olusturma
Liste olusturulurken * operatorii solundaki liste elemanini sagindaki adet kadar ¢ogaltir.

Ornek:

>»>» def main():
a=[0]*10
print (a)
a=[3.4]*5
print (a)
a=3*[10,20,30]
print (a)
n=3
a=n*["akc",22,8.7]
print (a)
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Ekran Ciktis::

> main ()

(o, o, o, 0o, 0, 0, 0, 0, 0, 0]

[3.4, 3.4, 3.4, 3.4, 3.4]

[io, 20, 30, 1o, 20, 30, 10, 20, 30]

- - - =

['abc', 22, 8.7, '‘abc', 22, B.7, 'abc', 22, 5.7]

Goriildugi gibi * operatorii dizileri belirtilen deger kadar ¢ogaltmaktadir.

Uygulama 9. Hafta Ders Notlar

List fonksiyonu 6rnegi

Asagida verilen “alfabe” karakter dizisini listeye doniistiirelim.

*>> alfabe = "abcgdefgdhiijklmnodprsstuivyz™
Ekran Ciktisi:
»>>»> harfler=li=t (alfabe)

»>>> print (harfler)

[Ialr Ihlr ICI, Iglr Idlr IEI'_ Iflr Iglr Iljlr I'_rilr IJ.I,- Iilr Ijlr
Iklr IJ.I,- '1'[‘.', Inlr IDI'_ Il'-_"lr IE'; III, ISI, I.?', It-',- I.‘J'Ir I-:j.lr
I-rflr Iylr IZI]

Alfabe karakter dizisi harfler degiskenine list() fonksiyonu kullanilarak atanmis ve harfler
degiskeni ekrana yazdirilmistir. Alfabe karakter dizisi liste olarak ekrana yazdirilmistir.
Liste 6gelerine erisme drnegi

Asagidaki 6rnekte iller listesi tanimlanmistir. Dongii yapilari kullanilarak listeye ulasilmig

ve listede bulunan elamanlar ekrana yazdirilmistir.

Ornek:

»»> iller=["&nkara", "Istanbul"”, "Rdiyaman"”, "Malatya"™, "Sakaryva"]
»>>»> for il in iller:
primnt (il})

Inkara
Istanbul
Bdivyaman
Malatya
Sakarya
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Ornek:

==> 1ller[l] Yandaki 6rneklerde de listeden farkli indislere
'Tstanbul'

»>> iller[-1] sahip illere erigilmistir. Ayrica len fonksiyonu
'Sakarya’ . .

aws i 1irer [1:3] kullanilarak liste uzunlugu ekrana yazdirilmistir.

['"I=zcanbul', 'Adiyaman']
»>> len(iller)
L]

2. Liste 6Zelerini degistirme 6rnegi
Renkler isminde bir liste olusturalim ve ekrana asagidaki gibi yazdiralim.

>>>» renkler=["Eirmazi", "Mavi", "Yegil", "Sara", "Mor"]

>>> print (renkler)
['Eirmizai', 'Mavi', 'Yegil', 'Sarai', 'Mor']

Olusturdugumuz listede renklerimizde degisiklik yapalim.

- I

»»» renkler [0]="Turuncu
»>>> remkler[l]="Eahverengi"
»>>> renkler[Z]="FPenbe"

»»> print (renkler)
['Tq;uncu', 'Kahverengi', 'Pemke', 'Sari', '"Hor']

Yukarida goriildiigii gibi listemizdeki renklerde degisiklik yaptik. Simdi ise listemizdeki

renkleri Ingilizce karsiliklariyla degistirelim.

n
n

renkler [0]="0OCran
renkler[l]="Brown
renkler[2]="Pink"

renkler[3]="Yellow"

renkler [0]="Purple™

print (renkler)

urple', 'Brown', '"Pink', 'Yellow', 'Mor']

1 |1|

ge”
Ll

n
n

n
n

n
n

n
v}

L T W I W R ]

n
n

s

n
n
n

3. Liste 6Zelerini birlestirme 6rnegi

»>>» derlenen dlller—[”f”,”C——",”C#”,"Java"]

>» yorumlanan diller=["FPFython","Perl", "Ruby"]
> p:irtiderlenen_dlllerj

["C', "C++", '"C#', '"Java'l

»x» print(yorumlanan diller)

[" thnnn', "Perl", "Ruby']

"v" "v" W

270




Yukaridaki 6rnegimizde iki listemiz tanimlanmis ve ekrana yazdirilmistir. Bu iki listemizi

programlama dilleri isminde yeni listemizde birlestirelim.

e prngramlama_dilleri=derlenen_diller+ynrumlanan_diller
»»> print (programlama dilleri)
["C", '"C++", '"C#", "Java'", '"PFython', "Perl', "Ruby']

Gorildiigii gibi iki listemizi tek liste halinde birlestirdik.

Demetler
En basta da soyledigimiz gibi, demetlerle listeler birbirine ¢ok benzer. Ama demetlerle

listelerin birbirinden ¢ok onemli bazi farklar1 da vardir. Bu iki veri tipi arasindaki en
onemli fark, listelerin degistirilebilir (mutable) bir veri tipi iken, demetlerin degistirilemez
(immutable) bir veri tipi olmasidir. Yani tipki karakter dizileri gibi, demetler de bir kez

tanimlandiktan sonra bunlarin tizerinde degisiklik yapmak miimkiin degildir.

>>»> demet=("Elavye', 'Fare', "Monitdr', "Yazici
»>>> demet[0]
'"Elavye'

Yukarida bir demet tanimladik. Simdi demette degisiklik yapmaya ¢aligalim.

>>»> demet [0]="'Tarayici'

Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#lS7>", line 1, in <module>
demet [0]="Taravyici'
TypeError: 'tuple' object does not support item assignment

Goriildiigii gibi demetin 0. Indisinde degisikli yapmaya ¢alistigimizda hata mesaji verdi.

Program veri tipinin demet (tuple) oldugunu ve degisiklik yapilamayacagini belirtti.

Uygulama 10. Hafta Ders Notlar:

Kiimeler
Kiimeler python programlama dilinde kullanilan veri tiplerinden biridir. Matematikte

kullanilan “kiime” kavramiyla benzerdir. Matematikte kullanilan kiime 6zelliklerinin
tiimiinii tagir. Kesisim, birlesim ve fark gibi 6zellikler pythonda kullanilan kiimeler i¢inde

gecerlidir.

Kiime olusturmak i¢in set() adli 6zel bir fonksiyon kullanilir. Simdi bir bos kiime

olusturalim.
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»>> bog kime=set ()
»»> kime=set (["kirmizi", "sari","yesil"™])

Simdi ise renklerden olusan bir kiime tanimladik. Olusturdugumuz kiimede set
fonksiyonunu iginde bir liste tanimladik. Bu kiimeyi asagidaki gibi liste ve demet

kullanarak tekrar olusturalim.

>>>» liste=["kirmizi","sari", "yesil"]
. kiime=(liste) )

> print (kime)

['leElZl', 'sari', 'wyesgil']

>3

>>>» demet=("kirmizi","sara","yesil")
»>>> kime=set (demet)

»>>> print (kime)

{'vegil', '"kirmizi', 'sari'}

Simdi ise bir karakter dizisi kullanarak kiimemizi olusturalim.

>>> karakter dizisi="Karakter Dizisi Fullanarak Eime Tanimlama"

» kime=szet (karakter dizisi)

»»> print (kime)

{ITI'_ ISI, Iilr IJ.I,- Ialr IZI, I.‘J'Ir 1 Ir III, IJ.I,- '1'[‘.', It-',- IEI'_
Inlr I-:j.lr I:{Ir Iklr IDI:_

Yukarida goriildigii gibi olusturdugumuz kiimenin elemanlar1 karakter dizisinin
harflerinden olugmaktadir. Fakat dikkat etmemiz gereken nokra ayni1 harften birden fazla

bulundugu takdirde, sadece bunlardan bir tanesi kiime elemani olarak alinir.

Ayni kural listeler i¢inde gecgerlidir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

»»>» liste=["Malatvya","Adivaman", "Sakarva", "Bolu", "Adivaman”, "Bolu™]
»»>» for i in set(liste):
print (i)
HMalatvya
Bolu
Sakarva
Ldivaman

Ormnekte tanimlanan listede 6 eleman bulunmaktadir fakat kiime veri tipine

dontstiiriildiigiinde Adiyaman ve Bolu illerinin sadece birer tanesi kiimeye eleman olarak

dahil edilmistir.
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1.1. Kiime Metotlar:

clear()

Kiime elemanlarini temizlemek ic¢in kullanilir.

>>> kime=set ("kime celemanlarini silme™)
>>> print (kime)
{Islr Iilr Illr Ialr L] Ir III'- Illr II['.I'- IEI'- I:-llr I-:j.lr Ikl:_

add()

Kiime eleman eklemek i¢in kullanilir.

»>> kime=set (["Pvthon", "Java™",Perl™])
==> kime.add("CE™)

»x> klime

{'"Java,Perl', 'C#', '"Python'}

update()

Kiimeye liste eklemek i¢in kullanilir.

>>>» kime=set (["Pvthon","Java"",Perl™])
>>> eklenecek=["C++","C%", "PHP", "ASP"]
»»> kime.update (eklenecek)

>>>» print (kime)

{'C++', 'Java,Perl', 'ASP', 'Python', 'PHP', 'C#'}

difference()

Iki kiime arasindaki fark: belirlemek icin kullanilir.

x> kimel=set (["Eirmazi", "Yesil", "Mavi"™,"Sari"])
>>>» HimeZ=set (["EKirmizi","Sari", "Mor"™, "Siyvah"])
>x> kimel . difference (kimeZ)

{'Mavi', 'Yesil'}

>x> kimeZ.difference (kimel)

{'Mor", 'Sivyah'}

discard()

Kiimeden eleman ¢ikarmak i¢i kullanilir.

x> kime2

{'Mor', 'Sara', 'Siyah', 'Eirmizi'}
»>> kime?.discard ("Siyah™)

>=> print (kimeZ2)

{'Mor', 'Sarai', 'Eirmi=zai'}
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intersection()

Kiimelerin kesisimini verir.
»»>» kimel=set (["Eirmaizi","Yegil", "Mavi",
»>>>» HimeZ=set (["EKirmizai","Sari", "Moxr","Siy

»x>» kimel.intersection (kimel)
{'Sari1', '"Kirmaizi'}

Ayni islemi & isareti ile de yapabiliriz.

=x» kimelskimeZ2

{'S5ari', "HKirmi=ai'}

isdisjoint()

Kiimelerin kesigimlerinin bos kiime olup olmadigini kontrol eder.

>>> kimel
{'Mavi', 'Yesil', 'Sari’',
>>> kimeZ

{'Mor"', 'Sari', 'Sivah', 'Eirmizi'}

'Kirmizi'}

e

>>> kimel .isdisjoint (kime2)
False

False degeri kesisimin bos kiime olmadigini1 gosterir.

Issubset()

Bir kiimenin bagka bir kiimenin alt kiimesi olup olmadigini kontrol etmek i¢in

kullanilir.

>>> kimel

{'Mavi', 'Yegil', 'Sari’,
>>> klimeZ

{'Mor', 'Sarai', 'Siyah', 'Eirmai=zi'}

'"Kairmizi'}

»r

>>»> kimel .issubset (kimel)
Fal=se

Eger alt kiimesi degilse yukaridaki gibi false degeri dondiiriir. Alt kiimesi ise

true degeri dondiiriir.

274




Issuperset()

Bir kiimenin digerini kapsayip kapsamadigini kontrol eden metottur.

x> kiimel

{'Mavi', 'Yesgil', 'Sarai', 'Eirmizi'}
x> kiime2

{'Mor', 'Sara', 'Siyah', 'Eirmai=zi'}

x> klimel.issuperset (kimel)
False

e

Eger alt kiimesi degilse yukaridaki gibi false degeri dondiiriir. Alt kiimesi ise

true degeri dondiiriir.

Union()

Iki kiimenin birlesimini saglayan metottur.

>>> kimel

{'Mavi', 'Yegil', 'Sarai', 'Eirmazi'}
>>> kimeZ

{'Morxr', 'Sarai', 'Siyah', 'Eirmizi'}

»>»> kimel .union (kime2)
{'Yegil', 'Eirmiza', 'Sara', 'Siyah', 'Mawvi', 'Mor'}

Symmetric_difference()

Kiimelerde ortak olmayan elemanlari1 yazdiran metottur.

"o

x> umel

{'Mavi', 'Yesgil', 'Sarai', 'EKirmizi'}
x> klimeZl

{*Mor', 'Sara', 'Siyah', 'EKirmaizi'}

»>> kimel.symmetric difference (kimel)
{'Mavi', 'Yegil', 'Mor', 'Siyah'}

Dondurulmus Kiimeler
Kiime elemanlarinda degisiklik yapilmasini istemedigimiz durumlarda dondurulmus

kiimeler kullanilir. Dondurulmus kiimelerde set() yerine frozenset() fonksiyonu

kullanilir.

>>>» dondurulmus=frozenset (["bir", "iki"™, "dc", "ddxt"])

>>>» dondurulmus.add ("bez")

Traceback [(most recent call last):
File "<pyshell#IZ67>", line 1, in <module>
dondurulmas.add ("bes™)
AttributeError: 'frozenset' object has no attribute 'add'

FxE
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Omekte goriildiigii gibi olusturdugumuz kiimeye “bes” elemanmi ekledigimizde hata
mesajt  vermektedir. Hata mesajinda dondurulmus kiime oldugu ve ekleme

yapilamayacagi belirtilmistir.
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Ek 13. OCOO Eglenelim Etkinlikleri

OCOO Pilot Uygulama 1. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Siiriikle Birak Etkinligi)

Siiriikle birak etkinligi

Python programlama dilinin ilk stirimd 1989 yilinda
tarafindan gelistirilen , ,

ve bir programlama
dilidir.

ilk strima python 1.0 yilinda yayinlandi. Ik
baslarda pek taninmayan python kisa strede ilgi gérd.

Python 2.0 strima yilinda yayinlandi ve 2001
yilinda kar amaci gitmeyen kurularak Python 2.1

sUrimi piyasaya surildd.

Python 3.0 siirim( ise tarininde piyasaya surildi ve
daha énceki stirimlerinden bir rlin olarak
gelistirildi.

® Kontrol et

Bu etkinlikte amag Python Giris konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin hazirlanmasinda
Moodle oyunlastirma eklentilerinden H5P Drag the Words kullanilmistir. Etkinlikte
verilen metinde bos birakilan alanlara sag tarafta bulunan uygun metinlerin yerlestirilmesi

gerekmektedir. Ogrenciler dogru yerlestirdikleri her metin igin puan kazanmustir.

yorumlanabilen
modiiler
Guido van Rossum
Python Yazihm Vakfi
etkilesimli
3 Aralik 2008
bagimsiz
1994
nesne yonelimli

2000
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OCOO Pilot Uygulama 2. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Resmi Yorumla Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Karakter Dizileri konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden H5P Flashcards kullanilmistir.
Etkinlikte 6grencilere kod satirlarinin bulundugu 10 tane flash kart sunulmus ve dogru
ekran ¢iktilarin1 yazmalar1 istenmistir. Dogru yazilan her ekran ¢iktisi i¢in 6grencilere

puan verilmistir.

>>> ad="Kodlama
>>> print (ad)

Ekran ciktisi nedir?

Your answer
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OCOO Uygulama 1. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Hafiza Egzersizi Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Degiskenler konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin hazirlanmasinda
Moodle oyunlastirma eklentilerinden H5P Memory Game kullanilmistir. Etkinlikte
Ogrencilerin resimlerde 2 adet olarak sunulan degisken tiirlerini bulmalar1 istenmistir.

Verilen siire icerisinde eslestirmeyi tamamlayan 6grencilere puan verilmistir.

? ?
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OCOO Uygulama 2. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Bilgi Yarismasi Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Print Fonksiyonu konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden Bilgi Yarismas1 kullanilmistir.
Etkinlikte 6grencilere print fonksiyonunun kullanimiyla ilgili 10 tane sonu yoneltilmistir.
Ogrencilerin ise eklentide yer alan ugak ile dogru secenegi vurmalari istenmistir. Dogru

olarak vurulana her soru i¢in puan verilmistir.

.print("Python”, 2@18) iFadesinin ekran giktisi nedir?

Python2eia

'm '
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OCOO Uygulama 3. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Kod Bulmaca Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Kontrol Yapilar1 konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden H5P Drag the Words
kullanilmistir. Etkinlikte 6grencilere bir problem durumu ve problemin ¢6ziimiine yonelik
kod satirlar1 sunulmustur. Ogrencilerden programin dogru olarak ¢alismasi i¢in gerekli
kod satirlarini yerlestirmeleri istenmistir. Programi dogru olarak calistiran 6grenciler puan

kazanmastir.

Kullanicinin 1 ile 7 arasinda bir say! girmesi istenmektedir. Girilen sayinin haftanin hangi gilinii oldugunu bulan program
agagida verilmistir. Bos birakilan yerlere uygun kodlar yerlesgtiriniz.

sayi= ( ("1-7 arasinda bir say| giriniz (1 ve 7 dahil")) sayi

if >=1 sayi<=7: Sali
Carsamba

if sayi==1

print("Pazartesi") et

if sayi==2: —

print(" ") ane

if sayi==3: slse

print(" ")

if sayi==4: int

print("Pergembe") input

if sayi==5:

print(" ")

if sayi==6:

print("Cumartesi")
if sayi==7:
print(" ")

print("Gegcersiz bir deger girdiniz!")

© Kontrol et
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OCOO Uygulama 4. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Kod Asmaca Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Dongiiler konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin hazirlanmasinda
Moodle oyunlagtirma eklentilerinden Adam Asmaca kullanilmistir. Etkinlikte
Ogrencilere verilen metinleri tahmin etmeleri istenmistir. Dogru olarak tahmin edilen her

metin i¢in puan kazanilmistir.

Pythonda kullanilan déngii tiirlerinden biridir?

Sizin 6 denemeniz var

Haler ABCCDEFGGHIIJKLMNOOPQRSSTUUVWXYZ
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OCOO Uygulama 5. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Sifreli Bulmaca Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Fonksiyonlar konusunun pekistirilmesidir.  Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden Sifreli Bulmaca kullanilmistir.
Etkinlikte 6grencilere sorulan sorulari cevaplayarak bulmacada isaretlemeleri istenmistir.

Sorular1 dogru cevaplayan ve bulmacada isaretleyen 6grenciler puan kazanmaistir.

Fuan 0 %
M|P MK
AM|E|U
Ui

T | =W =
WwliA[Z2]0]|m

DN mlolo| o=
=

Ol<|=|71 |30 =6

m|—=|—=|m|[m

= |0 =

Z|m| o=

Z|o[<

Oyun bitti Yazdir

1. Fonksiyon cagnididinda parantez icinde kullanilan defierlere ne ad verilir? | Yanit
2. Fonksiyon tanimlamak icin hangi ifade kullaniir | Yanit

3. Pythonda tekrar tekrar kullanabildigimiz kod kimelerine ne ad verilirz =~ Yant

4. Pythonda kac cesit fonksiyon bulunmaktadir? =~ Yanit

5. Tanimlanan fonksiyonlarda parantez icindeki degerlere ne ad verilir? |~ Yanit

283




OCOO Uygulama 6. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Milyoner Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Parametre Alan Fonksiyonlar konusunun pekistirilmesidir.
Etkinligin hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden Milyoner kullanilmustir.
Etkinlikte dgrencilere sorular yoneltilmis ve dgrencilerin cevaplamalart saglanmistir. ik
soruyu dogru cevaplayan 6grenci puan kazanmis ve bir sonraki soruyu cevaplama hakki

kazanmistir. Sorular tamamlanana kadar siire¢ bu sekilde devam etmistir.

a0:50 B Tiii X

Fonksiyonlarla ilgili verilen ifadelerden hangisi yanhstr?

Fonksiyon isimlerinde Tlrkce karakter kullanilmamaldir,

Fonksiyonlar gdmuli ve zel fonksiyonlar olmak tzere ikiye aynhr

Fonksiyon tanimlarken alt satirda girintili yazilan kodlar fonksiyonun govdesini olusturur.

print(} fonksiyonu Gzel bir fonksiyondur
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OCOO Uygulama 7. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Sodoku Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Deger Dondiiren ve Argiimanh Fonksiyonlar konusunun
pekistirilmesidir. Etkinligin hazirlanmasinda Moodle oyunlagtirma eklentilerinden
Sudoku kullanilmustir. Etkinlikte 6grenciler sorulari cevaplayarak sudokunun ¢éziimiine

yonelik ipuglar1 elde etmis ve sudokunu tamamlayan 6grenciler puan kazanmaistir.

. 5 6
1 2
5 4 2 3 ALl

5 g A37 1

4 2 9 5

2 1 8 A4S 7

9 3 4 AT4
A58 9 6
4 9
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OCOO Uygulama 8. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Cevabi Sende Etkinligi)

Bu etkinlikte amag¢ Liste Veri Tipi konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden H5P Flashcards kullanilmistir.
Etkinlikte 6grencilere liste veri tipiyle ilgili sorularin bulundugu 10 tane flash kart
sunulmus ve dogru cevaplari yazmalar1 istenmistir. Dogru yazilan her cevap ig¢in

Ogrencilere puan verilmistir.

Listelerde késeli parantez
icine yazilan degerlere ne
denir?

Your answer
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OCOO Uygulama 9. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Metot Bulmaca Etkinligi)

Bu etkinlikte amag¢ Liste Fonksiyonlar1 konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden Adam Asmaca kullanilmistir.
Etkinlikte 6grencilerin liste metotlarin1 bulmalari istenmistir. Dogru olarak bulunan her

metot i¢cin puan kazanilmistir.

Listelerden indis numarasiyla eleman silmek igin hangi metot kullanilir?

Sizin & denemeniz var

Hater ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
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OCOO Uygulama 10. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Kiime Hafizas1 Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Kiime Veri Tipi konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlastirma eklentilerinden H5P Memory Game
kullanilmistir. Etkinlikte 6grencilerin resimlerde 2 adet olarak sunulan kiime metotlarini
bulmalar1 istenmistir. Verilen siire icerisinde eslestirmeyi tamamlayan 6grencilere puan

verilmistir.

Il H B N I B BN
clear issuperset
MMAE N MA@ B
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Ek 14. Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

Pilot Uygulama 1. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

Python programlama dilinin 2.x ve 3.x olmak tizere iki siiriimii bulunmaktadir.
1.

U Dogru U Yanlis

Yorumlayici ve derleyici arasinda fark bulunmamaktadir.
2.

U Dogru U Yanlis

Python ¢ok giiglii kiitiiphanelere sahiptir.
3.

U Dogru U Yanlis

Jupyter-iPython programini kullanarak python kodlarini yazabilirsiniz.
4.

U Dogru U Yanlis

Python windows isletim sisteminde ¢alismaz.
5.

U Dogru U Yanlis

Python programlama dilinde kodlar derlenmeden ¢alistirilir.
6.

U Dogru U Yanlis
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Pilot Uygulama 2. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

"Python ile kodlama™ karakter dizisinin tipini 6grenmek i¢in kullanilacak kodu
yaziniz.
1.
‘www.kodlamaogreniyorum.net’ ekran ¢iktisin1 IDLE ortaminda gift tirnak (")
kullanarak yazan kod satirin1 yaziniz.
2.
Karakter(strings) dizilerinin 6zelliklerini yaziniz.
1.
2.
3.
3.
4.
5.
Asagida verilen veri tiplerini eslestirelim.
2018 Float
3.14 Strings
4.
True- False Integer
“Python” Mantiksal
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Uygulama 1. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

Silindirin  hacmini degisken tamimlayarak hesaplayan ve ekrana yazdiran

1. | programi yaziniz. (pi=3, r=4, h=5, hacim)

Belirtilen ad, soyad ve dogumtarihi verilerini degisken tanimlayarak ekrana alt alta

yazdiran programi yaziniz.
ad="Python"
soyad="Kodlama"

dogumtarihi=2018

"Python  Kodlama ifadesinin  degisken  uzunlugunu len() fonksiyonunu

3. | kullanarak hesaplayiniz.

=»> a=4

> b=8
o=n1am

x> d="IE5"

»>> print (a+b+c+d)

Traceback [(most recent call last):

File "<pyshell#5>", line 1, in <module>
print (a+b+c+d)
4. TypeError: unsupported operand type(s) for +: 'int' and 'str!

Yukaridaki program calistirildiginda hata vermektedir. Programin diizgiin ¢aligmasi

icin gerekli diizenlemeleri yaparak programi tekrar yaziniz.
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Uygulama 2. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

Ad, soyad, vize ve final notlarini “notlar.txt” dosyasina yazdiran programi yaziniz.
Degiskenler

ad=Ahmet

soyad=YASAR

vize=60

final=80

“Malatya, Ankara, Gaziantep, Adana, Bolu” illerini aralarina & isareti koyarak

ekrana yazdiran print fonksiyonunu yaziniz.

“Malatya, Ankara, Gaziantep, Adana, Bolu” illerini sep parametresi kullanarak

alt alta yazan kod satirin1 yaziniz.

“Python Merhaba 2018” tirnak i¢indeki ifadeyi print() fonksiyonunu kullanarak

ekrana yazdiralim.
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Uygulama 3. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

Girilen yas degerine gore yasi 18 ve iizeri olanlar i¢in "Yas Uygundur", yas1 18
den kiiglik olanlar i¢in "Yas Uygun Degildir" uyarisi yazan if-else kotrol blogunu

yaziniz.

1 Degisken: yas

Girilen say1 ¢ift oldugunda ekrana “Sayi Cifttir”, tek oldugunda ise “Sayi Tektir”

yazan programi yaziniz.

Degisken: sayi

Bir dersten gegme notu 50 olarak belirlenmis olsun. Kullaniciya notunu sorup

dersten gegme-kalma durumunu ekrana yazan programi yaziniz.

Not:

0-50 arasinda ekrana Kaldi

3. | 50-100 arasinda ekrana Gecti

0-100 arasinda bir say1 girmedigi zaman ekrana Yanlis Giris yazilacak

Degisken: alinannot
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Uygulama 4. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

"ANKARA" kelimesinin harflerini alt alta ekrana yazdiran programi yaziniz.

Degiskenler: ad, harfler

1-10 arasindaki sayilar1 range fonksiyonunu ve for dongiisiinii kullanarak ekrana

yazdiran programi yaziniz.

2. | Degiskenler: sayi

Kullanicidan 3 karakterden kisa ve 8 karakterden uzun olmayan bir parola

belirlemesini isteyen programi while dongiisii ve break deyimi kullanarak yaziniz.

Not: Parola bos gecilirse uyar1 verecek, uygun parola girilmezse yeniden parola
girilmesi istenece, uygun parola girilirse yeni parola olusturulduguna dair uyari
verilecektir.

Degiskenler: sayi

Ekran Ciktis1

1234567
Yeni Parolaniz 1234567

1234567859
parcla & karakterden uzun 3 karakterden kisa olmamali
parcla b4lidmll kbos gecilemesz

parcla b4lidmll kbos gecilemesz
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Uygulama 5. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

"Python, Kodlama, Programlama’ kelimelerini sirastyla ekrana alt alta

yazdiran fonk isminde bir fonksiyon yaziniz.

Dairenin alanini1 hesaplayan ve ekrana yazdiran dairealan isminde bir fonksiyon

tanimlayiniz.

2. | Degiskenler: alan, =4, pi=3

Kullanicidan alinan kullanict ad1 ve parola bilgisini tanimlanan kullanict ad1 ve
parola bilgisiyle eslestiren giris isminde bir fonksiyon yaziniz. Eger kullanici adi
ve parola dogruysa ekrana dogru olduguna dair bir uyar1 versin. Degilse yanlig

olduguna dair bir uyar1 versin.

Not: kullaniciadi="python”, parola="123456"
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Uygulama 6. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

def alanuk,kk):
alan=uk*kk
print ("Rlan:",alan)
alan (20,10}
1.
Yukaridaki programin ekran ¢iktis1 nedir?
def durum({ad,nl,n2) :
ortalama= (nl+n2) /2
if (ortalama>=50) :
print {ad,":", "Gegti")
2 print{ad,":", "Ealdai"™)
’ durum ("Mehmet",45,65)
Yukaridaki programin ekran ¢iktis1 nedir?
ef dourum{ad,nl, n2):
ortalama= (nl+n2) /2
if (ortalama>=50) :
print (ad,":", "Gegti")
3 print(ad,":", "Ealda")
’ durum (ad="Avs=",nl=45,n3=50)
Yukaridaki programin ekran ¢iktisi nedir?
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Uygulama 7. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

Fonksiyon i¢inde tanimlanan degiskenleri fonksiyon disinda da kullanabilmek i¢in

hangi deyim kullanilir?

Fonksiyonlarda deger dondiirmek i¢in hangi deyim kullanilir?

Programin herhangi bir durumda hig bir igslem yapmasini istemiyorsak hangi

deyimi kullanmamiz gerekmektedir?

carpma (*degerler) :
carpim=1
i degerler:
carpim® =i
print (carpim)
carpma (3,4,5,6)

Yukaridaki programin ekran ¢iktisi nedir?
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Uygulama 8. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

1. | olusturunuz?

Ocak, Subat, Mart, Nisan aylarindan olusan 4 elemanli aylar isminde bir liste

gunler.append(‘Cuma’)

gunler.append(‘Cumartesi’)

gunler=["Pazartesi","Sal1","Carsamba","Persembe" ]

> gunler.append('Pazar’)
Yukaridaki listenin son halinin yaziniz?
Asagida verilen liste metotlarini gorevleriyle eslestiriniz?
Del() Listeden indis numarasiyla eleman silme
Remove() Liste igerisinde arama yapma
Reverse() Listeye eleman ekleme
3. Index() Liste elemanlarini alfabetik siralama
Append() Listeden eleman silme
Sort() Liste elemanlarinin sirasini tersine ¢evirme
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Uygulama 9. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

liste=["Sar1","Kirmiz1","Mavi"]

Yukaridaki listenin elemanlarini sirastyla "Siyah", "Mor", "Beyaz" olarak

1. | degistirecek kodu yaziniz?

metotlarl=["append","sort", "reverse"]
metotlar=["remove","del","index"]
tummetotlar=metotlarl+metotlar2

2. | print(tummetotlar)

Yukaridaki programin ekran ¢iktisi ne olur?

Elma, Armut, Kayisi, Karpuz, Muz

Yukaridaki verilen meyvelerden meyve isminde bir demet tanimlayiniz?
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Uygulama 10. Hafta Kodlama Deneyimi Etkinlikleri

Keyboard, Mouse, Printer, Scanner

Yukaridaki verilen donanim birimlerinden donanim adinda bir kiime olusturmak

1. | icin gerekli kodlar1 yaziniz?

liste=["clear","add","discard","update"]
metotlar=set(liste)

print(metotlar)

2.
Yukaridaki verilen donanim birimlerinden donanim adinda bir kiime olusturmak
icin gerekli kodlar1 yaziniz?
Asagida verilen kiime metotlarin1 gérevleriyle eslestiriniz?
intersection() Kiimeden eleman ¢gikarma
clear() Iki kiimenin birlesimini saglama
union() Kiimeye eleman ekleme
3. update() Kiime elemanlarimi temizleme
add() Kiimeye liste ekleme
discard() Kiime kesisimini bulma
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Ek 15. OCOO Oyunlastirma Yénergesi

Merhaba arkadaslar. Ogrenme ortami olarak kullanacaginiz oyunlastirilmis gevrimici

O0grenme ortami size oyun tadinda ve eglenerek 6grenmenize olanak saglayacaktir. Dersi

bir oyun olarak diisliniin ve oyunu basariyla tamamlamak icin gayret gosterin. Gayret

gosterdik¢e, hem kazandiginizin hem de 6grendiginizin farkina varacaksiniz. Sadece

asagidaki yonergeleri dikkatlice okuyun ve uygulayn.

1. Cevrimici 6grenme ortaminda katildiginiz her etkinlikten puan kazanacaksiniz. Puan

kazanacaginiz etkinlikler asagidaki gibidir;

o ®

a o

e.
f.

g.

Odevleri yapma
Ders izlencesini okuma
Ders notlarini inceleme

Ders videolarini izleme

Eglenelim etkinliklerine katilim

Kodlama deneyimine katilim

Forum katilimi

2. Aldigimz puanlar LIDER TAHTASI blogunda yer alacaktir. Siralama

asagidaki gibidir.

= Ranking

semanal Mensal Garal

1

2

3

g

Nome

Wi HATIANA
P LN

& SAMILSON
B CLEBER
W ricia

W LUCIVANE
E josE

& ANDERSON
H JosE

N BRUNA

Sua pontuacao:

Semanal

Mensal

54.0 pontos

Pontos
70.0
58.0
36.0
320
220
20,0

18.0

Geral

103.0 pentos

blogu

3. Diger puanlama sistemi ise deneyim puanidir. Ders sitemizi kullanim deneyiminize ve

kullanim sikliginiza gore deneyim puanlar1 kazanacaksiiz. Kazandiginiz puanlara

gore seviyeler, seviyelere gore ise riitbeler kazanacaksinmiz. Seviyelerinizi ve
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riitbelerinizi SEVIYELERINIZ alaninda gérebileceksiniz. Seviyeler ve riitbeler

asagidaki tabloda verilmistir.

Deneyim
Seviye Puam Riitbeler
(xp)
Level 1 0 -
Level 2 500 Yeni Kodlayici SEVIYELERINiZ o=
Level 3 1000
Acemi Kodlayici
Level 4 2000
Level 5 2500 o=
Kodlayici o
Level 6 3000 250% 10 go
Level 7 3500 ] ::\.Zlé\azlt:ﬁnrlw: deneyim puanlarnniz ve
Iyi Kodlayici
Level 8 4000 RECENT REWARDS3
Level 9 6000 Uzman
® b 4 &%
Level 10 6500 KodlayICI Info Ladder Report Setiings

4. Derslerdeki ilerlemenizi ILERLEME CUBUGU kisminda gérebilirsiniz.

ILERLEME CUBUGU ola)
FROW

Mouse over or touch bar for info.

Overview of students
5. Yaptigimiz bazi davraniglar size 6zel rozetler kazandiracaktir. Rozetlerinize SON
ROZETLERIM kismindan ulasabilirsiniz. Bu rozetler;

Kodcu: Kodlama deneyimi etkinliklerinden basarili olan

Ogrencilere verilecektir.

Diizenli: Haftalik olarak tiim etkinliklerde basari

gosteren ve etkin katilim saglayan 6grencilere

verilecektir.
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Etkinlik: Eglenelim etkinliklerinde tam basar1 gosteren

Ogrencilere verilecektir.

Isbirlikei: Isbirligi ortam1 forumuna katilim gosteren

ogrencilere verilecektir.

6. Derslerinizi asamali olarak siirdiirmeniz gerekmektedir. Bir agsamay1 tamamlamadan
diger asamaya gecemeyeceksiniz. Ayrica bir haftanin etkinliklerini tamamlamadan
diger haftanin etkinliklerine gecemeyeceksiniz. Kisitlamalar ekranda goriildiigii
gibidir;

1.Hafta (Python Giris)

Il
Iﬂ_l isbirligi Qrtam

%= 1. Hafta Odevi

A Al
A ]
N

Y

Sirece izin verilmez: The activity 1. Hafta Odevi is marked complete

Python Girig Ders Notla L

Sdrece izin verilmez: The activity Pythona girig dersi izlencesi is marked
complete

Surece izin veriimez: The activity Python Girig Ders Notlari is marked

complete
Edlenelim (Sarlikle-Birak ¥
Sirece izin verilmez: The activity Pythona Girig Videosu is marked
complete
-
Kodlama Deneyimi (python girig [

Sirece izin verilmez: The activity Eglenelim (Siriikle-Birak) is marked
complete

7. Videolarda Kodlama Deneyimi etkinligine girebilmeniz igin bir sifre bulunmaktadir.
Videoyu dikkatli seyrederek sifreyi 0greniniz. Kodlama deneyimi etkinliklerinde
asagidaki gorselde gordiigiiniiz gibi sifre istenmektedir.

Uygulamay baglat | % |

Sifre

Bu sinavi uygulayabilmeniz igin sinav parolasim bilmeniz gerekiyor

Sinav sifresi

iptal
-

8. Belirli durumlarda gercek ddiil kazanilacaktir. Bu durumlar agagidaki gibidir;
a. Lider tahtasinda her ay birinci olan 6grenciler gercek 6diil kazanacaktir.
b. Kodlama deneyimi etkinlikleri sonucu toplamda 8 kodcu rozeti kazananlar

gercek odiil ile 6diillendirilecektir.
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Haftalik tiim etkinlikleri sonucu toplamda 8 diizenli rozeti kazananlar ger¢ek
odiil ile odiillendirilecektir.

. Eglenelim etkinlikleri sonucunda 8 etkinlik rozeti kazananlar gergek 6diil ile
odiillendirilecektir.

Isbirligi forumuna katilim gosteren 8 isbirlikci rozeti kazananlar gercek 6diil

ile odillendirilecektir.
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Ek 16. 0OCOO Rozet Durumu

ooy
» 1

¥ 2% ™~
SiraNo |Ogrenci Kodu 2‘5”“‘5 ‘("ﬂij PN Y
Kodcu isbirlik¢i | Diizenli | Etkinlikei
1 0COO0-1 5 6 S 9
2 0CO0-2 5 7 6 8
3 0CO0-3 3 5 4 5
4 0CO0-4 6 5 6 7
5 0CO0-5 8 5 8 9
6 0CO0-6 6 6 7 7
7 0¢OO0-7 8 8 8 9
8 0¢0O0-8 6 8 7 7
9 0CO0-9 6 6 7 8
10 0C00-10 4 6 5 5
11 0C0O0-11 8 8 8 9
12 0C0O0-12 5 5 6 6
13 0C00-13 7 9 7 9
14 0C00-14 5 2 6 7
15 0CO0-15 5 7 5 8
16 0C0O0-16 5 6 6 6
17 0C00-17 8 8 8 9
18 0C0O0-18 10 9 9 9
19 0CO0-19 4 4 5 5
20 0CO0-20 4 5 5 7
21 0C0O0-21 7 7 7 7
22 0CO0-22 6 7 7 7
23 0CO0-23 6 5 7 8
24 0CO0-24 6 8 6 8
25 0C0O0-25 6 8 6 9
26 0CO0-26 5 7 5 8
27 0C00-27 7 10 6 10
28 0CO0-28 2 4 2 8
29 0C0O0-29 5 7 5 8
30 0CO0-30 6 7 6 7
31 0CO0-31 6 5 7 8
32 0C0O0-32 7 7 7 9
33 0CO0-33 4 4 5 5
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Ek 17. OCOO Seviye ve Riitbe Durumu

Sira No Ogrenci Kodu Puan Seviye Riitbe

1 0COO0-1 5790 Level 8 Iyi Kodlayici

2 0CO0-2 7776 Level 10 Uzman Kodlayici
3 0CO0-3 4902 Level 8 Iyi Kodlayici

4 0CO0-4 3582 Level 7 Tyi Kodlayict

5 0CO0-5 4935 Level 8 Iyi Kodlayict

6 0CO0-6 2745 Level 5 Kodlayici

7 0CO0-7 6846 Level 10 Uzman Kodlayict
8 0CO0-8 6486 Level 9 Uzman Kodlayici
9 0CO0-9 4173 Level 8 Tyi Kodlayici
10 OCOO-].O 3294 Level 6 Kodlayici

11 OCOO-ll 6501 Level 10 Uzman Kodlayici
12 OCOO-].Z 4548 Level 8 Iyi Kodlayict
13 OCOO-13 4251 Level 8 Iyi Kodlayict
14 OCOO-14 2778 Level 5 Kodlayici

15 0CO0-15 3924 Level 7 Iyi Kodlayici
16 0C0O0-16 2793 Level 5 Kodlayict

17 0C0O0-17 7194 Level 10 Uzman Kodlayici
18 0C00-18 10005 Level 10 Uzman Kodlayict
19 0CO0-19 4767 Level 8 Tyi Kodlayict
20 0CO0-20 6639 Level 10 Uzman Kodlayict
21 0CO0-21 2937 Level 5 Kodlayict

22 OCOO-ZZ 3051 Level 6 Kodlayic1

23 OCOO-23 2643 Level 5 Kodlayic1

24 OCOO-24 4503 Level 8 Iyi Kodlayict
25 OCOO-25 7698 Level 10 Uzman Kodlayici
26 OCOO-26 4122 Level 8 Iyi Kodlayict
27 OCOO-27 8439 Level 10 Uzman Kodlayici
28 0CO0-28 4956 Level 8 Tyi Kodlayict
29 0C0O0-29 4743 Level 8 fyi Kodlayict
30 0CO0-30 5676 Level 8 Tyi Kodlayici
31 0CO0-31 3096 Level 6 Kodlayici

32 0CO0-32 8250 Level 10 Uzman Kodlayici
33 0CO0-33 3126 Level 6 Kodlayici
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Ek 18. OYYOO Eglenelim Etkinlikleri

OYYOO Pilot Uygulama 1. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Kes Yapistir Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Kiime Veri Tipi konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasinda Moodle oyunlagtirma eklentilerinden HSP Memory Game
kullanilmistir. Etkinlikte 6grencilerin resimlerde 2 adet olarak sunulan kiime metotlarini
bulmalar1 istenmistir. Verilen siire igerisinde eslestirmeyi tamamlayan 6grencilere puan

verilmigtir.
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OYYOO Pilot Uygulama 2. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Cek Kodunu Soyle Ciktim Etkinligi)

Bu etkinlikte amag¢ Karakter Dizileri konusunun pekistirilmesidir. Etkinlikte 6ncelikli
olarak karakter dizileri ve aritmetiksel operatorlerle ilgili python kod kartlar
hazirlanmistir. Daha sonra bu kod kartlar1 bir kutunun icine konularak ders esnasinda
Ogrencilerin birer tane ¢ekmesi istenmistir. Kartin1 ¢eken 6grenci Kartta yer alan kodun
ekran ¢iktisin1 sdylemis ve dogru sdyleyen 6grenciler puan kazanmistir. Etkinlikte

kullanilan 6rnek python kodlar1 asagida sunulmustur.

>>> ad="Kodlama" >>> ad="Python"
>>> print(ad) >>> soyad="Kodlama"
>>> print(ad, soyad)

>>> 125//10 ‘ |:>~:>:> 3x%4 |
12
[>>> 3675 | [>>> 136313 |

I}}} "Anadolu"+"Lisesi" I >>> yas=25
>>> type (yas)

I}}} type ("Bilgisayar Bilimi”}l

F}} print ("kodlama\n &grenemek\n iatiyarum”}l
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OYYOO Uygulama 1. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Kartlar Eslestirme Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Degiskenler konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin hazirlanmasinda
degisken tiirlerinin ve pythonla ile ilgili terimlerin yazili oldugu flash kartlar
hazirlanmistir. Hazirlanan kartlardan ikiser tane hazirlanmig ve Ogrencilerin kartlari
eslestirmeleri istenmistir. Belirlenen siirede kartlar1 eslestirmeyi basaran 6grenciler puan

kazanmistir. Hazirlanan kartlar asagida sunulmustur.

strings

TN NS NS NS
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OYYOO Uygulama 2. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Bilgi Yarigsmasi Etkinligi)

Bu etkinlikte amag¢ Print Fonksiyonu konusunun pekistirilmesidir. Bu etkinlikte
ogrenciler 5-6 kisilik kiimelere ayrilmistir. Her gruptan birer sozcii segilmis ve sorulan
sorular1 kiime adina o cevaplamistir. Sorular etkilesimli tahtadan sunulmus ve belirtilen
siirenin bitiminde kiime adina sozci tarafindan kagida yazilarak havaya kaldirilmistir.
Yarisma sonunda kiime elemanlarinin tamami kiime puani kadar puan kazanmustir. Ornek

sorular agagida sunulmustur.

1. Ekrana ¢ikt1 vermemizi saglayan python fonksiyonu hangisidir?

2. Print() fonksiyonu ile dosyaya kayit yapmak i¢in hangi parametre kullanilir?
3. Veri tiiriinii 6grenmek i¢in hangi fonksiyon kullanilir?

4. Karakter uzunlugunu belirlemek i¢in hangi fonksiyon kullanilir?

5. print("Kodlama") ifadesinin ekran ¢iktis1 nedir?

6. print("Python", 2018) ifadesinin ekran ¢iktist nedir?

7. print('Python programlama dili') ifadesinin ekran ¢iktisi nedir?

ad=""Karakter dizisi"
len(ad)
ifadesinin ekran ¢iktis1 nedir?
9. type(3.14) ifadesinin ekran ¢iktis1 nedir?
10.
numara="'123456789""
int(numara)
type(numara)

ifadesinin ekran ¢iktis1 nedir?

310




OYYOO Uygulama 3. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Program Cahistirma Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Kontrol Yapilar: konusunun pekistirilmesidir. Etkinlikte 6grenciler
kiimelere ayrildi ve bir problem durumu verildi. Ogrenciler kiime olarak problem
durumunu kodlayarak programi c¢alisir hale getirmeye ¢alistilar. Verilen siire icerisinde
programi dogru bir sekilde calistiran tiim kiime tliyeleri puan kazandi. Problem durumu

asagida sunulmustur.

Problem Durumu: Kullanicinin 1 ile 7 arasinda bir say1 girmesi istenmektedir. Girilen

sayimnin haftanin hangi giinii oldugunu bulan programi yaziniz.
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OYYOO Uygulama 4. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Kahoot Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Tekrarh Yapilar konusunun pekistirilmesidir. Etkinligin
hazirlanmasin Kahoot uygulamasi kullanilmigtir. Tiim 6grenciler bilgisayar veya tablet
kullanarak etkinlige katilim saglamistir. Toplam 10 sorudan olusan kahoot etkinlikte
ogrenciler dogru cevapladiklari soru sayisina gore puan kazanmaistir. Etkinlikte kullanilan

sorular agagida sunulmustur.

Question v Type v Correct/incorrect v
1 Pythonda programlarin tekrar tekrar ¢alismasini saglayan yapilara ne denir? O]OO%
2 Pythonda kullanilan déngd tiirlerinden biridir? O]OO%
3 Ekrana ¢ikt vermemizi saglayan komut nedir? O'IOO%
4 Pythonda ondalikli sayilar hangi veri tiriindedir? 0100%
5 Pythonda kullanilan déng tiirlerinden biridir? 01002“5
& Pythonda belirli araliktaki sayilari géstermek igin hangi ifade kullanihir? O 80%
7 Tekrarh yapilarda hi¢bir sey yapma anlamindaki ifade nedir? O 60%
8  Pythonda programi durdurmak igin hangi ifade kullanlir? { 80%
9 Pythonda tim islemleri pas gegerek dongiiniin bagina donmemizi saglayan ifade nedir? ( 80%
10 Tam sayi veri tipi pythonda hangi ifade ile adlandirilir? () £0%

Pythonda programlarin tekrar tekrar ¢calismasini
saglayan yaplilara ne denir?

A Déngi @ . Kosullu ifadeler

@ ronksiyon B Liste
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OYYOO Uygulama 5. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Sifreli Bulmaca Etkinligi)

Bu etkinlikte amag¢ Fonksiyonlar konusunun pekistirilmesidir. Etkinlikte 6grencilerin
fonksiyonlarla ilgili sorulan sorular1 cevaplayarak bulmacada isaretlemeleri istenmistir.
Etkinlikte Ogrenciler dogru cevapladiklart ve isaretledikleri soru sayisi kadar puan

kazanmistir. Etkinlikte kullanilan bulmaca ve sorular asagida sunulmustur.

SIFRELI BULMACA

Sorularin cevaplarimi bulmacada bularak boyayimmiz?

OUM|A|G|P|AIRIAMIE|T|R|E
FIIYR|U[IY|K|R|G|U|F[U{M
RIA|IR|AMAMD|GIK|TKIE|N
MAIR|PMA|RE(U|R |[A|K| KK
DIYAIRIRIONIYMAIR|Y|S|G
E|N|R|T|A|R|ANA|G|NKM|U
FIOINIK|S|T[Y|ON|S|TIN[T|Y
RIE|F|I|R|AMAIR|E|AIGIU|S

1. Fonksiyon ¢agrildiginda parantez i¢inde kullanilan degerlere ne ad verilir?
2. Fonksiyon tanimlamak i¢in hangi ifade kullanilir.

3. Pythonda tekrar tekrar kullanabildigimiz kod kiimelerine ne ad verilir?

4. Pythonda kag ¢esit fonksiyon bulunmaktadir?

5. Tamimlanan fonksiyonlarda parantez i¢indeki degerlere ne ad verilir?
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OYYOO Uygulama 6. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Plickers Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Parametre Alan Fonksiyonlar konusunun pekistirilmesidir.
Etkinligin hazirlanmasinda plickers uygulamasi kullanilmistir. Ogrencilere etkilesimli
tahtadan sorular yoneltilmis ve 6grenciler plickers kartlariyla sorulari cevaplamiglardir.
Ogrencilerin kartlar1 plickers mobil uygulama vasitastyla taranmistir. Dogru cevap

sayisina gore Ogrenciler puan kazanmustir. Etkinlikle ilgili gorseller asagida sunulmustur.

Asagida kullanilmak tizere
cagrilan fonksiyonlardan hangisi
isimli argiimanli fonksiyonlara
ornektir?

n ortalamal)
B ortalama(not1=45,not2=65,not3=75)

ortalama("45""65""75")
E ortalama(45,65,75)

314



OYYOO Uygulama 7. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Sudoku Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Deger Dondiiren ve Argiimanh Fonksiyonlar konusunun
pekistirilmesidir. Etkinlikte 6grenciler kiimelere ayrilmis ve her kiimeye bir sudoku karti
verilmigtir. Kiimelere sorular yoneltilmis ve dogru cevap veren kiimelerin sudoku kartinda
bir bosluk doldurulmustur. Bu sekilde sudokunu basariyla ¢6zen kiime tliyeleri etkinlik
sonunda tam puan kazanmistir. Etkinlikte kullanilan sudoku karti ve sorular asagida

sunulmustur.

Sorular

1. Programin herhangi bir durumda hicbir sey yapmasini istemiyorsak hangi deyimi
kullanmamiz gerekmektedir?

2. def adres(cadde, sokak, apartman, binano, daireno):

Yukarida verilen fonksiyonun istenen sayida sirali argiimanli fonksiyon haline donlismiis

halini nedir?

3. Fonksiyonun geriye deger dondiirmesini saglayan deyim hangisidir?

4. Fonksiyon i¢inde tanimlanan degiskeni fonksiyon diginda da kullanabilmek i¢in hangi
deyim kullanilir?

5. def bilgiler(ad, soyad, okulno, yazlizil, yazili2,sozlu):

Yukarida verilen fonksiyonun istenen sayida isimli argiimanli fonksiyon haline doniismiis

hali nedir?
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OYYOO Uygulama 8. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Flipquiz Etkinligi)

Bu etkinlikte amag¢ Liste Veri Tipi konusunun pekistirilmesidir. Flipquiz uygulamasi
kullanilmistir. Bu uygulama ile &grenciler farkli puanda ve zorluk derecesinde olan
sorulardan se¢mis ve dogru cevaplayan 6grenciler puan kazanmistir. Etkinlik gorselleri

ekte sunulmustur.

meyveler=["Elma", "Armut", "Kayisi",
"Kiraz", "Karpuz"]
Yukaridaki listeden Kayisi elamanini
silmek icin hangi kod yazilmalidir?

| Reveal Arigwier |

1. Listelerde kdseli parantez i¢ine yazilan degerlere ne denir?

2. Listelerde ilk indis degeri nedir?

w

Meyveler=["Elma", "Armut", "Kayis1", "Kiraz", "Karpuz"] listeyi tersine ¢evirmek
icin hangi kod yazilmalidir?
Listelere eleman eklemek i¢in hangi metot kullanilir?

Listelerde eleman silmek i¢in hangi metot kullanilir?

4
5
6. Listelerde indis kullanilarak eleman silmek i¢in hangi metot kullanilir?
7. Liste elemanlarinin sirasini tersine ¢evirmek i¢in hangi metot kullanilir?
8. Liste elemanlarini alfabetik siraya koymak i¢in hangi metot kullanilir?
9. Liste icerisinde arama yapmamizi saglayan metot hangisidir?

10. Listelerde aranan degerden kag tane oldugunu veren metot hangisidir?
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OYYOO Uygulama 9. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Metot Bulmaca Etkinligi)

Bu etkinlikte amag¢ Liste Fonksiyonlar1 konusunun pekistirilmesidir. Etkinlikte
ogrencilere 5 bos kart verilmis ve okul numaralarin1 yazmalar1 saglanmistir. Daha sonra
Ogrencilere sorular sirasiyla etkilesimli tahtadan gosterilmis ve dgrencilerin her sorunun
cevabin1 bir karta yazmalar1 istenmistir. Sorular bitince tiim kartlar toplanarak
degerlendirilmistir. Cevaplar1 yazim yanlisi olmadan dogru olarak yazan 6grenciler puan

kazanmistir. Etkinlikte kullanilan sorular asagida sunulmustur.
1. Liste elemanlarini alfabetik siraya koymak i¢in hangi metot kullanilir?

2. Liste igerisinde arama yapilan degerden kag tane olugunu c¢ikt1 olarak veren metot

nedir?
3. Listelerde elaman eklemek i¢in hangi metot kullanilir?
4. Listelerde ilk liste elemaninin indis numarasi kagtir?

5. Listelerden indis numarasiyla eleman silmek i¢in hangi metot kullanilir?
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OYYOO Uygulama 10. Hafta Eglenelim Etkinligi

(Metot Cek Kodla Etkinligi)

Bu etkinlikte ama¢ Kiime Veri Tipi konusunun pekistirilmesidir. Etkinlikte kiime
metotlartyla ilgili kartlar hazirlanmis ve kiiclik bir torbanin igine yerlestirilmistir.
Ogrencilere sirasiyla birer kart cektirilmis ve ¢ektikleri kartta yer alan metotlarla ilgili

sorular sorulmustur. Dogru cevap veren dgrenciler puan kazanmistir.

union

isdisjoint

difference

issuperset

update

clear

Issubset

discard
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Ek 19. OYYOO Oyunlastirma Yénergesi

Merhaba arkadaslar. Ogrenme ortami olarak kullanacaginiz oyunlastirilmis yiiz yiize
6grenme ortami sizin oyun tadinda ve eglenerek 6grenmenize olanak saglayacaktir. Dersi
bir oyun olarak diisliniin ve oyunu basariyla tamamlamak i¢in gayret gosterin. Gayret
gosterdikge hem kazandiginizin hem de 6grendiginizin farkina varacaksiniz. Sadece

asagidaki yonergeleri dikkatlice okuyun ve uygulayin.

1. Smif ortaminda katildiginiz her etkinlikten puan kazanacaksiniz. Puan kazanacaginiz
etkinlikler agagidaki gibidir;
a. Odevleri yapma
b. Eglenelim etkinliklerine katilim
c. Kodlama deneyimi
d. Derse katilim
2. Aldiginiz puanlar LIDER TAHTASI tablosunda yer alacaktir. Lider tahtas1 asagidaki
gibidir.

3. Kazandigimmiz puanlara gore belirli seviyelere ulagsacaksiniz. Toplamda 5 seviye

bulunmaktadir. Yeni kodlayici seviyesinden uzman kodlayici seviyesine kadar
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ylikselebileceksiniz. Seviyeleriniz ve kazanilmasi gereken puanlar asagidaki tabloda

verilmistir.

Seviyeler Puan Seviyeler Puan
1
0 2 180
-
4
5
1 |
60 2« 240
3@
4
5
1 =
Pl > 120
3 nmp
[y >
5 =

4. Yaptigimiz bazi davraniglar size 6zel rozetler kazandiracaktir. Kazanacaginin rozetler

ve kazanma sartlar1 asagidaki gibidir.

Kodcu: Kodlama deneyimi etkinliklerinden basarili olan

Ogrencilere verilecektir.

Diizenli: Haftalik olarak tiim etkinliklerde basari
gosteren ve etkin katilim saglayan 6grencilere

verilecektir.

Etkinlik: Eglenelim etkinliklerinde tam basar1 gésteren

Ogrencilere verilecektir.
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Isbirlikci: Arkadaslariyla kurdugu is birligi

caligsmalarina gore verilecektir.

5. Belirli durumlarda gercek 6diil kazanilacaktir. Bu durumlar asagidaki gibidir;

a.
b.

Lider tahtasinda her ay birinci olan 6grenciler gercek 6diil kazanacaktir.
Kodlama deneyimi etkinlikleri sonucu toplamda 5 kodcu rozeti kazananlar
gercek odiil ile 6diillendirilecektir.

Haftalik tiim etkinlikleri sonucu toplamda 5 diizenli rozeti kazananlar gercek

odil ile odullendirilecektir.
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Ek 20. OYYOO Rozet Durumu

ANA
[ ‘11

) (D) )
Sira No | Ogrenci Kodu b Y & L)
Kodcu Isbirlik¢i | Diizenli | Etkinlikci
1 0YYOO-1 6 5 8 4
2 0YYOO -2 5 6 8 5
3 0YYOO -3 6 5 8 8
4 0YYOO -4 6 7 7 4
5 0YYOO -5 4 6 7 6
6 0YYOO -6 8 8 6 8
7 0oYYOO -7 4 6 8 4
8 0YYOO -8 4 5 7 4
9 0oYYOO -9 6 8 8 6
10 0YYOO -10 7 6 7 4
11 0YYOO -11 7 5 9 4
12 0YYOO -12 3 5 7 4
13 0oYYOO -13 4 5 9 4
14 oYYOO -14 5 5 8 4
15 0YYOO -15 6 6 8 8
16 0YYOO -16 6 8 6 4
17 0YYOO -17 3 5 9 4
18 0YYOO -18 8 6 9 5
19 0YYOO -19 6 6 9 7
20 0YYOO -20 5 5 8 4
21 0YYOO -21 7 8 6 4
22 0YYOO -22 8 5 8 4
23 0YYOO -23 5 4 9 8
24 0YYOO -24 3 8 9 4
25 0YYOO -25 4 9 7 4
26 0YYOO -26 7 6 8 4
27 0YYOO -27 8 6 8 4
28 0YYOO -28 7 7 9 5
29 0YYOO -29 7 7 8 4
30 0YYOO -30 6 6 8 4
31 0YYOO -31 8 7 7 4
32 0YYOO -32 6 6 10 5
33 0YYOO -33 7 6 7 4
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Ek 21. OYYOO Seviye ve Riitbe Durumu

Sira No Ogrenci Kodu Puan Seviye Riitbe

1 0YYOO-1 198,5 Level 3 Kodlayict

2 oYYOO -2 221,5 Level 5 Uzman Kodlayici
3 oYYOO -3 2145 Level 4 Iyi Kodlayici

4 0YYOO -4 212 Level 4 fyi Kodlayici

5 0YYOO -5 172,5 Level 3 Kodlayict

6 0YYOO -6 240 Level 5 Uzman Kodlayici
7 oYYOO -7 209,5 Level 4 fyi Kodlayici

8 0YYOO -8 2115 Level 4 fyi Kodlayici

9 0YYOO -9 217,5 Level 4 Tyi Kodlayici
10 0YYOO -10 205,5 Level 4 Iyi Kodlayici
11 0YYOO -11 218 Level 4 Iyi Kodlayict
12 0YYOO -12 187,5 Level 3 Kodlayici

13 0YYOO -13 191 Level 3 Kodlayici

14 0YYOO -14 207,5 Level 4 Iyi Kodlayict
15 0YYOO -15 238 Level 5 Uzman Kodlayict
16 0YYOO -16 221 Level 5 Uzman Kodlayici
17 0YYOO -17 195,5 Level 3 Kodlayici

18 0oYYOO -18 232 Level 5 Uzman Kodlayici
19 OYYOO -19 231 Level 5 Uzman Kodlayici
20 0YYOO -20 213 Level 4 fyi Kodlayic
21 0YYOO -21 218 Level 4 fyi Kodlayict
22 0YYOO -22 220,5 Level 5 Uzman Kodlayici
23 0YYOO -23 190,5 Level 3 Kodlayict

24 0YYOO -24 2125 Level 4 Iyi Kodlayict
25 0YYOO -25 2145 Level 4 Iyi Kodlayict
26 0YYOO -26 218 Level 4 Iyi Kodlayict
27 0YYOO -27 221 Level 5 Uzman Kodlayici
28 0YYOO -28 227,5 Level 5 Uzman Kodlayict
29 OYYOO -29 221 Level 5 Uzman Kodlayici
30 0YYOO -30 2135 Level 4 fyi Kodlayict
31 OYYOO -31 2195 Level 4 fyi Kodlayict
32 OYYOO -32 202,5 Level 4 fyi Kodlayict
33 0YYOO -33 209 Level 4 fyi Kodlayict
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Ek 22. ABT, MO ve PDYTO On Test Ol¢iimlerinde Elde Ettikleri Carpikhk ve Basiklik

Puanlarina iliskin Degerler

Olgek Grup Olgiim N X Ss Ort. Mod Carpiklik  Basiklik
OnTest 33 2878 7.08 28.56 24.99 .85 -.05
Deney 1 SonTest 33 7454 6.10 7497 71.40 .39 -1.28
Izleme 33 7270 549 7497 74.97 -14 .06
OnTest 33 3246 6.21 3213 2856" 1.40 1.07
Deney 2 SonTest 33 8027 7.09 8111 82.11 -.85 -.27
ABT _i_zleme 33 7497 736 74.97 74.97 1.34 =21
On Test 33 29.64 9.08 32.13 28.56 -91 14
Deney 3 SonTest 33 7216 6.42 7140 78.54 -1.08 -.73
Izleme 33 7000 455 7140 67.83" -1.33 .66
OnTest 33 3224 863 3213 35.70 .32 -1.01
Kontrol SonTest 33 6534 835 64.26 60.69 27 .69
Izleme 33 66.96 6.68 67.83 71.40 77 -.66
OnTest 33 4.10 37 4.10 4.50 -.35 ,55
Deneyl  SonTest 33 495 59 5.05 4.95" -1.44 -.32
Izleme 33 4.89 .29 4.85 4.70 .55 -10
OnTest 33 4.26 .94 4.30 3.30 -.35 -.37
Deney 2 SonTest 33 5.08 72 5.25 5.90 -1.70 -17
MO _1_z1eme 33 495 .36 4.95 4.50* .07 -1.33
On Test 33 4.34 81 4.45 3.70 .05 -1.19
Deney 3 SonTest 33 459 54 4.50 4.55 1.88 1.01
Izleme 33 437 31 4.40 4.65 1.25 -.10
OnTest 33 3.96 .63 4.00 4.20 .08 -.76
Kontrol SonTest 33 4.26 51 4.35 3.70" -.99 -1.05
izleme 33 4.28 27 4.25 3.90" .22 -1.70
OnTest 33 270 .34 2.77 2.90" -.57 .23
Deney 1 SonTest 33 4.23 22 4.25 4.25 -1.42 91
zleme 33 4.16 19 4.17 4.28 -1.47 .58
OnTest 33 283 .36 2.85 2.90" -.56 -91
Deney 2 SonTest 33 4.26 .29 4.22 4.08" .18 -1.27
- Izleme 33 421 21 4.25 4.25 -1.22 -.56
PDYTO OnTest 33 286 .48 280 228 1.89 141
Deney 3 SonTest 33 3.61 23 3.60 3.40" 1.50 .61
izleme 33 372 22 3.67 3.60 .80 -.60
OnTest 33 273 37 2.78 2.50" .08 -.83
Kontrol SonTest 33 3.32 .29 3.32 3.50 -1.19 -17
izleme 33 345 14 3.45 3.55 1.76 40

*Coklu modlar nedeniyle en kiigiik deger
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Ek 23. Deney 1, Deney 2, Deney 3 ve Kontrol Gruplarinin ABT On Test, Son Test ve
izleme Testi Puan Ortalamalarina iliskin ikili Karsilasirma (Bonferonni Uyumlu)

Testi Sonuclar:

Bonferonni Testi Sonuglari
Deney 1 Deney 2 Deney 3 Kontrol
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3
Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala
ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma
Fark(- | Fark® | Fark®- | Fark®- | Fark® | Fark®" | Fark®- | Fark® | Fark(- | Fark®- | Fark®" | Fark®
J) J) J) J) J) J) J) J) J) J) J) J)
1 45761 | 43.922
—
> 45.761 - .
2 2 N 1.839 5.734" 2.380 9.195
[a)
3| 4392 | 1839 2.272 2.705 5.734°
1 47.816 | 42.515
N
>
g\ 5.734" 47816 5.301" 8.114" 14.929
a
42.515 - - *
3 2.272 N 5.301" 4.976 8.005
1 42,515 | 40.352
™
> - 42,515 .
< 2 -2.380 8.114" « 2.164 6.815
)
- 40.352
3 -2.705 4.976° « -2.164 3.029
1 33.104 | 34.726
g - 33.104
S 2 9195 14.?29 6.815" - -1.623
X
- - 34.726
3 5.734" 8.005" -3.029 N 1.623

Not: 1=0n test, 2=Son test, 3= izleme Testi
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Ek 24. Deney 1, Deney 2, Deney 3 ve Kontrol Gruplarimn MO On Test, Son Test ve
izleme Testi Puan Ortalamalarina iliskin ikili Karsilasirma (Bonferonni Uyumlu)

Testi Sonuclar:

Bonferonni Testi Sonuglari
Deney 1 Deney 2 Deney 3 Kontrol
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3
Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala
ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma
Fark(- | Fark® | Fark®- | Fark®- | Fark® | Fark®" | Fark®- | Fark® | Fark(- | Fark®- | Fark®" | Fark®
J) J) J) J) J) J) J) J) J) J) J) J)
1 -.845" -786"
—
> . "
% 2| .841 .055 -.136 .358 .683
[a)
3 786" -.055 -.055 518" .615"
1 -823" | -.686"
N
> * * *
% 2 .136 .823 .136 494 .820
[a)
3 .055 .686" -.136 573" .670"
1 -.250 -.035
™
> * *
§ 2 -.358 -.494 .250 215 .326
[a)
3 -518" -573" .035 -.215" .097
1 -.305 -.318
=
£]2 -.683" -.820" .326 .305 -.014
XY
3 -.615" -.670" -.097 .318 .014

Not: 1=0n test, 2=Son test, 3= izleme Testi
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Ek 25. Deney 1, Deney 2, Deney 3 ve Kontrol Gruplarinin PDYTO On Test, Son Test
ve Izleme Testi Puan Ortalamalarina iliskin ikili Karsilashirma (Bonferonni Uyumlu)

Testi Sonuclar:

Bonferonni Testi Sonuglari
Deney 1 Deney 2 Deney 3 Kontrol
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3
Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala | Ortala
ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma ma
Fark(- | Fark® | Fark®- | Fark®- | Fark® | Fark®" | Fark®- | Fark® | Fark(- | Fark®- | Fark®" | Fark®
J) J) J) J) J) J) J) J) J) J) J) J)
1 - -
1.530" 1.455"
—
|2
2 1.530" .074 -.024 623" 9117
a
3
1.455" -.074 -.050 443" 7127
1 - -
1.432" | 1.383"
N
> |2
2 .024 1.432* .048 647" .936"
a
3
.050 1.383" -.048 493" 762"
1
-755" | -.861"
212
% -.623" -.647" 755" -.105 .289"
[a)
3
-.443" -.493" 861" .105 -.269"
1
-.594" -719"
o2
’g -911” -.936" -.289" 594" -.125
XY
3
-712° -762" -.269" 719" 125

Not: 1=0n test, 2=Son test, 3= izleme Testi
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