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OZET

Programlama Ogretimine Yénelik Video Destekli Gevrimigi Bir Ogrenme
Ortaminin Tasarimi ve Degerlendirilmesi

Dijital teknolojilerin  yayginlasmasiyla birlikte 63renme-6gretme surecindeki
paydaslarin rollerinin degistigi, klasik yiz ylze iletisimden cevrimici iletisime dogru bir
gecis yasandi§i gorulmektedir. Ogrenci-6gretici etkilesim modelinin, 6grenci-internet-
Ogretici modeli yonuinde degismeye basladi§i géz 6nunde bulunduruldugunda, c¢evrimigi
ogrenme ortamlarinin isitsel ve gorsel sembol sistemlerin bir arada kullanildigi 6grenme
videolar! ile desteklenmesi, soyut ve sezgisel acidan net olmayan programlama
becerisinin gelistirimesinde 6nemli bir rol oynayabilecedi dusunulmektedir. Bu
dusuinceden hareketle bu arastirma, ylksekoégretimde programlama 6gretimi slrecinde
yasanan problemlere ydnelik video destekli ¢cevrimici bir 6grenme ortaminin tasarim ve
degerlendiriimesini amaglamaktadir. Bu kapsamda arastirma, nicel ve nitel verilerin birlikte
kullanildigr karma yoéntem cercevesinde dederlendiriimistir. Arastirmanin sonunda
programlama 6égretimine yonelik video destekli ¢evrimigi bir 6grenme ortami Griin olarak
ortaya c¢ikarilmistir. Video destekli c¢evrimici 6grenme ortaminin Uriin olarak ortaya
cikarilmasi surecinde tasarim tabanli aragtirma (TTA) yapilmistir. Aragtirma, 2017-2018
ogretim yili ve 2018-2019 guz yariyilinda bir yuksekogretim kurumunda 6grenim géren 62
lisans 6grencisi ve yedi 6gretim elamaniyla “Programlama Dilleri I” ve “Programlama
Dilleri 1I“ dersleri kapsaminda elde edilen veriler ¢ergevesinde yuratilmustur. Veri toplama
araglari olarak, g6ézlem formlari, yansitici 6grenci gunlukleri, yari yapilandirilmis odak grup
goérusmeleri, mulakat ve dereceli puanlama anahtari kullanilmigtir. Arastirmanin sonunda
programlama o6gretimine yonelik video destekli cevrimici 6grenme ortamlarinin nasil
tasarlanmasi gerektigi konusunda bir tasarim gergevesi onerilmistir. Onerilen gercevede

” ”

programlama 6gretimi surecinde yasanan problemler “bilissel”’, “duyussal’, “ydntemsel” ve
“cevresel” olmak Uzere dort temada kodlanmistir. Belirlenen problem temalarina yénelik
video destekli g¢evrimici 6grenme ortaminin tasarim degiskenleri ise “igerik”, “godrsel
tasarim”, “etkilesim” ve “kullanighhk” olarak belirlenmigtir. Calismada, hem arastirma
sonuglarina hem de arastirmacin deneyimlerine bagl olarak bazi &nerilerde

bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Programlama Ogretimi, Cevrimigci Ogrenme, Video Destekli
Ogrenme, Tasarim Tabanh Arastirma

VIii



ABSTRACT

The Design and Evaluation of a Video-supported Online Learning Environment
For Programming Instruction

With the widespread of the digital technologies, it is obvious that the role of the
shareholders in the learning-teaching process has changed and that there is has been a
transition from classic face to face communication to online communication. Taking into
account that student-instructor interaction model has evolved into student-internet-
instructor model, supporting online learning environments with instructive videos in which
audio and visual symbol systems are used together is thought to play an important role in
developing programming skills that are abstractly and intuitively not clear. Based on this
idea, the present research aim the design and evaluation of a video supported online
learning environment for the problems encountered the process of teaching programming
in higher education. Within this scope, the research has been evaluated within the
framework of the mixed method in which quantitative and qualitative is used together. At
the end of the research, a video supported online learning environment for teaching
programming was created as a product. Design-based research (DBR) was applied in
creating video supported online learning environment as a product. The research was
carried out with 62 undergraduate students studying at a higher education institution
during 2017-2018 academic year and fall term of 2018-2019 and 7 lecturers within the
scope of the data obtained from “Programming Languages I” and “Programming
Languages II” lessons. Observation forms, reflective diaries of students, semi-structured
focus group discussion, interview, analytical measuring grading key and literature were
used as data collection tools. At the end of the study, a design framework was
recommended for how to design a video supported online learning environment for
teaching programming. In the proposed framework, problems encountered in
programming teaching process are coded in four main categories as “cognitive”,
“affective”, “methodological’” and “environmental”. The design variables of the video-
supported online learning environment for the identified problem categories are “content”,
“visual design”, “interaction” and “usefulness”. In the study, some suggestions were made

depending on both the results of the research and the experiences of the researcher.

Keywords: Programming Teaching, Online Learning, Video Supported Learning, Design
Based Research
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1. GIRIS

Gunumuz iletisim teknolojisinde yasanan degisimlerle birlikte 6grenme faaliyetlerinin
elektronik ortamlara tasindigi, bilgi ve becerilerin aktarilmasinda dijital teknolojilerin
kullanildigi bir dénisim yasanmaktadir. “Dijital donlisum” olarak da nitelendirilen bu
gelismeler 1s1ginda cevrimici 6grenme faaliyetlerine yonelik ilginin giderek arttigi ve son
zamanlarda hizli bir ivme kazandidi belirtiimektedir (Hrastinski, 2009; Morrison, 2003;
Singh ve Hurley, 2017). Bu baglamda c¢evrimi¢i 6grenme, 6grenme faaliyetlerinin eg
zamanll veya es zamansiz olarak yudruttlebildigi, geleneksel yliz ylize 6grenmeye oranla
daha esnek sartlarin uygulanabildigi bir hayat boyu 6grenme surecidir (Holmes ve
Gardner, 2006; Shalev-Shwartz, 2012). Cevrimici 6grenme surecinde bireyler sosyal ve
ekonomik engellere takilmadan kendi 6grenme sireglerini kontrol edebilmekte, yer ve
zamana bagll kalmaksizin 6grenme faaliyetlerini yonetebilmektedirler. Bu kapsamda, son
zamanlarda Ozellikle yuksekdgretim 6égrencilerinin ¢evrimici 6grenme ortamlarini tercih
ettikleri ve zamanlarinin énemli bir bolimini bu ortamlarda gecirdikleri belirtiimektedir
(Allen ve Seaman, 2011; Bagci ve Cihat, 2018; Vanslambrouck, Zhu, Lombaert, Philipsen
ve Tondeur, 2018).

Yuksekogretim o6grencilerinin  gevrimigi 6grenme ortamlarini tercih etmelerinde
bircok faktér olmakla birlikte, hayat boyu 6grenmeyi desteklemesi, kendi 6grenme hizinda
ilerlemeye olanak saglamasi, ders igeriklerine sinirsiz erisim ve dinamik 6grenme slreci
olusturmasi gibi faktorler gdsterilmektedir. Alanyazin incelendiginde, ¢evrimici 6grenme
ortamlarindaki igeriklerin metin, resim, ses, video, animasyon ve benzetim gibi formlardan
olusmasina kargin 0Ogrencilerin video igeriklerine diger igeriklerden daha fazla ilgi
gosterdikleri ve zamanlarinin énemli bir bélumunu bu videolari izlemeye ayirdiklari
gorilmektedir (Bayazit ve Akgapinar, 2018; Brame, 2016; Delen, Liew ve Willson, 2014).
Ogrencilerin video igeriklerine diger igeriklerden daha fazla ilgi géstermelerinde, videolarin
isitsel ve gorsel duyulan kullanarak aciklanmasi zor bilgi ve becerilerin 6gretimini
kolaylastirmasi, 6grenenlerin ilgi ve dikkatini gekerek onlari motive etmesi ve gercek hayat
baglami sunmasi gibi faktérler gdsteriimektedir (Anderson, 2004; Means, Toyama,
Murphy, Bakia ve Jones, 2009; Palloff ve Pratt, 2007). Videolarin, 6grencilere konusma ve
tarisma firsati sunmasi, &grencilerin aktif katihmlarini ve bireysel 6grenmelerini
desteklemesi ve soyut kavramlarin 6gretimini kolaylastirmasi gibi diger bazi faktorler de
gosterilebilir (Franzoni, Assar ve Defude, 2008; Santagata, 2009; Shih, 2010). Bu

kapsamda, video destekli ¢cevrimici 6grenme ortamlarina yoénelik ilginin giderek arttigi1 ve



son zamanlarda hizli bir ivme kazandigi sdylenebilir (Bayazit ve Akgapinar, 2018; Brame,
2016; Giannakos, 2013).

Ote yandan son zamanlarda, basta erken yas gruplari olmak lzere neredeyse her
o6gretim kademesinde, programlama becerisinin gelistiriimesine yonelik ¢alismalarin hiz
kazandigi goérilmektedir (Popescu, 2018; Tsai, Wang ve Hsu, 2018). Bu baglamda
programlama; elektronik cihazlarin farkli amaglara hizmet etmesi icin 6zel kelime ve
sembol sistemlerin belirli kurallar ¢ercevesinde yazilmasidir. Programlama becerisi ise
bilgisayar sistemlerinin islem yapabilmesi i¢in gerekli komut dizisinin gergcek hayat
baglaminda modellenmesi surecidir (Prensky, 2008; Thomas ve Greene, 2011; Vee,
2013). Bu kapsamda yapilan arastirmalar incelendiginde, programlama o6gretiminin
bireylerin Ust bilissel distinme becerisini harekete gecirdigini (Lye ve Koh, 2014; Wing,
2006), yansitici, elestirel ve analitik disinme gibi 6nemli becerilerini gelistirdigi
belirtmektedir (Gezgin ve Adnan, 2016; Lye ve Koh, 2014; Smith ve Burrow, 2016).

Yansitici dusinme becerisi, bireylerin problem ¢6zme durumlarinda, problemi
analiz etme yargilama ve stratejiler gelistirmesini saglayan elestirel disunme surecinin bir
parcasidir. Bu perspektiften bakildiginda programlama becerisinin, bireylerin hayal
glcunu gelistirmek, slre¢ odakl disinmelerini saglamak, bilgiyi icsellestirmek, Uriine
doénuk projeler hazirlamak ve isbirlikli ¢calisma aliskanhgini kazandirmak gibi énemli
islevlere sahip oldugu séylenebilir (Cosar, 2013; Demirer ve Nurcan, 2016; Gllbahar ve
Kalelioglu, 2014). Bu c¢ercevede (Ulkeler, programlama &gretimiyle problem ¢dézme
becerisine sahip Uretken nesillerin yetismesinin yaninda, yazilim alaninda yetigmis insan
ihtiyacini da kargilamayi amacglamaktadir (Hooshyar, Ahmad, Yousefi, Fathi, Horng ve
Lim, 2016). Clnkil teknoloji odakli dinyada, Ureten ve sorgulayan nesillerin yetismesi
adina programlama becerisinin geligtiriimesi dnemlidir.

Bununla birlikte arastirmalar, soyut ve karmasik yapisindan dolayi programlama
ogretiminin zor bir stre¢ oldugunu, tarih boyunca, programlama 6gretimini kolaylastirmak
ve eglenceli hale getirmek icin gesitli girisimlerde bulunuldugunu belirtmektedir (Al-Tahat,
Taha, Hasan ve Shawar, 2016; Bosse ve Gerosa, 2017). Bu girisimlere yonelik olarak
“Scratch”, “Microsoft Small Basic”, “Alice” ve “MIT App Inventor” gibi bir takim araglarin
geligtirilerek programlamanin soyut ve karmasik yapisinin basitlestiriimeye c¢aligildigi
gorulmektedir (Taheri, Sasaki, Chu ve Ngetha, 2016; Yukseltirk ve Altiok, 2016). Ulkemiz
ve dunya genelinde cocuk ve yetiskinlerin programlama becerisini gelistirmek ve
seviyelerine uygun program kodlari yazmalarini saglamak icin g¢esitli organizasyonlar
duzenlenmektedir. “Haydi Kizlar Kodlamaya”, “Kodlama Saati”’, “Bilge Kunduz Etkinligi”,
“Bilisim Garaj Akademisi”, “Code Org”, “Code Club”, “Code Dejo”, “Khan Academy” ve

“Code Academy” bu organizasyon veya platformlardan bazilaridir.



Erken yas gruplarinda ise programlama becerisinin kazandiriimasina yonelik
ogrenme ortamlari oyunlastirilarak eglenceli hale getiriimeye calisilmaktadir (Alexandre ve
Pinto, 2016; Wong, Hayati ve Tan, 2016). Oyunlagtirmanin bilissel, duyugsal ve sosyal
baglamdaki pozitif etkileri bilinmektedir. Bu pozitif etkilerden faydalanmak igin
programlama o6gretimine yonelik oyunlastirma stratejileriyle &gdrencilerin  kavramlari
anlama, karar verme, analitik ve algoritmik disinme becerilerinin geligtiriimesi
amaclanmaktadir (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Abdelhafez, 2016). Oyunlastirmanin,
soyut ve sezgisel agidan net olmayan programlama 6gretimini kolaylastirdigi ve bireylerde
o6grenmeye yonelik ilgiyi arttirdigi bilinmektedir (Mathrani, Christian ve Ponder-Sutton,
2016). Ancak yuksekdgretim gibi daha blylk yas gruplarinda oyunlastirma stratejilerinin
yeterince basarill olamadigi gorilmektedir (Alison, Orton ve Powell, 2002; Ozding ve
Altun, 2014). Bu cergevede programlama becerisinin gelistiriimesi her 06gretim
kademesinde oldugu gibi ylksekdgretim kademesinde de Onemli bir problem olarak
degerlendiriimektedir (Levy ve Eckhouse, 2014; Mayer, 2013).

Ozetle, programlama &gdretiminin bireylerin yansitici, elestirel ve analitik disinme
gibi Ust bilissel becerilerinin gelistiriimesinde 6nemli bir rol oynadigi ancak soyut ve
karmasik yapisindan dolayi zor bir sure¢ olarak degerlendirildigi gérilmektedir (Bosse ve
Gerosa, 2017; Gezgin ve Adnan, 2016; Smith ve Burrow, 2016). Programlama
ogretiminde bilissel veya duyussal olmak Uzere birgok problemin yasandigi ve bu
problemlere yonelik ¢6zim stratejilerinin yliksekodgretim kademelerinde yeterince basarili
olamadigi belirtimektedir (Alison vd., 2002; Ozding ve Altun, 2014). Bununla birlikte
ginimiz &grenme-6gretme surecindeki paydaslarin rollerinin  degistigi, 6grencilerin
Ogreticileriyle dogrudan sinif ortaminda iletisim kurmak vyerine ¢evrimici 6drenme
ortamlarini tercih ettikleri ve Ozellikle ylksekdgretim o6grencilerinin gevrimici 6grenme
ortamlarini daha ¢ok kullandiklari belirtiimektedir (Allen ve Seaman, 2011; Bagci ve Cihat,
2018; Vanslambrouck vd., 2018). Yuksekogretim o6grencilerinin gevrimigi 6grenme
ortamlarinda kullanilan videolara diger igeriklerden daha fazla ilgi gosterdikleri ve
zamanlarinin énemli bir bolimanu bu videolari izlemeye ayirdiklari gorilmektedir (Allen
vd., 2011; Bagci vd., 2018; Vanslambrouck vd., 2018). Videolarin igitsel ve gorsel duyulari
birlikte kullanarak aciklanmasi zor bilgi ve becerilerin 0Ogretimini kolaylastirmasi
(Santagata, 2009), 6grencilerin ilgi ve dikkatini ¢cekerek onlari motive etmesi ve gercek
yasam baglaminda ogrenme saglamasi gibi Ozelliklerinin 6grencilerin bu tercihleri
Uzerinde etkili oldugu belirtiimektedir (Choi ve Johnson, 2005; Lee vd., 2016).



1. 1. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; yiksekogretimde programlama 6gretimi stirecinde yasanan
problemlere yoénelik video destekli c¢evrimici bir 6grenme ortaminin tasarimi ve
degerlendiriimesidir. Bu amac¢ dogrultusunda “Programlama o6gretimine ydnelik video
destekli cevrimigi bir 6grenme ortaminin tasarim 6zellikleri nasil olmaldir?” sorusu
arastirmanin temelini olusturmaktadir.

Calismanin temel sorusu gergevesinde arastirilan alt sorular sunlardir:

1. Programlama 6gretimi slirecinde yasanan problemler nelerdir?

2. Programlama o6gretimi slrecinde yasanan problemlere ydnelik tasarlanacak

video destekli cevrimici 6grenme ortaminin 6zellikleri nasil olmahidir?

3. Programlama o&gretimine yonelik video destekli ¢evrimi¢i 6grenme ortaminin

degerlendiriimesine iliskin kullanici deneyimleri nasildir?

1. 2. Aragtirmanin Gerekgesi ve Onemi

Toplumda yasanan gelismelerle birlikte bireylerden beklenen bilgi ve davranis bicimi
de farkhlagmistir. Ozellikle 21. yizyil becerileri arasinda 6nemli bir yere sahip olan
elestirel ve analitik disinme becerisiyle bireylerin ¢evrelerinde meydana gelen olaylara
farkl bakis acilariyla yaklasarak problem durumlarinda etkili ¢dézUmler Uretmeleri
beklenmektedir (Basten, Evers, Geijsel ve Vermeulen, 2018; McComas, 2014; Sayin ve
Seferoglu, 2016). Bu kapsamda Ulkeler, gelecege ydnelik nitelikli insan yetistirmenin klasik
yontemlerle gergeklesmeyecegini ongorerek egitim sistemlerinde bir takim reformlar
gergeklestirmistir (Ertmer, Ottenbreit-Leftwich ve Tondeur, 2014; Lusardi, 2015).
ingiltere’de mevcut bilisim teknolojisi ders mifredatina programlama konulari dahil
edilerek, o&grencilerin ilerleyen doénemlerde kendi telefonlarindaki uygulamalari
programlayabilmesine olanak saglayacak duzenlemeler yapilmistir. Amerika, Estonya,
Guney Kore ve bazi Avrupa Birligi Ulkelerinde programlama &gretiminin Ulke gelecegi
adina 6neminin farkina varilarak, programlamaya yonelik ders igerikleri gincellenmistir.
Ulkemizde, erken yaglardan itibaren temel programlama becerisinin kazandirilmasi igin
2012 yihnda alinan karar ile “Bilisim Teknolojileri” ders mufredati yazihm ve kodlama
konulariyla guncellenerek “Bilisim Teknolojileri Dersinin” adi “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim” olarak degistiriimigtir. Talim ve Terbiye Kurlu Bagkanhdinca 2016 yilinda
yayinlanan “Ortadgretim Bilgisayar Bilimi Dersi” programina; elestirel, yaratici ve
algoritmik disinme becerisinin gelistiriimesine ydnelik kazanimlar eklenmistir. Bu
dogrultuda alanyazin incelendiginde, sorgulayan, elestiren ve Ureten nesillerin yetismesi

adina programlama becerisinin dnemli oldugu belirtiimektedir (Psycharis ve Kallia, 2017;



Sheth, Murphy, Ross ve Shasha, 2016). Cunkl programlama becerisi sadece bilgisayar
bilimleriyle sinirli degdil, ayni zamanda disiplinler arasi etkilesimler agisindan da énemlidir
(Priest ve Gass, 2017). Programlama &gretimiyle, problem ¢ézme becerisine sahip
uretken nesillerin yetigmesinin yaninda, yazilim alaninda yetigmis insan ihtiyacinin da
karsilanmasi hedeflenmektedir (Buitrago-Florez, Casallas, Hernandez, Reyes, Restrepo
ve Danies, 2017). Bu kapsamda hem Ulkemizde hem diinyada, egitimin ilk kademesinden
baslayarak programlama o6gretimine ydnelik c¢alismalarin hizli bir ivme kazandigi
gorilmektedir (Abbasi, Kazi ve Khowaja, 2017; Demirer ve Nurcan, 2016).

Programlama oOgretimine iliskin arastirmalar incelendiginde, programlama
becerisinin zor ve karmasik bir sure¢ olarak degerlendirildigi, programlama ogretimini
kolaylastirmaya yoOnelik girisimlerin bir takim kavramlari kolaylastirdiyi ancak
programlama becerisinin gelistirimesinde yeterince basarili olamadigi gorilmektedir (Al-
Tahat vd., 2016; Bosse ve Gerosa, 2017; Gulbahar ve Kalelioglu, 2018). Clnkl program
kodu yazmak icin gelistirilen dil ile programlama becerisine yonelik algoritmik disinme
yapisi arasinda farkliliklar vardir (Booth, 2014; Kitchin, 2017). Bu farkhliklardan biri de
programlama becerisinin onlindeki engellerden biri olan insan zihni ile bilgisayarlarin
calisma mantigi arasindaki farktir. insan zihni herhangi bir bilgisayardan ¢ok daha fazla
gelismigtir, bir seyi yapmak veya anlamak icin ¢gok sayida baglantiyi igleyebilecek sekilde
calisir. Fakat bilgisayarlar bunu yapamaz, acik bir yoldan, belirgin sinirlara ve olasi
senaryolara ihtiyag duyarlar. Bu nedenle insanin dislnce vyapisi, bilgisayarin bazi
gorevleri anlamak ve yerine getirmek igin ihtiya¢ duydugu mantiksal diisinme yapisindan
farkhdir (Bosse ve Gerosa, 2017; Kitchin, 2017). Cunkl insanlar benzetme, birlestirme ve
uyarlama gibi bazi temel yeteneklere sahipken, bilgisayarlarda bu yeteneklerin eksikligi
bilinmektedir. Kisaca, insanlarin akilli oldugu, bilgisayarlarin olmadigi ve programlamaya
yeni baslayacaklarin basvurdugu sezgisel akil yiritme bigimi ile programlama mantigdi
arasindaki catismadan dolayl programlama becerisinin kazandirilmasi zor bir suregtir
(Bashir ve Hoque, 2016; Mladenovi¢, Rosi¢ ve Mladenovi¢, 2016). Bu nedenle
programlama becerisi igin gerekli distiince yapisiyla insanin sezgisel disunme bigimi
arasindaki boslugun doldurulmasi gerekmektedir. Bu boslugun doldurulmasi igin ise yeni
yontemlere ihtiyac duyulmaktadir. Buna yonelik arastirmalar, programlama oOgretimi
surecinin yapilandirmaci yaklagimlarla desteklenmesi ve etkili gorsel medyalarin ise
kosulmasini énermektedir (Bentley, 2016; Erdem, 2018). Bu baglamda, yapilandirmaci
ogrenme paradigmasi; soyut ve sezgisel agidan net olmayan Dbecerilerin
kazandiriimasinda, gegmis deneyimlere dayali bilgilerin kullanilmasi ve insan zihninde
yeniden ingasi i¢in bireylerin 6grenme slrecinde aktif rol almasi gerektigini belirtmektedir

(Rovai, 2004). Yapilandirmaci 6grenme paradigmasinin bir uzantisi olarak kabul edilen



bilgiyi igleme teorisi ise bireylerin bilgiyi aldigi, gruplar halinde organize ettigi, onceki
bilgileriyle birlegtirip depolamak Uzere bellege aktardigi ve geri cagirmak icin kodladigini
varsaymaktadir (Lindsay ve Norman, 2013; Uslu, 2017). Bu varsayim, bireylerin yeni bir
bilgiyi 6grenmesinde medya destegdinin énemli oldugunu goéstermektedir. Bu teorinin bir
diger varsayimi ise bireylerin zihinsel sistem kapasitesinin sinirli oldugu varsayimidir
(Sinanovi¢ ve Johnson, 2007). Sinirh kapasiteyle kodlama yapmak ve yeni bilgilerin
ogrenilmesi igin dikkat ve segiciligin 6n plana g¢ikariimasi gerektigi belirtimektedir (Hann,
Hui, Lee ve Png, 2007; Lachman, Lachman ve Butterfield, 2015).

Bu baglamda, video destekli 6grenme ortamlari, 6grenenlere gercek hayat drnekleri
sunarak, gercek yasam baglaminda 6grenme saglamaktadir (Choi ve Johnson, 2005;
Dodson vd., 2018; Lee vd., 2016). Ogrencilere konuyla ilgili konusma ve tartisma firsati
sunarak, 6grencilerin 6grenme surecine aktif katilimlarini desteklemektedir (Shih, 2010;
Zhang, Zhou, Briggs ve Nunamaker, 2006). Farkli 6grenme stillerini ise kosarak,
ogrenilmesi gic konularin ve soyut kavramlarin anlasilmasini saglamaktadir (Franzoni
vd., 2008). Bireylerin 6grenme surecinde bilgiyi kesfederek 6grenme hizlarini kontrol
edebildikleri video destekli 6grenme ortamlari, o6grencilerin isbirlikli 6Jrenmelerini
destekleyerek oOgrenme etkinliklerinde aktif rol almalarini ve 6grenmeye yonelik
motivasyonlarini desteklemektedir (Bannister ve Arbaugh, 2018; Reychav ve Wu, 2015;
Zhang vd., 2006).

Bununla birlikte egitimin iletisim yapisinin degistigi, klasik ylz ylze iletisimden
cevrimici iletisime dogru bir gecis yasandigi gorulmektedir (Bowers ve Kumar, 2015).
Ogrenciler, ogreticileriyle dogrudan sinif ortaminda iletisim kurmak yerine gevrimigi
dgrenme ortamlarini tercih etmektedirler (Bates, 2005; Garrison, 2011). Ogrenci-6gretici
etkilesim modeli, 6grenci-internet-6gretici modeli yoninde degismektedir (Aydemir,
Benzer, Karahan ve Akmenge, 2013). Bu kapsamda c¢evrimici 6grenme ortamlari
dgrenme-6gretme sirecinin 6nemli bir aktérii olmaya baglamistir. Ozellikle, yiiksekdgretim
ogrencilerinin  ¢evrimici 6grenme etkinliklerini  tercih ettikleri, ¢evrimi¢ci 0grenme
faaliyetlerine katildiklari ve en c¢ok vyararlandiklari uygulamalar arasinda oldugu
gorilmektedir (Allen ve Seaman, 2011).

Sonu¢ olarak, sorgulayan, elestiren ve Ureten nesillerin yetismesi adina
programlama becerisinin gelistiriimesi onemlidir (Psycharis ve Kallia, 2017; Sheth vd.,
2016). Ancak programlama becerisi soyut yapisindan dolay! zor ve karmasik bir sureg
olarak degerlendiriimektedir (Bashir ve Hoque, 2016; Mladenovi¢ vd., 2016). Buna iligkin
kullanilan 6gretim yontemlerinin ise programlama becerisinin gelistiriimesinde yeterince
basarili olamadigi gorulmektedir. Bu yonuyle programlama becerisinin geligtiriimesi her

ogretim kademesinde oldugu gibi ylUksekdgretim kademesinde de énemli bir problem



olarak degerlendiriimektedir. Bu nedenle programlama 6gretimine yonelik yeni yontem ve
tekniklere ihtiya¢c duyulmaktadir (Bentley, 2016; Erdem, 2018). Yeni yontem ve tekniklerin
o6grenenlerin ilgi ve edilimleri dogrultusunda gelistiriimesi édnemlidir. Bu bagdlamda, son
zamanlarda Ozellikle gevrimici 6grenme ortamlarinin 6grenme-6gretme surecinin 6nemli
bir aktéri olmaya basladigi gortlmektedir (Aydemir vd., 2013). Bu durum g6z éninde
bulunduruldugunda, gevrimigi 6grenme ortamlarinin isitsel ve goérsel sembol sistemlerin bir
arada kullanildigi 6grenme videolari ile desteklenmesi, soyut ve sezgisel agidan net
olmayan programlama becerisinin gelistirimesinde 6nemli bir rol oynayabilecegi
dusunudlmektedir. Ancak mevcut video destekli cevrimici 6drenme ortamlarinin,
programlama ogretimi slrecinde yasanan problemlerin ¢bziminde yeterince basarili
olamadiklari gérilmektedir. Bu durumun, programlama 6gretimi sirecine etki faktorlerin
derinlemesine incelenmemesinden kaynaklandigi disunudlmektedir. Bununla birlikte
tasarlanacak video destekli c¢evrimici 6grenme ortamlarinin tasarim dinamikleri
gercevesinde gerceklestiriimesi ve tasarim sirecinin 6grenen-ogreten deneyimleri
dogrultusunda sekillendiriimesi gerekmektedir. Alanyazin incelendiginde programlama
Ogretimi slUrecinde yasanan problemleri butiun yonleriyle derinlemesine inceleyen sinirli
sayida arastirmaya rastlanmaktadir. Programlama 6gretimi surecinde yasanan
problemlere yonelik video destekli cevrimici 6grenme ortamlarinin tasarimina iligkin ise
¢ok az sayida gelistirme calismasina rastlanmaktadir. Bu kapsamda programlama
ogretimine ydnelik video destekli ¢evrimigci 6grenme ortamlarinin tasarimina iligkin bir
tasarim c¢ergevesine ihtiyag duyulmaktadir. Buradan hareketle bu arastirmada
programlama o6gretimine yodnelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortamlarinin nasil
tasarlanmasi gerektigi konusunda bir tasarim c¢ergevesi Onerilmektedir. Ayrica
programlama 6gretimine yonelik video destekli cevrimici bir 6grenme ortaminin tasarim ve

degerlendirilmesi surecine yer verilmektedir.

1. 3. Aragtirmanin Sinirhiliklari

1. Arastirmanin g¢alisma grubu, Turkiye'nin dogusunda yer alan bir devlet
Universitesinin Egitim Fakiiltesindeki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
bolumune kayith 62 6grenci ve yedi 6gretim elemaniyla sinirlidir.

Arasgtirma, 2017-2018 6gretim yili ve 2018-2019 guz yariyiliyla sinirlidir.

3. Aragtirmanin verileri, mulakat, yari yapilandiriimis odak grup goérismesi,

dereceli puanlama anahtari, yansitici 6grenci gunltkleri, gézlemci raporlari ve

alanyazindan toplanan verilerle sinirlidir.



1. 4. Aragtirmanin Varsayimlari

1. Arastirma katihmcilarinin veri toplama araglarina samimi ve igten cevap
verdikleri, hem video destekli gevrimici 6grenme ortaminda hem de sinif

ortaminda dogal davranmig olduklari varsayilmaktadir.

1. 5. Tanimlar

Cevrimigci Ogrenme: Internet araciliyiyla gerceklestiriien es zamanlh veya es
zamansiz 6grenme faaliyetidir.

Programlama Becerisi: Bilgisayar sistemlerinin islem yapabilmesi icin gerekli komut
dizisinin gercek hayata modellenmesi surecidir.

Video Destekli Ogrenme: isitsel ve gorsel sembol sistemlerin bir arada kullanildigi
6grenme ortamlaridir.

Tasarim Tabanli Arastirma: Analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama sureglerinin
arastirmaci ve katilimcinin isbirliginde hedeflenen ilke, kuram veya
uygulamanin iyilestirilmesi veya geligtiriimesi slrecinde gergeklestirilen
esnek bir arastirma yontemidir.

Problem Cbézme Becerisi: C6zime goéturecek bilginin elde edilmesi, bilginin
kullanimi ve ¢6zume yonelik uygulanabilmesidir.

Yansitici Diigiinme Becerisi: Ogrencilerin problem ¢ézme durumlarinda, problemi
analiz etme yargilama ve stratejiler gelistirmesini saglayan elestirel
dusinme surecinin bir parcasidir.

Analitik Dilsiinme Becerisi: Problem c¢6zme surecinde biligssel sureglerin ise

kosulmasi ve butundndn tim yonleriyle goérulmesidir.



2. LITERATUR TARAMASI
2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Bu boélimde, gevrimici 6grenme, video destekli 6grenme, programlama ogretimi ve
tasarim tabanli aragtirma konulariyla ilgili kavramsal bilgilere ve ilgili arastirmalara yer

verilerek arastirmanin kuramsal ¢ergevesi ortaya konulmustur.

2.1. 1. Gevrimigi Ogrenme

Gunumuz uzaktan egitim faaliyetlerinin internet temelli uygulamalara dogru bir egilim
icerisinde oldugu gorilmektedir (More, 2013; Yurdakul, 2016). Bu egilimin, bagimsiz
o6grenme firsatlarina duyulan ihtiyactan ve egitimin kiresellesmesinden kaynaklandigi
dusunulmektedir (Moore ve Kearsley, 2011). Bu baglamda bilgi, beceri ve tecriibelerin
aktarilmasinda internet teknolojilerinin yaygin olarak kullanilmasi ve 06grenme
faaliyetlerinin internet temelli ortamlar Gzerinden gergeklestiriimesi ¢evrimigi 6grenme
kavramini ortaya ¢ikarmistir. Alanyazinda, ¢evrimigi 6grenme kavrami yerine ¢ogu kez; e-
o6grenme, internet-tabanli 6grenme, web tabanli 6grenme ve sanal 63drenme gibi
kavramlar kullanilsa da yaygin kullanim “cevrimici 6grenme” egilimindedir (Gunbatar,
2018; Sdral, 2012). Cevrimi¢ci 6grenme, bireylerin kendi 6drenme hizinda ilerleyip
o6grenme sureclerini kontrol edebildikleri, internet yoluyla ders icerigine erigebildikleri,
O6grenci  ve  Ogreticilerin  birbirleriyle  etkilesim  kurabildikleri ortamlar  olarak
degerlendiriimektedir. Bu kapsamda g¢evrimici 6grenme kavramina iliskin pek ¢ok tanima
rastlamak mumkundir. Moore ve Kearsley (1996), cevrimici 6grenme kavramini internet
teknolojileri araciigiyla gergeklesen senkron veya asenkron 6grenme slreci olarak ifade
ederken, Holmes ve Gardner (2006), ¢evrimici uygulamalar yoluyla 6grenme kaynaklarina
erismek olarak ifade etmektedir. Baska bir ifadeyle 6greticinin, bilgi, beceri veya duygulari
iletisim teknolojileri yoluyla 6drenene iletmesi sirecidir (Yalhn, 2008). Bu tanimlara ek
olarak, Daghan ve Akkoyunlu (2016), cevrimici 6grenmeyi 6grenme iceriginin bilgisayar
teknolojisi yoluyla sunulmasi olarak ifade etmektedirler. Dolayisiyla ¢evrimigi 6grenme; yer
ve zamana bagll kalmadan iletisim teknolojisi yoluyla 6grenme igerigine erigimi, bilginin
yapilandirilarak igsellestirmesi ve sosyo-ekonomik engellerin ortadan kaldiriimasiyla
gerceklestirilen bir hayat boyu 6grenme sireci olarak degerlendirilebilir (Ally, 2004;
Holmes ve Gardner, 2006; Hrastinski, 2007).

Cevrimici 6grenmenin kuramsal temelinde, “etkilesimsel uzaklik”, “etkilesim”,

“kontrol” ve “sosyal baglam” olmak Uzere dort temel faktériin éne ciktigi gorilmektedir
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(Ally, 2004; Anderson, 2008; Holmes ve Gardner, 2006; Horzum, 2007; Shalev-Shwartz
ve Singer, 2007). Moore tarafindan 6ne surulen “etkilesimsel uzaklhk” (Transaksiyonel
uzaklik) kurami, 6grenen ve Ogreten arasinda sadece fiziksel degil ayni zamanda
psikolojik ve iletisimsel bir uzakhdin da s6z konusu olabilecegini éne sirmektedir (Moore,
2013). Bu kurama gore, farkli yerlerdeki ogrencilerin fiziksel olarak birbirinden uzakta
olmalari, 6grenme sureci agisindan birbirine uzak olduklari anlamina gelmemektedir.
Aksine, iletisim ve etkilesimin artiriimasi, igeriklerin zenginlestirilerek esnetiimesi ve
psikolojik  bosluklarin  ortadan kaldiriimasi  halinde uzakligin  azalabilecegini
varsaymaktadir. Bu varsayima goére, uzaklik kavrami iki bilesen ile aciklanmaktadir.
Bunlar; “yapr” (egitsel icerik) ve “diyalog” (iletisim ve etkilesim) bilesenleridir (Horzum,
2011). Yapi bileseni, 6grenme iceriginin bireysel farkliliklara gore tasarlanmasi ve kolay
ulasilabilir olmasi olarak ifade edilirken, diyalog bileseni ise 6grenen ve 6gretici arasindaki
iletisimsel engellerin ortadan kaldirilmasi ve bilinmeyen yonlerin aciga cikariimasi olarak
ifade edilmektedir (Gorsky ve Caspi, 2005).

Cevrimici 6grenmede “etkilesim” geleneksel 6grenmeye dayall ylz ylze iletisimin
sinirliliklarini ortadan kaldirmaya yonelik énemli bir faktor olarak degerlendiriimektedir
(Wang, Chen ve Anderson, 2014; Xiao, 2017; Zha ve Adams, 2015). Etkilesim, iki veya
daha fazla kisi arasindaki iletisim sireci olarak ifade edilmektedir (Erdoddu, 2016). Diger
bir ifadeyle, s6zIi veya sbdzslz eylemlerin bir 6grenme baglamindaki karsilikli iletisim
surecidir. Etkilesim faktérine iliskin yapilan farkh siniflandirmalar bulunmaktadir. Cevrimigi
o6grenmede etkilesim slreci Moore ve Anderson (2003) tarafindan &grenci-6grenci,
o6grenci-Ogretici, 6gretici-ogretici, ogretici-icerik, icerik-icerik ve 6grenci-igerik olarak
siniflandiriimaktadir. Baska arastirmacilarin ise bu siniflandirmaya o6grenci-araytiz ve
ogrenci-ortam etkilesimini de dabhil ettikleri goérulmektedir (Burnham ve Walden, 1997,
Hilman vd., 1994). Bununla birlikte, internet teknolojinde yasanan gelismelere bagl olarak
etkilesim faktérinin makine ve dijital yapilari da igine alacak sekilde genisleyecegi
disundlmektedir (Anderson, 2003). Bu tanimlama ve siniflandirmalar goésteriyor ki
etkilesim faktorl 6grenenlerin hem bilissel yapilarina, bilgiyi isleme ve yapilandirma
sureclerine hem de buna bagli olarak 6grenme ciktilarina 6nemli katkilar sunmaktadir
(Hirumi, 2006; Tsang, 2010).

Cevrimici 6grenmenin kuramsal temelini olusturan bir diger faktér de “kontrol”
faktorudur. Cevrimici 6grenme ortamlarinda kontroliin uygun dizeyde uygulanmasi
ogrenenler agisindan 6nemlidir. Cevrimigi 6grenmede kontrol, “i¢sel ve digsal denetim

odagl” olmak Uzere iki kavramla iligkilendiriimektedir. Denetim odagi, bireyin kendi
davraniglarinin belirli bir pekistire¢ veya cezayla sonuglanacagini algilamasi durumunda,

bireyin ilerleyen dénemlerde de izleyecedine dair olusan beklentisidir (Dag, 2002). Bireyin
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kendi davraniglari sonucunda aldigi 6dul veya ceza kaynaginin blylk olclide kendi
sorumlulugunda gergeklestigine inanmasi ve bu durumu kabullenmesi “igsel denetim
odagr’, édul veya cezanin kendisi digsinda sans, kader, insan faktorl gibi bagka gugler
tarafindan kaynaklandigina ve kendi ¢abasinin yetersiz kaldigina olan inanci ise “digsal

denetim odag!” olarak tanimlanmaktadir (Deryakulu, 2002; Terzi, 2011). Bu baglamda
Roblyer (1999), 6grenenlerin 6grenme hizi ile 6grenme zamanlarinin kontrolind, Alessi ve
Trollip (2001) ise c¢evrimi¢ci 6grenme ortamlarindaki 6drenen kontrolinin &grenme
motivasyonu Uzerindeki etkilerini Gnemli gérmektedir.

“Sosyal baglam” ise yluz ylze etkilesimde oldugu gibi cevrimici 6grenmede de
Uzerinde durulmasi gereken 6nemli bir faktérdir. Cevrimigi ddrenmenin paydaslari
arasindaki etkilesimi, etkilesimin boyutunu ve 6grenme ciktilari Gzerindeki anlamlihdini
ifade etmektedir. Garrison, Anderson ve Archery (2006) tarafindan gelistirilen “Sorgulama
toplulugu modeli”; bilissel, sosyal ve 6gretimsel olmak Uzere Ug¢ bilesenden olugsmaktadir.
“Bilissel buradalik”; gevrimici 6grenme ortamindaki 6grenenlerin zihinsel ve duslnsel
atmosferini, “sosyal buradalik”; 6grenenlerin kendi goris ve duslincelerini yansitilabilmesi
ve kendilerini cevrimici 6grenme topluluguna bagli hissetme algilarini, “6gretimsel
buradalik” ise &6greten sorumlulugunda ortaya c¢ikan geri bildirim, ydnlendirme ve
motivasyon gibi etkinlikleri ifade etmektedir (Garrison ve Anderson, 2003; Garrison,
Cleveland-Innes ve Fung, 2010; Shea ve Bidjerano, 2009). Dolayisiyla g¢evrimici
6grenmede 6grenenlerin kendilerini bulunduklari sanal ortamlarda rahat ifade edebilmeleri

ve kendilerini bu ortamlara ait hissetmeleri 6nemlidir.

2. 1. 2. Video Destekli Ogrenme

Bilgisayar ve video teknolojisinde yasanan hizli gelismeler, dijital videolarin yaygin
olarak kullaniimasini saglamistir. On yil 6nceki maliyetlere oranla bir dijital videonun
uretimi ¢gok ucuza mal edilebilmektedir. Sikistirma formatlariyla videolar daha yuksek
kalitelerde uretilip depolanabilmektedir. Bu gelismelere bagli olarak internet bant genigligi
ve veri hacmi de dnemli élgiide artmistir (Hazas, Morley, Bates ve Friday, 2016). Ozellikle
mobil teknolojilerin yayginlagsmasiyla birlikte, c¢evrimigi videolara erisim ve video
paylasimlari kolaylagsmistir. Sadece bir ADSL veya GSM baglantisi ile video verileri

internet Uzerinden kolayca olugturulabilmekte ve yayinlanabilmektedir.

Videolarin hem isitsel hem gorsel sembol sistemleri bir arada kullanmasi, oynatma
ve goruntilemenin 6tesinde bir video verisi sunmasi, 6zellikle egitim ¢evrelerinin bu
alanlara olan ilgisini artirmistir (Goldman, Pea, Barron ve Derry, 2014). Egitim

cevrelerince videolar aracigiyla biligssel ve soyut kavramlarin dgretilebilecegi fikri onem
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kazanmistir (Pace ve Jones, 2009). Buna bagl olarak videolara eglik eden etkilesim,
etkilesim seviyesi ve etkilegsim tlru gibi 6zelliklerde de gelismeler yagsanmigtir (Delen vd.,
2014). Video iceriklerinin belirli parametreler dogrultusunda erigilebilmesi, video
parcalarinin en az ¢aba ve sireyle secilebilmesi, ileri, geri oynatiimasi ve duraklatiimasi
gibi 6zellikler bu gelismelerden bazilaridir (Quinn, 2016; Saito ve Akiyama, 2016). Video
destekli 6grenme ortamlari alanyazinda 6grenen etkilesimleriyle desteklenmis platformlar
olarak ifade edilmektedir. Bir baska ifadeyle, goruntu ve sesin bir arada kullanildigi,
bireylerin birden ¢ok duyu organi yoluyla igerikleri anlayip kavrayabildikleri ortamlardir
(Park, 2015; Yousef, Chatti ve Schroeder, 2014). Bununla birlikte, cevrimici 6grenme
videolarinin tasarim ve Uretim slreglerinin birtakim yaklasimlarla temellendirildigi
gorulmektedir (Allen ve Seaman, 2012; Giannakos, 2013; Yousef vd., 2014). Bu

yaklasimlara gore, 6grenme videolarinin tasarim ve Uretim sireci; “yapim 6ncesi”, “yapim”
ve “yapim sonrasil” olmak Uzere U¢ asamadan olugsmaktadir. Yapim oncesi asamasi;
o6grenme hedefleri ve hedef kitlenin belirlenmesi, 6gretim tasariminin yapilmasi, konusma
metinlerinin hazirlanmasi, goérsel efektlerin eklenmesi ve video ¢ekimlerinin planlanmasi
sureglerini, yapim asamasi; 6grenme videolarinin ¢cekimini, yapim sonrasi asamasi ise
video kayitlarinin kontrollerinin yapilmasi, kurgulanmasi, sikigtirimasi ve yayina

hazirlanmasi sureclerini kapsamaktadir (Atas, 2017).

Video destekli 6grenme, ikinci dinya savasindan bu yana uzunca bir suredir
o6grenme-6gretme teknigi olarak kullaniimaktadir (Yousef vd., 2014). 1960’larin sonlarina
dogru televizyon, 1980’lerde videokasetleri, 1990’larda dijital video CD’leri ve 2000’li
yillarda internet teknolojisiyle birlikte yaygin olarak kullaniimaya baglanmistir. Dolayisiyla,
video destekli 6grenme, televizyonlarin egditim ortami olarak kullaniimasiyla baslayip,
videolarin ¢6zunurllk, yayin kalitesi ve ¢evrimici video akisi gibi alanlarda ilerlemesiyle
devam etmigtir. Bdylece pasif dogrusal yayinlardan égrencilerin ilgisini ¢ekecek interaktif
6grenme deneyimlerine dogru gelismeler yasanmistir. Bu baglamda, “Khan Academy” ve
“edX” gibi video destekli 6grenme ortamlarinin yaygin olarak benimsenmesiyle birlikte bu
alandaki arastirmalar hizli bir ivme kazanmigtir. Atas’'in (2017), Turkiye’deki ¢evrimigi
ogrenme uygulamalarinin degerlendiriimesine yonelik yaptidi arastirmasinda, 6grenme
videolarinin hem egitsel hem de kurumsal iletisim araci olarak kullanildigi ve Ulkemizde
50’nin Uzerinde Universitenin 262 programinda ¢evrimici 6grenme platformlari yoluyla 6n
lisans, lisans ve lisansustu egitimlerde kullanildigini belirtiimektedir. Egitim gevrelerince
kullanilan bir diger énemli video destekli 6grenme ortami, “Kitlesel Cevrimigi Agik Ders
(MOOC)” platformlaridir. Bu platformlar Gzerinden ¢ok sayida 6drenen veya 6gretenlerin
egitim almasi saglanmaktadir. Her ne kadar, son yillarda video destekli 6grenme

ortamlarinin kullanimi yayginlasmis olsa da, son zamanlarda ilgi giderek artmistir
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(Giannakos, Sampson, Kidzinski ve Pardo, 2016). Milyonlarca 6grenci ¢evrimigi 6grenme
ortamlar Uzerinden video igeriklerine ulasabilmektedirler (Perna vd., 2014). Bununla
birlikte, arastirmalar video destekli ¢evrimi¢ci 6grenme ortamlarina olan ilginin giderek
artacagini ve cgevrimici 6grenme ortamlarindaki videolarin toplam tiketici icerigi temel
alindiginda, gelecekte %70’lere ulasacagini belirtmektedir (Lo ve Hew, 2017; Moore ve
Kearsley, 2011).

Video destekli 6grenme ortamlari, isitsel ve gorsel duyulari kullanarak agiklanmasi
zor bilgi ve becerilerin 6gretimini kolaylastirmaktadir (Santagata, 2009). Bu baglamda
Rice, Hiltz ve Spencer (2005) yaptiklari arastirmada, 6grenme videolarinin goérsel ve
isitsel icerigi zenginlestirdigini ve buna bagl olarak 6grenme basarisini artirdigini
g6zlemlemislerdir. Bununla birlikte 6grencilerin ilgi ve dikkatini gekerek onlari motive eden
video destekli 6grenme ortamlari, 6grencilere gergcek hayat ornekleri sunarak, gercek
yasam baglaminda 6drenme saglamaktadir (Choi ve Johnson, 2005). Video destekili
o6grenme ortamlari, 6grencilere konuyla ilgili konusma ve tartisma firsati sunarak
ogrencilerin 6grenme surecine aktif katihmlarini desteklemektedir (Grabinger ve Dunlap,
1995; Shih, 2010; Zhang vd., 2006). Farkh 6grenme stillerini destekleyerek, 6grenilmesi
gl¢ konularin 6gretiimesini ve teorik kavramlarin anlasiimasini hizlandirmaktadir
(Franzoni vd., 2008; Liu ve Reed, 1995). Griffiths ve Graham (2000), 6grenenlerin
o6grenme stillerini dikkate alarak tasarladiklari kisisellestiriimis video destekli 6grenme
ortaminin, dgrenenlerin 6grenme basarisini ve 6grenme motivasyonlarini pozitif yénde
artirdigini belirtmektedirler. Bu baglamda ilgili alanyazin incelendiginde, video destekli
6grenme ortamlarinin bazi Ustln yénleri ve avantajlari su sekilde siralanmaktadir (Hagen,
2002; Merkt, Weigand, Heier ve Schwan, 2011; Pekdag, 2010; Simsek, 2010; Tan ve
Towndrow, 2009; Whatley ve Ahmad, 2007).

¢ Video destekli 6renme ortamlari teori ve uygulamayi birlestirmektedir.

¢ Esnek ve uyarlanabilir 8renme ortamlari saglamaktadir.

¢ Derse yonelik ilgi ve motivasyonu artirmaktadir.

e Soyut ve karmasik yapilari somutlastirmaktadir.

o Gorsel ve isitsel sembol sistemleri kullandigi igin kalicihgi artirmaktadir.

e Ogrenme siirecini planli bir yapiya kavusturmaktadir.

e Ogrenenlere zamandan ve mekandan bagimsiz 6grenme ortami saglamaktadir.

¢ Gergek yasam baglamini guclendirmektedir.

¢ Ogrenme ortamini eglenceli hale getirerek katilimi artirmaktadir.

e Sinif ortaminda gerceklestiriimesi mumkin olmayan uygulamalarin yapilabilmesini

mumkun kilmaktadir.
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e Ogrenen sayisi artikga dgrenme maliyetini diisiirmektedir.
¢ Mobil teknolojilerle birlikte hareket aninda ¢alisma olanagi saglamaktadir.

» Ogrenene kendi hizinda ilerleme ve sinirsiz tekrar olanadi sunmaktadir.

Bununla birlikte, 6grenme videolarinin etkilesim unsurlariyla birlikte c¢evrimigi
6grenme ortamlarina entegre edilmesi, 6grencilerin kendi 6grenmelerini kontrol etmelerine
olanak saglamistir (Yoo, Son, Kim ve Park, 2009). Bu durum, dolayli da olsa 6grencilerin
bz dlzenleme becerilerinin gelisimini desteklemektedir (Delen vd., 2014). Ogrenme
surecinde, 6z dizenleme becerisinin 6grenme motivasyonu uzerindeki etkilerinin yaninda
bilginin islenmesi ve geri cagrilmasini kolaylastirdigi ve 6grencilerin 6grenme duzeyini
artirdigi belirtiimektedir. Buna bagli olarak, 6grenme videolari i¢in yeni ¢evrimici 6grenme
ortamlari ve araclari gelistiriimigtir. Batin bunlarin yani sira, video destekli 6grenmenin
bazi sinirhliklarinin da oldugu belirtiimektedir. Bu sinirliliklar ¢ogunlukla, video igeriginin
hazirlanmasi, paylasilmasi ve sinif i¢i etkinliklerde kullaniimasiyla ilgili zorluklari
kapsamaktadir. Ozetle sinirliliklar su sekilde siralanmaktadir (Caladine, 2008; Usun,
2006).

e CozUnUrlUk ve gorinti kalitesi yeterli olmayan 6grenme videolari grenme sirecini
olumsuz etkilemektedir.

¢ Video hazirlama zor ve yorucu bir sireci kapsamaktadir.

e Ogrenme siirecinde videolarin yiklenmesi ve kullaniimasiyla ilgili yasanacak
teknolojik aksakliklar 6grenme motivasyonunu olumsuz etkileyebilmektedir.

e Videolarin degistiriimesi veya guncellenmesi zor bir sureci gerektirmektedir.

e Videolarin olusturulmasi igin gerekli yazilim ve donanimlar nispeten pahalidir.

e Ogrenme kuramlarina gore hazirlanmayan videolar 6grenmeyi olumsuz yénde

etkilemektedir.

Video destekli 6grenmenin pedagojik etkilerinin incelendigi arastirmalarda “igerik
etkilesimi”, “baglanti” ve “bilgi transferi” olmak Uzere 3 temel anahtar kavram o6ne
cikmaktadir (Harsell ve Yen, 2006; Hill ve Nelson, 2011). Video destekli 6grenme
ortamlarinda “igerik etkilesimi”; cogunlukla s6zli olamamakla birlikte bireyin not almasi,
distinmesi veya bilgiyi kavramasi olarak degerlendiriimektedir (Koumi, 2014). “Baglanti”;
bireyin es-zamanl video destekli 6grenme ortaminda ogretici veya icerikle dogrudan
iletisim saglamasi, “bilgi transferi” ise gorsel ve igitsel sembol sistemlerin ise kosulmasiyla
ogrenme surecinde bilginin daha iyi hatirlanabilmesi olarak ifade edilmektedir (Zhang vd.,
2006). Bu anahtar kavramlari destekleyen vyapilandirmaci 6grenme paradigmasi,
karmasik problemlerin ¢éziminde gegmis deneyimlere dayal bilgilerin insan zihninde

yeniden insasi igin bireylerin 6grenme surecinde aktif rol almasi gerektigini belirtmektedir
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(Rovai, 2004). Bu nedenle &6grenme ortamlarinin, 6grencinin kendi basina bilgiyi
kesfetmesine yardimci olacak sekilde video igerikleriyle zenginlestiriimesi énemlidir.
Yapilandirmacilik temelinde gergeklesen video destekli 6grenme ortamlari, dgrenme
medyasina olan ilgiyi artirarak katilimi artirmaktadir (Hsu, 2015). Video destekli 6grenme
ortamlar, 6grencilerin igbirlikli 6grenmelerini desteklemekte ve 6grenme etkinliklerinde
aktif rol almalarini saglayarak 6grenmeye yonelik ilgilerini artirmaktadir (Chang, 2004).
Dolaysiyla video destekli 6grenme ortamlari, 6grenenlerin bilgi insasi sirasinda interaktif,
yansitici ve igbirlikli faaliyetlerini desteklemektedir. Ayrica video destekli 6grenme
ortamlari, 6greticinin sozli (6vme, espri, geribildirim vb.) ve s6zli olmayan (jest, mimik
vb.) yakinlik davraniglari 6gretici-0grenen arasindaki transaksiyonel uzakli§i azaltarak

ders kalitesini ve dgrenci basarisini artirmaktadir (Horzum ve Kaymak, 2013).

Yapilandirmaci 6grenme yaklasiminin bir uzantisi olarak kabul edilen bilgiyi isleme
teorisine gore ise bireyler bilgiyi alir, bilgiyi gruplar halinde organize eder ve daha 6nceki
bilgileriyle birlestirilerek depolamak Uzere bellege aktarir ve tekrar geri ¢agirmak icin
kodlarlar (Lindsay ve Norman, 2013). Bilgiyi isleme teorisi, bireyin 6n bilgisinin yeni
bilgilerin islenmesinde 6nemli bir faktér oldugunu varsaymaktadir (Lachman vd., 2015). Bu
durum, bireyin yeni bilgiyi alma ve kavramasinda medya desteginin énemli oldugunu
go6stermektedir. Bu teorinin bir diger varsayimi ise bireylerin zihinsel sitem kapasitesinin
sinirh oldugu varsayimidir (Sinanovi¢ ve Johnson, 2007). Sinirh kapasiteyle kodlama
yapmak ve yeni bilgilerin &gdrenilmesinde dikkat ve secicilik 6n plana c¢ikmaktadir.
Dolayisiyla, 6grenme slrecinde ise kosulan bir 6grenme medyasi 6grencilerin dikkatini
artirmaya yardim ediyorsa, 6grenmeyi kolaylastirabilir. Bu nedenle daha zengin ortamlar
sunan O6gretim yontemlerinin daha etkili olacadi dusunudlmektedir. Bu digunceye
dayanarak, video destekli 6grenme ortamlarinin 6grenenlerin ilgisini ¢cekerek, 6grenme

surecinde aktif rol almalarini sagladigi ve 6grenmeyi gelistirdigi sdylenebilir.

Bu baglamda, Ulkemizde video destekli 6grenmeye ydnelik arastirmalarin buyuk bir
c¢ogunlugu yabanci dil egitiminde okuma, dinleme ve yazma becerilerinin geligtiriimesine
yonelik olsa da, tarih, cografya, 6zel egitim, beden egitimi, 6dretmen egitimi, saglk
uygulamalari ve programlama oOgretimi gibi alanlara yonelik caligmalara da rastlamak
mumkuindir (Cakmak, 2011; Dogan, 2009; Koése, 2013). Yine bu arastirmalarda,
genellikle basari, tutum, kalicilik, motivasyon, verimlilik ve memnuniyet gibi degiskenler
incelenmesine karsin ¢ok az sayida geligtirme galismasinin oldugu gorulmektedir (Baran,
2006; Eker, 2001; Geng, 2010; Kaman, 2013).
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2. 1. 3. Programlama Ogretimi

Programlama, elektronik cihazlarin farkli amaglara hizmet etmesi icin 6zel kelime ve
sembol sistemlerin belirli kurallar cergevesinde yazilmasi surecidir (Blackwell, 2002).
Bagska bir ifadeyle bilgisayarlarin islem yapabilmesi i¢in gerekli komut dizisinin bilgisayar
ortaminda modellenmesidir (Prensky, 2008). Dolayisiyla, bilgisayarlarin belirli gorevleri
yerine getirebilmesi programlama ile mimkin olmaktadir. Ancak programlama sadece
komut dizisinin yazilmasi sureciyle sinirli degildir, kendi icerisinde bir dizi agsamalardan
olusmaktadir. Bu baglamda Michael ve Omolove (2014) programlama asamalarini; analiz,
kavrama, genelleme, ¢céziimleme, algoritmaya donulstliirme ve kodlama olarak siralamistir.
Polya (1957) ise problemi anlamak, ¢6zim icin uygun adimlari belirlemek, kodlamak ve
degerlendirmek olarak siralamistir.

Yakin bir zamana kadar programlama 6gretiminin sadece bilisim alaninda uzman
yetistirmek icin bilgisayar bilimleri alaninda egitim veren kuruluslarca gerceklestiriimesi
gerektigi dusunulmekteydi. Ancak gunumuzde programlama 6drenmek isteyen veya
uzmanlk alani geregi bilmek zorunda olan herkes, farkh kurum ve kademelerde bu
egitimleri alabilmektedir. Bilgisayar Mihendisligi, Bilisim Teknolojileri Ogretmenligi,
Bilgisayar Programciliyi gibi meslek gruplarinda akademik gelisim geregi bu egitimler
alinirken, sadece ilgi, merak veya hobileri geregi programlama egitimi alan meslek
gruplarina da rastlamak mimkuindar.

Programlama 6gretimi, 21. yy becerileri arasinda énemli goérilen problem ¢ézme,
elestirel disinme, yansitici ve analitik distinme gibi Ust bilissel disinme becerilerinin
gelistirimesinde dnemli bir rol oynamaktadir (Gezgin ve Adnan, 2016; Lye ve Koh, 2014;
Smith ve Burrow, 2016). Kalelioglu (2015), programlama &gretiminin algoritmik distinme,
problem ¢dzme, elestirel ve yaratici dusunme gibi Ust bilissel diusinme becerilerini
harekete gecirdigini belirtmektedir. Problem ¢6zme becerisi; ¢ozime goturecek bilginin
elde edilmesi, bilginin kullanimi ve ¢6zime yonelik uygulanabilmesi olarak ifade
edilmektedir. Problem ¢6zme asamalari ise problemin belirlenmesi, ¢6zim planinin
olusturulmasi, ¢6zim planinin  uygulanmasi ve sonuglarinin degerlendiriimesini
kapsamaktadir (Erdem, 2018). Yansitici distinme becerisi; 6grencilerin problem ¢ézme
durumlarinda problemi analiz etme, yargilama ve stratejiler gelistirmesini saglayan
elestirel disinme surecinin bir pargasidir (Antonietti, Confalonieri ve Marchetti, 2014).
Analitik disinme becerisi ise problem ¢dézme surecinde biligsel sireglerin ise kosulmasi
ve bitininin tim yoénleriyle gorilmesi olarak ifade edilmektedir (Sebetci ve Aksu, 2014).
Akpinar ve Altun (2014), programlama &gretiminin bireylerin bilgisayarca dusinme
becerisinin yaninda igbirlikli ¢galisma, dijital okuryazarlik ve uzamsal dislinme becerilerini

gelistirdigini belirtmektedir. Bu baglamda, programlama becerisinin 6grencilerin hayal
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gucund gelistirmek, stre¢ odakh disinmelerini saglamak, bilgiyi i¢csellestirmek, Uriine
donuk projeler hazirlamak ve isbirlikli ¢calisma aliskanhigi kazandirmak gibi faydalarindan
s6z etmek mumkudndudr (Cosar, 2013; Deperlioglu ve Kose, 2013; Gulbahar ve Kalelioglu,
2014, Zaichenkov, Tveretina, Shafarenko, Gijsbers ve Grelck, 2016).

Bu kapsamda ulkemiz ve dunya genelinde egitimin ilk kademesinden baslayarak
programlama 6gretimine yonelik calismalar hiz kazanmigtir (Akpinar ve Altun, 2014).
Ulkemizde erken yaslardan itibaren temel programlama becerisi kazandirmak igin 2012
yihinda alinan karar ile “Bilisim Teknolojileri Dersinin” icerigi gincellenerek yazilim ve
programlama konulari eklenmistir. Bu kararla “Bilisim Teknolojileri Dersinin” adi “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” olarak degistiriimistir. Talim ve Terbiye Kurlu Baskanhginca 2016
yilinda yayinlanan Ortadgretim Bilgisayar Bilimi Dersi 6gretim programinda; elestirel
dusuinme, algoritmik duslinme, yaratici dusinme, analitik disunme, algoritma tasarlama
ve yazilim gelistirmeye yonelik kazanimlar eklenmistir. 2018 yilinda ise 6zellikle Bilisim
Teknolojileri Ogretmenlerinin bu yeterliliklere sahip olmasi igin "Yeni Ogretmen Yetistirme
Lisans Programlari" kapsaminda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi lisans
programi glncellenmistir. ingiltere’de, mevcut bilisim teknolojisi ders miifredatina
programlama konulari dahil edilerek, o6grencilerin ilerleyen donemlerde kendi
telefonlarindaki uygulamalari programlayabilmesini saglayacak duzenlemeler yapilmigtir
(Burns, 2012). Amerika’'da, devlet bagkaninin “herkes kodlamayi 6grenebilir” ¢agrisiyla
baslayan programlama seferberligi, 6grencilerin programlama becerilerini desteklemek
amaciyla “Kodlama Olimpiyatlari” dizenlenmeye kadar uzanmistir (USA Computing
Olympiad, 2015). Amerika, Estonya, Glney Kore ve birgcok Avrupa Birligi Ulkesinde
programlama o6gretiminin Ulke gelecedi adina dneminin farkina varilarak programlamaya
yonelik ders mufredatlari glncellenmistir (Demirer ve Nurcan, 2016). Bu gelismeler ile
problem ¢dzme becerisine sahip Uretken nesillerin yetismesinin yaninda yazilim alaninda
yetismis insan ihtiyacinin karsilanmasi ve programlama o6gretimine yonelik farkindalk
olusturulmasi amaclanmaktadir.

Alanyazin incelendiginde, ilkokul kademesinden universite kademesine kadar
neredeyse butun kademelerde programlama oOgretiminde ¢ok benzer tekniklerin
kullanildigi gérulmektedir (Ajit, 2015; Deperlioglu ve Kose, 2013; Sohn, 2014). Bu
teknikler cogunlukla, uzman egliginde teorik bilgilerin sunumu, program kodlarinin
aciklanmasi ve 6rnek uygulamalarin gerceklestiriimesi seklindedir. Ancak arastirmalar,
bireysel gabalarin programlama sureci icin yeterli olmadigini, programlama surecinin
programlama dillerinden bagimsiz oldugunu ve sadece derste yapilan uygulamalarla
kazanilmasinin zor oldugunu belirtmektedir (Ersoy, Madran ve Gulbahar, 2011).

Dolaysiyla, klasik programlama 6gretim ydntemlerinin yetersiz oldugunu ve programlama
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ogretiminde yeni yontem ve tekniklerin gelistiriimesi gerektigi belirtiimektedir (Porter ve
Calder, 2004). Bu nedenle, programlama 6gretimini daha kolay ve eglenceli hale getirmek
icin birtakim aragclar gelistirilmistir. Ogrenmeyi kolaylastirmak ve etkililigini artirmak igin
“Scratch”, “Microsoft Small Basic”, “Alice”, “Kodu” ve “MIT App Inventor” benzeri araglarin
gelistirildigi gorulmektedir (Chang, 2014). Bu araglar ile programlamanin soyut ve
karmasik yapisi basitlestirilerek programlamaya ydnelik kaygi ve korkular azaltiimaya
calisiimaktadir (Taheri vd., 2016; Yukselturk ve Altiok, 2016). Bu c¢ergevede, Lewis ve
Shah (2012) tarafindan yapilan arastirmada, blok temeli programlama araci Scratch
kullanilarak gerceklestirilen kodlama egitiminde, 6gdrencilerin bu ydntemi olumlu ve ilgi
¢ekici bulduklari ve programlama &gretimine yonelik motivasyonlarini artirdigi
belirtiimektedir.

Bununla birlikte, tlkemiz ve dinya genelinde cesitli etkinlik, proje ve platformlar

LT LT

hayata gecirilmistir. “Kodlarize”, “Kodris”, “Kodlayap”, “Kunduz’, “Kodla(MA)nisa” ayrica

“Bilisim Garaj Akademisi”, “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagl”’, “Maker Kamp”,
“Hacker Can” yine Ulkemizde gerceklestiriien platform veya etkinliklerden bazilaridir.
Dinyada ise “Code Org”, “Pluralsight”, “Code Club”, “Lynda”, “Code Dejo”, “Khan
Academy” ve “Code Academy” hem ¢ocuklara hem de yetiskinlere programlama becerisi
kazandirmak ve seviyelerine uygun programlar yazmalarini saglamak amaciyla
hazirlanmig platformlardir.

Arastirmalar, programlama &égretiminde basariyi etkileyen birgok faktérin oldugunu
belitmektedir. Bu faktorler; kaygi, tutum ve motivasyon gibi duyussal ozelliklerle ilgili
olabilecegi gibi programlamanin soyut yapisi ve kullanilan ydéntemle de yakindan ilgilidir
(Baser, 2013; Bashir ve Hoque, 2016; Mladenovi¢ vd., 2016). Cunku programlama
6grenmek zor ve karmasik bir siregtir (Bosse ve Gerosa, 2017). Dolayisiyla,
programlamayi kolaylastirmak igin tarih boyunca cesitli girisimlerde bulunulmustur (Al-
Tahat vd., 2016). Arastirmalar, programlama o6gretimine yonelik girisimlerin bir takim
kavramlari kolaylastirdigini ancak programlama becerisinin kazandirilmasinda yeterince
basarili olamadigini géstermektedir. Clnkl program kodu yazmak igin gelistirilen dil ile
programlama becerisine yonelik algoritmik distince yapisi arasinda fark vardir (Kitchin,
2017). Programlama &gretiminin 6énlndeki en buyuk engellerden biri de insan zihni ile
bilgisayarlarin calisma manti§i arasindaki farktir. insan zihni herhangi bir bilgisayardan
cok daha geligsmigtir, bir seyi yapmak veya anlamak icin c¢cok sayida baglantiyi
isleyebilecek sekilde c¢alisir (Booth, 2014). Fakat bilgisayarlar bunu yapamaz, acik bir
yoldan, belirgin sinirlara ve olasi senaryolara ihtiyag duyarlar. Bu sebeple insanin
disunce yapisi, bilgisayarin bazi goérevleri anlamak ve yerine getirmek icin ihtiyag

duydugu distince yapisindan farklidir. Clnki insanlar benzetme, birlestirme ve uyarlama
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gibi baglica temel yeteneklere sahipken bilgisayarlarda bu yeteneklerin eksikligi
bilinmektedir. Sonu¢ olarak insanlarin akilli oldugu bilgisayarlarin olmadigi ve
programlamaya yeni bagslayanlarin sezgisel akil ylrGtme bicimi ile programlama mantigi
arasindaki ¢atisma nedeniyle programlama becerisinin kazandirmasi zor bir sdregtir. Bu
nedenle, sezgisel disinme bicimi ile algoritmik dislinme becerisi arasindaki boslugun

doldurulmasi gerekmektedir.

2. 1. 4. Tasarim Tabanh Arastirma

Tasarim tabanl arastirma, diger yontemlerin yetersiz kaldigi durumlarda tasarim,
kuram ve uygulama etkilesiminin artiriimasi ihtiyacindan dogan ve nispeten yeni sayilan
bir arastirma yoéntemidir. Bu baglamda, Collins ve digerleri (2004) tasarim tabanl
arastirma yonteminin kuramsal sorularin cevaplanmasi, 6grenmenin gercek hayat
baglaminda calisiimasi ve bi¢imlendirici dlgme-degerlendirme yaklasimlarina olan ihtiyag
sonucu ortaya ciktigini belitmektedir. Tasarim tabanl arastirma kavramina iligkin ilk
c¢alismalara ise Brown (1992) ve Collins (1992) tarafindan yapilan arastirmalarda
rastlanmaktadir. Sonraki sureclerde, Van den Akker (1999), Edelson (2001), Kelly (2003),
Collins ve digerleri (2004), Wanng ve Hannafin (2005) gibi arastirmacilar tarafindan fakli
isimlerde kullanildigi goérulmektedir. Kavram olarak farkh isimler kullanilsa da 6zinde ifade
dilen yontemlerin birbirine yakin oldugu gorilmektedir. Kavramlastirma sirecinde gesitli
arastirmacilar tarafindan farkli tanimlamalar yapiimistir. Kelly (2003), tasarim deneyleri
olarak adlandirdigi tasarim tabanli arastirma icin arastirmacinin aktif olarak katildigi gesitli
bilimsel slreclerin ise kosuldugu arastirma yontemi olarak tanimlamaktadir. Wanng ve
Hannafin (2005), analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama sureclerinin arastirmaci ve
katihmcinin isbirliginde hedeflenen ilke, kuram veya uygulamanin iyilestiriimesi veya
gelistirimesi surecinde kullanilan esnek bir arastirma yodntemi olarak ifade etmektedir.
Tasarim tabanli arastirmada tasarlanan yapi, degerlendirme sonuclarina gore surekli
yenilenmektedir. Bu yonuyle diger arastirma yontemlerinden farklilagsmaktadir. Tasarim
tabanl arastirmalarda gergcek yasam ortamlari kullanilirken deneysel arastirmalarda
laboratuvar veya uygulama ortamlari kullaniimaktadir (Collins, 1999).

Yordayici (tahminleyici) arastirmalarda, genellikle arastirma hipotezi kontrolli
ortamlarda test edilirken, tasarim tabanli aragtirmalarda ise hipotezler kendini yenileyen
test surecleriyle kontrol edilmektedir (Reevers, 2006). Eylem arastirmalarinda odak nokta
var olan bir durumun etkililiginin artirlmasiyken tasarim tabanl arastirmalarda ise bir
yenlik Uretmektir. Tasarim tabanli arastirmayi eylem arastirmasindan ayiran bir diger
Ozellik ise tasarim tabanli arastirmanin uygulayici ve arastirmacinin igbirligini

gerektirmesi, eylem arastirmasinin ise dogrudan uygulayicilar tarafindan yuratiimesidir
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(Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011; Reimann, 2011; Tiberghien, Vince ve Gaidioz, 2009).
Arastirmacilar tarafindan bir tasarim tabanh arastirmanin olasi uygulama adimlari Sekil
1’de gOsterilmistir (Kuzu vd., 2011).

Tasarim Déngusu

4.Tasarimin Uygulanmasi

5. Veri Toplanmasi ve Analizi Tasarim
6. Karar Verme ve Tasarim Plani Raporu
7. Tasarimin DUzeltilmesi ve Yenilenmesi

8. Veri Toplama Surecinin Planlanmasi

Hazirlik Asamasi

1. Problemin Tanimlanmasi

2. Problemin Kuramsal Olarak incelenmesi
3. Kuramlar ve Tasarim Prensiplerine Gore
Tasarimin Yapilmasi

Sekil 1. Tasarim tabanh aragtirma i¢in olasi uygulama adimlari

Alanyazin incelendiginde, problem durumlarinin iyilestirmesi veya yeni bir uygulama,
ortam veya kuramin gelistirimesinde tasarim tabanli arastirmanin uygun bir yaklasim
oldugu ve diger yontemlerin ele alamadigi tasarim sorunlariyla ilgilendigi gérulmektedir.
Ayni zamanda, tasarim tabanli arastirma icin en uygun 6grenme durumlarindan birinin e-
6grenme ve Ozelde de cevrimici 6grenme oldugu belirtiimektedir (Kuzu vd., 2011;
Reimann, 2011; Tiberghien vd., 2009).

2. 1. 5. ilgili Aragtirmalar
2. 1. 5. 1. Gevrimici Ogrenmeyle ilgili Arastirmalar

Arastirmanin bu béliminde cevrimigi 6grenmeyle ilgili gergeklestiriimis ¢alismalar
incelenmigstir. Arastirmalar incelendiginde, cevrimici 6grenmenin yuz yluze 6grenme ve
harmanlanmis 6grenme yaklasimlariyla karsilastirildigi pek ¢ok arastirmanin oldugu ve
cogunlukla akademik basari (Farag, 2012; Wilson ve Allen, 2011; You, 2016),
memnuniyet (Croxton, 2014; Driscoll vd., 2012; Soffer ve Nachmias, 2018) , tutum
(Denker, Manning, Heuett ve Summers, 2018; Dikbag, 2006; Ozaydin-Ozkara, 2016), 6z
yeterlilik (Moekotte, Brand-Gruwel ve Simons, 2015; Ozturk, 2015; Pala, 2015),
motivasyon (Firat, Kiling ve Yuzer, 2018; Vanslambrouck vd., 2018) hazirbulunusluk
(Chen, 2014; Rivera, 2018; Saridas, 2017), etkilesim duizeyi (Song, Singleton, Hill ve Koh,
2004; Wingo, Ivankova ve Moss, 2017), islemsel uzaklik algisi (Bayir, 2014; Yilmaz,
2014) ve sosyal buradalk algisi (Clark, Strudler ve Grove, 2015; Kahyar, 2018) gibi
degdiskenlerin incelendigi goérulmustur. Bununla birlikte, cevrimici 6grenme ortamlarinin

tasarim ve geligtiriimesine yonelik ¢alismalarin da yer aldid1 goriimektedir (Dag, 2011;
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Doering, Veletsianos, Scharber ve Miller, 2009; Kése, Ko¢ ve Ylcesoy, 2013). Asagida
cevrimigi 6grenmeyle ilgili gergeklestirilen bazi arastirmalara yer verilmistir.

Soffer ve Nachmias (2018) tarafindan yapilan arastirmada, ¢evrimici 6grenme
ortamlarinda ydrutilen dersler ile ylUz ylze ortamlarda ydratilen derslerin  etkililigi
karsilastinimistir. Etkililigin belirlenmesinde dereceler, tamamlama oranlari, kurs yapisi,
ogrenme icerigi, 6devler, katihm, memnuniyet ve iletisim gibi 6gretimsel degiskenler
kullaniimigtir. Cevrimici kurslara kayitli 614, yuz yuze kurslara kayith 354 olmak Uzere
toplam 968 Universite 6grencisi arastirmanin c¢alisma grubunu olusturmaktadir. Ancak
arastirma grubundaki sadece 360 &grenciden veri toplanabilmistir. Nicel arastirma
yonteminin kullanildi§i ¢alisma sonucunda, ¢evrimigi 6grenme ortaminda ders alan
ogrencilerin, ders yapisini daha iyi anladiklari, kurs personeli ile daha iyi iletisim
kurduklari, daha vyiksek katlim ve memnuniyet gosterdikleri yoninde bulgulara
ulasiimistir. Bununla birlikte ¢cevrimici 6grenme ortaminda ders alan 6grencilerin akademik
basarilarinin daha ylksek duzeyde ¢iktigi sonucuna ulasilmistir.

Kahyar (2018) tarafindan yuritilen ylksek lisans tez calismasinda, 6grenme
analitikleri  kullanilarak g¢evrimi¢ci 6drenme ortamlarindaki 6grencilerin  etkilesimleri
Uzerinden sorgulama toplulugu gerceklesme dizeylerinin belirlenmesi amaclanmistir.
iliskisel tarama yonteminin kullanildigi galisma, 6n lisans programina kayith 49 niversite
dgrenciyle ylratilmustir. Ogrencilerin sorgulama toplulugu bilesenlerine yonelik algilari
icin sorgulama toplulugu modeli o6lgegi kullaniimistir. Kullanilan ¢evrimici égrenme
ortamindaki 6grencilerin etkilesim puanlarinin belirlenmesi icin ise 6grenme analitikleri veri
toplama araci olarak kullaniimistir. 14 hafta sireyle uygulanan arastirma sonucunda,
ogrencilerin  sorgulama toplulugu gergeklestirme dizeylerinin  ¢evrimigi  6grenme
ortamindaki etkilesimleriyle iligkilendirilebilecedi yoninde bulgulara ulasiimigtir. Bununla
birlikte, 6grencilerin sorgulama toplulugu ve etkilesim puanlarinin égrencilerin akademik
basari puanlariyla 6rtistigu goéralmustar.

Wingo ve digerleri (2017) tarafindan igerik analizi yontemiyle 67 deneysel
calismanin incelendigi arastirmada, genisletiimis teknoloji kabul modeli c¢ercevesinde
ogretim elamanlarinin ¢evrimigi 0grenmeye yonelik algilari incelenmistir. Arastirma
kapsaminda, 1995-2015 yillari arasinda yapilmig arastirmalar analiz edilmigtir. Analizler
sonucunda, ogretim elamanlarinin teknik destek ihtiyaci, ig yuku, oOgrenci bagarisi ve
iletisim engelleri konusunda endiselerinin oldugu belirlenmigtir.

Saridas (2017) tarafindan yuritilen yuksek lisans tez galismasinda, cevrimigi
ogrenme ortamlarinda olugturulan 6grenme topluluklarinin  6gretmenlerin  mesleki
gelisimlerine etkisi arastirilmistir. Arastirma, kartopu o6rnekleme yontemiyle cevrimici

6grenme toplulugu gésteren 287 dgretmenle yurutiimustir. Arastirmada kullanilan veriler
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yarl yapilandiriimis gérisme teknigiyle toplanip betimsel icerik analizi yéntemiyle analiz
edilmistir. Verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgulara goére, ¢evrimic¢i dgrenme
topluluklarinin  6gretmenlerin mesleki gelisimlerini olumlu ybénde gelistirdigi sonucuna
ulasilimigtir.

You (2016), cevrimi¢ci 6grenmede ders basarini tahmin etmek icin kullanilacak
onemli gdstergelerin belirlenmesi konulu arastirmasinda, ¢evrimici ders alan 530 lisans
ogrencisinden veri toplamigtir. Kullanilan veriler, Guney Kore'nin Seul yakinlarinda
cevrimicgi 6grenme faaliyetleri gerceklestiren bir Gniversitenin 6grencilere acik olan segmeli
dersleri kapsaminda toplanmistir. Cevrimici 6grenme ortamindan alinan verilere, toplam
goruntilenme suresi (13 haftalik egitim videosu izleme slresi), oturum sayisi (6grencinin
cevrimigi 6grenme ortamina erisim sikhgi), teslim edilen édevler (zamaninda teslim edilip
edilmemesi durumu), forumlara katihm oranlari vb. parametreler cercevesinde betimsel
istatistik ve korelasyon analizleri uygulanmistir. Arastirma sonucuna goére, belirlenen
kriterlerin ders basarisini tahmin etmek igin 6nemli go&stergeler oldugunu ve bu
gostergelerin  0grencilerin akademik basari puanlarini 6nemli o6lgide tahmin ettigi
sonucuna ulasiimigstir.

Ozaydin-Ozkara (2016) doktora tezinde, probleme dayali gevrimigi 6§renmenin
akademik basari, motivasyon ve 6grenci memnuniyetine olan etkilerini arastirmigtir.
Arastirmanin uygulama asamasinda, uzaktan egitim dersleri icin 6zel bir sirket tarafindan
tasarlanan senkron ve asenkron iletisim saglayabilen c¢evrimigi 6grenme ortami
kullanilmistir. Arastirma karma yontemle desenlenmistir. Arastirmanin nicel boyutunda
Ontest-sontest kontrol gruplu desen, nitel boyutunda ise agik, eksenel ve secici kodlama
yapilmistir. Sekiz hafta siren uygulama sireci 30 6n lisan 6grencisiyle yaratalmuastur.
Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, akademik basari ve &grenci memnuniyeti
acisindan anlamli bir farklilik olugsmazken, motivasyon puanlarinda pozitif ydonde anlamli
farklilik géralmustar.

Clark ve digerleri (2015) arastirmalarinda, 6dretmen egitiminde kullanilan video
tabanli cevrimici o6grenme ortamiyla mevcut metin tabanh tartisma ortamini
karsilastirmiglardir. Arastirma kapsaminda, video tabanli ¢evrimici 6grenme ortami,
sosyal buradalikk ve 6grenme dizeyi baglaminda metin tabanli tartisma platformuyla
karsilastirlmistir. Sosyal buradalik o6lgedi ve 6grenci goruslerinin, veri toplama araci
olarak kullanildigi1 karma arastirma yontemin ¢alisma grubunu 16 egitim fakultesi 6grencisi
olusturmaktadir. Bir yariyil boyunca suren arastirma sonucunda, es zamanl ve es$
zamansiz video tabanli g¢evrimi¢i 6grenme ortamini kullanan 6gretmen adaylarin, hem
sosyal buradalik duzeylerinde hem de o6grenme duzeylerinde anlamh farkhhk

g6zlemlenmisgtir.
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Oztirk (2015), vyetigkin egitiminde gevrimigi 6grenme ortaminin  égrencilerin
akademik basarisi ve gevrimici 0z yeterlilik algisina etkisini arastirdigi yuksek lisans
tezinde tek grup On test - son test deneme modeli kullanmistir. Arastirma, is yeri hekimligi
ve ig guvenligi uzmanhgi sertifikasi almak icin 6zel bir egitim kurumunda kayith 51
katilimciyla yaratilmuastir. Ozel egitim kurumunda egitimler, senkron ve asenkron ders
destegi olan cevrimici bir 6grenme ortamiyla verilmigtir. Veri toplama araglari igin
akademik basari testi ve cevrimici teknolojilere yonelik 6z yeterlilik algisi 0Olgegi
kullanilmistir. Ayrica uygulama sonrasinda katilimcilarin sirece iligskin goruslerini almak
icin arastirmaci tarafindan gelistirilen acik uclu sorular kullaniimistir. Arastirma sonucunda
is guvenligi uzmanhdi grubuna kayitli kursiyerlerin c¢evrimici teknolojilere yonelik 6z
yeterlilik algisinda ve akademik basarisinda pozitif ydnde anlamli bir farkhlik gorulirken, is
yeri hekimligi grubunda ise sadece akademik basari lehinde anlamli farklilik tespit
edilmigtir. Bununla birlikte, uzaktan egitim yoluyla ders alan Kkursiyerlerin ¢evrimigi
o6grenme ortamina yonelik olumlu goras bildirdikleri goralmustar.

Yilmaz (2014) tarafindan yurGtilen doktora tez arastirmasinda, ¢evrimici 6grenmede
etkilesim ortaminin ve Ust bilissel rehberligin basari, Ust biligssel farkindalik ve islemsel
uzakliga etkisi arastirnimistir. 2x2 faktoriyel desenin kullanildigi arastirmanin bagimsiz
degiskenlerini ¢cevrimici etkilesim ortami (web konferans/forum) ve st bilissel rehberlik
destek durumu (var/yok) olusturmaktadir. Bagimh degiskenler ise basari, Ust bilissel
farkindalik ve islemsel uzaklik olarak belirlenmistir. Arastirma 127 Universite édrencisiyle
yedi hafta slreyle ydritilmastir. Arastirma, doért  farkli  c¢alisma  grubuyla
gerceklestiriimistir. Sirasiyla birinci grup; es zamanh tartisma aracinin kullanildigi ve Ust
bilissel rehberlik desteginin verildigi ortami. ikinci grup; es zamanl tartisma aracinin
kullanildi§i ancak Ust bilissel rehberlik desteginin verilmedigi ortami. Uglincii grup; es
zamansiz metin tabanli 6grenme aracinin kullanildigi ve st bilissel rehberligin verildigi
ortami. DOrduncu grup ise es zamansiz metin tabanli aracin kullanildigi ancak ust biligsel
rehberlik destedinin verilmedigi 6grenme ortamini kullanmiglardir. Arastirma verileri,
basar testi, bilis 6tesi farkindalik envanteri, islemsel uzaklik 6lgegi ve 6drenci gorusleri
alinarak toplanmigtir. Arastirma sonucunda, akademik basariya iligkin olarak 2. grup ile 3.
grup arasinda anlamh bir fark oldugu, Ust bilissel farkindalik dizeyine iligkin olarak 3. grup
ile 2. grup ve 3. grup ile 4. grup arasinda anlamli bir fark oldugu gérilmistir. islemsel
uzaklik algisi puanlar karsilastirildiginda ise 4. grup ile diger gruplar arasinda anlamli bir
fark oldugu tespit edilmistir.

Croxton (2014), cevrimici 6grenmede etkilesimin 6grenci memnuniyeti ve 6grenme
kalicihgina etkisini incelemistir. Croxton arastirmasinda, Bandura'nin sosyal bilissel teorisi,

Anderson'un etkilesim esdegerlik teoremi ve Tinto'nun sosyal entegrasyon teorisi
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perspektifiyle alanyazin taramasi gergeklestirmistir. Bulgular, cevrimi¢ci 63renmede,
Ozellikle o6grenci-ogretici etkilegiminin 6grenci memnuniyeti ve 6grenme kalicihginin
onemli bir bileseni oldugunu gostermisgtir.

Bayir (2014) doktora tezinde, gazi Universitesi uzaktan egitim uygulama ve
arastirma merkezine ait ¢evrimici 6grenme ortaminda sohbet ve e-posta kullaniminin
ogrencilerin islemsel uzaklik algilarina etkisini arastirmistir. Arastirma, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri  Egitimi  Bélumi’'nde kayith 60 o6grenciyle 14 hafta sireyle
yuratilmastir. Arastirmada, son test kontrol gruplu desen kullaniimistir. Arastirma
sonucuna goére, oOgrencilerin ¢evrimigi 6grenme ortaminda sohbet ve e-posta
kullanimlarinin iglemsel uzaklik algilarini azalttigi sonucuna varilmigtir. Cinsiyet ve

denetim odaklarinin ise islemsel uzaklik algisina bir etkisinin olmadigi goralmustar.

2. 1. 5. 2. Video Destekli Ogrenmeyle ilgili Aragtirmalar

Video destekli o6grenme ortamlarina iliskin  gerceklestirilen arastirmalar
incelendiginde, cesitli arastirmalarin yapildigi goralmektedir. Arastirmalarin buyuk bir
boluminu video destekli 6grenme ortamlarinin geleneksel 6drenme ortamlariyla
karsilastiriimasi ve video destekli 6grenme ortamlarinin etkililiginin (Chen ve Wu, 2014;
Cakmak, 2011; Hartsell ve Yen, 2006; Yidinm, 2014) incelendigi c¢alismalar
olusturmaktadir. Bununla birlikte, basta yabanci dil egitimi olmak izere pek ¢ok disiplinde
arastirmalar gergeklestiriimistir (Dogan, 2009; Kése, 2013; Umutlu, 2016; Yoo vd., 2009).
Genel olarak yapilan c¢alismalarda, akademik basari (Baran, 2006; Hakkarainen,
Saarelainen ve Ruokamo, 2007; Umutlu, 2016) motivasyon (Bolat, 2014; Dodson vd.,
2018; Hardway, 2018), tutum (Ali ve Ali, 2018; Taglibeyaz, 2015), ilgi (Bhadani vd., 2017;
Managheb vd., 2012), memnuniyet (Albé vd., 2016; Capoglu, 2017; Ritzhaupt vd., 2015)
ve derse katilim (Managheb vd., 2012; Pauli, vd., 2007) durumlarinin incelendigi
arastirmalar yer almaktadir. Asagida video destekli 6grenmeyle ilgili gerceklestirilen bazi
arastirmalara yer verilmistir.

CGapoglu (2017) tarafindan yuratulen yuksek lisans tez gcalismasinda, video temelli
ogrenmenin orta ogretim o6grencilerinin yabanci dil 6grenmelerine etkisi ve ogrencilerin
video destekli 6grenme ortamina iliskin memnuniyet dizeyleri arastirilmigtir. Arastirmada,
on test-son test kontrol gruplu desen kullaniimistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 30
kontrol ve 30 deney olmak uzere toplam 60 06grenci olusturmaktadir. Arastirma
sonucunda, video destekli 6grenme ortaminin 6grencilerin akademik basgarilarina olumlu
katkilar sagladigi ve 6grencilerin video destekli 6grenme ortamina yonelik memnuniyet

duzeylerinin ylksek oldugu goérulmuagtur.
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Bhadani ve digerleri (2017) arastirmalarinda, proje tabanh derslerde video destekli
ogrenmenin uygulanabilirligi ve 6grencilerin video destekli 6grenme ortamindan ne dlgude
yarar sagladigini degerlendirmislerdir. Arastirmada, ders mdifredatinin belirledigi
kazanimlara uygun olarak 22 tane video olusturulmustur. Arastirma kapsaminda
olusturulan videolar, harmanlanmis &drenme ortamina aktariimistir. Video destekli
harmanlanmis 6grenme ortamina yonelik 6grenci gorusleri degerlendirme anketi ve
duzenli geri bildirimler kullanilarak toplanmistir. Toplanan veriler, geligtirilen ortamin
uygulanabilirligi ve sagladi§i fayda baglaminda analiz edilmistir. Analizler sonucunda,
ogrencilerin geleneksel derslere kiyasla video destekli 6grenme ortamini daha ilgi ¢ekici
bulduklari, dersle ilgili kavramlari anlamayi kolaylastirdigi ve etkilesimi artirdigi yoninde
bulgulara ulasiimistir.

Umutlu (2016) arastirmasinda, ters-ylz edilmis sinif modelinde kullanilan farkh
dgrenme videolarinin yabanci dil (ingilizce) yazma becerisi Uzerindeki etkilerini
incelemigtir. Arastirmanin g¢alima grubunu, 127 Universite o6grencisi olusturmaktadir.
Arastirmada yari deneysel desen kullaniimistir. Arastirma sonucunda, video destekli
dgrenme ortaminin yabanci dil (ingilizce) yazma becerisinde geleneksel 6grenme
ortamina gdre daha basarili oldugu gorilmuastur.

Taglibeyaz (2015) doktora tezinde, etkilesimli videolarin tip fakultesi dgrencilerinin
basari ve karar verme sureclerine etkisini incelemigtir. Ayrica 6grencilerin etkilegimli
videolara yoOnelik degerlendirmeleri ve etkilesim Ozelliklerine yonelik deneyimleri
arastirilmigtir. Arastirmaya toplam 60 égrenci katiimistir. Hem nitel, hem de nicel verilerin
kullanildigr ¢oklu metot yoéntemi kullanilmigtir. Arastirmanin nitel boyutunda, 10
6grenciden sesli disinme protokolul ile gorts alinmistir. Arastirma sonucunda, etkilesimli
videolarin 6grencilerin akademik basarisini artirdigi ve 6grencilerin karar verme
sureglerini olumlu ydnde gelistirdigi sonucuna ulagilmistir. Ogrencilerin  etkilesimli
videolara yonelik goruslerinin olumlu yonde oldugu gorulmuagtur.

Yildinm (2014) doktora tez galismasinda, ders kitabi olarak kullanilan bir e-kitabin
video ile zenginlestiriimesi surecini ve tasarlanan e-kitap Uzerindeki 6grenci deneyimlerini
incelemistir. Arastirmada tasarim tabanl arastirma yontemi kullanilimigtir. Arastirmanin
galisma grubu, 20 lisans Ogrencisinden olusmaktadir. E-kitabin video icerikleriyle
zenginlestiriimesi sireci toplamda doért dongu ile gergeklestiriimigtir. Katilimcilardan veri
toplamak igin yari yapilandiriimis gérisme formlari kullaniimigtir. Tasarimda, videolarin
kapsam, slre, icerik, anlatim teknigi, sayfa ici yerlesimi ve sayisi gibi degiskenler Gizerinde
durulmustur. Arastirma sonucunda, e-kitaplarin videolarla zenginlestiriimesi surecine

yonelik bir tasarim cergevesi olusturulmustur.
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Bolat (2014) arastirmasinda, 6gretimsel videolarin 6gretmen adaylarinin akademik
basarilarina etkisini ve uygulamaya yonelik géruslerini incelemistir. Son test kontrol gruplu
tam deneysel desenin kullanildigi arastirmanin galisma grubunu 42 6gretmen adayi
olusturmaktadir. Ogretmen adaylarinin égretimsel videolara yénelik goriislerini almak igin
anket formu kullanilmigtir. Arastirma bulgularina gore, 6gretimsel videolarin 6grenmeye
katki sagladigi ve 6grenmeye yonelik motivasyonu pozitif yonde etkiledigi sonucuna
ulasiimigtir.

Managheb ve digerleri (2012) calismalarinda, tip egitiminde klinik beceri dersi
kapsaminda egitsel videolarin etkisini arastirmiglardir. Nicel arastirma yéntemlerinden
deneysel desenin kullanildi§i calismada geleneksel tip egitimi ile video destekli st bilis tip
egitimi karsilastirilmistir. Arastirma bulgularina goére, video destekli Ust bilis tip egitimi alan
tip fakultesi 6grencilerinin dinleme ve ders igi performanslarinin daha yiksek oldugu ve
Usebilis editimi alan o6grencilerin 6grenme kaygilarinin geleneksel tip egitimi alan

ogrencilere gore daha dusuk duzeyde c¢iktigi gozlemlenmistir.

2. 1. 5. 3. Programlama Ogretimiyle ilgili Arastirmalar

Programlama &gretimine yonelik arastirmalar incelendiginde, programlama
ogretiminde yasanan problemlerin neler oldugu (Bosse ve Gerosa, 2017; Lazarinis vd.,
2018; Ouahbi vd., 2015), programlama o6gretimini kolaylastirmaya yoénelik ne tir
yontemlerin kullanildigi (Ersoy vd., 2011; Sayginer ve Tuzun, 2017; Smith ve Burrow,
2016), programlama 6gretiminin elegtirel (Shahmoradi, Nosratinia ve Shangarffam, 2018;
Solmaz, 2014), yansitici, analitik, bilgi islemsel (Kalelioglu, 2015; Lye ve Koh, 2014; Wong
ve Cheung, 2018) ve problem ¢ézme becerisine (Erdem, 2018; Gomes ve Mendes, 2014;
Taheri vd., 2016) vyonelik etkilerinin arastirildigi pek ¢ok arastirmanin oldugu
goOrulmektedir. Bununla birlikte, programlama 6gdretimine yénelik akademik basari (Lai ve
Wang, 2018; Owolabi, Adedayo ve Olayanju, 2018; Yigit, 2016), performans (Anand,
Rahiman, George ve Huda, 2018), memnuniyet (Mesia vd., 2016), tutum (Erol ve Kurt,
2017; Lazarinis vd., 2018), kayg! (Demir, 2015; Owolabi vd., 2018) ve motivasyon (Erol,
2015; Gomes ve Mendes, 2014; Kazanidis vd., 2017) gibi degiskenlerin incelendigi
gorulmustur. Asagida programlama 6gretimiyle ilgili gerceklestirilen bazi arastirmalara yer
verilmigtir.

Lazarinis ve digerleri (2018) arastirmalarinda, ilk ve ortaokul 6gretmenlerine yonelik
programlama &gretimi icin harmanlanmis bir 6grenme ortaminin tasarim ve
degerlendirmesini gerceklestirmislerdir. Aragtirmanin amaci, égretmenlerin programlama

surecini ve programlama dillerinde mevcut temel kavramlari anlamalarini saglamaktir.
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Arastirmaya cesitli branslarda toplam 559 6gretmen katilmigtir. Programlama 6gretimi icin
blok temelli programlama araglari kullaniimistir. Arastirma sonucunda, programlama
ogretimine yonelik harmanlanmig 06grenme ortaminin 6gretmenlerin  programlama
becerisini 6nemli dlgtide artirdig1 ve égretmenlerin tasarlanan ¢evrimici 8grenme ortamina
yonelik olumlu gorus bildirdikleri géralmastar.

Erdem (2018) yuksek lisans tezinde, ters yuz sinif modeli ve yuz ylze egitim
yaklagimlarinin her ikisini de kullanarak blok temelli programlama 6grenmenin 6grencilerin
bilgi islemsel disinme becerilerine olan etkilerini arastirmistir. Karma arastirma
yontemlerinden aciklayici sirali desenin kullanildi§i arastirmaya 79 ortaokul 6grencisi
katiimistir. Arastirma sonucunda, ters yuz sinif modeli ve ylz ylze egitimin 6grencilerin
bilgi islemsel disiinme becerisinde ters ylz sinif modeli lehinde anlamli olmayan bir fark
olusturdugu gorulmustar.

Kazanidis ve digerleri (2017) tarafindan vyapilan arastirmada, Universite
ogrencilerine yonelik artiriimis gerceklik araclari kullanilarak oyun tabanh bir mobil
programlama uygulamasi geligtiriimistir. Gelistirilen uygulama, oyun tabanl isbirlikli
o6grenme senaryolarini icermektedir. “Gelismis mobil uygulamalar’ dersi kapsaminda
Universite 6grencilerine uygulanmistir. Uygulama sonucunda geligtirilen ortamin
6grencilerin programlama basarisini, motivasyon ve isbirlikli galisma aligkanliklarini pozitif
yonde gelistirdigi sonucuna ulasiimistir.

Sayginer ve Tuzun (2017) yaptiklari aragtirmada, programlama 6gretiminin tlkemiz
ve dinyadaki yeri nedir? Sorusuna yanit aramiglardir. Bu kapsamda, arastirmada
dokiman analizi yéntemi kullaniimigtir. Programlama 6gretimi tzerine ¢alismalar yapan
toplam 10 Ulke incelemeye alinmistir. Arastirma sonucunda, vyurtigi ve yurtdisinda
programlamanin 6neminin farkina varildigi, bircok Ulkenin buna yonelik ders
mifredatlarini glincelledigi ve bazi Ulkelerin programlama 6gretimine ana okul diizeyinden
itibaren bagladiklari géralmustar.

Erol ve Kurt (2017) arastirmalarinda, bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin
programlamaya karg! tutumlarini incelemigtir. Nitel ve nicel ydntemlerin bir arada
kullanildig! aragtirmaya toplam 128 lisans 6grencisi katilmistir. Arastirma sonucuna gore,
ogretmen adaylarinin programlamaya karsi olumlu bir tutum icerisinde olduklari
gorulmustur. Ayrica nitel veriler incelendiginde, 6gretmen adaylarinin programlama
surecinde yasadiklari problemlerin, kod yazamama, problemi analiz edememe ve yetersiz
hazirbulunugluk duzeyinden kaynakli problemler oldugu yonunde bulgulara ulagiimistir.

Mesia ve digerleri (2016), programlama o6gretiminde artirilmis gerceklik araclari
kullanilarak geligtirilen c¢oklu ortam materyalinin 6grencilerin programlamaya yonelik

memnuniyet dizeylerine etkilerini arastirmiglardir. Arastirma, 54 bilgisayar bilimleri
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meslek ylksekokulu &grencisiyle yarutilmastir. Arastirmada, nicel arastirma
yontemlerinden 6n test - son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma
bulgulari, artinimis gergeklik etkinliklerinin dgrenciler tarafindan programlama konularinin
ogretimini kolaylastirdigi, soyut ve sezgisel agidan net olmayan kavramlarin dgretimini
edlenceli hale getirdigi ve 6grencilerin programlamaya yonelik motivasyonlarini artirdigini
gOstermistir.

Yigit (2016) arastirmasinda, gorsel programlamanin ogrencilerin programlamaya
yonelik tutum ve programlama basarisina olan etkilerini incelemistir. On test-son test
kontrol gruplu yari deneysel desenin kullanildigi arastirmaya toplam 42 6grenci katilmistir.
Uygulama, Programlama Dilleri-I dersi kapsaminda sekiz hafta slreyle devam etmistir.
Uygulama igin Blockly adli goérsel programlama yazilimi kullanilmistir. Arastirma
sonucunda, gorsel programlama ogretiminin programlama basarisini artirdigi ve
ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarini olumlu yonde gelistirdigi gorulmastar.

Ouahbi ve digerleri (2015) arastirmalarinda, programlama o6gretiminde yasanan
zorluklara karsi blok temelli oyunlastirma stratejisi kullanarak, 6grencilerin programlamaya
yonelik motivasyonlarini incelemiglerdir. Deneysel modelin kullanildigi ¢calismaya, 69 fen
bilgisi dgrencisi katilmigtir. Arastirmanin deney grubunda, scratch ortami kullanilarak basit
oyunlarin tasarlanmasina dayal ydntem kullaniirken kontrol grubunda ise pascal
programlama diline dayali geleneksel yéntem kullaniimistir. Arastirmanin basinda ve
sonunda 0On test ve son testler kullanilarak 6grencilerin oyun aligkanliklari, motivasyonlari
ve programlamaya yonelik ilgileri incelenmistir. Arastirma sonucunda, son testlerin scratch
ortamini kullanan dgrencilerin lehine farkhlagtigr gorulmustur.

Demir (2015) doktora tezinde, egitsel programlama dilinin farkh kullanimlarinin
odrencilerin  programlamaya yonelik kaygli ve basarilarina etkisini arastirmigtir.
Arastirmada, kontrol grupsuz deneysel desen kullaniimistir. Arastirmaya, 61 erkek ve 26
kadin olmak Uzere toplam 87 ogrenci katilmistir. Arastirmada, akademik basari,
performans ve programlama kaygisi igin kullanilan veri toplama araglari 6n test ve son
test olarak kullanilmigtir. Arastirma sonucunda, dersin hem teori hem de uygulama
bolumlerinde kullanilan egitsel programlama dilinin 0grencilerin programlama basarisi,
programlama kaygisi ve performanslarini olumlu yonde etkiledigi gérulmustir.

Erol (2015) arastirmasinda, blok temelli programlama 6gretiminin 6grencilerin
motivasyon ve akademik bagarisina etkisini incelemistir. On test — son test kontrol gruplu
deneysel desenin kullanildigi arastirmaya toplam 52 oOgrenci katilmigtir. Arastirmanin
deney grubundaki katilimcilari, Scratch ile oyun tasarimi yaparken kontrol grubundaki

katilimcilar, geleneksel ydntemlerle problem c¢ézme etkinlikleri yapmistir. 14 haftalik
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uygulama sonucunda elde edilen bulgulara gére, 63rencilerin motivasyon ve programlama
basarilarinda son testler lehine anlaml farklilik ortaya ¢gikmistir.

Gomes ve Mendes (2014) arastirmalarinda, programlama 6égretiminde 6grencilerin
o6grenmeye yonelik motivasyonlarini tesvik etmek igin 6greticilerin kullandidi stratejileri
incelemiglerdir. Nitel arastirma yodnteminin kullanildigi calismaya, programlama dersi
veren toplam 18 &gretmen katilmistir. Ogretmenlerle yapilan miilakatlar sonucunda,
o6gretmenlerin blyuk bir gogunlugunun temel problem olarak goérdiga elestirel distinme,
problem ¢6zme, mantiksal akil ydritme ve matematiksel bilgi yetersizligine yonelik
stratejiler uyguladigi gorilmustir. Ogretmenlerin 6grenme siirecinde kullandiklari égretme
yontemlerinin ise genel olarak benzer oldugu goériimustir. Ogretmenler, programlama
dilinin s6zdizimsel ayrintilarini agikladiktan sonra sunumla pekistirdiklerini ve son olarak
laboratuvar uygulamalariyla desteklediklerini agiklamiglardir.

Solmaz (2014) doktora tez calismasinda, U¢ boyutlu yazilim gelistirme ortamini
kullanan &grencilerin elestirel duslinme, problem c¢cézme ve Ust bilissel farkindalik
duzeylerini arastirmistir. Bununla birlikte, programlama dilleri-I dersini alan 6gdrencilerin
akademik basarilari ve bu ortama yonelik gorusleri incelenmistir. Karma arastirma
yonteminin kullanildigi galisma, programlama dilleri-1 dersini alan 39 6grenciyle yedi hafta
sureyle uygulanmistir. Arastirma sonucunda, U¢ boyutlu yazilim gelistirme ortaminin
ogrencilerin elestirel disinme, problem ¢ézme ve Ust biligsel farkindalik dizeyleri
Uzerinde anlamh bir etki yaratmadigi gorilmastir. Arastirmanin nitel boyutunda,
ogrencilerle yapilan gorismeler sonucunda ¢ boyutlu yazilm gelistirme ortaminin
programlamayi eglenceli hale getirdigi ve temel kavramlarin égretimini kolaylastirdigi

sonucuna ulasilmigtir.

2. 1. 6. Literatiir Taramasinin Sonucu

Alanyazin incelendiginde, programlama ogretimi, video destekli 6grenme ve
cevrimigi 6grenme arastirmalarinin gesitli baglamlarda ayri ayri veya birlikte kullanildigi
gorulmektedir. Programlama ogretimine yonelik arastirmalarda incelenen degiskenler,
kullanilan stratejiler ve programlama &gretiminin gelisiminin incelenmesine yodnelik

yaklasimlar asagida 6zetlenmistir.

1. llgili aragtirmalar, programlama ogretiminde pek ¢ok problemin yasandigini ve
bu problemlerin ilkokul kademesinden yuksekogretim kademesine kadar devam

ettigini gostermektedir.
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2. Programlama ogretimini kolaylagstirmak ve etkililigini artirmak igin gorsellegtirme,
oyunlastirma ve c¢evrimici 6grenme ortamlariyla desteklemesi gibi cesitli
stratejilerin kullanildigi goéralmektedir.

3. Programlama o&gretimini kolaylastirmak ve etkililigini artirmak icin kullanilan
stratejilerin 6grencilerin akademik basarilarina, performans, memnuniyet, tutum,
kaygi ve motivasyonlarina olumlu katkilari oldugu ifade edilmektedir.

4. Programlama o6gretiminin égrencilerin elestirel, yansitici, analitik, bilgi islemsel
ve problem ¢6zme becerilerini olumlu yénde gelistirdigi degerlendiriimektedir.

5. Video destekli gcevrimici 6grenme ortaminda kullanilan videolarin gorsel ve isitsel
icerigi zenginlestirdigi ve buna bagl olarak 6grenme basarisini, motivasyonu,
katilimi ve memnuniyet diizeyini artirdi§i ifade edilmektedir.

6. Geleneksel 6grenmeye dayali ylz ylze iletisimin sinirliliklarini azaltmaya
yonelik ¢evrimici 6grenme ortamlarinin kullanildigi ve bu ortamlarin 6grencilerin
akademik basarisi, memnuniyet, tutum, 0z vyeterliik, motivasyon,
hazirbulunusluk, etkilesim duzeyi, islemsel uzaklik algisi ve sosyal buradalik algi

diuzeylerini artirdig1 ifade edilmektedir.

Sonug olarak, programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme
ortamlarinin tasarimina iliskin olarak “programlama 6gretimi” “video destekli 6grenme” ve
“cevrimici 6grenme” baglamlarinda ayri ayri incelendigi gorilmektedir. Ancak genis bir
alana sahip olan video destekli ¢evrimici 6grenmeye yonelik ¢ok az sayida gelistirme
calismasina rastlanmaktadir. Bu arastirmada, tasarim tabanh arastirma yapilarak,
programlama 6gretimi stirecinde yasanan problemlere yonelik video destekli ¢evrimici bir
o6grenme ortaminin tasarim sureci, nitel ve nicel veri kaynaklarindan elde edilecek verilerle
incelenecektir. Bu gergevede, programlama &gretimine yonelik video destekli ¢evrimici
6grenme ortami geleneksel programlama &gretimi yontemlerine alternatif olarak tim alt
boyutlariyla ele alinarak degerlendirilecektir. Ayni zamanda programlama 6gretimine
yonelik video destekli cevrimici 6grenme ortamlarinin nasil tasarlanmasi gerektigi
konusunda bir tasarim gercevesi olusturulmaya calisilacaktir. Arastirmanin kuramsal alt
yapisinin olusturulmasi, tasarim ve degerlendirme slrecinin planlanmasi slrecinde

yararlanilan kaynaklar Tablo 1‘de g&sterilmistir.
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Tablo 1. Arastirmanin Kuramsal Alt Yapisinin Olusturulmasi, Tasarim ve Degerlendirme

Surecinin Planlanmasinda Yararlanilan Kaynaklar

Arastirmanin

Bslimler Kaynaklar Kuramsal Alt Yapi
olimleri
(Allen ve Seaman, 2012; Bentley, 2016;
Bosse ve Gerosa, 2017; Chang, 2004;
Hagen, 2002; Chang, 2014; Garrison,
2000; Giannakos, 2013; Grabinger ve « Yapilandirmaci
Dunlap, 1995; Hakkarainen vd., 2007; Ogrenme
Kuramsal Hayes, Smith ve Shea, 2015; Holmes ve e Bilgiyi Isleme Teorisi
Cerceve Gardner, 2006; Hsu, 2015; Kitchin, ¢ (.??klu Ortamla
Ogrenme
2017; Mayer, 2009; Moore ve Kearsley,
2011; Moore, 2013; Prensky, 2008;
Shalev-Shwartz ve Singer, 2007; Wang
vd., 2014; Yoo vd., 2009; Zaichenkov
vd., 2016)
(Allen ve Seaman, 2011; Al-Tahat, vd., * I?rogramlama
Ogretimi
2016; Bates, 2005; Bentley, 2016; 9 oo
Arastirma _ e Cevrimici Ogrenme
Broblemi Bosse ve Gerosa, 2017; Garrison, 2011; e Video Destekli
Kitchin, 2017; Psycharis ve Kallia, 2017, Ogrenme
Sheth vd., 2016)
K Arast
(Collins vd., 2004; Edelson, 2001: Kelly, ~ ~ ~omaArasima
e Tasarim Tabanl
Yontem 2003; Kuzu, 2005; Kuzu, Cankaya ve

Misirli, 2011; Wanng ve Hannafin, 2005)

Arastirma




3. YONTEM
3. 1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢evrimigi bir 6grenme
ortaminin tasarimi ve degerlendiriimesi asamalarindan olusmaktadir. Bu kapsamda
arastirmada, nicel ve nitel verilerin birlikte kullanildiyi karma arastirma yontemi
kullanilmigtir. Nitel ve nicel tekniklerin ayni cercevede kullanildigi karma yontem
arastirmalarinda, her iki teknik bir arada kullanilarak arastirma bulgulari glglendiriimeye
calisiimaktadir (Baki ve Gokgek, 2012). Karma yontem arastirmalarinda, nitel veya nicel
yontemlerden birinin zayif noktasi bir digerinin glgli noktasiyla kapatilarak daha anlaml
ve kapsamli sonuglarin elde edilmesi amaglanmaktadir (Creswell ve Clark, 2015). Bu tez
¢alismasinda, programlama &gretimi slUrecinde yasanan problemlerin belirlenmesinde
nitel analizler, sonrasinda g¢evrimici 6grenme ortaminin tasarim ve de@erlendiriimesinde
nicel ve nitel analizler birlikte kullaniimistir. Arastirmada 6nce nitel daha sonra hem nitel
hem nicel veriler amaca ve ihtiyaca bagh olarak kullaniimistir. Bu gerekgeyle arastirmada
¢ok asamali desen kullaniimigtir. Arastirmanin amaci ekseninde kullanilan arastirma

deseni Sekil 2'de verilmistir.

\ Y )

| J
I

Programlama 6gretimi slrecinde Cevrimigi 6grenme ortaminin tasarim ve
yasanan problemlerin belirlenmesi degerlendirilmesi

Sekil 2. Arastirmanin amaci ekseninde kullanilan arastirma deseni

Arastirma sonucunda, programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢evrimici bir
6grenme ortaminin Urln olarak ortaya cikariimasi hedeflenmektedir. Bu hedefe ulagmak
icin ise tasarim tabanl arastirma (TTA) yapilmistir. Tasarim tabanl arastirma; arastirma
surecinde bir Grinln (ortam, egitim uygulamasi, model, ilke, kuram vb.) ortaya cikariimasi
icin arastirmaci ve katilimcilarin isbirligine dayal tasarim, analiz ve tekrar tasarim
aracigiyla izlenen yol, yapilan testler ve testlere gére Urinin iyilestirme surecidir
(Anderson ve Shattuck, 2012; Kuzu vd., 2011; Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim tabanl

arastirmalarda tasarlanan yapi, degerlendirme sonuglarina gére sirekli yenilenmektedir.
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Dolayisiyla bu yonuyle tasarim tabanli aragtirma, klasik tasarim yontemlerinden
farkhlasmaktadir. Yine deneysel arastirmalardan farkli olarak iki 6grenme durumu
arasindaki farkliliklari tespit etmek yerine bir 6grenme durumunu en verimli hale getirmek
icin sure¢ icerisindeki iyilegtirmelere odaklanmaktadir (Baltaci, Yildiz, Kiymaz ve Aytekin,
2016). Arastirmada izlenen tasarim tabanli arastirma basamaklari Sekil 3'te verilmistir
(Kuzu vd., 2011).

Problemin
tanimlanmasi

Veri
Tasarimin
toplanmasi
uygulanmasi

Veri
Karar verme

toplama
PR ve tasarim
stirecinin

plani

planlanmasi

Arastirma

Problemin kuramsal
olarak incelenmesi

raporunun
yazilmasi

Tasarimin
diizeltilmesi
ve
yenilenmesi

Var olan tasarim
prensipleri ve kuramlar
ile tasarimin yapilmasi

Sekil 3. Tasarim tabanli arastirma uygulama basamaklari

Programlama o6gretimine yonelik video destekli cevrimici 6grenme ortaminin tasarim
ve degerlendirme suregleri farkli zamanlarda gergeklestiriimistir. Arastirmanin tasarim
sureci, 2017-2018 guz ve bahar yariyllinda, de@erlendirme sidreci 2018-2019 glz
yariyilinda gergeklestirilmistir.

Arastirmanin tasarim ve degerlendirme surecine iliskin arastirma stire¢ modeli Sekil

4’te verilmigtir.



Arastirmanin
Tasarim Siireci
(Tasarim Tabanl

Arastirma)

Aragtirmanin
Degerlendirme
Siireci
(Kullanici
Deneyimleri)

2017-2018 Giuz Donemi

2017-2018 Bahar Donemi

/

2018-2019 Glz Dénemi

1.Hafta

2.Hafta

3.Hafta
4 Hafta
5.Hafta
6.Hafta
7.Hafta
8.Hafta
9.Hafta
10.Haft
11.Haft
12.Haft
13.Haft
14.Haft

1.Hafta
2.Hafta
3.Hafta

4. Hafta
5.Hafta

6.Hafta
7.Hafta
8.Hafta
9.Hafta
10.Haft
11.Haft
12.Haft
13.Haft
14.Haft

—

1.Hafta

2.Hafta

3.Hafta

4. Hafta

5.Hafta

6.Hafta

7.Hafta

8.Hafta

9.Hafta

10.Haft

11.Haft

12.Haft

13.Haft

14.Haft

1.Dongii (Hazirhk Asamasi)
Problemin Belirlenmesi ve ilk
Tasarimin Gergeklestiriimesi

2.Dongi

Birinci Tasarimin
Uygulanmasi,
Degerlendirilmesi ve Ikinci
Tasarimin Gergeklestiriimesi

3. Déngii

ikinci Tasarimin
Uygulanmasi,
Degerlendirilmesi ve Uglinci
Tasarimin Gergeklestiriimesi

4. Dongii

Uglincii Tasarimin
Uygulanmasi
Degerlendiriimesi ve

Degerlendirme
Kullanici Deneyimlerinin
Alinmasi

Sekil 4. Arastirma stre¢ modeli




3. 2. Arastirma Grubu

Programlama o6gretimine ydnelik video destekli ¢evrimigci 6grenme ortaminin
tasarim ve degerlendirme sirecleri igin farkll katilimcilar belirlenmistir. Arastirmanin
tasarim sureci, 2017-2018 6gretim yili gliz ve bahar yariyilinda, Siirt Universitesi Egitim
Fakultesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimi'ne kayith 48 lisans
ogrencisi (ikinci sinif: 42, tglncu sinif: 6) ve ayni Universitede gorevli dort 6gretim
elemaniyla (bir ders yuraticisu ve daha 6nce bu dersi yuritmus G¢ 6gretim elemani)
yuritilmustir. Arastirmanin degerlendirme slreci, 2018-2019 gz yariyilinda, Siirt
Universitesi Egitim Fakultesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi’ne
kayith 14 ogrenci ve ayni bolimde gorevli ¢ 6gretim elemaniyla yuritilmastir.
Arastirma katilimcilar ile arastirmacinin isbirligini gerektirmesi, katilimcilarin 6grenme
deneyimlerini en iyi sekilde ifade etmeyi gerektirmesi ve arastirmacinin ayni
universitede calisiyor olmasindan dolayr amagli 6rnekleme yéntemlerinden tipik durum
ornekleme yontemi ile gercgeklestiriimistir. Amach tipik durum 6rnekleme, arastirma
problemi ekseninde ¢ok sayidaki durumdan tipik olan biriyle olusturulmasidir
(BuyUkoéztark vd., 2017; Marshall, 1996). Arastirmada veri toplama araci olarak
kullanilan yari yapilandirilmis odak grup goérismeleri, mulakatlar, yansitici 6grenci
gunlikleri ve dereceli puanlama anahtari igin katilimcilar belirlenmistir. Calisma
grubundaki katimcilarin veri toplama araglarina gbére dagiimlari Tablo 2'de

sunulmustur.

Tablo 2. Calisma Grubundaki Katilimcilarin Veri Toplama Araglarina Gére Dagilimlari

Yari .
.. Yapilandiriimig .. \_(a_nS|t|c;| Dereceli
Mulakat Gozlem Ogrenci Puanlama
Katilimcilar Odak Grup Gunliikleri  Anahtari
Gorlsmeleri
E K E K E K E K E K
1.D6nai o - - 5+3°  3+3 18 24 18 24 - -
.Doéngl OE 3 1 i i i i i i i i
2.Déngii O - - 4 4 18 24 18 24 18 24
OE 2 1 - - - - - - 2 1
3.D6ngil o - - 4 3 S B’
OE 3 1 - - - - - - 3 1
4.D6ngil o - - 4 3 S B’
OE 3 1 - - - - - - 3 1
g : O - - 9 5 - - - - 9 5
Degerlendirme OE 3 ) ) ) ) ) ) ) 3 )

O: Ogrenci, OE: Ogretim Elemani, E: Erkek, K: Kadin, *Daha énce programlama dersi almis
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Calisma grubundaki katilimcilarin tasarim ve degerlendirme asamalarina goére

dagilimlari Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Calisma Grubundaki Katimcilarin Tasarim ve Degerlendirme Asamalarina
Gore Dagihimlari

Asamalar Ogretim Elemani Ogrenci Toplam
Tasarim E K E K E K T
1. Déngu 31 21 27 24 28 52
2.Déngu 2 1 18 24 20 25 45
3. DAngl 31 18 24 21 25 46
4. Déngii 31 18 24 21 25 46
Degerlendirme 30 9 b5 12 5 17

E: Erkek, K: Kadin

3. 2. 1. Birinci Déngii i¢in Katiimcilarin Belirlenmesi

Birinci déngu (hazirlik) 2017-2018 giiz vyariyihnda Siirt Universitesi Egitim
Fakiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimine kayitli, Programlama
Dilleri-l dersini alan 42 ikinci sinif 6grencisi, daha énce Programlama Dilleri-I-1l dersini
almis alti GglincU sinif 6grencisi ve ayni Universitede gorevli dort 6gretim elemani ile
sekiz hafta sureyle yurutilmustur. Yar yapilandirimig odak grup goérusmeleri igin
odrenci seciminde vize notlari ve gdzlemci raporlari esas alinmigtir. Sinifin vize notlari
yuksekten dusuge dogru siralanmigtir. Vize notlarina gore, sinif Ug farkli kategoriye
boélinmustur. Bu kategorilere gore en disuk notlara sahip 6grenciler “dusuk”, ortalama
notlara sahip 6grenciler “orta” ve en yuksek notlara sahip dgrenciler “yuksek” olarak
kodlanmistir. “disik”, “orta” ve “yuksek” dgrencilerden, gbézlemci raporlarina gére
kendini en iyi ifade edebilecek Uc¢l kadin ve besi erkek olmak lzere toplam sekiz
o6grenci gondlltlik esasina goére yari yapilandiriimis odak grup gériismesine segilmistir.
Ayrica daha dnce programlama dersi almis U¢ erkek ve t¢ kadin olmak Gzere toplam
alti aciincl sinif 8grencisi de yari yapilandiriimig odak grup gérusmesine secilmistir.
Daha 6nce programlama dersi vermis U¢ erkek ve bir kadin olmak Uzere toplam dort
6gretim elamani da muilakata katilimci olarak segilmistir. Yansitici 6grenci gunlukleri ve
gbzlem icin ise herhangi bir se¢cim yapilmamistir, arastirma grubunda bulunan 18 erkek
ve 24 kadin olmak uzere toplam 42 ikinci sinif 6grencisinin tamami katimci olarak
belirlenmigtir. Birinci dongu icin yari yapilandiriimis odak grup gérismesine segilen

ogrencilerin demografik bilgileri Tablo 4‘te sunulmustur.
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Tablo 4. Birinci Dongude Yari Yapilandiriimis Odak Grup Gorlsmesine Segilen
Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Yari
Yapilandiriimig
Ders Siire Katilimci Og_ia_k Grup Ci_rjsiyet ve Vize ve Gozlemci
Sayisi Gorugmesine Mulakat Kodu Puani
Secilen Ogrenci
Sayisi
E-O4 Dusuk
K-O7 Orta
K-O11 Yiksek
E-O16 Orta
E-O19 Yiksek
E-023 Disik
E-O33 Disik
DT 8 Hata 52 8+6° K-040 Yiksek
ELl -
E2" -
E3" -
K4* -
K5 -
K6* -

E: Erkek, K: Kadin *Daha 6nce programlama dersi almisg

3. 2. 2. ikinci Déngii igin Katihmcilarin Belirlenmesi

ikinci déngii 2017-2018 giiz yariyilinda Siirt Universitesi Egitim Fakiiltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi'ne kayit, Programlama Dilleri-|
dersini alan 42 lisans dgrencisi ve ayni Universitede goérevli Ug 6gretim elemani ile alti
hafta slreyle gerceklestirilmistir. Yari yapilandiriimis odak grup goérismeleri icin
dgrenci segiminde goézlemci raporlari esas alinmistir. Ogrencilerin derste islenen
konulara verdigi tepkiler, begenileri, katilimlari ve streg icerisindeki degisimleri dikkate
alinarak doért kategori olusturulmustur. Buna goére derse ilgi ve katiimlari yilksek
ogrenciler “ylksek”, ilgi ve katilimi orta dizeyde olan dgrenciler “orta” ilgi ve katilim
saglamayan o6grenciler “dusik” olarak kodlanmistir. Yiksek, orta ve dusuk katilima
sahip 6grenciler arasindan kendini ifade edebilecek dort kadin ve dort erkek olmak
uzere toplam sekiz 6grenci gonulliluk esasina gore yari yapilandirilmis odak grup
gorusmesine segilmistir. Birinci dongude kendileriyle mulakat yapilan dort ogretim
elemanindan ikisi erkek ve biri kadin olmak Uzere toplam Ug¢ dgretim elemani ile
mulakata devam edilmigtir, yogun is temposu nedeniyle bir 6gretim elemani mulakata
katilamamisgtir. Yansitici 6grenci gunlukleri ve gozlem igin ise yine herhangi bir segim

yapilmamistir, arastirma grubunda bulunan 18 erkek ve 24 kadin 6grencinin tamami
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katihmci olarak belirlenmistir. Ikinci déngil icin yari yapilandirimis odak grup

goérismesine secilen 6grencilerin demografik bilgileri Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5. i}_(inci Dongude Yar Yapilandiriimig Odak Grup Gorusmesine Segilen
Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Yari Yapilandiriimis

Odak Grup Cinsiyet ve Begeni, Katihm

Ders Sire Katilime Gorismesine Milakat ve S_u_reg .
I Sayisl 0¥ . [gerisindeki
Segcilen Ogrenci Kodu Dedisi
egisim
Sayisi
E-O2 Disuk
E-O6 Dislk
b I K-O7 Orta
rogramiama - o afta 45 8 K-017 Yiiksek
Dilleri-I E-028 Yiiksek
K-031 Orta
E-O37 Orta
K-040 Yiiksek

3. 2. 3. Ugiincii Déngii igin Katilimcilarin Belirlenmesi

Uglincli déngli 2017-2018 Bahar yariyihinda Siirt Universitesi Egitim Fakultesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi'ne kayitl, Programlama Dilleri-II
dersini alan 42 lisans 6grencisi ve ayni universitede gorevli dort 6gretim elemani ile
sekiz hafta sureyle gergeklestiriimigtir. Yari yapilandiriimig odak grup goérismelerine
ogrenci sec¢iminde, gevrimici 6grenme ortaminda etkinliklere katilim orani ile ¢cevrimigi
ders modullerinin tamamlanma oranlari esas alinmistir. Buna gore her dgrenci igin
cevrimici bir ortalama puan hesaplanmigtir. Ortalama puani yuksek 6grenciler “yuksek”,
ortalama puanlara sahip 6grenciler “orta” ve ortalama puanin altindaki 6grenciler
“‘dusuk” olarak kodlanmigtir. Ylksek, orta ve dislUk puanlara sahip o6grenciler
arasindan kendini ifade edebilecek ¢ kadin ve doért erkek olmak Uzere toplam yedi
o6grenci gonulluluk esasina gore yari yapilandiriimis odak grup gorismesine secilmistir.
ikinci déngiide kendileriyle miilakat yapilan (i¢ 6gretim elemaniyla birlikte yeni bir
ogretim elemani daha mulakata dahil edilerek toplam dort 6gretim elemaniyla devam
edilmistir. Dereceli puanlama anahtari igin arastirma grubunda bulunan 18 erkek, 24
kadin dgrenci ve dort 6gretim elemani katihmci olarak belirlenmistir. Uglinci dongu igin
yari yapilandiriimis odak grup gorusmesine segilen dgrencilerin demografik bilgileri

Tablo 6‘da sunulmustur.
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Tablo 6. Qgﬂncﬂ Doéngude Yari Yapilandiriimig Odak Grup Gorismesine Secilen
Ogrencilerin Demografik Bilgileri

Yari Yapilandiriimis

. Katiime 992k Grup Cinsiyet ve Cevrimigi
Ders Sire Sayisi Gorgsmqsvlne . Mdulakat Durumu
Segcilen Ogrenci Kodu
Sayisi
E-O2 Dislik
K-O9 Orta
Programlama K-?1 9 Yiksek
Dilleri-Il 8 Hafta 46 7 E-027 Diisiik
E-O30 Yiksek
E-(:.:)37 Orta
K-040 Yiksek

3. 2. 4. Dérdiincii Déngii igin Katiimcilarin Belirlenmesi

Dérdiinc déngii 2017-2018 Bahar yariyilinda Siirt Universitesi Egitim Fakdltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimiine kayitl, Programlama Dilleri-I|
dersini alan 42 lisans 6grencisi ve ayni Universitede gorevli dort 6gretim elemant ile alt
hafta sureyle gergeklestiriimistir. Yari yapilandiriimis odak grup gérismesine ogrenci
seciminde, cevrimici 6grenme ortaminda etkinliklere katilim orani ile ¢evrimici ders
modullerinin tamamlanma oranlari esas alinmistir. Buna gére her égrenci i¢in cevrimigi
bir ortalama puan hesaplanmigtir. Ortalama puani ylksek o6grenciler “yluksek”,
ortalama puana sahip égrenciler “orta” ve ortalama puanin altindaki 6égrenciler “dliguk”
olarak kodlanmistir. Yiksek, orta ve disuk puanlara sahip égrenciler arasindan kendini
iyi ifade edebilecek doért kadin ve Ug¢ erkek olmak Uzere toplam yedi 6grenci gonullGlik
esasina gore yari yapilandiriimig odak grup gériismesine segcilmistir. Uglincti dénglide
kendileriyle miulakat yapilan doért 6gretim elemaniyla milakata devam edilmigtir.
Dereceli puanlama anahtari igin arastirma grubunda bulunan 18 erkek, 24 kadin
o6grenci ve dort 6gretim elemani katilimci olarak belirlenmistir. Dérdlinct déngu igin yari
yapilandiriimis odak grup goérismesine segilen 6grencilerin demografik bilgileri Tablo

7’de sunulmustur.
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Tablo 7. Dorduncu Dongude Yari Yapilandiriimis Odak Grup Gorusmesine Segilen
Ogrencilerin Demografik Bilgileri

Yari
Yapilandiriimig
. Katihmci Odak Gru Cinsiyet ve evrimici
Ders Sare Sayisi G(‘jrijsmqsr;ne Mijlalilat Kodu gurumug
Secilen Ogrenci
Sayisi
E-O39 Dislk
E-O027 Dusik
Programlama K-09 Orta
Dilleri-I 8 Hafta 46 7 K-918 Yiiksek
K-040 Yuksek
K-O011 Yiksek
E-O37 Orta

3. 2. 5. Degerlendirme Asamasi igin Katiimcilarin Belirlenmesi

Arastirmanin degerlendirme siireci, 2018-2019 giiz yariyilinda, Siirt Universitesi
Egitim Fakuiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimiine kayith 14 égrenci
ve ayni bdlimde goérevli Gg dgretim elemaniyla yuratalmustar. Arastirma katilimcilar ile
arastirmacinin igbirligini gerektirmesi, katilimcilarin 6grenme deneyimlerini en iyi
sekilde ifade etmeyi gerektirmesi ve arastirmacinin ayni Universitede caligiyor
olmasindan dolayr amaca uygun oérneklem secim yontemi kullaniimigtir. Arastirmada,
veri toplama araci olarak kullanilan yari yapilandiriimis odak grup goérismesi ve
milakat sorulari icin katilimcilar belirlenmemistir, ¢calisma grubundaki katilimcilarin
tamami yari yapilandiriimis odak grup goérismesi ve milakata segilmistir.
Degerlendirme igin yari yapilandiriimis odak grup goérismesine segilen katimcilarin

demografik bilgileri Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8. Degerlendirme igin Yari Yapilandiriimis Odak Grup Gériismesine Segilen
Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Yar Yapilandiriimig

Ders Sire Odak Grup Muilakat Toplam
. . Katihimcli
Goriasmesi
E K E K E K
Programlama 14 Hafta 9 5 3 - 12 5

Dilleri -I

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin tasarim (déngtler) ve degerlendirmesine iligkin veri toplama sireci

Sekil 5'te gosterilmigtir.
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1.Dongii (8 HAFTA)

e Mulakat

eYari Yapilandiriimis Odak
Grup Gorlismesi

*Yansitici Ogrenci Gunliikleri

*Gozlem

2.D6ngli (6 HAFTA) 3.D6ngii (8 HAFTA)

* Miilakat ¢ Miilakat

eYari Yapilandiriimis Odak eYari Yapilandiriimis Odak
Grup Gorusmesi Grup Goérugmesi

e Yansitict Ogrenci Giinlikleri ¢ Dereceli Puanlama Anahtari

*Gozlem

4.Dongli (6 HAFTA)

e Miulakat

eYari Yapilandiriimis Odak
Grup Gorlismesi

e Dereceli Puanlama Anahtari

Degerlendirme (14 HAFTA)

* Miilakat

eYari Yapilandiriimigs Odak Grup
GoOrlismesi

¢ Dereceli Puanlama Anahtari

Sekil 5. Aragtirmanin tasarim ve degerlendirmesine iligkin veri toplama sureci

Sekil 5 incelendiginde arastirmanin butiin agamalarinda birden fazla veri toplama

aracinin kullanildigi gérulmektedir. Aragtirmanin birinci ve ikinci ddngusunde; mulakat,

yari yapilandiriimig odak grup goérusmesi, yansitici 6grenci gunlukleri, gézlem ve

alanyazindan faydalanilimigtir.

Arastirmanin  Gglncli ve dorduncu dongusu

ile

degerlendirme asamasinda ise mulakat, yari yapilandiriimis odak grup gorismesi ve

dereceli puanlama anahtarindan faydalanilimigtir.

3. 3. 1. Veri Toplama Araglari

Arastirmanin butin asamalarinda birden fazla veri toplama araci kullaniimigtir.

Arastirma sorularina yonelik kullanilan veri toplama araglari Sekil 6’da gosterilmistir.

1) Programlama 6gretimi sirecinde
yasanan problemler nelerdir?

2) Programlama 6gretimi sirecinde
yasanan problemlere yonelik

tasarlanacak video destekli cevrimici
ogrenme ortaminin 6zellikleri nasil
olmalidir?

3) Programlama 6gretimine yonelik
video destekli cevrimici 6grenme
ortaminin degerlendirilmesine iliskin
kullanici deneyimleri nasildir?

*Gozlem

¢ Yansitici 6grenci gunlikleri

e Yari yapilandirilmis odak grup gorismesi
* Milakat

¢ Alanyazin

* Gozlem

* Yansitici 6grenci ginlikleri

* Yari yapilandirilmis odak grup gérismesi
* Milakat

e Dereceli puanlama anahtari

* Alanyazin

¢ Dereceli puanlama anahtari
e Yari yapilandirilmis odak grup gérismesi
* Milakat

Sekil 6. Arastirma sorularina yonelik kullanilan veri toplama araglari
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Sekil 6’da goruldigu Uzere birinci arastirma sorusu olan “Programlama 6gretimi
surecinde yasanan problemler nelerdir?” sorusuna yanit aramak i¢in gézlem raporlari,
yansitici 6grenci gunlukleri, yari yapilandiriimis odak grup goérusmesi, mulakat ve
alanyazindan faydalanilmistir. ikinci arastirma sorusu olan “Programlama &gretimi
surecinde yasanan problemlere yonelik tasarlanacak video destekli ¢evrimici 6grenme
ortaminin (igerik, gorsel tasarim, etkilesim ve kullaniglilik) dzellikleri nasil olmalidir?”
sorusuna yanit aramak icin go6zlem raporlari, yansitici 6grenci gunlukleri, yari
yapilandiriimis odak grup goérismeleri, mulakatlar ve dereceli puanlama anahtarindan
faydalaniimistir. Uglincii arastirma sorusu olan “Programlama dgretimine yonelik video
destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin degerlendiriimesine iliskin kullanici deneyimleri
nelerdir?” sorusuna yanit aramak icin yari yapilandiriimis odak grup gorismesi,

mulakat ve dereceli puanlama anahtarindan faydalaniimistir.

3.3.1. 1. Gozlem

Ogrencilerin hem sinif igi hem video destekli gevrimigi 6grenme ortamindaki
davraniglarini tanimlamak ve derinlemesine inceleme yapmak icin gézlem yapilmigtir.
Arastirmacinin programlama 06gretimine yonelik video destekli c¢evrimici dgrenme
ortaminin etkililiginin planlanmasi ve yuratilmesini saglamak icin, katiimci goézlem
yontemi kullaniimistir.  Katihmci gézlem, gd6zlemcinin grubun bir Gyesi olarak
sorumluluk almasi ve grubun bazi 6zelliklerini yansitarak grup icerisinde aktif rol
almasini gerektirmektedir (Balci, 2007). Dolayisiyla arastirmaci inceledigi grubun bir
Uyesi gibi davranarak gézlem yapmistir. Ogrencilerin derste islenen konulara verdigi
tepkiler, begenileri, katiimlari ve slre¢ igerisindeki degisimleri gbézlemci notlariyla

tutulmustur.

3. 3. 1. 2. Yansitici Ogrenci Giinliigii

Programlama o6gretimi slUrecinde yasanan problemlerin belirlenmesi igin
Ogrencilerin tamamindan haftalik yansitici gunlukler alinmistir. Yansitici gunlUkler,
bireylerin kendi 6grenmelerine iliskin ne duzeyde bilgilere sahip olduklarini, bir konu,
durum veya olayla ilgili duygu ve distincelerini ifade ettikleri notlardir (Ersézli ve Kazu,
2011). Bu sayede O&drencilerin 6grenme gelisimleri izlenerek 6grenme surecine
katilimlari saglanmis ve kayit altina alinmigtir. Haftalik alinan yansitici gunliklerde
Ogrencilere programlama &gretimine yonelik sorular yoneltilerek karsilastiklar

problemleri yansitmalari ve bu problemler lizerine diisinmeleri amaglanmistir.
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3. 3. 1. 3. Yar1 Yapilandiriimig Odak Grup Goérusmesi

Arastirmanin butin asamalarinda yari yapilandiriimig odak grup goérusmeleri
yapilmigtir. Belirli bir konu c¢ergevesinde dnceden segilmis katilimcilarin bilgi ve
fikirlerini ortaya koymak igin yapilan kismen yapilandiriimis esnek bir grup goriismesi
teknigidir (Cokluk, Yiimaz ve Oguz, 2011). Yar yapilandirimig odak grup
gérismelerinde o6grencilerin programlama 0Ogretimi surecine yoénelik yasadiklar
problemler ile video destekli ¢evrimici 6grenme ortamina iliskin gorusleri belirlenmeye
calisiimistir. Yari yapilandirilmis odak grup gortismeleri, dnceden belirlenen sorular
dogrultusunda yliz ylze gercgeklestirilmistir. Sorularin sirasi ve boyutlari goérisme
esnasinda degistirilebilecek nitelikte hazirlanmistir. Gorismeler sohbet havasinda
gercgeklestiriimistir. Arastirmaci, 6grencilerin yanitsiz birakti§i sorulara daha sonra
tekrar donerek, ilgili konu Uzerine odaklanmalarini saglamistir. Yari yapilandirimis
odak grup gorisme sorularinin gecerlilik ve guvenirliliginin saglanmasi icin G¢ alan
uzmani ve ug¢ Turkge dil uzmani tarafindan incelenerek gerekli diizeltmeler yapiimistir.
Guvenirliliginin saglanmasi amaciyla da daha énce programlama dersi almis sekiz

ogrenci ile bir pilot gérisme gerceklestirilmistir.

3. 3. 1. 4. Miilakat

Arastirmanin her asamasinda ogretim elamanlariyla mulakatlar
gerceklestiriimistir. Mulakat, belirli bir konu veya amag etrafinda bir veya daha fazla
katilimciyla yapilan goérisme teknigidir (Balci, 2007). Mdilakatlarda, 6gretim
elamanlarinin programlama &gretimi strecine iliskin karsilastiklari problemler ve video
destekli c¢evrimici 6grenme ortamina yonelik gorisleri belirlenmeye c¢alisiimigtir.
Mulakatlar, dnceden belirlenen sorular dogrultusunda ylz yize gergeklestiriimigstir.
Sorularin  sirasi  ve boyutlari goérisme esnasinda degistirilebilecek sekilde

hazirlanmistir.

3. 3. 1. 5. Dereceli Puanlama Anahtari

Programlama ogretimine yonelik video destekli ¢evrimigi 6grenme ortaminin
tasarim surecinde daha kapsamli verilere ulasabilmek icin dereceli puanlama anahtari
geligtiriimistir. Dereceli puanlama anahtarinin gelistiriimesi surecinde yansitici 6grenci
gunldkleri, milakatlar, gézlem raporlari, yari yapilandiriimis odak grup gértismeleri,
uzman gorUgleri ve alanyazindan toplanan verilerden vyararlaniimistir. Dereceli
puanlama anahtarinin gelistiriimesi strecinde Goodrich’in (2001) dnerdigi basamaklar

izlenerek olusturulmustur. ilk olarak cevrimici &grenme ortaminin tasarlanmasi
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surecinde kullanilacak “Ol¢utlerin belirlenmesi” igin programlama 6gretimi surecinde
yasanan problemler dogrultuda tasarim degiskenleri belirlenmigtir. Tasarim
degiskenleri dereceli puanlama anahtarinin élgutlerini olusturmaktadir. Bu kapsamda
“icerik”, “gorsel tasarim”, ‘“etkilesim” ve “kullanighlik” olmak Uzere dort olgit
belirlenmistir. ikinci adim olarak “puanlama stratejisi igin dereceli puanlama anahtari
turane” karar verilmistir. Arastirmanin sonunda bir Urin ortaya konulmasi ve uygulama
suresince duzeltme dongulerinin uygulanmasini gerektirmektedir.

Bu baglamda dereceli puanlama anahtari gelistiriimesine karar verilmigtir.
Ucglincli adimda dereceli puanlama anahtarina iliskin verilerin ¢éziimlenmesi icin
“duzey tanimlar” yapilmistir. Dereceli puanlama anahtarinda “yetersiz’, “gelistiriimeli”
ve “yeterli” olmak Uzere ¢ dizey araligi tanimlanmigtir. Son olarak dérdiincii adimda
dort alan uzmani ve iki Turkge dil uzmani tarafindan “uzman goértst” alinmigtir. Tim
asamalarda olgme ve degerlendirme uzmanlarinin goérusleri dogrultusunda gerekli
diuzeltmeler gerceklestiriimis ve 75 maddeden olusan puanlama anahtari, 55 maddeye
dusuralerek son hali verilmis ve uygulanmistir. Aritmetik ortalamalarin yorumlanmasi
icin dizey araliklari; 1.00-1.66 arasinda “yetersiz’, 1.67-2.33 arasinda “gelistiriimeli”,

2.34-3.00 arasinda “yeterli” olarak kabul edilmistir (Gomleksiz ve Kan, 2014).

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci

Veri toplama slreci, arastirmanin amaci ekseninde arastirma sorularina paralel
olarak yurutulmustur. Birinci aragtirma sorusu olan “Programlama 6gretimi slrecinde
yasanan problemler nelerdir?” sorusuna yanit aramak igin sekiz hafta boyunca égrenci
ve 6gretim elemanlarindan veri toplanmistir. Arastirmaci her hafta ders saatinde ders
yuritiicusi ile birlikte derslere katilarak gézlem yapmistir. Ogrencilerin derste islenen
konulara verdigi tepkiler, begenileri, katilimlari ve sure¢ icerisindeki degisimleri gézlem
formlari (EK-8) kullanilarak tutulmustur. Yine her hafta yansitici 6grenci gunlukleri
formlariyla (EK-2) &grencilerin 6drenme gelisimleri izlenerek 6grenme slrecine
katilimlari saglanmig ve kayit altina alinmigtir. Yansitici 6grenci gunliklerinde
ogrencilere programlama ogretimine yonelik sorular yoneltilerek kargilastiklari
problemleri yansitmalari ve bu problemler Uzerine disunmeleri saglanmistir. Sekizinci
haftanin sonunda 6grencilerin programlama 6gretimi surecinde yasadiklari problemlere
iliskin goruslerini almak icin dégrencilerle yari yapilandiriimis odak grup gérismesi (EK-
4), programlama derslerini yuruten ilgili 6gretim elemani ve daha 6énce programlama
dersini ylrutmas U¢ 6gretim elemaniyla mulakat (EK-5) gerceklestiriimistir. Milakat ve
yari yapilandiriimig odak grup goérismesi, dnceden belirlenen sorular dogrultusunda

ylz ylze gerceklestiriimistir. Gérismeler sohbet biciminde gerceklestirilerek ses kayit
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cihaziyla kayit altina alinmistir. Aragtirmaci, katilimcilarin yanitsiz biraktigi sorulara
daha sonra tekrar doénerek, ilgili konu Gzerine odaklanmalari saglanmistir. Toplanan
verileri kuramsal olarak desteklemek icin alanyazindan faydalaniimigtir.

ikinci arastirma sorusu olan “Programlama o&gretimi siirecinde yasanan
problemlere yonelik tasarlanacak video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin (igerik,
gorsel tasarim, etkilesim ve kullaniglilik) 6zellikleri nasil olmalidir?” sorusuna yanit
aramak i¢in 20 hafta boyunca 6gdrenci ve 6gretim elemanlarindan veri toplanmistir.
Ogrencilerin derste islenen konulara verdigi tepkiler, begenileri, katilimlari, sireg
icerisindeki degisimleri, 6grenme gelisimleri, programlama &gretimine yonelik video
destekli gevrimici 6grenme ortamina iliskin gorusleri, yansitici 6grenci gunlukleri ve
g6zlem formlariyla alinmistir. Video destekli ¢evrimici 6grenme ortamini mevcut yiiz
yluze yapilan derslerle birlikte 20 hafta boyunca kullanan &6grenci ve &gretim
elemanlariyla U¢ ayri mulakat ve Uc¢ ayri yari yapilandiriimig odak grup gorusmesi
gerceklestiriimistir. Yansitici 6grenci gunlukleri (EK-3), yari yapilandiriimis odak grup
goérusmeleri ve milakatlar (EK-6) araciligiyla katilimcilarin video destekli cevrimigi
ogrenme ortaminin tasarimina iliskin gorusleri alinmistir. Programlama d6gretimine
yonelik video destekli ¢evrimi¢ci 6grenme ortaminin tasarimina iligkin bir tasarim
cercevesi ortaya koyabilmek icin arastirmaci tarafindan gelistirilen dereceli puanlama
anahtari uU¢ defa wuygulanmigtir. Dereceli puanlama anahtari her defasinda
uygulandiktan sonra tasarimla ilgili gerekli dizeltmeler gerceklestirilerek tekrar
uygulanmistir. Bu sayede en iyi tasarim gerceklestiriimeye calisiimigtir.

Uglincli arastirma sorusu olan “Programlama 6gretimine yonelik video destekli
cevrimici 6grenme ortaminin degerlendiriimesine iliskin kullanici deneyimleri nelerdir?”
sorusuna yanit aramak icin video destekli cevrimici 6grenme ortami 14 hafta boyunca
katilimcilara mevcut ylz yuze yapilan dersleriyle birlikte uygulanmistir. Uygulama
sonrasinda 6grencilerle yari yapilandiriimis odak grup gorusmesi, &6gretim
elemanlariyla ise mulakat yapilarak tasarlanan video destekli c¢evrimici 6grenme
ortamina iligkin deneyimleri alinmistir. Programlama ogretimine yonelik video destekli
cevrimici 6grenme ortaminin belirlenen tasarim c¢ergevesine yonelik uygunlugunu
belirlemek icin hem 6grenci hem de o6gretim elemanlarina dereceli puanlama anahtari
uygulanmistir. Yari yapilandirilimis odak grup gérismesi, mulakat ve dereceli puanlama
anahtarindan toplanan veriler dogrultusunda video destekli cevrimigci 6grenme

ortaminin degerlendiriimesine yonelik kullanici deneyimleri ortaya konmustur.



46

3. 4. Verilerin Analizi

Yari yapilandiriimis odak grup gorusmeleri, mulakatlar, yansitici 0grenci
gunlikleri, gbzlem raporlari ve alanyazindan elde edilen veriler betimsel analiz ve igerik
analizi teknikleri dogrultusunda analiz edilmigtir. Betimsel analiz yapilmasindaki amag
elde edilen verileri yorumlamak ve anlam bitiinligi olusturmaktir. igerik analizinde ise
toplanan verileri aciklamak ve kavramlara ulagsmaktir (Creswell, 2002; Yildirim ve
Simsek, 2005). Bu kapsamda goérismeler sirasinda kaydedilen sesler yazi diline
cevrilmistir. Yazi diline g¢evrilen veriler arastirma sorulari ve arastirmanin amaci dikkate
alinarak icerik analizi ydntemiyle analiz edilmistir. icerik analizi yapilirken farkli
kodlayicilar (3 uzman) tarafindan ayni veri setine iliskin benzerlik oranini belirlemek igin
Miles ve Huberman (1994) tarafindan goris birligi olarak adlandirilan glvenirlik
katsayisi A= C + (C + 9)x100 formillyle hesaplanmistir (A:Glvenirlik katsayisi, C:
Gorus birligi saglanan terim sayisi, 9:Goris birligi bulunmayan terim sayisi). Miles ve
Huberman (1994), goérus birliginin en az %80 olmasi gerektigini belirtmektedir. Nitel veri
analizlerinin tamaminda guvenirlik katsayisi %80 ve Uzerinde olmasina dikkat
edilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda programlama o6gretimi surecinde
yasanan problemler tanimlanmis ve kuramsal olarak incelenmistir. inceleme
sonucunda programlama 6gretimi slrecinde yasanan problemlere iliskin kod, kategori
ve temalar belirlenmistir. Kodlar kuramsal olarak incelendikten sonra, dort alan uzmani
ve iki Turkge dil uzmaninin goérusleri dogrultusunda 22 kategori ve doért temaya
donudstirilmis ve yorumlanmistir.

Dereceli puanlama anahtarindan elde edilen verilerin analizinde betimsel
istatistikler kullanilmistir. Dereceli puanlama anahtarinin programlama o6gretimine
yonelik video destekli g¢evrimigci 6grenme ortaminin  tasarimi  asamasinda
kullaniimasinda, katilimcilarin “yeterli” dlzeyinde kabul ettikleri maddelerin oranlari
dikkate alinmistir. Tasarim tabanli arastirma slrecinin sonlandiriimasinda, dereceli
puanlama anahtarinin her bir maddesinin en az %90 “yeterli” duzeyinde kabul edilmesi
esas alinmistir (Yildinnm, 2014; Fis-Erimit, 2016). Dereceli puanlama anahtarinin,
programlama o6gretimine yoénelik video destekli c¢evrimici 6drenme ortaminin
degerlendiriimesi asamasinda ise dizey araliklari esas alinmistir. Dizey araliklari;
1.00-1.66 arasinda “yetersiz’, 1.67-2.33 arasinda “gelistiriimeli”, 2.34-3.00 arasinda
“yeterli” olarak kabul edilmistir (Gémleksiz ve Kan, 2014).
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3. 5. Arastirmanin Gegerlilik ve Guvenirligi

Bilimsel arastirmalarda veri toplama aracglarindan elde edilen verilerin
kullanilabilir olmasi igin iki teknik 6zelligi barindirmasi gerekir (Baki ve Gokgek, 2012;
Gelen, 2007; Karatas, 2017) Bunlardan birincisi gecerlilik; veri toplama aracinin
Olgulmek istenen oOzelligin amacina uygun olarak farkh ozelliklerle karistirimadan
Olclilmesidir. Nitel arastirmalarda gecerlilik; arastirilan olgunun oldugu haliyle
olabildigince tarafsiz bir gsekilde arastirimasi anlamina gelmektedir. Bilimsel
arastirmalarda gegcerlilik, i¢ ve dis gecerliligin saglanmasiyla gerceklesmektedir
(Baskale, 2016; Buyukdztirk vd., 2017). ic gegerlilik, arastirma sureci kapsaminda veri
toplama, analiz ve yorumlama adimlarinin ayrintili, agik ve net bir sekilde aktariimasi
anlamina gelmektedir. Dis gecerlilik ise arastirma sonuclarinin benzer durumlara
aktarilabilirligi anlamina gelmektedir. Nitel arastirmalarin dogasi geregi dis gecerliligi
elde etmek cok guctir, bu sebeple nitel arastirmalarda dis gecerliligin zayif olmasi
beklenir.

ikincisi guivenirlik; veri toplama aracindan elde edilen verilerin benzer sartlar
altinda tekrar uygulanmasi halinde ayni sonuglarin yeniden elde edilebilmesidir.
Gecerlilikte oldugu gibi glvenirlikte de i¢ glvenirlik ve dis glvenirlik kavramlarindan
s6z etmek mimkindir. i¢ givenirlik; arastirma verilerinin bagka arastirmacilar
tarafindan da kullaniimasi halinde ayni sonuglara ulasilip ulagilamayacagiyla ilgilidir.
Dis glvenirlik ise arastirma sonuglarinin benzer sartlarda ayni sekilde elde edilip
edilemeyecegiyle ilgilidir. Ancak nitel ve nicel arastirmalarda i¢ ve dis guvenirligin
saglanmasi farkl olarak ele alinmaktadir.

Sonug¢ olarak nitel ve nicel arastirma geleneklerinin her ikisi de farkh
varsayimlardan yola cikmaktadir bu sebeple gecerlilik ve guvenirlik calismalarinda
kullanilacak stratejilerin  ve alinacak 6nlemlerin  farkhlik géstermesi dogal
karsilanmalidir. Bu kapsamda arasgtirmanin gegerlilik ve guvenirliginin saglanmasi igin
bir takim ¢aligmalar yapilmigtir.

Arastirmanin gecerliliginin saglanmasi igin arastirmanin yontemi ayrintili olarak
aciklanmistir.  Calisma grubu ve katilimcilarin  secgilmesi, nedenleriyle birlikte
aciklanmistir. Calisma grubunun hepsinin génulli olmasina dikkat edilmistir. Verilerin
toplamasi ve analizi ayrintih  bir bi¢cimde anlatiimigtir. Veri toplama araglari
uygulanmadan o6nce alan uzmanlari tarafindan incelenmistir. Arastirma suresince
gbzlem yapiimasi icin katilimci goézlemci yontemi kullanilmigtir. Veri toplama
araclarinda ydneltilen sorularin tek bir yargiyi icermesine dikkat edilmistir. Veri toplama
aracglarinda yoéneltilen sorularin dil hatalarindan arindiriimasi icin Tlrkge dil uzmanlari

tarafindan incelenmistir.



48

Aragstirmanin guvenirliliginin saglanmasi icin veri toplama araglarindaki sorular
alanyazin ve arastirma sorularina yonelik hazirlanmistir. Arastirma sorulari ile veri
toplama silreci iligkilendirilmigtir. Veri toplama aracglari uygulanmadan o6nce pilot
uygulama gergeklestiriimistir. Veri analizi sireci arastirma sorularina yonelik

gerceklestiriimistir. Gorismeler kayit altina alinarak veri kaybinin édniine gegilmistir.

3. 6. Arastirmacinin Rolu

Arastirmacinin daha dnce programlama dersi almis ve mifredat cercevesini
biliyor olmasi arastirma slrecinde daha derin ve zengin verilerin elde edilerek analiz
edilmesini saglamistir. Arastirmacinin batin tasarim dongulerinde katilimci gézlemci
olarak gorev almasi, programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢evrimigi 6grenme
ortaminin etkililiginin planlanmasi ve yurutulmesini kolaylastirmistir. Arastirmacinin
inceledigi sinifin igerisine girerek sinifin bir Gyesi olarak gézlem yapmasi, égrencilerin
derste iglenen konulara verdigi tepki, begeni, katlim ve slre¢ icerisindeki
degisimlerinin  gbzlemci notlariyla kayit altina alinmasini  saglamistir.  Ayrica
arastirmaci, programlama ogretimine yonelik video destekli ¢evrimigi 6drenme
ortaminda o6grencilerle iletisim kurma, paylasimlara yorum yapma, haftalik konulara
iliskin tartismalari diizenleme, 6dev ve projeleri organize etme, teknik destek ve yardim

saglamak gibi konularda gérev almistir.

3. 7. Video Destekli Gevrimici Ogrenme Ortaminin Tasarim Siireci

Programlama o6gretimine ydnelik video destekli ¢evrimi¢ci 6grenme ortaminin
tasarim sureci, alanyazin ekseninde veri toplama araglarindan alinan veriler 1s1ginda
gergeklestiriimistir. Arastirmanin butiin dongllerinde birden fazla veri toplama araci
kullaniimigtir. Programlama o6gretimi surecinde yaganan problemlerin belirlenmesi
asamasli (hazirlik asamasi), geleneksel yiz ylze derslerin islendigi sinif ortaminda
gerceklestirilmistir. Ders yUratici bir ddnem boyunca haftalik islemesi gereken konulari
sinif ortaminda islemistir. Arastirmaci, haftalik islenen derslerin tamamina katilarak,
ogrencilerin derste islenen konulara verdigi tepki, bedeni, katihm ve sureg¢ icerisindeki
degisimlerini gbzlemci notlariyla kayit altina almigtir. Arastirmacinin derslerde katihmci
gOzlemci olarak gorev almasi, programlama ogretimi surecinde yagsanan problemlerin
derinlemesine incelenmesine olanak saglamistir. Hazirlik agamasi sonrasinda ortaya
cikan “programlama oOgretimine yonelik video destekli gevrimici 0grenme ortam!” ise
geleneksel yuz ylze iglenen derslere bir alternatif olarak degil aksine geleneksel yiz

yuze derslere destekleyici olarak kullaniimistir. Programlama 6gretimine yonelik video
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destekli c¢evrimici 6grenme ortami “www.programliyorum.com” adresi Uzerinden
katilimcilarin erisimine acilmigtir. Katilimcilar ders disinda, istedikleri herhangi bir
zamanda video destekli ¢evrimici dgrenme ortamini kullanabilmislerdir. Katihmcilar
kendilerine verilen kullanici adi ve sifreleriyle sistemde oturum actiktan sonra video

destekli cevrimici 6grenme ortamindaki bitin bilesenlerden faydalanabilmislerdir.

3. 7. 1. Birinci Dongu Tasarim Siireci

Birinci dbngu, “problemin tanimlanmasi”, “problemin kuramsal olarak

incelenmesi”, “var olan tasarim prensipleri ve kuramlar ile tasarimin gerceklestiriimesi”

adimlarindan olusmaktadir. Birinci dongulye iliskin tasarim siireci adimlari Sekil 7‘de

verilmigtir.
L 1. Problemin 2. Problemin kuramsal
1. Dongi tanimlanmasi .olarak incelenmesi R
(8 Hafta) o— >
1. Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta 7.Hafta 8.Hafta
® >
3. Var olan tasarim prensipleri ve
kuramlar ile tasarimin yapilmasi

Sekil 7. Birinci dongu tasarim sireci adimlari

Arastirmanin birinci dongusunde; mulakat, yari yapilandiriimig odak grup
goérismesi, yansitici 6grenci gunlikleri, alanyazin ve gdzlem raporlarindan alinan
veriler kullaniimigtir. Sekiz haftalik dongu sureci geleneksel yuz yluze derslerin islendigi
sinif ortaminda gercgeklestiriimistir. Arastirmaci her hafta égrencilerle birlikte derslere
katilip sinifin bir Gyesi olarak gdzlem yapmistir. Ogrencilerin derste islenen konulara
verdigi tepki, begeni, katilim ve slreg igerisindeki degisimlerini gdzlemci notlariyla kayit
altina almistir. Her hafta &grencilerden yansitici gunlikler toplamistir. Bu silreg¢
icerisinde gerekli alanyazin taramasiyla birlikte mulakata segilen 6gretim elemani ve
odak grup goérismesine secilen égrencilerle gérismeler gergeklestirmistir. Alanyazin
taramasi igin, “Science Direct, “Google Scholar’ ve “Web of Science” veri tabanlarinda
“‘computer programming education”, “coding education”, “difficulties”, “problems”
“programlama o&gretimi”, “kodlama egitimi”, “problemler” ve “zorluklar’ anahtar
kelimeleri kullanilarak bir tarama yapilmigtir. Tarama sonucunda, programlama
ogretiminde yasanan prolemler 6 farkli kategoride toplanmistir. Alan yazin taramasi

sonucunda belirlenen problem kategorileri Tablo 9’da gdsterilmistir.
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Tablo 9. Alanyazina Dayali Belirlenen Problem Temalari

Problemler Kaynaklar

(Cevahir ve Ozdemir, 2017; DuBoulay, 1986; Ersoy vd.,
Programlama Mantigi 2011; Kinnunen ve Malmi, 2008; Lahtinen, Ala-Mutka ve
ve Soyut Distinme Jarvinen, 2005; Linn ve Clancy, 1992; Ozmen ve Altun,
2014; Renumol vd., 2009; Segmen, 2016; Thomas vd.,
2004)

(Altadmri and Brown, 2015; Arabacioglu, Bulbil ve Filiz,
K Y 2007; Bayman ve Mayer, 1983; Esteves ve Mendes,

armagik Yapisi 2004; imal ve Eser, 2009; Mayer, 2013; Ozoran, Cagiltay
ve Topalli, 2012; Sirkia, 2012; Sorva, 2012)

Programlamanin

(Akcay ve Coklar, 2016; Biju, 2013; Byrne ve Lyons, 2001;
Oriintti Kurma, Ardisik Esteves ve Mendes, 2004; Fesakis ve Serafeim, 2009;
ve Dongusel Distinme Gomes ve Mendes, 2007; imal ve Eser, 2009; Kinnunen
ve Malmi, 2008; Mhashi ve Alakeel, 2013; Ozoran vd.,
2012; Ozmen ve Altun, 2014)

(Altun ve Mazman, 2012; Baser, 2013; Cevahir ve
Ozdemir, 2017; Cetin ve Ozden, 2015; Cigdem, 2015;
Psikoloiik Faktérler Demir, 2015; Hongwarittorrn ve Krairit, 2010; Konecki,

| 2014; Mesia vd., 2016; Ouahbi vd., 2015; Ozyurt ve
Ozyurt, 2015; Sayginer ve Tizin, 2017; Takemura,
Nagumo, Huang ve Matsumoto, 2007; Yagci, 2016; Yigit,
2016; Yoo vd., 2009)

Ogrenme-Ogretme (Byne ve Lynos, 2001; Cevahir ve Ozdemir, 2017; Derus
Metodlari ve Ali, 2012; Ersoy vd., 2011; Esteves ve Mendes, 2004,
Ozmen ve Altun, 2014; Schunk, 2011)

(Cevahir ve Ozdemir, 2017; Gomes ve Mendes, 2007;
Yer, Zaman ve Kaynak Maloney vd., 2010; Moreno-Leén ve Robles, 2015;
Ozmen ve Altun, 2014; Tan, Ting ve Ling, 2009; Tie ve
umar, 2010)

Alanyazin ekseninde, mulakat, yari yapilandiriimis odak grup goérusmesi,
yansitici 6grenci gunlukleri ve goézlem raporlarindan veriler toplanmistir. Analiz
sonucunda, toplam 22 kategori tanimlanmis ve kuramsal olarak incelenmigtir.
Kategoriler kuramsal olarak incelendikten sonra, doért alan uzmani ve iki Turkge dil
uzmaninin goérasleri dogrultusunda doért problem temasina donustartlmastir. Veri

toplama araclari ile problem temalari arasindaki iliski dizeni Sekil 8'de gosterilmistir.
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~

Yansitici
Miilakat Ogrenci
c (%30) Gunlakleri
~ || o,
% m (%20)
S fi
% Yari
Z Yapilandinl T Goézlem
mis Odak Raporlar
Grup (%5)
Gorlugmesi

(%45)

-

Veri Toplama Araclari

_/

Cevresel Problemler
(F:38)

Yontemsel Problemler
(F:39)

Duyussal Problemler
(F:69)

Biligsel
Problemler (F:84)

Problem Temalari

Sekil 8. Veri toplama araclari ile problem temalari arasindaki iliski diizeni

Sekil 8 incelendiginde toplanan verilerin %45’inin yari yapilandiriimis odak grup

goérismelerinden, %30’unun mulakat, %20’sinin yansitici 6drenci gunluklerinden ve

%5’inin gbzlem raporlarindan toplandidi goériimektedir. Verilerin analizi sonucunda

problem temalarinin “biligsel” (f:84), “duyussal” (f:69), “ydntemsel” (f:39) ve “cevresel”

(f:38) olarak belirlendigi goérilmektedir. Programlama o6gretimi slrecinde yasanan

problemlere yonelik problem temalari ve kategorilerine iliskin agiklamalar Tablo 10’da

gOsterilmistir.

Tablo 10. Problem Temalari ve Kategorilerine iliskin Agiklamalar

Problem Kategorileri

Bilissel Problemler

Yazim ve noktalama kurallarinin eksik veya hatali
kullanimindan kaynaklanan problem durumunu

= SoOzdizimsel Hatalar

Aciklamalar

ifade etmektedir.

= Matematiksel Distinme

Matematiksel disiinme becerisine yonelik

hazirbulunusluk diizeyine iligkin problem durumunu

ifade etmektedir.

= Kavramsal Yanilgilar

Programlamanin temel yapi taslari niteligindeki
anahtar sézcuklerin kullanimina iliskin yasanan

yanilgilari ifade etmektedir.

= Algoritmik Distinme

Bir gorevi yerine getirmek veya bir problemi
¢6zmek igin siralanan adimlar kiimesinin
tanimlanamadigi problem durumunu ifade
etmektedir.
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Ardisik ve Déngusel Duslinme
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Ardisik ve dongusel islemin hangi déngi veya
adimda nasil davranacaginin kestirilemedigi ve
buna bagli olarak ¢6ziimlemenin yapilamadigi
problem durumunu ifade etmektedir.

Oriintli Tanima ve Kurma

Olaylar arasinda neden sonug iligkisini, nesneler ve
kavramlar arasindaki iliski diizenini, tekrar eden
yapilarin sistematigini, mantigini ve kurallarini
belirleyerek bir sonraki adim igin 6ngoéri ve tahmin
yapabilme becerisine iligkin problem durumunu
ifade etmektedir.

Mantiksal Cikarimda Bulunma

Zihinsel slreclerin sonunda, gesitli alternatifler
arasindan birinin segilmesini veya bir kosul
ifadesinin sonucunun dogru veya yanls olmasi
durumuna gdre segilen deyimlerin yarutilmesine
iliskin problem durumunu ifade etmektedir.

Soyut Disiinme ve Genelleme

Gergek nesnelerle ilgili problemlerin zihinden
¢cbzulmesi veya insan belleginde yer alan bilgilerle
iliskilendirebilme becerisinde yasanan problem
durumunu ifade etmektedir.

Onceki Ogrenmeler

Duyussal Problemler

Programlama ile ilgili dnceki deneyimlerden
kaynaklanan 6grenmeler konusunda yasanan
problem durumunu ifade etmektedir.

Bireyin 6grenmeye yonelik inancinda yasanan

° OzveErli problem durumunu ifade etmektedir.
Bireyin bir davranisi baslatma, yénlendirme ve
*  Motivasyon surekliligini saglama konusunda yasadigi problem
durumunu ifade etmektedir.
Bireyin bilis-duygu-davranis egiliminde yasanan
e Tutum ; ;
problem durumunu ifade etmektedir.
. Kayg) Bireyin 6grenme konusunda yasadigi endise ve

tedirginlik durumunu ifade etmektedir.

Oz-Diizenleme

Bireyin kendini tanimak ve kendi 6grenmelerini
kontrol etmeye yonelik gabasinda yasadigi problem
durumunu ifade etmektedir.

Yontemsel Problemler

Uygulama ve Tekrar

Uygulama ve pratik yapma konusunda yasanan
problem durumunu ifade etmektedir.

Gergek Yasam Baglami

Programlamanin gercek hayattaki kargiliginin ve
kullanim alanlarinin kestirilememesi yéniindeki
problem durumunu ifade etmektedir.

Etkili Medya

Programlama 6gretimine yonelik yeterli diizeyde
etkili 6grenme materyalinin bulunamadigi veya
kullanilamadigi yéniine yasanan problem
durumunu ifade etmektedir.

Ezbere Dayali Ogrenme

Ezbere dayali 6grenmelerden kaynaklanan
problem durumunu ifade etmektedir.
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Tablo 10’'un devami

Cevresel Problemler

Yer ve zaman konusunda yasanan problem

0 Ve Zelie durumunu ifade etmektedir.

Kalabalik siniflar ile ilgili problem durumunu ifade

e Kalabalik Siniflar etmektedir.

Ders suresi veya tekrar igin ayrilan zaman
» Ders Sireleri konularina iliskin yasanan problem durumlarini
ifade etmektedir.

Programlama 6gretimine yénelik Turkge kaynak
« Turkce Kaynak konusunda yasanan niteliksel veya niceliksel
problem durumlarini ifade etmektedir.

Programlama 6gretiminde yasanan problemler belirlendikten sonra problem tema
ve kategorileri gercevesinde alanyazina dayali ilk tasarim gerceklestirilmistir. ilk
tasarimin gergeklestiriimesi slrecinde sifirdan bir gevrimici 6grenme ortami tasarlamak
yerine mevcut 6grenme yonetim sistemlerinden Canvas Ogrenme Ydnetim Sistemi
(OYS) tercih edilmistir. Canvas acik kaynak kodlu bulut tabanli bir OYS’dir. Biinyesinde
barindirdi§i birgok ara¢ ve uygulama sayesinde 6grenenlere esnek bir 6grenme ortami
sunmaktadir. Uyarlanabilir bir tasarima sahiptir bu sayede tum igletim sistemleri ve
platformlardan kolaylikla erigilebilmektedir. Canvas kullanici ihtiyaclari dogrultusunda
yeni Ozellikler eklenerek degistirilebilmektedir. Bu avantajlar g6z &6ninde
bulunduruldugunda, programlama 6gretimine ydnelik video destekli gevrimici 6grenme
ortaminin tasariminda etkili olabilecedi dusinulerek tercih edilmistir. Bu baglamda
uzman gorlsleri (Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda doktora
derecesine sahip) dogrultusunda video destekli ¢cevrimici 6grenme ortami icin bir tema
belirlenmigtir. Belirlenen temanin kaynak kodlarina ulagilarak, problem kategorilerine
yonelik dizeltmeler yapiimistir. Bununla birlikte binyesinde barindirdigi bilesenlere ek
olarak yeni bilesenler eklenerek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi BoIim,
Programlama Dilleri-I ders miufredatina ydnelik video ve igerikler hazirlanmis ve ilk

tasarim gerceklestiriimistir. ilk tasarimda kullanilan bilesenler Sekil 9'da gdsterilmistir.
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Cevrimici Kodlama Bileseni

Video Bileseni

Senkron Ders Bilegeni

Hizli Destek Bileseni

Oturum Destegi Bileseni

Modiiler Yapi Bileseni

Gezinme Bileseni

1.Dongl

Dosya indirme-Yiikleme Bileseni

Forum Bileseni

Odev ve Proje Bileseni

Katiphane Bileseni ’

isbirlikli Calisma Bileseni ’

Duyussal Problemler
Yontemsel Problemler
Cevresel Problemler

e
10
=
Q@
o]
(©)
=
o
©
n
g
=

Anlik Mesajlasma Bileseni ’

Problem Temalari Kullanilan Bilesenler ----

Sekil 9. ilk tasarimda kullanilan bilesenler
ilk tasarimda kullanilan bilesenlere iliskin agiklamalar asagida belirtilmistir:

e Cevrimici Kodlama Bileseni: Cevrimici 6grenme ortaminda konsol kodlari i¢in
olusturulan derleyiciyi ifade etmektedir.

e Video Bilegseni: Programlama o&gretimine yonelik hazirlanmig konu bazl
o6grenme videolarini ifade etmektedir. Videolarda, belirlenen problemlere
yonelik icerikler sunulmaktadir. Algoritmalar, kavramsal yanilgilar, s6zdizimsel
hatalar, ardigsik ve ddngusel disinme, orunti kurma, mantiksal ¢ikarimda
bulunma, soyut distinme vb. becerilere yonelik videolar yer almaktadir.

e Senkron Ders Bilegeni: Ders saatleri disinda haftallk veya aylik olarak
gerceklestirilen gevrimici dersleri ifade etmektedir.

e Hizli Destek Bilegeni: Cevrimici 6grenme ortamiyla ilgili karsilasilan teknik

problemlerin ¢6zimdu igin kullanilan araglari ifade etmektedir.
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e Oturum Destegi Bileseni: Ogrencilerin kullanici adi ve sifreleri yoluyla gevrimigi
6grenme ortamindaki etkinliklere ulasabildikleri ve ayni zamanda kullanici
hareketlerinin kayit altina tutuldugu bileseni ifade etmektedir.

e Moduler Yapi Bileseni: Cevrimici 6grenme ortamindaki konu igeriklerinin belirli
kurallar yoluyla diizenlenebildigi ve yapiyi ifade etmektedir. istege bagli olarak
icerik erisimleri belirli sartlar baglh olarak kisitlanabilmektedir.

o Gezinme Bileseni: Kullanicilarin c¢evrimi¢ci 6grenme ortaminda kolaylikla
gezinmelerini saglayan yapiyi ifade etmektedir. Cevrimici 6grenme ortaminda
bulunan takvim, dersler, gezinme vb. bilesenler bloklar halinde eklenebilmekte
veya yerlesim duzenleri degistirilebilmektedir. Kullanicilar istege bagh olarak
kendi hesaplarindaki ara yiz diizenlerini uyarlayabilmektedirler.

e Dosya indirme-Yiikleme Bileseni: Programlama &égretimine yonelik her tiirli
yazili ve gorsel igeriklerin ¢evrimici 6grenme ortamina yuklenebildigi veya
indirilebildigi alani ifade etmektedir.

e Forum Bileseni: Ogrencilerin programlamayla ilgili goris, oneri, fikir veya
yorumlarini paylasabildikleri bileseni ifade etmektedir.

e Odev ve Proje Bileseni: Haftallk veya aylik olarak verilen proje ve 6devlerin
toplanip degerlendirildigi  bileseni ifade etmektedir. Odev ve projeler
bileseninde 06grenciler, hazirladiklari dosyalari sisteme yuklemektedirler.
Dersin yuratucusu, gonderilen dosyalari sistem Gzerinden degerlendirip geri
bildirimlerde bulunabilmektedir.

e Kutiphane Bileseni: Programlamayla ilgili elektronik kitaplarin, konu
basliklarina gore kayit altina alindigi bileseni ifade etmektedir.

e Isbirlikli Calisma Bileseni Ogrencilerin ortak bir platform Uizerinden goriis ve
Oneriler dogrultusunda birlikte ¢alisma durumlarini ifade etmektedir.

e Anlik Mesajlasma Bileseni: Cevrimici 6grenme ortaminda bulunan 6grencilerin

kendi aralarindaki yazil iletisimi ifade etmektedir.

3. 7. 2. ikinci Déngii Tasarim Siireci

Arastirmanin ikinci dénglisi 6 hafta sirmistir. ikinci déngi; “veri toplama

LT3 LT3 LT

surecinin planlanmasi”, “tasarimin uygulanmasi”, “veri toplanmasi ve analizi”, “karar
verme ve tasarim plani”, “tasarimin dizeltimesi ve yenilenmesi” adimlarindan
olusmaktadir. Programlama oOgretimine yonelik video destekli gevrimi¢ci 0grenme

ortaminin ikinci déngusuine iligskin, tasarim sureci adimlari Sekil 10’da gosterilmigtir.
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1. Veri toplama

. surecinin planlanmasi ﬁ Tt?lzanrr::sq 3.Veri toplanmasi
2. Dongu ‘—.P yg ve analizi ~
(6 Hafta) ® — >
1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4. Hafta 5.Hafta 6.Hafta
r—>

® >

4. Karar verme ve L )

tasarim plani 5.Tasarimin duzeltiimesi

ve yenilenmesi

Sekil 10. ikinci déngi tasarim siireci adimlari

Arastirmanin ikinci dongustinde, yansitici 6grenci gunlikleri, yari yapilandiriimis
odak grup goérusmesi, mulakat, dereceli puanlama anahtari, alanyazin ve goézlem
raporlarindan toplanan verilerin kullaniimasi planlanmistir. Alti haftalik tasarim déngusu
sureci geleneksel ylz ylze derslerin islendigi sinif ortaminin yaninda birinci dénginin
sonunda tasarlanan video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin uygulanmasiyla
gerceklestiriimistir. Arastirmaci 6grencilerle birlikte video destekli gevrimigi 6grenme
ortamina katilip sinifin bir Uyesi olarak goézlem yapmigtir. Ayrica, 6grencilerle iletisim
kurma, paylasimlara yorum yapma, haftalik konulara iligkin tartigmalari dizenleme,
Odev ve projeleri organize etme, teknik destek ve yardim saglama konularinda gorev
almistir. Ogrencilerin video destekli gevrimici 6grenme ortaminda konulara verdigi
tepki, begeni, katihm ve sureg igerisindeki degisimlerini gézlemci notlariyla kayit altina
almistir. Video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin 6ézelliklerine yénelik 6grencilerden
haftalik yansitici gUnltkler toplamistir. Bu sUre¢ igerisinde gerekli alanyazin
taramasiyla birlikte milakata secilen 6gretim elemani ve odak grup goérismesine
secilen dgrencilerle goriusmeler gerceklestirmigtir. Mulakat, yari yapilandiriimis odak
grup goérusmesi, yansitici 6grenci gunlikleri, dereceli puanlama anahtari, alanyazin ve
g6zlem raporlarindan toplanan verilerin analizi sonucunda programlama o6gretimine
yonelik video destekli gevrimici 6grenme ortaminin tasarimina iligkin kategoriler ortaya
cikanimigtir. Kategoriler kuramsal olarak incelendikten sonra, uzman gorusleri
dogrultusunda temalar olusturulmustur. Temalar bundan sonraki butin ddngulerde
tasarim degiskenleri olarak belirlenmis ve yapilan tasarim dizeltmeleri bu dort tasarim
degiskeni ekseninde gerceklestiriimistir. Programlama 6gretimine yénelik video destekli
cevrimigi 6grenme ortaminin tasarim surecinde, daha kapsamli verilere ulagabilmek
icin dereceli puanlama anahtari gelistiriimis ve uygulanmistir. Dereceli puanlama
anahtarinin gelistiriimesi slrecinde yansitici 6grenci gunlikleri, mulakatlar, gézlem
raporlari, yari yapilandiriimis odak grup gérismeleri, uzman gorisleri ve alanyazindan

toplanan verilerden yararlaniimistir. Dereceli puanlama anahtarinin gelistiriimesi
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surecinde Goodrich’in (2001) énerdigi basamaklar izlenerek olusturulmustur. Dereceli

puanlama anahtarinda “yetersiz”, “gelistiriimeli” ve “yeterli” olmak Uzere U¢ dizey

araligl tanimlanmigtir. Son olarak dért alan uzmani ve iki Turkge dil uzmani tarafindan

“uzman gérust” alinmistir. Olgme ve degerlendirme uzmanlarinin  gérusleri

dogrultusunda gerekli dizeltmeler gergeklestiriimis ve 75 maddeden olusan puanlama

anahtari, 55 maddeye dusurllerek son hali olusturulmus ve uygulanmistir. Dereceli

puanlama anahtarinin maddeleri Tablo 11'de gdsterilmistir.

Tablo 11. Dereceli Puanlama Anahtari Maddeleri

icerik Degiskeni

iceriklerin kazanimlarla értiismesi

icerikler icin kullanilan dilin sade ve anlasilir olmasi
Bilgilerin glincel olmasi

Konularin basitten karmasiga dogru verilmesi
Algoritmalarin gorsellegtirilerek verilmesi

Kavramsal yanilgilarin azaltilmasi

Matematiksel dislinme becerisinin desteklenmesi

Ardisik ve dongusel disinme becerisinin desteklenmesi
So6zdizimsel hatalarin azaltiimasi

Oriintli kurabilme becerisinin desteklenmesi

Mantiksal ¢ikarimda bulunabilme becerisinin desteklenmesi
Soyut distinme ve genelleme becerisinin desteklenmesi
Video basliklariyla igeriklerin értismesi

Videolarda gergek yasamdan orneklere yer veriimesi.
Video bitiminde konu 6zetlerine yer verilmesi

Videolarda konu amacinin belirtiimesi

Video surelerinin uygun uzunlukta olmasi

Cevrimici uygulamalar igin kodlama editériiniin bulunmasi

Gdrsel Tasarim Degigkeni

Menu ve butonlarin fonksiyonlarini yansitacak sekilde
gorsellestiriimesi

Ara yUz renk uyumunun saglanmasi

Gorsel 6gelerin tutarliiginin saglanmasi

Videolarin yiksek goéruntl kalitesine sahip olmasi
Metinlerin okunabilir boyutta olmasi

Videolarda dikkat gekici vurgu tonlarinin segilmesi
Metin ve goérsel 6gelerin biutlinliglinin saglanmasi
Yalin ve basit goérsel 6gelerin kullaniimasi

Gorsel dgelerin sayfa ici yerlesiminin dengeli olmasi
Gorsel dgelerin konuyla iligkili olmasi

Anlaticinin videolardaki ekran goérantisunin akisi engellememesi
Videolardaki klavye ve fare hareketlerinin vurgulanmasi
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Tablo 11’in devami

Etkilesim Degiskeni

+ Videolarin yuksek ses kalitesine sahip olmasi

» Videolarin 6grenme istegini desteklemesi

* Forum veya tartisma bileseninin etkilesimi desteklemesi

» Videolardaki fare isaretgisinin islem takibini kolaylastirmasi

» Videolardaki fare veya klavye hareketlerinin anlaticinin
konusmasiyla értismesi

Videolarda akici ve sade bir dilin kullaniimasi

Kullanilan gérsel 6gelerin 6grenci motivasyonunu desteklemesi
* Anlaticinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin etkili kullaniimasi
» Senkron(es zamanli) ders destegi saglamasi

« sbirlikci 6grenmeyi kolaylastirmasi

Etkili bir 6grenci-6gretici iletisimini desteklemesi

Sayfalar arasindaki baglantilarin dogru ve eksiksiz olmasi
Yardim ve destek 6gdelerinin islevsel olmasi

Kullanicilara bildirim desteginin sunulmasi

Videolarin ileri, geri, duraklatma gibi fonksiyonlarini dogru ve
eksiksiz galismasi

Kullanighlik Degiskeni

» Videolarin ekran boyutlarinin degistirilebilir olmasi

» Sistemin basit ve kolay bir kullanima sahip olmasi

» Sistemde olusan hatalarin hizli ¢6zilmesi

+ Ik defa sistemi kullananlarin temel gérevleri kolaylikla
gerceklestirebilmesi

+ Sistemin kullanicilar i¢in oturum destegi sunmasi

* Menu ve butonlarin dogru ve eksiksiz calismasi

+ Sistemin ek bir programa ihtiya¢g duymadan galismasi

Editére yazilan kodlarin ¢iktilarinin anlik alinabilmesi

+ Sistem ara yuzinin (6ge yerleri, renkleri vb.) kullaniciya gore

uyarlanabilmesi

Kullanicilarin sisteme igerik (video, metin, resim, editor)

ekleyebilmesi

Tablo 11’de gorildugu Uzere tasarim degiskenleri icerik, goérsel tasarim, etkilesim
ve kullanighlik olarak belirlenmigtir. Arastirmanin birinci dongustnde belirlenen biligsel,
duyussal, yontemsel ve cevresel problem temalari ile tasarim degiskenleri arasindaki
iliski duzeni Sekil 11’de gosterilmigtir.
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Tasarim Degiskenleri

Gorsel
Tasarim
(%22)

Cevresel
Problemler (%16)

Yéntemsel
Problemler (%27)

Etkilesim

Duyussal
(%27)

Problemler (%30)

A
‘.

Kullanighhik
(%18)

Biligsel
Problemler (%37)

Problem Temalari

Sekil 11. Problem temalari ve tasarim degiskenleri

Sekil 11 incelendiginde programlama égretimi slrecinde yasanan problemlerin

%27’sinin yontemsel, %30’'unun duyussal, %37’sinin biligsel
sonucunda tasarim

“‘etkilesim” (%27) ve

%16’sinin gevresel,
faktorlerden kaynaklandigi

degigkenlerinin  “icerik” (%33),
“kullanighhk” (%18) olarak belirlendigi gérulmektedir.
Mulakat, yari yapilandiriimis odak grup gérismesi, yansitici 6grenci gunlukleri,

dereceli puanlama anahtari, alanyazin ve godzlem raporlarindan toplanan verilerin

go6rilmektedir. Verilerin analizi

‘gorsel tasarim” (%22),

analizi sonucunda programlama dgretimine yonelik video destekli ¢cevrimici 6grenme
ortaminin tasarimina iligkin belirlenen tasarim dediskenleri ¢cercevesinde alanyazina
dayali ikinci tasarim gergeklestiriimesi planlanmistir. ikinci tasarimin gergeklestiriimesi
surecinde tasarim degiskenlerine yonelik revizyonlar gergeklestirebilmek igin Canvas

OYS yerine Moodle OYS'nin kullaniimasinin daha etkili olacagina karar verilmistir.
mevcut eklenti ve uygulamalar

Moodle, kullanici ihtiyaglarina yonelik talepleri,
sayesinde gerceklestirebilmektedir. Bu sayede kullanicilara esnek bir 6grenme ortami

sunmaktadir. Bu avantajlar g6z 6nunde bulundurularak programlama 6gretimine
yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin tasarimi igin uzman goragleri
dogrultusunda bir tema belirlenmigtir. Belirlenen temanin kaynak kodlari Uzerinde
diuzeltmeler yapilarak tasarim degiskenlerine yonelik yeni uygulama ve araclar
eklenmistir. Birinci ve ikinci tasarimda kullanilan bilegsenler Sekil 12’de gosterilmigtir.
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Gorsellik Degiskeni
Etkilesim Degiskeni

icerik Degiskeni

Cevrimici Kodlama Bileseni

Video Bileseni

Senkron Ders Bileseni

Hizli Destek Bileseni

Oturum Destegi Bilegeni

Modiiler Yapi Bileseni

Gezinme Bileseni

Dosya indirme-Yiikleme Bileseni

Forum Bileseni

Odev ve Proje Bileseni

Kutuphane Bileseni

isbirlikli Calisma Bilegeni

Anlik Mesajlagsma Bileseni

Etkinlik Takvimi Bileseni

Kavramlar S6zIGgu Bilegeni

Mobil Arayiz Bileseni

Raporlama Bileseni

Cevrimigi Kullanicilar Bileseni

Tema Secimi Bileseni

Olgme -Degerlendirme Bileseni

Bildirim Penceleri Bileseni

Video Puanlama Bileseni

Tasarim Degiskenleri

Motivasyon Video Bileseni

Tasarim Bilesenleri

—_—————

1.Dongl

2.Doéngu

Sekil 12. Birinci ve ikinci tasarimda eklenen bilesenler
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ikinci tasarimda kullanilan bilesenlere iliskin agiklamalar asagida belirtilmistir:

e Etkinlik Takvimi Bileseni: Ogrencilerin tamamlamasi gereken etkinliklere ait is
zaman gizelgelerinin yaninda suresi gelmis veya ge¢mek Uzere olan etkinlikler
hakkinda kullanicilara bildirimlerde bulunan dinamik yapiyi ifade etmektedir.

e Kavramlar S6zIugu Bileseni: Kavramsal yanilgilari azaltmaya yonelik terimlerin
yer aldigi ve kullanicilarin yeni 6grendikleri kavramlari ekleyebildikleri bileseni
ifade etmektedir.

e Mobil Ara yuz Bileseni: Kullanicilarin ¢evrimici 6grenme ortamini mobil
platformlar tzerinden sorunsuz bir sekilde kullanabilmelerini saglayan bileseni
ifade etmektedir.

o Kullanici Hareketlerini Raporlama Bileseni: Kullanicilarin ¢evrimigi 6grenme
ortamindaki ayak izlerini kayit altina alarak sistemde kalma sUrelerini veya
bilesenlere tiklama sayilarini, sirelerini raporlayan bileseni ifade etmektedir.

o Cevrimici Kullanicilar Bileseni: Cevrimici 6grenme ortaminda online olan
ogrencilerin kimler oldugunu kullanicilara bildiren bileseni ifade etmektedir.

e Tema Segim Bileseni: Kullanicilarin gevrimici égrenme ortaminin ara yuz
temasini degistirebildikleri veya yenisini ekleyebildikleri bilegeni ifade
etmektedir.

e Olgme-Degerlendirme Bileseni: Kullanicilarin konu anlatimlarindan sonra
o6grenme performanslarini degerlendirebildikleri bileseni ifade etmektedir.

e Bildirim Pencereleri Bileseni: Kullanicilarin haber, duyuru ve etkinlikler
konusunda bilgilendirildigi bileseni ifade etmektedir. Bildirimler sistem
tarafindan otomatik olarak gergeklesebilecegi gibi ders yuruttcusu tarafindan
da olusturulabilmektedir.

e Video Puanlama Bileseni: Kullanicilarin izledikleri videolari 1'den 5’e kadar
puanlayabildikleri bileseni ifade etmektedir. Her video sonunda otomatik olarak
belirmektedir.

e Motivasyon Videolari Bileseni: Kullanicilarin programlamaya yonelik ilgi ve
motivasyonlarini artirmak icin hazirlanmis gergek yasam o6rnekleri videolarini

ifade etmektedir.

Programlama &gretimine yoénelik video destekli ¢cevrimici 6grenme mdilakat, yari
yapilandiriimis odak grup goérismesi, yansitici 6grenci glnlikleri, dereceli puanlama

anahtari, alanyazin ve gbzlem raporlarindan toplanan verilerin analizi sonucunda
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dizeltiimesi kararlastirilan tasarim degiskenleri ve yapilan dizeltmeler Tablo 12’de

gOsterilmistir.

Tablo 12. ikinci Dénglide Diizeltiimesi Kararlastirilan Tasarim Degiskenleri ve Yapilan
Duzeltmeler

Degigkenler Yapilan Dlzeltmeler

_ Programlama ogretimine yonelik kazanimlar
Igeriklerin kazanimlarla 6rtigsmesi  belirlendi. Video ve diger icerikler kazanimlar
gercevesinde yeniden revize edildi.

icerikler icin kullanilan dilin sade Videolarda ve diger 6grenme kaynaklarinda anlasilr,
ve anlagilir olmasi yalin ve sade bir dil kullanildi.
Bilgilerin giincel olmasi v

Modiiler sekilde sunulan konular basitten karmasiga
dogdru siralandi. Videolar zorluk derecelerine gére
yeniden siralandi.

Konularin basitten karmasiga
dogru verilmesi

Algoritma 6gretimine yonelik ders igerikleri
Algoritmalarin goérsellestirilerek gorsellestirildi. Algoritma 6gretimine yonelik
verilmesi videolarda gérsel dgelerin sayisi artirildi. Ogrenme
ortamina yeni kaynaklar eklendi.

Kavramsal yanilgilara neden olan terim ve kavramlar
Kavramsal yanilgilarin azaltiimasi  belirlendi. Bunlara iligkin yeni gérsel icerikler ve
o6grenme videolari eklendi.

Matematiksel disinme becerisine iliskin 6grenme
videolardaki 6rnek sayisi artirildi. Ornegin; klavyeden
girilen iki sayinin karekékind alan program kodu gibi
ornek sayilari artirildi. Temel matematik 6gretimine
yonelik yeni kaynaklar eklendi.

Matematiksel dislinme
becerisinin desteklenmesi

Ardisik ve dongusel islemin hangi ddngude ve hangi
adimlarinda nasil davranacagini dogru tahmin ederek
Ardisik ve dongusel diginme ¢6ztimleyebilme ve sonuca ulasabilmeye yonelik yeni
becerisinin desteklenmesi videolar olusturuldu. Ornegin; 1’den 1000’ne kadar
olan sayilarin toplamini bulup sonucu ekrana
gOsteren program kodu gibi érnek sayisi artirildi.

Soézdizimsel hatalar azaltmaya ydnelik kaynak sayisi
artirildi. Ornegin; ()", “{}",“write()”,vb. isaretgiler igin
aciklamalar eklendi. S6zdizimsel hatalari azaltmaya
yonelik yeni videolar hazirlandi.

Sozdizimsel hatalarin azaltiimasi

Olaylar arasinda neden sonug baglantilarini
kurabilmek, nesneler ve kavramlar arasindaki iligki
dlzenini anlamak, ayrica tekrar eden yapilarin
sistematigini, mantigi ve kurallarini belirlemek ve bir
sonraki adim i¢in dngoéru ve tahmin yapabilmeye
yonelik video sayisi artirildi. Ornegin; girilen Gg
sayidan kuglik sayinin blyuk sayl kadar kuvvetini alip
ortanca sayliyla toplayan program kodu gibi érnekler
eklendi.

Oriintii kurabilme becerisinin
desteklenmesi
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Mantiksal ¢ikarimda bulunabilme
becerisinin desteklenmesi

63

Zihinsel siireglerin sonunda, cesitli alternatifler
arasindan birinin segilmesini veya bir kosul ifadesinin
sonucunun dogru veya yanlis olmasi durumuna goére
segcilen deyimlere karar verebilmeye ydnelik videolar
eklendi. Klavyeden girilen bir sayinin 50’ye esit veya
blyuk olmasi durumunda ekrana “buyuk” yazdiran
program kodu gibi yeni drnekler eklendi.

Soyut diislinme ve genelleme
becerisinin desteklenmesi

Gergek nesnelerle ilgili problemlerin ¢gdzulebilmesi ve
insan belleginde yer alan bilgilerle
iliskilendirilebilmeye ydnelik video sayisi artirildi.
Ornegin; klavyeden girilen iki say1 degerini iki farkli
degiskene atayan program kodu gibi degiskenler
konusuna yonelik yeni videolar hazirlandi.

Video basliklaryla igeriklerin
ortismesi

v

Videolarda ger¢cek yasamdan
orneklere yer verilmesi.

Videolarda gercek yasamdan orneklere yer verildi.
Ogrencilerin giinliik hayatta kargilagtiklari drnek
olaylara iliskin senaryolar olusturularak yeni videolar
hazirland.

Video bitiminde konu ozetlerine
yer verilmesi

Videolarin bitiminde anlatilan konuyu 6zetleyecek
kisa bilgiler eklendi. Ozet bilgiler grafik ve cizimlerle
basitlestiriimeye ¢alisildi.

Videolarda konu amacinin
belirtiimesi

Anlatilacak konuya gegmeden dnce 6grencilerin
videolarda neler 6greneceklerine iligkin videolarin
amacini gosteren bir bolim eklendi. Video baslangig
sayfalarina kisa izlenceler eklendi.

Video surelerinin uygun uzunlukta
olmasi

Video surelerinin hem kisa hemde uzun olmasi
gerektigine iligkin bulgular elde edildi. Buna yonelik
olarak ayni konulara iligkin hem kisa hem de uzun
sureli videolar eklendi.

Cevrimici uygulamalar igin
kodlama editériintin bulunmasi

Cevrimici uygulamalar i¢in kullanilan kodlama
editoriinin yavas ¢alismasi nedeniyle yeni bir
kodlama editori eklendi.

Gorsel Tasarim

Menu ve butonlarin
fonksiyonlarini yansitacak sekilde
gorsellestiriimesi

Menu ve butonlar yeniden hazirlandi. Menu ve
butonlar fonksiyonlarini yansitacak sekilde simgelerle
desteklendi.

Ara yiz renk uyumunun
saglanmasi

Video destekli cevrimigi 6grenme ortaminda bulunan
bilesenler i¢in ortak renk tonu kullanilarak ara yiz
renk uyumu saglandi. Menu ve butonlar igin ortak
renk tonlari kullanildi.

Gorsel 6gelerin tutarlihginin
saglanmasi

v

Videolarin yuksek goéruntu
kalitesine sahip olmasi

Videolarin ¢ézunurlukleri artirildi. Cozinurliga dusuk
videolarin yerine yenileri eklendi. Cézunurlik icin
video paylasim sitelerindeki videolardan faydalanildi.

Metinlerin okunabilir boyutta
olmasi

v
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Videolarda dikkat ¢ekici vurgu
tonlarinin segilmesi
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Videolarda 6nemli noktalari belirtmek icin farkli
renklerde vurgu tonlari kullanildi. Anlaticinin dikkat
cekmek istedigi alanlar igin farkh renkler veya yazi
boyutlari kullanilarak yeniden dizenlendi.

Metin ve goérsel 6delerin
batinliginin saglanmasi

v

Yalin ve basit gorsel 6gelerin
kullaniimasi

Video destekli gevrimici 6grenme ortaminin
arayuzinde kullanilan gorsel 6geler basit ve yalin
olacak sekilde revize edildi.

Gorsel 6gelerin sayfa ici
yerlesiminin dengeli olmasi

Grafik araylz tasariminda gestalt kuraminin tasarim
ilkeleri dogrultusunda revizyonlar yapildi.

Gorsel 6gelerin konuyla iligkili
olmasi

v

Anlaticinin videolardaki ekran
gOruntisinin akisi
engellememesi

Anlaticinin ekran géruntusinun oldugu videolarda
ekran gorintusu kugultulerek daha az yer kaplamasi
saglandi.

Videolardaki klavye ve fare
hareketlerinin vurgulanmasi

Videolarda kullanilan isaretgiler icin efektler kullanildi.
Ornegin yazinin Gzerine geldiginde daire icine alma
efekti gibi revizyonlar yapildi.

Etkilesim

Videolarin yiksek ses kalitesine
sahip olmasi

Videolarin bazisinda ortaya ¢ikan ses kalitesiyle ilgili
problemler giderildi. Yeni videolar hazirlanarak
eklendi.

Videolarin 6grenme istegini
desteklemesi

Videolarda kullanilan érnek uygulamalar gergek
hayattan secilerek dgrencilerin 6érneklere olan ilgisi
artinldi. Videolardaki anlaticilarin kullandigd dilin
resmiyetten ve égrenci-o6gretmen hiyerargisinden
uzak olmasina dikkat edildi.

Forum veya tartisma bileseninin
etkilesimi desteklemesi

v

Videolardaki fare isaretgisinin
islem takibini kolaylastirmasi

Videolardaki fare isaretgilerinin islem takibini
kolaylastirmasi igin fare isaretgisinin rengi ve boyutu
degistirildi.

Videolardaki fare veya klavye
hareketlerinin anlaticinin
konugsmasiyla értigsmesi

Fare ve klavye hareketlerinin anlaticinin
konusmalariyla paralelligi saglandi.

Videolarda akici ve sade bir dilin
kullanilmasi

Videolarda yavas ve sikici bir anlatim yerine daha
akici bir anlatim tercih edildi. Videolarda olabildigince
yalin ve sade anlatimlar tercih edildi. Bazi kavramlar
icin Turkge karsiliklari verilerek anlam kargasasi
Onlenmeye calisildi.

Kullanilan gérsel 6gelerin 6grenci
motivasyonunu desteklemesi

Videolar digindaki yazili kaynaklarda kullanilan
gorseller icin olabildigince basit ve karmasadan uzak
tasarimlar tercih edildi. Gorsellerde kullanilan
karakterler yeniden dizenlendi.

Anlaticinin oldugu videolarda jest
ve mimiklerin etkili kullaniimasi

Anlaticinin ekran goériintisiinin oldugu videolarda jest
ve mimiklerin daha etkili kullaniimasina yonelik yeni
videolar olusturuldu.
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Senkron(es zamanli) ders destegi
saglamasi
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Mevcut senkron ders bileseninin etkililigini artirmak
icin senkron(es zamanli) derslerin sayisi artirildi.

isbirlikgi 6grenmeyi
kolaylagtirmasi

isbirlikli 6grenmeyi desteklemek igin yeni araglar
eklendi. Yeni araglar tizerinden uygulama yapmaya
yonelik 6érnek sayisi artirildi.

Etkili bir 6grenci-6gretici iletisimini
desteklemesi

v

Sayfalar arasindaki baglantilarin
dogru ve eksiksiz olmasi

v

Yardim ve destek 6gelerinin
islevsel olmasi

Yardim ve destek icin yeni bir igerik olusturulup
eklendi. Yardim ve destek bileseni i¢in forum
olusturuldu. Kisa bir video hazirlandi.

Kullanicilara bildirim desteginin
sunulmasi

Kullanicilara e-posta yoluyla bildirimler saglandi.
Bildirimlerin sayisi artirildi.

Videolarin ileri, geri, duraklatma
gibi fonksiyonlarini dogru ve
eksiksiz galigsmasi

v

Kullanishlik

Videolarin ekran boyutlarinin
degistirilebilir olmasi

Ekran boyutlar degistirilemeyecek olan videolarin
ekran boyutlari degistirilebilecek sekilde diizenlendi.

Sistemin basit ve kolay bir
kullanima sahip olmasi

Sistemde bulunan bilesenler i¢in kategoriler
olusturuldu. Cevrimigi 6grenme ortami bilesenleri
daha sade hale getirilerek kullanim kolaylastirildi.

Sistemde olusan hatalarin hizli
¢ozllmesi

Sistemsel hatalarin olugsmamasi i¢in yeni
guncellemeler kuruldu. Hizli destek bileseni
olusturularak sistemsel hatalarin daha hizl ¢dézilmesi
saglandi.

ilk defa sistemi kullananlarin
temel gorevleri kolaylikla
gerceklestirebilmesi

Kategori ve bilesenler islevlerini yansitacak sekilde
gorsellestirildi. Kullanma kilavuzu eklendi.

Sistemin kullanicilar igin oturum

v
deste@i sunmasi
Menu ve butonlarin dogru ve v
eksiksiz caligsmasi
Sistemin ek bir programa ihtiyag v

duymadan calismasi

Editore yazilan kodlarin
ciktilarinin anlik alinabilmesi

Editore yazilan kodlarin ¢iktilarinin anlik alinabilmesi
saglandi

Sistem ara yuziinin (6ge yerleri,
renkleri vb.) kullaniciya gore
uyarlanabilmesi

Kullanicilarin sistem ara yuzinde kismen degisiklikler
yapabilmesi saglandi.

Kullanicilarin sisteme igerik
(video, metin, resim, editér)
ekleyebilmesi

Kullanicilarin kigisel dosyalarini yukleyebilecekleri
alanin kapasitesi artirildi Diger dosya formatlarinin da
desteklenmesi saglandi.
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3. 7. 3. Ugiincii Déngii Tasarim Siireci

Arastirmanin (iglincii dénglisii 8 hafta siurmustir. Uglincii déngi; “veri toplama

LT3 ” o« LT

surecinin planlanmasi”, “tasarimin uygulanmasi”, “veri toplanmasi ve analizi”, “karar
verme ve tasarim plani”, “tasarimin duizeltimesi ve yenilenmesi” adimlarindan
olusmaktadir. Programlama &gretimine yoénelik video destekli cevrimici 6grenme

ortaminin Gg¢lncu déngusdne iligkin, tasarim sdreci adimlari Sekil 13‘te verilmistir.

1. Veri toplama
stirecinin planlanmasi 2. Tasarimin 3.Veri toplanmasi
3. Dongu 0‘—> uygulanmasi ve analizi R
(8 Hafta) ® = >
r—»
@ >
4. Karar verme ve Al .
Seanm pldn 5.Tasarimin dizeltiimesi
ve yenilenmesi

Sekil 13. Uglincli déngii tasarim slreci adimlari

Arastirmanin dglncu dongusunde, yari yapilandiriimis odak grup gortsmesi,
mulakat ve dereceli puanlama anahtarindan toplanan verilerin kullaniimasi
planlanmistir. Sekiz haftalik tasarim déngusu slreci, geleneksel ylz yuze iglenen
derslerin yaninda ikinci dongude tasarlanan video destekli cevrimici 6grenme ortaminin
uygulanmasiyla gercgeklestiriimistir. Arastirmaci 6grencilerle birlikte video destekli
cevrimici 6grenme ortamina katilip sinifin bir Uyesi olarak gbézlem yapmigtir. Ayrica,
ogrencilerle iletisim kurma, paylasimlara yorum yapma, haftalik konulara iligskin
tartismalari dizenleme, 6dev ve projeleri organize etme, teknik destek ve yardim
saglama konularinda gérev almistir. Bu slrec¢ icerisinde mulakata secilen 6gretim
elemani ve odak grup gérismesine segilen dgrencilerle gdrismeler gergeklestirmistir.
Miulakat, yari yapilandiriimis odak grup goriismesi ve dereceli puanlama anahtarindan
toplanan verilerin analizi sonucunda ikinci tasarim dongusunde belirlenen temanin
kullaniimasina devam edilmesi, yeni uygulama ve araglarin eklenmesine ihtiyag
olmadi§i ancak bazi tasarim degiskenlerine yonelik dizeltmelerin gergeklestiriimesi
gerektigine karar verilmigtir. Yari yapilandiriimig odak grup goérusmesi, mulakat ve
dereceli puanlama anahtarindan toplanan verilerin analizi sonucu duzeltiimesi

kararlastirilan tasarim degiskenleri ve yapilan duzeltmeler Tablo 13’te gdsterilmigtir.
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Tablo 13. Uglincii Dénglide Diizeltiimesi Kararlagtirilan Tasarim Degiskenleri ve

Yapilan Dizeltmeler

iceriklerin kazanimlarla értiismesi

v

icerikler igin kullanilan dilin sade
ve anlasilir olmasi

Videolarda daha sade ve akici bir anlatim sunuldu.
Yeni videolar hazirlandi. Yazili 6§renme
kaynaklarinda detayli anlatimlar ¢ikarildi. Yerine 6zet
bilgiler eklendi.

Bilgilerin gtincel olmasi

v

Konularin basitten karmasiga
dogru verilmesi

v

Algoritmalarin gérsellestirilerek
verilmesi

Videolarda gergek yasam orneklerinin sayisi artirildi.
Gergek yasam 6rneklerinin bir kismi resim ve
animasyonlarla desteklendi. Algortima konusuna
iliskin glinltk hayattan yeni érnek videolar
olusturuldu.

Kavramsal yanilgilarin azaltiimasi

Kavramsal yanilgilari azaltiimak igin “Yardim-Destek”
bileseni igerisine programlama kilavuzu, terim ve
kavramlar s6zlUgu ve sikga sorulan sorular bélimleri
eklendi. Kullanicilarin olusturulan sézlige
kendilerinin de yeni kavramlar eklemesi saglandi.

Matematiksel diisinme becerisinin
desteklenmesi

v

Ardisik ve donglsel disinme
becerisinin desteklenmesi

v

Sozdizimsel hatalarin azaltiimasi

Soézdizimsel hatalari kismen otomatik algilayabilen
yeni bir kodlama editéri eklendi. S6zdizimsel hatalari
azaltmaya yodnelik yeni videolar hazirlandi.

Oriintli kurabilme becerisinin
desteklenmesi

v

Mantiksal gikarimda bulunabilme
becerisinin desteklenmesi

v

Soyut diugtinme ve genelleme
becerisinin desteklenmesi

Soyut dislinme ve genelleme becerisini gelistirmeye
yonelik 6rnek problem durumlari hazirlandi. Soyut
distnme ve genelleme becerisinin desteklenmesine
yonelik kiclk quiz ve oyun aktiviteleri eklendi.

Video basliklariyla iceriklerin

v
ortismesi
Videolarda gergek yasamdan v
orneklere yer verilmesi.
Video bitiminde konu 6zetlerine yer v
verilmesi
Videolarda konu amacinin v

belirtiimesi
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Video surelerinin uygun uzunlukta
olmasi
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Ayni konunlar, kisa sureli videolar, uzun sureli
videolar, agir anlatimli videolar, seri anlatiml
videolar, gorsel destekli videolar ve anlaticinin ekran
gOruntisinin oldugu videolar olmak tzere farkl
video kategorileri olusturuldu.

Cevrimici uygulamalar igin

kodlama editérindn bulunmasi

Meni ve butonlarin fonksiyonlarini
yansitacak sekilde 4
gorsellestiriimesi

Ara yiz renk uyumunun v
saglanmasi

Gorsel 6gelerin tutarlihdinin v

saglanmasi

Videolarin yuksek gorinti
kalitesine sahip olmasi

Goruntu kalitesi iyi olmayan videolarin yerine yiksek
gOruntu kalitesine sahip yeni videolar eklendi.
Goruntu kalitesinin kesintiye ugramamasi igin
videolar, video paylasim sitelerinin altyapisi
kullanilarak yeniden yayinlandi.

Metinlerin okunabilir boyutta

v
olmasi
Videolarda dikkat ¢ekici vurgu v
tonlarinin segilmesi
Metin ve goérsel 6gelerin v
batinliginin saglanmasi
Yalin ve basit gorsel 6gelerin v

kullaniimasi

Gorsel dgelerin sayfa ici
yerlesiminin dengeli olmasi

Sayfa igerisinde gereksiz bogsluklar kaldirildi. Gorsel
Odelerin sayfa ici yerlesimleri tasarim ilkeleri
dogrultusunda yeniden duzenlendi.

Gorsel 6gelerin konuyla iligkili

v
olmasi
Anlaticinin videolardaki ekran
goruntisunin akisi engellememesi
Videolardaki klavye ve fare v
hareketlerinin vurgulanmasi
Videolarin yiksek ses kalitesine v

sahip olmasi

Videolarin 6grenme istegini
desteklemesi

Ogrenme istegini artirmaya yénelik gergek hayat
drneklerinin yer aldigi motivasyon videolari bélimi
eklendi. Videolarda daha akici ve sade bir anlatim
icin seri anlatiml videolar olusturuldu. Videolarda
daha mizansen bir dil kullanildi. Béylece kullanicilarin
videolari sikilmadan izlemeleri saglandi.
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etkilesimi desteklemesi v
Videolardaki fare isaretgisinin v
islem takibini kolaylastirmasi
Videolardaki fare veya klavye
hareketlerinin anlaticinin v
konusmasiyla értiismesi

Videolarda akici ve sade bir dilin v
kullaniimasi

Kullanilan goérsel 6gelerin 6grenci v
motivasyonunu desteklemesi
Anlaticinin oldugu videolarda jest v
ve mimiklerin etkili kullaniimasi
Senkron(es zamanli) ders destegi v

saglamasi

isbirlikgi grenmeyi kolaylastirmasi

isbirlikgi dgrenmeyi kolaylastirmak igin yeni bir
bilesen eklendi. isbirligine yonelik etkinlik sayisi
artirildi. Ogrencilerin isbirligini gerektirecek yeni
problem durumlari tasarlanarak eklendi.

Etkili bir 6grenci-ogretici iletisimini
desteklemesi

v

Sayfalar arasindaki baglantilarin
dogru ve eksiksiz olmasi

v

Yardim ve destek 6delerinin
islevsel olmasi

Yardim - destek bileseninin iglevselligini artirmak igin
canl (hizli) destek ve sikg¢a sorulan sorular bolimu
genigletildi.

Kullanicilara bildirim desteginin
sunulmasi

Kullanicilar igin bildirim bilesenleri eklendi. Sitem
Uzerinden kullanici hesaplarina bildirimler génderildi.
Kullanicilarin kendi aralarinda iletisimini saglamak
icin yeni bildirim bileseni olusturuldu.

Videolarin ileri, geri, duraklatma

gibi fonksiyonlarini dogru ve v
eksiksiz galismasi

Videolarin ekran boyutlarinin v
degistirilebilir olmasi

Sistemin basit ve kolay bir v

kullanima sahip olmasi

Sistemde olusan hatalarin hizli
¢ozilmesi

Sistemsel hatalarin azaltilmasina yénelik olarak
teknik uzman destegdi alinarak sistemsel onarimlar
yapildi.

ilk defa sistemi kullananlarin temel

gorevleri kolaylikla v
gerceklestirebilmesi
Sistemin kullanicilar igin oturum v

destegi sunmasi
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Menu ve butonlarin dogru ve v
eksiksiz galigsmasi

Sistemin ek bir programa ihtiyag v
duymadan galismasi

Editére yazilan kodlarin giktilarinin v
anlik alinabilmesi

Sistem ara yuzinun (6ge yerleri,
renkleri vb.) kullaniciya goére
uyarlanabilmesi

Kullanicilarin gesitli blok ve bilesenlerin
dlzenlemelerine olanak saglandi.

Kullanicilarin sisteme igerik (video, v
metin, resim, editdr) ekleyebilmesi

3. 7. 4. Dordiincu Dongli Tasarim Siireci

Arastirmanin doérdinct dénglstu 6 hafta sUrmustir. Dérdinct donga; “veri

M ”

toplama surecinin planlanmasi”, “tasarimin uygulanmasi”, “veri toplanmasi ve analizi”,
“karar verme ve tasarim plani”, “tasarimin dizeltiimesi ve yenilenmesi” adimlarindan
olusmaktadir. Programlama &gretimine yonelik video destekli c¢evrimici 6grenme

ortaminin dérdiinci déngusune iligkin, tasarim sureci adimlari Sekil 14‘te verilmigtir.

1. Veri toplama

slrecinin planlanmasi 2. Tasarimin i
. P uygulanmasi 3.Veri toplanmasi
4. Déngl '—'V ve analizi o
(6 Hafta) ° —
1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta
>
@ >
4. Karar verme ve L )
tasarim plani 5.Tasarimin dizeltiimesi

ve yenilenmesi

Sekil 14. Dorduncu déngu tasarim sireci adimlari

Arastirmanin dordinci dongusunde, yari yapilandiriimis odak grup goérusmesi,
milakat ve dereceli puanlama anahtarindan toplanan verilerin kullaniimasi
planlanmistir. Alti haftalik tasarim déngusu slreci, diger dongullerde oldugu gibi yine
geleneksel yuz yluze iglenen derslerin yaninda ucglncu donglde tasarlanan video
destekli cevrimici 6grenme ortaminin uygulanmasiyla gerceklestirilmistir. Arastirmaci
ogrencilerle birlikte video destekli gevrimigi 6grenme ortamina katilip sinifin bir Gyesi
olarak goOzlem yapmigtir. Ayrica, ogrencilerle iletisim kurma, paylasimlara yorum
yapma, haftalik konulara iliskin tartismalari dizenleme, 6dev ve projeleri organize

etme, teknik destek ve yardim saglama konularinda gorev almistir. Bu sureg icerisinde



71

milakata secilen dgretim elemani ve odak grup gérismesine secilen dgdrencilerle
goériusmeler gergeklestirmistir. Malakat, yari yapilandiriimis odak grup goérismesi ve
dereceli puanlama anahtarindan toplanan verilerin analizi tasarim degiskenleri
ekseninde duzeltiimesi gereken bir bulguya rastlanmamigtir. Dolayisiyla programlama
Ogretimine yonelik video destekli c¢evrimici 6grenme ortaminin tasarim sireci
sonlandiriimistir. Dereceli puanlama anahtarinin doérdinct dongude uygulanmasi
sonucu programlama o6gretimine yonelik video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin
tasarim surecinin  sonlandiriimasina iliskin tasarim degiskenleri Tablo 14'te

gosterilmistir.

Tablo 14. Dérdiinci Déngli Tasarim Sirecinin  Sonlandiriimasina lliskin  Tasarim
Degiskenleri

Degiskenler Yapilan Duzeltmeler

iceriklerin kazanimlarla értiismesi

icerikler icin kullanilan dilin sade ve anlasilir olmasi

Bilgilerin gtincel olmasi

Konularin basitten karmasiga dogru verilmesi

Algoritmalarin goérsellestirilerek verilmesi

Kavramsal yanilgilarin azaltiimasi

Matematiksel dislinme becerisinin desteklenmesi

Ardisik ve dongusel disiinme becerisinin desteklenmesi

Sozdizimsel hatalarin azaltiimasi

Oriintii kurabilme becerisinin desteklenmesi

Mantiksal gikarimda bulunabilme becerisinin desteklenmesi

Soyut distinme ve genelleme becerisinin desteklenmesi

Video basliklariyla iceriklerin értismesi

Videolarda gercek yasamdan drneklere yer verilmesi.

Video bitiminde konu 6zetlerine yer verilmesi

Videolarda konu amacinin belirtiimesi

Video surelerinin uygun uzunlukta olmasi

AN EBY YN ERY Y Y Y Y Y Y N N B N B NE B NS BN

Cevrimici uygulamalar igin kodlama editérinun bulunmasi
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Gorsel Tasarim

MenU ve butonlarin fonksiyonlarini yansitacak sekilde v
gorsellestiriimesi

Ara yiz renk uyumunun saglanmasi

Gorsel 6gelerin tutarlihginin saglanmasi

Videolarin yiksek goruntl kalitesine sahip olmasi

Metinlerin okunabilir boyutta olmasi

Videolarda dikkat ¢ekici vurgu tonlarinin segilmesi

Metin ve goérsel 6gelerin butlinliglinin saglanmasi

Yalin ve basit gorsel 6gelerin kullaniimasi

Gorsel 6gelerin sayfa ici yerlesiminin dengeli olmasi

Gorsel 6gelerin konuyla iligkili olmasi

Anlaticinin videolardaki ekran gértntistnin akigi engellememesi

DN I N I N N I NU N N N N N N

Videolardaki klavye ve fare hareketlerinin vurgulanmasi

Etkilesim

Videolarin yiksek ses kalitesine sahip olmasi

Videolarin 6grenme istegini desteklemesi

Forum veya tartisma bileseninin etkilesimi desteklemesi

Videolardaki fare isaretgisinin iglem takibini kolaylastirmasi

RN EN RN

Videolardaki fare veya klavye hareketlerinin anlaticinin
konugsmasiyla értigsmesi

Videolarda akici ve sade bir dilin kullaniimasi

Kullanilan gérsel 6gelerin 6grenci motivasyonunu desteklemesi

Anlaticinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin etkili kullaniimasi

Senkron(es zamanli) ders destegi saglamasi

isbirlikci 6grenmeyi kolaylastirmasi

Etkili bir dgrenci-ogretici iletisimini desteklemesi

Sayfalar arasindaki baglantilarin dogru ve eksiksiz olmasi

Yardim ve destek 6gdelerinin islevsel olmasi

Kullanicilara bildirim desteginin sunulmasi

SESESTS]SEPSS SN S

Videolarin ileri, geri, duraklatma gibi fonksiyonlarini dogru ve
eksiksiz galigmasi
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Kullanighlik

Videolarin ekran boyutlarinin degistirilebilir olmasi

Sistemin basit ve kolay bir kullanima sahip olmasi

Sistemde olusan hatalarin hizli ¢6ziilmesi

SN S

ilk defa sistemi kullananlarin temel gérevleri kolaylikla
gerceklestirebilmesi

Sistemin kullanicilar igin oturum destegi sunmasi

Menu ve butonlarin dogru ve eksiksiz ¢alismasi

Sistemin ek bir programa ihtiyag duymadan galismasi

Editére yazilan kodlarin giktilarinin anlik alinabilmesi

AN NI N N N

Sistem ara yuzunun (63e yerleri, renkleri vb.) kullaniciya gore
uyarlanabilmesi

<\

Kullanicilarin sisteme icerik (video, metin, resim, editor)
ekleyebilmesi

3. 7. 5. Tasarim Tabanh Arastirma Raporu

Programlama ogretimine yonelik video destekli cevrimi¢i 6grenme ortaminin
tasarim sureci, toplam dort dongude gergeklestiriimistir. Birinci tasarim dongusinde,
programlama o6gretimi slrecinde yasanan problemler ortaya c¢ikariimigtir. Problemler
kuramsal olarak incelendikten sonra uzman gérusleri dogrultusunda problem tema ve
kategorilerine donusturtlmustur.

Problem temalarina yonelik ilk tasarim gergeklestirilerek ikinci tasarim déngustine
gecilmistir. ikinci tasarim déngusinde, programlama égretimine yonelik video destekli
cevrimigi 6grenme ortaminin tasarimina iligkin alt boyutlar ortaya cikariimistir. Alt
boyutlar kuramsal olarak incelendikten sonra uzman goérugleri dogrultusunda tasarim
degiskenlerine doénusturiimistir. Belirlenen tasarim degiskenlerine yoénelik ikinci
tasarim gerceklestirilerek Uglincli tasarim doénglsiine gecilmistir. Uglincli tasarim
doéngusunde, duzeltiimesi kararlastirlan tasarim degiskenlerine iliskin revizyonlar
yapilarak Gg¢lncu tasarim gerceklestiriimistir. Dérdincu tasarim déngusunde, Gglncu
tasarim uygulanmis ve tasarim degiskenleri ekseninde dizeltme gercgeklestiriimesi
gereken bir bulguya rastlanmamistir. Dolayisiyla dérdiinct tasarim déngusu sonunda,
programlama o6gretimine yonelik video destekli ¢evrimigi 6grenme ortaminin tasarim
sureci sonlandiriimistir. Programlama 6gretimine yoénelik video destekli c¢evrimigi

6grenme ortaminin tasarimina iliskin sire¢c basamaklari Sekil 15'te gésterilmigtir.
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. 1. Problemin 2. Problemin kuramsal
1. Dongl tanimlanmasi .olarak incelenmesi R
(8 Hafta) °® <
1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta 7.Hafta 8.Hafta
® >
3. Var olan tasarim prensipleri ve
kuramlar ile tasarimin yapiimasi
1. Veri toplama
. surecinin planlanmasi 5 TS;?T;ZQ 3.Veri toplanmasi
2. Déngu ‘—P‘ Y9 ve analizi o
(6 Hafta) ° — >
1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4. Hafta 5.Hafta 6.Hafta
—>
® >
4. Karar verme ve L )
tasarim plani 5.Tasarimin dizeltiimesi
ve yenilenmesi
1. Veri toplama
sUrecinin planlanmasi 2. Tasarimin 3.Veri toplanmasi
3. Dongl .—P. uygulanmasi ve analizi R
(8 Hafta) ° — >
1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta 7.Hafta 8.Hafta
r—>
@ >
4. Karar verme ve b .
A lani 5.Tasarimin dizeltiimesi
ve yenilenmesi
1. Veri toplama
o slrecinin planlanmasi 5 TSIZ?'%“;Q 3.Veri toplanmasi
4. Déngl .—.> Y9 ve analizi .
(6 Hafta) ° — >
1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta
>
4. Karar verme ve o "
tasarim plani 5.Tasarimin dizeltiimesi
ve yenilenmesi

Sekil 15. Programlama 6gretimine yonelik video destekli g¢evrimigi 6grenme
ortaminin tasarimina iligkin stire¢ basamaklari.

Tasarim sureci sonunda programlama 6gretimine yonelik video destekli cevrimigi
bir 6grenme ortami Urin olarak ortaya c¢ikarilmigtir. Bununla birlikte programlama
Ogretimine yonelik video destekli cevrimici 6drenme ortamlarinin tasarim ve
degerlendirilmesine iligkin bir dereceli puanlama anahtar gelistiriimigtir. Arastirmanin

bitlin dongullerinde gergeklestirilen tasarimsal degisimler Tablo 15'te gésterilmigtir.
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Tablo 15. Arastirmanin Batin Déngulerinde Gergeklestirilen Tasarim Duzeltmeleri

Degiskenler Déngller
igerik 1. 2. 3.
iceriklerin kazanimlarla értiismesi x v v
igerikler igin kullanilan dilin sade ve anlagilir olmasi x x v
Bilgilerin giincel olmasi v v v
Konularin basitten karmasiga dogru verilmesi x v v
Algoritmalarin gorsellestirilerek verilmesi x x v
Kavramsal yanilgilarin azaltiimasi x x v
Matematiksel diisinme becerisinin desteklenmesi x v v
Ardisik ve donglsel diisinme becerisinin desteklenmesi x v v
Soézdizimsel hatalarin azaltiimasi x x v
Orlnti kurabilme becerisinin desteklenmesi x v v
Mantiksal gikarimda bulunabilme becerisinin desteklenmesi x v v
Soyut diistinme ve genelleme becerisinin desteklenmesi x x v
Video basliklariyla iceriklerin 6rtiismesi v v v
Videolarda gergcek yasamdan orneklere yer veriimesi. x v v
Video bitiminde konu 6zetlerine yer verilmesi x v v
Videolarda konu amacinin belirtiimesi x v v
Video surelerinin uygun uzunlukta olmasi x x v
Cevrimici uygulamalar i¢in kodlama editérinin bulunmasi x v v

Gorsel Tasarim

Menu ve butonlarin fonksiyonlarini yansitacak sekilde gorsellestiriimesi % v v
Ara yUz renk uyumunun saglanmasi x v v
Gorsel 6gelerin tutarliiginin saglanmasi v v v
Videolarin yuksek gorinti kalitesine sahip olmasi x x v
Metinlerin okunabilir boyutta olmasi v v v
Videolarda dikkat ¢ekici vurgu tonlarinin segilmesi x v v
Metin ve gorsel 6delerin bitlinliglnin saglanmasi v v v
Yalin ve basit gorsel 6gelerin kullaniimasi x v v
Gorsel 8gelerin sayfa ici yerlesiminin dengeli olmasi x x v
Gorsel 6gelerin konuyla iliskili olmasi v v v
Anlaticinin videolardaki ekran gériintiisiiniin akisi engellememesi x v v
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Videolardaki klavye ve fare hareketlerinin vurgulanmasi x x v
Videolarin yuksek ses kalitesine sahip olmasi x v v
Videolarin 6grenme istegini desteklemesi x x v
Forum veya tartisma bileseninin etkilesimi desteklemesi v v v
Videolardaki fare isaretgisinin islem takibini kolaylastirmasi x v v
Videolardaki fare veya klavye hareketlerinin anlaticinin konusmasiyla % v v
ortismesi

Videolarda akici ve sade bir dilin kullaniimasi x v v
Kullanilan goérsel 6gelerin 6grenci motivasyonunu desteklemesi x v v
Anlaticinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin etkili kullaniimasi x v v
Senkron(es zamanli) ders desteg@i saglamasi v v v
isbirlikgi 6grenmeyi kolaylastirmasi x x v
Etkili bir 6grenci-ogretici iletisimini desteklemesi v v v
Sayfalar arasindaki baglantilarin dogru ve eksiksiz olmasi v v v
Yardim ve destek 6gelerinin islevsel olmasi x x v
Kullanicilara bildirim desteginin sunulmasi x x v
Videolarin ileri, geri, duraklatma gibi fonksiyonlarini dogru ve eksiksiz v v v
calismasi

Videolarin ekran boyutlarinin degistirilebilir olmasi x v
Sistemin basit ve kolay bir kullanima sahip olmasi x

Sistemde olusan hatalarin hizli ¢ézilmesi x x

ilk defa sistemi kullananlarin temel gérevleri kolaylikla %

gerceklestirebilmesi

Sistemin kullanicilar icin oturum destedi sunmasi

Menu ve butonlarin dogru ve eksiksiz ¢alismasi

Sistemin ek bir programa ihtiya¢c duymadan calismasi

x

Editére yazilan kodlarin ¢iktilarinin anhk alinabilmesi

Sistem ara yuzunun (6ge yerleri, renkleri vb.) kullaniciya gére x o
uyarlanabilmesi

S NS
SN XS S
SE S XSSP X SN S

Kullanicilarin sisteme icerik (video, metin, resim, editor) ekleyebilmesi x v



4. BULGULAR

Bulgular arastirma sorulari ekseninde tasarim ve degerlendirme olmak Uzere iki

bolim halinde verilmistir. Tasarim bolimu de kendi igcinde doért donglide sunulmustur.

4. 1. Birinci Dongude Elde Edilen Bulgular

Birinci déngude, “Programlama dgretimi sirecinde yasanan problemler nelerdir?”
arastirma sorusuna cevap aranmistir. Bu kapsamda, yari yapilandiriimis odak grup
gbrismesi, haftalik yansitici égdrenci gunlikleri, malakat, gézlem raporlari ve
alanyazindan elde edilen verilerden faydalaniimigtir. Arastirmaya katilan 48 égdrenci ve
4 6gretim elemanindan elde edilen veriler igerik analizi ydntemiyle analiz edilmigtir.
icerik analizi sonucunda, programlama o&gretimi siirecinde yasanan problemlerin
“biligsel”, “duyussal’, “yontemsel” ve “cevresel’” olmak Uzere dort temada toplandigi
goérulmustar. Her temaya ydnelik elde edilen bulgular alt baslklar halinde asagida

sunulmustur.

4. 1. 1. Biligsel Problemlere iligkin Bulgular

Programlama 6gretimi surecinde yasanan biligsel problemlere iliskin frekans ve

yuzdelik oranlari Tablo 16’da gosterilmigtir.

Tablo 16. Bilissel Problemlere iligkin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

Ogrenci Ogretim Toplam
Bilissel Problemler Eleman

f % f % f %
Sdzdizimsel Hatalar 6 12,5 1 25 7 13,5
Kavramsal Yanilgilar 7 14,6 1 25 8 15,4
Matematiksel Digslinme 8 16,7 4 100 12 231
Algoritmik Daslinme 11 22,9 4 100 15 28,8
Ardisik ve Dénglsel Distiinme 5 10,4 3 75 8 15,4
Orlinti Tanima ve Kurma 3 6,3 1 25 4 7,7
Mantiksal Cikarimda Bulunma 9 18,8 4 100 13 25
Soyut Diglinme ve Genelleme 8 16,7 4 100 12 231
Onceki Ogrenmeler 4 8,3 1 25 5 9,6
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Tablo 16 incelendiginde, 6grenci ve Ogretim elemanlarinin en ¢ok gorus
bildirdikleri problem kategorilerinin “algoritmik dustinme” (f:15, %:28,8), “mantiksal
¢lkarimda bulunma” (f:13, %:25), “matematiksel dusunme” (f:12, %:23,1), “soyut
dusinme ve genelleme” (f:12, %:23,1) problemleri oldugu goérilmektedir. En az gorus
bildirdikleri problemlerin ise 6rintl “tanima ve kurma” (f:4, %:7,7), “6nceki 6grenmeler”
(f:5, %:9,6), “s6zdizimsel hatalar’ (f:7, %:13,5), “kavramsal yanilgilar’ (f:8, %:15,4),
“ardisik ve dongusel dustinme” (f:8, %:15,4) problemi oldugu gdérilmektedir. Biligsel
problemlere yoénelik 6rnek katiimci gérusleri asagida sunulmustur. Soézdizimsel

problemlere iligkin drnek katilimci gorisleri asagidaki gibidir:

(E2) :Ne zaman bir sey kodlasam her defasinda mutlaka ya parantezleri
unutuyorum ya da tirnak isaretlerinden birini eksik yaziyorum, bu
durum slirekli olunca illallah ettiriyor bana.

(K6) :C# dersinde kod yazarken cok fazla isaret kullaniyoruz bir siire
sonra bu igaretleri karistiriyorum.

(07) :Derste kod yazarken bosluk ve Tlirkge karakterlerle basim belada,
niye boyle kisitliyorlar ki her sey serbest olsun bizde
zorlanmayalim.

(038) :Bu hafta 6grenmekte giigliik yasadigim bir konu yoktu. Ama ufak
tefek hatalarla, programin c¢alismasini engelleyen hatalarla
ugrastim diyebilirim.

(OE3) ...operatérler konusu her zaman bizi sagirtiyor, égrencilerin yazim

kurallari konusunda zorluk yasadiklarini séyleyebilirim.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi Gzere, programlama &gretimi sirecinde
yazim ve noktalama kurallarinin eksik veya hatali kullaniimasindan kaynakli
problemlerin yasandigi tespit edilmistir. Katilimcilarin parantez, tirnak veya bosluk gibi
isaretlerin eksik veya hatali kullaniimasindan dolayi zorluk yasadiklari yoninde goérus
bildirdikleri gorulmektedir. Kavramsal yanilgi problemlerine iligkin ornek katilimci

gorusleri asagidaki gibidir:

(07)  :Kullanilan komutlarin hepsi ingilizce oldugundan ne ise
yaradiklarini 6grenmemiz beni baya zorladi ézellikle string ve int

kavramlarini ¢ok karigtiriyorum.
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(023) :Hi¢ ingilizce 6grenmeden buraya geldigim igin  kodlari
anlamiyorum. Kodlarin ne oldugunu, ne ise yaradigini tam olarak
bilseydim benim i¢cin daha kolay olacakti, bu kadar
zorlanmayacaktim.

(E3) :Kod yazarken kullandigimiz kelimelerin hepsi Tlirkgce olsaydi ben
hi¢ zorlanmazdim, mesela dlisiinsenize while, for, printf gibi
ifadeler hi¢ olmayacak. Bence bu gsekilde daha rahat 6grenirdim.

(OE1) :Programlama becerisinde belki de en temel yapilardir
diyebilecegimiz anahtar kavramlarin kanistirildigina ¢ok sik

rastliyorum...

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi lzere, programlamanin temel yapi taslari
niteligindeki anahtar sozcuklerin kullanimina iliskin yanilgilarin yasandigi tespit
edilmistir. Katihmcilarin while, for, prinf, string, int vb. anahtar sézclklerin yanlhs
kullaniimasindan kaynakli zorluk yasadiklari yonlinde gorus bildirdikleri gortulmektedir.
Yine katihmcilarin kullanilan komutlarin Turkge olmamasindan dolayl anlamlarini tam
olarak 6grenemedikleri ve buna bagli olarak kavramsal yanilgilarin yasandigi yoninde
go6ris Dbelirtikleri gorilmektedir. Matematiksel didslinme problemine iliskin  érnek

katihmci gorugleri asagidaki gibidir:

(E6) :Meslek Lisesi cikisli oldugum icin pek matematik gbérmedim
hélbuki kod yazarken matematik bilmeyen igin ¢ok zordur.

(023) :Sinifta 1'den 100°e kadar olan sayilarin toplamini bulan kod
yazmamizi istiyorlar ben normalde bile nasil yapildigini bilmiyorum
kodu nasil yazayim.

(K6) :Bence yasadigimiz en bliylk zorluklardan biri de matematik
bilgimizin az olmasidir, bence kodlama egittir matematik bilmektir.

(OE3) :Programlama becerisi; mantiksal ve matematiksel diigiinmeyi
gerektirir. Ogrencilerin matematik becerilerinin programlama igin
yeterli olmadiklarini gbriyorum.

(OE2) :Dért islemi heniiz tam olarak 6grenememis Ggrencilerimiz var
bunlara programlama mantiginin kavratiimasi hi¢ kolay olmuyor.
En c¢ok ugrastigim égrenciler matematik konusunda yetersiz olan
ogrenciler diyebilirim.

(OE1) :Heniiz iglem énceliginin  ne  oldugunu  kavrayamamig

ogrencilerimiz var bu durum ciddi sorunlara neden olmaktadir.



(OE4)

...sayisal diisiinme noktasinda zayif olan égrenciler, programlama

6grenirken en ¢ok zorlanan &grenciler oluyor.
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Matematiksel distnme becerisine ydnelik hazirbulunugluk duzeyine iligkin

problemlemlerin yasandigi tespit edilmistir. Katilimcilarin temel matematik konularinda

bile zorluk yasadiklari yoninde go6rus bildirdikleri gorulmektedir. Katilimcilarin

matematik bilgisi dizeylerinin yeterli dizeyde olmadgi ve dolayisiyla sayisal duguinme

noktasinda problemler yasadiklari yoninde gorus belirtikleri gérilmektedir. Algoritmik

dusutnme problemine iliskin 6érnek katihmci gérisleri asagidaki gibidir:

(637)

(611)

(E1)

(09)

(K4)

(OE3)

(OE1)

:Benim en c¢ok zorlandigim konu algoritmalardir bir tirlli mantik
kuramiyorum. Ornedin klavyeden girilen ii¢c sayidan en bliyiik
olanini bulma algoritmasini ele alallm ben burada arka planda
nasil c¢alistigini tahmin edebiliyorum ama yazarken bir tirlii
mantigini anlayamiyorum.

:Algoritmalar benim igin &grenilmesi ¢ok zor bir konudur. Ben
strekli islem adimlarindan birkag tanesini atliyorum ¢inki glinliik
hayatta ayni problemi c¢bzerken ben hep en kestirme yolu
segiyorum.

:Algoritma aslinda ¢ok zor bir konu olmasa da biz giinliik hayatta
hi¢ dikkat etmedigimiz igin bize zor geliyor.

:Algoritma yazabilmek ile kodlama arasindaki mantigi kavramakta
¢ok zorluk yagiyorum, bir tirlii iligskilendiremiyorum. Normal giinliik
hayatimizda mesela okuldan eve gelme algoritmasini yazmak
kolay geliyor ama kod yazmak icin algoritma olusturmak beni ¢ok
zorluyor.

:Algoritma konusu bence kolay degil ¢linkii hi¢ alisik olmadigimiz
bir yéntemdir.

:Ders konularinin yetismesi igin algoritmalar konusuna ayirdigimiz
streler kisitli oldugu icin cogu zaman &grencilerin algoritma kurma
mantigini kavrayamadiklarini gériyorum.

:Algoritmalar ile ilgili her ne kadar 6rnek uygulamalar yapsak ta
ogrencilerin bu konuda sorunlar yagadigini dlisiiniiyorum. Belki de
algoritmalar konusunda yeni yéntemler gelistirmeliyiz. Ya da ders

sayisini artirmaliyiz. ..
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(OE4) :Algoritmik diigiinme becerisinin 6grencilerde yeterince olusmamis

olmasi programlamayi 6grenmelerini zorlagtirmaktadir.

Katilimci goérusleri incelendiginde, bir gbrevi yerine getirmek veya bir problemi
¢dzmek icin siralanan adimlar kimesinin tanimlanamadigi yoninde problemlerin
yasandigi tespit edilmistir. Algoritmalarin gergek hayattaki kullanim alanlarinin
kestirilememesinden kaynakli problemlerin yasandigi gérdimustar. Ardisik ve dénguisel

dugtinme problemine iligkin érnek katilimci gorusleri asagidaki gibidir:

(E3) :En ¢ok zorlandigim konu déngiler konusudur, mantigini
kavramak ¢ok zor. Aslinda ben ayni geyleri if ile de yapabiliyorum
ama o da ¢ok zamanimi aliyor.

(04) :Asla d6grenemeyecegimi disiindigim konular, while, for ve do
konularidir.

(016) :Dénem basinda isledigimiz konulari rahatlikla yapabiliyorum ama
nedense déngliler konusunu bir tiirlii yapamiyorum.

(K5) :Sayaclar tabi ki de ¢ok zor geliyor bana.

(021) :Else If, if konular kafa karistirici oldugunu diisiiniiyorum,
kendimce bundan dolayi gligliik yasiyorum. Ama bu demek degil ki
yapamam, ¢alisirsam, daha ¢ok érnek bulursam yapabilirim.

(025) :i¢ ige kullanilan kosullar beni g¢ok zorluyor, bence basitten
karmasiga dogru ¢ok sayida brnek ¢bzlip mantigini oturtabilirim.

(E2) :For déngtistiintin amacini tam olarak 6grenemedim, isimize de pek
yarayacagini ddstinmdyorum.

(OE3) :En g¢ok zorlandiklari konular déngii kurma konusunda oluyor.
Ozellikle baslangi¢ ve bitis dederi olmayan déngiileri 6grenmekte
glcliik yasiyorlar.

(OE2) :Belirli bir sira ve artirirm miktarina gére olusturulmasi gereken
ardisik yapilarda sorunlar bas goésteriyor. Yani égrencilerin if-else
yapllari, for, do-while gibi déngiilerde kafasi karigiyor diyebiliriz.

(OE1) :ifadeleri kontrol etmek igin kullanilan kosullu yapilarin égretimi
¢ogu zaman epeyce zamanimizi aliyor...

(OE4) ..yenilemeli-tekrarli yapilarda igin igine biraz da matematik bilgisi

girince aslil igler o zaman basliyor diyebiliriz.”
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Yukaridaki ifadelerden de anlasilacag! Uzere, ardigik ve dongusel islemin hangi
déngl veya adimda nasil davranacaginin kestirlemedigi ve buna bagl olarak
¢dzimlemenin yapilamadigi yoninde problemlerin yasandigi tespit edilmigtir.
Katilimcilarin if-else yapilari, for, do-while gibi dongller konusunda zorluk yasadiklari
go6rulmustar. Yine katihmcilarin belirli bir sira ve artinm miktarina goére olusturulmasi
gereken ardisik yapilarin kullanimina iliskin problem yasadiklari yéninde goérus
bildirdikleri goriilmektedir. Oriintii tanima ve kurma problemine iliskin drnek katilimei

gorusleri asagidaki gibidir:

(E3) :If ve for déngiilerinin birlikte kullanildigi érnekler gercekten ¢ok
zorluyor beni ¢iinkii mantigini kavramak hi¢ kolay degil. Ornegdin
girilen l¢ sayidan, dglncl sayinin ikinci sayl kadar kuvvetini
alacak ve birinci sayiya ekleyecek kod érneginde oldugu gibi son
derece karmagik ve zor.

(K5)  :Bazi matematik érneklerinde oldugu gibi bir takim sayilarin belirli
bir diizene bagli olarak birbirini takip etmesi ve belirli bir kurala
gére tekrar etmesi gibi dizisel islemlerin kodunu yazmak en ¢ok
zorlandigim konulardir diyebilirim.

(OE3) :Hem neden sonug iliskisinin oldugu hem de bunun yaninda
baglantilarini kurarak tekrar eden sistematik program kodlarinin
yazilmasi &grencileri ¢ok zorlamaktadir. Clinki burada sadece
kodlama bilgisi yetmiyor, ayni zamanda mantik gercevesinde bir
sonraki basamagi tahmin etmesi de gerekiyor.

(OE1) :Yeri geldiginde bir tane dedisken iizerinden sonsuz sayida farkli
kogul gerceklestirmek gerekiyor. Burada 6grencinin if-else veya if-
for yapilarinda oldugu gibi nesneler ve kavramlar arasindaki iliski
diizenini anlamasi gerekiyor ya da switch case yapisi gibi, bu tiir

aligtirmalarda &grencilerin problem yasadiklarini séyleyebilirim.

Olaylar arasinda neden sonug iligkisini, nesneler ve kavramlar arasindaki iligki
diuzenini, tekrar eden yapilarin sistematigini, mantigini ve kurallarini belirleyerek bir
sonraki adim igin 6ngoru ve tahmin yapabilme becerisine iligkin problem yasandigi
tespit edilmistir. Katilimcilarin switch case, if-else veya if-for yapilarinda oldugu gibi
nesneler ve kavramlar arasindaki iliski dizenini anlamakta zorluk yasadiklari
g6rilmustir. Mantiksal ¢cikarimda bulunma problemine iligkin drnek katilmci gérusleri

asagidaki gibidir:



(616)

(E2)

(K1)

(OE4)

:Derste hoca bir érnek verip kodlarini yazin dediginde bir tlrlli
neler yapmam gerektigini, 6nce hangi islem basamaklarini
yapmam gerektigine karar veremedigim zamanlar en ¢ok
zorlandigim anlar oluyor.

:Sartl kod yazmam gerektigi durumlarda 6zellikle if kullanilan
kodlarda agir glgliik yasiyorum.

:En ¢ok zorlandigim konu igslem basamaklarini kodlarken hangi
basamaklarda ne tir kodlar yazacagimi bilemememdir. Cinkii
burada biraz akil ylritme giriyor devreye, bazen bu da yeterli
olmuyor. Ornek vermek gerekirse bir isyerinde calisan iscilerin
maaglarinin ayda calistigi giin sayisina gére &6denmesi tarzi
program kodlari bana ¢ok zor gibi geliyor.

:Temel mantiga dayall if yapilarinda iki durum/degiskenin
karsilastirmasi s6z konusudur fakat 6grencilerimiz karsilastirmanin
dogru veya yanhg olmasi durumunda neler yapilmasi gerektigi

konusunda yetersizlik yasiyorlar.
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Zihinsel slreglerin sonunda, ¢esitli alternatifler arasindan birinin secgilmesini veya

bir kosul ifadesinin sonucunun dogru veya yanlis olmasi durumuna gdére segilen

deyimlerin yratilmesine iligkin problem yasandigdi tespit edilmistir. Katilimcilarin iglem

basamaklarini kodlarken hangi basamaklarda ne tir kodlar yazacagini anlamakta

zorluk yasadiklari géraimustir. Soyut distinme ve genelleme problemine iliskin 6rnek

katihmci gorugleri asagidaki gibidir:

(611)
(616)

(ED)

(Ke)

...degiskenler konusu bu hafta en ¢ok zorlandigim konudur.
:Programlama dersi benim igin ¢ok zor geciyor ¢linkii dlisiinsenize
bizim gbremedigimiz ya da bilmedigimiz bir konuyu sadece kodlar
yardimiyla gérmemizi ya da anlamamizi sadliyor. Ya da séyle
diyebiliriz aslinda olmayan bir seyi bilgisayarlara égretip sonra da
ondan o seyi yapmasini istiyoruz bence ¢ok kafa karistirici.
:Programlamanin kendisi soyut bir sey zaten o ylizden soyut
kavramlar (izerinden 6grenmek ¢ok zordur...

...Aslinda program kodlari yazarak gercek diinyanin karmagiklgini
azaltiyoruz, bir nevi her geyi zihnimizde basitlestirip

siniflandiriyoruz bu durum da hi¢ kolay degil.



(619)

(OE3)

(OE2)

:Bir problemi ¢bzmek igin kod yazdigimizda c¢ogu zaman
degiskenleri kullaniyoruz ama aslinda kullandigimiz degiskenler
de yoktur, olamayan bir seyden olmayan bir sey (retiyoruz,
boylesine karigik bir konuyu 6grenmek ¢ok zor bence.
:Programlama, yapisi geredi soyut ve anlasiimasi zor bir derstir.
Bu baglamda &grencilerin soyut diigtinme becerilerinin yeterince
gelismedigini gériiyorum.

:Sinifta cesitli yapilarla ilgili bircok érnek uygulama yapiyoruz, ayni
ornekler lizerinden gittigimiz siirece hicbir problem yok fakat ne
zaman ki 6rnek durumu biraz degistirecek olsam nasil ¢bzecekleri

konusunda fikir liretemez noktasina geldiklerine sahit oluyorum.
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Gercek nesnelerle ilgili problemlerin zihinden ¢o6zilmesi veya insan belleginde

yer alan bilgilerle iliskilendiriimesi konularinda problem tespit edilmistir. Katiimcilarin

degiskenlerin tanimlanmasi

konularini anlamakta zorluk yasadiklari gorulmustur.

Onceki 6grenmelerden kaynakli problemlere iliskin érnek katilimei gorisleri asagidaki

gibidir:

(E3)

(040)

(K4)

(OE2)

(OE4)

:Diiz lise ¢ikigh oldugum igin bilgisayar bilgim yok denecek kadar
azdir. Bu yiizden hoca ne kadar yavas ilerlerse de yetismekte
problem yasiyorum.

:Meslek lisesinde okurken biz programlama dersinde Java
gérmustiik simdi ise C# gbriyoruz, bu durum tamamen
karistirmama sebep oluyor. Bazen hoca kod yazdiginda ben
icimden ama Java da Oyle yapmiyorduk diyorum. Bu durum
blsblutin 6grenmemi zorlastiriyor.

:Kegke lisede biraz daha fazla bilgisayar dersi alsaydik belki bu
kadar zorlanmazdim. Kodlama bilgim neredeyse sifir o yiizden
program yazmak benim igin biiylik problem.

:Ogrencilerin bliyiik bir ¢ogunlugu neredeyse hi¢ programlama
dersi almadan geliyor. Ogrencilerin stirekli bu konuda sikayetlerinin
oldugunu gériiyorum.

:Ortaokul ve lisede programlama dersi alan &grencilerin almig
olduklari dil ile dniversitede aldiklari dil ¢ogu zaman farkl
olabiliyor, &6grencilerin 6nceki &grenmelerinden kaynaklanan

yanlighklari devam ettirmesi problem olusturuyor.
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Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi Uzere, genel olarak katilimcilarin
programlama ile ilgili 6nceki 6grenme deneyimlerden kaynakli problem yasadiklari
yoniinde goérus bildirdikleri gérilmektedir. Katilimcilarin daha énce programlama dersi
almadiklari veya daha 6nce programlamaya iliskin égrendiklerinin yeni 6grenmelerine

ket vurdugu ve buna bagli olarak zorluk yasadiklari géralmastar.

4. 1. 2. Duyussal Problemlere iliskin Bulgular

Programlama &égretimi stirecinde yasanan duyussal problemlere iliskin frekans ve

yuzdelik oranlari Tablo 17°’de gosterilmistir.

Tablo 17. Duyussal Problemlere iligkin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

Ogrenci Ogretim Toplam
Duyussal Problemler Eleman!

f % f % F %
Oz-Yeterlilik 15 313 3 75 18 34,6
Motivasyon 11 229 4 100 15 28,8
Tutum 13 27,1 2 50 15 28,8
Kayg 9 188 3 75 12 231
Oz-Diizenleme 8 16,7 1 25 9 17,3

Tablo 17 incelendiginde, 6grenci ve Ogretim elemanlarinin en ¢ok gorus
bildirdikleri problem alt kategorilerinin “6z-yeterlilik” (f:18, %:34,6), “motivasyon” (f:15,
%:28,8), “tutum” (f:15, %:28,8) problemine iliskin gorus bildirdikleri gérilmektedir. En az
goris bildirdikleri problemlerin ise “0z-duzenleme” (f:9, %:17,3) ve “kaygl” (f:12,
%:23,1) problemi oldugu goérilmektedir. Duyussal problemlere yonelik 6rnek katilimci
gérusleri agagida sunulmustur. Oz-yeterlilik problemine iliskin érnek katilimei gérisleri
asagidaki gibidir:

(04) :Program kodu yazmak c¢ok ilgimi ¢cekiyor. Fakat kiigtikliikten beri
bilgisayara karsi bir korkum var. Ne zaman bir kod yazacak olsam
sorunlarla karsilagsiyorum bu durumda hemen telasa kapiliyorum.
Kodlamayi orda birakiyorum...

(E2) :C# dersinde kod yazdigim zaman her an yanhs bir sey
yapacagimi dislniyorum, acgik¢asi yazdigim kodlarin da

calismayacadini disiinmek beni korkutuyor.



(621)

(K4)

(OE4)

:Derste  hoca ¢ok fazla uygulama  yaparak  pratik
kazanabilecegimizi séyliiyor ama ben ne kadar ugragirsam,
ugrasayim yasadigim problemleri ¢6zebilecegime inanmiyorum.
...program yazmak benim igin ¢ok zor bir is o ylzden kod
yazdigim zamanlar ¢ok sinirli oluyorum, bdéyle olunca da kod
yazmaya hakim olabilecegimi diisiinmdyorum...

:Ogrencilerin genel olarak programlamaya yénelik inanglari ¢ok
zayif. Ogrenciler ciddi bir 6zgiiven ve 6z-yeterlilik eksikligi

yasiyorlar...
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Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi Uzere, programlama &6gretimi sirecinde

ogrencilerin 6grenmeye yonelik inanglarinin zayif olmasindan kaynakh problemlerin

yasandi§i tespit edilmistir. Katilimcilarin 6zguiven ve 6z-yeterlilik problemi yasadiklari

yoninde gorus bildirdikleri gorilmektedir. Motivasyon problemine iliskin 6érnek katilimci

gorusleri asagidaki gibidir:

(E3)

(611)

(K3)

(619)

(OE1)

...bu tarz derslerde bizim basarili olabilmemiz gergekten ¢ok zor,
kodlama yapmak ¢ok karisik ve herkesin yapabilecegi bir is degil,
aclkgasi ben de yapabilecegimi disinmdiyorum...

:Her hafta saatlerce ¢alismama ragmen ya hig ilerleyemiyorum ya
da ¢ok az &greniyorum. ...zaten 6grenemem dersi gegeyim bana
yeter...

:Aclkgasi ¢ok iyi bir yazilimci olsak bile bir isimize yarayacagini
disiinmiyorum biz bunlari nerede kullanabiliriz ki bence
kullanabilecegimiz bir yer de yok. Hem bence mesele kod
yazmaksa bilgisayar miihendisleri bizden ¢ok daha iyisini
yapabilirler...

:Bence programlama dilleri ¢ok sikici ve zor bir ders bu ylizden
higbir zaman &grenemeyecegim. Bir de neden hepimiz 6grenelim
ki bu kadar ¢cok programci ne olacak sonra...

:Ogrenciler, neden kodlama 6grenmemiz gerekiyor? Sorusunun
yanitini veremiyorlar. Ogrencilerin bu konuda bir amaca ihtiyag
duyduklarini ddglndyorum. Clinkd saglam bir amaci olan bireylerin

kendilerini motive edecek yollar bulabileceklerini diiglinliyorum...
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(OE2) ..her ne kadar programlama becerisinin &égrencilere neler
kazandiracadiyla ilgili agciklamalarda bulunsam da &grencileri bu

hususta motive etmek zor.

Katilimcilarin bir davranigi baslatma, yoénlendirme veya surekliligini saglama
konusunda problem yasadiklari tespit edilmistir. Katiimcilarin motivasyon problemi
yasadiklari yonunde goérus bildirdikleri gérilmektedir. Tutum problemine iligkin érnek

katilimci gérusleri asagidaki gibidir:

(02) :Baglarda programlama dersini yapabiliyordum hatta en giizel
algoritmalari ben kuruyordum ama bir anda kod yazmaya gecince
isler degisti simdi ¢ok karmagsik geliyor bana. Artik kodlama
yaparken her defasinda acaba hangi kodu yazacaktim diyorum.
Sanirim programlama benim igin bir dersten bteye gegcemeyecek.

(O11) ...siirekli hata veriyor bir hatayi diizeltmeden bir bakiyorum digeri
baslamis artik hatalara yetisemiyorum. Hep ayni seyler oluyor
boéyle olunca da ¢ok sikiliyorum.

(018) :Bu hafta 6grendim ki tek sorun ben degilmisim, dersi alttan alan
bir sdri 6grenci varmig. Dersin zor ve 6grenilmesi imkénsiz bir
ders oldugu konusunda hakli olmam beni mutlu etti Ama
programlama yine byle kaldi sanirim.

(K2) :Bence programlama dilleri ¢ok sikici ve zor bir ders bu yiizden
hicbir zaman anlayamayacagim. Bir de neden hepimiz égrenelim
ki bu kadar ¢ok programci ne olacak ki sonra...

(OE1) ...daha énce programlama dersi almis grencilerin programlamaya
yobnelik tutumlarinin daha énce programlama dersi almamis olan
ogrencilere nispeten daha olumlu oldugunu séyleyebilir. Fakat
genel olarak olumsuz bir tutum igerisindeler.

(OE3) :Ogrencilerimizin programlamaya yénelik diisiince ve duygularini
gbzlemledigimde, acikgasi blylik bir ¢ogunlugunun olumsuz bir

egilim igerisinde oldugunu gériyorum...

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi tzere katilimcilarin bilig-duygu-davranis
egilimlerinde problem yasandigi tespit edilmistir. Katiimcilarin buayuk bir cogunlugunun
programlamaya karsi olumsuz bir tutum icerisinde olduklari gértlmastir. Kaygi

problemine iligkin érnek katilimci gorusleri asagidaki gibidir:



(07)

(640)

(638)

(OE4)

(OE2)

...bu béliime gelmeden 6nce zor derslerin oldugunu duymustum,
gelince gérdim ki programlama dillerini kastediyorlarmis. Vize
sinavi yaklasiyor ve ben halen ne yapacagimi bilemiyorum.
:Sinava ¢ok kalmadi 6niimizdeki hafta vize sinavi olacak simdiden
Oyle heyecanliyim ki anlatamam. Basaramayacadim duygusu ben
de o kadar hékim ki kitabin sayfalarini karistirirken bile kendimi
kandirryormusum hissine kapiliyorum.

:Bu hafta programlama dilleri dersi bitti derin bir nefes alamadan
sonraki haftayi distinmeye basladim. Konular ¢ogaldi ve ayni
zamanda zorlast.

...evet égrencilerin gercekten ¢ok ciddi kaygilar ile programlamaya
basladiklarini séyleyebilirim.

:Ogrencilerden; programlama derslerinde ¢ok fazla stres
yasadiklarint duyuyorum, kimi &grenciler programlamadan ¢ok
korktugunu ifade ediyor, kaynagini sordugum zaman aldigim

cevap ¢ogunlukla, belirsizlik oluyor.

88

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi uzere katilimcilarin programlamayi

6grenme konusunda endise ve tedirginlik yasadiklari goérilmektedir. Katilimcilarin

blylk bir cogunlugunun programlamaya karsi ényargi ve korkularinin oldugu yéniinde

goriis belirttikleri gériulmektedir. Oz dizenleme problemine iligkin drnek katilimci

gorigleri asagidaki gibidir:

(02)

(640)

(KS)

(OE3)

:Programlama dersinde ¢ogu zaman not tutmadigim igin problem
yasiyorum ve bu durum dogal olarak basaramama sebep oluyor.
Diger bir problem ise sanirim plansiz ve dlizensiz ¢alismamadir.
...Slrekli hata yaptigim veya 6grenemedigim konulardan ziyade en
iyi bildigim konular ile daha fazla 6rnek uygulamalar yapiyorum.
:Ogrenemedigdim konularda arkadaslarimdan yardim almak yerine
ayni ybntemleri kullanmakta israrci davraniyorum bu da beni
basarisiz yapiyor.

:Ogrencilerin programlama derslerinde g¢ok dadinik caligtiklarini
séyleyebilirim, &égrenciler 6grendikleri konularda ¢ok zaman
harciyorlar, 6grenmekte glicliik yagsadiklari konulara ise ¢ok az

zaman ayiriyorlar...
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Yukaridaki ifadelerden de anlagilacagi Gzere katilimcilarin programlama ogretimi
surecinde kendini tanimak veya kendi 6grenmelerini kontrol etmeye yonelik

¢abalarinda problemler yasandigi ydéninde goérus bildirdikleri gérilmektedir.

4. 1. 3. Yontemsel Problemlere iliskin Bulgular

Programlama 6gretimi surecinde yasanan yontemsel problemlere iligkin frekans
ve yuzdelik oranlari Tablo 18’de gosterilmigtir.

Tablo 18. Yéntemsel Problemlere iliskin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

N Ogretim

Ogrenci El Toplam
Yéntemsel Problemler emani

f % f % F %
Uygulama ve Tekrar 7 14,6 4 100 11 21,2
Gergek Yasam Baglami 9 18,8 3 75 12 23,1
Etkili Medya 5 10,4 2 50 7 13,5
Ezbere Dayall Ogrenme 6 12,5 3 75 9 17,3

Tablo 18 incelendiginde, 6drenci ve Ogretim elemanlarinin en c¢ok goris
bildirdikleri problem kategorilerinin “gergek yasam baglami” (f:12, %:23,1), “uygulama
ve tekrar’ (f:11, %:21,2) problemi oldugu goérilmektedir. En az goérus bildirdikleri
problemlerin ise “etkili medya” (f:9, %:17,3) ve “ezbere dayali 6grenme” (f:9, %:17,3)
problemi oldugu gorulmektedir. Yontemsel problemlere yonelik 6rnek katilimci gorugleri
asagida sunulmustur. Uygulama ve tekrar problemine iliskin érnek katilimci goérigleri
asagidaki gibidir:

(07)  ...programlama dilleri ders saati neredeyse diger biitiin ders
saatlerinden fazla olmasina ragmen yeterince uygulama sansimiz
olmuyor.

(040) ...yeni égrendigim bir konuyu tekrar etmedigim zaman hemen
unutuyorum. Tekrar yapmak icin cogu zaman okuldaki laboratuvari
kullanmam gerekiyor ¢linkii programlarimiz orada yikli bazen bu
da mimkiin olmayabiliyor.

(E1) :Bence bizim en bliyiik problemimiz &grendiklerimizi yeterince
tekrar etmiyoruz, 6grendiklerimiz ders ile sinirli kaliyor...

(O31) :Programlama tamamen uygulama yapilmasi gereken bir derstir.

Uygulama yapabilecegdimiz ortamlar olusturulmalidir...



90

(OE3) :Sinifta islenenler ne yazik ki ¢ogu zaman sinifta kaliyor.
Ogrencilerimizin yeterince tekrar ve uygulama yapmadiklarini
biliyoruz.

(OE1) ..miifredat geredi teorik anlatiimasi gereken konular adirlikta

olundugundan uygulama ve tekrar igin ¢ok fazla zaman kalmiyor...

Yukaridaki ifadelerden de anlagilacagi Uzere katilimcilarin programlama 6gretimi
surecinde uygulama ve pratik yapma konusunda problem yasadiklari gértilmektedir.
Katilimcilarin uygulama ve tekrar icin ders surelerinin yeterli olmadigi, 6grendiklerinin
derslerle sinirh kaldigi yoniinde gorus belirttikleri gortlmektedir. Gergek yasam baglami

problemine iliskin érnek katimci goérusleri asagidaki gibidir:

(03) [Anlatilan konuyu gercek yasamda uygulayamadigim igin
zorlaniyorum mesela algoritma konusu basit bir konu fakat glinliik
hayatta dikkat etmedigim icin program yazarken yapilimasi
gerekenleri sirayla yapmakta zorlaniyorum...

(K4) ...gercek yasamdan O&rneklerin az oldugu bir ders, bu ylizden
konular anlatilirken ne kadar 6rnek verilmeye c¢aligilsa da anlamak
zor...

(E2) ...0rnekler hep ayni, anlatimlar hep diiz anlatim, bilmeyen biri i¢in
beyinde canlandirmak zor oluyor.

(041) :Kodlamaya baglamadan 6nce somut 6rnekler verilmeli, énce
mantigi  kavratiimali daha sonra diger derslerle iligkisi
anlatilmahdir...

(OE1) :Derste kullandigim bir dediskenin gergek hayattaki karsiligini
sordugumda sinifimdan cevap alamiyorum. Baska &rnekler
verdikten sonra kendilerinin birer érnek yazmasini istiyorum,
maalesef li¢ bes kigiden fazlasi yazamiyor bile...

(OE4) ...6grencilerimizde en sik karsilagtigim problem programlamayi
¢ok dar kaliplara sikistirmalaridir, programlarken yazdiklar
kodlarin glinliik hayatta nasil etkiler olusturacagini bir tirli

algilayamiyorlar...

Katilimcilarin  programlamanin gergek hayattaki karsihdinin veya kullanim
alanlarinin kestirlememesinden kaynakh problem yasandigi yénune gorus bildirdikleri

go6rilmektedir. Katiimcilarin  programlama 6gretimi  surecinde kullanilan  6rnek



uygulamalarin
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gercek hayatla iligkilendirilemedigi yonunde gorug bildirdikleri

gorilmektedir. Etkili medya problemine iliskin érnek katilimci gérusleri asagidaki gibidir:

(619)

(622)

(07)

(OE2)

(OE3)

:Derslerimizde teknolojiden pek faydalaniimiyor, en azindan
konuyla iliskili bir resim veya bir video gdsterilse belki 6n
yargilarimizi yikabilecegini diigtiniiyorum.

...zaman zaman derste anlatilan konuyla ilgili internetten érnek
videolar arattirdigimda ¢ogu zaman istedigim gibi bir video
bulamiyorum...

...takildigim konularda hemen hocaya soruyorum ama bazen
hocaya ulasamadigim zamanlar da, internetten arastirayim
diyorum ama internette o kadar ¢ok video ve ders notu var ki
hangisi dogru!

:Aslinda &grenciler, derste anlatilan konularin bliyik bir kismiyla
ilgili gérsel medyalarin hali hazirda mevcut oldugunun farkindalar,
fakat problem su ki, 6grenci problem yasadiginda ¢6ziime ybnelik
etkili videolara ulasmakta gucliik yasiyor...

:Derste  anlatilan  konulara  ybnelik  érnek  videolardan
faydalanabileceklerini sbyledigim zamanlar, aldigim cevaplar hep

ayni oluyor; hocam internette bu konuyla ilgili glizel videolar yok...

Programlama o6gretimine ydnelik yeterli dizeyde etkili 6grenme materyalinin

bulunamamasi veya kullanilamamasindan kaynakli problem yasandigi tespit edilmistir.

Katilimcilarin,

derslerde teknolojiden vyeterince faydalanilamadigi, programlama

konulariyla iligkili resim veya videolarin yetersiz oldugu yénunde goérug bildirdikleri

gorulmektedir. Ezbere dayali 6grenme problemine iligkin 6rnek katilimci goérusleri

asagidaki gibidir:

(KS)

(04)

(639)

...sadece sinav odakli ¢alistigimiz igin ezber yapiyoruz égrenme
mantigini anlamaya c¢alismiyoruz...

:Derste isledigimiz konularla ilgili 6rneklerin ¢ogu birbirine benziyor
boyle olunca 6rnekleri ezberleme yoluna gidiyorum...

:Hocamizin lizerinde durdugu bir konuyu sinav 6ncesi
ezberlemeye caligiyorum. Bagarili da oluyorum ama geriye déniip

baktigimda hi¢ bir sey 6grenmedigimi gbriyorum.
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(E3) ...ben ve diger arkadaglarimin diistiigi hatalarin baginda sanirim
ezberlemek geliyor ¢linkii biz kodlama mantigini 6grenmek yerine
sadece kodlari ezberleme yoluna gidiyoruz...

(OE6) ...sadece égrenciyi suglamak dogru dedil ¢iinkii 6grencinin yetistigi
egitim sistemi 6grencileri stirekli ezbere zorluyor, durum bdyle

olunca da 6grenmek yerine ezberleme yolunu tercih edebiliyor.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi lzere, programlama o6gretimi slrecinde
ezbere dayali 6grenmelerden kaynakli problemlerin yasandigi tespit edilmistir.
Ogrencilerin programlama mantigini kavramak yerine, sinavlarda basarili olabilmek igin
konulari ezberleme yoluna gittikleri ve bununla birlikte mevcut egitim sisteminin de

ogrencileri ezbere yoneltigi yonunde gorus bildirdikleri géralmastur.

4. 1. 4. Cevresel Problemlere iliskin Bulgular

Programlama 6gretimi slirecinde yasanan ¢evresel problemlere iliskin frekans ve
yuzdelik oranlari Tablo 19°’da goésterilmistir.

Tablo 19. Cevresel Problemlere lliskin Frekans ve Y{izdelik Oranlar

. . Ogretim

Ogrenci El Toplam
Cevresel Problemler emani

f % f % f %
Yer ve Zaman 8 16,7 2 50 10 19,2
Kalabalik Siniflar 6 12,5 1 25 7 13,5
Ders Sureleri 9 18,8 2 50 11 21,2
Tarkce Kaynak 8 16,7 2 50 10 19,2

Tablo 19 incelendiginde, &drenci ve &Ogretim elemanlarinin en ¢ok goris
bildirdikleri problem kategorilerinin “ders sireleri” (f:11, %:21,2), “yer ve zaman” (f:10,
%:19,2), “Turkge kaynak” (f:10, %:19,2) problemi oldugu goérulmektedir. En az goérus
bildirdikleri problemin ise “kalabalik siniflar” (.7, %:13,5) problemi oldugu
gorilmektedir. Cevresel problemlere yodnelik o6rnek katiimci goérusleri asagida
sunulmustur. Yer ve zaman problemine iliskin 6rnek katihmci gorisleri asagidaki
gibidir:
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(023) ...program yazabilecedimiz bilgisayarlar sinirli ¢iinkii énce visual
studio tarzi programlar kurmamiz gerekiyor, bizim okulda sadece
bir laboratuvarda kurulu oldugundan g¢alismak icin yer konusunda
problemler yagiyoruz.

(OE4) :Program kodu yazmak igin &grencilerin kendi bilgisayarlarina
derleyicileri yiiklemeleri gerekiyor bazen &grenciler, bunu bile
problem edebiliyorlar ya da bahane ediyorlar...

(OE1) :Ogdrencilere neden daha ¢ok calismiyorsunuz dedigim zamanlar
ogrencilerin ¢alismak icin yer ve zaman konusunda sikayetleri

oldugunu duyuyorum...

Katilimcilarin programlama ogretimi siirecinde yer ve zaman konusunda problem
yasadiklari tespit edilmistir. Katilimcilarin, program yazabilecekleri bilgisayar sayisinin
sinirli oldugu, program kodlarini ¢alistirabilecek derleyicilerin teymin ve kurulumunda
problem vyasadiklari yoninde goérus belirttikleri gorilmektedir. Kalabalik siniflar

problemine iligkin 6rnek katiimci gorasleri asagidaki gibidir:

(023) ...derse karsi Ggrenemeyecedime dair kaygilarim var, sinifimiz
oldukga kalabalik bu ylizden 6grenmem zor oluyor...

(033) ..alttan alan égrencilerle birlikte sinif gok kalabalik oluyor, béyle
olunca yeterince uygulama yapma firsatimiz olmuyor, hoca da
hakli, hangi birimize nasil yetissin.

(016) :Sinifta anlamakta gligliik yasadigim konulari sorma firsatini
bulamiyorum ¢linkii programlama icin sinif mevcudu ¢ok kalabalik,
bence bu ders icin maksimum sayi 10 olmalidir...

(OE5) :Ogrencilerimizin bireysel farkliliklardan dolayr égrenme hizlari ve
hazirbulunusluklari farkli oluyor fakat biz ne yazik ki bunu géz ardi
etmek durumundayiz ¢linkii sinif mevcudumuz buna miisait degil.

(OE2) :Ogrencilerin her biriyle ayri ayri ilgilenmem gerektigi zamanlar

oluyor fakat sinif mevcutlarinin kalabalik olugu buna engel oluyor.

Katilimcilarin ~ programlama  6gretimi  surecinde siniflarin  asiri  kalabalik
olmasindan dolayl problem vyasadiklarn tespit edilmistir. Katilimcilarin, anlamakta
guclik yasadiklari konulari sinifta sorma firsatlarinin olmadigini bununla birlikte
bireysel farkliliklarinin géz ardi edildigi yoninde goéris belirttikleri gérilmektedir. Ders

sureleri problemine iligkin érnek katilimci gorusleri agagidaki gibidir:



(04)

(E1)

(K4)

:Haftada bes saat programlama dersi aliyoruz ama bu bile yetersiz
geliyor, bence ders diginda da zaman ayrilmasi gereken bir ders...
:Okulda bilgisayarlari bizden baska béliimlerde kullaniyor béyle
olunca kurdugumuz programlara bilerek veya bilmeyerek zarar
verebiliyorlar. Sirekli programlari yeniden kurmak zorunda
kaliyoruz bu da bir zaman kaybina neden oluyor.

:Programlama dersi daha ¢ok bireysel 6grenmeye yakin bir ders
bence. Sinif ortaminda ders islemek zor oluyor ¢iinkii uygulama

yapmak icin yeterince vaktimiz olmuyor.
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Katilimcilarin programlama 6gretimi surecinde ders surelerinin hem teorik hem

uygulama icin yeterli olmadidi yonuinde gorus bildirdikleri goralmustir. Turkgce kaynak

problemine iligkin 6érnek katiimci gorusleri asagidaki gibidir:

(E3)

(630)

(K3)

(638)

(OE1)

(OE3)

:Internette kitap olsun, video olsun Tiirkgesini bulmak ¢ok zor
mevcut olanlarin da kalitelisi ortada...

:C# dersi icin onlarca kaynak arastirdim fakat bana gbére Tlirkge
olarak yazilmis etkili bir kaynaga ulasamadim, kodlama dersleri
icin gogunlukla Ingilizce kaynaklar var...

:Cok fazla egitsel yazilim var fakat bizim icin faydali ve etkili olan
yazilimlarin sayi bence yeterli degil...

:Programlamada egitsel yazilimlarin faydalarini gbérmezden
gelmemiz ¢ok yanlig olur ancak egitsel yazilimlarin da kisa, net,
yalin bilgiler icermesi ve seviyeye uygun medyalarla desteklenmesi
gerekir. Bir de verilen érnekler somutlastiriimalidir.

:Internet (izerinden ulasabilecedimiz (icretli veya iicretsiz bir¢ok
egitsel amacli gérsel yazilmlar mevcut fakat nitelik olarak g¢ok
azini kullanabilecegimizi dlsintyorum. Sanirnm bu yazilimlari
hazirlayanlarin bazi pedagojik durumlari g6z ardi ettiklerini
dlsdindyorum.

...aslinda piyasada ¢ok iyi hazirlanmis kitap ve egitsel videolar var
ancak bunlarin yeterli olmadigini diigiiniiyorum, &grencilerin de

¢cok defa kaynak igin kapimi ¢aldiklarini bilirim.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi Uzere, programlama 6gretimi slrecinde

Turkge kaynak yetersizligine iligkin problemlerin yasandigi yoénunde bulgulara
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ulasilimigtir. Katimcilarin, mevcut Turkge 6grenme materyallarinin hem niceliksel hem

de niteliksel olarak ¢ok yetersiz oldugu yonunde gorus belirtikleri gérulmektedir.

4. 1. 5. Birinci Déngii Kapsaminda Elde Edilen Bulgularin Ozeti

Birinci déngl kapsaminda, katilimcilarin programlama &gretimi slrecinde
yasadiklari problemlere iligkin gorisleri ve alanyazin incelendiginde; bilissel, duyussal,
yontemsel ve ¢evresel olmak Uzere dort temada problem yasandidi gorilmektedir.

o Bilissel problemlere yonelik alanyazin ve katihmci gorusleri incelendiginde;
sozdizimsel hatalar, kavramsal yanilgilar, matematiksel disiinme, algoritmik
dusinme, ardisik ve dongusel dislinme, oruntlu tanima ve kurma, mantiksal
clkarimda bulunma, soyut disunme, genelleme ve Onceki 6grenmelerden
kaynakli problemlerin yasandigi tespit edilmistir.

e Duyussal problemlere yonelik alanyazin ve katihmci gérUsleri incelendiginde;
0z-yeterlilik, motivasyon, tutum, kaygi ve &z-dizenleme problemine iligkin
problemlerin yasandidi tespit edilmigtir.

¢ Yontemsel problemlere yénelik alanyazin ve katilimci gérasleri incelendiginde;
uygulama ve tekrar, gergcek yasam baglami, etkili medya ve ezbere dayali
ogrenmelere iligkin problemlerin yasandigdi tespit edilmigtir.

e Cevresel problemlere yonelik alanyazin ve katilimci gérusleri incelendiginde;
yer ve zaman, kalabalik siniflar, ders sureleri ve Turkge kaynak yetersizligine
iliskin problemlerin yasandigi tespit edilmistir.

Birinci déngu kapsaminda tespit edilen yukaridaki problemlere yonelik olarak var

olan tasarim prensipleri ve kuramlar gcergevesinde ilk tasarim gerceklestirilerek ikinci

dongude uygulanmigtir.

4. 2. ikinci Déngiide Elde Edilen Bulgular

ikinci déngiide, “Programlama 6gretimi siirecinde yaganan problemlere yénelik
tasarlanacak video destekli gevrimici 6grenme ortaminin 6zellikleri nasil olmahdir?”
arastirma sorusuna cevap aranmistir. Bu kapsamda, yari yapilandiriimig odak grup
gorusmesi, haftalik yansitici 6grenci gunlikleri, milakat, dereceli puanlama anahtari,
g6zlem raporlari ve alanyazindan elde edilen verilerden faydalaniimistir. Arastirmaya
katilan 42 oOgrenci ve u¢ oOgretim elemanindan elde edilen veriler icerik analizi
ybntemiyle analiz edilmistir. icerik analizi sonucunda, programlama 6gretimine yonelik
video destekli ¢gevrimici 6grenme ortaminin tasarimina iliskin 75 kategoriye ulasilimistir.

Alan uzmanlarinin goérusleri dogrultusunda 55 kategoriye dusurilen tasarim 6zellikleri
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“icerik”, “godrsel tasarim”, ‘“etkilesim” ve “kullanighlik” olmak Uzere doért temaya
donustartlmastdr. Arastirmanin bundan sonraki déngullerinde bu temalar tasarim
degigkenleri olarak kullaniimistir. Programlama ogretimine yonelik video destekli
gevrimigi 6grenme ortaminin tasarim sureci, belirlenen bu dért tasarim degiskenin
iyilestirimesi ve en mikemmel sonucun elde edilmesi seklindeki doénguleri
kapsamaktadir. Tasarim degiskenlerine yonelik elde edilen bulgular alt basliklar

halinde asagida sunulmustur.

4. 2. 1. igerik Ozelliklerine iligskin Bulgular

Programlama ogretimi slrecinde yasanan problemlere yonelik tasarlanacak
video destekli cevrimici 6grenme ortaminin igerik 6zelliklerine iliskin frekans ve yuzdelik

oranlari Tablo 20’de gosterilmistir.

Tablo 20. igerik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

) . Yetersiz Geligtirilmeli Yeterli
Icerik Ozellikleri
F % f % f %
1. iceriklerin kazanimlarla értiismesi 14 311 27 60 4 8,9
2. lgerikler igin kullanilan dilin sade ve 19 422 23 511 3 67
anlasilir olmasi
3. Bilgilerin glincel olmasi 0 0 1 2,2 44 97,8
4. Kor_lularl_n basitten karmasiga dogru 20 444 18 40 7 15.6
verilmesi
5. Algoritmalarin gorsellestirilerek 18 40 19 42,2 8 17.8
sunulmasi
6. K:a\vra_m_sal _yam!gﬂarm azaltilmasina 21 46,7 21 467 3 6.7
yonelik iceriklerin sunulmasi
7. Matematiksel dislinme becerisinin
desteklenmesine yonelik igeriklerin 19 42,2 19 42,2 7 15,6
sunulmasi
8. Ardisik ve dongulsel distinme
becerisinin desteklenmesine yonelik 23 51,1 17 37,8 5 111
iceriklerin sunulmasi
9. S_pzd|_2|r_nse_l hat.alarm azaltilmasina 16 356 o5 556 4 89
yonelik iceriklerin sunuimasi
10. Oriintu kurabilme becerisinin
desteklenmesine yonelik igeriklerin 17 37,8 20 44,4 8 17,8
sunulmasi
11. Mantiksal ¢gikarimda bulunabilme
becerisinin desteklenmesine yonelik 18 40 21 46,7 6 13,3

iceriklerin sunulmasi

12. Soyut dusiinme ve genelleme
becerisinin desteklenmesine yonelik 14 31,1 19 42,2 12 26,7
iceriklerin sunulmasi

13. Video bagliklariyla igeriklerin
ortismesi

14. Videolarda gergek yasamdan
orneklere yer verilmesi.

0 0 1 2,2 44 97,8

13 28,9 25 55,6 7 15,6
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15. Video bitiminde konu 6zetlerine yer

) . 17 37,8 23 51,1 111
verilmesi
16. Vld_eqlardg konu amacinin 21 46,7 21 46,7 6.7
belirtiimesi
17. Video surelerinin uygun uzunlukta 21 46,7 21 46,7 6.7
olmasi
18. Cevrimici uygulamalar i¢in kodlama 7 156 33 73.3 111

editorinin bulunmasi

Tablo 20’de 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklari video

destekli cevrimici 6grenme ortaminin igerik 6zelliklerine iliskin gorisleri incelendiginde;

katihmcilarin % 90’nin Uzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri maddelerin 3. ve 13.

maddeler oldugu gorilmektedir. Katilimcilarin “Yetersiz” veya “Geligtiriimeli” diizeyinde
kabul ettikleri maddelerin ise 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14, 15, 16, 17 ve 18.

maddeler oldugu gorilmektedir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen

ornek katihmci goérisleri asagida sunulmustur.

(640)

(617)

(07)

(628)

(631)

(06)

:Cevrimigi 6grenme ortaminda birgok video mevcut fakat videolarin
bazisinda ne verilmek istendigi pek anlasiimiyor, bence daha sade
ve yalin bir dil kullaniimalidir.

:Cevrimigi 6grenme ortaminda video konulari rastgele konulmus
veya bir kaynaktaki siraya gére dlizenlenmis. Bunun yerine 6nce
basit konular sonra zor konular gelirse daha verimli olur.
:Programlama i¢in algoritmalari bir temel olarak gériiyorum bu
nedenle yeni baslayacak biri igcin algoritma konusunun iyice
ogrenilmesi gerekiyor. Hazirlanan web sayfasinda algoritma
konusu daha fazla somutlastirilarak anlatilirsa daha iyi
olabilecegini diiglintiyorum.

...bence bu sitede “if” ve “for do” dénagdileri igin yeterince kaynaga
yer verilmemis hem video sayisi hem de kaynak sayisi artirilirsa iyi
olur.

:Online bir editériin sitede olmasi glizel olmug fakat editére
yazdigimiz kodlarda hata yaptigimizda bizi ydnlendirecek
aciklamalarin yetersiz oldugunu gérdim.

...Switch ile ilgili ¢ok fazla bilgi yok, bence énemli bir koddur. Bu

konuyla ilgili videolara da yer verilmelidir.



(02)

(06)

(626)

(613)

(615)

(641)

(619)

(OE2)

(OE3)

(OE1)

:Degiskenler konusuyla ilgili sadece bir tane video var sitede,
neredeyse biitiin  kodlarda degisken atamasi yapiyoruz,
degiskenlerle ilgili 6zellikle video sayisi artiriimalidir.

...gercek hayatta kullanabilecegimiz kodlardan érnekler verilebilirse
daha faydali olacaktir, derslerde genellikle matematik Ornekleri
yapiyoruz bence burada biraz daha farkli érnekler de verilmelidir.
:Sitede birgok kaynak icin pdf dosyasi verilmis ama yeterince
orneklere yer verilmemis bence érnek sayisi aratiimalidir, her konu
icin birden ¢ok érnede yer verilmelidir.

:En cok kullandigimiz bazi kavramlar var, bu kavramlarin belki
Tiirkge karsiliklarinin aciklanmasi faydall olacaktir.

:Videolarda verilen 6rneklerin ¢ok eski oldugunu ddstniyorum,
daha glincel érneklerle videolar revize edilebilir...

:Programlama konularinin hemen hemen hepsi var fakat konularin
verilis sirasi biraz daginik olmug bence konular zorluk derecesine
gére siralanarak yeniden verilmeliydi.

:Benim sistemde en begendigim kisim c¢evrimigi kodlama
editériddr. Onun da klglk bir hatasini s6ylemem gerekirse hangi
satirda hata yaptigimizi tam olarak, net bir sekilde géstermiyor
bunu diizeltirseniz sevinirim.

...6grencilerin nesneler ve kavramlar arasindaki iligki diizenini tam
olarak anlayabilmeleri icin “do while” ve “foreach” komutlariyla ilgili
videolara birazcik daha agirlik verilebilir.

:Kodlama editérii ¢ok yerinde bir karar olmug fakat editbrin
hatalari algilama kabiliyeti ¢cok diglik belki buna ydnelik bir seyler
yapilabilir...

...Internet ortaminda yayinlanan birgok egitsel maksatli videoda
tam olarak kazandirilmak istenen beceriye iliskin uygulamalarin
yapiimadigini  gérmekteyiz. Anlatiimak istenenler ile videoda
gosterilenler ¢cogu kez tutarli olmayabiliyor, tasarlanan g¢evrimici
6grenme ortamindaki videolari inceledigimde benzer sekilde bir

takim videolarin oldugunu séyleyebilirim...
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(OE4) :Bazi videolarda konu baghdiyla igeriklerin uyusmadidini fark ettim,
ogrenciler videoya tikliyor fakat aradigini bulamayinca sanirim

diger videolar da izlemek istemeyebiliyoriar...

Bu bulgular dogrultusunda programlama &gretimine yonelik video destekli
gevrimigi 6grenme ortaminin igerik dzelliklerine yénelik olarak; iceriklerin kazanimlarla
ortismesi, kullanilan dilin sade ve anlasilir olmasi, konularin zorluk derecesine goére
yeniden siralanmasi gerektigi yoninde bulgulara ulasiimistir. Yine algoritmalara iligkin
konularin gorsellestiriimesi, kavramsal yanilgilarin azaltiimasi, ardisik ve déngusel
disinme becerisine yonelik video sayilarinin artiriimasi, s6zdizimsel hatalarin
azaltilmasi, videolarda gercek yasamdan drneklere yer verilmesi, videolarda amag ve
Ozetin  belirtiimesi gerektigi yoninde bulgulara ulasilmistir. Bununla birlikte
matematiksel dusinme, oruntd kurma, mantiksal c¢ikarimda bulunma, soyut ve
genelleyebilme becerisine yonelik becerilerin desteklenmesi, video surelerinin revize
edilmesi ve kodlama editérinun gelistiriimesine yonelik dizenlemelerin yapiimasi

gerektigi yonunde bulgulara ulasilmistir.

4. 2. 2. Gorsel Tasarim Ozelliklerine iliskin Bulgular

Programlama o&gretimi slrecinde yasanan problemlere yodnelik tasarlanacak
video destekli gevrimici 6grenme ortaminin gorsel tasarim 6zelliklerine iligkin frekans

ve yuzdelik oranlari Tablo 21’de gosterilmigtir.

Tablo 21. Gérsel Tasarim Ozelliklerine iligkin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

. Yetersiz Gelistiriimeli Yeterli
Gdrsel Tasarim Ozellikleri
f % f % f %

1. Menu ve buton!arln f_c_>nk3|yonlar|n| 13 28.9 o 53.3 8 17.8

yansitacak sekilde gorsel olmasi
2. Ara yliz renk uyumunun olmasi 17 37,8 18 40 10 22,2
3. Gorsel 6gelerin tutarli olmasi 1 2,2 1 2,2 43 95,6
4. Vldgolarm yuksek gorunta kalitesine 13 289 27 60 5 111

sahip olmasi
5. Metinlerin okunabilir boyutta olmasi 0 0 1 2,2 44 97,8
6. Videolarda kullanilan vurgu

tonlarinin dikkatleri cekebilmesi 19 422 19 422 ! 15,6
7. Metin ve gorsel 6gelerin batunltk 1 22 > 44 42 933

olusturmasi
8. Yalin ve basit gorsel 6gelerin olmasi 21 46,7 20 44.4 4 8,9
9. Gorsel 6gelerin sayfa ici yerlesiminin 12 26.7 22 48.9 11 244

dengeli olmasi
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10. Gorsel 6gelerin konuyla iligkili

1 2,2 1 2,2 43 95,6
olmasi
11. A_r_1|§1t|c.!n|"n Yldeolardakl ekran . 14 311 17 378 14 311
goéruntlsinun akisi desteklemesi
12. Videolardaki klavye ve fare 23 51.1 19 422 3 6.7

hareketlerinin vurgulanmasi

Tablo 21’de 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklari video

destekli cevrimici 6grenme ortaminin gorsel tasarim o6zelliklerine iliskin goérisleri

incelendiginde; katilimcilarin % 90’nin Gzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri

maddelerin 3, 5, 7 ve 10. maddeler oldugu gdrtulmektedir. Katiimcilarin “Yetersiz” veya

“Geligtirilmeli” dlzeyinde kabul ettikleri maddelerin ise 1, 2, 4, 6, 8, 9, 11 ve 12,

maddeler oldugu gorilmektedir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen

ornek katihmci goérasleri asagida sunulmustur.

(640)

(617)

(631)

(02)

(628)

(621)

:Sitede kullanilan renkler daha canli olmaliydi, kullanilan renklerin
insanin igcini agmasi gerektigini ddgiiniiyorum...

:Sitede kullanilan resimlerin tam olarak islevieriyle orantili bir
bicimde yerlestirildigini séyleyemem, gérseller biraz daha konularla
alakali olmalidir.

:Videolarin  gériintii  kalitesi artiriimalidir. Bazi  videolarda
¢bziindrliik cok disUk...

:Ders kaynaklari béliimiindeki kitaplarin bazisi resim formatinda
atilmig, yakinlagtirmamiz gerekiyor béyle olunca da okunmuyor,
yazilar bozuluyor. Bunun yerine yazilarin daha iyi okunmasi igin
yazi boyutlari biiytittilmesi iyi olur...

...0zellikle videolarda sadece editér ekraninin géziiktigi yerlerde
anlatan kiginin sesi ile yazdiklarini kagirmamak adina bazen dikkat
cekici igsaretlerin de kullanilmasi gerekir, derslerde hocalarimiz Ctrl
tusuyla bazen bunu yapiyorlar, videolarda da anlaticinin
hareketlerini daha net yakalayabilmemiz icin bu tarzda geyler
yapimalidir.

:Sitede kullanilan bilesenlerin yerini daha hizli bulmamiz igin
bence site tasarimi daha sade olmalidir, ¢ok fazla meni
olmamalidir... Dikkatimi ¢eken bir diger konu da tasarimda (st
kisimlar ¢ok bos kalmigken altlar ¢ok dolu bence bu da

dengelenmelidir.



(640)

(07)

(03)

(619)

(630)

(OE4)

(OE1)

(OE2)

(OE3)

...izledigimiz videolar ile ilgili beni en ¢ok rahatsiz eden durum
video siirelerinin konuya gbre belirlenmedigidir, sanki bdtin
konular ayni zorluktaymis gibi muamele edilmis, bunun yerine
zorluk derecesine gére stirelerde artirilmall veya azaltiimalidir.
:Site iginde kullanilan resimlerin genel olarak yasimiza uygun
olmasi glizel olmus c¢lnkl bazi sitelerde basit animasyonlar
kullaniliyor bu konun ehemmiyetini azaltiyor...

:Cevrimici 6grenme ortaminda yoénlendirmeler icin yeteri kadar
diigme ve buton kullaniimig ancak ddgmelerin iglevinin ne
olduguyla ilgili gérsellestirmelerin yapilmasi yerinde olacaktir.

:Site de kullanilan resimler daha profesyonel secilebilirdi, onu
sunun igin soéylliyorum resimlerin bazisi ¢izgi veya Karikatir
seklindeyken bazisi normal resim segilmis. Bence hepsi ayni
olmalidir. Ya ¢izgi olsun veya resim...

:Sitedeki bircok meni ve butonun lizerinde ne ise yaradiklari
yaziyor oysaki yaziyla yazmak yerine ikonlar kullanilabilirdi.
Ikonlarda butonun ne ise yaradidi net bir sekilde verilirse yaziya
gerek kalmayacak, bu sekilde olursa daha faydali olabilir diye
disdndyorum.

:Cevrimigi 6grenme ortaminda Kkullanilan bditiin bilesenler igin ortak
bir renk tonu secilebilir. Bu sayede site renk uyumu saglanabilir.
:Video anlatimlarinda en 6nemli noktalardan biri de anlatacak olan
kiginin diksiyonunun diizgiin olmasidir bence... Anlatacak kiginin
ses tonu kulaklari tirmalamayacak sekilde olmasi gerekir.
Anlaticilar ses tonlarini ¢ok iyi ayarlamalidir, sesi nerelerde algaltip
nerelerde ylikselmeleri gerektigi konusunda ydbnlendirmeleri
gerekir.

...Video siirelerinin hepsinin ayni olmasini bekleyemeyiz elbette
ama genel olarak video slrelerinin daha kisa olmasi gerektigini
dlsdindyorum...

:Video konularinin daha ilgi ¢ekici olmasi icin bazi tedbirler
alinabilir ¢linkli videolar1 seyretmek icin &grencinin  mutlaka
duyugsal olarak hazir hale getirimesi gerekiyor, bunu
gerceklestiremezsek d&grencinin  6grenme arzusunu tetiklemis

olmayiz.
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Yukaridaki ifadelerden de anlagilacagi Uzere, menu ve butonlarin fonksiyonlarini
yansitacak sekilde gorsellestiriimesi, ara ylz renk uyumunun saglanmasi, videolarin
gorintl kalitesinin iyilestirilmesi, videolarda dikkat ¢ekici vurgu tonlarinin kullaniimasi,
yalin ve basit gorsel 6gelerin kullaniimasi, gorsel 6gelerin sayfa i¢i yerlesiminin dengeli
olmasi gerektigi yéninde bulgulara ulasiimistir. Ayrica anlaticinin videolardaki ekran
go6rintistnin akigi engellemeyecek sekilde dizenlenmesi, videolardaki klavye ve fare
hareketlerinin vurgulanmasi gerektigi belirtiimistir. Bununla birlikte video destekli
cevrimigci 6grenme ortaminda kullanilan goérsel 6gelerin tutarli oldugu, metinsel
ifadelerin okunabilir boyutta oldugu, metin ve gorsel 6gelerin bitinlik sagladigi ve

kullanilan gorsel 6gelerin 6grenme konulariyla iliskili oldugu gérulmastdr.

4. 2. 3. Etkilesim Ozelliklerine iliskin Bulgular

Programlama o&gretimi sirecinde yasanan problemlere yoénelik tasarlanacak
video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin etkilesim 6zelliklerine iliskin frekans ve

yuzdelik oranlari Tablo 22’de sunulmustur.

Tablo 22. Etkilesim Ozelliklerine iligskin Frekans ve Yizdelik Oranlar

) Yetersiz Geligtirilmeli Yeterli
Etkilesim Ozellikleri
f % f % f %
1. Vldgolarm yuksek ses kalitesine 11 24.4 20 44.4 14 311
sahip olmasi
2. Videolarin ogrenme istegini 19 42,2 292 48,9 4 8.9
desteklemesi
3. For_um_ veya tartisma b!le§enln|n 0 0 1 22 44 97.8
etkilesimi desteklemesi
4. Videolardaki fare isaretgisinin 15 333 14 311 16 356

islem takibini kolaylastirmasi
5. Videolardaki fare veya klavye
hareketlerinin anlaticinin 10 22,2 25 55,6 10 22,2
konusmasiyla ortiismesi
6. Videolarda akici ve sade bir dilin

21 46,7 18 40 6 13,3

kullaniimasi

7. Kull_amlan gorsel dgelerin ogrenci 13 28.9 18 40 14 311
motivasyonunu desteklemesi

8. Anlat.|0|_n|n (_)Idug.u. videolarda jest 29 48.9 17 37.8 6 13.3
ve mimiklerin etkili kullaniimasi

9. Sepkron(eg zamanli) ders destegi 0 0 0 0 45 100
saglamasi

10. isbirlikgi 6grenmeyi kolaylagtirmasi 9 20 23 51,1 13 28,9

11. Etkili bir ogrgnci-ogretici iletisimini 1 22 3 6.7 4 911
desteklemesi

12. Sayfalar arasindaki baglantilarin 0 0 1 22 44 978

dogru ve eksiksiz olmasi
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Tablo 22’nin devami

13. Yardim ve destek 6gelerinin

. 11 24,4 18 40 16 35,6
islevsel olmasi

14. Kullanicilara bildirim desteginin 14 311 21 46,7 10 22,2
sunulmasi

15. Videolarin ileri, geri, duraklatma
gibi fonksiyonlarini dogru ve 0 0 0 0 45 100

eksiksiz galigsmasi

Tablo 22’de 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklari video
destekli cevrimici 6grenme ortaminin etkilesim 6zelliklerine iliskin  goérusleri
incelendiginde; katilimcilarin % 90’nin Gzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri
maddelerin 3, 9, 11, 12 ve 15. maddeler oldugu gorulmektedir. Katiimcilarin “Yetersiz”
veya “Geligtirilmeli” dliizeyinde kabul ettikleri maddelerin ise 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 10, 13 ve
14. maddeler oldugu goérilmektedir.

Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen 6rnek katihmci gorusleri

asagida sunulmustur.

(028) ...6grenme videolarinda anlatici bir taraftan anlatirken bir taraftan
da yaptigi hareketleri takip etmemiz igin fare ve klavye
hareketlerini vurgulamasi glizel olmus, bence blitiin videolarin da
bu sekilde hazirlanmasi gerekir... Sadece bazi videolarda
anlaticinin -~ konugsmalariyla,  fare isaretgisinin  hareketleri
uyusmamaktadir...

(O617) ...video anlatimlarinda daha akici ve yalin bir dil kullaniimasi bizim
acimizdan daha yararli olabilecegini séyleyebilirim...

(040) :Site igerisinde hem videolarda hem de sitenin tasariminda
kullanilan  resimlerin  biraz daha ilgimizi c¢ekecek tiirden
secilmesinin de faydali olabilecegini diigiindiyorum, bununla birlikte
ilgi ve motivasyonumuzu ylikseltmeye ybénelik kisa videolarla
desteklenebilir, mesela dinyanin en iyi yazilimcilarinin hayat
hikayeleri gibi...

(037) :Cevrimigi 6drenme ortamindaki bazi videolarda anlaticinin da
gériinmesi bence faydali olmus c¢ilinkii sahsen ben ekranda
konusan Kiginin yiiziinii merak ederim bu énemli bence...

(06)  :izledigim birkag videoda anlaticinin videodaki gériintiisiiniin ok
fazla yer kapladigini gérdiim, bunun yerine sag alt késede daha

kiiglk bir yer ayrilmasinin daha dogru olacagini diisiiniiyorum.
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(020) ...biz sadece iki defa canli ders yaptik bu dénem fakat sunu
unutmamamiz gerekir ki canli yapilan dersler ¢ok igimize yariyor...

(012)  :Benin en gok bedendigim hocanin bir édev verip hepimizin o édev
tizerinde c¢alismasiydi, burada herkes bildigi seyleri yazarak
problemi bulmamiza yardimci oluyordu, bence bu sekildeki
bilesenlerin sayisi artirilabilir.

(031) ...saninm aklimiza gelen her seyi bu site iizerinden hocamiza
sorma firsati bulduk bazen de arkadaslarimiza sorduk, baska
zaman olsa bu kadar bir araya gelmemiz mimkdiin olamazd..

(07) :Sitenin her hafta islenen konuyla ilgili bizi bilgilendirmesi, sonraki
hafta yapilacak etkinlikleri bildirmesi benim agimdan faydali oldu
diyebilirim ¢linkii bazen unutabiliyordum...

(02) :Videolarin ses kalitesi artirilabilir. Bazi videolarda arka plandaki
sesler de duyuluyor. Arka plan seslerin azaltiimasi veya tamamen
kaldirilmasi gerekmektedir.

(030) :Ogrenme videolarinda bazi anlaticilarin ekran gériintiisiine yer
verilmesi glizel olmus fakat anlaticilarin jest ve mimiklerini daha
dogru ve etkili kullanmalari kaliteyi artiracaktir diye disdndyorum.

(027) :Videoda anlaticinin séyledikleriyle yaptiklari pek  birbiriyle
uyusmuyor. Bu blitiin videolarda degil tabi ki ama birka¢ videoda
denk geldim, bunlarin da yeniden dlizenlenmesi faydali olabilir...

(OE2) :Ozellikle anlaticinin da ekran gériintisiiniin bulundugu videolarda
anlaticinin jest ve mimiklerini daha dogru ve etkili kullanmasi
gerektigi kanaatindeyim, ¢linkli sadece anlaticinin diiz bir metin
okur gibi gériintisindin bulunmasi égrenciler lzerinde herhangi bir
etki olusturamayacaktir.

(OE4) :Aslinda sunu fark ettik ki &grencilerimizin problem yasadiklari
zamanlarda, birilerinin onlara yardim elini uzatmasinin onlarin
konuya olan istirak ve sevklerini gliglendirdigini ve bunun onlar igin
anlamli oldugunu séyleyebilirim. Cevrimigi 6grenme ortaminda da
yardim ve destek bileseni mevcut bence buranin birazcik daha
islevselegtiriimesi gerekir...

(OE3) :Cevrimigi 6grenme ortaminda forum aracilidiyla égrencilerin kendi
aralarinda fikir alisveriginde bulunmasi ve kafalarina takilan

sorulari buradan paylagmalari faydali oldu...
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(OE1) :Videolarin hepsi ayni ses kalitesinde olmamis. Anladigim
kadariyla her biri farkli yerlerde farkli kigilere yaptiriimis hal boyle
olunca videolar arasinda dolagtigimizda birgok kes ses dlzeyini
azaltip artirmamiz gerekti, bu durumun dizeltiimesi faydali

olacaktir.

Bu veriler dogrultusunda programlama 6gretimine yonelik video destekli cevrimigi
o6grenme ortaminin etkilesim o6zelliklerine yénelik olarak; videolarin ses kalitesinin
artirlmasi, videolarin 6grenme istegini desteklemesi, videolardaki fare isaretgisinin
islem takibini kolaylastirmasi, fare ve klavye hareketlerinin anlaticinin konusmalariyla
ortismesi, videolarda akici ve sade bir dilin kullaniimasi, kullanilan goérsellerin 6grenci
motivasyonunu artirmasi, anlaticinin oldudu videolarda jest ve mimiklerin etkili
kullaniimasi yéniinde bulgulara ulasiimistir. Ayrica isbirlikli 8grenmenin desteklenmesi,
yardim ve destek bilesenlerinin islevsel olmasi, kullanicilara bildirim desteginin
sunulmasi yonunde bulgulara ulasiimistir. Bununla birlikte video destekli ¢evrimigi
o6grenme ortaminda kullanilan forum ve tartisma bileseninin etkilesimi giclendirdigi,
o6grenci-oOgretici iletisimini destekledigi ve sayfalar arasindaki baglantilarin dogru ve

eksiksiz galistigr gorialmustur.

4. 2. 4. Kullamishlik Ozelliklerine iliskin Bulgular

Programlama &gretimi silrecinde yasanan problemlere yonelik tasarlanacak
video destekli ¢evrimi¢i 6grenme ortaminin kullanighlik ézelliklerine iligkin frekans ve

yuzdelik oranlari Tablo 23’te gdsterilmistir.

Tablo 23. Kullanighlik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Ylzdelik Oranlar

) Yetersiz Geligtirilmeli Yeterli
Kullanighlik Ozellikleri
f % f % f %
1. Vldvgol_a_rln _e.kran boyutlarinin 15 333 17 378 13 28.9
degistirilebilir olmasi
2. Slst_emm basit ve kolay bir kullanima 11 24.4 23 511 11 244
sahip olmasi
3. S_l_st_t_amde.olugan hatalarin hizh 21 46,7 22 48.9 5 44
cozulmesi
4. |k defa sistemi kullananlarin temel
gorevleri kolaylikla 16 35,6 18 40 11 24,4
gergeklestirebilmesi
5. Slstenj_m kullanicilar igin oturum 1 22 5 44 42 933
destegi sunmasi
6. Menu ve butonlarin dogru ve 0 0 0 0 45 100

eksiksiz ¢aligmasi
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7. Sistemin ek bir programa ihtiyag

0O O 0 0 45 100

duymadan galismasi

8. Editdre yazilan kodlarin giktilarinin
anlik alinabilmesi

12 26,7 19 42,2 14 311

9. Sistem araylizinin (6ge yerleri,
renkleri vb.) kullaniciya gore 23 51,1 20 44,4 2 4.4
uyarlanabilmesi

10. Kullanicilarin sisteme igerik (video,
metin, resim, editdr) ekleyebilmesi

12 26,7 15 33,3 18 40

Tablo 23’te ddrenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklari video

destekli c¢evrimigi 6grenme ortaminin  kullanisliik  6zelliklerine iliskin  goérisleri

incelendiginde; katilimcilarin % 90’nin Gzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri

maddelerin 5, 6 ve 7. maddeler oldugu gorilmektedir. Katihmcilarin “Yetersiz” veya

“Geligtiriimeli” diizeyinde kabul ettikleri maddelerin ise 1, 2, 3, 4, 8, 9 ve 10. maddeler

oldugu gorilmektedir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen &rnek

katilimci gorusleri asagida sunulmustur.

(628)

(617)

(07)

(616)

(619)

:Siteyi ilk defa kullanmaya basladigimda pek zorlandigimi
séyleyemem fakat yine de site de bir kullanma kilavuzu tarzi bir
seylerin olmasi daha faydali olabilir.

...bazen site ¢ok agirlagiyor sebebinin ne oldugunu bilemiyorum
belki de asiri yogunluktan da olabilir bu durumun ¢éziilmesi
gerekir.

:Biz bu siteyi kullanmadan &énce strekli program kurmak ile
ugrasiyorduk ¢linki bilgisayar sinifini baskalari da kullaniyor
bazen onlar siliyor veya bozabiliyorlar, program kurmadan site
lizerinden kodlama yapabilmemiz gayet verimli oldu...
...programlama konulariyla ilgili daha énce internetten bir¢ok video
bulabiliyorduk fakat bir stire sonra videolarin yayinlandigi siteler ya
kapaniyor ya da telif haklarindan dolayi engellenebiliyordu simdi
begendigim videolari indirip siteye ylikliiyorum, bu videolar hem
benim igin hem de diger arkadaglarim igin faydali oluyor..

:Video ekran boyutlari kullanicilarin istegine gbre tam ekran,
kicglk, blylk seklinde degistirilebilmesi gerekir. Kullanici
tercihlerine gbre kimi kliglik ekranda kimi de blylk ekranda

calismayi sevmektedir...
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(02) :Kodlama editériine yazdigimiz kodlari hemen géremiyoruz,
kodlari yazdiktan sonra hemen yan tarafinda sonucu verilirse daha
kullanigh olur diye dtstntyorum.

(027) :Kendi ders notlarimizi veya internetten buldugumuz kaynaklari
kendi hesabimizda oturum acgarak sisteme kaydedebiliyoruz fakat
ylikleme alani gcogu zaman yetersiz geliyor...

(037)  :Siteye hem video hem de resim yazi gibi bazi seylerin yiiklenmesi
icin daha ¢ok yikleme alani verilmelidir...

(040) :Siteye cok fazla 6zellik eklenmis belki bunlarin olmasi gerekiyor
ama biraz daha basitlestirilemez mi, ¢lnki bazen neyin nerde
oldugunu Kkaristirtyorum, agikgas! bu ylizden sitenin biraz daha
sadelestirilmesi taraftariyim.

(OE4) ...cevrimici égrenme ortamina oturum destediyle giriliyor olmasi
gereken bir durumdu fakat kodlama editériinde bazen &grenci
projesini yarim birakmak durumunda kalabiliyor bu tir durumlarda
kaldigi yerden devam edebilmesi igin bir kaydin tutulmasi gerekir.
Sisteme her girdiginde yeni bastan proje olusturmak veya yeni
bastan program  kodlarini  tekrardan yazmak = &grenciyi
usandirabilir...

(OE2) ...videolarin bir kismi dogrudan siteye yiiklenirken bir kismi da
baska siteler lzerinden baglanti verilerek yayinlanmig, sanirim
dogrudan ylikleme yapilan videolar, tam ekran yapilamamaktadir.

(OE1) ...kullanicilara déniik bir takim kigisellestirilebilir veya uyarlanabilir
ozelliklerin eklenmesi daha kullanisli olacaktir. En azindan tema,

blok, renk seg¢imi gibi...

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi Uzere, programlama o6gretimine yonelik
videolarin ekran boyutlarinin kullanicilarin istekleri dogrultusunda dedgistirilebilir
esneklikte hazirlanmasi, sistemin basit ve kolay bir kullanima sahip olmasi igin
bilegenlerin kategorilere donusturulerek kullaniminin saglanmasi gerektigi belirtiimistir.
Sistemsel hatalarin azaltiimasina yodnelik yeni guncellemelerin kurulmasi, video
destekli gevrimigi 6grenme ortaminin kullaniminin kolaylastiriimasi, kullanilan ¢gevrimigi
kodlama editorine yazilan kodlarin giktilarinin hizli alinabilmesi gerektigi yonunde
bulgulara ulagiimigtir. Kullanicilarin  sistem ara yuzunde kismen degisiklikler
yapabilmesinin saglanmasi, kullanicilarin kisisel dosyalarini yikleyebilecekleri alanin

kapasitesinin artirilarak diger dosya formatlarini da destekleyecek sekilde
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duzenlenmesi gerektigi belirtiimigtir. Bununla birlikte video destekli gevrimici 6grenme

ortaminin oturum destedi sagladigi, mend ve butonlarin dodru ve eksiksiz ¢alistigl,

sistemin ek bir programa gereksinim duymadan galistigi yoninde bulgulara ulasiimigtir.

4. 2. 5. ikinci Déngii Kapsaminda Elde Edilen Bulgularin Ozeti

ikinci déngli kapsaminda katilimcilarin programlama 6gretimine yonelik video

destekli ¢cevrimici 6grenme ortaminin tasarimina iliskin goérusleri incelendigine; icerik,

goérsel tasarim, etkilesim ve kullanighlik olmak Uzere doért ana kategoride goérus

bildirdikleri gértilmektedir.

icerik 6zelliklerine ydnelik katihmci gérisleri incelendiginde; Igeriklerin
kazanimlarla oértismesi, kullanilan dilin sade ve anlasilir olmasi, konularin
zorluk derecesine gore yeniden siralanmasi, algoritmalara iliskin konularin
gorsellestiriimesi, kavramsal yanilgilarin azaltilmasi, ardisik ve déngusel
dustnme becerisine yonelik video sayilarinin artirilmasi yéninde bulgulara
ulasilmistir. Ayrica sbézdizimsel hatalarin azaltilmasi, videolarda gergek
yasamdan orneklere yer verilmesi, videolarda amag ve 6zetin belirtiimesi,
matematiksel diisinme, érintl kurma, mantiksal ¢ikarimda bulunma, soyut
ve genelleyebilme becerisine yonelik becerilerin desteklenmesi, video
surelerinin revize edilmesi ve kodlama editérinun gelistiriimesi gerektigi
yoénunde bulgulara ulasiimistir.

Gorsel tasarim 6zelliklerine iligkin katihmci gorugleri incelendiginde; menu
ve butonlarin fonksiyonlarini yansitacak sekilde goérsellestiriimesi, ara yuz
renk uyumunun saglanmasi, videolarin goruntu kalitesinin iyilestiriimesi,
videolarda dikkat ¢ekici vurgu tonlarinin kullaniimasi, yalin ve basit gorsel
ogelerin kullaniimasi, gorsel 6gelerin sayfa ici yerlesiminin dengeli olmasi
gerektigi yoninde bulgulara ulasiimistir. Bununla birlikte anlaticinin
videolardaki ekran goruntisinin akisi engellememesi, videolardaki klavye
ve fare hareketlerinin vurgulanmasi gerektigi yontnde bulgulara ulasilimigtir
Etkilesim o6zelliklerine iligkin katilimci gorusleri incelendiginde; videolarin
ses Kkalitesinin artinimasi, videolarin 6grenme istegini artirmasi,
videolardaki fare isaretgisinin islem takibini kolaylastirmasi, fare ve klavye
hareketlerinin anlaticinin konugmalariyla 6rtigmesi, videolarda akici ve
sade bir dilin kullaniimasi, kullanilan gorsellerin 6grenci motivasyonunu
artirmasi, anlaticinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin etkili kullaniimasi

yonunde bulgulara ulagiimigtir. Ayrica igbirlikli 6grenmeyi kolaylastirmak,
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yardim ve destek bilesenlerinin iglevsel olmasi, kullanicilara bildirim
desteginin sunulmasi gerektigi yéninde bulgulara ulasiimistir.

Kullaniglilik 6zelliklerine iligkin katihmci gorugleri incelendiginde; videolarin
ekran boyutlarinin dedistirilebilir olmasi, sistemin basit ve kolay bir
kuruluma sahip olmasi, sistemde olusan hatalarin hizli ¢é6zllmesi, editére
yazilan kodlarin ¢iktilarinin anlik alinabilmesi, ara yidzin kullaniciya gore
uyarlanabilmesi ve kullanicilarin sisteme icerik yukleyebilmesi gerektigi
yonunde bulgulara ulasilimistir.

déngl kapsaminda vyukarida tespit edilen bulgular cergevesinde

dizeltmeler gercgeklestirimis ve Uclncli donglde uygulanmistir. Gergeklestirilen

duzeltmeler asagida belirtilmistir.

Programlama o6gretimine yonelik kazanimlar belirlendi. Video ve diger
icerikler kazanimlar ¢ergevesinde yeniden revize edildi.

Video ve diger 6grenme kaynaklarinda daha anlasilir, yalin ve sade bir dil
kullanildi.

Moduler sekilde sunulan konular basitten karmasida dogru siralandi.
Videolar zorluk derecelerine gére yeniden dizenlendi.

Algoritma o6gretimine yonelik ders igerikleri gorsellestirildi. Algoritma
dgretimine yoénelik videolarda gdrsel dgelerin sayisi artirildi. Ogrenme
ortamina yeni kaynaklar eklendi.

Kavramsal yanilgilara neden olan terim ve kavramlar belirlendi. Bunlara
iligkin olarak yeni gorsel icerikler ve 6grenme videolar olusturuldu.
Matematiksel digslinme becerisine iliskin 6grenme videolardaki 6rnek
sayisi artirildi. Ornegin; klavyeden girilen iki sayinin karekokini alan
program kodu gibi érnek sayilari artirildi. Temel matematik dgretimine
yonelik yeni kaynaklar eklendi.

Ardisik ve dongusel islemin hangi déngude ve hangi adimlarinda nasil
davranacagini dogru tahmin ederek ¢ozumleyebilme ve sonuca
ulasabilmeye yoénelik yeni videolar olusturuldu. Ornegin; 1’den 1000’ne
kadar olan sayilarin toplamini bulup sonucu ekrana goésteren program
kodu gibi 6rneklerin sayisi artirildi.

Sozdizimsel hatalari azaltmaya yoénelik kaynak sayisi artirildi. Ornegin;
“O74Y,“write()”,vb. isaretgiler icin aciklamalar eklendi. Sdzdizimsel
hatalari azaltmaya yonelik orneklerle desteklenmis bir video hazirlandi.
Olaylar arasinda neden sonug¢ baglantilarini kurabilmek, nesneler ve

kavramlar arasindaki iliski dizenini anlamak, ayrica tekrar eden yapilarin
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sistematigini, mantid1 ve kurallarini belirlemek ve bir sonraki adim igin
éngérii ve tahmin yapabilmeye yoénelik video sayisi artirildi. Ornegin;
girilen U¢ sayidan kiguk sayinin buyuk sayi kadar kuvvetini alip ortanca
saylyla toplayan program kodu gibi ornekler eklendi. Yeni ornekler
gorseller ile desteklendi.

Zihinsel slreglerin  sonunda, ¢esitli alternatifler arasindan birinin
secilmesini veya bir kosul ifadesinin sonucunun dogru veya yanlis olmasi
durumuna goére secilen deyimlere karar verebilmeye yoénelik videolar
eklendi. Ornegin; klavyeden girilen bir sayinin 50’ye esit veya buyiik
olmasi durumunda ekrana “blylk” yazdiran program kodu gibi 6rnek
sayisi artirildl.

Gercek nesnelerle ilgili problemlerin ¢ozlilebilmesi ve insan belleginde yer
alan bilgilerle iligkilendirilebilmeye yénelik video sayisi artirildi. Ornegin;
klavyeden girilen iki sayl degerini iki farkl degiskene atayan program
kodu gibi degigkenler konusuna yonelik yeni videolar hazirland.
Videolarda gergek yasamdan orneklere yer verildi. Ogrencilerin gunliik
hayatta karsilastiklari drnek olaylara iligkin senaryolar hazirlandi ve bu
senaryolara yénelik yeni videolar olusturuldu.

Videolarin bitiminde anlatilan konuyu o6zetleyecek kisa bilgiler eklendi.
Ozet bilgiler grafik ve gizimlerle basitlestirimeye g¢alisildi.

Anlatilacak konuya gecmeden 0Once Ogrencilerin videoda neler
O0greneceklerine iliskin videolarin amacini gosteren bir bélum eklendi.
Videolarin baslangi¢ sayfalarina kisa izlenceler eklendi.

Video surelerinin hem kisa hem de uzun olmasi gerektigine iligkin bulgular
elde edildi. Buna yonelik olarak ayni konulara iliskin hem kisa hem de
uzun sureli videolar olusturuldu.

Cevrimici uygulamalar igin kullanilan kodlama editériinlin yavas ¢alismasi
nedeniyle yeni bir kodlama editért eklendi.

Menl ve butonlar yeniden hazirlandi. Mend ve butonlar fonksiyonlarini
yansitacak sekilde simgelerle desteklendi.

Video destekli ¢cevrimici 6grenme ortaminda bulunan bilesenler igin ortak
renk tonu kullanilarak ara yuz renk uyumu saglandi. Menu ve butonlar i¢in
ortak renk tonlari secildi.

Videolarin ¢ozindrlikleri artirildi. C6zUnurlidu dusuk videolarin yerine
yenileri eklendi. C6zunurlik icin video paylagim sitelerindeki videolardan

faydalanildi.
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Videolarda énemli alanlari belirtmek igin farkli renklerde vurgu tonlar
kullanildi. Anlaticinin dikkat gekmek istedigi noktalar igin farkh renkler
veya yazi boyutlari kullanilarak yeniden dizenlendi.

Video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin araytzinde kullanilan goérsel
ogeler basit ve yalin hale getirildi.

Grafik arayuz tasariminda gestalt kuraminin tasarim ilkeleri dogrultusunda
revizyonlar yapildi.

Anlaticinin ekran goérintisinin oldugu videolarda ekran gorintisu
kigultilerek daha az yer kaplamasi saglandi.

Videolarda kullanilan isaretciler icin efektler kullanildi. Ornegin yazinin
uzerine geldiginde daire igine alma efekti gibi revizyonlar yapildi.
Videolarin bazisinda ortaya gikan ses kalitesiyle ilgili problemler giderildi.
Yeni videolar olusturularak eklendi.

Videolarda kullanilan &rnek uygulamalar gercek hayattan segcilerek
ogrencilerin  orneklere olan ilgisi artirildi. Videolardaki anlaticilarin
kullandigi dilin resmiyetten ve 6grenci-6gretmen hiyerarsisinden uzak
olmasina dikkat edildi.

Videolardaki fare isaretgilerinin islem takibini kolaylastirmasi icin fare
isaretcisinin rengi ve boyutu gibi dzelliklerinde degisiklikler yapildi.

Fare ve klavye hareketlerinin anlaticinin konusmalariyla paralelligi
saglandi.

Videolarda yavas ve sikici bir anlatim yerine daha akici bir anlatim tercih
edildi. Videolarda olabildigince yalin ve sade anlatimlar tercih edildi. Bazi
kavramlar igcin Turkce karsiliklar verilerek anlam kargasasi énlenmeye
calisildi.

Videolar disindaki yazili kaynaklarda kullanilan goérseller icin olabildigince
basit ve karmasadan uzak tasarimlar tercih edildi. Gorsellerde kullanilan
karakterler yeniden diizenlendi.

Anlaticinin ekran goruntusinudn oldugu video sayisi artirildi. Anlaticinin
oldugu videolarda jest ve mimiklerin daha etkili kullanilmasina yonelik yeni
videolar olusturuldu.

Yardim ve destek igin yeni bir icerik olusturulup eklendi. Yardim ve destek
bileseni icin forum olusturuldu. Kisa bir video hazirlandi.

Kullanicilara e-posta yoluyla bildirimler saglandi. Bildirimlerin sayisi
artinidi.
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e Ekran boyutlari degistirlemeyecek olan videolarin ekran boyutlari
degistirilebilecek sekilde yeniden dizenlendi.

e Sistemde bulunan bilesenler icin kategoriler olusturuldu. Cevrimici
ogrenme ortami bilegsenleri daha sade hale getirilerek kullanim
kolaylastirildi.

o Sistemsel hatalarin olusmamasi icin yeni guncellemeler kuruldu. Hizli
destek bileseni olusturularak sistemsel hatalarin daha hizli
¢ozulebilmesine olanak saglandi.

o Kategori ve bilesenler islevlerini yansitacak sekilde gorsellestirildi.
Ogrenme ortami icin bir kullanma kilavuzu eklendi. Ogrenme ortaminin
tanitim ve kullanimina iligkin videolar hazirlandi.

o Editoére yazilan kodlarin ¢iktilarinin anlik alinabilmesi saglandi.

e Kullanicilarin sistem ara yilzinde kismen degisiklikler yapabilmesi
saglandi.

o Kullanicilarin kigisel dosyalarini yukleyebilecekleri alanin kapasitesi

artirildi. Diger dosya formatlarinin da desteklenmesi saglandi.

4. 3. Uglincii Déngiide Elde Edilen Bulgular

Uglincli déngiide, “Programlama dgretimi slirecinde yaganan problemlere yonelik
tasarlanacak video destekli gevrimici 6grenme ortaminin 6zellikleri nasil olmahdir?”
arastirma sorusuna cevap aranmaya devam edilmisti. Bu kapsamda, vyari
yapilandiriimis odak grup gérismesi, mulakat ve dereceli puanlama anahtarindan elde
edilen verilerden faydalanilmigtir. Arastirmaya katilan 42 o6grenci ve 4 &6gretim
elemanindan elde edilen veriler betimsel analiz ve igerik analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Analizler sonucunda, programlama o6gretimine yodnelik video destekli
gevrimigi 6grenme ortaminin “igerik”, “gdrsel tasarim”, “etkilesim” ve “kullanighhk”
Ozelliklerine iliskin bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgular alt basliklar halinde

asagida sunulmustur.

4. 3. 1. igerik Ozelliklerine iligkin Bulgular

Programlama o&gretimi sirecinde yasanan problemlere yoénelik tasarlanacak
video destekli gevrimici 6grenme ortaminin igerik 6zelliklerine iliskin frekans ve ylzdelik

oranlari Tablo 24’te gdsterilmistir.
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Tablo 24. igerik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

C Yetersiz Gelistiriimeli Yeterli
Igerik Ozellikleri
f % f % f %
1. lceriklerin kazanimlarla értiismesi 0 0 1 2,2 45 97,8
2. lgerikler igin kullanilan dilin sade ve 4 8.7 21 45.7 21 457
anlasilir olmasi
3. Bilgilerin giincel olmasi 0 0 0 0 46 100
4. Kor.1ular|.n basitten karmasiga dogru 1 22 1 22 44 957
verilmesi
5. Algoritmalarin gorsellestirilerek 6 13 23 50 17 37
sunulmasi
6. K.gvra.m_sal _yam!gﬂarm azaltilmasina 5 4.3 28 609 16 34.8
yonelik igeriklerin sunulmasi
7. Matematiksel diisinme becerisinin
desteklenmesine yonelik igeriklerin 1 2,2 1 2,2 44 957
sunulmasi
8. Ardisik ve dongusel disinme
becerisinin desteklenmesine yénelik 0 0 1 2,2 45 97,8
iceriklerin sunulmasi
9. S"ozdl.zu.nse_l hat.alarm azaltilmasina 3 6.5 29 63 14 304
yonelik igeriklerin sunulmasi
10. Oriintli kurabilme becerisinin
desteklenmesine yonelik igeriklerin 2 4,3 1 2,2 43 93,5
sunulmasi
11. Mantiksal ¢gikarimda bulunabilme
becerisinin desteklenmesine yénelik 1 2,2 1 2,2 44 957

iceriklerin sunulmasi

12. Soyut disinme ve genelleme
becerisinin desteklenmesine yonelik 14 30,4 19 41,3 13 28,3
iceriklerin sunulmasi

13. Video bagliklariyla igeriklerin

- . 0 0 0 0 46 100
ortismesi

14. Yldeolarda ger(;e.k yagamdan 5 4.3 1 22 43 935
orneklere yer verilmesi.

15. V|d_eo b|t_|m|nde konu Ozetlerine yer 0 0 0 0 46 100
verilmesi

16. V|d.ecl)larda. konu amacinin 0 0 0 0 46 100
belirtiimesi

17. Video surelerinin uygun uzunlukta 8,7 27 587 15 326
olmasi

18. Cevrimigi uygulamalar i¢in kodlama 0 0 5 4.3 44 957

editorinin bulunmasi

Tablo 24’te 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 8 hafta boyunca kullandiklari video
destekli gevrimigi 6grenme ortaminin iliskin goérusleri incelendiginde; katilimcilarin %
90’nin Uzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri maddelerin 1, 3, 4, 7, 8, 10, 11, 13,
14, 15, 16 ve 18. maddeler oldugu gorulmektedir. Katiimcilarin “Yetersiz” veya

“Gelistiriimeli” duzeyinde kabul ettikleri maddelerin ise 2, 5, 6, 9, 12 ve 17. maddeler
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oldugu gorulmektedir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen o6rnek

katilimci gorusleri asagida sunulmustur.

(62) ...videolarda ders anlatan kisilerin kullandigi dil bize biraz agir
geliyor, daha basit anlatilirsa daha iyi olur.

(019) ...algoritma konulari daha fazla gérsel ogelerle
zenginlegtirilmelidir... Gergek hayatla olan iliskilerini
kavrayabilmemiz igin gergek hayattan érnekler verilmelidir.

(09) :Daha énce kodlama yaparken acikcasi kullandigimiz kavramlarin
tam olarak anlamlarini bilmiyordum hep ezbere &grendigim
kadarini yapiyordum.

(027) ...kodlama yaparken virgiil olsun, nokta olsun, diger isaretler olsun
¢cok karigtiriyoruz buna bir ¢bziim bulunabilir.

(030) :Videolarin bazisi ¢ok kisa olmus, biraz da hizli anlatiimis, daha
yavas ve uzun videolar eklense iyi olabilir.

(037) :If, not if, else, for, do, foreach gibi yapilarla ilgili video sayisi
artinimalidir.

(OE1) :Kullanilan videolarin faydali oldugu kuskusuz bir gercek fakat
videolarin bazisi 4 dakika sirerken bazisi 10 dakikadan fazla
olabiliyor, burada hepsinin ayni siirelere getiriimesi elbette dogru
olmayacaktir. Clnkd sunu fark ettim akici ve sade bir dil
kullanilarak olusturulmus videolarda &grenciler sikilmiyor, tabi
bitin videolarin da ayni akicilikta olmasini bekleyemeyiz. Benim
6nerim akici bir sekilde anlatilmayan videolarin en azindan siireleri
daha kisa tutulursa faydali olabilecegini diigtiniiyorum...

(OE4) :Algoritmalara yénelik verilen érneklerin sayisi belki artirilabilir ama
daha da 6nemlisi algoritmalarin gercek hayattaki kargsiliklarinin
oldugu video &rnekleri de sisteme aktarilirsa daha etkili

olabilecegini diigliniiyorum.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi lUzere, programlama o6gretimine yonelik
videolarin ses kalitesindeki problemin devam ettigi, videolarda daha sade ve akici bir
anlatimin  olmasi  gerektigi yonunde bulguya ulasiimistir.  Algoritmalarin
gorsellegtiriimesine iligkin olarak gergek yasam oOrneklerinin sayisinin artirilmasi,
orneklerin bir kisminin resim veya animasyonlarla desteklenmesi gerektigi belirtiimistir.

Kavramsal yanilgilari azaltmak igin programlama kilavuzu, terim ve kavramlar
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sozlugunun eklenmesi gerektigi, sdzdizimsel hatalari otomatik algilayip kismen
dizeltebilen yeni bir c¢evrimi¢ci kodlama bilesenin eklenmesi gerektigi, gercek
nesnelerle ilgili problemlerin ¢ozulebilmesi ve insan belleginde yer alan bilgilerle
iliskilendirilebilmeye ydnelik video sayisinin artiriimasi gerektigi yoéninde bulgulara
ulasiimigtir. Bununla birlikte programlama 6gretimine yonelik, kisa sureli videolar, uzun
sureli videolar, agir anlatimh videolar, seri anlatimli videolar, gorsel destekli videolar ve
anlaticinin ekran goérintisinin oldugu videolar olmak Uzere farkli anlatimlara sahip

video kategorilerinin olusturulmasi gerektigi belirtiimigtir.

4. 3. 2. Goérsel Tasarim Ozelliklerine iligkin Bulgular

Programlama ogretimi slrecinde yasanan problemlere yonelik tasarlanacak
video destekli cevrimici 6grenme ortaminin igerik 6zelliklerine iliskin frekans ve yuzdelik

oranlari Tablo 25’te gosterilmistir.

Tablo 25. Gérsel Tasarim Ozelliklerine iligkin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

i Yetersiz Gelistirilmeli Yeterli
Gorsel Tasarim Ozellikleri ®
f % f % f %
1. Mendi ve buton!arm fs)nk3|yonlar|n| 0 0 > 43 a4 95.7
yansitacak sekilde gorsel olmasi
2. Ara ylGz renk uyumunun olmasi 0 0 0 0 46 100
3. Gorsel 6gelerin tutarli olmasi 0 0 0 0 46 100
4. Vldgolarln yuksek goruntu kalitesine 3 6.5 23 50 20 435
sahip olmasi
5. Metinlerin okunabilir boyutta olmasi 0 0 0 0 46 100
6. V_|deolarQa kullqnllan_vurgu tonlarinin > 43 2 43 42 91.3
dikkatleri cekebilmesi
7. Metin ve gdrsel 6gelerin batunluk 0 43 a4 95.7
olusturmasi
8. Yalin ve basit gérsel 6gelerin olmasi 0 8,7 42 91,3
9. Gorsellogelerln sayfa igi yerlesiminin 3 6.5 19 413 o4 52.2
dengeli olmasi
10. Goérsel 6gelerin konuyla iligkili olmasi 0 0 46 100
11. A_r_llgtlcl!m"n Yldeolardakl ekran . 0 87 42 91.3
goéruntisinun akisi desteklemesi
12. Videolardaki klavye ve fare 1 22 15 326 30 65.2

hareketlerinin vurgulanmasi

Tablo 25'te 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 8 hafta boyunca kullandiklari video
destekli cevrimici 6grenme ortaminin gorsel tasarim o6zelliklerine iliskin goéragleri
incelendiginde; katilimcilarin % 90’nin Uzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri
maddelerin 1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 10 ve 11. maddeler oldugu goériimektedir. Katihmcilarin

“Yetersiz” veya “Gelistiriimeli” dlzeyinde kabul ettikleri maddelerin ise 4, 9 ve 12.
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maddeler oldugu goérulmektedir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen

ornek katihmci goéragleri asagida sunulmustur.

(02)

(09)

(627)

(640)

(619)

(OE3)

(OE1)

:Bazi videolarin ¢éziindirltikleri ¢ok diiglik, bazisi ise ¢ok yliksek
ikisinin arasi bir dengenin saglanmasi faydali olacaktir...

...videolar tam ekran yapinca bulaniklagiyor o yiizden hd tarzi
videolar eklenirse iyi olur ¢iinkii bulanik olunca kodlar bir birine
karigiyor.

:Videolardaki anlaticilarin yaptigi her hareketi izleyicinin rahat bir
sekilde takip edebilmesi igcin klavye ve fare hareketlerine ybénelik
bazi dikkat geken vurgu tonlarinin kullanilmasi gerekir bence.
:Sayfada cok fazla bilesen var bunlar biraz daha diizenli olursa
bence daha glizel olur, kullanimi da kolaylasir.

...bir de kodlama editériiniin yerini degistirmek gerekiyor ¢lnki
sayfayir actigimizda bu sefer videolarin yarisi géziikliyor, bunun
yerine ayri bir sekmede acgilsa daha iyi olurdu.

:Bazi videolarin gériintii kalitesinde sanirim sorun var daha énce
de belirtmistim bir kisminin ¢éziindrliikleri gergekten ¢ok dlislk,
bunlari yeniden olusturmak sanirim daha uygun olacaktir.
:Aclkgasi &6grencilerimiz dikkatlerini ¢ekecek bazi farkliliklari
seviyorlar, videolarda fare ve klavye hareketlerine ybnelik dikkat
cekecek efekt veya renkler tercih edilirse izlerken sikilmamis

olurlar.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi Ulzere, goruntli kalitesi iyi olmayan

videolarin yerine yuksek goruntl kalitesine sahip yeni videolarin eklenmesi, géruntu

kalitesinin kesintiye ugramamasi igin videolarin, video paylagsim sitelerinin altyapisi

uzerinden yayinlanmasi gerektigi yoninde bulguya ulasiimistir. Goérsel 6gelerin sayfa

ici yerlesimine iligkin olarak gorsel tasarim ilkeleri dogrultusunda yeniden duzenlenmesi

gerektigi belirtiimigtir.

4. 3. 3. Etkilesim Ozelliklerine iliskin Bulgular

Programlama o6gretimi sidrecinde yasanan problemlere yoénelik tasarlanacak

video destekli ¢evrimigi 6grenme ortaminin etkilesim &6zelliklerine iliskin frekans ve

yluzdelik oranlari Tablo 26’da gosterilmistir.
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i Yetersiz Geligtiriimeli Yeterli
Etkilesim Ozellikleri hrfmet
f % f % f %

1. Vldgolarm yuksek ses kalitesine 1 22 0 0 45 97.8
sahip olmasi

2. Videolarin odrenme istegini 3 6.5 20 435 23 50
desteklemesi

3. For.um.vgya tartisma b!legenlnm 0 0 0 0 46 100
etkilesimi desteklemesi

4. _VldeolarQa.k[fare isaretgisinin 2 43 > 43 42 91.3
islem takibini kolaylastirmasi

5. Videolardaki fare veya klavye
hareketlerinin anlaticinin 4 8,7 0 0 42 91,3
konusmasiyla értismesi

6. Videolarda akici ve sade bir dilin 0 0 3 6.5 43 935
kullaniimasi

7. Kullanilan gorsel 6gelerin
6grenci motivasyonunu 1 2,2 1 2,2 44 95,7
desteklemesi

8. Anlaticinin oldugu videolarda
jest ve mimiklerin etkili 3 6,5 1 2,2 42 91,3
kullaniimasi

9. Senkrgn(e§ zamanli) ders 0 0 0 0 46 100
destegi saglamasi

10. Isbirlikgi 6grenmeyi 1 22 13 28.3 32 69.6
kolaylastirmasi

11. Etk-lhl b|_r ggrenm-ogretlgl 0 0 3 65 43 935
iletisimini desteklemesi

12. Sa}rfalar araganakl baglantilarin 0 0 0 0 46 100
dogru ve eksiksiz olmasi

13. _Yard|m ve destek dgelerinin 5 10,9 21 457 20 435
islevsel olmasi

14. Kullanicilara bildirim desteginin 1 22 8 17.4 37 80.4
sunulmasi

15. Videolarn ileri, geri, duraklatma
gibi fonksiyonlarini dogru ve 0 0 0 0 46 100

eksiksiz ¢aligmasi

Tablo 26’da 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 8 hafta boyunca kullandiklari video

destekli

cevrimici 6drenme ortaminin

etkilesim oOzelliklerine

iliskin

goragleri

incelendiginde; katilimcilarin % 90’'nin Gzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri
maddelerin 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 12 ve 15. maddeler oldugu goérilmektedir.

Katilimcilarin “Yetersiz” veya “Gelistiriimeli” duzeyinde kabul ettikleri maddelerin ise 2,

10, 13 ve 14. maddeler oldugu gorulmektedir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini

destekleyen ornek katilimci gorusleri asagida sunulmustur.

(040)

:Cevrimigi 6grenme ortamina slirekli giremiyoruz, bazen haber ve

duyurulardan haberimiz olamayabiliyor, bence buna yénelik te bir

seylerin yapilmasi gerekir...
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(019) ...programlama dogal olarak zor bir konu ve bu sebepten dolayi
cabuk sikiliyoruz, videolarin bizi biraz kendine ¢cekmesi gerektigini
dusdndyorum.

(027) :Bazen proje édevierimizde ¢ok hatayla karsilagabiliyoruz, bazen
de tikanabiliyoruz ~ bunun igin  arkadaslarimizla  birlikte
caligabilecegimiz érnek uygulamalarin sayisi artirilirsa iyi olur...

(037) :Siteye ne zaman girecedimiz belli olmuyor bazen sabahin
kériinde bile girebiliyoruz, sirekli birinin ¢evrimici olup bize destek
olmasi ¢ok zor bir is, bunun yerine yardim ve destek béliimiine
bizim aklimiza gelebilecek sorular icin veya daha 6nce sorulan
sorular igin bir sayfa yapilirsa giizel olur.

(OE1) ...yine tekrar gibi olacak ama dedigim nokta énemli, videolarin
gériintii ve ses Kkalitesinin ¢ok iyi olmasi gerekiyor, aksi takdirde

ogrenci ¢cabuk sikilir. Bildirim desteginin gli¢lendiriimesi gerekir.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi lzere, 6grenme istegini artirmaya yonelik
gercek hayat oOrneklerinin yer aldigi motivasyon videolarinin sayisinin artiriimasi,
videolarda daha akici ve sade bir anlatim icin seri anlatimh videolarin eklenmesi ve
videolardaki isaretgilerin vurgu tonlari daha belirgin hale getirilerek kullanicilarin
videolari sikilmadan izlemelerinin saglanmasi gerektigi belirtiimistir. isbirlikgi 6grenmeyi
kolaylastirmak icin igbirligine yonelik etkinlik sayisinin artiriimasi, yardim - destek
bilegeninin islevselligini artirmak igin canl (hizl) destek ve sikga sorulan sorular
bdlimUnin olusturulmasi ve kullanicilarin kendi aralarinda iletisim saglamasi igin

bildirim bileseninin dizenlenmesi gerektigi yontinde bulgulara ulasiimistir.

4. 3. 4. Kullanighlik Ozelliklerine iligkin Bulgular

Programlama oOgretimi sdrecinde yasanan problemlere yonelik tasarlanacak
video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin kullanighlik 6zelliklerine iligkin frekans ve

yuzdelik oranlari Tablo 27°de gosterilmigtir.

Tablo 27. Kullanighlik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

.. . . Yetersiz Geligtiriimeli Yeterli
Kullanighlik Ozellikleri
f % f % f %
1. Videolarin ekran boyutlarinin o o 4 87 42 913

degistirilebilir olmasi
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2.

3.

il

Sistemin ba3|tlve kolay bir 0o 0 > 43 44 957
kullanima sahip olmasi
S_l_st_gmde_olusan hatalarin hizli 1 22 18 391 27 587
¢ozllmesi
llk defa sistemi kullananlarin
temel gorevleri kolaylikla 0O O 3 6,5 43 935
gercgeklestirebilmesi
Slsterrlln kullanicilar igin oturum 0 0 0 0 46 100
destedi sunmasi
Mer.]u ve butonlarin dogru ve 0o o 0 0 46 100
eksiksiz ¢alismasi
Sistemin ek bir programa ihtiyag 0o o 0 0 46 100
duymadan ¢alismasi
Editdre yazilan kodlarlr_1 _ 1 22 3 6.5 42 913
ciktilarinin anlik alinabilmesi
Sistem ara ylzinin (6ge yerleri,
renkleri vb.) kullaniciya gore 2 4,3 13 28,3 42 67,4
uyarlanabilmesi

0. Kullanicilarin sisteme igerik
(video, metin, resim, editor) 0O O 4 8,7 42 91,3

ekleyebilmesi

Tablo 27°de 6Jrenci ve 6gretim elemanlarinin 8 hafta boyunca kullandiklari video

destekli

cevrimici o6grenme ortaminin  kullanisliik 6zelliklerine iliskin  gorusleri

incelendiginde; katilimcilarin % 90’nin Gzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri

maddelerin 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8 ve 10. maddeler oldugu goérulmektedir. Katilimcilarin

“Yetersiz” veya “Geligtirilmeli” dizeyinde kabul ettikleri maddelerin ise 3 ve 9. maddeler

oldugu gorulmektedir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen 6rnek

katilimci gorusleri asagida sunulmustur.

(630)

(02)

(OE3)

...Site ara yliziinli herkes istedigi gibi degistirebilirse sanirim daha
kullanigh olur. Renkler ve zevkler kisiye 6zgiidir. Herkes istedigi
gibi 6zellestirebilmesi gerekir diye dlisiiniiyorum

:Sitede hizli destek béliimiine birkag defa soru sordum fakat
cevabi birka¢ giin sonra yazmislar, adi lizerinde hizli destek diyor
ama pek Oyle olmadigini gériyorum. Bazen takildigimiz
noktalarda hemen yardim gerekebiliyor o ylizden bu konuya daha
¢ok dikkat edilirse daha giizel olur.

:Her bir égrencinin en iyi &grenebildigi platformlar farkli farkli
olabiliyor, burada tek bir 6grenme platformu var ve genel olarak
basarili oldugunu séyleyebilirim. En azindan g¢evrimigi 6grenme
ortaminda bazi &6zelliklerin degistirilebilmesi égrenciye birakilirsa,

ogrenci igin bir anlam kazanmig olur.
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Yukaridaki ifadelerden de anlagilacagi Uzere, programlama o6gretimine yonelik
video destekli ¢cevrimigi 6grenme ortaminda yagsanan sistemsel hatalarin devam ettigi
ve buna iligkin hatlarin ¢ogunlukla kodlama bileseninin asiri yogunluktan dolayi
ihtiyaglara cevap veremedigi yonunde oldugu belirtiimistir. Yine kullanicilarin sistem
araylzinde kismen degisiklikler yapabilmesine iliskin problemlerin de devam ettigi
gorulmustur. Buna iligkin olarak sistemin kullanicilarin  ihtiyaglarina  gore
bireysellestirilebilmesine olanak saglayacak dizenlemelere ihtiya¢c duydudu yoéninde

bulgulara ulagiimistir.

4. 3. 5. Uglincii Déngii Kapsaminda Elde Edilen Bulgularin Ozeti

Uclincli déngii kapsaminda katilimcilarin programlama égretimine yonelik video
destekli cevrimici 6grenme ortaminin tasarimina yonelik; icerik, goérsel tasarim,

etkilesim ve kullanislilik 6zelliklerine iliskin gorus bildirdikleri gorulmektedir.

o icerik tasarimina yénelik katilimeci gérusleri incelendiginde; igerikler igin
kullanilan dilin sade ve anlasilir olmasi, algoritmalara iliskin konularin
gorsellestiriimesi, kavramsal yanilgilarin azaltilmasi, sézdizimsel hatalarin
azaltimasi, soyut ve genelleyebilme becerisine yonelik becerilerin
desteklenmesi ve video surelerinin revize edilmesi gerektigi yonunde
bulgulara ulasiimistir.

o Gorsel tasarim Ozelliklerine iliskin  katihmci gorusleri  incelendiginde;
videolarin goéruntt kalitesinin iyilegtiriimesi, gorsel 6gelerin sayfa ici
yerlesiminin dengeli olmasi, videolardaki klavye ve fare hareketlerinin
vurgulanmasi gerektigi ydoninde bulgulara ulagiimistir.

o Etkilesim 06zelliklerine iligkin katilimci gorusleri incelendiginde; videolarin
ogrenme istegini artirmasi, igbirlikli 6grenmeyi desteklemesi, yardim ve
destek bilesenlerinin iglevsel olmasi ve kullanicilara bildirim desteginin
sunulmasi yonunde bulgulara ulasiimistir.

o Kullaniglik 6zelliklerine iligkin katilimci gorusleri incelendiginde; sistemde
olugan hatalarin hizli ¢6zllmesi ve sistem ara yuzunun kullaniciya gore

uyarlanabilmesi yoninde bulgulara ulagiimistir.

Uglincli déngli kapsaminda yukarida tespit edilen bulgular gergevesinde
dizeltmeler gergeklestiriimis ve dérdinci dongude uygulanmistir. Gergeklestirilen

duzeltmeler agagida belirtilmigtir.
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Videolarda daha sade ve akici bir anlatim sunuldu. Yeni videolar
hazirlandi. Yazili 6grenme kaynaklarindan detayh anlatimlar c¢ikarildi.
Yerine Ozet bilgiler hazirlandi.

Videolarda gergcek yasam O&rneklerinin sayisi artirildi. Gergek yasam
orneklerinin bir kismi resim ve animasyonlarla desteklendi. Algoritma
konusuna iligkin glinlik hayattan 6érnek videolar eklendi.

Kavramsal yanilgilari azaltiimak igin “Yardim-Destek” bileseni igerisine
programlama kilavuzu, terim ve kavramlar sozligu eklendi. Kullanicilarin
olusturulan sézlige kendilerinin de yeni kavramlar ekleyebilmesi saglandi.
Sozdizimsel hatalari kismen otomatik algilayabilen yeni bir kodlama
editori eklendi. Sozdizimsel hatalari azaltmaya yonelik yeni videolar
hazirland1.

Soyut dusunme ve genelleme becerisini gelistirmeye yonelik 6rnek
problem durumlari hazirlandi. Soyut dlisinme ve genelleme becerisinin
desteklenmesine yonelik kiiglik quiz ve oyun aktiviteleri eklendi.

Ayni konunlar, kisa sureli, uzun sareli, agir anlatimli, seri anlatimli, gérsel
destekli ve anlaticinin ekran goérintisinin oldugu videolar olmak Uzere
farklh turlerde video kategorileri olusturuldu.

Goruntu kalitesi iyi olmayan videolarin yerine yuksek gorunti kalitesine
sahip yeni videolar eklendi. Gérintu kalitesinin kesintiye ugramamasi igin
video paylagsim sitelerinin altyapisi kullanilarak videolar yeniden
yayinlandi.

Sayfa igerisinde gereksiz bosluklar kaldirildi. Goérsel 6gdelerin sayfa igi
yerlesimleri tasarim ilkeleri dogrultusunda yeniden dizenlendi.

Ogrenme istegini artirmaya yonelik gercek hayat érneklerinin yer aldigi
motivasyon videolari eklendi. Videolardaki isaretgilerin vurgu tonlari daha
belirgin hale getirildi. Bdylece kullanicilarin videolari kolay bir sekilde takip
etmeleri ve sikilmadan izleyebilmeleri saglandi.

isbirlikci 6grenmeyi kolaylastirmak icin yeni bir bilesen eklendi. isbirligine
yonelik etkinlik sayisi artirildi. Ogrencilerin igbirligini saglayacak yeni
problem durumlari tasarlandi.

Yardim - destek bileseninin islevselligini artirmak icin canh (hizli) destek

ve sikg¢a sorulan sorular béluma hazirlandi.
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e Kullanicilar igin bildirim destegi bileseni eklendi. Sitem Gzerinden kullanici
hesaplarina bildirimler génderildi. Kullanicilarin kendi aralarindaki iletigimi
saglamak icin yeni bildirim bileseni kullanildi.

e Sistemsel hatalarin azaltilmasina yonelik olarak teknik uzman desteqgi
alinarak sistemsel onarimlar yapildi.

¢ Kullanicilarin gesitli blok ve bilesenlerin diizenlemelerine olanak saglandi.

4. 4. Dorduncu Donglide Elde Edilen Bulgular

Doérdiinci doénglde, “Programlama &gretimi slrecinde yasanan problemlere
yonelik tasarlanacak video destekli gevrimici 6grenme ortaminin ozellikleri nasil
olmalidir?” arastirma sorusuna cevap aranmaya devam edilmistir. Bu kapsamda, yari
yapilandiriimis odak grup gérismesi, mulakat ve dereceli puanlama anahtarindan elde
edilen verilerden faydalaniimistir. Arastirmaya katilan 42 o6grenci ve 4 06gretim
elemanindan elde edilen veriler betimsel ve icerik analizi ydntemiyle analiz edilmistir.
Analizler sonucunda, programlama égretimine yonelik video destekli cevrimici 6grenme
ortaminin “icerik”, “gorsel tasarim”, “etkilesim” ve “kullaniglihk” &zelliklerine iligkin

bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgular alt basliklar halinde asagida sunulmustur.

4. 4. 1. igerik Ozelliklerine iliskin Bulgular

Programlama o&gretimi sdrecinde yasanan problemlere yoénelik tasarlanacak
video destekli gevrimici 6grenme ortaminin igerik 6zelliklerine iligkin frekans ve ylzdelik

oranlari Tablo 28'de gdsterilmistir.

Tablo 28. igerik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

L o Yetersiz  Gelistiriimeli Yeterli
Igerik Ozellikleri
f % f % f %
1. lgeriklerin kazanimlarla értismesi 0O O 0 0 46 100
2. lcgerikler igin kullanilan dilin sade ve 1 22 2 43 43 935
anlagilir olmasi
3. Bilgilerin giincel olmasi 0O O 0 O 46 100
4. Kor_1u|ar|_n basitten karmasiga dogru 0 o0 1 22 45 97.8
verilmesi
5. Algoritmalarin gorsellestirilerek 1 22 3 65 42 913
sunulmasi
6. Kavramsal yanilgilarin azaltiimasina 0 o0 4 87 42 913

yonelik igeriklerin sunulmasi




Tablo 28’in devami
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7.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.

Matematiksel diisinme becerisinin
desteklenmesine yonelik igeriklerin
sunulmasi

Ardisik ve déngusel disinme
becerisinin desteklenmesine yonelik
iceriklerin sunulmasi

Sozdizimsel hatalarin azaltiimasina
yonelik igeriklerin sunulmasi

Oriintii kurabilme becerisinin
desteklenmesine yonelik igeriklerin
sunulmasi

Mantiksal ¢ikarimda bulunabilme
becerisinin desteklenmesine yénelik
iceriklerin sunulmasi

Soyut digtinme ve genelleme
becerisinin desteklenmesine yénelik
iceriklerin sunulmasi

Video basliklariyla igeriklerin 6rtismesi
Videolarda gergcek yasamdan orneklere

yer verilmesi.

Video bitiminde konu 6zetlerine yer
verilmesi

Videolarda konu amacinin belirtiimesi
Video sirelerinin uygun uzunlukta
olmasi

Cevrimici uygulamalar i¢in kodlama
editdérinin bulunmasi

o

2,2

2,2

2,2

2,2

2,2

2,2

2,2

2,2

6,5

44

46

44

45

44

42

46
45

46
46
42

46

95,7

100

95,7

97,8

95,7

91,3

100
97,8

100
100
91,3

100

Tablo 28’de 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklari video

destekli ¢cevrimici 6grenme ortaminin igerik ozelliklerine iliskin gorusleri incelendiginde;

katilimcilarin maddelerin tamamini % 90’nin Uzerinde “Yeterli” dizeyinde kabul ettikleri

gorulmektedir. Bu veriler dogrultusunda programlama 6gretimine yonelik video destekli

cevrimigi 6grenme ortaminin icerik Ozelliklerine yonelik olarak duzeltimesi gereken

herhangi bir degiskenin olmadigi yéninde bulguya ulasiimistir. Dereceli puanlama

anahtari bulgularini destekleyen 6rnek katilimci gorusleri agsagida sunulmustur.

:Videolarin blyik bir kisminda gergek hayatla iliskilendirilmis

Orneklere yer verilmesi gevrimici 6grenme ortamini daha gugli

:Videolarin konu baglginda ne anlatilacagi, konuyla ilgili ne

oldugu, ne ise yaradigi ve nerelerde kullanildigi seklindeki bilgilere

(027)

yapmigtir...
(039)

yer verilmesi giizel olmus.
(OE1)

:Video siireleriyle ilgili kategorilerin olusturulmasi ¢ok iyi olmus bu

sayede isteyen istedigi tiirdeki videolari hi¢ sikilmadan izleyebilir.
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4. 4. 2. Goérsel Tasarim Ozelliklerine iliskin Bulgular

Programlama o6gretimi sirecinde yasanan problemlere yoénelik tasarlanacak
video destekli ¢cevrimici 6grenme ortaminin goérsel tasarim 6zelliklerine iliskin frekans

ve ylzdelik oranlari Tablo 29’da gdsterilmigtir.

Tablo 29. Gérsel Tasarim Ozelliklerine iligkin Frekans ve Yiizdelik Oranlar

Yetersiz Geligtiriimeli Yeterli
f % % f %

Gorsel Tasarim Ozellikleri

—

1. Menu ve butonlarin fonksiyonlarini

. . 0 O 0 0 46 100
yansitacak sekilde gorsel olmasi
2. Ara yUz renk uyumunun olmasi 0 O 0 0 46 100
3. Gorsel 6gelerin tutarli olmasi 0 O 0 0 46 100
4, Vldgolarm yuksek gorinti kalitesine 0 o 1 2.2 45 97.8
sahip olmasi
5. Metinlerin okunabilir boyutta olmasi 0 0 2 4,3 44 957
6. Videolarda kullanilan vurgu
tonlarinin dikkatleri gekebilmesi gy ' 2.2 45 978
7. Metin ve goérsel 6gelerin batlnlik 1 22 > 43 43 935
olusturmasi
8. Yalin ve basit gorsel 6gelerinolmasi 0 O 1 2,2 45 97,8
9. Gorsellogelerm sayfa ic¢i yerlesiminin 0 0 0 46 100
dengeli olmasi
10. Gorsel 6gelerin konuyla iligkiliolmasi 1 2,2 1 2,2 44 95,7
11. Aplgth!n!p Yldeolardakl ekran _ 0 0 0 0 46 100
goruntisunun akigi desteklemesi
12. Videolardaki klavye ve fare 0 0o 1 22 45 978

hareketlerinin vurgulanmasi

Tablo 29’da 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklar video
destekli ¢evrimi¢ci 6grenme ortaminin goérsel tasarim o6zelliklerine iligkin gorusleri
incelendiginde; katilimcilarin maddelerin tamamini % 90’nin Uzerinde “Yeterli
dizeyinde kabul ettikleri goérilmektedir. Bu veriler dogrultusunda programlama
Ogretimine yonelik video destekli c¢evrimigci 6grenme ortaminin goérsel tasarim
Ozelliklerine yonelik olarak duzeltiimesi gereken herhangi bir degiskenin olmadigi
yoniinde bulguya ulasiimistir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen

ornek katihmci goérigleri asagida sunulmustur.

(02) :Videolarin  gériintli  kalitesinin  bir 6ncesine gb6re oldukca
iyilestirildigini  séyleyebilirim.  Ozellikle, detayli videolarin  bir

kisminda ¢bziindirliik harika diyebilirim.



(OE4) :Videolarda  kullanilan

kullanicilarin dikkatlerini belirli noktalara ¢ekmek igin kullanilan

4. 4. 3. Etkilesim Ozelliklerine iligskin Bulgular

vurgularin renkleri oldukga iyi olmus. ..

isaretgilerin

sayisinin

125

artirilmasi,

Programlama o6gretimi sirecinde yasanan problemlere yonelik tasarlanacak

video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin etkilesim 6zelliklerine iliskin frekans ve

yuzdelik oranlari Tablo 30°’da gosterilmistir.

Tablo 30. Etkilesim Ozelliklerine iligskin Frekans ve Yizdelik Oranlar

. Yetersiz Gelistiriimeli  Yeterli
Etkilesim Ozellikleri
f % f % f %

1. Vldgolarm yuksek ses kalitesine 0 0o 0 0 46 100
sahip olmasi

2. Videolarin odrenme istegini 1 22 3 65 42 913
desteklemesi

3. Forlumlvgya tartisma b|_Ie§en|n|n 0 0o 0 0 46 100
etkilesimi desteklemesi

4. Vldle(')l'ardakl fare isaretgisinin islem 1 22 0 0 45  97.8
takibini kolaylastirmasi

5. Videolardaki fare veya klavye
hareketlerinin anlaticinin 0 0 2 4,3 44 957
konusmasiyla értigsmesi

6. Videolarda akici ve sade bir dilin 1 22 1 22 44 957
kullaniimasi

7. Kullgmlan gorsel 6gelerin ogrenci 0 0o 1 22 45 978
motivasyonunu desteklemesi

8. Anlat_|C|.n|n pldugg_ videolarda jest 0 0o 1 22 45 978
ve mimiklerin etkili kullaniimasi

9. Sepkron(e§ zamanli) ders destegi 22 0 45  97.8
saglamasi

10. Isbirlikgi 6grenmeyi kolaylastirmasi 6,5 43 93,5

11. Etkili bir ogre_nC|-ogret|C| iletigimini 0 46 100
desteklemesi

12. Sa}rfalar araganakl baglantilarin 0 0o 1 22 45 978
dogru ve eksiksiz olmasi

13. _Yard|m ve destek dgelerinin 1 22 1 22 44 957
islevsel olmasi

14. Kullanicilara bildirim desteginin 1 22 0 0 45 978
sunulmasi

15. Videolarin ileri, geri, duraklatma
gibi fonksiyonlarini dogru ve 0 O 0 0 46 100

eksiksiz calismasi




126

Tablo 30’da 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklari video
destekli cevrimici 6grenme ortaminin etkilesim &zelliklerine iliskin  gérusleri
incelendiginde; katilimcilarin maddelerin tamamini % 90’nin Uzerinde “Yeterli”
dizeyinde kabul ettikleri goérilmektedir. Bu veriler dogrultusunda programlama
Ogretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin etkilesim &ézelliklerine
yonelik olarak duzeltiimesi gereken herhangi bir degiskenin olmadigi yonunde bulguya
ulagsilmigtir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen &rnek katilimci

gorisleri asagida sunulmustur.

(09) :Videolarin daha ilgi ¢ekici hale geldigi zaten izlenme sayisindan
da belli. Bir videonun ¢ok izlenmesi égrenme istegine de katki
sagladigini diigtinliyorum. Cok izlenen videolarin 6nemli oldugunu
didstntyorum bu sayede izlememde etkili oluyor.

(018) ...videodaki isaretcilerin daha etkili kullaniimasi yararli olmus.

(OE4) :Bir 6grenme videosunda en énemli unsurlardan biri de anlaticinin
kullandigi dildir. Ozellikle akici ve seri anlatimli videolarda kendini

gésteriyor. Bu kesinlikle faydali olmus diyebilirim.

4. 4. 4. Kullanishlik Ozelliklerine iliskin Bulgular

Programlama o&gretimi sdrecinde yasanan problemlere yoénelik tasarlanacak
video destekli ¢evrimi¢i 6grenme ortaminin kullanighlik ézelliklerine iligkin frekans ve

yuzdelik oranlari Tablo 31’de goésterilmistir.

Tablo 31. Kullanighlik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Ylizdelik Oranlar

. Yetersi Geligtirilmeli  Yeterli
Kullanislilik Ozellikleri 'z elginimet !
f % f % f %
1. Vldfolla.rln fa_kran boyutlarinin o o 1 22 45 97.8
degistirilebilir olmasi
2. Sistemin ba3|tlve kolay bir 0o o 1 22 45 97.8
kullanima sahip olmasi
3. S_list?mde_oIU§an hatalarin hizli 0o o 5 43 24 95,7
¢ozulmesi
4. Ik defa sistemi kullananlarin
temel gorevleri kolaylikla 0 0 3 6,5 43 93,5
gercgeklestirebilmesi
5. Sistemin kullanicilar i¢in oturum
- 1 22 1 2,2 44 95,7
destedi sunmasi
6. Mer_1u ve butonlarin dogru ve o o 0 0 16 100
eksiksiz calismasi
7. Sistemin ek bir programa ihtiyag o o 1 22 45 97.8

duymadan calismasi
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Tablo 31’in devami

8. Editére yazilan kodlarin
ciktilarinin anlik alinabilmesi

9. Sistem ara yuzunun (6ge yerleri,
renkleri vb.) kullaniciya gore 1 2,2 1 2,2 44 95,7
uyarlanabilmesi

10. Kullanicilarin sisteme igerik
(video, metin, resim, editor) 0O O 2 4,3 44 95,7
ekleyebilmesi

0O O 0 0 46 100

Tablo 31’de 6grenci ve 6gretim elemanlarinin 6 hafta boyunca kullandiklari video
destekli ¢evrimigci 6grenme ortaminin  kullanighhk &zelliklerine iliskin  goérusleri
incelendiginde; katiimcilarin maddelerin tamamini % 90’nin Uzerinde “Yeterli”
duzeyinde kabul ettikleri gorulmektedir. Bu veriler dogrultusunda programlama
6gretimine yodnelik video destekli gevrimici 6grenme ortaminin kullaniglilik 6zelliklerine
yonelik olarak duzeltiimesi gereken herhangi bir degiskenin olmadigi yonunde bulguya
ulasiimisgtir. Dereceli puanlama anahtari bulgularini destekleyen &rnek katilimci

gorigleri asagida sunulmustur.

(027) :Kodlama editériine yazdigimiz kodlari hemen gérebiliyoruz,
kodlari yazdiktan sonra derhal yan tarafinda da sonucunun
verilmesi kullanigh olmus...

(OE3) :Her bir 6grencinin en iyi Sgrenebildigi platformlar farkli farkli
olabiliyor, burada tek bir 6grenme platformu var ve genel olarak
basarili oldugunu séyleyebiliim. En azindan c¢evrimigi 6grenme
ortaminda bazi 6zelliklerin degistirilebilmesi 6grenciye birakilirmisg,
bu yéniiyle égrenci icin anlamli olmus. En basitinden 6grenci kendi
sayfasindaki bilesenlerin yerini, rengini kendisinin
diizenleyebilmesi glizel olmus...

(037) :Siteye hem video hem de resim yazi gibi bazi seylerin yiiklenmesi
icin daha c¢ok ylkleme alani olusturulmus, bu haliyle isimi
kolaylagtirdigini séyleyebilirim.

(040) :Baslarda siteye ¢ok fazla 6zellik eklenmisti, bazen neyin nerde
oldugunu karistirabiliyordum, simdi ise sitenin biraz daha

sadelestirildigini gériiyorum, bu durum isabetli olmus...
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4. 4. 5. Dérdiincii Dongii Kapsaminda Elde Edilen Bulgularin Ozeti

Dorduncu dongu kapsaminda katiimcilarin programlama o6gretimine yonelik

video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin tasarimina yoénelik; egitsel icerik, gorsel

tasarim, etkilesim ve kullaniglilik 6zelliklerine iligkin géras bildirdikleri gortlmektedir.

Egitsel icerik tasarimina yonelik katihmci gorusleri incelendiginde
katihmcilarin maddelerin tamamini % 90’'nin Uzerinde “yeterli” duzeyinde
kabul ettikleri goérilmektedir. Bu bulgular dogrultusunda programlama
ogretimine yonelik video destekli cevrimici 6grenme ortaminin egitsel icerik
degiskenine iligkin tasarimsal dizeltmeler sonlandiriimistir.

Gorsel tasarim o6zelliklerine iliskin  katilimec1 goérusleri  incelendiginde
katilimcilarin maddelerin tamamini % 90’'nin Gzerinde “yeterli” dizeyinde
kabul ettikleri goérilmektedir. Bu bulgular dogrultusunda programlama
Ogretimine ydnelik video destekli ¢evrimigi dgrenme ortaminin gorsel
tasarim 6zelliklerine iligkin tasarimsal dizeltmeler sonlandiriimistir.
Etkilesim 6zelliklerine iligkin katihmci gorugleri incelendiginde katilimcilarin
maddelerin tamamini % 90’nin Uzerinde “yeterli” duzeyinde kabul ettikleri
gorulmektedir. Bu bulgular dogrultusunda programlama 6gretimine yonelik
video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin etkilesim o6zelliklerine iligskin
tasarimsal duzeltmeler sonlandiriimistir.

Kullaniglihk  6zelliklerine iligkin  katihmci  gorusleri  incelendiginde
katilimcilarin maddelerin tamamini % 90’nin Uzerinde “yeterli” duzeyinde
kabul ettikleri goérilmektedir. Bu bulgular dogrultusunda programlama
ogretimine yonelik video destekli ¢cevrimici 6grenme ortaminin kullanislilk

Ozelliklerine iligkin tasarimsal duzeltmeler sonlandiriimistir.

4. 5. Degerlendirme Asamasindan Elde Edilen Bulgular

Degerlendirme asamasinda, “Programlama o&gretimine yonelik video destekli

cevrimici 6grenme ortaminin degerlendiriimesine iliskin kullanici deneyimleri nasildir?”

arastirma sorusuna cevap aranmigtir. Bu kapsamda, yari yapilandiriimig odak grup

gbrismesi,

mulakat ve dereceli puanlama anahtarindan elde edilen verilerden

faydalaniimigtir. Arastirmaya katilan 14 6grenci ve 3 6gretim elemanindan elde edilen

veriler betimsel ve icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Analizler sonucunda,

programlama 0Ogretimine yonelik video destekli ¢evrimigi 6grenme ortamina iliskin

kullanici deneyimlerine ait bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgular asagida

sunulmustur.



4.5. 1. Degerlendirme Asamasina iligskin Bulgular
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Programlama o6gretimine ydnelik video destekli ¢evrimigi dgrenme ortaminin

degerlendirilmesine iligkin aritmetik ortalamalar Tablo 32’de gdsterilmistir.

Tablo 32. Kullanici Deneyimlerine iliskin Aritmetik Ortalamalar

Maddeler grrittarrl]:ﬂglar
1. lgeriklerin kazanimlarla értiismesi 3.00
2. gerikler igin kullanilan dilin sade ve anlagilir olmasi 3.00
3. Bilgilerin glincel olmasi 3.00
4. Konularin basitten karmasiga dogru verilmesi 3.00
5. Algoritmalarin goérsellestirilerek sunulmasi 3.00
6. Kavramsal yanilgilarin azaltiimasina ydnelik igeriklerin sunulmasi 3.00
7. Matematiksel disiinme becerisinin desteklenmesine yonelik iceriklerin 276
sunulmasi
8. _Ard|§|k ve déngusel dislinme becerisinin desteklenmesine ydnelik 3.00
iceriklerin sunulmasi
9. Sobzdizimsel hatalarin azaltiimasina yonelik igeriklerin sunulmasi 3.00
10. Oriintii kurabilme becerisinin desteklenmesine yonelik igeriklerin 270
sunulmasi
11. !\/Ianhks_al cikarimda bulunabilme becerisinin desteklenmesine ydnelik 3.00
iceriklerin sunulmasi
12. Soyyt dQ§Unme ve genelleme becerisinin desteklenmesine ydnelik 264
iceriklerin sunulmasi
13. Video bagliklariyla igeriklerin ortiismesi 3.00
14. Videolarda gercek yasamdan orneklere yer verilmesi. 2.82
15. Video bitiminde konu 6zetlerine yer verilmesi 3.00
16. Videolarda konu amacinin belirtiimesi 3.00
17. Video surelerinin uygun uzunlukta olmasi 3.00
icerik Ozellikleri Ortalamasi 2.94
18. Menu ve butonlarin fonksiyonlarini yansitacak sekilde gorsel olmasi 3.00
19. Ara yiz renk uyumunun olmasi 3.00
20. Gorsel 6gelerin tutarl olmasi 3.00
21. Videolarin yiksek gorintu kalitesine sahip olmasi 3.00
22. Metinlerin okunabilir boyutta olmasi 3.00
23. Videolarda kullanilan vurgu tonlarinin dikkatleri cekebilmesi 2.88
24. Metin ve gorsel 6gelerin butunluk olusturmasi 3.00
25. Yalin ve basit gorsel 6gelerin olmasi 3.00
26. Gorsel 6gelerin sayfa ici yerlesiminin dengeli olmasi 3.00
27. Gorsel 6gelerin konuyla iligkili olmasi 3.00
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Tablo 32’nin devami

28. Anlaticinin videolardaki ekran gértntisunun akigi desteklemesi 3.00
29. Videolardaki klavye ve fare hareketlerinin vurgulanmasi 2.94
Gorsel Tasarim Ozellikleri Ortalamasi 2.98
30. Videolarin yiksek ses kalitesine sahip olmasi 3.00
31. Videolarin 6grenme istegini desteklemeye yonelik olmasi 2.88
32. Forum veya tartisma bileseninin etkilesimi desteklemesi 3.00
33. Videolardaki fare isaretgisinin islem takibini kolaylastirmasi 2.94
34. \__/id__eolardgki fare veya klavye hareketlerinin anlaticinin konugmasiyla 294
ortusmesi
35. Videolarda akici ve sade bir dilin kullaniimasi 2.88
36. Kullanilan gdrsel 6gelerin 6grenci motivasyonunu desteklemesi 3.00
37. Anlaticinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin etkili kullaniimasi 2.76
38. Senkron(es zamanli) ders desteginin olmasi 3.00
39. igbirlili 6grenmeyi desteklemeye yonelik olmasi 3.00
40. Etkili bir 6grenci-6gretici iletisimini desteklemesi 2.88
41. Sayfalar arasindaki baglantilarin dogru ve eksiksiz olmasi 3.00
42. Yardim ve destek 6gelerinin islevsel olmasi 3.00
43. Kullanicilara bildirim desteginin sunulmasi 3.00
44. Videolarin ileri, geri, duraklatma gibi fonksiyonlarini dogru ve eksiksiz 3.00
calismasi
Etkilesim Ozellikleri Ortalamasi 2.95
45. Videolarin ekran boyutlarinin degistirilebilir olmasi 3.00
46. Sistemin basit ve kolay bir kullanima sahip olmasi 2.94
47. Sistemde olusan hatalarin hizli ¢gézilmesi 2.76
48. ilk defa sigtemj kullgnanlarln temel goérevleri kolaylikla 3.00
gerceklestirebilmesi
49. Sistemin uygulama kodlarini derlemek icin editér destedi sunmasi 3.00
50. Sistemin kullanicilar igin oturum destegi sunmasi 3.00
51. Meni ve butonlarin dogru ve eksiksiz ¢calismasi 3.00
52. Sistemin ek bir programa ihtiya¢ duymadan ¢alismasi 3.00
53. Editére yazilan kodlarin giktilarinin anlik alinabilmesi 3.00
54. Sistem ara ylzunun (6ge yerleri, renkleri vb.) kullaniciya gére 288

uyarlanabilmesi
55. Kullanicilarin sisteme igerik (video, metin, resim, editor) ekleyebilmesi 3.00
Kullanighlik Ozellikleri Ortalamasi 2.96
Genel Ortalama 2.92

Tablo 32'de 6grenci ve Ogretim elemanlarinin 14 hafta boyunca kullandiklari

video destekli gevrimigi 6grenme ortamina iliskin goérusleri incelendiginde; dereceli
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puanlama anahtarindan alinan genel ortalamanin 2.92 (1.00-1.66 arasinda “Yetersiz”,
1.67-2.33 arasinda “Gelistiriimeli”, 2.34-3.00 arasinda “Yeterli”) oldugu gorulmektedir.
Katilimcilarin video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin igerik, Gorsel tasarim,
etkilesim ve kullanighlk 6zelliklerine iligkin gorugleri ayri ayri incelendiginde, aritmetik
ortalamalarin sirasiyla 2.94, 2.92, 2.91 ve 2.93 oldugu gorulmektedir. Dereceli
puanlama anahtari bulgularini destekleyen ornek katihmci gorusleri asagida

sunulmustur.

(KO4) :Tasarlanan video destekli c¢evrimici édrenme  ortaminin
programlama o6grenme siirecimize olumlu katkilar sagladigini
ddstntyorum, ¢ok genis bir kaynak bizim igin, aklimiza gelen her
tirld sorunun cevabini orada bulmamiz mimkiin o ylizden ben ¢ok
olumlu buldum.

(KO14) ...Acikcasi olumsuz diyebilecedim pek bir sey yok sadece interneti
olmayan arkadaslarimiz igin zor olabilir onun digsinda son derece
faydali olmus...

(KOE3) :Video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin hem &grencilerimiz
hem de bizim igin yararli oldugunu ddsiniyorum, kullanilan
videolar ve icerikler tam olarak amacina hizmet ediyor diyebilirim.
Sayfa tasariminda kullanilan renkler olsun, gérseller olsun bence
¢ok uyumlu ve kullanisli olmusg, ara yiiziiniin basit bir kullanimi var
herkes rahatlikla kullanabiliyor.

(KO8) :Kullanilan her bir video ézenle hazirlanmis ve ayni zamanda
bircok segenek sunuyor bizlere, bizler kendimize uygun olan
videolari secip izleyebiliyoruz. Ben daha énce hi¢ programlama
dersi almadim o ylizden ben yavas anlatimli videolari daha ¢ok
seyrettim benim igin baya faydali oldu.

(KO5) :Bence en olumlu taraflarindan biri kodlama yapabilecedimiz
alanin olmasiydi. Ciinkii yeni &grendigim bir kodu hemen
uygulamak isterim Oteki tirlli olsaydi her bilgisayarda calismam
mimkiin olamazdi ¢ilinkii benim visial studio her bir bilgisayara
yeniden kurmam gerekirdi. Onun disinda arkadaglarimizia sdrekli
bir araya gelemiyoruz ama bu ortami kullanarak birlikte
problemlerimize ¢bziimler bulduk, o yiizden ¢ok verimli gecti benim

icin...



(KO1)

(KOY)

(KO11)

(KO13)

:Evde hi¢ kullanmadigim bir tabletim vardi oraya visual studio yu
kuramiyordum o ylizden de evde bos bos duruyordu, simdiyse
internete baglanarak Ornek programlar yazabiliyorum, bazen
kafama takilan yerlerde telefonumla da baglanip bana gerekli olan
videolari seyredebiliyorum.

:Hocamiz bu ortam lizerinden bize édevler veriyordu siirekli, bagka
zaman olsa acgik¢asl pek yapmazdim ama bu site (zerinden
yapmak bana ¢ok eglenceli geldi...

:Canli ders yapmak bence ¢ok faydali oldu biz sorularimizi canli
derste hocaya soruyorduk o da elinden geldigince bize cevap
yaziyordu, sinifta olunca direk soramadiklarimi buradan yazarak
sordum o yiizden bence ¢cok faydali oldu...

:Biz bir dénem boyunca kullandik bu siteyi bence herkes

kullanmali ¢linkli ¢cok yararli videolar ve kitaplar var sitede.

(KOE?2) :Programlama dersi soyut bir ders o yiizden konularin égrenilmesi

(KOB)

(KO2)

(KO7)

icin ¢ok iyi érneklendiriimesi ve gercek hayat ile iliskilendirilmesi
gerekir, bu acidan baktigimizda cevrimici 6grenme ortami bize
bunu veriyor. Programlamada motivasyon ve tutum cok 6nemli,
ogrencilerin 6grenme ortamini kullandikca programlamaya karsi
tutumlarinin degistigini gérddim...

:Video destekli 6grenme ortaminin kesinlikle diger dersler igin de
uygulanmasi gerektigini disiniyorum...

:Sitede kullanilan her bilesen bence tam yerinde olmus ¢linki her
biri ayri bir eksigimizi kapatiyor diyebilirim, olumsuzluk olarak
diyebilecegim tek sey biraz daha hizli olsaydi daha glizel olurdu
onun diginda her gey yerindeydi.

:Video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin 6grenme kaliciliginda
etkili oldugunu séyleyebilirim ¢lnki bu sistem sayesinde
programlama stirekli 6grencilerin zihninde ve giindeminde olmayi

basardi sanirm...
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Yukaridaki bulgulardan da anlagilacagi uzere programlama oOgretimine yonelik

video destekli gevrimici ©6grenme ortaminin uygulanmasina yonelik kullanici

deneyimleri incelendiginde,

tasarlanan 6grenme ortaminin icerik, gorsel tasarim,

etkilesim ve kullanighlik degiskenleri acisindan ihtiyacglari karsiladigi yéninde bulgulara

ulasilimistir.



5. TARTISMA

Bu arastirmada programlama o&gretimine yonelik video destekli cevrimici bir
6grenme ortaminin tasarim ve degerlendirme surecine yer verilmistir. Arastirmada elde
edilen veriler, programlama o6gretimi surecinde yasanan problemlerin belirlenmesi ve
yasanan problemlere ydnelik video destekli ¢cevrimici bir 6grenme ortaminin tasarim ve
degerlendiriimesinde kullaniimistir. Tasarim ve degderlendirme agamalari ayri ayri ele
alinmistir. Tasarim asamasinda; programlama 6gretiminde yasanan problemler, yasanan
problemlere yonelik tasarlanan video destekli ¢evrimigi 6grenme ortaminin icerik, gorsel
tasarim, etkilesim ve kullanighlik ézellikleri ele alinirken degerlendirme asamasinda ise

kullanici deneyimleri degerlendirilmistir.

5. 1. Programlama Ogretimi Siirecinde Yasanan Problemler

Programlama 6gretimi surecinde yasanan problemlerin belirlenmesi icin alanyazin
ekseninde gézlem, yansitici 6grenci gunlikleri, milakat ve yari yapilandiriimis odak grup
goérusmelerinden yararlaniimistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda, programlama

ogretimi surecinde yasanan problemlerin “bilissel”, “duyussal’, “yontemsel” ve “cevresel”
olmak Uzere dort temada toplandigi goéralmustir. Her temaya yonelik elde edilen bulgulara

iliskin tartismalar alt basliklar halinde asagida sunulmustur.

5. 1. 1. Biligsel Problemler

Elde edilen verilerin analizi sonucunda, programlama 6gretimi surecinde yaganan
problemlerin “bilissel”, “duyussal”, “yontemsel” ve “cevresel” olmak Uzere dort temada
toplandigi tespit edilmistir. Programlama &gretimi stirecinde yasanan biligssel problemlere

LT

iliskin arastirma sonuglari incelendiginde; “ardisik ve dongisel disinme”, “Orintl tanima
ve kurma”, “soyut disinme ve genelleme”, “sdzdizimsel hatalar’, “kavramsal yanilgilar”,
“‘matematiksel dusinme” ve “Onceki 6grenmeler "den kaynakli problemlerin yasandigi
tespit edilmistir. Bu baglamda alanyazin incelendiginde, s6z konusu biligssel problemleri
bir butin olarak olmasa da farkli baglamlarda inceleyen arastirmalara rastlamak
mumkindir. Genel olarak yapilan ¢alismalarda; programlama mantidi (Ersoy vd., 2011,
Ozmen ve Altun, 2014; Thomas vd., 2004), soyut disiinme (Cevahir ve Ozdemir, 2017,
Renumol vd., 2009; Segmen, 2016) ve karmagik programlama yapisiyla (imal ve Eser,
2009; Mayer, 2013) ilgili problemlerin yasandigi gortlmektedir. Bununla birlikte, druntu

tanima ve kurma (Biju, 2013; Gomes ve Mendes, 2007; Kinnunen ve Malmi, 2008),
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ardisik ve déngusel distinme (Akgay ve Coklar, 2016; Byrne ve Lyons, 2001; Esteves ve
Mendes, 2004; Gomes ve Mendes, 2007) problemlerinin incelendigi arastirmalara da
rastlanmaktadir. Yapilan arastirmalarda, programlama mantiginin dnemli bir esik oldugu
ve bu esigin algoritmik dugunme becerisiyle dogrudan iligkili oldugu belirtiimektedir
(Arabacioglu vd., 2007; Ersoy vd., 2011). Arastirma verilerinden elde edilen bulgular bu
sonuglarla értismektedir.

Go6zlem raporlari, dgrencilerin  problem  durumlarini  ag¢ik  bir  sekilde
tanimlayamadiklarini ve buna bagh olarak ¢6zime yoénelik ardisik adimlari buttincal
olarak olusturamadiklarini gostermektedir. Bu bulguyu destekleyen arastirmalardan biri
olan Ozmen ve Altun’un (2014) yaptigi arastirmada, programlama manti§i problemine
iliskin genis yer ayrildigi ve programlama mantiginin onemli bir esik oldugu
belirtiimektedir. Yine ayni calismada, programlamanin karmasik yapisindan dolayi
programlama ogretimi suUrecinde problemlerin yasandigi tespit edilmistir. Malakat ve
yansitici 6grenci gunlikleri verilerinden elde edilen bulgular incelendiginde, bu sonucla
ortistugu gorulmektedir. Arastirma bulgulari, yazim ve noktalama hatalarindan kaynakli
problemlerin yasandigini ve ogrencilerin programlama ogretimi surecini zor ve karmasik
bir sure¢ olarak degerlendirdikleri goriimektedir.

Katilimcilar, programlama slrecinde s6zdizimi hatalarinin zor tespit edildigini ve bu
durumdan dolayi problem yasandiklarini belirtikleri gérulmektedir. Benzer bulgulara, Du
Boulay’in (1986) ¢alismasinda rastlamak mimkindidr. Du Boulay (1986) arastirmasinda,
sozdizimsel hatalarin programlama égretimi siirecini zorlastirdigini belirtmektedir. imal ve
Eser (2009), Mayer (2013) tarafindan yapilan arastirmalarda, programlama o&gretimi
surecinde karsilasilan problemlerin biylk oranda programlama diline 6zgu kavramlarin
anlasilamamasindan veya kavramsal yanilgilardan kaynakli oldugu tespit edilmistir. Bu
sonuglar, arastirma kapsaminda elde edilen, temel yapi tasi niteligindeki anahtar
sbzcuklerin yanlis kullanimindan kaynaklanan kavramsal yanilgi problemi bulgulariyla
Ortismektedir.

Arastirma bulgularina gore, o6grencilerin olaylar arasinda neden sonug iligkisi
kurarken nesneler ve kavramlar arasindaki iliski duzenini anlayamadiklari, sonraki
adimlarda 6ngo6ri ve tahmin yapmakta problem vyasadiklar tespit edilmistir. Yine
ogrencilerin, zihinsel slreglerin sonucunda ortaya cikan alternatifler arasindan birini
secmekte guclik yasadiklari ve kosul ifadelerinin sonucuna gore yurutulecek deyimlere
karar veremedikleri goérulmustur. Bu perspektiften bakildiginda, égrencilerin mantiksal
¢lkarimda bulunma, o6rintd tanima ve O&runtd kurmada problem yasadiklarini
gostermektedir. Kinnunen ve Malmi (2008) tarafindan yapilan arastirma sonugclari bu

bulguyla ortusmektedir. Arastirma bulgulariyla 6rtisen bir diger (Gomes ve Mendes,
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2007) ¢alismada, programlamanin soyut ve karmasik yapisinin énemli bir problem oldugu
belirtiimektedir. Gozlem ve mdulakat verileri incelendiginde, benzer sekilde dgrencilerin
gercek nesnelerle ilgili mantiksal problemleri zihinden ¢dzmek ve o&nceki bilgileriyle
iliskilendirmekte zorluk yasadiklari géralmektedir.

Arastirmada, programlama &gretimi sirecinde yasanan diger bilissel problemlerin
ardisik didslinme, donglsel disinme ve d6nceki 6grenmelerden kaynakli problemlerin
oldugu gorulmektedir. Mulakat ve yari yapilandirilmis odak grup goérigmeleri, 6grencilerin
programlama surecinde hangi islemin hangi dongu veya adimda nasil davranacagini
kestiremediklerini ve buna bagl olarak ¢6zimleme yapamadiklarini gdstermektedir.
Esteves ve Mendes (2004), Gomes ve Mendes (2007) tarafindan yapilan arastirma
sonuglari bu bulgulari desteklemektedir. Esteves ve Mendes (2004) yaptiklari ¢alismada
programlama 6gretimi sUrecini zorlastiran unsurlardan birinin de tahmin ve ¢ézlimlemenin
yapilamamasindan kaynaklandigini belirtmislerdir. Bununla birlikte programlama 6gretimi
surecinde yasanan bir diger bilissel problemin énceki yanhs 6grenmelerden kaynaklandigi
ve bu durumun yeni bilgilerin 6grenilmesine engel oldugu belirtiimistir. Yine ezbere dayali
onceki 6grenme yontemlerinin programlama ogretimi surecini zorlastirdigi tespit edilmigtir.
Bu bulgular Byrne ve Lyons (2001) tarafindan yapilan arastirma sonuglariyla

desteklenmektedir.

5. 1. 2. Duyussal Problemler

Programlama o6gretimi slrecinde yasanan duyussal problemlere iliskin bulgular
incelendiginde; “6z-yeterlilik”, “motivasyon”, “tutum”, “kaygl”” ve “6z-dlizenleme”
problemlerinin yasandigi tespit edilmistir. S6z konusu problemleri ¢esitli baglamlarda
inceleyen arastirma sonuglarina rastlamak mUmkidnddr. Genel olarak yapilan
calismalarda; 6z-yeterlilik (Altun ve Mazman, 2012; Ozyurt ve Ozyurt, 2015; Yagcl, 2016),
motivasyon (Avci ve Ersoy, 2018; Mesia vd., 2016; Ouahbi vd., 2015; Takemura vd.,
2007), tutum (Cetin ve Ozden, 2015; Glnbahar, 2018; Yigit, 2016), kayg! (Cevahir ve
Ozdemir, 2017; Demir, 2015; Sayginer ve Tiiziin, 2017) ve dz-diizenleme (Cigdem, 2015;
Konecki, 2014; Yoo vd., 2009) problemlerinin incelendigi arastirmalar yer almaktadir.
Yansitici 6grenci gunlukleri ve yari yapilandirilmis odak grup gorugmesi verilerinden elde
edilen bulgular incelendiginde, katilimcilarin 6grenmeye yoénelik inanc¢larinin zayif oldugu
yonunde sonugclara ulasiimigtir. Bu durum, programlama 6gretimi surecinde 6z-yeterlilik
problemi olarak yorumlanmigtir. Programlama 6gretimi surecinde, 6z-yeterlilik problemine
iliskin yapilan arastirmalar incelendiginde benzer sonuglarin ortaya ¢iktigi gértulmektedir
(Askar ve Davenport, 2009; Altun ve Mazman, 2012; Ozyurt ve Ozyurt, 2015; Yagcl,
2016).
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Arastirmanin uygulama slresince tutulan goézlem raporlari incelendiginde,
ogrencilerin programlama davranisini baglatma, ydnlendirme ve sdrekliligini saglamak
konusunda problem yagadiklari gérulmustur. Bu durum 6grencilerin programlama 6gretimi
surecinde motivasyon problemi yasadiklarini gostermektedir. Bu baglamda Mesia ve
digerleri (2016) yaptiklari arastirmada, 6grencilerin programlama dgretimi surecinde bir
takim motivasyon problemleriyle kargi karsiya kaldiklarini ve buna ydnelik olarak
geligtirdikleri artirilmis gerceklik araclariyla desteklenmis c¢oklu ortam materyalinin
odrencilerin programlamaya yonelik motivasyonlarini artirdigi yonunde bulgulara
ulasmiglardir. Benzer sekilde Ouahbi ve digerleri (2015) tarafindan yapilan arastirmada,
programlama o6gretimi surecinde motivasyon probleminden kaynakli zorluklarin yasandigi
belirtiimistir. Programlama davranisini baslatma, yonlendirme ve surekliligini saglama
konusunda problem yasayan 6grencilerin bilis-duygu-davranis egilimlerinde de problemler
oldugu yonunde bulgulara ulasiimistir. Programlama ogretimi strecinde 6grencilerin bilis-
duygu-davranis egilimleri programlamaya yoénelik tutumlarindan kaynakli problemlere
isaret etmektedir. Ogrencilerin programlama dgretimine yonelik tutumlarinin incelendigi
arastirmalarda benzer sonuclara ulasildigi goérulmektedir (Cetin vd., 2018; 2015; Yigit,
2016).

Malakat ve vyari yapilandiriimis odak grup goérismesi verileri incelendiginde,
ogrencilerin  programlama &gretimine yonelik bazi endise ve tedirginlik durumlar
yasadiklari ydnunde bulgulara ulagiimistir. Bu durum 6grencilerin, programlamaya yonelik
bir takim kaygilari olduguna isaret etmektedir. Ogrencilerin programlamaya yonelik kaygi
problemlerinin olduguna iliskin yapilan arastirma sonuglari bu durumu desteklemektedir
(Cevahir ve Ozdemir, 2017; Demir, 2015; Sayginer ve Tizin, 2017). Bununla birlikte
ogrencilerin programlama 6gretimi strecinde kendi 6grenmelerini kontrol etme ¢abasina
yonelik problem yasadiklari tespit edilmigtir. Kisinin kendini tanimasi ve kendi
o6grenmelerini  kontrol etmeye yoénelik c¢abasi 06z-dlizenleme becerisi olarak ifade
edilmektedir (Yoo vd., 2009). Dolayisiyla égrencilerin programlama o6gretimi surecinde
kendi 6grenmelerini kontrol etme ¢abasina yonelik yasadiklari problemler, 6z-dizenleme
yetersizligi problemi olarak degerlendiriimigtir. Arastirma kapsaminda 6z dizenleme
yetersizligine iligkin elde edilen bulgular Armstrong (1989) ve Cigdem (2015) tarafindan

yapilan arastirma sonugclariyla értismektedir.

5. 1. 3. Yontemsel Problemler

Programlama o6gretimi slrecinde yasanan yontemsel problemlere iliskin bulgular

incelendiginde; “uygulama ve tekrar”, “gercek yasam baglam”, “etkili medya” ve “ezbere

dayali 6grenme” problemlerinin yasandigi tespit edilmistir. Programlama 6gretimine
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yonelik cesitli baglamlarda yapilan arastirma sonuglarinin bu sonuglarla 6rtistigi
gérilmektedir. Yapilan calismalarda uygulama ve tekrar (Cevahir ve Ozdemir, 2017;
Ozmen ve Altun, 2014), gercek yasam baglami (Derus ve Ali, 2012; Ersoy vd., 2011),
etkili medya (Gomes ve Mendes, 2007; Tan ve Towndrow, 2009; Tie ve Umar, 2010) ve
ezbere dayali 6grenme (Byne ve Lynos, 2001; Esteves ve Mendes, 2004) problemlerinin
incelendigi gorulmektedir. Yari yapilandiriimig odak grup gorugleri ve mulakat verileri,
ogrencilerin  uygulama ve tekrar konusunda problem yasadiklarini gdstermektedir.
Ogrenciler, ders siresince yaptiklari uygulamalarin yeterli olmadigini, ders diginda ise
bilgisayar, internet, yazilim ve kaynak yetersizligi gibi ¢esitli nedenlerden dolayi uygulama
ve tekrar yapamadiklarini bildirmiglerdir. Buna iligkin gbézlem raporlari incelendiginde,
yeterince uygulama ve tekrar yapamayan ogrencilerin 6grendikleri bilgileri unuttuklarini ve
programlamaya yonelik algilarinin zamanla olumsuz yonde degistigi gértilmustir. Cevahir
ve Ozdemir (2017) tarafindan yapilan arastirma sonucu bu durumu desteklemektedir.
Cevahir ve Ozdemir (2017) yaptiklari arastirmada, programlama égretiminde yasanan
gugclukleri belirlemek igin bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin géruslerine basvurmuslardir.
Arastirma sonucunda, uygulama ve tekrar eksikliginin o6grencilerin 6grenmelerini
zorlastirdig1 gérilmustir. Benzer durum Ozmen ve Altun (2014) tarafindan yapilan
arastirma sonugclariyla desteklenmektedir.

Arastirma bulgular incelendiginde, ortaya ¢ikan bir diger problemin gercek yasam
baglaminin kestirlememesine iliskin oldugu goérulmektedir. Yari yapilandiriimis odak grup
gorusmeleri incelendiginde, dgrencilerin yazdiklari program kodlarinin gercek hayattaki
karsiliklarini anlamakta guclik yasadiklarini belirttikleri gortlmektedir. Bu bulguyu
destekler nitelikteki calismalardan biri olan Ersoy ve digerleri (2011) tarafindan yapilan
arastirmada, programlama 6gretimi surecinde yazilan kodlarin ginlik hayattaki gergek
karsiliklarinin anlasilamadigi belirtiimistir. Buna ydnelik olarak onerdikleri modelde,
odrencilerin gergek yasam baglamini kestirebilmeleri i¢in robot programlama araclarini
onermiglerdir.

Arastirma kapsaminda, yari yapilandiriimis odak grup goérismesi ve yansitici
ogrenci gunliklerinden toplanan veriler incelendiginde, 0Ogrencilerin programlama
ogretimine yonelik gorsel ve yazili kaynak bulmakta gugluk yasadiklari veya etkili
medyalara ulasamadiklari yéninde bulgulara ulasiimistir. Gomes ve Mendes (2007)
tarafindan yapilan arastirma bulgulari bu durumu destekler niteliktedir. Gomes ve Mendes
yaptiklari arastirmada, programlama ogretiminde yasanan zorluklari bes kategoride
incelemiglerdir. Bu kategoriler; “0grenme yontemleri’, “calisma yontemleri’, “0grenen
beceri ve davraniglar”, “programlamanin dogasi” ve “psikolojik etkiler” olarak

siralanmistir. Ogrenme ydntemleri kategorisine iligkin arastirma sonuglar incelendiginde,
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statik 6drenme materyalleriyle programlama gibi dinamik yapilarin 6gretilemeyecedi
vurgulanmistir. Ayni ¢alismada, problem ¢bézme becerisini gelistirmek, programlama
yapisini anlamak veya programin nasil tasarlanacaginin anlagiimasi yerine programlama
dili ve s6zdiziminin ezberlenmesine yonelik yontemlerin kullanildigi belirtimektedir. Bu
durumun ezbere dayali &grenmelerden kaynakli problemlere sebebiyet verdigi
belirtiimistir. Aragtirma bulgulari incelendiginde, benzer sonuglara ulasildigi gértulmektedir.
Arastirma bulgulari, programlama ogretimi surecinde kullanilan 6gretim ydntemlerinin
ezbere dayali oldugu ve bu durumun programlama égretimini zorlastirdigini belitmektedir.
Benzer sekilde Esteves ve Mendes (2004) tarafindan yapilan arastirmada, égrencilerin
programlama mantigini 6grenmek yerine kod bloklarini ezberleme yoluna gittikleri

belirtilmistir. Benzer durum Byne ve Lynos’un (2001) ¢alismalarinda da goértlmektedir.

5. 1. 4. Cevresel Problemler

I

Programlama 6gretimi strecinde “ders sureleri”,
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kalabalik siniflar”, “Turkce kaynak”,
“yer ve zaman” konularina iliskin cevresel problemlerin yasandigi tespit edilmistir. Bu
sonug, cesitli baglamlarda yapilan benzer arastirma sonuglariyla desteklenmektedir.
Yapilan ¢alismalarda ders siireleri (Cevahir ve Ozdemir, 2017; Ozmen ve Altun, 2014; So
ve Kim, 2018), kalabalik siniflar (Gomes ve Mendes, 2007; Tan ve Towndrow, 2009; Tie
ve Umar, 2010), Tidrkce kaynak, yer ve zaman (Maloney vd., 2010; Moreno-Ledn ve
Robles, 2015) problemlerinin incelendidi gorulmektedir. Aragtirma verileri incelendiginde,
ogrencilerin ders surelerinin yetersiz oldugu yoéninde goérits bildirdikleri ve programlama
surecinin sadece sinif i¢i uygulamalarla sinirlandirilmamasi gerektigi belirtilmistir. Bu
bulguyu destekleyen galismalardan biri olan, Ozmen ve Altun (2014) tarafindan yapilan
fenemolojik arastirmada, dgrencilerin programlama &gretimi slrecinde yasadiklari
problemlerin  basinda uygulama yetersizliginin geldigi  belirtiimistir.  Uygulama
yetersizliginin dogrudan ders suresiyle iligkili oldugu dusunildigiinde, Ozmen ve Altun
(2014) tarafindan yapilan arastirmanin bu sonucu dogruladidi séylenebilir. Benzer sekilde,
Schunk (2011) tarafindan yapilan arastirmada, zor ve karmagsik programlama konularina
iliskin bol 6rnek ¢ozllerek pratik yapilmasi gerektigi belirtiimektedir. Gézlem raporlari
incelendiginde, ders surelerinin kisitli olmasindan kaynakli yeterince pratik yapilamadigi
icin yeni bilgilerin pekistirilemedigi ve buna bagli olarak 6grenme surecinde zorluklarin
yasandigi goézlemlenmistir. Bu bulgu, Schunk (2011) tarafindan yapilan arastirma
sonuglariyla értigsmektedir. Ogretim elemanlariyla yapilan mulakat verileri incelendiginde,
programlama 6gretimi sirecinde yasanan problemlerin blyik bir gogunlugunun kalabalik
siniflardan kaynaklandigi gorilmektedir. Bulgular; yer, zaman, uygulama ve tekrar

problemlerinin kalabalik sinif problemiyle iligkili oldugunu gdstermektedir. Ogrencilerle
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yapilan yari yapilandiriimis odak grup gérismelerinde de benzer bulgulara ulasiimistir.
Ogrenciler, sinif mevcutlarinin programlama dersleri icin uygun olmadigini, asiri kalabalik
oldugu icin kendileriyle yeterince ilgilenilemedigi yoninde gorus bildirmislerdir. Benzer
sekilde, Gomes ve Mendes (2007) tarafindan yapilan arastirmada, programlama
ogretiminde yasanan zorluklarin galigma ve 6gretme metoduyla ilgili oldugu belirtiimistir.
Bu metotlarin ders sdresi, uygulama sayisi, 6gretim elamani basina disen égrenci sayisi
ve kullanilan kaynak sayisi gibi nedenlerden dolayl programlama dinamigine uygun
olmadigi vurgulanmigtir.

Arastirma bulgulari, programlama &gretimine yoénelik bircok kaynak olmasina
ragmen, tum ihtiyacglari karsilayacak duzeyde Turkge kaynak sayisinin ¢ok sinirli oldugu
yoniinde sonuglara ulasiimistir. Ogrenciler, programlama 6gretimi sirecinde Tiirkge
kaynak, bilgisayar ve derleyicilere ihtiyag duyduklarini belirtmislerdir. Bu durumdan dolayi
¢ogu zaman bilgisayar laboratuvarlarina bagiml kaldiklari ydntinde gorus bildirmislerdir.
Calisma alanlarinin bilgisayar laboratuvarlariyla sinirh kalmasinin kendilerine tam
anlamiyla yer ve zaman baglaminda 6zgurlik saglamadigini belirtmislerdir. Buna yonelik
yari yapilandiriimis odak grup gorusmeleri incelendiginde, ogrencilerin yer ve zaman
sinirlamasi olmaksizin her platformda kodlama yapabilecekleri ortamlara gereksinimlerinin
oldugu yénunde bulgulara ulasiimistir. Bu baglamda alanyazin incelendiginde, dogrudan
olmasa da dolayli olarak problemin ¢6zimune yonelik gesitli uygulamalarin gelistirildigi
gorilmektedir. Cogunlukla gevrimigi olarak ¢alisan bu uygulamalar ile 6grenciler istedikleri
yerde ve istedikleri zaman kodlama yapabilecekleri kaynak ve araglara ulasabilmektedirler
(Moreno-Ledn ve Robles, 2015). Web temelli galisan derleyiciler veya blok temelli ¢alisan
¢evrimigi 6grenme ortamlari bunlara drnek verilebilir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Bu
uygulama ortamlarinin dogrudan olmasa da dolayh olarak yer ve zaman problemini

ortadan kaldirdigi veya kismen azalttigi1 sdylenebilir (Maloney vd., 2010).

5. 2. Video Destekli Cevrimici Ogrenme Ortaminin Tasarimi

Programlama o6gretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin
tasariminda goOzlem, yansitici 6grenci gunlukleri, mulakat, yari yapilandirilmis odak grup
goériusmeleri ve dereceli puanlama anahtarindan yararlaniimistir. Elde edilen verilerin
analizi sonucunda, programlama ogretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme

ortaminin tasarimina iliskin “icerik”, “gorsel tasarim”, “etkilesim” ve “kullanighik” olmak
lzere dort tasarim degiskenin ortaya ciktigi gortlmustir. Bu tasarim degiskenleri, igerik
(Cevahir ve Ozdemir, 2017; Dai vd., 2011; Guzdial, 2016), gérsel tasarim (Fessakis vd.,
2013; Gezgin vd., 2017; Gllbahar ve Karal, 2018), etkilesim (Daniels ve Walker, 2001;

Kert, 2018; Williams vd., 2008;) ve kullanislilik (Arabacioglu vd., 2007; Karaca ve Ocak,
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2017; Rogoshkina ve Kushnirenko, 2011) olmak Uzere gesitli baglamlarda yapilan benzer
arastirma sonugclariyla desteklenmektedir. Dai ve digerleri (2011) tarafindan yapilan
arastirmada, ‘“yaparak vyasayarak &drenme” yaklasimina dayanan ‘“insacilik”
(Constructionism) kuraminin kazanimlara uygun olarak hazirlanmig 6grenme igerigine
iliskin olarak, 6grenme surecinde 6nemli bir rol oynadigi belirtiimektedir. Seymor Papert
tarafindan ortaya atilan insacilik kurami; 6grenenlerin basit, sade ve anlasilir igerikler
yoluyla daha derin 6grenme deneyimleri kazandiklarini ileri strmektedir (Crichton ve
Carter, 2015). igerik degiskeni baglaminda degerlendirildiginde, bu sonu¢ arastirma
sonuglariyla (igeriklerin kazanimlarla ortismesi, icerikler icin kullanilan dilin sade ve
anlasilir olmasi, bilgilerin giincel olmasi, konularin basitten karmasiga dogru verilmesi)
ortismektedir.

Ben-Ari'nin (2001) programlama o6gretimine yonelik gerceklestirilecek calismalara
yonelik Onerilerinin yer aldigi calismasinda, sadece igerik transferinin degil icerigin
organize edilmesi ve guglik derecesine gore dizenlenmesi, anlama eksikliklerinin ortaya
¢lkarimasi ve buna yonelik kavramsal vyanilgilarin azaltiimasi gerektigine isaret
edilmektedir. Guzdial (2016) tarafindan yapilan arastirmada programlama 6gretiminde “6n
bilgi”, “bilissel yuk”, “dirustlik”, “Gretkenlik” ve “test etme” olmak lzere 5 dnemli ilkeden
s0z edilmektedir. Bu ilkelerden 6n bilgi ilkesi igerik tasarimi baglaminda 6ne ¢ikmaktadir.
On bilgi ilkesi; 6grenenlerin var olan bilgilerinin yeni 6grenecegi igerikler igin zemin
olusturdugunu ve daha Ust dizeye cikarilmasi gerektigini belirtmektedir. Bu ilke, igerik
Ozelliklerinin nasil tasarlanmasi gerektigi konusunda arastirmacilara 6nemli ipuclar
vermektedir. Bu yonlyle degerlendirildiginde arastirma sonuclaryla (kavramsal
yanilgilarin azaltiimasi, matematiksel disinme becerisinin desteklenmesine yonelik
iceriklerin sunulmasi, ardisik ve dobngusel disinme becerisinin desteklenmesi,
sdzdizimsel hatalarin azaltilmasi, 6rinti kurabilme, mantiksal ¢ikarimda bulunabilme,
soyut disinme ve genelleme becerisinin desteklenmesi) paralellik géstermektedir.
Programlama égretimine yonelik video destekli gevrimi¢i 6grenme ortaminin tasariminda
onemli bir role sahip olan igerik degiskenin sahip olmasi gereken 6zelliklere iliskin dnemli
ipuglarinin verildigi bir diger arastirma ise Cevahir ve Ozdemir (2017) tarafindan yapilan
arastirma makalesidir. Programlama o6gretiminde yasanan zorluklarin belirlenmesi ve
buna yodnelik ¢6zum Onerilerinin tartisildi§i arastirma, icerik 6zelliklerinin tasarimi
baglaminda arastirma sonuclarini desteklemektedir. Benzer sekilde Sayginer ve Tuzun
(2017) tarafindan yapilan arastirma sonuglari da bu bulgulari destekler niteliktedir.

Ote yandan programlama &gretimi sirecinde yasanan bazi zorluklarin kullanilan
6grenme ortaminin goérsel tasarim 6zellikleriyle iligkili olabilecegdi belirtiimektedir (Gulbahar

ve Karal, 2018). Bu badlamda, Fessakis ve digerleri (2013) tarafindan yapilan ¢alismada,
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programlama o6gretimi surecinde kullanilan gorsel tasarim degigkenlerinin 6grenenlerin
sembolleri ¢éziimleme, asinalik olusturma ve bazi gérevleri yerine getirmeleri konusunda
destekleyici oldugu belirtiimistir. Sadchenko ve Kushnirenko (2015) tarafindan yapilan
¢alismada, programlama o6gretimi sirecinin soyut ve karmasik yapisindan dolayi
o6grenenlerin programlama kavramlarina iligkin gdérevleri tanimlayamadiklarina dikkat
cekerek o6grenme ortaminda kullanilacak 0Ogelerin fonksiyonlarini yansitacak sekilde
gorsel ve tutarli olmasi gerektigi belirtiimigtir. Calao ve digerleri (2015), bazi 6grencilerin
programlama surecinde okuma ve takip etme konusunda zorlandiklarini, Gezgin ve
digerleri (2017), 6grenme ortamindaki karmagik gorsel 6gelerin gézu yormasindan dolayi
ogrenenlerin zorluk yasadiklarini, Arabacioglu ve digerleri (2007) ise isaretcilerin dogru
sonuca yonlendiremedigi durumlarda o6grencilerin problem yasadiklarini belirtmislerdir.
Arastirmacilar, yasanan bu zorluk ve problemlere yonelik olarak 6grenme ortaminda
kullanilan metinlerin okunabilir olmasi, goérsel 6gelerin tutarli olmasi, renk uyumunun
saglanmasi ve isaretcilerin vurgulanmasi gerektigine isaret etmektedir. Bu yonuyle, elde
edilen bulgular gorsel tasarim degiskeni baglaminda arastirma sonuclariyla értismektedir.
Demir (2015) tarafindan yurutilen doktora tezinde, egitsel programlama dilinin farkl
kullanimlari arastirilmistir. Programlama dilinin farkli kullanim tdrlerinin dolayli olarak
gorsel tasarim ozellikleriyle iligkili oldugu ortaya c¢ikmistir. Ouahbi ve digerleri (2015)
tarafindan ydrutilen arastirmada, scratch ortami  kullanilarak basit oyunlarin
tasarlanmasina dayali yéntem kullaniimistir. Arastirma sonucunda goérsel tasarim
Ozelliklerinin 6grenenler agisindan énemli oldugu sonucuna ulasiimistir. Metin ve gérsel
6gelerin batinlik olusturmasi, yalin ve basit 6gelerin kullaniimasi, gorsel 6gelerin sayfa igi
yerlesiminin dengeli olmasi, dolayli olarak bu sonug¢ Uzerinde etkili olmustur. Bu
kapsamda elde edilen bulgularin, aragtirma sonuglariyla paralellik gésterdigi sdylenebilir.
Alanyazin incelendiginde, programlama 6gretiminin 6grenen merkezli uygulamalarla
verimliliginin desteklenmesi gerektigi ifade edilmektedir (Kert, 2018). Bu baglamda Daniels
ve Walker (2001), programlama 6gretiminde etkilesim unsurunun 6nemine dikkat ¢cekerek,
esli programlama yonteminin igbirlikli 6grenme ile baglantili sekilde programlama 6gretimi
surecinin verimliligine katki sagladigini belirtmektedir. Egli programlama yonteminde,
programlama surecinde iki Kiginin birlikte yer aldigi, kisilerin tim yoOnleriyle programlama
surecine yonelik karar verme sureclerine katki sagladigi ve elegtirel donut desteginin
verildigi bir ydéntem olarak tanimlanmaktadir (Kamthan, 2009). Bu kapsamda
degerlendirildiginde, esli programlama uygulamasinin, programlama ogretimine yonelik
video destekli cevrimici 6grenme ortaminin tasarimina iligkin sahip olmasi gereken
etkilesim Ozellikleriyle ortustugu goridlmektedir. Williams ve digerleri (2008) tarafindan

programlama 6gretimi sdrecinin verimliligine iliskin ortaya attiklari 11 maddelik rehberde,
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Ozellikle 6grenen-6greten ve dgrenen-6grenen etkilesimine vurgu yapildig1 goérulmektedir.
Williams ve digerleri (2008) tarafindan yapilan bu arastirma sonuglariyla, arastirmanin
etkilesim degiskeninin sahip olmasi gereken (isbirlikli 6grenmeyi desteklemeye yonelik
olmasi, yardim ve destek 6gelerinin iglevsel olmasi ve kullanicilara bildirim desteginin
sunulmasi) 6zellikleri yonuyle 6rtusmektedir.

Motivasyon, programlama 6gretimi sirecinin en 6nemli 6gelerinden biri olarak ifade
edilmektedir (Gulbahar ve Karal, 2018). Pasif 6grenci rolunin ©6n plana ciktig
programlama oOgretimi slrecinin kesfetme, icerigi yonetme ve ders motivasyonunun
sureklilik kazanmasinin desteklenmesi gerektigi belirtiimektedir. Bu durum, programlama
ogretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminin tasarimina iliskin sahip
olmasi gereken etkilesim (gorsel 6Jelerin 6grenci motivasyonunu desteklemesi, 6grenme
istegini desteklemeye vyonelik olmasi, forum ve tartisma bileseninin etkilesimi
desteklemesi) ozellikleriyle paralellik gdstermektedir. Unal ve Bay (2010) tarafindan
yapilan arastirmada, Java programlama dilinin dgretiimesine yonelik bir egitim yazilimi
tasarlanmistir. Ogrenci gelisiminin de izlendigi arastirmada, tasarlanan ¢oklu ortam
yaziliminin ogrenenlerde paylasim duygusunu gelistirdigi, sosyal iletisim ve etkilesim
becerilerini destekledigi belirtiimistir. Ozellikle programlama gibi soyut ve karmasik
yapilarin 6gretiminde 6grenen-6greten etkilesiminin 6nemli bir unsur olarak ortaya ¢iktigi
ifade edilmektedir. Bu baglamda programlama &gretimine yonelik uygulamalarin
tasariminda etkilesim 6zelliklerinin etkili olacagi belirtiimektedir. Arastirmanin bu sonuglari
yapilan diger arastirma bulgulariyla értismektedir.

Problem c¢6zme, elestirel dislinme ve algoritmik diaslinme gibi Gst bilissel
kazanimlarin ylzeysel 6gretim etkinlikleriyle gelistirimesi mumkun degildir (Kert, 2018).
Soyut ve karmasik olan programlama 6gretimi strecinde 6grenenlerin, esnek bir ortamda
programlama c¢aligsmalarini yapmasi ihtiya¢c duyulan bir yaklagim bicimi olarak
degerlendiriimektedir. Bu ydnulyle degerlendirildiginde, programlama o6gretimine yonelik
video destekli g¢evrimi¢gi 6grenme ortaminin tasarimina iliskin sahip olmasi gereken
kullanighhk (sistem ara yuzinun kullaniciya goére uyarlanabilmesi, sistemin ek bir
programa ihtiyag duymadan calismasi, editbre yazilan kodlarin ¢iktilarinin anhk
alinabilmesi) 6zellikleriyle paralellik gdstermektedir. Karaca ve Ocak (2017) tarafindan
yapilan aragtirmada, algoritma ve programlama dersine yonelik ters yuz 6grenme
yonteminin dgrencilerin akademik basarisina etkisi arastiriimistir. Arastirma kapsaminda
kullanilan videolarin oynatma, durdurma, geri veya ileri sarma Ozelliklerinin yaninda
videolara sesli not ekleme, videolara icindekiler bolimi ekleme ve donut verme
Ozelliklerinin  olmasinin  6grenenlerin bu ortama yonelik kullanighlik ozelliklerini

destekleyebilecedi  belirtilmigtir.  Arastirma bu kapsamda degerlendirildiginde,
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programlama 6gretimine ydnelik video destekli ¢cevrimici 6grenme ortaminin tasarimina

iliskin sahip olmasi gereken kullanighlik 6zellikleriyle ortustugu soylenebilir.

5. 3. Video Destekli Cevrimici Ogrenme Ortaminin Degerlendirilmesi

Programlama 6gretimine yonelik video destekli c¢evrimigci 6grenme ortaminin
degerlendiriimesi icin mulakat, yari yapilandiriimig odak grup goériusmesi ve dereceli
puanlama anahtarindan yararlaniimistir. Elde edilen veriler “igerik”, “gérsel tasarim”,
“etkilesim” ve “kullanighhk” boyutlari cercevesinde degerlendirilmistir.  Alanyazin
incelendiginde, arastirmalarda cogunlukla tasarlanan 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
akademik basarisi, memnuniyet, tutum, 6z yeterlilik, motivasyon, hazirbulunusluk,
etkilesim duzeyi, islemsel uzaklik algisi ve sosyal buradalik algi dlzeyleri gibi degiskenler
uzerindeki etkileri arastiriimistir. Ancak bununla birlikte, programlama 6gretimine yonelik
video destekli cevrimi¢i 6grenme ortaminin degerlendiriimesine iligkin elde edilen
bulgularin ¢esitli baglamlarda yapilan benzer arastirma sonuclariyla desteklendigi
gorulmustuar (Cakir, 2011; Cakiroglu, Baki ve Akkan, 2009; Dere, Avci Ylcel ve Yalginalp,
2016; Gulbahar vd., 2008).

Cakiroglu ve digerleri (2009) tarafindan yuratilen ¢alismada, matematik 6gretimine
yonelik 6grenme nesnelerinin yer aldigi bir web tabanli 6grenme ortami (6grenme nesnesi
ambari) hazirlanmistir. Ogrenme ortaminin degerlendiriimesi igin arastirmacilar tarafindan
geligtirilen iki farkl anket kullaniimigtir. Ogrenme ortami, egitsel igerik baglaminda
degerlendirildiginde katilimcilarin “6grenmeye katkisi” faktériine ait ortalama puani 3.84
ve “matematik o6gretimindeki yeri” faktdrine ait ortalama puani 3.36 olarak tespit
edilmistir. Bu durum katihmcilarin hazirlanan 6grenme ortamini egitsel igerik baglaminda
kararsizim (2,60-3,39) ve katiliyorum (3,40-4,19) dlzeyinde yeterli gbérdikleri anlamina
gelmektedir. Programlama 6gretimine yénelik video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin
icerik 6zelliklerine iliskin dereceli puanlama anahtarindan elde edilen puanlarin ortalamasi
2.94 (2.34-3.00 arasinda “yeterli’) oldugu g6z o6ninde bulunduruldugunda, arastirma
sonucunun Cakiroglu ve digerleri (2009) tarafindan yUratilen arastirma sonuglariyla
desteklendigi gorulmektedir.

Cakir (2011) tarafindan “Temel Bilgi Teknolojisi Dersi” kapsaminda mobil destekli bir
dgrenme ortami  geligtirilerek deg@erlendirilmistir.  Ogrencilerin  gelistirilen  6grenme
ortaminin teknik odzellikleriyle ilgili gérusleri alinmistir. Ogrencilerin gelistirilen 6grenme
ortaminin gorsel igerik ozelliklerine iliskin %40,2 oraninda “yeterli”, %40,9 oraninda
“kismen yeterli” dizeyinde kabul ettikleri tespit edilmistir. Ancak programlama 6gretimine
yonelik video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin gorsel tasarim &zelliklerine iligkin

dereceli puanlama anahtarindan elde edilen puanlarin ortalamasi 2.92 (2.34-3.00
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arasinda “yeterli”) olarak tespit edilmigtir. Cakir (2011) tarafindan yuratulen bu aragtirma
sonucu, arastirma bulgulariyla bu yonayle farklilagsmaktadir.

Dere ve digerleri (2016) tarafindan yapilan arastirmada, Edmodo egitsel 6grenme
ortaminin kullaniimasina yonelik 6grenci gorugsleri degerlendirilmigtir. Arastirma verileri,
arastirmacilar tarafindan gelistirilen degerlendirme rubrigi ile toplanmistir. Arastirmada,
Edmodo 6grenme ortaminin duyuru, iletisim ve paylasim gibi Ozelliklerinin 6grenme
ortaminin etkilesimi baglaminda yeterli diuzeyde gereksinimleri karsiladigi sonucuna
ulasiimigtir.  Ayni  zamanda degerlendirme rubrigi verilerini desteklemek igin
yapilandiriimis gdérisme sorularindan elde edilen bulgular, etkili bir égrenci-6gretici
iletisimini desteklemesi ve bildirim desteginin sunulmasi gibi 6zellikler acisindan etkilesim
Ozelliklerini  karsiladigi sonucuna ulasiimigtir. Arastirma bu yodnlyle, programlama
ogretimine yonelik video destekli cevrimici 6grenme ortaminin etkilesim 6zelliklerine iliskin
yapilan degerlendirme sonugclariyla értismektedir.

Programlama ogretimine yonelik video destekli cevrimi¢i 6grenme ortaminin
kullanighginin degerlendiriimesi, video destekli cevrimigi 6grenme ortamini kullanan
katihmcilarin belirlenen roller ¢ergcevesinde kullanici gereksinimlerini hangi dizeyde
karsiladigini belirlemeyi amaclayan sureci ifade etmektedir. Programlama &gretimine
yonelik video destekli c¢evrimi¢ci 6grenme ortaminin kullanighliina iliskin dereceli
puanlama anahtarindan elde edilen puanlarin ortalamasi 2.93 (2.34-3.00 arasinda
“yeterli”) olarak tespit edilmistir. Elde edilen bu puanin programlama égretimine yénelik
tasarlanan video destekli cevrimici 6grenme ortaminin kullanici gereksinimlerini kargilama
noktasinda oldukga yeterli oldugu seklinde yorumlanabilir. Gulbahar ve digerleri (2008)
tarafindan ydrutilen ¢alismada “web macerasi” sisteminin kullanislihgi degerlendirilmigtir.
Ogrenci ve 6gretim elamanlarinin katilimci olarak yer aldi§i calismada, kullaniglilik testleri
uygulanmistir. Gergeklestirilen kullanighilik testleri sonucunda, sistemin %75 oraninda
kullanici gereksinimlerini karsiladigi tespit edilmistir. Bu tespit, arastirma kapsaminda elde
edilen bulgularla benzerlik géstermektedir. Dere ve digerleri (2016) tarafindan yapilan
arastirmada, egitsel amacgh c¢evrimici 6grenme ortami degerlendirme rubrigi ve
yapilandiriimig gorugsme sorular kullanilarak degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular,
katilimcilarin  egitsel amach c¢evrimici 6gdrenme ortamini  kullanighlik baglaminda,
gereksinimleri karsiladigini belirtmislerdir. Cakiroglu ve digerleri (2009) tarafindan yapilan
matematik Ogretimine yonelik 6grenme nesnelerinin yer aldigi web tabanli 6grenme
ortaminin kullaniglihgina iligkin arastirma bulgulari incelendiginde, kullanici gereksinimleri
karsilama noktasinda oldukga yeterli oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu sonuglar arastirma

kapsaminda elde edilen bulgularla értismektedir



6. SONUCLAR VE ONERILER

Bu arastirmada programlama &gretimine yodnelik video destekli c¢evrimici bir
o6grenme ortami tasarlanmis ve degerlendirilmistir. Arastirmada, programlama 6gretimine
yonelik video destekli ¢cevrimigi 6grenme ortaminin tasarimi ve degerlendirilmesi ayri ayri
incelenmistir. Programlama 6gretimine yonelik video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin
tasarim sureci, alanyazin ekseninde, veri toplama araglarindan (gézlem, yansitici 6grenci
gunlikleri, yari yapilandiriimis odak grup gorismesi, milakat, dereceli puanlama
anahtari) toplanan veriler 1s1ginda gercgeklestiriimigtir. Tasarim sirecinde, programlama
Ogretimine yonelik video destekli gevrimici bir 6grenme ortaminin Urln olarak ortaya
cikariimasi hedeflemistir. Bu hedefe ulagsmak icin ise tasarim tabanli arastirma (TTA)
yapilmigtir. Tasarim tabanl arastirmalarda tasarlanan yapi, degerlendirme sonuglarina
gobre surekli yenilenmektedir. Bu kapsamda, programlama &gretimine yonelik video
destekli cevrimici 6grenme ortaminin  tasarim sdreci, toplam doért doénglde
gergeklestiriimistir. Birinci tasarim dongusunde, programlama 6gretimi slrecinde yasanan
problemlere iliskin temalar ve alt boyutlari ortaya gikariimistir. ikinci tasarim déngiisiinde,
programlama ogretimi slUrecinde yasanan problemlere yonelik video destekli ¢evrimigi
o6grenme ortaminin tasarimina iligkin tasarim degigskenleri ve alt boyutlari ortaya
cikarilmigtir. Tasarim degiskenleri ekseninde diuzeltme ve iyilestirmeler gerceklestirilmistir.
Uglincii ve dordiincl déngiilerde benzer sekilde tasarim degiskenleri ekseninde diizeltme
ve iyilestirmeler yapilarak tasarim sdreci sonlandiriimistir. Tasarim surecinin sonunda,
programlama o6gretimine ydnelik video destekli gevrimici 6grenme ortami igin bir tasarim
cercevesi Onerilmigtir. Programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢evrimigi 6grenme
ortaminin degerlendirme sidreci de yine veri toplama araglarindan (yari yapilandiriimis
odak grup goérismesi, milakat, dereceli puanlama anahtar) toplanan veriler i1s13inda
gerceklestirilmigtir. Degerlendirme surecinde, programlama o6gretimine yonelik video
destekli g¢evrimici 6grenme ortaminin kullaniimasina yodnelik kullanici deneyimleri
degerlendirilmistir. Kullanici deneyimlerinin degerlendiriimesi sireci, tasarim sirecinde

belirlenen tasarim degiskenleri ekseninde gerceklestirilmistir.
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6. 1. Sonuglar

1. Programlama 6gretimi stirecinde bilissel, duyussal, ydntemsel ve ¢evresel olmak

lUzere dort temada problem yasandi§i sonucuna ulasiimistir. Yasanan

problemlere iliskin temalar alt basliklar halinde asagida sunulmustur.

Programlama 6gretimi slrecinde yasanan biligsel problemler:

” . ” o«

Programlama oOgretimi slrecinde “parantez’, “tirnak”,

o

virgal”, “bosluk”
veya diger karakterlerin eksik veya yanhs kullaniimasindan kaynakl
sb6zdizimsel problemlerin yasandigina iliskin sonuglara ulagiimistir.
Programlama strecinin temel yapi taslarini olusturan “for”, “do”, “while”,
“if” gibi anahtar kavramlarin yanlis kullaniimasi veya bu kavramlarin
anlamlarinin kestirilememesinden kaynakli problemler tespit edilmistir.
Ogrenenlerin matematik bilgilerinin yeterli diizeyde olmadigi veya eksik
olmasindan dolayi, “igslem onceligi” veya “temel dort islem” konularinda
problemler tespit edilmisti. Buna bagli olarak o6grenenlerin sayisal
dusinme becerilerinde problemler oldugu ortaya ¢ikmistir.

Ogrenenlerin algoritmalar konusunda islem adimlarindan bazilarini
atladiklari  ve gercek hayatta kullandiklar islem adimlariyla
iliskilendiremedikleri goéralmustur. Bu durum, bir gorevi yerine getirmek
veya bir problemi c¢6zmek igin siralanan adimlar kdmesinin
tanimlanamadigi ve buna bagli olarak algoritmik disunme becerisinde
problem yasandigini gostermigtir.

Ogrenenlerin  “if-else”, “for”, “do-while” gibi kosullu yapilarda ve
dongulerde problem yasadiklari goralmustur. Dolayisiyla ardisik ve
dongusel islemin hangi déngiude veya adimda nasil davranacaginin
kestirilemedigi ve buna bagl olarak ¢ézimlemenin yapilamamasindan
kaynakli ardisik ve doéngisel disinme becerisine iliskin problemlerin
yasandigi tespit edilmistir.

Ogrenenlerin, olaylar arasinda neden sonug iligkisini, nesneler ve
kavramlar arasindaki iliski dizenini, tekrar eden yapilarin sistematigini,
mantigini ve bir sonraki adim igin 6ngdéri veya tahmin yapabilme
becerinde problemlerin yasandigi goéralmustdr.

Zihinsel sdlreclerin sonunda, c¢esitli alternatifler arasindan birinin
secilmesini veya bir kosul ifadesinin sonucunun dogru veya yanls

olmasi durumunda segcilen deyimlerin yarutilmesine iligkin 6grenenlerin
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problem yasadigi goridlmuistir. Bu durum mantksal c¢ikarimda
bulunabilme becerisine iliskin problemlerin yasandidina isaret
etmektedir.

Soyut distinme ve genelleme becerisinde yasanan problemlere bagli
olarak gercek nesnelerle ilgili problemlerin zihinden c¢o6zilmesi veya
insan belleginde yer alan bilgilerle iliskilendirmesinde problemler oldugu
tespit edilmistir.

Katilimcilarin 6nceki mezun olduklari 6gretim kurumundan kaynakl (Duz
lise, Anadolu lisesi vb.) dnbilgilerinin yetersiz oldugu veya programlama
ile ilgili 6nceki deneyimlerden kaynaklanan o6grenmeler konusunda

problemler yasandigi sonucuna ulagiimistir.

Programlama 6gretimi sirecinde yasanan duyussal problemler:

Programlama 6gretimi surecinde 6grenenlerin inancglarinin zayif oldugu,
0zguven eksikligi yasadiklari ve karsilasacaklari problemlerin Ustesinden
gelemeyeceklerine iliskin endiselerinin oldugu sonucuna ulagiimistir. Bu
durum programlama ogretimi surecinde 0z-yeterlilik probleminin
yasandigina isaret etmektedir.

Ogrenenlerin bir davranigi baslatma, yonlendirme ve sirekliligini
saglama konusunda problem yasadiklari ve buna bagl olarak
motivasyon probleminin yasandigi sonucuna ulagiimistir.

Ogrenenlerin bilis-duygu-davranis egilimlerinin zayif oldugu ve buna
baglh olarak programlamaya kargi tutumlarinin olumsuz oldugu
gOralmagtar.

Ogrenenlerin programlamaya karsi endise ve tedirginliklerinin oldugu
goralmastir. Bu durum programlama o6gretimi sidrecinde kaygi
problemlerinin yasandigina isaret etmektedir.

Ogrenenlerin kendini tanimak ve kendi 6grenmelerini kontrol etmeye
iliskin cabalarinda problemlerin oldugu tespit edilmistir.

Ogrenenlerin  programlama derslerinde ¢ok daginik caligtiklari, not
tutmaktan kagindiklari, 6grenmede gulcluk yasadiklari konulara daha
fazla zaman ayirmalari gerektigi yerde daha az zaman ayirdiklari
gOralmastar.

Ogrenenlerin is-zaman denklemini kuramadiklari ve buna bagli olarak
programlama o6gretimi slUrecinde 06z-dizenleme problemleri oldugu

sonucuna ulasiimistir.
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Programlama 6gretimi surecinde yasanan yontemsel problemler:

Programlama 6&gretimi siUrecinde yeterince uygulama ve tekrar
yapilamadigina iliskin problemler tespit edilmistir. Ogrenenler yeni
ogrendikleri konulari tekrar edemediklerini ve dolayisiyla yeni
ogrendikleri konularin sadece derslerle sinirli kaldigi konusunda gérus
bildirdikleri gértlmastir. Bu durumun teorik konularin agirhkta
olmasindan kaynakli oldugu, uygulama ve tekrar igin ¢ok fazla zaman
ayrilamadigindan kaynaklandigi belirtilmistir.

Programlamanin gergek hayattaki karsiliginin ve kullanim alanlarinin
kestirlememesine iliskin  problem yasandigdi tespit edilmigtir.
Ogrenenlerin  programlama silirecinde kullandiklari kodlarin - guinliik
hayatta nasil etkiler olusturabilecegine iliskin problemlerinin oldugu
goralmustir. Dolayisiyla bu durum programlama &gretimi sdrecinin
somutlastirilamadigi ve gergek yasam baglaminin kurulamadigina iligkin
problemlere isaret etmektedir.

Programlama &gretimine yonelik yeterli dizeyde etkili 6grenme
materyalinin bulunamadigi veya kullanilamadigi ydénine problemler
tespit edilmistir. Ogrenenlerin yeterli diizeyde kitap veya videolara
ulasamadiklari, kaynaklarin buylk bir kisminin ise pedagojik etkilerden
uzak hazirlandigi ve buna bagli olarak programlama 6gretiminde yeterli
dizeyde etkili materyalin olmadigi sonucuna ulasiimistir.

Programlama &6gretimi surecinin yeterince gorsellestirilemedigine iliskin
problemlerin yasandigi tespit edilmigtir.

Ogrenenlerin mevcut dgretim ydntemlerinin kendilerini ezbere dayall
6grenmeye ittigini, cogunlukla sinav odakl g¢alistiklarini ve bu durumun
programlama 6gretimi slrecinde ezbere dayali 6grenmeler konusunda

problemlere neden oldugu yéniinde sonuglara ulasiimistir.

Programlama ogretimi surecinde yasanan gevresel problemler:

Programlama 6gretimi stirecinde 6grenenlerin yer ve zaman konusunda
problem yasandigi goérilmustir. Ogrenenlerin  program kodlarini
yazdiklari derleyici programlarinin okul laboratuvarinda bilgisayarlarda
bulundugunu ve laboratuvarlarin gogu zaman dolu olmasindan kaynakli

yer ve zaman konusunda problem yasadiklari tespit edilmigtir.
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Derleyici programlarin bilgisayar disindaki tablet, akill telefon gibi mobil
platformlarda calistirlamamasi konusunda problemlerin yasandigi
gOralmustar.

Ogrenenlerin gliclik yasadiklari konulari sinif ortamlarinin agiri kalabalk
olmasindan dolayr tekrar edemedikleri ve ders yuaritictisunin
O0grenenlere  bireysel olarak zaman ayiramadiklari  ybninde
problemlerinin oldugu goérilmuastir. Bu durum ders slresi veya tekrar igin
ayrilan zaman konularina iliskin yasanan problemlere isaret etmektedir.
Ogrenenlerin yeterli diizeyde Tirkge kaynaklara ulasamadiklari, mevcut
kaynaklarin ise niteliksel olarak yetersiz oldugu ydninde problemler
tespit edilmigtir. Dolayisiyla programlama o6gretimine yonelik Turkce
kaynak konusunda hem niteliksel hem de niceliksel problemlerin

yasandigi yoninde sonuglara ulasiimistir.

2. Programlama &gretimine yonelik video destekli cevrimici 6grenme ortaminin

tasarimina iligkin igerik, gorsel tasarim, etkilesim ve kullanishlik olmak Gzere dort

tasarim degiskenin ortaya ¢iktigi sonucuna ulagiimistir. Tasarim degiskenlerine

iliskin sonugclar alt basglklar halinde asagida sunulmustur.

icerik ézelliklerine iliskin sonuglar:

Programlama &gretimine yonelik kazanimlarin belirlenmesi ve igeriklerin
(video, kitap, gérseller vb.) kazanimlar ¢ergevesinde olusturulmasi
gerektigi,

Video ve diger 6grenme kaynaklari igin kullanilan dilin yaln, anlasilir ve
resmiyetten uzak olmasi gerektigi,

Ogrenme konularinin modiiler seklinde ve basitten karmasiga dogru
kategoriler halinde verilmesi, videolarin gercek yasamdan o6rneklerle
desteklenmesi gerektigi,

Videolarin zorluk derecelerine gore siralanmasi gerektigi,

Algoritma 06gretimine yodnelik ders igeriklerinin gorsellestiriimesi ve
gercek yasam o&rneklerinin resim veya animasyonlarla desteklenmesi
gerektigi,

Kavramsal yanilgilara neden olacak terim ve kavramlarin belirlenmesi ve
buna yonelik 6grenme videolarinin olusturulmasi, kavramsal yanilgilari
azaltilmak igin programlama kilavuzu, sik¢a sorulan sorular, terim veya

kavramlar s6zIUgu gibi bilesenlerin olusturulmasi gerektidi,
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Matematiksel disinme becerisine iliskin 6grenme videolar ile temel
matematik 6gretimine yonelik kaynaklarin eklenmesi gerektigi,

Ardisik ve dongusel islemin hangi déngide ve hangi adimda nasil
davranacagini dogru tahmin, ¢éziimleyebilme ve sonuca ulasabilmeye
yonelik icerik ve videolarin olugturulmasi gerektigi,

Sozdizimsel hatalari azaltmaya yonelik kaynaklarin olugturulmasi,
sbzdizimsel hatalari kismen otomatik algilayabilen ¢evrimici kodlama
editorunun eklenmesi, sOzdizimsel hatalar azaltmaya yonelik 6rnek
videolarin olugturulmasi gerektigi,

Olaylar arasinda neden sonug¢ baglantilarini kurabilmek, nesneler ve
kavramlar arasindaki iligki dizenini anlamak, ayrica tekrar eden
yapilarin sistematigini, mantigi ve kurallarini belirlemek ve bir sonraki
adim icin 6ngorli ve tahmin yapabilmeye yonelik videolarin olusturulmasi
gerektigi,

Zihinsel slreclerin sonunda, cesitli alternatifler arasindan birinin
secilmesini veya bir kosul ifadesinin sonucunun dogru veya yanls
olmasi durumuna goére secilen deyimlere karar verebilmeye yonelik
videolarin olusturulmasi gerektigi,

Gergek nesnelerle ilgili problemlerin ¢dzllebilmesi ve insan belleginde
yer alan bilgilerle iligkilendirilebilmeye yoénelik videolarin olusturulmasi
gerektigi,

Videolarda gercek yasamdan O&rneklere yer verilmesi, O6grenenlerin
glnlik hayatta karsilastiklari 6rnek olaylarla iligkilendirebilecekleri
videolarin olusturulmasi gerektigi,

Video sonlarina anlatilan konuyu 6zetleyecek kisa bilgilerin eklenmesi
ve bu Ozet bilgilerin grafik ve gizimlerle desteklenmesi gerektigi,
Anlatilacak konuya ge¢meden Once o6grencilerin videolarda neler
ogreneceklerine iligkin video amacini gosteren bolumlerin olugturulmasi
gerektigi,

Ayni konulara iligskin kisa sureli, uzun sureli, agir anlatiml, seri anlatiml,
gorsel destekli ve anlaticinin ekran gorintisindn oldugu videolar olmak
uzere farkl anlatim ve strelere sahip video kategorilerinin olusturulmasi
gerektigi,

Cevrimici uygulamalar i¢in kodlama editérinin olmasi ve ciktilarinin

anlik alinabilmesi gerektigi ydoninde sonuglara ulasiimistir.
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Gorsel tasarim 6zelliklerine iligkin sonuglar

Meni ve butonlarin fonksiyonlarini yansitacak sekilde gorsel dgelerle
desteklenmesi gerektigi,

Video destekli cevrimici 8grenme ortaminda bulunan bilesenler icin ortak
renk tonlarinin kullanilmasi ve ara ylz renk uyumunun saglanmasi,
metinlerin okunabilir boyutta olmasi gerektigi,

Videolarin yuksek goruntl kalitesine sahip olmasi, goruntu kalitesinin
kesintiye ugramamasi igin dnlemlerin alinmasi gerektigi,

Videolarda anlaticinin dikkat ¢cekmek istedigi alanlar icin farkli renkler
veya yazi boyutlarinin kullaniimasi gerektigi,

Video destekli gevrimi¢ci 6grenme ortaminin arayuziu igin kullanilan
gorsel 6gelerin basit, yalin ve tutarli olmasi gerektigi,

Gorsel 6gelerin sayfa igi yerlesimlerinin tasarim ilkeleri dogrultusunda
gerceklestiriimesi gerektigi,

Anlaticinin ekran goruntisunun oldugu videolarda ekran goruntisunun
az vyer kaplamasinin saglamasi, ekran gorantisinin akigi
engellemeyecek sekilde dizenlenmesi gerektigi,

Videolarda kullanilan isaretciler igin dinamik efektlerin kullaniimasi

gerektigi yoninde sonuglara ulasiimigtir.

Etkilesim 6zelliklerine iliskin sonuglar

Videolarin ylksek ses kalitesine sahip olmasi gerektigi,

Videolarda kullanilan &érnek senaryolarin ginlik hayattan segilmesi
gerektigi,

Videolardaki anlaticilarin kullandidi dilin resmiyetten, 6grenci-6gretmen
hiyerarsisinden uzak olmasi gerektigi,

Videolardaki fare isaretgilerinin iglem takibini kolaylastirmasi gerektigi,
Fare ve klavye hareketlerinin anlaticinin konugmalariyla paralelliginin
saglanmasi gerektigi,

Videolarda yavas ve sikici bir anlatim yerine daha akici bir anlatimin
tercih edilmesi gerektigi,

Videolar disindaki yazili kaynaklarda kullanilan gorseller igin
olabildigince basit ve karmasadan uzak tasarimlarin tercih edilmesi

gerektigi,
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e Anlaticinin ekran goérintisinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin
etkili ve dogru kullaniimasi gerektigi,

e Yardim ve destek bileseninin iglevsel olmasi gerektigi,

o Kullanicilara bildirim desteginin sunulmasi gerektigi,

e Videolarin ileri, geri, duraklatma gibi fonksiyonlarinin eksiksiz ve dogru

calismasi gerektigi ydninde sonuglara ulagiimistir.

Kullaniglilik 6zelliklerine iligkin sonugclar

e Videolarin ekran boyutlarinin kullaniciya gore degistirilebilir nitelikte
olmasi gerektigi,

o Sistemde bulunan bilesenler igin kategorilerin olusturulmasi, basit ve
kolay bir kullanima sahip olmasi, sistemin tanitim videosunun veya
kullanma kilavuzunun olmasi gerektigi,

e Sistemsel teknik hatalarin olusmamasi icin glncelleme ve onarim
desteginin saglanmasi gerektigi,

o Hizli destek bilesenin olusturularak sistemsel veya kullanicidan kaynakh
hatalarin hiz ¢ozulmesinin saglanmasi gerektigi,

o Kullanicilarin sistem ara ylzunde kismen dedgisiklikler yapabilmesine
olanak saglanmasi gerektigi,

e Kullanicilarin kisisel dosyalarini yukleyebilecekleri alanlarin
olusturulmasi ve bu alanlarin gesitli dosya formatlarini destekler nitelikte

olmasi gerektigi ydoninde sonugclara ulagiimistir.

3. Programlama &gretimine ydnelik video destekli ¢evrimigi 6grenme ortaminin
degerlendiriimesine iligkin elde edilen sonuglar, programlama 6gretimine yonelik
video destekli cevrimigi 6grenme ortamini kullanan &grenci ve 06gretim
elamanlarinin igerik, goérsel tasarim, etkilesim ve kullanighlik &zellikleri

baglaminda gereksinimleri karsiladigi yéninde sonuglara ulasiimistir.
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6. 2. Oneriler

6. 2. 1. Arastirma Sonugclarina Dayali oneriler

1.

Programlama ogretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortamlarinda
kullanilacak videolarin gesitli etkilesim unsurlariyla desteklenmesi saglanabilir.
Programlama ogretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortamlarinda
kullanilacak kodlama editériiniin daha karmasik program kodlarini derleyebilecek
sekilde gelistiriimesi saglanabilir.

Programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢cevrimici 6grenme ortamlarinda
kullanilacak bilesenlerin zeki ve uyarlanabilir 6grenme sistemleriyle
desteklenmesi saglanabilir.

Programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortamlarinin
tasarim sirecinde c¢esitli 6grenme analitikleri araglarindan yararlanilarak
o0grenenlerin tasarlanacak 6drenme ortamlarina iliskin kapsamli bilgilerine

ulagiimasi saglanabilir.

6. 2. 2. lleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1.

Programlama 6gretimi slrecinde yasanan problemlerin belirlenmesi asamasinda
ortaya c¢lkan tema ve kategoriler benzer arastirmalarla desteklenerek,
programlama 6gretimi surecinde yasanan problemlerin belirlenmesinde standart
bir veri toplama aracina donusturuilebilir.

Ortaya c¢ikan problem temalarinin her birinin programlama becerisinin
geligtirilmesi Gzerindeki etkilerine yonelik ¢calismalar yapilabilir.

Onerilen tasarim gergevesinde ortaya ¢ikan tasarim degiskenlerinin her birinin
programlama becerisinin gelistiriimesi Uzerindeki etkilerine ydnelik ¢alismalar
yapilabilir.

Tasarim degiskenleri bagka arastirma sonugclariyla desteklenerek, programlama
Ogretimine yonelik video destekli ¢evrimici 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi
suirecinde standart bir veri toplama aracina dénustardlebilir.

Onerilen tasarim cercevesi kapsaminda belirlenen video 6zellikleri, ters yiiz sinif
modeli uygulamalarinda kullanilacak videolarin  gelistirimesi  surecinde
kullanilabilir.

Onerilen tasarim gergevesi ylz yize dJrenme ortamlarinin, gevrimici veya

harmanlanmis 6grenme ortamlarina dénustirtlmesi sirecinde kullanilabilir.
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Ek 1. Tasarim degiskenlerine yonelik gergeklestirilen gcaligsmalar.

Birinci dongl sonunda gergeklestirilen ilk tasarimin ana sayfa ekran goérintisu.

€ C | @ Gavenii | htps// programiiyorum.com

Programlama Ogretimine Yonelik Video Destekli Ogrenme

Dokiimaniar Forum Gérsel Ogrenme Videolan Huzh Destek
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Kitiphane Quizler Senkron Dersler
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ikinci ddngii sonunda gergeklestirilen ikinci tasarimin ana sayfa ekran goriintiisi.
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icerik degiskenine yonelik gergeklestirilen galigmalar:

Cevrimici 6grenme ortaminda bulunan video ve ders iceriklerinin zorluk derecesine

g6re kategorilere ayrilarak yeniden siralanmasi.

B S  pmthat Eicicek  POWy -

Ogrenme Videolari = -
Ana sayfa Derslerim Videolar

o leriemeniz @
Kisa Anlatiml Videolar

|: Degiskenler =
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B Operatoriler (= |
IE Donguler (= |
IE Diziler = |
Uzun Anlatimml Videolar

li Degiskenler-Ver: Tipleri (- |
B Xontrol Deyvimleri (]

o

I Dongu Deyimleri

B S ssihst Eigicex  POWy -

Kuatuphane = -

Ana sayfa / Dersterim / Dokuman

Beriemen= @

Baslang!

BB Programilama Terimleri




Algoritma 6gretmeye yonelik ders iceriklerinin  goérsellestiriimesi.

ogretimine yonelik videolarin gergek hayat érnekleriyle desteklenmesi.
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Algoritma
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Kavramsal yanilgilari azaltiimaya yoénelik “Yardim-Destek” bileseninin programlama

kilavuzu, terim ve kavramlar sézliguyle zenginlestiriimesi.

B S jaithat Elcicek a -

TURKCE (TR) ~

Yardim-Destek
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Ardisik, dongusel ve mantiksal ¢ikarimda bulunma becerisine ydnelik video

sayisinin artiriimasi. Yeni videolarin gercek hayattan &rneklere yer verilerek

zenginlestiriimesi.

Ogrenme Videolar!

Ana sayfa / Dersienm

Videolar / Kisa Anlatimi Videolar / Karar Yapilar

Karar Yapilarn
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static void Main(string(] args)
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ole.WriteLine(“Dersi gectfiniz");
b ]
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{
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Sozdizimsel hatalari kismen otomatik algilayabilen yeni bir kodlama editérinin

eklenmesi. Kodlama editériintin farkli ¢alisma ortamlarina gére uyarlanmasi.

B B sanas Ecices TR -
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Videolarin resim veya animasyonlarla desteklenmesi

& » wmaecces A -

“

2. Algoritma . :n:g:;r;r:a
rvone+d
+40or+
;'*-&Q o=+
2009+

. . L1
Hadi bir ornekle
aciklayalim
€

A » umaece A -

Algoritmalar/Degiskenler/Veri Tipleri o SPNDESLER

3. Algoritma .+9E‘*
rNOo0e+
3. Algontma
rNoaet
ArDD+

rc0e+

€

m BILGILENDIRME BIZIMLE ILETISIME GECIN SOSYALLESME
s Bt rmosceograicon (09 00 (6D




184

Videolara baslamadan énce konu amacinin belirtiimesi, kisa anlatimli sunum ve

Ozetlerin eklenmesi.
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Ayni konulara iliskin kisa sureli videolar, uzun streli videolar, agir anlatimli videolar,
seri anlatimli videolar, gorsel destekli videolar ve anlaticinin ekran goéruntisinin

oldugu videolar olmak uzere farkli anlatimlara sahip video kategorilerinin

olusturulmasi.
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Gorsel tasarim degiskenine yonelik gergeklestirilen dizeltmeler;
Cevrimici 6grenme ortaminda bulunan bilesenler igin ortak renk tonlarinin
kullaniimasi ve ara ylz renk uyumunun saglanmasi. Yalin ve basit gorsel 6geler

kullanilarak mend ve bilesenlerin fonksiyonlarini yansitacak sekilde yeniden

tasarlanmasi.
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Gorintlh kalitesi iyi olmayan videolarin yerine ylksek gorintl kalitesine sahip yeni

videolarin eklenmesi.

Déngiiler - iGINDEKLER
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sayilan 100" den 1’ e dogru yazdwmak istedigimizde bir for dongisii
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{
Console. WriteLine(i);
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Anlaticinin videolardaki ekran goérintisunin akisi engellemeyecek sekilde yeniden

dizenlenmesi.
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Videolardaki klavye ve fare hareketlerinin vurgulanmasi icin dikkat ¢ekici vurgu
tonlarinin kullaniimasi. Kullanicilarin dikkatlerini video icerigine ¢ekmek icin yeni

isaretcilerin kullaniimasi.
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« 2. Cok Boyutlu Diziler
« 3. Dinamik Diziler

1. Diziler

P T -
) oy pReTay t
3 Tem. | Xt

cading.Tasks;

-~ namespace ConsoleApplicationé

{
class P
{
> static void Main(string[] args)
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; , e
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}
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| {
int sayi = 15}
do
{
sayi++;
r e.WriteLine("MERHABA™);
le.writeLine("NABER™);
}
while (sayi <= 1@);
ORNEK 2
Consola:Readiine(): Eger kosul sagianisa belriedimiz say kadar
} merhaba yazdiran saglanmazsa bir defa merhaba ve
} bir defa naber yazdiran program kodu
}
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Etkilesim degiskenine yonelik gergeklestirilen diizeltmeler;

Videolarin ses kalitesinin artirllmasi, daha sade ve akici anlatimlarin eklenmesi
Ogrenme istegini artirmaya yonelik gergek hayat drneklerinin yer aldi§i motivasyon

videolarinin eklenmesi.
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Videolarda daha akici ve sade bir anlatim icin seri anlatimh videolarin eklenmesi.

Videolardaki isaretcilerin daha belirgin hale getiriimesi.
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Anlaticinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin daha etkili kullaniimasi. Kullanicilar

igin bildirim ve durum desteginin saglanmasi.

Diziler & ICINDEKILER
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isbirlikli 6grenmeyi kolaylastirmak icin yeni bir bilesenin eklenmesi. Yardim - destek

bileseninin islevselligini artirmak i¢in canli (hizl) destek ve sik¢a sorulan sorular

bolimuinin eklenmesi.

isbirlikli Calismalar
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Kullanighlik degiskenine yonelik gergeklestirilen diizeltmeler:

Hizli destek bileseninin sistemsel hatalari daha hizli ¢dézmesi igin yeniden
dizenlenmesi. Editore yazilan kodlarin ¢iktilarinin anlk alinabilmesinin saglanmasi.

Kullanicilarin kisisel dosyalarini yukleyebilecekleri alanin kapasitesinin artiriimasi

B $ sithat Bigicek ﬁ ~

v‘ Destekli Ogrenme

Yardim-Destek

Ana sayfa / Derslerim / yardim

llertemeniz @

Yardim-Destek
€ Canli (Hizli)) Destek

Simdi sohbete katii
Daha erisilebilir arayiz kullan

Gecmis sohbet oturumianina gozat

 Mithat Elcicek

Ana sayla / Site sayfalan | Kigise! dosyalar / Kigisel dosyalar

Dosyaiar eni dosyalar icin maksimum boyet Limits
= k]

-

Exlernck steddna cosyalan Duraya surtbieyip brakablesing.



195

Kullanicilarin sistem ara yuzinde kismen degisiklikler yapabilmesinin saglanmasi.

Cesitli blok diizenlemelerine izin verilmesi

www.programliyorum.com

Ana sayfa ¢ Site yonetimi / Gorunum / Tematar / Tema segim BLOK DUZENLEME AGTK

default cihazi icin tema sec YONETICI YER IMLERI
Tema Bagr

Academi

@ Mithat Elsicek ey ey

SON ROZETLERIM +©~

YAXLASAN OLAYLAR o~
Goruntulenecek rozetin yok
TAKVIM e
[ 20 ]
GEVRIMIGI KULLANICILAR 0=
o0 5 b

@ "t Exccex
OGRENME PLANLAR! O~

+o

KiSISEL DOSYALARIM
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Ek 2. Birinci dongude kullanilan haftalik yansitici 6grenci gunlagu formu.

Adi soyadi:

Tarih:

1. Bu hafta en ¢ok problem yasadidim bilgi, konu veya gelisme neydi, neden?

3. Problem yasadigim bilgi, konu veya gelismelerle ilgili daha farkli ne 6grenmek
isterdim?

4. Problem yasadigim bilgi, konu veya gelismelerle ilgili ileride bir ¢alisma yapmak
istersem ne yapardim?




197

Ek 3. ikinci déngiide kullanilan haftalik yansitici égrenci ginligi formu.

Adi soyadi:

Tarih:

1. Bu hafta video destekli ¢evrimici 6grenme ortaminda en ¢ok problem yasadigim
bilgi, konu veya gelisme neydi, neden?

2. Video destekli ¢cevrimici 6grenme ortaminda en ¢ok problem yasadigim bilgi, konu
veya gelismeyi benim i¢in daha kolay ve eglenceli hale nasil getirirdim?

3. Video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin olumlu/olumsuz olarak gérdigim
yonleri nelerdi?
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Ek 4. Birinci dongude uygulanan yari yapilandiriimis odak grup goérusmesi sorulari

Goriisme Sorulan

o ok~ w NP

Programlamayla ile ilgili genel diigtinceleriniz nelerdir?

Programlama 6grenirken yasadiginiz problemler nelerdir?

Programlamayi zorlastiran unsurlar nelerdir?

Programlama dgrenirken en ¢ok problem yasadiginiz bilgi veya konular nelerdir?
Programlamayla ilgili neler 6grenmek isterdiniz?

Programlama 6grenmeyi kolaylastiracak neler yapilabilir?

Ek 5. Arastirmanin birinci dénglistnde uygulanan mulakat sorulari

Miilakat Sorulari

a > w0 DD PE

6.

Programlama ogretimi ile ilgili genel distinceleriniz nelerdir?

Programlama 6gretimi siirecinde karsilastiginiz problemler nelerdir?
Programlama 6gretimi siirecinde, 6grencilerin yasadigi problemler nelerdir?
Ogrencilerin en ¢ok zorluk yagadigi konu veya bilgiler nelerdir, neden?
Ogrencilerin en cok problem yasadidi konulara iliskin ¢oziim énerileriniz nelerdir?

Genel olarak programlama 6gretimini daha kolay hale getirmek i¢in neler

yapilabilir?
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Ek 6. Arastirmanin ikinci, Gg¢lnct ve dérdincu ddéngulerinde, 6grenci ve 6gretim
elamanlarina yonelik uygulanan milakat ve vyari yapilandiriimis odak grup

go6rismesi sorulari

Miilakat ve Yari Yapilandirilmig Odak Grup Goriismesi Sorulari

1. Programlama 6gretimine yénelik video destekli gevrimigi 6grenme ortaminin olumlu
veya olumsuz yonlerine iliskin gorusleriniz nelerdir?

2. Video destekli c¢evrimici 6grenme ortamini siz tasarlamis olsaydiniz neler
yapardiniz?

3. Video destekli c¢evrimi¢i ortamini genel olarak degerlendirdiginizde kullanilan
bilesenler hakkindaki gériisleriniz nelerdir?(Ornek: gosterim alani, sayfa igi yerlesimi,
konumu ve sayisi vb.)

4. Programlama 6gretimine yonelik video destekli cevrimici 6drenme ortaminda
kullanilan videolara iligkin gorisleriniz nelerdir? (Onek: kapsam, slre ve anlatim
teknikleri, vb.)

5. Video destekli gevrimici 6grenme ortaminda en iyi 6grenme/6gretme sonucunu elde

ettiginiz bilesenler hangileriydi, neden?

Ek 7. Arastirmanin degerlendirmesi asamasinda 6grenci ve 6gretim elemanlarina

uygulanan kullanici deneyimleri gérisme sorulari

Kullanici Deneyimleri Sorulari

1. Programlama 6gretimine ydnelik video destekli ¢cevrimigi 6grenme ortaminin olumlu
veya olumsuz yonlerine iligkin gorusleriniz nelerdir?

2. Cevrimici 6grenme ortamini genel olarak degerlendirdiginizde kullanilan bilesenler
hakkindaki gérisleriniz nelerdir?(Ornek: gdsterim alani, sayfa igi yerlesimi, konumu ve
sayisi vb.)

3. Programlama 6gretimine yonelik video destekli ¢evrimigi 6grenme ortaminda
kullanilan videolara iligkin gorisleriniz nelerdir? (Onek: kapsam, slre ve anlatim
teknikleri, vb.)

4. Video destekli ¢evrimigci 6drenme ortaminin  programlama  6gretiminde

uygulanabilirligi ile ilgili disUnceleriniz nelerdir?
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Ek 8. Birinci ve ikinci déngude uygulanan 6grenci gozlem formu

Adisoyadi: .....cooiiiiiiiiii e




Ek 9. Programlama 6gretimine yoénelik video destekli cevrimici 6grenme ortami igin

gelistirilen dereceli puanlama anahtari

Dereceli Puanlama Anahtari

Yetersiz
Gelistirilmeli

icerik

iceriklerin kazanimlarla értiismesi

icerikler icin kullanilan dilin sade ve anlasilir olmasi

Bilgilerin glincel olmasi

Konularin basitten karmasiga dogru verilmesi

Algoritmalarin gérsellestirilerek sunulmasi

Kavramsal yanilgilarin azaltiimasina yonelik igeriklerin sunulmasi*

Matematiksel digtinme becerisinin desteklenmesine yonelik iceriklerin

sunulmasi?

8. Ardisik ve donglsel diisinme becerisinin desteklenmesine yonelik
iceriklerin sunulmasi®

9. Sozdizimsel hatalarin azaltilmasina yonelik igeriklerin sunulmasi*

10. Oriintii kurabilme becerisinin desteklenmesine yénelik igeriklerin
sunulmasi®

11. Mantiksal ¢ikarimda bulunabilme becerisinin desteklenmesine ydnelik
iceriklerin sunulmasi®

12. Soyut disiinme ve genelleme becerisinin desteklenmesine yonelik
iceriklerin sunulmasi 7

13. Video basliklariyla igeriklerin értigsmesi

14. Videolarda gercek yagsamdan Orneklere yer verilmesi.

15. Video bitiminde konu 6zetlerine yer verilmesi

16. Videolarda konu amacinin belirtiimesi

17. Video surelerinin uygun uzunlukta olmasi

18. Cevrimici uygulamalar i¢in kodlama editdriinin bulunmasi

Gorsel Tasarim

19. Meni ve butonlarin fonksiyonlarini yansitacak sekilde gorsel olmasi
20. Ara yUz renk uyumunun olmasi

21. Gorsel 6gelerin tutarli olmasi

22. Videolarin yiksek gorunti kalitesine sahip olmasi

23. Metinlerin okunabilir boyutta olmasi

24. Videolarda kullanilan vurgu tonlarinin dikkatleri gekebilmesi

NogkrwdrE

[EEN

Programlamanin temel yap1 taslar1 niteligindeki sdzciiklerin kullanimiyla ilgili yanilgilari ifade eder.

Matematiksel diisiinme becerisine yonelik hazirbulunusluk diizeyinin artirilmasini ifade eder.

Ardisik ve dongiisel islemin hangi dongiide ve hangi adimlarinda nasil davranacaginin kestirilmesi ve
buna bagli olarak ¢6ziimleme ve sonuca ulasabilmeyi ifade eder.

4 Yazim ve noktalama kurallarinin eksik veya hatali kullanimini ifade eder.

5 Olaylar arasinda neden sonug¢ baglantilarin1 kurabilmek, nesneler ve kavramlar arasindaki iligski diizenini
anlamak ve bir sonraki adim i¢in 6ngdrii ve tahmin yapabilmeyi ifade eder.

6 Zihinsel siireglerin sonunda, gesitli alternatifler arasindan birinin se¢ilmesini veya bir kosul ifadesinin
sonucunun dogru veya yanlis olmasi durumuna gore segilen deyimlerin yiiriitiilmesine karar verebilmeyi
ifade eder.

7 Gergek nesnelerle ilgili problemlerin zihinden ¢oziilmesi veya insan belleginde yer alan bilgilerle

iliskilendirebilmeyi ifade eder.

w N
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25.
26.
27.
28.
29.
30.

Metin ve gorsel 6gelerin butlnlik olusturmasi

Yalin ve basit gorsel 6gelerin olmasi

Gorsel 6gelerin sayfa ici yerlesiminin dengeli olmasi

Gorsel 6gelerin konuyla iliskili olmasi

Anlaticinin videolardaki ekran gorintisinin akigi desteklemesi
Videolardaki klavye ve fare hareketlerinin vurgulanmasi

Etkilesim

31.
32.
33.
34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,

Videolarin yiksek ses kalitesine sahip olmasi

Videolarin 8grenme istegini desteklemeye yonelik olmasi

Forum veya tartisma bileseninin etkilesimi desteklemesi

Videolardaki fare isaretgisinin iglem takibini kolaylastirmasi
Videolardaki fare veya klavye hareketlerinin anlaticinin konusmasiyla
ortismesi

Videolarda akici ve sade bir dilin kullaniimasi

Kullanilan goérsel 6gelerin 6grenci motivasyonunu desteklemesi
Anlaticinin oldugu videolarda jest ve mimiklerin etkili kullaniimasi
Senkron(es zamanli) ders desteginin olmasi

isbirlikli 6grenmeyi desteklemeye ydnelik olmasi

Etkili bir 6grenci-6gretici iletisimini desteklemesi

Sayfalar arasindaki baglantilarin dogru ve eksiksiz olmasi

Yardim ve destek 6gelerinin islevsel olmasi

Kullanicilara bildirim desteginin sunulmasi

Videolarin ileri, geri, duraklatma gibi fonksiyonlarini dogru ve eksiksiz
calismasi

Kullanighhk

46.
47.
48.
49.

50.
51.
52.
53.
54.

55.

Videolarin ekran boyutlarinin degistirilebilir olmasi

Sistemin basit ve kolay bir kullanima sahip olmasi

Sistemde olusan hatalarin hizli ¢éztlmesi

ilk defa sistemi kullananlarin temel gérevleri kolaylikla
gerceklestirebilmesi

Sistemin kullanicilar i¢in oturum destegi sunmasi

Menu ve butonlarin dogru ve eksiksiz ¢alismasi

Sistemin ek bir programa ihtiyag duymadan galismasi

Editére yazilan kodlarin ¢iktilarinin anlik alinabilmesi

Sistem ara yUzunUn (6ge yerleri, renkleri vb.) kullaniciya gére
uyarlanabilmesi

Kullanicilarin sisteme igerik (video, metin, resim, editér) ekleyebilmesi




Ek 10. Haftalik ders igerikleri

Programlama Dilleri-I

Haftalar

1. hafta

©CENDUAWN

. hafta

hafta
hafta
hafta
hafta
hafta
hafta

. hafta
10.
11.
12.
13.
14.

hafta
hafta
hafta
hafta
hafta

Konular

Programlama ve Temel Kavramlar
Algoritmalar

Sabitler, Degiskenler ve Operatorler
Kontrol Yapilari

Dénguler

Dénguler

Fonksiyonlar ve Yapisal Programlama
Diziler

Gdstericiler

Katarlar

Yaplilar

Yapilar

Dosya islemleri

Dosya islemleri

Programlama Dilleri-II

Haftalar

1. hafta

H
SComNouRWN

hafta
hafta
hafta
hafta
hafta
hafta
hafta

. hafta
. hafta
11.
12.
13.
14.

hafta
hafta
hafta
hafta

Konular

Temel kavramlar

Kontrolleri kullanmak
Degiskenler — Sabitler

Dizi Degiskenleri

Karar yapilari

Karakter Kullanim Fonksiyonlari
Matematiksel Fonksiyonlar
Listbox - Combobox
Déngiler

Secgenek kutusu

Onay Kutusu

Formlar arasi veri génderme
Mentilerle galisma

Veri tabani
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