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Önsöz 
 
 

 Algoritma ö�retimine yönelik geli�tirilen bir sanal gerçeklik uygulamasının ö�renme 

stilleri ba�lamında incelendi�i bu çalı�ma, Çanakkale Onsekiz Mart Üniversitesi’nde bir 

yüksek lisans tezi olarak gerçekle�tirilmi�tir.  

 Çalı�mamda bana daima yol gösteren, güvenen, deste�ini esirgemeyen ve bu sürecin 

sa�lıklı bir �ekilde yürütülmesinde büyük payı olan danı�manım Doç. Dr. Muzaffer 

ÖZDEM�R’e, deneyimleri ve fikirleri ile her zaman yol gösteren Prof. Dr. Mehmet Ali 

SALAHLI’ya sonsuz saygı ve te�ekkürlerimi sunarım. 

 Ayrıca beni yeti�tirip bugünlere gelmemi sa�layan annem Naile ve rahmetli babam 

Hilmi KOCABIYIK’a, yo�un geçen ara�tırma ve tez yazım a�amasında daima yanımda olan 

sevgili e�im Can DEM�R’e, bana yaptı�ı yardımların önemini �u an için bilmeyen sevgili o�lum 

R. Kerem DEM�R’e  sevgi, �ükran ve minnetlerimi sunarım.  

 Bunların yanı sıra, ö�renim hayatım boyunca üzerimde eme�i olan tüm 

ö�retmenlerime, hem ders hem tez a�amasında fikir alı�veri�inde bulundu�um ba�ta Gökhan 

ÇALI�KAN ve Dr. Ö�retim Üyesi Ümit DEM�R olmak üzere kıymetli arkada�larıma ve 

meslekta�larıma te�ekkür ederim.  
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Özet 

Algoritma Ö�retiminde Sanal Gerçeklik Kullanımına Yönelik Ö�renci Görü�lerinin 
Ö�renme Stilleri Ba�lamında �ncelenmesi 

 
 

Bu ara�tırmanın amacı, farklı ö�reme stillerini tercih eden ö�rencilerin algoritma 

ö�retimi için geli�tirilen bir Sanal Gerçeklik uygulamasına (ASGU) yönelik görü�lerini 

incelemektir. Ara�tırmada Nitel ara�tırma desenlerinden biri olan durum çalı�ması 

kullanılmı�tır. Ara�tırmanın katılımcılarını, 2017-2018 ö�retim yılında �ehit Cemal Demir 

Anadolu �mam Hatip Lisesi’nin ortaokul kademesinde okuyan altıncı sınıf ö�rencileri 

olu�turmaktadır. Ara�tırmaya 44 ö�renci katılmı�tır. Bu ö�rencilerin ö�renme stillerini 

belirlemek amacı ile Kolb Ö�renme Stilleri Envanteri kullanılmı�tır. Katılımcıların ASGU’ya 

yönelik görü�leri, ara�tırmacı tarafından geli�tirilen yarı yapılandırılmı� bir görü�me formu 

yardımıyla alınmı�tır. 

Yapılan tematik analiz sonucunda “gerçekçi ya�antı”, “kalıcı ö�renme”, “e�lenceli 

ö�renme”, “sanal ortamın etkileri” ve “kolay ö�renme” temalarına ula�ılmı�tır. Ö�renciler en 

çok ASGU’nun gerçe�e yakın bir deneyim sunması üzerine görü� bildirmilerdir. Görü�ler 

arasında ikinci sırada ASGU’nun e�lenceli ö�renme deneyimi sunması gelirken, bunu kalıcı 

ö�renme ve kolay ö�renme takip etmi�tir. ASGU’nun ö�renmeyi kolayla�tırdı�ına, e�lenceli 

ve gerçe�e yakın ö�renme sundu�una yönelik olumlu görü� bildirenler arasında, yerle�tiren 

ö�renme stili sayıca fazlaydı. ASGU’nun gerçe�e yakın deneyim sundu�u ve algoritma 

ö�renmeyi kolayla�tırdı�ını belirten ö�rencilerin de yine ço�unlukla yerle�tiren stile sahip 

oldukları görülmü�tür. Ö�rencilerin büyük ço�unlu�u ASGU’nun kalıcı ö�renme ve 

somutla�tırmaya yardımcı oldu�una yönelik görü� bildirmi�tir. ASGU kullanırken sa�lık 

sorunu ya�ayanlar da yine en çok yerle�tiren ö�renme stiline sahip ö�rencilerdi. ASGU’da 

kullanı�lılık sorunlarını en çok de�i�tiren stildeki ö�renciler ya�amı�tır. Yerle�tiren ö�renme 
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stiline sahip ö�renciler ise bu konuda herhangi bir problem ya�amamı�lardır. ASGU’nun 

tasarımı ile ilgili hem olumlu hem de olumsuz görü� bildirenler arasında yine yerle�tiren 

ö�renme stiline sahip olan ö�renciler vardı.  Yerle�tiren ve de�i�tiren ö�renme stillerine sahip 

olan iki ö�renci ASGU’nun dikkat da�ıtıcı oldu�unu belirtmi�lerdir. 

Anahtar Kelimeler: Algoritma ö�retimi, ö�renme stili, sanal gerçeklik 
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Abstract 

Investigation of Students' Views on the Use of Virtual Reality in Algorithm Teaching in 

the context of Learning Styles  

The aim of this study is to examine the opinions of students who prefer different learning 

styles on a Virtual Reality application (AVRA) developed for teaching algorithms. In the study, 

"case study", which is one of the qualitative research designs, was used. The participants of the 

study are the sixth grade students studying at the middle school level of �ehit Cemal Demir 

Anadolu �mam Hatip High School during the 2017-2018 school year. 44 students participated 

in the study. Kolb Learning Styles Inventory was used to determine the learning styles of these 

students. The participants' views on AVRA were obtained by a semi-structured interview form 

developed by the researcher. 

As a result of the thematic analysis, "realistic experience", "permanent learning", "fun 

learning", "virtual environment effects" and "easy learning" themes have been reached. 

Students mostly commented on the fact that AVRA offers a lifelike experience. In the second 

place among the opinions, AVRA has provided a fun learning experience, followed by 

permanent learning and easy learning. Among those who reported that AVRA facilitated 

learning, provided fun and true learning, the number of students who preferred accommodation 

learning style was higher than those who preferred other learning styles. It was observed that 

the students, who stated that AVRA offers a realistic experience and facilitates the learning of 

algorithm, also have mostly accommodation learning style. The majority of the students stated 

that AVRA is helping to achieve permanent learning and concretization. Those who had health 

problems while usingAVRA were also the students with the most accommodation learning 

style. Students with diverging learning style experienced the most usability problems in AVRA. 

Students with accommodating learning styles did not experience any problems about 

this issue. Among those who reported both positive and negative opinions about the design of 
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the AVRA, there were also students with accommodator learning style. Two students with the 

Accommodator and diverging learning styles stated that AVRA was distracting. 

Keywords: Algorithm, learning style, virtual reality
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BÖLÜM I 

 Bu bölümde, ara�tırmaya ait olan problem durumu, amaç, önem, varsayım, sınırlılıklar 

ve tanımlara yer verilmi�tir.  

Giri� 

 Ülkelerin geli�mi�lik düzeylerini belirleyen kriterlerin ba�ında teknoloji gelmektedir. 

Geli�mi� ülkelerin teknoloji üretimine yönelik büyük yatırımlar yaptıkları görülmektedir. 

Teknoloji üretimine paralel olarak, yazılım alanında yapılan yatırımlar da her geçen gün önem 

kazanmaktadır. Bilgisayarların hayatımızın her alanına girmi� olması yazılım e�itiminin 

önemini de artırmı�tır. Bunun farkına varan birçok ülke e�itim programlarına yazılım 

konularını da dahil etmi�lerdir ve bu sayede bu ülkelerin programlama konusunda yeti�mi� 

eleman ihtiyacının da kar�ılanaca�ı bir gerçektir (Demirer ve Sak, 2016). 

Gelecek nesillere 21. yüzyıl becerileri kazandırabilmek ve bu becerilerden birisi olan 

problem çözme yeteneklerini geli�tirebilmek için yeni neslin ilkö�retimden itibaren bili�im 

e�itimi almaları yararlı olacaktır (Demirer ve Sak, 2016). Yapılan çalı�malar incelendi�inde 

yurtdı�ında programlama e�itimine verilen önemin arttı�ı ve bu e�itimin küçük ya�lardan 

itibaren verilmeye ba�landı�ı görülmektedir (Saygıner ve Tüzün, 2017b).  Teknolojinin bu 

kadar hızlı geli�ti�i bir dünyada yeni yeti�en ku�aklara programları nasıl üreteceklerini 

göstermek son derece önemlidir (Demirer ve Sak, 2016). Bilgisayarların sadece tüketim amaçlı 

kullanılan bir araç de�il, bilgi ve beceriyi artırabilecek bir üretim aracı olarak da kullanılması 

gerekir. Böylece ülkelerin geli�mi�lik düzeylerini artırabilmeleri için genç nesilleri yazılım 

alanına yönlendirmelerinin faydalı olaca�ı söylenebilir.   

Yakın geçmi�e kadar yazılım e�itiminin ortaö�retim, ön lisans veya lisans düzeyinde 

verildi�i görülmektedir. Programlamanın önemini anlayan pek çok ülkede yazılım dersleri 

e�itim sistemlerine dahil edilip ilk, orta veya lise ö�retim kademelerinde uygulanmaktadır 

(Baltalı, 2016). Bu ülkelere örnek olarak �srail, Kanada, Rusya, Güney Afrika ve Yeni 
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Zelanda’nın (Tucker vd., 2003) yanı sıra �rlanda ve Hindistan (Yılmaz, 2013) verilebilir. Hem 

yurt içinde hem de yurt dı�ında programlama e�itiminin öneminin farkına varılmı� ve 

ilkö�retim kademelerindeki müfredat programları düzenlenerek programlama e�itimine de yer 

verilmi�tir (Saygıner ve Tüzün, 2017b). Pek çok ülkede oldu�u gibi Türkiye’de de 

programlama e�itiminin önemi anla�ılmı� ve 2012 yılı itibariyle ilkö�retim Bili�im 

Teknolojileri ve Yazılım dersi müfredatına programlama konuları dahil edilmi�tir. 2017’de 

güncellenen ö�retim programıyla birlikte kodlama ile ilgili kazanımların 5. sınıftan itibaren 

kademeli olarak sınıf düzeylerine yayıldı�ı görülmektedir. 

Problem Durumu  

Bilgisayarların birçok sektörde aktif olarak kullanılması, programlamanın cazibesinin 

giderek artmasına sebep olmu�tur (Baltalı, 2016). Tüm dünyada oldu�u gibi Türkiye’de de 

yazılıma olan ihtiyaç giderek artmaktadır (Demirer ve Sak, 2016). Bu durum yeti�mi� yazılım 

uzmanlarına ihtiyacı da artırmı�tır. Bu ihtiyacın kar�ılanması ve iyi programcılar 

yeti�tirilebilmesi için programlama e�itimine gereksinim duyuldu�u çok açıktır (Demir, 2015). 

Yazılım konusunda geli�mi� ülkelerin ortak özelli�i nitelikli programcılar yeti�tirmi� 

olmalarıdır (Demirer ve Sak, 2016).  

Daha çok üniversite düzeyinde verilen programlama e�itimi, artık daha erken ya�larda 

da verilmeye ba�lanmı�tır (Mıhcı, 2014). Birçok ülke de ilkö�retim müfredatlarına 

programlama konularını dahil etmi�tir (Gülmez, 2009). Yapılan ara�tırmalar özellikle küçük 

ya�larda verilen programlama e�itiminin önemine vurgu yapmaktadır (Demirer ve Sak, 2016). 

Mazman (2013), önceki deneyimlerin e�itimdeki bireysel farklılıklarda olumlu etkiye sahip 

oldu�unu, aynı zamanda edinilen ön bilgilerin programlama performansını etkileyen 

faktörlerden biri oldu�unu belirtmi�tir. Yapılan ara�tırmaların ço�u da ö�renci ba�arısında ön 

bilgilerin büyük etkiye sahip oldu�unu göstermektedir (Co�ar, 2013; Erdo�an, 2005). Bu 

ba�lamda, ilkö�retim ça�ında verilen programlama e�itiminin, ileriki ya�larda verilecek 
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programlama e�itimlerinin temelini olu�turaca�ı bir gerçek olarak kar�ımıza çıkmaktadır. 

Özellikle de�erli maden kaynaklarına sahip olmayan ülkemizin, geli�mi� ülkeler ile 

yarı�abilmesi için küçük ya�ta yazılım e�itimine yönelik giri�imlere ba�laması gerekti�i 

a�ikardır (Baltalı, 2016). Programlama e�itiminin yaygınla�tırılması için özel ve kamu olmak 

üzere pek çok kurum ve kurulu� projeler yürütmektedir (Saygıner ve Tüzün, 2017b). 

Türkiye’de “kodluyoruz.org”, “programlama çocuk oyunca�ı” ve “bili�im garaj akademisi” 

gibi platformlar çocukları programlamayla tanı�tırmak için çe�itli e�itimler ve etkinlikler 

düzenlemektedir. Bunların yanında EBA’da (E�itim Bili�im A�ı) da son yıllarda kodlama ile 

ilgili içeriklerin sayısının arttı�ı görülmektedir.  

Co�ar’a (2013) göre birçok alanda kullanılan bilgisayarlar çocuklar için oyun, e�lence 

ve ileti�im aracı olarak görülmektedir. Bunun sebebi, ebeveynlerin çocuklarını bilgisayarın 

insanlı�ın yararına birtakım çıktılar üretmek için kullanılabilece�i konusunda yeterli düzeyde 

yönlendirmemi� olmaları olabilir. Çocukların bilgisayarı sadece tüketim için de�il, üretim için 

de kullanmalarını sa�lamaya ihtiyaç duyulmaktadır (Çetin, 2012). Hayatın artık teknoloji 

odaklı hale gelmesi ile çocuklara bilgisayarı, kendi oyunlarını yazabilecekleri �ekilde 

kullanmalarını ö�retme ihtiyacı do�mu�tur (Co�ar, 2013). Çocukların, kullandıkları 

teknolojilerin arka planında neler oldu�una yönelik merakları, onların ke�fetmeye yönelik 

çabalarını artıracaktır (Çetin, 2012). 

Ülkemizde ve dünyada programlama e�itiminin önemi gitgide artmı� ve pek çok ülkede 

küçük ya�lardan itibaren programlama e�itimi verilmeye ba�lanmı�tır. Bu do�rultuda 

ülkemizde ortaokul seviyesinde okutulmakta olan Bili�im Teknolojileri ve Yazılım dersi 

müfredatı 2017’de güncellenmi� ve “Hesaplamalı dü�ünme” ünitesinde algoritma konularına 

kademeli olarak yer verilmi�tir. Güncellenen ö�retim programı incelendi�inde 5. ve 6. sınıf 

Bili�im Teknolojileri ve Yazılım dersi “Problem Çözme Kavramları ve Yakla�ımları” konusuna 

ait kazanımların a�a�ıdaki gibi oldu�u görülmektedir (TTKB);  
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5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.  

5.5.1.4. Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.  

5.5.1.12. Algoritma kavramını açıklar.  

5.5.1.13. Bir problemin çözümü için algoritma geli�tirir.  

6.5.1.9. Bir algoritmanın çözümünü test eder.  

6.5.1.10. Farklı algoritmaları inceleyerek en hızlı ve do�ru çözümü seçer. 

6.5.1.11. Hatalı bir algoritmayı do�ru çalı�acak biçimde düzenler.  

Bu kazanımlar incelendi�inde Bili�im Teknolojileri ve Yazılım dersi ile birlikte 

algoritma becerilerinin kazandırılmasının amaçlandı�ı görülmektedir. Böylece ö�rencilerin 

problem çözmek için do�ru adımları uygulayarak çözüm üretme becerisi edinmeleri sa�lanmı� 

olacaktır. 

Programlama e�itimi, son yıllarda ö�renciler arasındaki popülerli�i ile birlikte zor 

yanları da bulunan bir alandır (Yılmaz, 2013). Gültekin (2006) programlama ö�reniminde 

ya�anan zorlukları �u �ekilde sıralamı�tır; 

1- Programlama dinamik oldu�u halde ö�retim materyallerinin ço�u dura�andır. 

2- Programlamanın soyut yapısı ö�rencilerin programın nasıl çalı�tı�ını anlamalarını 

zorla�tırmaktadır. 

3- Programlama ö�retimi teorik bilgi yanında pratik bilgiyi de gerektirir. 

Programlama ö�retiminin zor olmasının sebeplerinden biri ö�renme içeri�inin çok geni� 

bir alana yayılmı� olmasıdır (Gültekin, 2006). Yapılan çalı�malar incelendi�inde dünya 

genelinde programlama ö�retimi konusunda birtakım sıkıntıların ya�andı�ı söylenebilir. 

Özellikle ö�rencilerin program komutlarının çıktılarını somutla�tıramadıkları, bunun için 

gerekli algoritmaları yazamadıkları ve problemlere uygun çözüm yolları geli�tiremedikleri 

görülmektedir (Solmaz, 2014). Ku�kusuz bu sıkıntıların olu�masında programlamada 

kullanılan geleneksel ö�retim yöntemlerinin etkisinin göz ardı edilmemesi gerekir. 
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Programlama, yapısı gere�i birçok üst düzey bili�sel becerileri gerektiren soyut ve karma�ık bir 

süreçtir. Fakat geleneksel yöntemle yapılan programlama e�itiminde ö�rencilere öncelikle bir 

programlama diline ait komutlar verilmekte ve daha sonra ö�rencilerin bu komutları kullanarak 

uygulama yapması beklenmektedir. Aynı zamanda geleneksel yöntemde bireysel ö�renmenin 

aksine ö�renci ço�unlu�unun ortalaması dikkate alınmaktadır (Solmaz, 2014). Bu da özellikle 

programlama ile ilk kez kar�ıla�an ve henüz problem çözmek için gereken i�lem adımlarını 

bilmeyen kullanıcılar için programlama ö�renmeyi zorla�tırmaktadır (Gülmez, 2009). 

Üniversite birinci sınıf “Programlamaya Giri�” dersi ba�arı puanlarının dü�ük olması (Co�ar, 

2013; Demir, 2015; Erdo�an, 2005) da bu durumu do�rular niteliktedir. Di�er ülkelerde de 

benzer �ekilde programlama alanında akademik ba�arının beklenenden dü�ük oldu�u 

görülmektedir (Mıhcı, 2014). Programlama dilleri çe�itlilik gösterdi�i halde hepsi benzer 

tekniklerle ö�retilmektedir (Ersoy, Madran ve Gülbahar, 2011). Herkes tarafından kabul gören 

ve her tür yazılımda kullanılabilecek özelliklere sahip bir programlama dili olmadı�ı göz 

önünde bulunduruldu�unda, programlamaya temel te�kil edecek iyi bir algoritma e�itimi 

yararlı olacaktır.  

Baran’a (2005) göre programlama ö�retiminde ilk a�ama problemin tanımlanıp uygun 

algoritmanın yazılmasıdır. Programlamaya ilk kez ba�layan ö�rencilerin bir programlama 

dilinden ba�ımsız olarak algoritma mantı�ını ö�renmeleri programlama dersinin ilk hedefi 

olarak dü�ünülebilir (Co�ar, 2013). Sonuçta programlama dillerinin kendilerine özgü komut 

yapıları olsa da hepsinde kullanılan ortak kavram algoritmadır. Yapılan çalı�malarda (örn., 

Akçay, 2015; Demir, 2015; Olgun, 2014; Saygıner ve Tüzün, 2017a) da algoritmanın, 

programlama ö�retiminin temeli olması sebebiyle önko�ul niteli�inde oldu�u belirtilmi�tir. 

Köse ve Tüfekçi (2015), algoritma bilgisini sa�lam temellere oturtmu� olan ö�rencilerin yeni 

bir programlama dili ö�renmede daha az sorun ya�adıklarını belirtmi�lerdir.  

Cevahir ve Özdemir (2017), programlama ö�retimindeki zorlukları ara�tırdıkları 
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çalı�malarında ö�rencilerin soyut dü�ünme yetene�indeki eksikli�in kar�ıla�ılan zorluklardan 

biri oldu�unu belirtmi�lerdir. Daha önce bahsedildi�i gibi birçok çalı�ma da (örn., Baltalı, 2016; 

Demirer ve Sak, 2016; Solmaz, 2014) bunu destekler niteliktedir. Yazılım e�itiminin ilkö�retim 

kademesinde verilmeye ba�lanması �u soruyu beraberinde getirmektedir; henüz soyut dü�ünme 

becerisine sahip olmayan ö�rencilere algoritma e�itimi nasıl verilirse daha etkili olacaktır? 

(Demirer ve Sak, 2016).  

Yukarıda bahsedilen problemlerin çözümüne yönelik olarak e�itimcilerin programlama 

ö�retiminde bir takım görselle�tirme araçlarına yöneldi�i görülmektedir (Baltalı, 2016). Bu 

görselle�tirme araçlarının soyut kavramları somutla�tırmaya (Demir, 2015) yardımcı 

olmalarından dolayı programlama ö�retimine olumlu etkileri oldu�u dü�ünülmektedir. 

Görselle�tirme araçlarının bazıları programın tamamına, bazıları ise sadece algoritmaya 

odaklanmaktadırlar (Solmaz, 2014). Algoritma e�itiminde kullanılan görselle�tirme araçlarının 

ba�ında blok temelli programlama dilleri gelmektedir. Blok temelli görsel programlama dilleri, 

sadece do�ru kombinasyonlarla birle�tirilebilen sürükle bırak tekni�i ile ö�rencilerin kod 

yazmalarını sa�layan, dilden dile farklılık gösteren sözdizimi kurallarından uzak, do�al dile 

yakın bir programlama deneyimi sunan uygulamalardır (Mıhcı, 2014). Bu tür uygulamaların 

programlama ö�retiminde tercih edilmesinin sebebi ö�rencilerin programlama dillerine ait 

yazım kurallarına odaklanarak asıl amaçtan uzakla�malarını engellemek ve olabilecek yazım 

yanlı�larının önüne geçmektir. Birçok çalı�ma bu tür uygulamaların ö�rencilerin yazım 

hatalarını engellemek için kullanıldı�ını belirtmi�tir (Solmaz, 2014). Kayaba�ı (2016), 

görselle�tirme araçlarının programlamaya olan etkisini inceledi�i çalı�masında, gerçe�e son 

derece yakın bir his veren üç boyutlu ortamların ö�rencilerin hayal güçlerini güçlendirdi�ini ve 

istenilen görevleri yerine getirmede onlara yardımcı oldu�unu belirtmi�tir. Yi�it (2016) de 

çalı�masında, görsel programlama araçlarının programlama e�itiminde kullanımının önemine 

vurgu yapmı�tır. Özellikle ilkö�retimde, görselle�tirme araçlarının programlama e�itiminde 
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ö�renci ba�arı ve motivasyonunu artırdı�ını ortaya koyan birçok çalı�maya (örn., Gülmez, 

2009; Yıldırım, 2017; Wang, Huang ve Hwang, 2014) rastlamak mümkündür. Günümüzde, 

birçok görsel programlama aracı geli�tirilmi�tir. Bunlara örnek olarak, Scratch, Alice, Kodu 

Game, Blockly Games, Kodable, code.org, CodeMonkey, Light-bot gibi programlama araçları 

ve kodlama e�itimlerini online olarak sunan siteler verilebilir. Aynı zamanda code.org, coder 

dojo ve code academy gibi organizasyonlar da çocuklara kodlamayı tanıtmak ve sevdirmek 

amacıyla çe�itli etkinlikler düzenlemektedir. E�itim sürecinde yaparak ya�ayarak ö�renme 

olana�ı sa�lanmadı�ında etkili bir ö�retimden bahsetmek mümkün olmayabilir (Aykaç, 2011). 

Yaparak-ya�ayarak ö�renmenin, kalıcı ö�renmede ön ko�ul oldu�u iddia edilmektedir (Kara ve 

Özgün-Koca, 2004). Yaparak ve ya�ayarak ö�renme ilkesine göre ö�retim sürecindeki ö�renci, 

ö�renme unsurları ile ne kadar fazla etkile�ime girerse ve bilgi kayna�ı ile girdi�i etkile�im 

sonucu kendi ö�renme ya�antılarını gerçekle�tirirse o derece kalıcı ö�renme gerçekle�tirmi� 

olur (Ta�demir, 2007). Bundan dolayı yukarıda sözü edilen yazılımlardan farklı olarak, kod 

bloklarına yönelik senaryo çıktılarını gerçe�e son derece yakın sentetik bir ortam içerisinde 

ya�ayarak canlandırmaya imkân sa�layan SG ortamlarının, soyut dü�ünme becerileri henüz 

geli�memi� olan ö�rencilerin algoritma ö�renme düzeylerinin geli�imine katkı sa�layabilece�i 

dü�ünülebilir. 

Çocukların çok küçük ya�larda teknolojiyle tanı�maları, teknolojinin e�itimde 

kullanımını gerekli hale getirmi�tir (Çetin, 2012). Küçük ya�tan itibaren çoklu ortam 

materyalleri ile etkile�im halinde oldukları için grafik ve özel efektleri olan ortamlarda 

bulunmak, dijital yerliler olarak adlandırılan yeni ku�a�ın ilgisini çekmektedir (Kayaba�ı, 

2016). Özellikle küçük ya�larda akıllı telefon ve mobil cihazlarla tanı�an yeni neslin 

programlamaya ilgisini çekebilmek için bu platformlarda kullanılabilen görselle�tirme 

araçlarının etkili olabilece�i dü�ünülmektedir. Özellikle simülasyon ve canlandırmada gelinen 

son nokta olan ve ö�retimde de kullanılabilen SG yazılımları bu görselle�tirme araçlarından 
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biri olarak ele alınabilir (Arıcı, 2013). SG teknolojisi; “katılımcının konumunu ve hareketlerini 

algılayan, bir ya da daha fazla duyuya geri bildirim sa�layan, simülasyonda zihinsel olarak 

dalma ya da var olma hissini veren etkile�imli bilgisayar simülasyonlarından olu�an bir ortam” 

olarak tanımlanmaktadır (Sherman ve Craig, 2003). Burada üzerinde durulması gereken iki 

önemli nokta bulunmaktadır; bulunma hissi ve etkile�im. SG teknolojisini di�er ö�renme 

ortamlarından ayıran en güçlü yönlerinden biri bulunma hissidir. Bu teknolojinin sa�ladı�ı 

yapay gerçeklik ortamının aslında var olmayan bir deneyimi gerçekmi� gibi ya�atması, 

ö�rencilerin ya�adıkları ortamla etkile�im kurup yaparak ya�ayarak ö�renmelerini 

sa�lamaktadır (Kayaba�ı, 2005). Yani ö�rencilere aslında sanal olan bir ortamda somut ya�antı 

deneyimi sunmaktadır. Yapılan ara�tırmalar SG teknolojisinin en çok soyut kavramları 

somutla�tırmada etkili oldu�unu göstermi�tir (Özdemir, 2017).  

Türkiye’de yeni ara�tırılan bir konu olmasına ra�men SG teknolojisi yurt dı�ındaki 

birçok çalı�maya uzun süredir konu olmakta ve bu teknolojinin e�itim alanındaki etkisinin 

büyük oldu�u ortaya çıkmaktadır (Arıcı, 2013). SG teknolojisinin e�itimde kullanımı 

konusundaki ilk uygulama NASA’da ba�lamı� olup, yapılan ara�tırmalar sonucunda bu 

teknolojinin de�i�ik disiplin alanlarında kullanımının, alana yönelik ö�renme sa�layabilece�i 

görülmü�tür (Kayaba�ı, 2005). Günümüzde ise ba�ta tıp, askeri ve havacılık e�itimi olmak 

üzere, tehlikeli deneylerin yapıldı�ı ve soyut kavramların yer aldı�ı kimya, matematik, mimari 

ve tarihi konularda da bu teknolojiden yararlanılmaktadır. Tıp e�itiminde önemli bir yeri 

bulunan SG, sanal bir kadavra üzerinde defalarca deneme yapılmasına ve hayati operasyonların 

tecrübe edilip yapılan tedavinin hastalara olan etkilerini anlamaya yardımcı olmaktadır 

(Bayraktar ve Kaleli, 2007). Arıcı (2013), SG sistemlerinin geri bildirim mekanizmalarının, 

ö�renme sürecinde yapılan hatalarla ilgili ö�rencilere anında dönüt vermesinin hedeflenen 

kavramların mümkün olan en az yanlı�la ö�renilmesini sa�ladı�ını, bu sayede yanlı� 

ö�renmelerin de engellenebildi�ini belirtmi�tir.  



� 9

Ö�renmenin gerçekle�ebilmesi için ki�inin aktif olarak ö�renme sürecine katılması 

gerekmektedir. Günümüzdeki teknolojiler ise etkili bir ö�retim için yetersiz kalmaktadır (Arıcı, 

2013). Ö�renmeyi sa�lamada önemli bir geli�me olarak nitelendirilen SG teknolojisinin, 

kullanılmakta olan ö�retim teknoloji ve yöntemlerinin yerini alabilece�i dü�ünülmektedir 

(Kayaba�ı, 2005). SG teknolojisinin ö�retimi zevkli hale getirdi�i ve bunun akademik ba�arıyı 

olumlu yönde etkiledi�ine yönelik bulgulara rastlamak mümkündür (Arıcı, 2013). Çava�, 

Huyugüzel Çava� ve Ta�kın Can (2004), SG teknolojisinin e�itimde etkin bir �ekilde 

kullanılması ile ö�rencilerin hayal güçlerine ve dersin kalitesine etki edebilece�ini ifade 

etmi�lerdir. SG, sadece görsel ve i�itsel yolla de�il, aynı zamanda hissetme yoluyla da etkile�im 

kurulmasına olanak sa�ladı�ı için davranı� de�i�ikli�i olu�turmada etkilidir (Arıcı, 2013).  

Kılıç (2002), her ö�rencinin kendine özgü bir kavrama, çalı�ma ve ortamdan etkilenme 

�ekline sahip oldu�unu belirtmi� ve bilgiyi alıp i�lemede tercih etti�i bir yol oldu�una dikkat 

çekmi�tir. Kolb (1981) ö�rencilerin bilgiyi alıp i�lemede kullandıkları yolları ö�renme 

becerileri olarak tanımlamı�tır. Buna göre bireyler bilgiyi almada somut ya�antı (SY) veya 

soyut kavramsalla�tırma (SK) ö�renme becerilerinden birini tercih ederken, bilgiyi i�leme 

a�amasında ise aktif deneyim (AD) veya yansıtıcı gözlem (YG) ö�renme becerilerinden birini 

tercih etmektedirler. Ö�rencideki bilgiyi alma, i�leme, düzenleme �ekillerindeki farklılıklara 

göre ö�renme-ö�retme süreçlerinin tasarlanması amacıyla pek çok fikir geli�tirilmi�tir 

(Veznedaro�lu ve Özgür, 2005). E�itimciler, ö�rencilerin ö�renme stillerini net bir �ekilde 

de�erlendirebilirse, ö�renimi en üst düzeye çıkaracak e�itim deneyimleri tasarlayabileceklerdir 

(Manolis, Burns, Assudani ve Chinta, 2013). Ö�rencilere bireysel ve aktif bir çalı�ma ortamı 

sunan SG teknolojisi, bireylerin kendi ö�renme stillerine göre uygulamaya katılmasını 

sa�lamaktadır (Arıcı, 2013). Okur, Bahar, Akgün ve Bekdemir (2011) yaptıkları ara�tırmada 

matematik bölümünde okuyan ö�rencilerin daha çok özümseyen ve ayrı�tıran stillere sahip 

olduklarını, bununla birlikte ayrı�tıran ö�renme stiline sahip olan ö�rencilerin akademik 
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ba�arılarının de�i�tiren ve yerle�tiren stillere göre daha yüksek oldu�unu tespit etmi�lerdir. 

Konak, Clark ve Nasereddin (2014) bilgi güvenli�i e�itimi için sanal bilgisayar laboratuvarı 

kullanımına ait bir çalı�ma gerçekle�tirmi�lerdir ve çalı�manın bulguları, Kolb’un Deneyimsel 

Ö�renme Döngüsünün tüm a�amalarının yer aldı�ı uygulamalı etkinliklerin ö�rencilerin 

ö�renme çıktılarını geli�tirilebilece�ini ortaya çıkarmı�tır. Vizeshfar ve Torabizadeh (2018) 

hem�irelere verilen ö�renme tarzlarına dayalı e�itimin, ö�rencilerin akademik ba�arılarını ve 

ö�retmenlerin profesyonel memnuniyetini arttırmakla kalmadı�ını, aynı zamanda profesyonel 

hem�irelerin e�itimine de yardımcı olabilece�ini ortaya çıkarmı�lardır. Arslan, Arma�an, 

Sözcü ve Berksoy (2015), SG teknolojisi ile verilen yabancı dil e�itiminin etkilili�ini ara�tırdı�ı 

çalı�malarında, bu teknoloji ile farklı zekâ tiplerine hitap edilebildi�i için dil becerilerinin 

geli�mesinde ve ö�rencileri motive etmede etkili oldu�u sonucuna ula�mı�lardır. SG ortamı 

yapısında bulunan ses, ı�ık ve birtakım etkile�imler sayesinde ö�rencilerin tüm duyularını 

harekete geçirici özelli�e sahiptir ve bu sayede davranı� de�i�ikli�i olu�turmada etkili bir 

teknoloji oldu�u söylenebilir (Kayaba�ı, 2005).  

Bu ba�lamda çalı�ma ile üç boyutlu bir ortam ile sarmalanmayı yani gerçekli�e son 

derece yakın sentetik bir ortam içinde hissetmeyi sa�layan SG teknolojisinin, soyut dü�ünme 

becerileri henüz geli�mekte olan ö�rencilere programlama ö�retiminde kullanılabilirli�i 

incelenmeye çalı�ılmı�tır. Farklı ö�renme stillerine sahip ö�rencilerin ö�renme boyunca 

gerçekle�tirecekleri algoritma çıktılarını, sanal bir ortamda varlık duygusu hissederek, yaparak 

ve ya�ayarak ö�renmelerinin ö�renciler üzerindeki etkisinin ara�tırılması gereken konuların 

arasında oldu�u söylenebilir.  

E�itimde SG kullanımının ö�renciler üzerinde olumlu etkileri oldu�unu ortaya çıkaran 

birçok çalı�ma olmasına ra�men, SG uygulamalarının yüksek maliyetli olu�u e�itimde yaygın 

bir �ekilde kullanılamamasına sebep olmaktadır. Literatür incelendi�inde SG’nin kodlama 

ö�retiminde kullanılmasına yönelik sadece bir çalı�maya (örn. Pellas ve Peroutseas, 2016) 
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rastlanmı� olup, bu çalı�manın da masaüstü SG uygulaması olan Second Life ile 

gerçekle�tirildi�i görülmektedir. Bunların yanı sıra küçük ya� gruplarına yönelik programlama 

ö�retimi ile ilgili ara�tırmaların da yeterli olmadı�ı görülmektedir (Gülmez, 2009). 

Programlamanın temelinin küçük ya�larda atılaca�ı göz önünde bulunduruldu�unda ilkö�retim 

seviyesinde bu dersin nasıl etkili bir �ekilde verilmesi gerekti�i ara�tırılması gereken konular 

arasındadır. Ö�rencilere bu e�itimin ilgi çekici bir �ekilde ve sıkılmalarına fırsat vermeden 

verilmesi, sonraki ö�retim kademelerinde onların ileri düzey programlama becerisi 

kazanmalarına da zemin hazırlayabilir. Ancak programlama dilinin karı�ık olması yeni 

ba�layan ö�renciler için ö�renmeyi güçle�tirebilir. Bu ba�lamda özellikle küçük ya�taki 

çocukların kodlama ö�renirken olu�turdukları algoritmaların sonuçlarını somut bir �ekilde, 

yaparak ve ya�ayarak deneyimleyebilecekleri ve görselli�in ön planda tutuldu�u bir 

uygulamaya ihtiyaç duydu�u söylenebilir. Bunun yanı sıra çocukların mobil cihazlar, mobil 

oyunlar ve üç boyutlu ortamlar gibi teknolojilere duydukları ilgi de göz önünde 

bulunduruldu�unda SG ile yapılacak bir programlama e�itiminin etkili olabilece�i 

dü�ünülmektedir. 

Programlama e�itimi ile ilgili yurtiçinde ve yurtdı�ında yapılan çalı�malar bu dersin 

ba�arısının beklenenden daha dü�ük oldu�unu göstermektedir. Programlama ö�retiminde 

ya�anan zorluklardan bazıları; programlama komutlarının soyut olması, ö�rencilerin algoritma 

yazma becerisine sahip olmaması, geleneksel ö�retim yakla�ımlarının programlama 

ö�retiminde yetersiz kalması, programlamanın birçok beceriyi gerektirmesi, ö�rencilerin 

komutları somutla�tıramaması �eklinde sıralanabilir. Programlama ö�retiminde kullanılan 

görselle�tirme araçlarının, özellikle soyut kavramları somutla�tırmada etkili oldu�u 

dü�ünülmektedir. Bununla birlikte görselle�tirme araçlarının blok temelli olması, ö�rencilerin 

dile özgü yazım kuralları içinde bo�ulmasını engellemekte ve ö�rencinin problemin çözümü 

için gerekli olan algoritmaya odaklanabilmesini sa�lamaktadır. Küçük ya�taki ö�rencilerin 
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teknolojiye olan ilgisi göz önüne alındı�ında yeni bir teknoloji olan SG’nin komutların 

çıktılarını somutla�tırma ve algoritma yazmayı bilmeme sorunlarının çözümüne katkı 

sa�laması beklenmektedir.  

Ara�tırmanın Amacı 

Bu ara�tırmanın amacı, farklı ö�reme stillerini tercih eden ö�rencilerin, algoritma 

ö�retimi için geli�tirilen bir Sanal Gerçeklik uygulamasına (ASGU) yönelik görü�lerini 

incelemektir.  

Ara�tırmanın Önemi  

Geli�mi� ülkelerin e�itim sistemleri incelendi�inde, programlama alanında tüketen 

de�il üreten bireyler yeti�tirmeye odaklandı�ı görülmektedir. Özellikle çocukların erken ya�ta 

kodlamayı ö�renmeleri için ilkö�retim kademesinde bu alana yönelik dersler bulunmaktadır. 

Estonya, Güney Kore ve �ngiltere gibi ülkeler gelece�in yazılımcılarını yeti�tirmek üzere e�itim 

programlarında köklü de�i�iklikler yapmayı planlamaktadırlar (Demirer ve Sak 2016). Bu 

sayede gerekli olan yazılım uzmanı sayısını artırmak ve dünyada yazılım konusunda söz sahibi 

olmak mümkün olacaktır.  

Analitik dü�ünme, problem çözme ve akıl yürütme gibi beceriler ile ba�lantılı olması 

sebebi ile, ö�rencilere programlama becerisi kazandırmak günümüzde oldukça önemli olmu�tur 

(Mazman, 2013). Ancak bu alanda yapılan ara�tırmalar incelendi�inde dünyanın her yerinde 

ö�rencilerin programlama dili ö�renmede sıkıntı ya�adı�ı görülmektedir (Solmaz, 2014).  

Programlama ö�retiminde sık kar�ıla�ılan problemlerden birisi, ö�rencilerin algoritmik 

dü�ünme becerisine hazır olmadan programlama ö�retimine ba�lamalarıdır (Solmaz, 2014). 

Baltalı’ya (2016) göre orta ö�retim ve yüksekö�retimde programlama e�itimi, programlama 

diline ait komutları ö�renmeyi temel aldı�ından ö�renmeyi güçle�tirmektedir. Bu sebeple 

programlama e�itiminin ba�langıcında yalnızca algoritma ö�retiminin uygun oldu�u 

belirtilmektedir. Algoritma ö�retimi programlama e�itiminin temelini olu�turmaktadır (�mal ve 
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Eser, 2009). Programlama ö�retimine yeni ba�layan bir ö�rencinin öncelikle edinmesi gereken 

becerilerden biri algoritmik dü�ünme becerisidir (Solmaz, 2014). Buradan yola çıkarak 

programlama e�itimine geçilmeden önce verilecek olan iyi bir algoritma ö�retiminin, 

ö�rencinin ileride alaca�ı programlama e�itimini etkileyece�i dü�ünülebilir. 

Bu çalı�ma ile farklı ö�reme stillerini tercih eden ö�rencilerin, algoritma ö�retimi için 

geli�tirilen bir SG uygulamasına yönelik görü�leri incelenmi�tir. SG teknolojisi ile verilen 

algoritma ö�retiminin ö�rencilerin ö�renme stillerine göre etkisinin tartı�ılması, programlama 

dersi veren di�er bili�im teknolojileri ö�retmenlerinin müfredatlarında bu teknolojiyi 

de�erlendirmelerine imkân sa�layacaktır. Ayrıca tez çalı�ması kapsamında geli�tirilen 

uygulama ile küçük ya�taki çocuklarda, bilgisayar, tablet ve telefon gibi teknolojik aygıtların 

sadece oyun amaçlı de�il aynı zamanda bilgi üretmek amacı ile de kullanılabilece�i konusunda 

farkındalık olu�turulmasına zemin hazırlanaca�ı söylenebilir. Bununla birlikte ö�rencilerin 

ileride meslek seçimlerinde kodlamaya yönelmelerine ve bu sayede ülkemizin ihtiyaç duyaca�ı 

yazılım uzmanlarının yeti�tirilmesine de katkı sa�laması beklenmektedir.  

Ara�tırma Soruları 

1- Farklı ö�renme becerilerine sahip ö�rencilerin ASGU hakkındaki görü�leri nelerdir? 

2- Farklı ö�renme stillerine sahip ö�rencilerin ASGU hakkındaki görü�leri nelerdir? 

Ara�tırmanın Varsayımları 

• Ö�rencilerin ö�renme stilleri envanterine verdikleri cevapların gerçe�i yansıttı�ı 

varsayılmı�tır.  

• Ara�tırmanın uygulama süreci dı�ında ö�rencilerin birbirlerini etkilemedikleri 

varsayılmı�tır.  

Ara�tırmanın Sınırlılıkları  

• Ara�tırma 2017-2018 e�itim-ö�retim yılı �ehit Cemal Demir Anadolu �mam 

Hatip Lisesi ortaokul kademesi 6. Sınıf ö�rencileri ile sınırlıdır.  
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• Hazırlanan ASGU, algoritma konusuna giri� niteli�indedir. 

• Ara�tırma verileri belirlenen amaç do�rultusunda seçilen veri toplama 

araçlarıyla sınırlıdır. 

• ASGU olu�turulurken bu programın kabiliyetleri ve uygulamayı geli�tiren 

uzman ki�ilerin yeterlilikleri ara�tırmanın sınırlılıkları arasındadır. 

Tanımlar  

Algoritma: �yi tanımlanmı� kuralların ve i�lemlerin adım adım uygulanmasıyla bir sorunun 

giderilmesi veya bir sonuca en hızlı biçimde ula�ılması i�lemi (TDK, 2018) 

Sanal Gerçeklik (SG): Katılımcının konumunu ve hareketlerini algılayan, bir ya da daha fazla 

duyuya geri bildirim sa�layan, simülasyonda zihinsel olarak dalma ya da var olma hissini veren 

etkile�imli bilgisayar simülasyonlarından olu�an bir ortam (Sherman ve Craig, 2003) 

Ö�renme Becerisi: Bireylerin bilgiyi alıp i�lemede kullandıkları yol (Kolb,1981) 

Ö�renme Stili: Bireylerin uyarıcıları algılama ve anlamlandırmada tercih etti�i bireysel 

etkinlikler bütünü (Kılıç, 2002) 
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BÖLÜM II 

�lgili Alanyazın 

 Bu bölümde programlama ö�retimi, algoritma ö�retimi, görselle�tirme araçları, SG 

hakkında bilgi, e�itimde SG kullanımı ve ö�renme stilleri ile ilgili yapılan çalı�malara yer 

verilecektir.  

Programlama Ö�retimi 

Küresel rekabetin hızla arttı�ı günümüzde toplumların do�ru ve güncel bilgiye 

ula�masının önemi de git gide artmaktadır. Buna ba�lı olarak bilgi teknolojileri konusunda 

yetkin insan gücüne ihtiyacın da aynı hızla artaca�ı öngörülmektedir (Erdo�an, 2005). 

Toplumların kalkınması için bilgi teknolojileri alanında uzman bireylere de ihtiyaç 

duyulmaktadır. Bilgi teknolojilerine hâkim bireylerde aranan temel becerisinin ise bilgisayar 

programı geli�tirebilmek oldu�u söylenebilir (Erdo�an, 2005). Bili�im teknolojileri, küresel 

düzeyde geli�en rekabet sebebiyle sürekli bir de�i�im içindedir (Yıldız ve Kaya, 2013). Bu hızlı 

de�i�im, toplumların, yeni teknolojileri kendilerine uyarlamalarını zorunlu hale getirmi�tir 

(Baran, 2005). Bu da ancak e�itim ile mümkün olabilmektedir.   

Bilgisayarların hayatımızın her alanına girmesi sonucu insanların bilgisayar 

yazılımlarına yönelik talepleri de artmaktadır (Olgun, 2014). Bilgisayar yazılımı hazırlamak 

uzmanlık isteyen bir süreçtir. Yazılımın geli�tirilmesinde en büyük etken, yazılım firmalarının 

sahip oldu�u bili�im elemanı sayısı ile yetkinlik düzeyidir (Küçük, 2008). Bu da bizi, alanında 

uzman, iyi yeti�mi� programcıların sayısının artması için etkili bir programlama e�itimine 

ihtiyaç duyuldu�u sonucuna götürmektedir. 

Solmaz’a (2014) göre programlama becerisi birçok alanda ayırt edici bir özellik olarak 

kar�ımıza çıkmaktadır. Yapılan birçok çalı�ma programlama e�itiminin, problem çözme, 

mantıksal dü�ünme, analitik dü�ünme, ele�tirel dü�ünme, soyut dü�ünme, pratik çözüm üretme, 

yaratıcılık ve matematik becerilerini geli�tirdi�ini ortaya çıkarmı�tır (Akçay, 2015). Bu kadar 
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beceri kazanmayı gerektiren bir e�itimin karma�ık ve zor olması do�aldır. �yi bir programlama 

e�itimi için ba�arıyı etkileyen faktörlerin incelenmesi uygun olacaktır.  

Akçay (2015), 2014-2015 e�itim-ö�retim yılında, sekiz farklı üniversitenin Bilgisayar 

ve Ö�retim Teknolojileri E�itimi (BÖTE) bölümünde ö�renim gören 707 ö�retmen adayının 

programlamaya ili�kin öz yeterlik problem çözme ve sorgulama beceri düzeylerini incelemi�tir. 

Ara�tırmanın sonuçları, meslek lisesinden mezun olan ö�rencilerin genel programlamaya 

yönelik öz yeterlilik algılarını di�er lise türlerinden mezun olan adaylara göre yüksek düzeyde 

oldu�unu ortaya koymu�tur. Bu ba�lamda önceki ö�renmelerin programlama becerilerinde de 

pozitif etki meydana getirebilece�i söylenebilir.  

Wilson (2002) programlamaya giri� dersi ba�arısı için olası faktörler olarak matematik 

alt yapısı, öz yeterlik, te�vik, derste rahatlık düzeyi, bireysel veya grupla çalı�ma tercihi, önceki 

programlama deneyimi, önceki programlama bilgisi dı�ında bilgisayar deneyimi ve cinsiyet 

de�i�kenlerini incelemi�, sonuç olarak programlamaya giri� ders ba�arısı ile bilgisayar bilimi 

sınıfındaki konfor düzeyi ve matematik alt yapısı arasında pozitif, ders ba�arısı ile �ans arasında 

ise negatif ili�ki tespit etmi�tir. 

Erdo�an’ın (2005) üniversite ö�rencilerinin programlama ba�arılarına etki eden 

faktörleri belirlemek amacıyla yaptı�ı bir ara�tırmada, ö�rencilerin programlama ba�arıları, 

matematik ba�arıları ve genel akademik ba�arıları arasındaki ili�kilerin anlamlı oldu�u tespit 

edilmi�tir.  

Mazman (2013) programlama performansını etkileyen faktörleri tespit etmek amacıyla 

yaptı�ı bir ara�tırmada, üç farklı üniversitenin BÖTE ikinci sınıf ö�rencilerinin, uzamsal 

yönelim, görsel-uzamsal bellek, sözel bellek ve programlama öz yeterlilik algılarının yanı sıra 

programlamaya yönelik ön deneyim ve cinsiyetlerinin programlama performansına etkisini 

incelemi�tir. Programlama performansına etki eden en önemli bile�enin uzamsal yönelim 

becerisi oldu�u, bununla birlikte uzamsal bellek, zihinsel döndürme, öz yeterlilik algısı ve sözel 
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belle�in de programlama performansına katkıda bulundu�u tespit edilmi�tir. Ön deneyim ve 

cinsiyet faktörünün ise programlama performansına etki etmedi�i belirtilmi�tir. 

Yılmaz (2013) yaptı�ı bir ara�tırmada, meslek yüksek okulu ö�rencilerinin 

programlama ba�arılarını etkileyen faktörleri ortaya çıkarmanın yanı sıra, onların programlama 

ba�arıları ile demografik bilgileri, problem çözme ve analitik dü�ünme becerileri, öz yeterlilik 

ve motivasyonları ve öz düzenleyici ö�renme stratejileri arasında anlamlı ili�kilerin bulunup 

bulunmadı�ını ortaya koymaya çalı�mı�tır. Cinsiyet, mezun olunan okul türü, genel akademik 

not ortalaması ve motivasyonun ba�arıyı yordamada etkili oldu�u sonucuna varmı� ancak di�er 

de�i�kenlerin programlama ba�arısı üzerinde anlamlı bir etkisinin olmadı�ını tespit etmi�tir. 

Özdinç ve Altun (2014) programlama becerisini etkileyen faktörleri iki ba�lık altında 

incelemi�lerdir; program yazma ve program okuma. Yapılan ara�tırmada program yazma 

görevinde, deneyim de�i�keninin bilgi, alternatif yollara yönelme ve yazmadan önce tasarlama 

becerisini artırdı�ı ve sonuçta yapılan hatanın azaldı�ı; bilginin kararsızlı�ı azalttı�ı bunun yanı 

sıra yetersiz bilginin ise kararsızlı�ı ve dolayısıyla hata yapma oranını artırdı�ı görülmü�tür. 

Program okuma görevinde ise bilgi de�i�keninin farkına varma ve ayrıntıları dü�ünmeyi 

artırdı�ı, kararsızlı�ı ise azalttı�ı görülmektedir. Kararsızlık ve ayrıntıları dü�ünme 

de�i�kenlerinin de hata yapma oranını etkiledi�i tespit edilmi�tir. 

Yukarıdaki çalı�malardan görüldü�ü üzere programlama ba�arısını etkileyen birçok 

faktör ortaya atılmı� (Tablo 1), fakat bu çalı�maların ço�u bu faktörler konusunda ortak bir 

noktada bulu�amamı�tır. Daha önceden de belirtildi�i üzere programlama ö�reniminin birçok 

beceriyi gerektirmesi ba�arıyı etkileyen faktörlerin tespitini de zorla�tırmaktadır.  
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Tablo 1 
Programlama Ba�arısına/Performansına Etki Eden Faktörler 
 

Çalı�ma Programlama performansına/ba�arısına etki eden faktörler 

Erdo�an, 2005 Matematik ve genel akademik ba�arıları 

Mazman, 2013 Uzamsal yönelim becerisi, uzamsal bellek, zihinsel döndürme, öz 

yeterlilik algısı ve sözel bellek  

Yılmaz, 2013 Cinsiyet, mezun olunan okul türü, genel akademik not ortalaması 

ve motivasyon 

Özdinç ve Altun 

(2014) 

Program yazma: Deneyim, bilgi, yazmadan önce tasarlama, 

kararsızlık 

Program okuma: Bilgi, farkına varma, kararsızlık, ayrıntıları 

dü�ünme 

 

Programlama ö�retimindeki dü�ük ba�arının sebepleri sadece ülkemizde de�il dünya 

genelinde de uzun yıllardan beri ara�tırma konusu olmu�tur. Ö�retimde kar�ıla�ılan zorlukların 

belirlenmesi, bu zorluklara yönelik önlemlerin alınması bakımından yararlı olacaktır. 

Programlama ö�retiminde kar�ıla�ılan zorlukları inceleyen çok sayıda çalı�ma yapılmı�tır. 

Yurtiçinde ve yurt dı�ında yapılan birtakım çalı�malar (Cevahir ve Özdemir, 2017; Özmen ve 

Altun, 2014; Gomes ve Mendes, 2007; Milne ve Rowe, 2002; Lahtinen, Ala-Mutka ve Järvinen, 

2005) incelendi�inde programlama ö�retimi ile ilgili ya�anan zorluklara kesin bir çözüm 

getirilemedi�i görülmektedir. Bu çalı�maların üzerinde en çok durdu�u konuların ba�ında 

programlamaya ait soyut kavramların ö�renciler tarafından somutla�tırılamaması ve algoritmik 

dü�ünme becerilerinin yeterli düzeyde olmaması gelmektedir.  

Cevahir ve Özdemir’in (2017) programlama ö�retiminde kar�ıla�ılan zorlukları 

ara�tırdıkları çalı�malarında, bili�im teknolojileri ö�retmenleri ile görü�ülmü� ve görü�me 

sonucunda �u temalara ula�ılmı�tır; “ezbere dayalı e�itim”, “dizi ve döngü konularını 

ö�renmede ya�anan zorluk”, “tekrar ve uygulama eksikli�i”, “soyut dü�ünme yetene�indeki 

eksiklik” ve “aritmetiksel, matematiksel ve analitik dü�ünme yetersizli�i”. Aynı çalı�mada 

programlama ö�retiminde ya�anan zorlukların ba�ında “matematiksel bilgi ve aritmetik 
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dü�ünme eksikli�i”, “programlamanın gerçek hayatta kullanım alanlarını kestirememeleri” ve 

“soyut dü�ünme ve çözüm üretmedeki eksikli�in” geldi�i belirtilmi�tir. Ara�tırmada, 

programlama ö�retiminde zorluk ya�anan konuların ba�ında ise döngü, dizi ve algoritmanın yer 

aldı�ı belirtilmi�tir.  

Saygıner ve Tüzün’ün (2017a) programlama ö�retimindeki zorlukların tespitine yönelik 

gerçekle�tirdikleri bir çalı�mada, ara�tırmaların ço�unlukla “programlama mantı�ının 

olu�turulamaması” sorunu üzerinde durdukları belirtilmi�tir. 

Özmen ve Altun (2014) tarafından gerçekle�tirilen bir çalı�mada ise, lisans düzeyinde 

verilen programlama e�itiminde kar�ıla�ılan zorlukları ara�tırmak üzere 12 lisans ö�rencisiyle 

görü�me yapılmı�tır. Görü�mede ö�renciler programlama dillerinin ö�retimindeki 

ba�arısızlıkların uygulama yetersizli�i, algoritma ve bilgi eksikli�inden kaynaklandı�ını 

belirtmi�lerdir. Çalı�ma sonucu ayrıca, daha önceden programlama deneyimine sahip olan 

ö�rencilerin daha yüksek programlama ba�arısına ve programlama öz-yeterlili�ine sahip 

oldukları görülmü�tür. Bu da önceki deneyimlerin programlama ba�arısı için etkili oldu�u 

fikrini do�rular niteliktedir. 

�mal ve Eser (2005) programlama ö�retiminde ya�anan zorluklara çözüm önerileri 

getirdikleri çalı�malarında, programlamaya ba�lamadan önce iyi bir algoritma e�itiminin 

verilmesi gereklili�inden söz etmi�lerdir. Ezberci yakla�ım yerine sistematik yakla�ım ile 

ö�renmenin sa�lanmasını, bu süreçte kolaydan zora do�ru giden ve amaca uygun bir dil ile 

e�itim verilmesini önermi�lerdir. 

Yurtdı�ında yapılan çalı�malarda da benzer sonuçların elde edildi�i görülmektedir. Pea 

ve Kurland (1984) programlama ö�retiminin ba�arılı olabilmesi için, ö�rencilerin belirli 

hedefleri gerçekle�tirmek amacıyla programlama kodlarını nasıl organize edebileceklerini ve 

"akı� �emalarını" nasıl olu�turmaları gerekti�ini bilmelerine ba�lı oldu�unu belirtmi�lerdir 

Gomes ve Mendes’in (2007) programlama ö�renmedeki zorluklar ve çözümleri 
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konusunda gerçekle�tirdikleri bir çalı�mada, programlama ö�retimindeki zorlukların birçok 

ö�rencinin problem çözme yeteneklerinin olmamasından kaynaklanabilece�ini belirtmi�lerdir. 

Ö�rencilerin programlamayı nasıl yapabileceklerini bilmemelerinin sebebi olarak da onların 

problem çözme yeteneklerindeki yetersizlikten dolayı algoritmaları nasıl olu�turabileceklerini 

bilmemeleri gösterilmi�tir. 

Lahtinen vd. (2005) programlamada ya�anan zorlukları belirlemek amacıyla web tabanlı 

bir anket hazırlamı� ve bu anketi ö�retmen, lisans ve yüksek lisans ö�rencisi olmak üzere 559 

ki�iye uygulamı�lardır. Anket sonucuna göre katılan ö�rencilerin yarısının üniversiteden önce 

programlama deneyimine sahip oldukları belirlenmi�tir. Ara�tırmacılar, bir sınıfta çok farklı 

seviyelerde ö�rencilerin olmasının ö�retimi tasarlamayı zorla�tıraca�ını belirtmi�lerdir. Anket 

sonucunda ö�rencilerin, bir programın nasıl dizayn edilebilece�i, prosedürler ve hata ayıklama 

gibi konularda daha fazla zorlandıkları görülmü�tür. Ö�retmenler de benzer cevaplar vermi� ve 

algoritma e�itiminin zorlu�undan bahsetmi�lerdir.  

Derus ve Ali (2012), Elektrik Mühendisli�i’nde okuyan 105 ö�renciye uyguladıkları bir 

anket ile programlamada ya�anılan zorlukları tespit etmeye çalı�mı�lardır. Ö�rencilerin anlama 

seviyelerinin dü�ük oldu�u konuların arasında, çok boyutlu diziler, döngüler, fonksiyon ve 

diziler oldu�u ortaya çıkmı�tır. Programlama ö�renirken ya�anan zorlukların arasında ise; 

programlama yapısını anlamak, belirli bir görevi tamamlamak için program tasarlamak ve 

sözdizimi kurallarını ö�renmek oldu�u görülmü�tür. Bu zorlukların a�ılmasına yönelik çözüm 

olarak ise ço�unlukla görselle�tirme araçlarının kullanımının faydalı olabilece�i görü�ü dile 

getirilmi�tir. Ara�tırmacılar, programlamada ba�arılı olabilmenin soyut problemleri bilgisayar 

koduna dönü�türebilmekten geçti�ini belirtmi� ve bunun sa�lanabilmesi için de programlamaya 

yeni ba�layanların program kodlarını görselle�tiren araçları kullanmalarının uygun 

olabilece�ini ifade etmi�lerdir.  

Milne ve Rowe (2002) iki yıllık programlama e�itimi alan ö�renciler ile 
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gerçekle�tirdikleri bir çalı�ma sonucunda ö�rencilerin en çok de�i�kenlerin nasıl depolandı�ı, 

de�i�kenler arasındaki ili�kiler ve de�i�kenlerin programlama belle�indeki konumları 

konularında zorlandıkları tespit edilmi�tir.  

Jenkins (2002) programlama ö�retiminde ya�anan zorlukları �u �ekilde sıralamı�tır; çok 

sayıda beceri gerektirmesi, problemin algoritmaya ve oradan koda dönü�türülmesi, seçilen 

programlama dili, programlama ö�retiminde alı�ılmı� ö�retim yöntemlerinin i�e yaramaması 

(e�itimsel yenilik), ilgi, önyargı ve ö�retim hızı. Ara�tırmacı bu sorunların giderilmesine 

yönelik �u önerilerde bulunmu�tur; programlama ikinci sınıftan önce ö�retilmemeli, kullanılan 

dil pedagojik olarak uygun olmalı, programlama programcılar tarafından de�il e�itmenler 

tarafından ö�retilmeli, dersler farklı ö�renme stillerine uygun ve esnek olacak �ekilde 

tasarlanmalı, ö�renci üzerindeki baskıyı azaltmak için de�erlendirme yapılmamalı ve 

programlamanın ö�retimi için ö�rencilere yeterli destek verilmeli.  

Renumol, Jayaprakash ve Janakiram (2009) programlamanın �u iki beceriyi 

gerektirdi�ini belirtmi�lerdir. Birincisi, ezberleme ve anlama yeteneklerine ihtiyaç duyan 

programlama dili sözdizimi ve anlambilim bilgisi, ikincisi ise soyutlama ve mantıksal dü�ünme 

ve alan bilgisi gibi ek becerilere ihtiyaç duyan problem çözme ve program tasarım becerisidir. 

Çalı�mada, mühendislik fakültesinde okuyan 137 ö�renciye uygulanan anket sonucunda ortaya 

çıkan zorluklar �u �ekilde sıralanmı�tır; probleme nereden ve nasıl ba�lanaca�ı, sözdizimi 

kuralları, programlama mantı�ı ve algoritma tasarımında zorluklar, hata ayıklama, i�letim 

sistemi ve derleyici hakkında bilgi eksikli�i.  

Mhashi ve Alakeel (2013) ö�rencilerin programlama seviyelerini görmek ve zorluk 

ya�adıklarından emin olmak için lisans düzeyindeki 165 ö�renciye 10 soruluk bir test 

uygulamı�, ardından ya�adıkları zorlukları belirlemek amacıyla 143 ö�rencinin katıldı�ı bir 

anket uygulamı�lardır. Anket üç alt boyuttan olu�maktadır; programlama kavramları, 

programlama ortamı ve çevre sorunları. Anket sonucunda, programlama kavramı ve döngüler, 
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yineleme, diziler, i�aretçiler, parametreler, soyut veri türleri ve kütüphane fonksiyonlarının 

kullanımı konuları en zor ö�retilen konular olarak ortaya çıkmı�tır. Ara�tırmacılar, özyineleme, 

i�aretçiler ve soyut veri türlerinin soyut kavramlar olması sebebiyle birçok acemi programcının 

bu konuları anlamakta zorlandıklarını belirtmi�lerdir. Ayrıca programlama ortamlarına ili�kin 

sorulara verilen cevaplara göre ö�rencilerin zorlandıkları alanlar ise programlama sözdizimini 

anlama, program tasarlama, problemleri alt problemlere ayırma, fonksiyon tasarlama ve hata 

bulma olarak ortaya çıkmı�tır. Ara�tırmacılar ö�rencilerin yabancı dil bilgilerinin zayıf olması 

sebebiyle soruları anlamakta güçlük çektiklerini de bulgular arasına eklemi�lerdir.  

Görüldü�ü gibi programlama ö�retiminde kar�ıla�ılan zorluklar çe�itlilik 

göstermektedir; ezbere dayalı e�itim, dizi ve döngü konularını ö�renmede ya�anan zorluk, 

aritmetiksel dü�ünme eksikli�i, soyut dü�ünme eksikli�i, algoritma olu�turamama, 

programlama mantı�ının olu�maması, uygulama eksikli�i, akı� �emalarını olu�turamama, 

prosedür olu�turma, hata ayıklama, fonksiyonlar, program tasarlamak, de�i�kenler, 

programlamaya kar�ı önyargı, sözdizimi kuralları vb. Bunlar arasında algoritma olu�turmada 

sorun ya�ama ve soyut bilgiyi somutla�tıramama en sık kar�ıla�ılan zorluklar olarak kar�ımıza 

çıkmaktadır.  

Algoritma Ö�retimi 

Birçok ki�i algoritmayı sadece bilgisayar bilimlerinde kullanılan bir olgu olarak 

dü�ünmektedir. Oysa algoritma matematik, fizik ve biyoloji gibi bilimlerde de sıkça kullanılan 

bir kavramdır (Olgun, 2014). Algoritma; “iyi tanımlanmı� kuralların ve i�lemlerin adım adım 

uygulanmasıyla bir sorunun giderilmesi veya bir sonuca en hızlı biçimde ula�ılması i�lemi; 

çözüm yolu” olarak tanımlanmaktadır (TDK, 2018). Algoritma programlama ö�retimi için 

önko�ul niteli�indedir. Olgun (2014), algoritma ö�renmedeki zorlukların sürekli problem 

çözerek a�ılabilece�ini belirtmektedir. Dönmez (2008) ise algoritma analizi ve tasarımının 

ö�renciler tarafından zor olarak algılandı�ını belirtmi�tir. Ersoy vd. (2011), programlama 
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editörünün ö�renciye sa�ladı�ı deste�in zayıf olmasının, ö�rencilerin algoritmaya 

odaklanmada zorlanmasına sebep olabilece�ini belirtirken, Baran (2005) ise programlamanın 

temeli olan algoritma ve akı� �emaları konusunda ö�rencilerin zorluk ya�adıklarını ifade 

etmi�tir.  

Programlamanın ilk adımı olarak iyi bir algoritma ö�retiminin yapılması gereklili�i pek 

çok çalı�mada de�inilen bir konudur. Durak (2009) Polya’nın problem çözme basamaklarının 

programlamaya uyarlanması durumunda olu�acak olan i�lem adımlarını belirlemi� ve 

problemin tanımlanmasından sonra yapılacak ilk adımın algoritma yazmak oldu�unu 

belirtmi�tir.  

Köse (2015), algoritmaların nasıl çalı�tı�ı konusunda tereddüt etmenin algoritmik 

dü�ünmeyi olumsuz etkiledi�ini belirtmi� ve algoritma mantı�ını anlamak için peki�tirme 

yollarını kullanmayı önermi�tir. Buna yönelik olarak da çalı�masında bir “çalı�tırma tablosu” 

kullanmı�tır. Algoritma mantı�ını ö�retebilmek amacıyla kullanılan çalı�tırma tablosu, bir 

algoritmanın çalı�ıp çalı�madı�ını örnek de�erler ile kontrol etmeyi sa�lar. Ara�tırmacının 

hazırladı�ı yazılımsal çalı�tırma tablosu web ortamına (WebALGO) ta�ınmı� ve bilgisayar 

programcılı�ı bölümünde okuyan 92 ö�renci tarafından bir dönem boyunca kullanılması 

sa�lanmı�tır. Dönem sonunda yapılan anket sonucunda ö�rencilerin WebALGO’yu derslerinde 

kullanmaktan memnun oldukları görülmü�tür.  

Algoritma ö�retimi ile ilgili yapılan ara�tırmaların ço�u (örn., Dönmez, 2008; Durak, 

2009; Köse, 2015) ortaö�retim ve yüksek ö�retim düzeyinde gerçekle�tirilmi� olup küçük ya� 

gruplarına algoritma e�itiminin nasıl verilece�i ile ilgili hala bir görü� birli�ine varılamamı�tır. 

Bununla beraber pek çok çalı�mada görselle�tirme araçlarının yararlı olabilece�i görü�ü dile 

getirilmektedir. Kayaba�ı (2016) uygulama yapma, görsellik ve e�lenerek ö�renmenin akılda 

kalıcılı�a etki eden faktörler arasında oldu�unu belirtmi�tir. Bunlar göz önünde 

bulunduruldu�unda algoritma e�itiminin görselle�tirme araçlarıyla verilmesinin küçük ya� 
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grubundaki ö�renciler için etkili olabilece�i söylenebilir.  

Görselle�tirme Araçları 

Günümüzde hemen hemen her e�itim kademesinde programlama e�itimi verilmekte, 

fakat bu e�itimlerin amaçları birbirinden farklı olmaktadır. �lkö�retimde verilen programlama 

e�itimi ile ö�rencilerin problem çözme becerilerini geli�tirmek ve onlara ileride ihtiyaç 

duyacakları temel programlama becerilerini kazandırmak, ortaö�retimde verilen programlama 

e�itimi ile teknolojik cihazların etkin kullanımını ve bili�im sektöründeki alt seviye eleman 

ihtiyacını kar�ılamak, yüksekö�retimde verilen programlama e�itimi ile ise ülkenin ihtiyaç 

duydu�u yetkin ve donanımlı yazılım uzmanlarını yeti�tirmek amaçlanmaktadır (Ataba�, 

2018). Çocuklara erken ya�larda verilecek programlama e�itiminin ileriki yıllar için temel 

te�kil edece�i söylenebilir. Ancak programlamanın bilgisayar ba�ında saatlerce çalı�mayı 

gerektirece�ini dü�ünen ö�renciler bu süreci sıkıcı bulmaktadırlar (Ersoy vd., 2011). Bunda 

programlama derslerindeki ba�arının dü�ük olmasının ve motivasyon sorunlarının da etkisi 

vardır (Demir, 2015). Programlamaya giri� derslerindeki ba�arısızlıkları önlemek için çok 

sayıda ara�tırmacı birtakım araçlar geli�tirmekte, fakat bu araçlar problemi çözmekte hala 

yetersiz kalmaktadır (Gomes ve Mendes, 2007).  

Olgun’a (2014) göre grafiksel programlama dilleri, hiç programlama e�itimi almamı� 

ö�rencilerin programlama mantı�ını anlamalarına ve onların oyun, animasyon veya hikâye 

olu�turabilmelerine yardımcı olmaktadır. Böylece ö�renciler algoritma yapısını anlayabilmekte 

ve programlamanın temellerini ö�renmek üzere bir ba�langıç yapabilmektedirler. 

Demir (2015) bilgisayar programcılı�ı birinci sınıf ö�rencileri ile yaptı�ı çalı�mada, 

derste kullanılan e�itsel programlama dili Scratch’ın ba�arı, performans ve kaygıyı etkileme 

düzeylerini ara�tırmı� ve ö�rencilerin ön-test ve son-test puanları arasında anlamlı bir farklılık 

tespit etmi�tir. Çalı�mada e�itsel programlama dilinin “teorik derslere entegrasyonu”, 

“uygulama derslerine entegrasyonu” ve “hem teorik hem uygulama derslerine entegrasyonu” 
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�eklinde üç grup ile çalı�ılmı� ve üçüncü grupta di�er gruplara göre daha yüksek ba�arı elde 

edilmi�tir. Demir (2015) bunun nedenini, ö�rencilerin e�itsel programlama dili ile daha fazla 

vakit geçirmeleri olarak göstermi� ve e�itsel programlama dilinin bili�sel yükün azalmasına 

neden olmu� olabilece�ini belirtmi�tir.  

Dehmeno�lu (2015) tarafından yapılan bir ara�tırmada meslek lisesi 10. sınıf 

ö�rencilerinin programlama derslerinde kullanılmak üzere bir mobil uygulama geli�tirmi�tir. 

Çalı�mada bir grup ö�renciye yüzyüze programlama e�itimi verilirken, di�er gruba yüzyüze 

e�itime destek olarak mobil uygulama ile programlama e�itimi verilmi�tir. Ara�tırma 

sonucunda mobil uygulamanın kullanıldı�ı grubun ba�arı puanlarında di�er gruba göre anlamlı 

bir fark bulunmu�tur.  

Ozoran, Ça�ıltay ve Topallı (2015), programlamaya giri� dersinde kar�ıla�ılan 

zorlukları ara�tırdıkları çalı�malarında, ö�rencilerin programlama ö�renmeye yönelik çok 

sayıda kavram ve beceri eksikliklerinin oldu�unu ve problem çözme becerilerini geli�tirmeden 

sözdizim detaylarında kaybolduklarını ortaya koymu�lardır. Bu sorunu çözmek amacı ile 

derslerde blok temelli programlama aracı olan Scratch kullanmı�lar ve ö�rencilere bir anket 

uygulamı�lardır. Anket sonucuna göre ö�renciler tarafından, Scratch’ın programlamayı daha 

e�lenceli hale getirdi�i, daha görsel yaptı�ı, algoritma ö�renmeye yardımcı oldu�u, döngü ve 

fonksiyonları anlamada etkili oldu�u, yaratıcılı�ı artırdı�ı ve sistematik dü�ünmeyi ö�retti�i 

�eklinde görü�ler ortaya konmu�tur. 

Çetin (2012) yaptı�ı bir ara�tırmada, sekiz hafta boyunca be�inci sınıf ö�rencilerine Small 

Basic ile programlama e�itimi vermi�, e�itim sonunda da ö�rencilerden proje hazırlamalarını 

istemi�tir. Bu sürenin sonunda yapılan projeler de�erlendirilmi� ve ö�rencilerin problem çözme 

becerilerinin geli�ti�i bulgusuna ula�ılmı�tır. Aynı zamanda ö�rencilerin e�itimi e�lenceli 

buldukları ve bilgisayara kar�ı bakı� açılarının de�i�ti�i de elde edilen sonuçlar arasındadır.  
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Çetin ve Top (2014) makine mühendisli�i okuyan 62 ö�renci ile yaptı�ı çalı�mada 

deney grubuna PACE (Programlamada ACE) döngüsü ile e�itim verirken kontrol grubuna 

geleneksel yöntem ile e�itim vermi�tir. Deney grubundaki ö�rencilerden bazıları animasyonları 

faydalı buldu�unu ve bu animasyonlardaki görselle�tirmenin kod yazımında kolaylık 

sa�ladı�ını belirtmi�lerdir. Yine deney grubundaki ö�rencilerden bazıları animasyonların 

programlama mantı�ını anlamada yardımcı oldu�unu belirtmi�lerdir. Birkaç ö�renci de 

animasyonların derse daha aktif katılmalarını sa�ladı�ını belirtmi�tir. Bu veriler program 

görselle�tirmenin beklenen etkiyi gösterdi�ine dair bizlere birtakım fikirler vermektedir.  

Gültekin (2006) çalı�masında, çoklu ortama dayalı e�itim yazılımlarının programlama 

e�itiminde ö�renci ba�arısı üzerine etkisini ara�tırmı�tır. Çalı�manın katılımcılarını BÖTE 

bölümü birinci sınıf ö�rencileri olu�turmaktadır. Çalı�mada kontrol grubuna geleneksel yöntem 

ile programlama e�itimi verilirken deney grubuna ise çoklu ortama dayalı bir programlama 

e�itimi verilmi�tir. Ara�tırma sonucunda deney grubunun ba�arısında kontrol grubuna göre 

anlamlı bir fark bulunmu�tur. �lk kez programlama e�itimi alan bireyler ile daha önceden 

programlama e�itimi almı� bireylerin ön-test ba�arı puanları arasında fark varken, son test 

ba�arı puanları arasında ise bir fark bulunamamı�tır.  

Gülmez’in (2009) yaptı�ı bir ara�tırmada ortaokul ö�rencilerine algoritma ö�retimi için 

iki farklı görselle�tirme aracı (Scratch ve Fcpro) kullanılmı� ve uygulama sonunda grupların 

ba�arıları ve motivasyonları kar�ıla�tırılmı�tır. Elde edilen bulgulara göre de�i�ken kavramını 

“akı� �eması görselle�time aracı” ile ö�renenler lehine anlamlı bir fark elde edilirken, ko�ul ve 

döngü konularında ise “algoritmayı hikayele�tiren araç” ile çalı�an grup lehine anlamlı bir fark 

bulunmu�tur. Bununla birlikte iki görselle�tirme aracını kullanan grupların motivasyonları 

arasında anlamlı bir fark bulunamamı�tır.  

Mıhcı (2014) yaptı�ı bir ara�tırmada, BÖTE ikinci ve üçüncü sınıf ö�rencilerinin mobil 

cihazlar için uygulama geli�tirmeye yönelik olarak, blok temelli görsel programlama dili ile 
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metin tabanlı programlama dilinin akademik ba�arı ve motivasyon üzerindeki etkisini 

kar�ıla�tırmı�tır. Çalı�manın katılımcıları lisans öncesi programlama e�itimi alma durumlarına 

göre deneyimli ve acemi olarak sınıflandırılmı�tır. Çalı�ma sonunda, blok temelli görsel 

programlama dili ile ö�renim gören acemi ö�rencilerin, metin tabanlı programlama dili ile 

ö�renim gören acemi ö�rencilere göre daha yüksek ortalamaya sahip oldu�u bulunmu�tur. 

Bunun nedeni olarak, ilk defa programlama e�itimi alan acemi ö�renciler için metin tabanlı 

programlama dilindeki sözdiziminin karma�ıklı�ı gösterilmi�tir. Bunun yanı sıra, deneyimli 

ö�rencilerden, metin tabanlı programlama dili ile e�itim görenlerin blok temelli görsel 

programlama dili ile e�itim görenlerden daha yüksek ba�arı ortalamasına sahip oldukları tespit 

edilmi�tir. �ki yazılım motivasyon ba�lamında kar�ıla�tırıldı�ında anlamlı bir fark 

bulunmamı�tır.  

Solmaz (2014) tarafından gerçekle�tirilen ve programlama ö�retiminde Alice yazılımı 

kullanımının ö�rencilerin problem çözme, ele�tirel dü�ünme, ders ba�arısı ve üst bili�sel 

farkındalık düzeylerine etkisinin ara�tırıldı�ı bir ba�ka çalı�manın katılımcılarını BÖTE ikinci 

sınıf ö�rencileri olu�turmu�tur. “PHP ile ilgili temel kavramların e�itimi” konusu deney 

grubundaki ö�rencilere Alice yazılımı ile verilirken kontrol grubundaki ö�rencilere ise aynı 

konu geleneksel yöntem ile ö�retilmi�tir. Ara�tırma sonucuna göre deney ve kontrol gruplarının 

ba�arı puanları arasında anlamlı bir farklılık tespit edilememi�tir. Benzer �ekilde problem 

çözme, üst bili�sel farkındalık, ders ba�arısı ve ele�tirel dü�ünme düzeylerinde de anlamlı 

farklılık görülmemi�tir. Bunların yanı sıra ö�renciler Alice ile yapılan programlama ö�retimi 

ile ilgili olarak, kalıcı ö�renme, komutları somutla�tırma ve e�lenceli ö�renme ortamı sunma 

�eklinde olumlu görü�ler bildirmi�lerdir. 

Baltalı (2016) gerçekle�tirdi�i bir çalı�mada, programlama ö�retiminde kullanılan 

Scratch, Small Basic, Microsoft Kodu Game Lab ve Robomind yazılımlarına dair 92 Bili�im 

Teknolojileri (BT) ö�retmeninin görü�lerine ba�vurmu�tur. Görü�ü alınan ö�retmenlerin büyük 
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ço�unlu�u programlama ö�retiminde görsel bir yazılım kullanma konusunda olumlu görü� 

bildirmi�lerdir. Bununla birlikte bu yazılımların daha çok ortaokul düzeyi için uygun oldu�u da 

elde edilen bulgular arasında yer almı�tır. �ncelenen yazılımlar içinde en çok soruna sahip 

yazılım Scratch, en az soruna sahip yazılım ise Robomind olarak belirlenmi�tir. 

Kullanılabilirlik ve tasarım açısından yapılan incelemeler sonucunda ise Small Basic yazılımı 

en çok soruna sahip yazılım, Robomind ise en sorunsuz yazılım olarak tespit edilmi�tir. 

Baran (2005) tarafından gerçekle�tirilen bir ba�ka çalı�mada ise, ö�renen kontrollü 

animasyon tekni�ine dayalı ders yazılımının programlama e�itiminde akademik ba�arıya etkisi 

incelenmi�tir. Meslek lisesi ö�rencileri ile yapılan çalı�ma ön-test son-test kontrol gruplu 

deneme modeline göre gerçekle�tirilmi�tir. Çalı�ma sonucunda ö�renen kontrollü animasyon 

tekni�ine dayalı ders yazılımı kullanan deney grubunun son-test sonuçları ile sınıfta anlatım 

yöntemiyle ders i�leyen kontrol grubunun son-test sonuçları arasında anlamlı bir farklılık 

bulunamamı�tır. 

Yapılan ara�tırmalar giri� seviyesi programlama e�itiminde hangi araçların 

kullanılaca�ı konusunda farklı görü�ler oldu�unu ortaya koymaktadır. Elde edilen bulgular 

programlama ö�retiminde kullanılan görselle�tirme araçlarının ba�arıyı artırdı�ı (Demir, 2015; 

Dehmeno�lu, 2015; Gültekin, 2006; Mıhcı, 2014), algoritma ö�renmeyi kolayla�tırdı�ı (Çetin 

ve Top, 2014; Ozoran vd., 2015), problem çözme becerisini geli�tirdi�i (Çetin, 2012), komutları 

somutla�tırmaya yardımcı oldu�u ve kalıcı ö�renme sa�ladı�ı (Solmaz, 2014) yönündedir. 

Geleneksel olarak kullanılan görselle�tirme araçlarından farklı olarak, üç boyutlu bir ortam ile 

sarmalanmayı, yani gerçekli�e yakın sentetik bir ortam içinde hissetmeyi sa�layan SG ortamları 

da soyut dü�ünme becerileri henüz geli�mekte olan ö�rencilerin algoritma ö�renmelerine 

yardımcı olabilir.  

Sanal Gerçeklik (SG) 

Farklı kaynaklarda farklı tanımları yapılan SG teknolojisini Mikropoulos ve Natsis 
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(2011), gerçek veya gerçek olmayan durumları temsil eden, sentetik, son derece etkile�imli üç 

boyutlu (3D) uzamsal ortamların olu�turulmasını destekleyen bir teknolojiler mozai�i olarak 

tanımlamı�tır. Kayapa (2010) ise SG teknolojisini, kullanıcının zihinsel olarak gerçek ortamdan 

kopup üç boyutlu sanal dünyanın içine girdi�i, orada bulunma, dola�ma ve nesnelerle 

etkile�imlerde bulunma sonucunda gerçek dünyadaki duyusal tepkileri aldı�ı ortamlar olarak 

tanımlamı�tır. Tepe ve Kaleci (2016) SG’nin, insanların duyularını yanıltarak onların gerçek 

bir ortamdaymı� gibi hissetmelerini sa�layan bir teknoloji oldu�unu ve ki�inin duygularını 

kontrol altına alma düzeyi ile SG sisteminin ba�arısının paralel oldu�unu ifade etmi�lerdir. 

Gitme ve görme fırsatı bulunmayan ve sonucu tahmin edilemeyen her �ey için bu teknolojiden 

yararlanmak mümkün hale gelmi�tir (Arıcı, 2013). SG’de yapılabilecek eylemler sadece 

insanın hayal gücüyle sınırlıdır.  

SG teknolojisi için farklı kaynaklarda farklı sınıflandırmalar yapılmaktadır, fakat genel 

olarak üç çe�it SG sistemi oldu�unu söylemek mümkündür. Bunlar;  

1-  Sarmal olmayan masaüstü SG (Non-immersive Desktop VR): Bu sistemde 

kullanıcı, klavye ve fare gibi bile�enleri kullanarak sanal ortamdaki nesneler ile 

etkile�imde bulunmakta ve sanal ortamı bir monitör yardımıyla görebilmektedir 

(Kılıç, 2016). 

2- Yarı sarmal SG (Semi-immersive VR): Projeksiyon ve büyük boyutlarda bir 

monitörün kullanıldı�ı bu sistemler daha geni� bir görü� açısı sundu�u için bulunma 

hissi sarmal olmayan sistemlere göre daha fazladır. Uçu� simülatörleri bu sistemlere 

örnek olarak verilebilir (Bostan, 2007).  

3- Sarmal SG (Immersive VR): Kullanıcı sanal dünyada bulunma hissini tam olarak 

ya�amakta ve etkile�imler sonucu yüksek bir duyusal geri bildirim almaktadır (Kılıç, 

2016).  
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Her SG sisteminin ihtiyaç duydu�u donanım birbirinden farklıdır. Sarmal olmayan 

sistemlerde etkile�im için klavye, fare ve monitör kullanılırken sarmal sistemlerde ise SG 

gözlü�ü, hareket izleme kamerası, eldiven veya kablosuz SG denetleyicileri kullanılmaktadır. 

Günümüzde birçok SG uygulaması monitörle sunulan ve sarmal olmayan sistemlerden ibarettir. 

Ancak sadece sarmal SG sistemlerinde kullanıcı kendini gerçekten sanal dünyanın bir 

parçasıymı� gibi hisseder (Özdemir, 2017).  

Sherman ve Craig (2003) sanal gerçekli�i deneyimlemenin temel unsurlarını, sanal 

dünya, daldırma, duyusal geri bildirim (kullanıcı girdisine yanıt verme) ve etkile�im olarak 

belirtmi�lerdir. Kayapa (2010) bu kavramları �u �ekilde tanımlamı�tır; 

1- Sanal dünya: Sanal bir dünya belirli bir ortamın içeri�idir. Sadece kendi 

yaratıcısının zihninde var olabilir veya ba�kaları ile payla�ılabilece�i �ekilde 

yayınlanabilir.  

2- �çine Dalma (Daldırma): Kullanıcının ba�ka bir alternatif gerçeklik içinde yer 

alması gerekti�i dü�ünülürse, SG'nin kabul edilebilir basit bir tanımı “alternatif bir 

gerçeklik veya bakı� açısı içine dalma” olabilir. Zihinsel olarak dalmı� olma 

durumu, genellikle bir çevrede varlık duygusuna sahip olma olarak adlandırılır. 

Dı�ardan gelen etkenlerden soyutlanıp üzerinde çalı�ılan konuya seçici odaklanma 

durumudur.  

3- Duyusal Geri Bildirim: SG, katılımcıların kendi vücutlarını konumlandırarak 

kendi stratejik noktalarını seçmelerine ve sanal dünyadaki olayları etkilemelerine 

izin verir. Gözlemcinin ortamda kendi varlı�ını hissetmesi ve mekânda gerçekle�en 

olaydan duyusal olarak etkilenmesidir. 

4- Etkile�im: Sanal gerçekli�in gerçek görünmesi için, kullanıcı eylemlerine yanıt 

vermesi, yani etkile�imli olması gerekir. Kullanıcı sanal ortamda bir eylemde 

bulunur ve bu eylem sonucunda kullanıcıda bir algı meydana gelir. Gözlemcinin 
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kafa hareketi ile sanal ortamdaki bakı� açısının de�i�mesi etkile�im sonucu meydana 

gelir. 

Arıcı’ya (2013) göre SG ortamlarının bilgiyi yapılandırmak için dinamik olmaları ve bu 

ortamlarda kullanıcı etkile�imine göre bilimsel bilgiye uygun sonuçlara ula�ılması 

gerekmektedir. Ancak bu sayede gerçek hayattakilere yakın sonuçlar elde edilip gerçek 

deneyimler ya�anabilir. SG teknolojisi sahip oldu�u derinlik algısı ile di�er temsil 

ortamlarından ayrılmaktadır. Kayapa’nın (2010) gerçek ortam ve SG ortamları arasındaki 

algısal farklılıkların nedenlerini ara�tırdı�ı çalı�masında algısal farklılı�ı olu�turan dört etmenin 

oldu�u tespit edilmi�tir; görü� alanı, derinlik ipucu miktarı, bireysel farklılıklar ve SG ortamına 

alı�manın etkisi. Yine aynı çalı�mada SG ortamında derinli�in, gerçek ortama göre daha az 

algılandı�ı ve bunun çözümünün de görü� alanını büyütmek oldu�u belirtilmi�tir.  

SG çok yeni bir teknoloji olmamakla birlikte e�itimde SG kullanımı ile ilgili yapılan 

çalı�maların azlı�ı dikkat çekmektedir. Bunda �üphesiz bu teknolojinin pahalı ve yazılım 

sayısının az olmasının etkisi büyüktür. E�itimin her alanında geleneksel ö�renme ortamlarına 

rakip olabilecek bu teknolojiyle (Bayraktar ve Kaleli, 2007) ilgili daha fazla ara�tırma 

yapılmasına ihtiyaç duyulmaktadır. 

E�itimde Sanal Gerçeklik (SG) 

Çava� vd. (2004) ö�retimde kar�ıla�ılan sorunların geleneksel yakla�ımlar ile 

çözülemedi�ini, bu sorunları çözmek için bilgi teknolojilerinden biri olan SG’nin kullanımının 

e�itime farklı bir bakı� açısı getirebilece�ini iddia etmektedir. Ö�rencilerin aktif olmasını ve 

dikkatlerinin uzun süre devam etmesini sa�layan, konuları ilgi çekici ve e�lenceli hale getiren 

yeni araç ve gereçlerin e�itim sisteminde kullanımına ihtiyaç duyulmaktadır (Arıcı, 2013). SG 

teknolojisi ile ilgili yapılan ara�tırmalarda, bu teknolojinin ö�rencilerin ö�renmelerine katkı 

sa�layabilece�i iddia edilmektedir (Özdemir, 2017). SG uygulamaları ö�renciler için etkileyici 

ve motive edici olarak nitelendirilmekte, aynı zamanda çalı�ılan konuya odaklanmayı ve 
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ö�renci çabasını artırmaktadır (Arıcı, 2013). SG, gelece�in e�itim ortamlarını olu�turacak 

potansiyele sahip bir yeniliktir (Kayaba�ı, 2005). SG teknolojisinin e�itimde daha yaygın 

kullanımı ile ya�am boyu ö�renmeye katkı sa�laması ve e�itime farklı bir boyut kazandırması 

beklenmektedir (Ba�aran, 2010). SG’nin e�itim açısından faydalarından biri de ö�rencilerin 

edindikleri bilgileri gerçek ya�amla ba�da�tırmasına yardımcı olmasıdır. Arıcı (2013), gerçe�in 

bir yansıması olan bu teknolojinin, ö�rencilere gerçek hayattakine benzer problemlerin 

çözümüne yönelik veri toplama fırsatı sundu�unu ve bu sayede ö�rencilerin hata yapma 

oranlarını azalttı�ını belirtmi�tir. 

Çava� vd. (2004) e�itimde kullanılan SG ortamlarının özelliklerini �öyle belirtmi�lerdir; 

1- Etkile�im,  

2- Ö�rencinin dikkatinin tam olarak toplanmasını sa�laması, 

3- Öyküsel esneklik,  

4- Deneyimsel olu�u,  

5- Duyulara önem vermesi. 

SG teknolojisinin sa�ladı�ı etkile�im özelli�i, ö�rencilerin ya�adıkları ortam ile 

etkile�imde bulunmasını ve ö�renmenin en üst seviyeye çıkmasını sa�lamaktadır (Arıcı, 2013). 

SG’nin ö�renme ortamlarında etkin kullanımı, ö�rencinin bilgiye kolay bir �ekilde sahip 

olmasının yanı sıra ö�rendiklerini gerçek ya�amla ba�da�tırmasına yardımcı olur (Çava� vd., 

2004). SG teknolojisinin anlamlı ö�renme konusunda da büyük katkıları oldu�u 

dü�ünülmektedir (Arıcı, 2013). 

SG teknolojisi pahalı bir teknoloji olmasına ra�men birçok alanda e�itim-ö�retim 

amaçlı olarak kullanılmaktadır (Kayaba�ı, 2005). Tepe ve Kaleci (2016) SG uygulamalarının 

e�itimde kullanımı ile elde edilebilecek avantajlardan bazılarını �öyle sıralamı�tır; 

1- Motivasyonu artırabilir, 

2- Dı� etkenlerden soyutlayıp üzerinde çalı�ılan bilgiye odaklayabilir, 
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3- Ö�rencilere dersi anlamada güçlü bir ortam sa�layabilir, 

4- Ö�rencilere kendi ö�renme hızlarında istedikleri kadar tekrar yaptırabilir, 

5- Ö�rencileri aktif katılım sa�lamaya yönlendirebilir, 

6- Ö�renciler SG sayesinde kendi kendilerine ke�if olana�ı bularak yaparak ve 

ya�ayarak ö�renebilirler. 

Mikropoulos ve Natsis (2011) e�itimsel sanal ortamlar ile ilgili literatür taraması yapmı� 

ve bu konuda gerçekle�tirilen ara�tırmaların ço�unun bilim, teknoloji ve matemati�e atıfta 

bulundu�unu belirtmi�lerdir.  

Dávideková, Mjartan ve Greguš (2017) Slovakya'daki çe�itli ekonomi sektörlerinde 

çalı�anların e�itiminde kullanılan SG uygulamalarının mevcut durumunu analiz etmeyi 

amaçlayan bir çalı�ma gerçekle�tirmi�lerdir. Çalı�mada uyguladıkları anketin sonuçları, 

geleneksel yöntemlerin katılımcılar tarafından motivasyonu desteklemek yerine ö�renmeden 

caydırıcı, çok zaman alıcı, sıkıcı ve gösteri�siz olarak algılandı�ını göstermi�tir. Ayrıca SG 

yakla�ımının enerji, finans, ula�tırma, Bilgi ve �leti�im Teknolojileri (B�T) ve makinelerde 

kritik durumlarda yapılacak i�lemlerin e�itimi için kullanılabilece�ini ortaya koyan 

ara�tırmacılar, SG uygulamalarının yaratıcı çözümlere, ö�renenlerin memnuniyetine ve yeni 

bilginin edinilmesinde artan motivasyona yol açan insan merakını ve oyunla�tırma özelliklerini 

sundu�unu belirtmi�lerdir.  

Gerçekle�tirilen birçok ara�tırmanın (örn., Akdemir, 2009; Dubovi, Levy ve Dagan, 

2017; Hodges, Wang, Lee, Cohen ve Jang, 2018; Jang, Vitale, Jyung ve Black, 2017; Lee ve 

Wong, 2014; Reiso�lu vd. 2015), daha çok masaüstü SG uygulamalarını tercih etti�i 

görülmektedir. Bunun sebebinin de masaüstü SG uygulamalarının ekstra donanım ve maliyet 

gerektirmemesi oldu�u dü�ünülmektedir. Bunların içinde en bilineni ise Second Life’tır. 

Second Life interaktif bir etkile�imin sa�landı�ı sarmal olmayan bir SG uygulamasıdır. 

Reiso�lu vd. (2015) ortaokul seviyesindeki 150 ö�renci ile yaptıkları bir çalı�mada, üç boyutlu 
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bir SG ortamı olan Second Life üzerinden verilen kı� sporları e�itimi sonrası ö�rencilerin 

motivasyonlarını ölçmü�lerdir. Uygulama farklı tasarım ö�elerinin (video, pano, animasyon, 

resim) bulundu�u üç bölümden (bilgi evi, alı�tırma, uygulama) olu�maktadır. Bilgi bölümünde, 

spor dallarıyla ilgili bilgi veren video ve pano tasarım ö�eleri bulunmaktadır. Alı�tırma 

bölümünde, animasyon, görsel pano, resim ve video tasarım ö�eleri bulunmakta ve aynı 

zamanda ö�renciler avatarlarına istedikleri egzersizleri yaptırabilmektedirler. Uygulama 

bölümünde ise animasyon, müzik ve alkı� sesleri gibi tasarım ö�eleri bulunmaktadır. Ara�tırma 

sonucunda, SG ortamının ö�rencilerdeki motivasyon bile�enlerinden biri olan ba�arı hissinin 

olu�masında etkili oldu�u ancak uygulamadaki farklı bölümler arasında motivasyon 

bakımından farklılık olmadı�ı sonucuna ula�ılmı�tır.  

Gerçekle�tirilen birçok çalı�manın (örn., Akdemir, 2009; Dubovi vd., 2017; Jang vd., 

2017) Masaüstü SG ortamlarını genellikle tıp e�itiminde kullandı�ı görülmektedir. Akdemir 

(2009) tarafından gerçekle�tirilen bir çalı�mada katılımcı asistanlar deney, geleneksel e�itim 

(kutu model) ve kontrol grubu olarak üçe ayrılmı�tır. Çalı�mada, geleneksel e�itim grubuna 

kutu e�itim modeli (bir kutu içinde hazırlanan düzenekle kapalı ameliyat deneyimi 

ya�atılmı�tır) uygulanırken, deney grubuna ise masaüstü SG sistemi ile pratik yaptırılmı�tır. 

Kontrol grubuna ise sadece teorik bilgi verilmi� ve uygulama yaptırılmamı�tır. Dokuya saygı, 

hareketlerin güvenli�i, operasyon akı�ı, operatif tekni�in do�rulu�u ve operasyon süresi gibi 

birtakım kriterler açısından kar�ıla�tırılan gruplardan SG sistemi ile pratik yaptırılan deney 

grubu lehine anlamlı farklılıklar gözlenmi�tir.   

Dubovi vd. (2017), hem�irelik ö�rencilerinin farmakoloji e�itiminde masaüstü SG 

simülasyonunun kullanımını incelemi�lerdir. Çalı�mada bir gruba geleneksel yolla e�itim 

verilirken di�er gruba SG ile e�itim verilmi�tir. Anket, görü�me ve çalı�ma kâ�ıtları yoluyla 

toplanan verilerin analizleri sonucunda SG kullanılan grubun kavramsal ve prosedürel bilgi 

kazanımlarının anlamlı olarak daha yüksek oldu�u ortaya çıkmı�tır. SG uygulaması, 
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farmakoloji alanında gerekli olan pratik becerilerin kalıcı ve sa�lam bir �ekilde edinilmesini 

sa�lamı�tır.  

Jang vd. (2017) tarafından 76 tıp fakültesi ö�rencisi ile gerçekle�tiren bir ara�tırmada iç 

kula�ın sanal modelini olu�turan bir masaüstü SG uygulaması kullanılmı�tır. Uygulamadan 

önce katılımcılara ön test olarak iç kulak bilgisini ölçen bir anket, zihinsel döndürme testi ve 

mekânsal hafıza testi uygulanmı�tır. �ki gruba ayrılan katılımcılar monitördeki görüntünün üç 

boyutlu olarak algılanması için Stereoskopik gözlük takmı�lardır. �lk gruptaki katılımcılar 

joystick aracılı�ıyla SG uygulamasındaki iç kulak modelini incelerken bu incelemenin videosu 

çekilmi�tir. �kinci gruptaki katılımcılara da kaydedilen videolar izletilerek iç kula�ın yapısı 

hakkında gözlem yapmaları sa�lanmı�tır. Daha sonra katılımcılara eksik bölümlerin bulundu�u 

resimler gösterilmi� ve bu eksiklikleri çizmeleri istenmi�tir. Uygulamayı kullanan 

katılımcıların mekânsal yetenek ve son test sonuçları arasında anlamlı bir ili�ki görülmezken, 

videoları izleyen katılımcıların bu ölçümleri arasında anlamlı bir ili�ki oldu�u görülmü�tür. 

Bunun yanı sıra, uygulamayı kullanan katılımcıların önceki bilgi ve resim tamamlama sonuçları 

arasında pozitif bir ili�ki gözlenirken, izleme grubunda böyle bir ili�ki ortaya çıkmamı�tır. Bu 

farklı sonuçlar, farklı sunum modlarının farklı ö�renme süreçleriyle sonuçlandı�ını 

göstermektedir. 

Hodges vd. (2018), geleneksel laboratuvar deneyimini e�itsel oyunlar ile birle�tirerek 

yeni bir ö�retim yakla�ımı sunan bir çalı�ma gerçekle�tirmi�lerdir. Çalı�mada harmanlanmı� 

gerçeklik ortamının 6 ö�retmen ve 351 ö�renci tarafından kullanımına yönelik ö�renme 

kazanımları incelenmi�tir. Ö�renciler deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrılmı�tır. 

Uygulamada kontrol grubundaki ö�rencilere geleneksel yolla e�itim verilirken deney 

grubundaki ö�rencilere adli bilim insanı rolü verilmi� ve laboratuvar el kitabıyla çe�itli 

kimyasal deneyler yaptırılmı�tır. Yapılan ön-test, son-test analiz sonuçları harmanlanmı� 

gerçeklik ortamını kullanan ö�rencilerin kontrol grubuna göre daha yüksek ö�renme kazancı 
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ya�adıklarını ve bilimsel uygulamalarda iyile�tiklerini göstermi�tir. Ö�retmen görü�melerinin 

tematik analizi, bu ortamın üç güçlü yönünü belirlemi�tir: (1) Bilimsel fenomenlerin tutarlı bir 

açıklaması, (2) özgün bir bilim ara�tırması ve (3) ö�renci ve ö�retmen arasındaki ö�renme 

ortamı arasındaki ba�lantı. 

Lee ve Wong (2014) bir masaüstü SG ile ö�renme ortamının farklı mekânsal yetenekleri 

olan ö�renciler üzerinde etkilerini ara�tırmı�lardır. Çalı�maya toplam 370 ö�renci katılmı�tır. 

Belirlenen dört okuldan iki�er sınıf seçilmi�, seçilen sınıflardan biri deney di�eri kontrol grubu 

olarak atanmı�tır. Deney grubu ile, bir masaüstü SG yazılımı olan V-FrogTM ile kurba�a 

anatomisi üzerine bir öz-yönelimli ders i�lenmi�tir. Kontrol grubu ile de PowerPoint slaytları 

ile geleneksel yöntem kullanılarak benzer bir ders i�enmi�tir. Yapılan son test puanları SG 

uygulamasını kullanan deney grubu lehine anlamlı bir �ekilde yüksek çıkmı�tır. Aynı zamanda 

mekânsal yetenek ile ö�renme ba�arısı arasındaki ili�ki deney grubundaki dü�ük mekânsal 

yetene�e sahip ö�renciler lehine anlamı çıkmı�tır. Kısaca, deney ve kontrol grubundaki dü�ük 

uzamsal yetene�e sahip ö�rencilerin puanları deney grubu lehine anlamlı derecede daha 

yüksektir, ancak deney ve kontrol grubundaki yüksek uzamsal yetenekli ö�rencilerin ba�arıları 

arasında anlamlı farklılık bulunmamı�tır. 

Melo vd.’nin (2018) 37 katılımcı ile gerçekle�tirdikleri bir çalı�mada, Parkinson 

hastalarının yürüme e�itiminin SG ile verilmesinin mobilite üzerindeki etkileri ara�tırılmı�tır. 

Çalı�mada katılımcılar üç gruba ayrılmı�tır. Birinci grup kontrol, ikinci grup SG, üçüncü grup 

ise ko�u bandı grubu olarak adlandırılmı�tır. Katılımcılar toplam 12 seansa katılmı�lar ve SG 

grubundaki hastaların di�er gruplara göre aya�a kalkma ve oturma eylemlerinde daha çok 

geli�im gösterdi�i görülmü�tür.  

Arıcı (2013) tarafından gerçekle�tirilen bir çalı�mada ise ilkö�retim yedinci sınıf Fen ve 

Teknoloji konularından biri olan astronomi e�itiminin masaüstü SG teknolojisi ile yapılmasının 
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ö�renci ba�arısına ve kalıcılı�a olan etkisini incelenmi�tir. Çalı�ma sonucunda akademik ba�arı 

ve ba�arıdaki kalıcılık ba�lamında SG lehine anlamlı bir farklılık tespit edilmi�tir.  

Daha önce de bahsedildi�i üzere, masaüstü SG ortamları genel olarak sarmal olmayan 

SG ortamları olarak nitelendirilmektedir. Kullanıcının içinde bulundu�u sanal ortamda 

gerçeklik duygusu ya�ayabilmesi için o mekân ve içerik ile etkile�ime girebilmesi 

gerekmektedir (Kılıç, 2016). SG teknolojisinden etkili bir �ekilde yararlanmak için 

uygulamaların ö�rencinin geçmi� deneyimi ile ilgili olması ve güçlü bir etkile�im sa�laması 

gerekmektedir (Arıcı, 2013). SG teknolojisindeki gücün, kullanıcının duyu organlarına ula�arak 

sanal ortamda varlık hissi ya�atması oldu�u göz önünde bulunduruldu�unda sarmal olmayan 

sistemlerdeki etkile�im ile bunun mümkün olamayaca�ı görülmektedir. Soyut kavramları 

somutla�tırmak için ideal ortam sa�layan sarmal SG teknolojisi, ara�tırmacıların ilgi duydu�u 

konulardan birisi olmu�tur (Özdemir, 2017). 

Collins vd. (2018) yaptıkları bir ara�tırmada hareket bozuklu�u tedavisinde sarmal SG 

kullanımı sonrası 30 hastanın memnuniyet ve görü�lerini ö�renmek için bir anket 

uygulamı�lardır. Anket sonuçlarına göre hastaların büyük ço�unlu�u 360 derece SG 

görüntülerinin tıbbi durumun anla�ılma ve konfor düzeyinin artmasına yardımcı oldu�unu 

belirtirken, hastaların tamamı SG uygulamasından memnun olduklarını dile getirmi�lerdir. 

Ataba� (2018), ö�renciler arasındaki ö�renme hızlarının farklı oldu�unu, programlama 

dersinde anlatılan konuyu ders esnasında anlayamayan ö�rencilerin konuyu tekrar edecek 

kaynak bulamazlarsa dersten geri kalabileceklerini, bu durumdaki ö�rencilerin programlama 

konularını bireysel olarak tekrar edebilecekleri platformlara ihtiyaç duyduklarını belirtmi�tir. 

Kayaba�ı’nın (2016) 24 ö�retmen adayı ile gerçekle�tirdi�i bir çalı�mada üç boyutlu 

programlama ortamı olarak Alice yazılımı kullanılmı� ve bu yazılıma ili�kin ö�retmen 

adaylarının görü�leri alınmı�tır. Ö�retmen adayları Alice yazılımını ilgi çekici ve e�lenceli 

bulurken aynı zamanda bu yazılımın üç boyutlu ve gerçek hayata yakın bir ortam sunması 
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sebebiyle kalıcı ö�renmeye katkı sa�layabilece�i, programlama ö�retimine kar�ı olumlu bir 

tutuma sebep olabilece�i ve soyut kavramları somutla�tırmaya yardımcı olabilece�ini ifade 

etmi�lerdir. Bunlara paralel olarak çalı�mada Alice yazılımının programlamaya giri� 

derslerinde de kullanılabilece�i belirtilmi�tir.  

Do�ru zaman ve do�ru içerik ile ö�renmeye katkı sa�layaca�ı dü�ünülen SG 

teknolojisinin e�itime katkılarının de�erlendirilmesi önemli görülmektedir (Mercimek, �lic ve 

Tu�tekin, 2017). Arıcı (2013), SG teknolojisinin e�itimde kullanımının, uygulamaların 

verimlili�ini önemli derecede artırdı�ını iddia etmektedir. Orhan Özen (2011) ise SG 

uygulamalarının etkile�imli, i�birlikli, yaparak-ya�ayarak, yaratıcı, problem çözmeye dayalı 

ö�renme yakla�ımları ile zengin bir ö�renme ortamı sunarak farklı ö�renme stillerine sahip 

ö�renciler için destek materyali olarak kullanılabilece�ini belirtmi�tir. Bunlar göz önünde 

bulunduruldu�unda SSG teknolojisinin farklı ö�renme stillerine sahip ö�renciler için etkili bir 

ö�renme ortamı sunabilece�i dü�ünülmektedir. 

Ö�renme Stili 

Ö�renme stili bireylerin uyarıcıları algılama ve anlamlandırmada tercih etti�i bireysel 

etkinlikler bütünü olarak tanımlanabilir (Kılıç, 2002). Her bireyin çevredeki uyaranları 

algılaması, yorumlaması ve bu uyaranlara verdi�i tepkiler birbirinden farklıdır. Bu farklılı�ın 

temelinde bireylerin ö�renme tercihlerinin bulundu�u bilinmektedir. Geleneksel e�itimde tüm 

ö�renciler dersi veren ö�retmenin ö�renme stiline dayanan bir e�itim almaktadır (Gomes ve 

Mendes, 2007). Bodur (2016), ö�rencilerin ö�renme stillerinin belirlenmesinin, bu stillere 

yönelik uygulamaların yapılabilmesi için önemli oldu�unu belirtmi�tir.   

Jenkins (2002) programlama ö�renmeyi zorla�tıran iki bili�sel faktör oldu�undan 

bahsetmi�tir; ö�renme stilleri ve motivasyon. Ö�renciler farklı yollarla ö�renmeyi tercih 

etmektedirler. Bazı derslerde belirli bir ö�renme yolunu kullanmak etkili olabilir ancak 

rehberlik yapılmadı�ı zaman ö�renciler geçmi�te alı�tıkları ö�renme stilini kullanma 
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e�iliminde olacaklardır ve bu durumda ö�retmenin rolü ö�rencilerin ö�rendikleri konuya en 

uygun ö�renme yakla�ımını benimsemelerini sa�lamaktır (Jenkins, 2002). 

Literatür incelendi�inde ö�renme stillerinin belirlenmesine yönelik farklı modellerin ve 

envanterlerin kullanıldı�ı görülmektedir (Ünal, 2013). Bu farklılı�ın sebebinin her ö�renme 

stilinin kendi içinde farklı boyutlarının olması ve kuramcıların bu boyutlardan biri üzerinde 

durması oldu�u belirtilmektedir (Ekici, 2013). Çalı�mada, ö�rencilerin stillerini belirlemede 

Kolb ö�renme modeli tercih edilmi�tir. Bunun sebebi, SSG teknolojisinin somut ya�antı, soyut 

kavramsalla�tırma, aktif deneyim ve yansıtıcı gözlem ö�renme becerilerine yönelik hissederek, 

izleyerek, dü�ünerek ve yaparak ö�renme yollarına en iyi �ekilde hitap eden teknolojilerden biri 

oldu�unun dü�ünülmesidir.  

Kolb ö�renme stili 

Kolb’un ö�renme modeline göre bireylerin ö�renme stilleri bir döngü �eklindedir ve 

bireyin bu döngünün neresinde yer aldı�ı ö�renme stilleri envanteri ile belirlenmektedir (A�kar 

ve Akkoyunlu, 1993). Kılıç (2002) ö�rencilerin yeni bilgi, yetenek ve tutum edinmeleri için 

farklı derecelerde de olsa �u dört ö�renme becerisini kullanmaları gerekti�ini belirtmektedir; 

somut ya�antı, yansıtıcı gözlem, soyut kavramsalla�tırma, aktif deneyim. Buna yönelik 

ö�renme yolları Tablo 2’de verilmektedir.  

Tablo 2 
Ö�renme Becerisi ve Ö�renme Yolu (A�kar ve Akkoyunlu, 1993)  
 

Ö�renme Becerisi Ö�renme Yolu 

Somut Ya�antı Hissederek 

Yansıtıcı Gözlem �zleyerek 

Soyut Kavramsalla�tırma Dü�ünerek 

Aktif Deneyim Yaparak 

 

Ö�renme becerilerinin özelliklerine a�a�ıda yer verilmi�tir; 

Somut ya�antı: Evin Gencel (2006) somut ya�antı ö�renme becerisine sahip bireylerin 
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kuram veya genellemelere ula�maktan ziyade o anki sorunu çözmeye odaklandı�ını, olayların 

içinde bulunmaya ihtiyaç duydu�unu, ö�renmeye konu olan durumu somut olarak hissetmeleri 

için görsel araçların etkili oldu�unu belirtmektedir.  

Aktif deneyim ö�renme becerisini tercih eden ö�renciler, uygulama yapmaya yönelik 

ö�renme ortamlarını tercih etmektedirler (Peirce, 2000’den akt. Kılıç, 2002). Ö�rendiklerinin 

yeni ortamlarda i�e yaradı�ını görmek isterler (Lewin, 2000’den akt. Kılıç, 2002). Aktif 

deneyim ö�renme becerisine sahip bireylerin geri bildirim alma ve yaparak ö�renme 

etkinliklerini tercih etti�i belirtilmi�tir (Peirce, 2000’den akt. Kılıç, 2002).  

Soyut kavramsalla�tırma ö�renme becerisine sahip ö�renciler, bilgi ve dü�üncelerin 

mantıksal olarak yapılandırılıp sunulmasına ihtiyaç duymaktadırlar (Evin Gencel, 2006). Aynı 

zamanda bu ö�renme becerisindeki ö�rencilere bireysel çalı�ma imkânı verilmesi ve bilgisayar 

destekli ö�retim ile e�itimin desteklenmesi yararlı olacaktır (Kolb, 1984). Bu ö�renciler 

olayların mantıksal analizini yaptıktan sonra harekete geçerek ö�renmeyi tercih ederler 

(Kayacık, 2013; Kılıç, 2002). Güçlü yönlerinin, fikirlerin mantıksal analizi ve sistematik 

planlama yapma, tercih ettikleri ö�renme ortamının ise tek ba�ına çalı�ma oldu�u 

belirtilmektedir (Peirce, 2000’den akt. Kılıç, 2002).  

Yansıtıcı gözlem ö�renme becerisine sahip ö�renciler, gözlem yapar ve harekete 

geçmeden önce problemlerin üzerinde dü�ünürler (Lewin, 2000’den akt. Kılıç, 2002). Bu 

ö�renciler farklı bakı� açılarının tanıtıldı�ı durumlarda aktif olarak gözlem yapmaya ihtiyaç 

duyarlar (Peirce, 2000’den akt. Kılıç, 2002). Somut ya�antıda ortaya konan problemlere yönelik 

çözüm üretilmeye çalı�ıldı�ı a�ama olarak dü�ünülen yansıtıcı gözlem için beyin fırtınası ve 

problem çözme etkinlikleri uygundur (Evin Gencel, 2006). 

Kolb’a (2013) göre ö�renme, bilginin deneyimlerle olu�turuldu�u bir süreçtir. Kolb’un 

Deneyimsel Ö�renme Kuramına göre dü�ünceler sabit ve de�i�mez de�ildir, aksine ya�antı 

yoluyla tekrar olu�abilmektedir (Kılıç, 2002). Kolb Ö�renme Stillerinin iki temel boyutu vardır; 
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kavrama ve dönü�türme. Kavrama boyutu bilgiyi algılamayı, dönü�türme boyutu ise bilgiyi 

i�lemeyi ele alır (Kılıç, 2002). Kavrama boyutu somut ya�antıdan soyut kavramsalla�tırmaya 

do�ru giderken, dönü�türme boyutu ise yansıtıcı gözlemden aktif deneyime do�ru giden (Ekici, 

2013) bir do�ru �eklindedir.  

Bireylerin baskın ö�renme stillerini belirlemek amacıyla kullanılan Kolb Ö�renme 

Stilleri Envanteri, her biri 4 seçenek içeren 12 maddeden olu�maktadır ve her bir seçenek bir 

ö�renme becerisine kar�ılık gelmektedir; somut ya�antı, yansıtıcı gözlem, soyut 

kavramsalla�tırma ve aktif deneyim (Akkoyunlu, 1995). Bu envanter ile hesaplanan puanlar 

sonucunda bireylerin baskın ö�renme stilleri belirlenmektedir.  

�ekil 1’de görüldü�ü üzere ö�renme stilleri, ö�renme becerilerinin bir bile�eni olarak 

kar�ımıza çıkmaktadır. Somut ya�antı ve aktif deneyim becerilerinin bile�eni yerle�tiren, aktif 

deneyim ve soyut kavramsalla�tırma becerilerinin bile�eni ayrı�tıran, soyut kavramsalla�tırma 

ve yansıtıcı gözlem becerilerinin bile�eni özümseyen ve son olarak yansıtıcı gözlem ve somut 

ya�antı becerilerinin bile�eni ise de�i�tiren ö�renme stili olarak tanımlanmaktadır (A�kar ve 

Akkoyunlu,1993; Kolb, 1981; Kolb, 2013). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
�ekil 1. Kolb ö�renme stili haritası  
 

Yerle�tiren ö�renme stili: Somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerinin bir 

Soyut Kavramsalla�tırma 

Somut Ya�antı 

Aktif 
Yansıtıcı 
Gözlem 
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Dönü�türme Dönü�türme 
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bile�eni olan bu stildeki bireyler önceki ya�antılarından yararlanarak ö�renme becerisine sahip 

olmaktadırlar (Oktar Ergür, 2010). Özümseyen ö�renme stili ile zıt özelliklere sahiptirler (Kolb, 

1981). Problemleri çözerken teknik analiz yapmak yerine di�er bireylerden elde ettikleri ile 

bilgiye ula�maya çalı�ırlar (Kılıç, 2002). Somut deneyimlere katılma, uygulama yapma ve 

ke�fetme etkinlikleri ile ö�renmeyi tercih ederler (Kayacık, 2013). Bu stildeki bireyler ö�renme 

esnasında açık fikirlidir ve de�i�imlere kolay uyum sa�lama özelli�ine sahiptirler (Kolb, 1984). 

Di�er üç ö�renme stiline sahip ki�ilere göre daha fazla risk alma e�ilimi gösterirler (Kolb, 

1981). Problem çözümü, hedef olu�turma, alan çalı�malarının yapılması ve proje tamamlama 

durumlarında farklı yakla�ımların test edilmesine duyulan ihtiyaç nedeniyle di�er bireylerle 

birlikte çalı�mayı tercih ederler (Erol Çalı�ır, 2008). Mantık geli�tirmeyi gerektiren 

analizlerden ziyade duygularına göre davranmaya yatkındırlar (Kılıç, 2002). Yaparak ve 

hissederek ö�renme özelliklerinin yanı sıra planlama, kararları yürütme ve yeni deneyimler 

içinde yer alma özelliklerine sahiptirler (A�kar ve Akkoyunlu, 1993). Yönetim, kamu yönetimi, 

e�itim yönetimi, bankacılık, pazarlamacılık gibi mesleklerde ba�arılı olabilecekleri 

öngörülmektedir (A�kar ve Akkoyunlu, 1993; Kolb, 1981).  

De�i�tiren ö�renme stili: Somut ya�antı ve yansıtıcı gözlem ö�renme becerilerinin bir 

bile�eni olan bu stildeki bireyler farklı bakı� açılarından edindikleri ile bilgilerini ve 

yeteneklerini üst düzeye çıkarmaya çalı�ırken yaratıcılıklarını da ortaya koyarlar (Kılıç, 2002). 

Yaratıcı yetenekleri olan bu stildeki bireyler ayrı�tıran ö�renme stilindeki bireyler ile zıt 

özelliklere sahiptirler (Kolb, 1981). Hislerine güvenen, duygusal ve hayal gücü yüksek 

ki�ilerdir (Kılıç, 2002). Ö�renme ortamlarında sabırlı, nesnel ve dikkatli olmasına ra�men 

eylemde bulunmazlar (A�kar ve Akkoyunlu, 1993). Somut durumları pek çok farklı açıdan 

de�erlendirir ve bilgileri anlamlı bir �ekilde organize ederler (Cavanagh, Hogan ve Ramgopal, 

1995; Kolb, 1981; Oktar Ergür, 2010). Beyin fırtınası, konferans, ders anlatma ve uzman 

yorumları bilgiye ula�ma yöntemlerinden birkaçıdır (Kılıç, 2002; Kolb, 1981). Bilgi toplamak 
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için grupla çalı�mayı, bireyleri dinlemeyi ve ki�iselle�tirilmi� geri dönütler almayı tercih ederler 

(Erol Çalı�ır, 2008). Bu tip bireylerin ba�kalarının hislerine de�er verme, bilgi toplama, seçim 

yapma, hedef belirleme, risk alma, plan yapma ve planı yürütme becerilerini geli�tirmeye 

ihtiyaçları vardır (Kılıç, 2002). Kültürel ilgi alanlarına sahiptirler ve sanatta uzmanla�ma 

e�ilimi gösterirler (Kolb, 1981; Kolb, 2013). Edebiyat, yabancı dil, sanat/tiyatro, müzik, 

kütüphanecilik, felsefe, hem�isrelik, politika, ev ekonomisi, sosyoloji, antropoloji, gazetecilik, 

psikoloji ve sosyal çalı�ma gibi mesleklerde ba�arılı olabilecekleri öngörülmektedir (Kolb, 

1984). 

Özümseyen ö�renme stili: Soyut kavramsalla�tırma ve yansıtıcı gözlem ö�renme 

becerilerinin bir bile�enidir. En büyük özelli�i teorik modeller yaratmak olan bu stildeki 

bireyler ö�renme esnasında soyut kavramlar ve fikirler üzerine odaklanırlar (A�kar ve 

Akkoyunlu, 1993; Kolb, 1981). Ayrı�tıran stilindeki bireyler gibi insanlar yerine soyut 

kavramlar ile ilgilenmeyi tercih ederler, ancak teorik bilgilerin pratik kullanımıyla daha az 

ilgilenirler (Kolb, 1981). Bilgiyi geni� bir açıdan algılayıp mantıklı bir düzene koyma 

konusunda ba�arılıdırlar (Çalı�ır, 2008). Ö�retmeni bilgi kayna�ı olarak görürler ve sıralı, 

ayrıntılı bilgiyi daha kolay ö�renirler (Kılıç, 2002). Ö�retim sürecinde düz anlatım yöntemini 

ve konuyu özümsemeleri için yeterli süre verilmesini tercih ederler (Oktar Ergür, 2010). Bu 

bireylerin kendilerini geli�tirmek için bilgiyi organize etme, kavramsal model olu�turma, deney 

tasarlama, verileri analiz etme, lider olmaya çalı�ma, olasılıkları de�erlendirme, ö�renme 

hızlarını artırma ve sayısal olmayan verilerle ilgili yeteneklerini geli�tirmeye ihtiyaçları vardır 

(Kılıç, 2002; Kolb, 1984). Uygulamalı bilimlerden ziyade temel bilimler ve matemati�e 

yönelmektedirler (Kolb, 1981). Co�rafya, zooloji, botanik, psikoloji, tarım, bakteriyoloji, 

ekonomi, kimya, biyokimya, matematik ve fizik gibi mesleklerde ba�arılı olabilecekleri 

öngörülmektedir (Kolb, 1984).  

Ayrı�tıran ö�renme stili: Soyut kavramsalla�tırma ve aktif deneyim ö�renme 
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becerilerinin bir bile�enidir. Duygusal de�illerdir ve zamanı bo�a harcamaktan ho�lanmazlar 

(Kılıç, 2002). Teknik sorunlarla u�ra�mayı sevmelerinin yanı sıra problem çözme, karar verme, 

mantıksal analiz, akıl yürütme ve sistematik planlama yapma ba�lıca özellikleridir (Kılıç, 2002; 

Kolb, 1984). Problem çözerken sistemli olarak planlama yaparlar ve yaparak ö�renme bu 

stildeki bireyler için önemlidir (A�kar ve Akkoyunlu, 1993). Fikirler ve teoriler için pratik 

kullanımları bulmakta yeteneklidirler (Kolb, 2013). Sadece tek bir cevabın ya da çözümün 

oldu�u problemlerde ba�arılıdırlar (Cavanagh vd., 1995; Oktar Ergür, 2010). �nsanlarla 

çalı�mak yerine materyallerle ilgilenmeyi tercih ederler (Kolb, 1984; Kolb, 2013). E�itim 

ortamında laboratuvar çalı�maları, simülasyonlar ve yeni fikirleri deneyip pratik uygulama 

yapmayı tercih ederler (Çalı�ır, 2008). Ö�retmenin rehberli�ine ve kendisine geri dönütler 

vermesine ihtiyaçları vardır (Kolb, 1999). Kendilerini geli�tirmek için olaylara farklı açıdan 

bakma, sayısal olmayan bilgileri anlama, etkinliklerde daha az aktif olup di�erlerinin bakı� 

açılarını anlama ile ilgili etkinliklere ihtiyaç duymaktadırlar (Kılıç, 2002). Fiziksel bilimlerde 

uzmanla�mayı tercih ederler (Kolb, 1981). Ticaret, ekoloji, mühendislik, fizik, bilgisayar 

bilimleri gibi mesleklerde ba�arılı olabilecekleri öngörülmektedir (Kolb, 1984). 

Riding ve Rayner (2013) tarafından düzenlenen dört ö�renme stiline ait özellikler Tablo 

3’te verilmi�tir. 

Tablo 3 
Ö�renme Stilleri ve Özellikleri (Kaynak Riding ve Rayner, 2013) 
 

Yerle�tiren De�i�tiren Özümseyen Ayrı�tıran 

Meraklıdır 

Ara�tırmacıdır 

Esnektir 

Risk alır 

Do�aldır 

Açık görü�lüdür 

Giri�kendir 

Somut dü�ünür 

�yi bir düzenleyicidir 

Ki�iye ba�ımlıdır 

Analitik yetene�i azdır 

Sistemli de�ildir 

�yi özetler 

�yi sentezleme yapar 

Empati kurar 

Yaratıcıdır 

Önsezileri kuvvetlidir 

Esnektir 

Giri�kendir 

Ke�fetmekten ho�lanır 

Fikirler üretir 

Sistemli de�ildir 

Kararsızdır 

Mantıklı de�il 
duygusaldır 

Soyut dü�ünür 

Tümevarımla sonuca 

ula�ır 
�yi sentezleme yapar 

Kuram olu�turmaktan 

ho�lanır 

Çoklu bakı� açıları üretir 

Sistemli, mantıklıdır 

�yi bir düzenleyicidir 

Sayılardan ho�lanır 

Tasarım yapmaktan 

ho�lanır 

Somut i�leri sever 

�yi bir problem 

çözücüdür 

Kararlı ve pratiktir 

Sistemli, rasyonel ve 

analitiktir 

�yi bir rehberdir 

Tümevarımla sonuca 

ula�ır 
�yi ayrım yapar 

Teknik konulardan 

ho�lanır 

Deney yapar 

Bakı� açısı sınırlıdır 
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Do�aldır 

Mekanik de�ildir 

Teorik de�ildir 

Giri�ken de�ildir 

Kararsızdır 

Mekanik de�ildir 

Edilgendir 

Önsezileri kuvvetlidir 

Yaratıcı de�ildir 

Kuramsal de�ildir 

 

Etkili bir ö�retim için ö�rencilerin ö�renme stillerini dikkate alan bir e�itim 

planlamanın yararlı olaca�ı dü�ünülmektedir (Mutlu ve Aydo�du, 2003). Ö�rencilerin ö�renme 

stilleri ile ilgili gerçekle�tirilen çok sayıda çalı�ma bulunmaktadır. Yapılan ara�tırmaların 

bazılarında ö�rencilerin ö�renme stilleri ve okudukları bölüm/ders ba�arıları arasında anlamlı 

ili�ki tespit edilmi�tir (Bahar, Özen ve Gülaçtı, 2009; Fan, Xiao ve Su, 2015; Okur vd., 2011).  

Okur vd. (2011) tarafından gerçekle�tirilen ve matematik bölümü ö�rencilerinin baskın 

ö�renme stilleri, akademik ba�arı ve sürekli kaygı durumları arasındaki ili�kilerin incelendi�i 

bir çalı�mada, akademik ba�arı ile ö�renme stili, cinsiyet ve fakülte türü de�i�kenleri arasında 

anlamlı bir ili�ki oldu�u tespit edilmi�tir. Bunun yanı sıra ö�renme stilleri ile fakülte türü 

arasında da anlamlı bir ili�ki bulunmu�tur. Buna göre ayrı�tıran ö�renme stiline sahip bireylerin 

akademik ba�arıları ile, yerle�tiren ve de�i�tiren ö�renme stiline sahip bireylerin akademik 

ba�arıları arasında anlamlı farklılık oldu�u gözlenmi�tir. 

I�ık (2011) çalı�masında, ortaokul ö�rencilerinin ö�renme stilleri ile sorgulayıcı 

ö�renme becerilerinin, cinsiyet, sınıf düzeyi ve sosyo-ekonomik durumlarına göre farklılık 

gösterip göstermedi�ini ara�tırmı�tır. Çalı�ma sonucunda ö�renme stillerinin ve sorgulayıcı 

ö�renme becerilerinin cinsiyet ve sınıf düzeyi de�i�kenlerine göre anlamlı bir farklılık 

gösterdi�i, ö�renme stillerinin ise sosyo-ekonomik düzeye göre farklıla�madı�ı sonucuna 

ula�mı�lardır.  

Özdemir ve Kesten (2012) yaptıkları bir ara�tırmada sosyal bilgiler ö�retmenli�inde 

okuyan ö�rencilerin ö�renme stillerinin ya� ve sınıf de�i�kenine göre farklıla�tı�ı, cinsiyete 

göre ise farklıla�madı�ı sonucuna ula�mı�lardır.   

Biçer (2010) ara�tırmasında ortaokul ö�rencilerinin sınıf düzeyleri, cinsiyetleri, 
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akademik ba�arıları ve dersler ile ö�renme stilleri arasındaki ili�kiyi incelemi�tir. Ara�tırma 

bulgularına göre ö�rencilerin ö�renme stillerinin derslere göre anlamlı farklılık gösterdi�i 

sonucuna ula�mı�tır. Aynı zamanda bazı derslerdeki akademik ba�arının ö�renme stillerine 

göre anlamlı bir �ekilde farklıla�tı�ını, ö�renme stillerinin cinsiyete göre anlamlı farklılık 

gösterdi�i ancak sınıf düzeylerine göre göstermedi�ini tespit etmi�tir.   

Bahar, Özen ve Gülaçtı (2009) tarafından e�itim fakültesi ö�rencileri ile gerçekle�tirilen 

bir ara�tırmada ö�rencilerin kayıtlı oldu�u ö�retmen yeti�tirme programına göre akademik 

ba�arıları arasında anlamlı bir farklılık tespit edilmi�tir. Ayrıca ö�rencilerin kayıtlı oldukları 

programa göre ö�renme stillerinin de farklı oldu�u ancak ö�renme stilleri ile a�ırlıklı not 

ortalamaları arasındaki farkın anlamlı olmadı�ı sonucuna ula�ılmı�tır. 

Numano�lu ve �en (2007) BÖTE bölümünde okuyan ö�rencilerle ile yaptıkları bir 

ara�tırmada ö�rencilerin en fazla ayrı�tıran ö�renme stilini tercih ettiklerini ve ya�ları ile 

ö�renme stilleri arasında anlamlı bir ili�ki oldu�unu tespit edilmi�tir. Çalı�ma sonucunda, 

ö�rencilerin cinsiyetleri ve mezun oldukları lise türü ile ö�renme stilleri arasında ise anlamlı 

bir ili�kiye rastlanmamı�tır.  

Programlama ba�arısı ile ö�renme stillerini inceleyen çalı�malara da rastlamak 

mümkündür. Örne�in, Byrne ve Lyons (2001) üniversite birinci sınıfta “Programlama ve 

Mantıksal Yöntemler” dersini alan 110 ö�rencinin ö�renme stilleri ile programlama ba�arısı 

arasında anlamlı bir fark bulamamı�tır.  Renumol vd. (2009), daha iyi bir programlama ö�retimi 

tasarlamak için, ö�rencilerin kendi ö�renme stilleri ve programlama sırasında kar�ıla�tıkları 

problemler hakkında derinlemesine bilgiye ihtiyaç duyduklarını belirtmi�lerdir.  

Ataba� (2018) BÖTE ikinci sınıf ö�rencileri ile gerçekle�tirdi�i çalı�masında, 

programlama performansına etki eden faktörleri tespit etmeyi amaçlamı�tır. Ö�rencilerin 

programlama ve mantıksal dü�ünme becerileri, ö�renme stilleri, öz yeterlilikleri, bilgisayar 

deneyimleri ve programlama deneyimleri ile programlama ba�arıları arasındaki ili�kilerin 
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incelendi�i çalı�maya Programlama Dilleri-1 dersini alan 67 ö�renci katılmı�tır. Programlama 

ba�arısını yordayan faktörler; ayrı�tıran ö�renme stiline sahip olmak, öz yeterlilik düzeyinin 

yüksek olması ve programlama yetene�ine sahip olmak �eklinde sıralanmı�tır. Özümseyen 

ö�renme stiline sahip ö�rencilerin ise programlamada en ba�arısız grup oldu�u tespit edilmi�tir.  
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BÖLÜM III 

Yöntem 

 Bu bölümde ara�tırma modeli, çalı�ma grubu, veri toplama araçları, materyal, uygulama 

süreci ve verilerin analizine yer verilmi�tir.  

Ara�tırmanın Modeli 

Ara�tırmada nitel ara�tırma desenlerinden biri olan durum çalı�ması kullanılmı�tır. 

Durum çalı�ması bir durumla ili�kili etkenleri daha derinlemesine inceleme fırsatı sunan 

ara�tırma yöntemidir (Yıldırım ve �im�ek, 2016).  

Çalı�ma Grubu 

Çalı�manın örneklemini 2017/2018 e�itim-ö�retim yılında �ehit Cemal Demir Anadolu 

�mam Hatip Lisesi ortaokul kademesinde ö�renim gören altıncı sınıf ö�rencileri 

olu�turmaktadır. Katılımcıların seçiminde amaçlı örnekleme yöntemlerinden biri olan uygun 

(convenience) örnekleme yöntemi (Yıldırım ve �im�ek, 2016) tercih edilmi�tir. Uygun 

örnekleme yöntemi ile tanıdık bir örneklem üzerinde çalı�arak zaman ve insan gücünden 

tasarruf etmek amaçlanır (Cohen, Manion ve Morrison, 2007). Çalı�ma grubuna ait demografik 

bilgiler Tablo 4’te verilmi�tir.  

Tablo 4  
Katılımcılara Ait Demografik Bilgiler 
 

Ö�renci sayıları Kız: 8 Erkek: 36 

SG deneyimi Var: 10 Yok: 34 

Ya� 11 

 

Tablo 4’te görüldü�ü üzere ara�tırmaya katılan 44 ö�renciden 8’i kız, 36’sı erkektir. 

Katılımcıların tamamının ya�ı ise 11’dir.   

Ö�rencilerin ö�renme becerilerine ve ö�renme stillerine göre da�ılımı ise Tablo 5 ve 

Tablo 6’da verilmektedir.  
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Tablo 5 
Ö�rencilerin Ö�renme Becerilerine Göre Da�ılımı 
 

Ö�renme Boyutları Ö�renme Becerileri N % 

 Somut Ya�antı 23 52,3 

Kavrama Boyutu Soyut Kavramsalla�tırma 21 47,7 

 Yansıtıcı Gözlem 25 56,8 

Dönü�türme Boyutu Aktif Deneyim 19 43,2 

 
Tablo 5’ten ö�renci da�ılımlarının ö�renme becerileri bakımından kavrama boyutunda 

birbirine yakın oldu�u, dönü�türme boyutunda ise yansıtıcı gözlem ö�renme becerisinin aktif 

deneyim ö�renme becerisinden daha fazla oldu�u görülmektedir.  

Tablo 6 
Ö�rencilerin Ö�renme Stillerine Göre Da�ılımı 
 

Ö�renme Stilleri  N % 

De�i�tiren  9 20,5 

Özümseyen  10 22,7 

Ayrı�tıran  11 25,0 

Yerle�tiren 14 31,8 

Total 44 100,0 

 

Tablo 6 incelendi�inde katılımcıların en çok yerle�tiren ö�renme stilini tercih etti�i 

görülmektedir. Bunu sırasıyla ayrı�tıran, özümseyen ve de�i�tiren ö�renme stilleri takip 

etmektedir. 

Veri Toplama Araçları 

Ara�tırmanın verileri ö�renme stili envanteri ve ara�tırmacı tarafından geli�tirilen yarı 

yapılandırılmı� görü�me formu yardımıyla toplanmı�tır. 

Ö�renme stilleri envanteri 

Ö�rencilerin ö�renme stillerini belirlenmek amacı ile Kolb (1999) tarafından geli�tirilen 

ve Evin Gencel (2007) tarafından Türkçe’ye uyarlanan “Kolb Ö�renme Stili Envanteri-III” 
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kullanılmı�tır. Türkçe’ye uyarlanan bu ölçe�in güvenirli�i 0,77’dir.  

Yarı yapılandırılmı� görü�me formu 

Çalı�mada, geli�tirilen ASGU’ya yönelik ö�renci görü�lerine ba�vurulmu�tur. 

Görü�me; “önceden belirlenmi� ve ciddi bir amaç için yapılan, soru sorma ve yanıtlama tarzına 

dayalı kar�ılıklı ve etkile�imli bir ileti�im süreci” olarak tanımlanmaktadır (Steawart ve Cash, 

1985’ten akt. Yıldırım ve �im�ek, 2013). Görü�me yöntemi duygular, dü�ünceler ve niyetler 

gibi do�rudan gözlemlenemeyen durumları tespit etmek için kullanılır ve görü�menin amacı 

görü�ü alınan insanların bakı� açılarını ortaya çıkarmaktır (Patton, 2002). 

Ö�renciler ile gerçekle�tirilen görü�me için ara�tırmacı tarafından be� maddeden olu�an 

yarı yapılandırılmı� görü�me formu hazırlanmı�tır. Bu form hazırlanırken ilgili literatür 

taraması yapılmı� ve formda yer alan soruların yapı geçerlili�i için bir ölçme de�erlendirme 

uzmanının görü�üne, kapsam geçerlili�i için ise BÖTE ve Türkçe alanından iki uzman 

e�itimcinin görü�lerine ba� vurulmu�tur. Bunun yanı sıra görü�me soruları uygulama öncesi 

altı farklı ö�renciye sorularak bir pilot uygulama gerçekle�tirilmi�tir. Bu pilot uygulama 

sonucunda görü�me süresi her ö�renci için 20 dakika olarak belirlenmi�tir. Ayrıca, görü�me 

esnasında yanlı� anla�ılan ya da anla�ılmayan sorular belirlenmi�tir. Uzmanların ve 

ö�rencilerin görü�leri do�rultusunda gerekli düzeltmeler yapılarak forma son �ekli verilmi�tir. 

Hazırlanan yarı yapılandırılmı� görü�me soruları a�a�ıda verilmektedir; 

1. ASGU, bilgisayar laboratuvarında kullandı�ınız di�er algoritma ö�renme 

uygulamalarına (örn. Lightbot, CodeOrg vb.) göre algoritma ö�renmenizde olumlu ya 

da olumsuz ne gibi katkılar sa�lar? 

2. Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin ya�amanız algoritma ö�renmenizi 

kolayla�tırır mı? Nasıl?  

3. ASGU ö�rendi�iniz bilgilerin akılda kalıcılı�ına ne gibi faydalar sa�lar?  
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4. ASGU’yu kullanırken herhangi bir sa�lık sorunu ya�adınız mı? Ya�adıysanız bu 

sa�lık sorunlarından bahseder misiniz? 

5. ASGU ile ilgili kullanı�lılık sorunları ya�adınız mı? Ya�adıysanız bu sorunlardan 

bahseder misiniz? 

a. Kullandı�ınız SG gözlü�ü sizi rahatsız etti mi? Bu gözlük ile ilgili olumlu 

ya da olumsuz görü�lerinizi açıklar mısınız? 

6. ASGU’nun tasarımı hakkında olumlu ya da olumsuz görü�leriniz nelerdir? 

a. Uygulamada kullanılan renklerin uygunlu�u konusunda ne 

dü�ünüyorsunuz? 

b. Uygulamada yer alan araçların (buton, sanal imleç vb.) kullanımına ili�kin 

görü�leriniz nelerdir? 

7. Uygulamanın ba�ından sonuna kadar dikkatinizi da�ıtacak herhangi bir olumsuz 

durum ya�adınız mı? Ya�adıysanız bu olumsuz durumlardan bahseder misiniz? 

Materyal  

ASGU geli�tirilirken, Seels ve Glasgow (1998) tarafından belirtilen analiz, tasarım, 

geli�tirme, uygulama ve de�erlendirme a�amalarına sahip olan genel ö�retim tasarımı modeli 

esas alınmı�tır (Ocak, Deveci Topal, A�ca ve Akçayır, 2011). ASGU uygulamasının bu ö�retim 

tasarımı modeline göre geli�tirme a�amaları a�a�ıda açıklanmı�tır. 

1. Analiz: Ö�renilecek �eyin ne oldu�unu tanımlama sürecidir. 

Kodlama e�itimi alı�ılagelmi� geleneksel yollarla yapıldı�ında farklı ö�renme stillerine 

sahip ö�rencilere hitap etmedi�i için ö�rencilerin ço�u tarafından sıkıcı ve zor bir süreç olarak 

nitelendirilmektedir. Bununla birlikte soyut dü�ünme becerileri henüz geli�memi� olan küçük 

ya�taki ö�rencilere daha iyi bir kodlama e�itimi sunmak için hangi araçların kullanılaca�ı halen 

önemini koruyan bir konudur. Kodlama e�itimi için kullanılan Scratch gibi blok temelli 

uygulamalarda, ö�renciler hazır kod bloklarını kullanarak algoritma i�lem adımlarını 
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planlayabilmekte ve iki boyutlu bir sahnede verilen çizgi karakterlere hareket 

kazandırabilmektedirler. Ancak yapılan çalı�malar sonucunda bu araçların tam olarak istenen 

etkiyi gösterememi� oldu�u ve ö�rencilerin algoritma ö�renirken soyut komutları 

somutla�tırmada hala zorluklar ya�adıkları görülmü�tür (örn. Baran, 2005; Solmaz, 2014). Bu 

çalı�mada geleneksel görselle�tirme araçları ile yaptıkları kodlama sonucunu, kodlama 

senaryosuna konu olan karakterin gözünden görüp onun hareketlerini sanal bir ortamda 

ya�ayarak gerçekle�tirmenin, ö�rencilere geleneksel görselle�tirme araçlarına göre daha fazla 

algoritma adımları planlama becerisi kazandırabilece�i öngörülmü�tür. ASGU ile Bili�im 

Teknolojileri ve Yazılım dersi ö�retim programında yer alan a�a�ıdaki kazanımlara ula�mak 

hedeflenmi�tir;  

5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.  

5.5.1.4. Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder.  

5.5.1.13. Bir problemin çözümü için algoritma geli�tirir.  

6.5.1.9. Bir algoritmanın çözümünü test eder.  

2. Tasarım: Ö�renmenin nasıl meydana gelece�ini açıklama sürecidir. 

Geli�tirilen ASGU ile programlamaya yeni ba�layan ö�rencilerin sanal bir ortamda 

hazırladıkları kod blokları ile yukarıda belirtilen kazanımları elde etmeleri amaçlanmı�tır. 

Uygulama dört bölümden olu�acak �ekilde tasarlanmı�tır. Bunun nedeni SG’deki ekran hızı ve 

hareketlerin görüntülenmesinde meydana gelen gecikmelerin insanların metabolizmalarında 

istenmeyen etkilere yol açabilece�i ve uzun süreli kullanımda mide bulantısı ve ba� 

dönmelerine neden olabilece�i gerçe�idir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Uygulamadaki parkurlar 

belirlenirken code.org sitesi “Kurs 2, Labirent: Sıra” etkinli�inden faydalanılmı�tır. Ayrıca bu 

etkinlik, ö�renciler tarafından ileride alınacak kodlama e�itiminde önemli olan koordinat 

düzlemi konusuna da temel te�kil edecektir.  
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ASGU tasarlanırken Mayer’in (2001) ortaya koydu�u çoklu ortam ilkelerine uygun bir 

ortam tasarlanmaya çalı�ılmı�tır. Uygulama tasarlanırken a�a�ıdaki ilkelerden faydalanılmı�tır; 

1- Çoklu ortam ilkesine uygun olarak resim ve sözcükler birlikte sunulmu�tur. 

2- Uzamsal yakınlık ilkesine uygun olarak birbiriyle ili�kili resim ve yazılar birbirine 

yakın olarak konumlandırılmı�tır. 

3- Zamansal yakınlık ilkesine uygun olarak birbiriyle ili�kili resim ve yazılar e� 

zamanlı olarak sunulmu�tur. 

4- Tutarlılık ilkesine uygun olarak birbiriyle uyumlu resim ve sözcükler kullanılmı�tır. 

5- Gereksizlik ilkesine uygun bir �ekilde resim, sözlü anlatım ve yazılar e� zamanlı 

olarak kullanılmamı�tır. 

6- Bireysel farklılıklar ilkesine uygun olarak her ö�rencinin görevleri kolaylıkla yerine 

getirebilece�i bölümler olu�turulmu�tur. 

3. Geli�tirme: Kullanılacak materyal ve araç-gereçlerin üretilmesi sürecidir. 

ASGU’nun hazırlanmasında Unity 3D oyun motoru ve Oculus SDK kullanılmı�tır. 

Unity 3D, üç boyutlu simülasyon ve oyun hazırlamak için kullanılan bir platformdur. ASGU’yu 

çalı�tırmak için yine kafaya takılabilen bir SG gözlü�ü (�ekil 2) kullanılmı�tır. �ekil 3’te 

ASGU’ya ait bölüm seçim ekranı ve parkurlar görülmektedir. Uygulama ile ö�renci �ekil 4’te 

verilen komut seçim panelini ve yönergeleri kullanarak ASGU ortamındaki parkurları 

tamamlayıp kulübeye ula�maya çalı�maktadır.  
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�ekil 2. Katılımcılardan birinin ASGU uygulamasını Sanal Gerçeklik gözlü�ü ile kulananımına 
yönelik bir örnek görüntü 
 
 

 

�ekil 3. ASGU’ya ait bölüm seçim paneli 
 

Tamamlanması 
gereken 
bölümler 

Yönerge  

Seçili bölüme 
ait parkur   

Sanal ortamda 
seçim yapmayı 
sa�layan ve 
kafa hareketine 
duyarlı sanal 
imleç   
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�ekil 4. ASGU’ya ait komut seçim paneli 
 

Uygulamanın pilot çalı�ması 12 ö�renciden olu�an bir grup ile yapılmı� ve gerekli 

iyile�tirmeler bu gruptan alınan görü�ler do�rultusunda gerçekle�tirilmi�tir.  

4. Uygulama: Ö�retimin gerçek dünya ko�ullarına adapte edilmesi 

�ekil 3’deki yönerge panelinde, seçilen bölümlerin tamamlanması için gereken görevler 

açıklanmaktadır. �ekil 4’te yer alan yardım panelinde ise, uygulamada yer alan yön oklarının 

nasıl kullanılaca�ı konusunda ö�renciye bilgiler verilmektedir. 

5. De�erlendirme: Ö�retimin olu�turdu�u etkinin belirlenmesi süreci 

Ara�tırmacı tarafından hazırlanan yarı yapılandırılmı� görü�me formu ile uygulamayı 

kullanan ö�rencilerin  görü�leri alınmı�tır. Uygulamanın kullanı�lılı�ına yönelik bir pilot 

çalı�ma yapılmı� ve hem ö�renciler hem de BÖTE uzmanlarının görü�leri do�rultusunda 

uygulamada iyile�tirmeler yapılmı�tır.  

ASGU’nun bölümlerine ait görevler ve parkur görüntüleri Ek 1’de, ASGU’ya ait 

sahneler Ek 2’de yer almaktadır.  

 

Seçilen komut 
blokları   

Yön okları   

Okların 
açıklamaları 

Seçilen yön 

�lerleme 
miktarı 
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Uygulama Süreci  

Ara�tırma verileri 2017-2018 ö�retim yılının ikinci döneminde �ehit Cemal Demir 

Anadolu �mam Hatip Lisesi ortaokul kademesi 6.sınıf ö�rencilerinden toplanmı�tır. Uygulama, 

ö�rencilerin birbirinden etkilenmesini önlemek amacıyla bir Bili�im Teknolojileri sınıfında 

bireysel olarak gerçekle�tirilmi� ve toplam 6 hafta sürmü�tür. �lk hafta pilot çalı�ma yapılmı�tır. 

Di�er haftalar ise, haftada 10 ö�renci ile uygulama yapılacak �ekilde planlanmı�tır. Her bir 

ö�renci için 40 dakikalık ders saati ayrılmı�tır. Bu 40 dakikalık süre içinde ASGU ile geçirilen 

ilk 10 dk. sonucunda ö�rencilerin uygulama hakkındaki görü�lerine ba�vurulmu�tur. Her bir 

ö�renci ile yapılan görü�me yakla�ık 20 dakika sürmü�tür. Görü�melerde ö�rencilerin cevapları 

ses kaydı ile alınmı� ve daha sonra bu kayıtlar bilgisayar ortamına aktarılmı�tır. Görü�menin 

ardından ö�renme stilleri envanteri yardımıyla ö�rencilerin ö�renme stilleri belirlenmi�tir.   

Ö�rencilerin %95,5’i uygulamayı ba�arıyla tamamlamı�tır. Tamamlayamayan 

ö�rencilerin biri ba� dönmesi, bir ba�kası ise mide bulantısı �ikâyeti ya�adıklarını 

belirtmi�lerdir. Mide bulantısı ya�ayan ö�renci uygulamadaki dördüncü parkura kadar 

gelebilmi�, uygulamayı tamamlamadan bırakmı�tır. Ba� dönmesi ya�ayan ö�renci ise hiçbir 

bölümü tamamlamadan uygulamayı bırakmı�tır. Uygulamayı tamamlayan ö�rencilerden sekizi 

ba� a�rısı, ba� dönmesi, mide bulantısı veya göz a�rısı ya�adıklarını belirtmi�lerdir. Bu 

ö�rencilerden bazıları ise uygulamaya alı�tıktan sonra �ikayetlerinin geçti�ini dile getirmi�tir.  

Tablo 7 
Bölümlerin Tamamlanma Süreleri 
 

 En kısa süre En uzun süre 

Bölüm 1 00:37 06:08 

Bölüm 2 01:08 07:24 

Bölüm 3 01:05 11:56 

Bölüm 4 01:09 07:36 
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Tablo 7’de ö�rencilerin ASGU bölümlerini bitirme süreleri verilmi�tir. �lk sütunda en 

kısa bitirme süreleri, ikinci sütunda da en uzun bitirme süreleri yer almaktadır. En kısa 

tamamlama sürelerine bakıldı�ında, birinci bölüm hariç di�er bölümlerin birbirine yakın 

sürelerde tamamlandı�ı görülmektedir. En uzun tamamlama sürelerine bakıldı�ında ise üçüncü 

bölümde çok vakit harcandı�ı görülmektedir.  

Bölümlerin tekrarlanma sayıları ise Tablo 8’de verilmi�tir. 

Tablo 8 
Bölümlerin Tekrar Sayıları 

 
 En çok tekrar 

sayısı 
�lk denemelerinde 

tamamlayan ö�rencilerin 
sayısı 

Bölüm 1 5 16 

Bölüm 2 5 20 

Bölüm 3 8 21 

Bölüm 4 4 31 

 
Tablo 8 incelendi�inde en çok tekrarlanan bölümün 3. bölüm oldu�u görülmü�tür. Bu 

bölümde di�er bölümlerden farklı olarak, ö�rencilerin kulübeye girebilmek için bir anahtar 

almaları gerekmektedir. Tablo 7 ve 8 birlikte de�erlendirildi�inde en uzun tamamlama 

süresinin geçti�i ve en çok tekrarlanan bölümün 3. bölüm oldu�u görülmektedir. Bunun sebebi, 

ö�rencilerin bölüm seçim ekranındaki talimatları okumadan hareket etmeleri ve böylece 

kendilerine verilen görevde almaları gereken anahtarı fark edememeleri olabilir. Bölümler 

giderek artan zorlukta hazırlanmı� olmasına ra�men ilk denemede bitirenlerin sayısı ile bölüm 

numaralarında ters bir orantı oldu�u görülmektedir. Bölüm 1’i ilk denemesinde 16 ki�i 

tamamlarken bölüm 4’ü ilk denemesinde 31 ki�i tamamlamı�tır. Bunun sebebinin ö�rencilerin 

ço�unun SG deneyimini ilk kez ya�amaları, ortama yabancı olmaları ve uygulamaya alı�tıktan 

sonra görevleri daha kolay tamamlamaları oldu�u dü�ünülmektedir. 

Verilerin Analizi 

Yarı-yapılandırılmı� görü�me formu ile yapılan görü�meler sonucunda elde edilen nitel 
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veriler içerik analiz yöntemi ile incelenmi�tir. Kuramsal çerçeve dikkate alınarak görü�me 

verileri üzerinden kodlama i�lemine geçilmi� ve elde edilen kodların birbirleri ile olan ili�kileri 

dikkate alınarak temalar ortaya çıkarılmı�tır. Ara�tırmanın iç geçerli�i için uzman görü�lerine 

ba�vurulmu� ve elde edilen veriler birbirinden ba�ımsız iki ara�tırmacı tarafından kontrol 

edilmi�tir. Güvenirlik ise Miles ve Huberman (2005) tarafından ortaya konulan 

Güvenirlik=Görü� birli�i / (Görü� birli�i + Görü� ayrılı�ı) formülü ile hesaplanmı�tır. Görü�me 

sorularının her birine ait güvenirlik katsayıları Tablo 9’da verilmi�tir. 

Tablo 9  
Görü�me Formuna Ait Güvenirlik Analizi Sonuçları 
 

Soru 
No 

Soru  Güvenirlik 
katsayısı 

1 ASGU, bilgisayar laboratuvarında kullandı�ınız di�er algoritma ö�renme 

uygulamalarına (örn. Lightbot, CodeOrg vb.) göre algoritma ö�renmenizde olumlu ya 

da olumsuz ne gibi katkılar sa�lar? 

 

0,94 

2 Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin ya�amanız algoritma ö�renmenizi 

kolayla�tırır mı? Nasıl? 
0,93 

3 ASGU ö�rendi�iniz bilgilerin akılda kalıcılı�ına ne gibi faydalar sa�lar? 0,94 

4 ASGU’yu kullanırken herhangi bir sa�lık sorunu ya�adınız mı? Ya�adıysanız bu sa�lık 

sorunlarından bahseder misiniz? 

0,95 

 

5 ASGU ile ilgili kullanı�lılık sorunları ya�adınız mı? Ya�adıysanız bu sorunlardan 

bahsedebilir misiniz? 

a) Kullandı�ınız SG gözlü�ü sizi rahatsız etti mi? Bu gözlük ile ilgili olumlu ya da 

olumsuz görü�lerinizi açıklar mısınız? 

1 

 

6 ASGU’nun tasarımı hakkında olumlu ya da olumsuz görü�leriniz nelerdir? 

a) Uygulamada kullanılan renklerin uygunlu�u konusunda ne dü�ünüyorsunuz? 

b) Uygulamada yer alan araçların (buton, sanal imleç vb.) kullanımına ili�kin 

görü�leriniz nelerdir? 

0,94 

7 Uygulamanın ba�ından sonuna kadar dikkatinizi da�ıtacak herhangi bir olumsuz 

durum ya�adınız mı? Ya�asıysanız bu olumsuz durumlardan bahsedebilir misiniz? 
0,92 
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BÖLÜM IV 

Bulgular 

ASGU’ya yönelik ö�renci görü�lerinin tematik analizi sonucunda be� temaya 

ula�ılmı�tır. Bunlar; “gerçekçi ya�antı”, “kalıcı ö�renme”, “e�lenceli ö�renme”, “sanal ortamın 

etkileri” ve “kolay ö�renme” �eklindedir (�ekil 5).   

 

�ekil 5. Ara�tırma sonucu elde edilen temalar 

Görü�me yapılan ö�rencilerin büyük ço�unlu�u ASGU ile yapılan algoritma e�itimi ile 

ilgili olarak olumlu görü�ler bildirmi�lerdir. Ö�renciler ASGU’yu genellikle e�lenceli olarak 

nitelendirmi� ve kalıcı ö�renmeye katkısı olabilece�ini belirtmi�lerdir. Çok az ö�renci ASGU’ 

nun algoritma ö�retimine katkısı olmayaca�ını dü�ündüklerini belirtmi�tir. SG ortamının 

birtakım rahatsızlıklara sebep oldu�u da elde edilen bulgular arasındadır. 

Birinci ara�tırma sorusuna yönelik bulgular  

Çalı�manın birinci ara�tırma sorusu “Farklı ö�renme becerilerine sahip ö�rencilerin 

ASGU hakkındaki görü�leri nelerdir?” �eklindedir. 

Birinci görü�me sorusuna ili�kin bulgular Tablo 10’da verilmektedir. 

 
 
 
 
 
 
 
 

�������	
	�
��
����

�����
����
��
����

��
�������
������	�

������
�
���	��
������
�

��
������
������	



� 60

Tablo 10  
“ASGU, Bilgisayar Laboratuvarında Kullandı�ınız Di�er Algoritma Ö�renme Uygulamalarına 
(Örn. Lightbot, Codeorg Vb.) Göre Algoritma Ö�renmenizde Olumlu ya da Olumsuz Ne Gibi 
Katkılar Sa�lar” Sorusuna �li�kin Ö�renci Görü�leri  
 
 

 
Ö�renme Becerileri 

(f)  
 Kodlar SY SK AD YG* Örnek Ö�renci Görü�leri 

O
lu

m
lu

 

Kolay kullanım 6 2 5 3  
K9: Olumlu etkisi olur çünkü di�erlerine 
göre daha kolaydı hem de SG oldu�undan 
daha e�lenceliydi. 
K10: Gerçekmi� gibi görünüyor, 
bilgisayarda sadece fareyle yapıyoruz. Bu 
daha iyi o yüzden. 
K18: Yani stratejimizi arttırıyor, hem de 
e�lenceli. 
K7: Scratch daha kolay, fareyle daha 
kolay. 
K11: Hiç farketmedim. 

E�lenceli ö�renme 7 2 5 4 

Ö�renmeyi kolayla�tırma 7 3 9 1 

Bili�sel strateji becerisi geli�tirme 2 1 2 1 

Gerçe�e yakın deneyim sunma 5 3 5 3 

Ö�renmede kalıcılık sa�lama 1 0 1 0 

Yön bilgisi ö�renme 2 0 1 1 

O
lu

m
su

z Fiziksel yorgunlu�a sebep olma 1 0 1 0 

Sanal imleci yönlendirme zorlu�u 1 2 2 1 

Katkısı yok 1 2 1 2 
* SY: Somut Ya�antı, SK: Soyut Kavramsalla�tırma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansıtıcı Gözlem 

Tablo 10’da görüldü�ü üzere ö�rencilerin büyük bir kısmı ASGU’ya yönelik olarak 

olumlu görü� bildirirken, az sayıda ö�renci olumsuz görü� bildirmi�tir. Olumlu görü�lerin, 

somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerini tercih eden ö�rencilerde yo�unluk 

kazandı�ı görülmektedir. Olumlu görü� bildiren ö�rencilerin daha çok e�lenceli ö�renme, 

kolay kullanım, gerçe�e yakın deneyim sunma ve ö�renmeyi kolayla�tırma üzerinde durdu�u 

görülmü�tür. Olumsuz görü� olarak ise sanal imlecin kontrolünün zor oldu�u, uygulamayı 

kullanmanın fiziksel olarak yorucu oldu�u ve algoritma ö�renmeye katkısı olmadı�ı üzerinde 

durulmu�tur. Olumsuz görü� bildiren bu ö�rencilerin ise genellikle soyut kavramsalla�tırma ve 

aktif deneyim ö�renme becerilerine sahip olanlar arasından oldu�u görülmektedir.  

�kinci görü�me sorusuna ili�kin bulgular Tablo 11’de verilmektedir. 
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Tablo 11  
“Sanal Ortamda Karakterin Hareketlerini Sizin Ya�amanız Algoritma Ö�renmenizi 
Kolayla�tırır mı? Nasıl?” Sorusuna �li�kin Ö�renci Görü�leri 
 
  

 
  Ö�renme Becerileri  
                 (f) 

 Kodlar SY SK AD YG* Örnek Ö�renci Görü�leri 

O
lu

m
lu

 

Gerçe�e yakın deneyim sunma 11 7 11 7 

K8: Kolayla�tırır. Aynı kendin yapıyormu� gibi 
hissediyorsun, daha kolay olur. 
K15: Kolayla�tırır. Bilgisayar ekranına 
baktı�ınızda bazıları yanlı� anla�ılabiliyor. 
Bazen çocuklar ekranda ters görüyor yanlı� 
yapabiliyor. 
K6: Az kolayla�tırır. 
 

Algoritma ö�renmeyi 
kolayla�tırma 19 7 17 9 

E�lenceli ö�renme 1 0 1 0 

Kalıcı ö�renme 0 1 0 1 

O
lu

m
su

z 

Zorla�tırır 1 0 0 1 

Az etki yaratma 1 0 1 0 
* SY: Somut Ya�antı, SK: Soyut Kavramsalla�tırma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansıtıcı Gözlem 

Tablo 11 incelendi�inde olumlu görü� bildiren somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme 

becerilerine sahip ö�rencilerin sayısının daha fazla oldu�u görülmektedir. Ö�renciler tarafından 

en çok karakterin hareketini ya�amanın algoritma ö�renmeyi kolayla�tırdı�ı yönünde görü� 

bildirildi�i görülmektedir. Gerçe�e yakın deneyim sundu�u yönünde görü� bildirenler ise sayı 

olarak ikinci sırada yer almaktadır. ASGU’nun algoritma ö�renmeyi zorla�tıraca�ı ve etkisinin 

az olaca�ı ise ö�renciler tarafından belirtilen olumsuz görü�ler arasındadır.  

Üçüncü görü�me sorusuna ili�kin bulgular Tablo 12’de verilmektedir. 

Tablo 12 
“ASGU Ö�rendi�iniz Bilgilerin Akılda Kalıcılı�ına Ne Gibi Faydalar Sa�lar?” Sorusuna 
�li�kin Ö�renci Görü�leri 
 
  

 
     Ö�renme Becerileri  
                    (f) 

 Kodlar SY SK AD YG* Örnek Ö�renci Görü�leri 

O
lu

m
lu

 

Yön bilgisi ö�renme 1 0 0 1 

K8: Güzel, akılda kalır. Üç boyutlu oldu�u 
için e�lenceli. E�lenceli �eyler daha çok 
akılda kalır. 
K10: ... Gerçek oldu�u için daha iyi akılda 
kalacak bir �ey. 
K31: Akılda kalıcı çünkü kendin yapıyorsun 
zihninde kalıyor. 

Kalıcı ö�renme 10 5 11 4 

E�lenceli ö�renme 4 0 3 1 

Bili�sel strateji becerisi geli�tirme 1 0 1 0 

Gerçekçilik / Somutla�tırma 7 3 8 2 

O
lu

m
su

z 

Fayda sa�lamaz / Etkisi olmaz 1 1 1 1 

* SY: Somut Ya�antı, SK: Soyut Kavramsalla�tırma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansıtıcı Gözlem 
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Tablo 12 incelendi�inde ö�rencilerin büyük bir kısmının ASGU’nun kalıcı ö�renme 

sa�layaca�ı yönünde görü� bildirdi�i görülmektedir. Gerçekçi bir ortam sa�layaca�ı ve 

somutla�tırmaya yardımcı olaca�ı yönünde görü� bildirenler ise ikinci sırada yer almaktadır. 

Yine olumlu görü�lerin ço�unlukla somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerine sahip 

ö�rencilerden geldi�i görülmektedir. Bir ö�renci ise ASGU’nun akılda kalıcılı�a fayda 

sa�lamayaca�ı yönünde olumsuz görü� bildirmi�tir. 

Dördüncü görü�me sorusuna ili�kin bulgular Tablo 13’de verilmektedir. 

Tablo 13 
“ASGU’yu Kullanırken Herhangi Bir Sa�lık Sorunu Ya�adınız mı? Ya�adıysanız Bu Sa�lık 
Sorunlarından Bahseder misiniz?” Sorusuna �li�kin Ö�renci Görü�leri 

 
 

 
Ö�renme Becerileri 
              (f) 

Kodlar SY SK AD YG* Örnek Ö�renci Görü�leri 

Hayır 14 9 15 8 

K3: Yok hissetmedim. 
K17: Hayır çok rahattı, kullanımı da kolaydı. 
K1: Ba� dönmesi ve mide bulantısı. 
K2: Gözlerim a�rıdı. 
K9: Biraz ba� dönmesi ya�adım ama e�lenceliydi. 
 
 

Ba� a�rısı 2 0 2 0 

Mide bulantısı 6 1 5 2 

Gözlerde a�rı 2 0 2 0 

Denge sorunu 1 0 1 0 

Bulanık görme 1 0 0 1 

Ba� dönmesi 3 1 3 1 
* SY: Somut Ya�antı, SK: Soyut Kavramsalla�tırma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansıtıcı Gözlem 

 
ASGU’yu kullanırken ö�rencilerin ya�adıkları sa�lık sorunlar Tablo 13’te verilmi�tir. 

Tablo incelendi�inde çok az ö�rencinin sa�lık sorunu ya�adı�ı görülmü�tür. Bu ö�rencilerden 

somut ya�antı ile aktif deneyim ö�renme becerilerine sahip ö�renci sayısının di�er ö�renme 

becerilerine sahip olanlardan daha fazla oldu�u görülmektedir. Ya�anan sa�lık sorunları 

arasında en çok mide bulantısı �ikayetinin yer aldı�ı (Somut Ya�antı), bunu ba� dönmesinin 

(Somut Ya�antı) izledi�i görülmektedir.  

Be�inci görü�me sorusuna ili�kin bulgular Tablo 14’te verilmektedir. 
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Tablo 14  
“ASGU �le �lgili Kullanı�lılık Sorunları Ya�adınız mı? Ya�adıysanız Bu Sorunlardan Bahseder 
misiniz?” Sorusuna �li�kin Ö�renci Görü�leri 
  

 
   Ö�renme Becerileri 
                 (f) 

Kodlar SY SK AD YG* Örnek Ö�renci Görü�leri 

Hayır 28 11 28 11 K1: Sorun yok 
K8: Ya�amadım. 
K17: Hayır sadece ekran fazla küçük geliyor. 
K22: Gözlük kafam küçük oldu�undan burnuma 
geliyor. 

Küçük ekran 1 0 0 1 

Tecrübe eksikli�i 0 1 0 1 

Gözlük boyutu (ergonomi) 1 0 0 1 
* SY: Somut Ya�antı, SK: Soyut Kavramsalla�tırma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansıtıcı Gözlem 

 
Tablo 14’te SG teknolojisi ile ilgili kullanı�lılık sorunlarına yönelik ö�renci görü�leri 

yer almaktadır. Ö�rencilerin büyük ço�unlu�u ASGU’yu kullanırken herhangi bir kullanı�lılık 

sorunu ya�amadıklarını belirtmi�lerdir. Ö�renciler; sanal gerçeklik gözlü�ünün ekranının 

küçük olmasını, gözlük boyutunun ise büyük olmasını ve tecrübe eksikli�ini kullanı�lılık 

sorunu olarak belirtmi�lerdir. 

Altıncı görü�me sorusuna ili�kin bulgular Tablo 15’te verilmektedir. 
 
Tablo 15  
“ASGU’nun Tasarımı Hakkında Olumlu ya da Olumsuz Görü�leriniz Nelerdir?” Sorusuna 
�li�kin Ö�renci Görü�leri 
   

 
               Ö�renme Becerileri 
                             (f) 

 Kodlar SY SK AD YG* Örnek Ö�renci Görü�leri 

O
lu

m
lu

 

Bilgisayar zorunlulu�u olmaması 1 0 0 1 K6: Uygulama güzeldi çocuklar 
oynayabilir rahat. 
K14: Olumlu, çünkü sanki orada 
bilgisayardan yapmaktan daha güzel. 
Kendimiz görüyoruz, etrafa bakınarak 
yapmak daha güzel. 
K29: Güzel tasarlanmı�, canlı, daha 
gerçekçi. 
K5: Çok iyi bir tasarım yapmı�lar. 
Kafada sallandı�ı için imleci kontrol 
etmede sorun ya�adım. 4.bölümde 
yanlı�lıkla 1 adımı seçtim. 
K10: �yiydi bir de biz yanlı�lıkla üstüne 
gelince etrafında dönüyordu bize süre 
veriyordu o da çok iyiydi. 
K22: Tıkladı�ımız �eyin ekranın 
ortasında olması iyi 
K9: Fare oku gibi olsaydı daha kolay 
olurdu. 
K13: �mleç kafam yüzünden biraz 
sallandı. Mesela do�uya tıklayaca�ım 
kafamı hareket ettirince kaçıyor. 

E�lendirici ö�renme 2 0 2 0 

Gerçekçilik 2 2 3 1 

Bili�sel strateji becerisi geli�tirme 1 0 1 0 

Kullanı�lılık 1 0 1 0 

Güzel tasarım 8 8 12 4 

Uyumlu/güzel renkler 18 5 19 4 

Sanal imlecin kullanı�lı/iyi olması 13 4 12 5 

Seçim i�leminin kolay olması 5 0 4 1 

O
lu

m
su

z 

Ba� a�rısı 1 0 1 0 

Renk uyumsuzlu�u 3 2 2 3 

Menü eri�iminde zorluk  1 0 0 1 

Sanal imleç kontrolünde zorluk 1 1 1 1 

Yava� algılama sorunu  1 1 2 0 

Farklı imleç (fare ikonu/üçgen) tasarımı 1 1 1 1 

Küçük imleç tasarımı 1 0 1 0 
* SY: Somut Ya�antı, SK: Soyut Kavramsalla�tırma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansıtıcı Gözlem 
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ASGU’nun tasarımı ile ilgili ö�renci görü�leri Tablo 15’te verilmektedir. Ö�rencilerin 

büyük ço�unlu�u uygulamanın tasarımını be�endi�i belirtmi�lerdir. ASGU uygulamasına 

yönelik belirtilen di�er olumlu görü�ler ise e�lenceli ö�renme sa�lamasının yanı sıra, gerçekçi 

ve kullanı�lı oldu�una yönelik olmu�tur. Olumsuz görü�ler ise sanal imleç kontrolünde zorluk 

ya�anması, bu imlecin tasarımı ve menü eri�iminin zor olmasına yöneliktir. 

Yedinci görü�me sorusuna ili�kin bulgular Tablo 16’da verilmektedir. 
 
Tablo 16 
“Uygulamanın Ba�ından Sonuna Kadar Dikkatinizi Da�ıtacak Herhangi Bir Durum Söz 
Konusu Oldu mu? Oldu ise Ne �ekilde?” Sorusuna �li�kin Ö�renci Görü�leri 
 
           Ö�renme Becerileri 

                    (f) 

Kodlar SY SK AD YG Örnek Ö�renci Görü�leri 

Hayır 19 5 17 7  
K21: Hiç dikkatim da�ılmadı çok güzel olmu� 
K18: Yere inerken dü�üyormu� gibi hissediyorum. Yere dü�mek 1 0 1 0 

A�a�ı bakmak 1 0 0 1 
* SY: Somut Ya�antı, SK: Soyut Kavramsalla�tırma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansıtıcı Gözlem 

Tablo 16’dan, uygulamayı kullanırken dikkatleri da�ıtacak bir durum olmadı�ı yönünde 

görü� bildirenler içinde somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerine sahip ö�rencilerin 

sayıca fazla oldu�u görülmektedir. Bununla birlikte uygulamanın kullanımı esnasında yere 

dü�me animasyonunun ve parkuru incelemek için a�a�ı bakmanın dikkati da�ıttı�ına yönelik 

olumsuz görü� bildiren ö�renciler olmu�tur. 

�kinci ara�tırma sorusuna yönelik bulgular  

Çalı�manın ikinci ara�tırma sorusu “Farklı ö�renme stillerine sahip ö�rencilerin ASGU 

hakkındaki görü�leri nelerdir?” �eklindedir. Bu ara�tırma sorusuna yönelik olarak, birinci 

görü�me sorusuna (ASGU, bilgisayar laboratuvarında kullandı�ınız di�er ö�renme 

uygulamalarına ‘örn. Lightbot, CodeOrg vb.’ göre algoritma ö�renmenize olumlu ya da 

olumsuz ne gibi katkılar sa�lar?) ili�kin ö�renci görü�leri Grafik 1’de verilmektedir. 
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Grafik 1. Birinci görü�me sorusuna yönelik ö�renci görü�lerinin ö�renme stillerine göre 
da�ılımı 
 

Grafik 1 incelendi�inde, ö�renciler ço�unlukla ASGU uygulamasının kolay kullanıma 

sahip oldu�unu, e�lenceli ö�renme sa�ladı�ını ve algoritma ö�renmeyi kolayla�tırdı�ını 

belirtmi�lerdir. Olumlu yönde görü� bildiren ö�rencilerin ço�unlukla yerle�tiren ö�renme stilini 

tercih ettikleri görülmektedir. Olumsuz görü� olarak ise genellikle uygulamayı kullanırken 

fiziksel yorgunluk ve sanal imleç kontrolünde zorluk ya�amanın yer aldı�ı ve her ö�renme 

stiline sahip ö�rencinin en az bir olumsuz görü� bildirdi�i görülmektedir. Ö�renme stillerine 

göre ö�renci görü�lerinden bazıları a�a�ıda verilmi�tir; 

K2: …orada yukarıdan bakınca Scratch gibi de�il daha zordu (Yerle�tiren) 

K3: �yi oldu, çok iyi oldu. Ba�ka bir ders daha gelirse yapabilece�im bir �ey. Kolaydı 

yani (Yerle�tiren) 

K4: Kolayla�tırır. Bilgisayar ekranına baktı�ınızda bazıları yanlı� anla�ılabiliyor. 

Bazen çocuklar ekranda ters görüyor yanlı� yapabiliyor (Yerle�tiren) 

K6: Güzel. Daha iyi. Yolları nasıl gidece�imizi görüyoruz (Yerle�tiren) 

K25: Olumlu hem daha e�lenceli ö�renmemi sa�lıyo. (Ayrı�tıran) 
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K13: Bunda ö�renmem daha kolay oldu. E�lenceli oldu�undan. Di�erlerinde 

zorlanıyorum biraz, bunda zorlanmadım (De�i�tiren) 

K17: Di�er programlardan çok daha e�lenceli bir program olmu�. Daha ayrıntılı 

görebiliyoruz etrafı. Basit kodlama e�itiminde faydası olabilir. Çok daha zevkli bir 

içerik çocukları yormayacak �ekilde (De�i�tiren) 

K16: Ellerle hiç temasta bulunmuyorsun, kafanla hareket sa�lıyorsun. Ö�renmeye bir 

katkısı yok gibi. Sadece kafanla hareket ediyorsun (Özümseyen) 

K27: Bunda daha gerçek gibi içinde gibi hissediyorsun kendini daha iyi olur 

(Özümseyen) 

�kinci görü�me sorusuna (Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin ya�amanız 

algoritma ö�renmenizi kolayla�tırır mı? Nasıl?) ili�kin ö�renci görü�leri Grafik 2’de 

verilmektedir. 

 

Grafik 2. �kinci görü�me sorusuna yönelik ö�renci görü�lerinin ö�renme stillerine göre da�ılımı 
 

Grafik 2’de incelendi�inde, ASGU uygulamasının algoritma ö�renmeyi kolayla�tırdı�ı 
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yönünde görü� bildiren ö�rencilerin oldu�u görülmektedir. Yerle�tiren ö�renme stiline sahip 

ö�rencilerin olumlu görü� bildirenler içinde yine en fazla sayıya sahip oldu�u görülmektedir. 

En az sayıda olumlu görü� ise ayrı�tıran ö�renme stiline sahip ö�rencilerden gelmi�tir. Az etki 

yaratır ve zorla�tırır �eklindeki olumsuz görü�lerin de de�i�tiren ve yerle�tiren ö�renme 

stillerine sahip ö�rencilerden geldi�i görülmektedir. A�a�ıda ö�renme stillerine göre bu 

görü�lere ili�kin örneklere yer verilmi�tir; 

K9: Evet kolayla�tırır. SG oldu�undan kendim ya�ıyor gibi hissettim (Yerle�tiren) 

K10: Evet. Aynı yürüyormu� gibi görünüyordu, yere bakıyorsun, kar�ına bakıyorsun, 

daha iyi oluyor (Yerle�tiren) 

K31: Evet. Hocam yanlı� oldu�unda kendin yaptı�ın için hissedebiliyorsun. Bir de çok 

güzeldi çok güzel bir duyguydu (Yerle�tiren) 

K25: Kolayla�tırır. Onun gözünden bakınca nereye gidece�imi nasıl hareket edece�imi 

görebiliyorum (Ayrı�tıran) 

K11: Zorla�tırır (De�i�tiren) 

K22: Kolayla�tırır çünkü onda yürüme gibi daha güzel animasyonlar var (De�i�tiren) 

K28: Kolayla�tırır diye dü�ünüyorum. Kendimi onun yerine koymu� gibi dü�ünüyorum, 

tabii biraz daha stresli oluyor. Burada daha kolay oluyor. Burada kendini 360 

derecede görebiliyorsun (Özümseyen) 

Üçüncü görü�me sorusuna (ASGU ö�rendi�iniz bilgilerin akılda kalıcılı�ına ne gibi 

faydalar sa�lar?) ili�kin ö�renci görü�leri Grafik 3’te verilmektedir. 
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Grafik 3. Üçüncü görü�me sorusuna yönelik ö�renci görü�lerinin ö�renme stillerine göre 
da�ılımı 
 

Grafik 3 incelendi�inde özümseyen ö�rencilerin en az sayıda olumlu görü� bildirdi�i 

soruya yerle�tiren ö�renme stiline sahip ö�rencilerin sayıca daha fazla olumlu görü� 

bildirdikleri görülmektedir. Olumlu görü�lerin ço�unlukla uygulamanın kalıcı ö�renme 

sa�ladı�ına yönelik oldu�u, bunu gerçekçi/somut ve e�lenceli bir ö�renme sa�ladı�ına yönelik 

görü�lerin izledi�i görülmektedir. Yerle�tiren ve özümseyen ö�renme stillerine sahip 

ö�renciler, uygulamanın akılda kalıcılı�a fayda sa�lamayaca�ı yönünde olumsuz görü� 

bildirmi�lerdir. Ö�renme stillerine göre ö�renci görü�lerinden bazıları a�a�ıda verilmi�tir; 

K9: Kodlamayı ö�rendim, hatalarımı gördüm. Daha çok akılda kalır (Yerle�tiren) 

K21: Sanki bir anı gibi ya�adı�ım için aklımda hatıra gibi kalır (Ayrı�tıran) 

K20: Gerçek gibi (De�i�tiren) 

K30: Bilgisayar üzerinde kolayca gösterebiliriz, orada kendimiz ya�adı�ımız için. 

Bilgisayarda kolayca sergileyebiliriz (Özümseyen) 
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Dördüncü görü�me sorusuna (ASGU’yu kullanırken herhangi bir sa�lık sorunu 

hissettiniz mi? Ya�adıysanız bu sa�lık sorunlarından bahseder misiniz?) ili�kin ö�renci 

görü�leri Grafik 4’te verilmektedir. 

 

Grafik 4. Dördüncü görü�me sorusuna yönelik ö�renci görü�lerinin ö�renme stillerine göre 
da�ılımı 
 

Grafik 4 incelendi�inde, ASGU uygulamasını kullanırken en çok ya�anan rahatsızlı�ın 

mide bulantısı oldu�u görülmektedir. Bu �ikâyeti ba� dönmesi izlemi�tir. Denge sorunu ve 

bulanık görme ise en az sıklıkta kar�ıla�ılan rahatsızlık olarak tespit edilmi�tir. Özümseyen 

ö�renme stiline sahip ö�rencilerin hiç rahatsızlık ya�amadı�ı, en çok rahatsızlı�ı ise yerle�tiren 

ö�renme stiline sahip ö�rencilerin ya�adı�ı görülmektedir. Grafikten, uygulamayı kullanan 

ö�rencilerin ço�unun herhangi bir rahatsızlık ya�amadı�ı görülmektedir. Ö�renme stillerine 

göre ö�renci görü�lerinden bazıları a�a�ıda verilmi�tir; 

K4: Ba�ım döndü, midem bulandı (Yerle�tiren) 

K12: Hayır, gayet güzeldi (Yerle�tiren) 

K34: Ba� dönmesi ve mide bulantısı hissettim (Ayrı�tıran) 

K20: Midem bulandı biraz. Gözüm bulanık gördü ama geçti (De�i�tiren) 
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Be�inci görü�me sorusuna (ASGU ile ilgili kullanı�lılık sorunları ya�adınız mı? 

Ya�adıysanız bu sorunlardan bahseder misiniz?) sorusuna ili�kin ö�renci görü�leri Grafik 5’te 

verilmektedir. 

 

Grafik 5. Be�inci görü�me sorusuna yönelik ö�renci görü�lerinin ö�renme stillerine göre 
da�ılımı 
 

Grafik 5 incelendi�inde, ö�rencilerin ço�unun sanal gerçeklik gözlü�ünden rahatsız 

olmadı�ı, rahatsızlık ya�ayan iki ö�renciden birinin tecrübe eksikli�i ya�adı�ı, di�erinin ise 

sanal gerçeklik gözlü�ü ekranının küçük olmasından rahatsızlık duydu�u görülmektedir. 

Olumsuz görü� bildiren ö�rencilerden biri de�i�tiren, di�eri ise özümseyen ö�renme stiline 

sahip ö�rencilerdir. Olumlu görü� bildirenler arasında yerle�tiren ö�renme stiline sahip 

ö�rencilerin ço�unlukta oldu�u görülmektedir. Ö�renme stillerine göre ö�renci görü�lerinden 

bazıları a�a�ıda verilmi�tir; 

K27: Hayır. Sadece hiç kullanmadı�ım için bilmiyordum (Özümseyen) 

K17: Hayır sadece ekran fazla küçük geliyor (De�i�tiren) 

K3: Hayır gayet iyiydi (Yerle�tiren) 

K8: Rahatsız etmedi (Yerle�tiren) 
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K43: Gayet teknolojikti, yumu�aktı (Ayrı�tıran) 

Altıncı görü�me sorusuna (ASGU’nun tasarımı hakkında olumlu ya da olumsuz 

görü�leriniz nelerdir?) ili�kin ö�renci görü�leri Grafik 6’da verilmektedir. 

 

Grafik 6. Altıncı görü�me sorusuna yönelik ö�renci görü�lerinin ö�renme stillerine göre 
da�ılımı 
 

Grafik 6’da verilen cevaplar incelendi�inde, ASGU uygulamasının tasarımı ö�renciler 

tarafından genellikle olumlu de�erlendirilmi�tir. Uygulamanın tasarımının gerçekçi olması, 

e�lenceli ve bilgisayardan ba�ımsız kullanı�lı bir ö�renme ortamı sunması bu olumlu 

görü�lerden bazılarıdır. En çok olumlu görü� bildiren ö�renciler yerle�tiren ö�renme stiline 

sahip olan ö�rencilerdir. Tasarımda ya�anan olumsuzluklara ili�kin ö�renciler; sanal imleç 

kontrolünün ve menü eri�iminin zor olmasının yanı sıra imleç tasarımının ve sanal imleç ile 

seçim i�leminin yava� olmasından söz etmi�lerdir. Bu ö�rencilerin ö�renme stillerinin ise 

yerle�tiren, de�i�tiren ve ayrı�tıran oldu�u görülmektedir. Ö�renme stillerine göre ö�renci 

görü�lerinden bazıları a�a�ıda verilmi�tir; 
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K4: Kolay. Yuvarlak �ey dönünce geliyor (Yerle�tiren) 

K6: Güzeldi. Kafa dönünce o da dönüyor (Yerle�tiren) 

K31: Renkleri çok güzeldi çok e�lenceliydi bir an kendimi onun içinde hissettim 

(Yerle�tiren) 

K29: Çok küçüktü imleç ve yava� dönüyordu (Yerle�tiren) 

K26: Kolaydı. O yuvarlak dönünce zaten kendisi oluyordu o yüzden zorluk çekmedim 

(Yerle�tiren) 

K21: Çok güzel yapılmı�, özellikle güne� ve bulutlara hayran oldum, çiçekler de aynı 

�ekilde çok güzel olmu� (Ayrı�tıran) 

K13: Tasarım bence güzel. Yani hem anahtarı alıp eve gidip açmak olsun, bence güzel 

(De�i�tiren) 

K27: Üçgen olsaydı daha iyi olabilirdi bilgisayardaki gibi (Özümseyen) 

Yedinci görü�me sorusuna (Uygulamanın ba�ından sonuna kadar dikkatinizi da�ıtacak 

herhangi bir durum söz konusu oldu mu? Oldu ise ne �ekilde?) ili�kin ö�renci görü�leri Grafik 

7’de verilmektedir. 

 

 

Grafik 7. Yedinci görü�me sorusuna yönelik ö�renci görü�lerinin ö�renme stillerine göre 
da�ılımı 
 

Grafik 7’den görüldü�ü üzere; yere dü�me animasyonunun ve parkuru görmek için 
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a�a�ıya bakmanın dikkat da�ıtıcı oldu�u yönünde görü� bildiren iki ö�rencinin oldu�u ve bu 

ö�rencilerin ise yerle�tiren ve de�i�tiren ö�renme stillerine sahip oldukları görülmektedir.  

Ö�rencilerin büyük ço�unlu�u uygulamayı kullanırken dikkatlerinin da�ılmadı�ını belirtmi� 

ve bu ö�rencilerin en çok yerle�tiren ö�renme stiline sahip oldukları görülmü�tür. Ö�renme 

stillerine göre ö�renci görü�lerinden bazıları a�a�ıda verilmeketdir; 

K18: Yere inerken dü�üyormu� gibi hissediyorum (Yerle�tiren) 

K19: Hiçbir �ey olmadı (Özümseyen) 

K22: Ev çok de�i�ik ve a�açlar çok güzeldi, animasyon falan güzel. Ama a�a�ı çok fazla 

bakmak gerekiyor (De�i�tiren) 

K25: Yok (Ayrı�tıran)
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BÖLÜM V 

Sonuç, Tartı�ma ve Öneriler 

 Bu bölümde, ara�tırma soruları çerçevesinde elde edilen bulgular yorumlanmı� ve 

sonuçlar tartı�ılmı�tır. Elde edilen sonuçlara göre ileriki çalı�malara yönelik birtakım önerilerde 

bulunulmu�tur. 

Sonuç ve Tartı�ma  

Birinci ara�tırma sorusuna yönelik sonuçlar  

Farklı ö�renme becerilerine sahip bireyler farklı ö�renme yollarını tercih etmektedirler. 

Buna göre somut ya�antı ö�renme becerisine sahip olanlar hissederek, yansıtıcı gözlem 

ö�renme becerisine sahip olanlar izleyerek, soyut kavramsalla�tırma ö�renme becerisine sahip 

olanlar dü�ünerek ve aktif deneyim ö�renme becerisine sahip olan bireyler yaparak 

ö�renmektedirler. Ara�tırma bulgularına göre ASGU’nun bu dört ö�renme becerisine de hitap 

etti�i, ö�rencilere hissetme, izleme, dü�ünme ve yaparak ö�renme ortamı sundu�u 

görülmektedir. Somyürek’in (2014) de belirtti�i üzere, dijital ça�da büyüyen z ku�a�ına 

bilginin geleneksel ö�retim yöntemleri yerine ders içeri�inin teknoloji ile desteklendi�i ö�retim 

ortamları ile aktarılmasına ihtiyaç duyulmaktadır. Ö�renci görü�lerinden, ASGU’nun 

ö�renciler tarafından sıkıcı, soyut ve zor bir süreç olarak görülen kodlama e�itiminin ilk adımı 

olan algoritma ö�retimine yönelik e�lenceli bir ö�renme ortamı sundu�u sonucu ortaya 

çıkmı�tır. Uygulamayı kullanan ö�rencilerin büyük bir kısmı uygulamayı e�lenceli olarak 

nitelendirmi�lerdir. ASGU’ya yönelik olumlu görü�lerin en çok somut ya�antı ve aktif deneyim 

ö�renme becerilerine sahip ö�rencilerden geldi�i görülmü�tür. Bu da uygulamanın somut bir 

ö�renme ortamı sundu�u ve aktif deneyime imkân sa�ladı�ına yönelik kanıtlar ortaya 

koydu�unu dü�ündürmektedir.   

Birinci görü�me sorusuna (ASGU, bilgisayar laboratuvarında kullandı�ınız di�er 

algoritma ö�renme uygulamalarına ‘örn. Lightbot, CodeOrg vb.’ göre algoritma ö�renmenizde 
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olumlu ya da olumsuz ne gibi katkılar sa�lar?) yönelik olarak en çok somut ya�antı ve aktif 

deneyim ö�renme becerilerine sahip ö�rencilerin olumlu görü� bildirdikleri görülmü�tür. Her 

ne kadar ASGU her ö�renme becerisine hitap edebilecek özelliklere sahip olsa da somut ya�antı 

ve aktif deneyim ö�renme becerilerine sahip ö�rencilerin uygulamaya yönelik olmulu görü�leri 

di�erlerine göre daha fazladır. Bunun sebebi ise ASGU’nun somut ya�antı ö�renme becerisine 

sahip ö�rencilerin olayların içinde olmaya duydu�u ihtiyacı ve aktif deneyim ö�renme 

becerisinin ise anında geri bildirim alma ve yaparak ö�renmeye duydu�u ihtiyacı kar�ılaması 

olabilir. Uygulamaya yönelik olumsuz görü� bildiren ö�rencilerin ise genellikle soyut 

kavramsalla�tırma ve aktif deneyim ö�renme becerilerini sahip oldukları görülmektedir. 

Yansıtıcı gözlem ö�renme becerisine sahip bireyler genellikle tartı�ma türü ö�retim yöntemini 

tercih ederler (Evin Gencel, 2006). Soyut kavramsalla�tırma ö�renme becerisine sahip bireyler 

ise ö�retmen tarafından yapılan anlatımları tercih etmektedirler. Soyut kavramsalla�tırma ve 

yansıtıcı gözlem ö�renme becerilerine sahip ö�rencilerin bu ö�retim yöntemlerine ihtiyaç 

duymaları ASGU’nun algoritma öretiminde etkili olmadı�ı yönünde yorum yapmalarının 

nedeni olabilir. 

�kinci görü�me sorusuna (Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin ya�amanız 

algoritma ö�renmenizi kolayla�tırır mı? Nasıl?) ili�kin olumlu görü� bildiren ö�rencilerden 

somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerine sahip olanların sayısı da fazladır. Bunun 

sebebi ise yine ASGU’nun bu becerilere sahip ö�rencilerin olayların içinde olma ve yaparak 

ö�renme ihtiyaçlarını kar�ılamaya yönelik özelliklere sahip olmasından kaynaklandı�ı 

söylenebilir. Olumsuz görü� bildiren ö�rencilerin ise en çok somut ya�antı ö�renme becerisine 

sahip olanlardan olmasının sebebi ise bu ö�rencilerin problem çözümünde bilimsel yakla�ım 

yerine sezgilere dayalı yakla�ımları tercih etmeleri olabilir. 

Üçüncü görü�me sorusuna (ASGU ö�rendi�iniz bilgilerin akılda kalıcılı�ına ne gibi 

faydalar sa�lar?) yönelik olumlu görü� bildirenlerden somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme 



� 76

becerilerini tercih edenlerin sayısının fazla olmasını, bu ö�renme becerilerindeki ö�rencilerin 

yaparak ö�renme, örnek olay, senaryo ile ö�renme etkinliklerini tercih etmeleri açıklayabilir. 

Her ö�renme becerisinden birer ö�renci ise olumsuz görü� bildirmi�tir.  

Dördüncü görü�me sorusuna (ASGU’yu kullanırken herhangi bir sa�lık sorunu 

hissettiniz mi? Ya�adıysanız bu sa�lık sorunlarından bahseder misiniz?) yönelik olumlu ve 

olumsuz görü� bildirenlerin içinde, somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerini tercih 

eden ö�rencilerin sayıca fazla oldukları görülmü�tür. Bu durumun SG teknolojine yönelik 

algıda ya�anan farklılıklardan kaynaklandı�ı dü�ünülmektedir. Kayapa (2010) SG ortamının 

gerçek ya�amdaki ile birebir aynı algıyı olu�turmadı�ını belirtmi�tir. Bu da bazı bireylerde mide 

bulantısı, ba� dönmesi ve ba� a�rısı gibi istenmeyen durumlar olu�masına neden olabilmektedir.  

Görü�menin be�inci sorusuna (ASGU ile ilgili kullanı�lılık sorunları ya�adınız mı? 

Ya�adıysanız bu sorunlardan bahseder misiniz?) yönelik olumlu görü�lerin en çok somut 

ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerini tercih eden ö�rencilerden geldi�i görülmü�tür. 

ASGU’nun somut ya�antı ve aktif deneyim ö�renme becerilerini tercih eden ö�rencilerin 

problem durumunu somut olarak hissetmelerine yardımcı olması ve uygulamaya dayalı bir 

ö�retim ortamı sunması bu ö�rencilerin uygulamaya kar�ı belirtmi� oldukları olumlu 

görü�lerinin sebebi olabilir.  

Görü�me sorularından altıncısına (ASGU’nun tasarımı hakkında olumlu ya da olumsuz 

görü�leriniz nelerdir?) yönelik olarak olumlu görü� bildirenlerin içinde somut ya�antı ve aktif 

deneyim ö�renme becerilerini tercih eden ö�rencilerin ço�unlukta oldu�u görülmü�tür. Bu 

beceriye sahip ö�renciler problem durumunu somutla�tırmaya yardımcı olan görsel ö�elerle 

desteklenmi� ö�retim ortamlarını daha çok tercih etmektedirler. ASGU’un 3D görsel ö�eler ve 

bireysel çalı�ma olana�ı sunması, uygulama tasarımı ile ilgili olumlu görü�lerin nedenini 

açıklayabilir. Olumsuz görü� bildiren ö�renciler arasında, somut ya�antı ö�renme becerisine 

sahip ö�rencilerin sayısının fazla olmasının sebebi, bu becerideki ö�rencilerin ses ve dokunma 
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duyularına yönelik daha fazla ö�eye ihtiyaç duymu� olmaları olabilir.  Ayrıca uygulamada 

animasyon yerine gerçek mekân arkaplanlarının kullanılmamı� olması bu ö�rencilerin 

uygulamaya yönelik olumsuz görü� bildirmelerinin nedenleri arasında yer alabilir. 

Yedinci görü�me sorusuna (Uygulamanın ba�ından sonuna kadar dikkatinizi da�ıtacak 

herhangi bir olumsuz durum ya�adınız mı? Ya�adıysanız bu olumsuz durumlardan bahseder 

misiniz?) ili�kin ö�rencilerin büyük ço�unlu�u, uygulamayı kullanırken dikkatlerinin 

da�ılmadı�ını belirtmi�lerdir. Bu ö�rencilerin ço�unlukla somut ya�antı ve aktif deneyim 

ö�renme becerilerini tercih edenler arasından oldu�u görülmektedir. Bu durumun nedeninin, 

ASGU’nun dı� dünyadan soyutlanmı� bir �ekilde yaparak ö�renme ve olayın içinde olma hissi 

sa�lamasından ve bu becerideki ö�rencilerin problem durumunu hissetmelerine yardımcı 

olmasından kaynaklandı�ı söylenebilir. 

�kinci ara�tırma sorusuna yönelik sonuçlar ve tartı�ma 

Yapılan görü�melerin analizi sonucunda ö�rencilerin büyük ço�unlu�unun ASGU 

hakkında olumlu görü� bildirdikleri görülmü�tür. Görü�melerden elde edilen bulguların analizi 

sonucunda ASGU’ya yönelik olarak �u kodlara ula�ılmı�tır; akılda kalıcı ö�renme, gerçek 

hayata yakın deneyim sunma, ö�renmeyi kolayla�tırma, e�lenceli ö�renme, bili�sel strateji 

geli�tirme ve kalıcı ö�renmeye yardımcı olma. Benzer sonuçlara ula�an ara�tırmalar mevcuttur 

(örn., Dávideková vd., 2017; Dubovi vd., 2017; Kayaba�ı, 2016; Reiso�lu vd., 2015). 

Solmaz’ın (2014) gerçekle�tirdi�i bir ara�tırmanın sonuçlarına göre ö�rencilerin üç boyutlu bir 

ortamda verilen programlama ö�retimini e�lenceli bulmalarının yanı sıra ö�retimde 

canlandırma ve hazır kodların kullanılmasının ö�renmeye olumlu katkılar sa�layabilece�i 

belirtilmektedir. Demir, Cevahir ve Özdemir (2017) de yenilikçi bir teknoloji olan SG’nin 

dikkat çekme, motivasyon ve e�lence ö�elerine sahip olmasının ö�rencilerde ö�renme kolaylı�ı 

sa�layabilece�ini belirtmi�lerdir. Katılımcılardan alınan görü�lere göre; ASGU’nun 

ö�rencilerin ho�una gitti�i, algoritmayı ö�renme isteklerini artırdı�ı, animasyonların gerçek 
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ya�ama benzer olmasının heyecan verici oldu�u, küçük ya�taki ö�rencilerin yönleri 

anlamasında etkili olabilece�ini dü�ündükleri görülmektedir. Olumsuz görü�ler arasında ise 

ASGU’nun algoritma ö�retimine etkisinin olmayaca�ı, sanal imlecin küçük ve kafa hareketiyle 

kontrolünün zor oldu�u ve SG kullanırken ya�anan rahatsızlıklar oldu�u görülmektedir. 

Bununla birlikte akademik ba�arısı yüksek olan ö�renciler de ASGU’yu e�lenceli bulmu� ancak 

kodlama e�itimi için gerekli oldu�unu dü�ünmediklerini belirtmi�lerdir. Bu durumu 

destekleyen ara�tırmalardan biri olan Lee ve Wong’un (2014) çalı�masında; SG ortamından, 

yüksek uzamsal yetene�e sahip ö�rencilerin, dü�ük uzamsal yetene�e sahip ö�rencilerden daha 

olumlu etkilendikleri ortaya çıkmı�tır. 

Ara�tırma sonuçları, ASGU’ya yönelik olumlu ve olumsuz görü� bildiren ö�rencilerden 

yerle�tiren ö�renme stiline sahip ö�rencilerin sayıca daha fazla oldu�unu ortaya çıkarmı�tır. 

Bununla birlikte yerle�tiren ö�renme stiline sahip bireylerin somut deneyim, uygulama yapma 

ve ke�fetme etkinliklerini tercih etmeleri (Kayacık, 2013) ASGU ile ilgili olumlu görü�e sahip 

olmalarının sebebi olabilir. Kolb (1984) bu stildeki bireylerin açık fikirli olduklarını ve 

de�i�imlere kolay uyum sa�ladıklarını belirtmi�tir.  

Di�er üç ö�renme stiline sahip ö�rencilerin uygulamaya yönelik olumlu görü�lerinin 

sayısı birbirine yakındır. ASGU’ya yönelik olumlu görü� bildiren ve sayıca ikinci sırada yer 

alan ö�renme stili özümseyendir. Özümseyenlerin soyut dü�ünmeyi sevmeleri ASGU ile ilgili 

olumlu görü� bildirmelerinin sebebi olsa da bilgiyi ö�retmenden almayı tercih etmeleri 

sayılarının yerle�tirenler kadar olmamasının nedeni olabilir.  

En çok olumlu görü� bildiren üçüncü sıradaki ö�renme stili de�i�tirendir. Bu stildeki 

bireyler somut deneyimlerle ö�renmeyi ve ö�renme ortamına aktif bir �ekilde katılmayı tercih 

ederler (Kılıç, 2002). �nsanlarla ilgilenirler, sanatta uzmanla�ma e�ilimi gösterirler, yaratıcı ve 

duygusaldırlar (Kolb, 1984; Kolb, 2013).  

Uygulamaya yönelik en az sayıda olumlu görü� bildiren ö�renme stili ayrı�tırandır. Her 
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ne kadar ASGU yaparak ya�ayarak ö�renme fırsatı sunsa da burada ö�rendiklerini ba�ka yerde 

kullanma fırsatı bulamamaları ve ö�retmen rehberli�inin olmaması yerle�tiren ö�renme stiline 

sahip ö�rencilerin daha az sayıda olumlu görü� bildirmelerinin sebebi olabilir.  

Birinci görü�me sorusuna (ASGU, bilgisayar laboratuvarında kullandı�ınız di�er 

algoritma ö�renme uygulamalarına ‘örn. Lightbot, CodeOrg vb.’ göre algoritma ö�renmenizde 

olumlu ya da olumsuz ne gibi katkılar sa�lar?) yönelik olumlu görü� bildirenlerin en çok 

yerle�tiren ö�renme stilini tercih edenler arasından oldu�u görülmü�tür.  Bu stildeki bireyler 

bilgiyi yaparak ya�ayarak edinirler ve ASGU’nun algoritma sonucunu ya�ama deneyimi 

sunması yerle�tiren stile sahip ö�rencilerin bu uygulamaya yönelik olumlu görü�lerini 

açıklayabilir.  Olumsuz görü� bildirenlerin sayısının ö�renme stillerine göre farklıla�madı�ı ve 

bu görü�lerin birbirine yakın oldu�u görülmü�tür.  

�kinci görü�me sorusuna (Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin ya�amanız 

algoritma ö�renmenizi kolayla�tırır mı? Nasıl?) yönelik yine en çok yerle�tiren stildeki 

ö�rencilerin olumlu görü� bildirdi�i ortaya çıkmı�tır. Yeni ya�antılar içinde yer almaktan 

ho�landıkları bilinen bu stildeki bireylerin yaparak ve hissederek ö�renmeleri uygulamaya 

yönelik olumlu görü�lerinin nedeni olabilir.  Olumsuz görü� bildirenlerin stillerinin ise 

de�i�tiren ve yerle�tiren oldu�u görülmü�tür.  Yerle�tiren stildeki bireyler her ne kadar yeni 

deneyimler ya�amaktan ho�lansa da kendi teknik analizleri yerine di�er ki�ilerin bilgilerine 

güvenirler ve ASGU ile bireysel çalı�mak zorunda olmaları, uygulamaya yönelik olumsuz 

görü�lerinin sebebi olabilir. De�i�tirenlerin de yine grupla çalı�mayı tercih etmeleri olumsuz 

görü�lerinin nedenini açıklayabilir. 

Görü�me sorularından üçüncüsüne (ASGU ö�rendi�iniz bilgilerin akılda kalıcılı�ına ne 

gibi faydalar sa�lar?) yönelik görü�ler incelendi�inde ASGU’ya yönelik olumlu görü� 

bildirenler arasında sayıca en çok yerle�tiren stile sahip ö�rencilerin oldu�u sonucu ortaya 

çıkmı�tır.  Bu stildeki bireylerin yaparak-ya�ayarak ö�renme etkinliklerini tercih etmeleri ve 
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ASGU’nun da etkin katılıma imkân sa�laması bu stildeki ö�rencilerin uygulamaya yönelik 

olumlu görü�lerinin sebebi olabilir. Uygulamanın algoritma ö�retiminde faydası olmayaca�ı 

yönünde görü� bildiren iki ö�renciden biri yerle�tiren di�eri özümseyen stildedir. Daha önce de 

bahsedildi�i üzere yerle�tiren stildeki bireylerin teknik çözümlemeler yerine ba�kalarının 

deneyimlerinden faydalanmayı tercih etmeleri ASGU’ya yönelik olumsuz görü� 

bildirmelerinin sebebi olabilir. Özümseyen stildeki bireylerin ise düz anlatım yönteminin 

kullanıldı�ı ö�renme ortamlarını tercih etmelerinin yanı sıra soyut dü�ünce ve kavramlardan 

ho�lanmaları bu stildeki bireylerin uygulama yapmayı gerektiren ASGU ile ilgili olumsuz görü� 

bildirmelerini açıklayabilir.  

Dördüncü görü�me sorusuna (ASGU’yu kullanırken herhangi bir sa�lık sorunu 

hissettiniz mi? Ya�adıysanız bu sa�lık sorunlarından bahseder misiniz?) yönelik olumlu görü� 

bildiren ö�rencilerin ço�unlukla yerle�tiren stilde oldu�u görülmü�tür. Daha önce de 

bahsedildi�i üzere, SG teknolojisi her bireyde aynı algıyı olu�turamamakta, bazı bireylerde ba� 

dönmesi, mide bulantısı, ba� a�rısı gibi etkilere sebep olabilmektedir. Bu rahatsızlıkların 

birço�unun ö�renciler uygulamaya alı�tıktan sonra kayboldu�u görülmü�tür. Uygulamayı 

tamamlayamayan sadece iki ö�renci bulunmaktadır. Bu iki ö�rencinin ö�renme stillerinin 

yerle�tiren ve özümseyen oldu�u görülmü�tür. SG teknolojisi kullanmanın sa�lık üzerindeki 

etkileri ile ilgili daha fazla çalı�ma yapılmasına ihtiyaç duyuldu�u söylenebilir. 

Görü�me formundaki be�inci soru (ASGU ile ilgili kullanı�lılık sorunları ya�adınız mı? 

Ya�adıysanız bu sorunlardan bahseder misiniz?) ile ilgili olumlu ö�renci görü�lerinin 

ço�unlukla yerle�tiren stilde oldu�u görülmü�tür. Yerle�tiren stildeki bireylerin yeni 

deneyimlere katılmaktan ho�lanmaları bu durumun olası nedenlerinden biri olabilir.  

Altıncı ara�tırma sorusuna (ASGU’nun tasarımı hakkında olumlu ya da olumsuz 

görü�leriniz nelerdir?) yönelik olumlu görü�lerin yine en çok yerle�tiren stilde oldu�u 

görülmü�tür. Özellikle uygulamanın tasarımı, renk uyumu ve sanal imleç kullanımı ile ilgili 
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görü� bildirenlerin sayısı oldukça fazladır. Bu durum yine yerle�tiren stildeki bireylerin yeni 

ya�antılar içinde olmaktan ho�lanmaları, di�er stillere göre risk almayı tercih etmeleri, yeni 

durumlara hızlı adapte olmaları, ara�tırmacı ve meraklı olu�ları ASGU’ya yönelik ilgilerinin 

di�er stillere göre daha fazla olmasını açıklayabilir. Olumsuz görü� bildirenler arasında ise en 

çok yerle�tiren stilde ö�renciler yer almaktadır. Bu ö�rencilerin pratik olmayan �ekilde plan 

yapmaları ve hedefe yönelik olmamaları, ASGU’da yer alan araçların kullanımına yönelik 

olumsuz görü� belirtmelerinin nedeni olabilir. 

Görü�me formundaki yedinci soruya (Uygulamanın ba�ından sonuna kadar dikkatinizi 

da�ıtacak herhangi bir olumsuz durum ya�adınız mı? Ya�adıysanız bu olumsuz durumlardan 

bahseder misiniz?) yönelik olumlu görü� bildirenlerin yerle�tiren stilde olmalarının sebebi, bu 

bireylerin yeni deneyimler ya�amaktan ho�lanmaları olabilir. Uygulamaya yönelik olumsuz 

görü� bildirenler ise yerle�tiren ve de�i�tiren stillerindeki iki ö�rencidir. 
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Öneriler 

1- Bu çalı�ma imam hatip ortaokulu altıncı sınıf ö�rencileri ile gerçekle�tirilmi�tir. 

Ö�renci profilinin farklı oldu�u di�er ortaokullarda bu çalı�manınkine benzer 

sonuçlar elde edilip edilmeyece�i ara�tırılabilir. 

2- Kodlamanın daha küçük ya�larda verilmesinde ASGU’nun etkisini görmek için 

ilkokul seviyesinde çalı�malar yapılabilir. 

3- Uygulamaya ba�lanırken hangi ö�renme stilinden kaç ki�i olaca�ı öngörülemedi�i 

için daha büyük örenklem ile çalı�ılması faydalı olacaktır. Sonraki çalı�malarda 

örneklem sayısını arttırarak benzer sonuçlar elde edilip elde edilmeyece�i 

incelenebilir. 

4- ASGU’nun ö�renme stillerine göre akademik ba�arıyı etkileme düzeyinin 

belirlenmesine ihtiyaç duyulmaktadır. Buna yönelik olarak ASGU’nun bölüm 

sayıları arttırılıp algoritma ba�arısı üzerindeki etkisi incelenebilir. 

5- Programlama dersi veren ö�retmenlerin, sınıflarda farklı ö�renme stillerine sahip 

ö�rencilerin bulundu�u, buna yönelik olarak da tüm ö�renme stillerine hitap eden 

etkinlikler düzenlenmeleri konusunda gerekli e�itimler verilebilir. 

6- �nsanlar ile etkile�imi tercih eden yerle�tiren ve de�i�tiren ö�renme stillerine yönelik 

olarak bölümler eklenebilir.
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Ekler 

Ek 1. Bölümlere ait parkurlar ve tamamlanacak görevler 

Bölüm 1’deki görev: Ba�langıç noktası olan beyaz üçgenden ba�layarak kulübenin 

içine girmek için gerekli komut bloklarını dizmek (�ekil 6) 

 

�ekil 6. ASGU’nun birinci bölümü için tamamlanması gereken parkur 
 

Bölüm 2’deki görev: Ba�langıç noktası olan beyaz üçgenden ba�layarak kulübenin 

içine girmek için gerekli komut bloklarını dizmek (�ekil 7) 

 

�ekil 7. ASGU’nun ikinci bölümü için tamamlanması gereken parkur 
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Bölüm 3’deki görev: Ba�langıç noktası olan beyaz üçgenden ba�layarak anahtarı almak 

ve kulübeye ula�mak için gerekli komut bloklarını dizmek (�ekil 8)  

 

�ekil 8. ASGU’nun üçüncü bölümü için tamamlanması gereken parkur 
 

Bölüm 4’deki görev: Ba�langıç noktası olan beyaz üçgenden ba�layarak anahtarı almak 

ve kulübeye ula�mak için alternatif yollar arasından do�ru olanı seçerek gerekli komut 

bloklarını dizmek. (�ekil 9)  

 

�ekil 9. ASGU’nun dördüncü bölümü için tamamlanması gereken parkur 
 

Anahtar 

Kulübeye ula�mak üzere 
görev ba�langıç karesi 

��
�9���
���������
��	�
�:�$;��

Kulübeye ula�mak üzere 
görev ba�langıç karesi 

Anahtar 

��
�9���
���������
��	�
�:�$;��
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Ek 2. ASGU’ya ait sahneler 

Bölüm 1:  

 
�ekil 11: ASGU’da birinci Parkur         �ekil 12: Parkur 1’in  birinci sahnesi 

 

 

    �ekil 13: Parkur 1’in ikinci sahnesi 
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  �ekil 14: Parkur 1’e ait üçüncü sahne 
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Bölüm 2: 

       

   

�ekil 15: ASGU’da ikinci parkur   �ekil 16: Parkur 2’ye ait birinci sahne 
 

 
�ekil 17: Parkur 2’ye ait ikinci sahne 
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�ekil 18: Parkur 2’ye ait üçüncü sahne 
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Bölüm 3: 

 

�ekil 19: ASGU’da üçüncü parkur    �ekil 20: Parkur 3’e ait birinci sahne 

 

  

�ekil 21: Parkur 3’e ait ikinci sahne 
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  �ekil 21: Parkur 3’e ait üçüncü sahne 

 

�ekil 22: Parkur 3’e ait dördüncü sahne 
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Bölüm 4: 

 

�ekil 23: ASGU’da dördüncü parkur   �ekil 24: Parkur 4’e ait birinci sahne 

 

 

�ekil 25: Parkur 4’e ait ikinci sahne 
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�ekil 26: Parkur 4’e ait üçüncü sahne 

 

 

�ekil 27: Parkur 4’e ait dördüncü sahne 
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Ek 3. Etik kurul raporu 

�
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Ek 4. MEB izin formu 
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