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Ozet
Algoritma ()gretiminQe Sanal Gerg¢eklik Kullammina Yénelik Ogrenci Goriislerinin
Ogrenme Stilleri Baglaminda Incelenmesi

Bu arastirmanin amaci, farkli 6greme stillerini tercih eden Ogrencilerin algoritma
ogretimi icin gelistirilen bir Sanal Gerceklik uygulamasina (ASGU) yonelik goriislerini
incelemektir. Arastirmada Nitel arastirma desenlerinden biri olan durum ¢alismasi
kullanilmistir. Aragtirmanin katilimcilarini, 2017-2018 6gretim yilinda Sehit Cemal Demir
Anadolu Imam Hatip Lisesi’nin ortaokul kademesinde okuyan altinct simf ogrencileri
olusturmaktadir. Arastirmaya 44 Ogrenci katilmistir. Bu Ogrencilerin 6grenme stillerini
belirlemek amaci ile Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri kullanilmistir. Katilmeilarin ASGU’ya
yonelik goriisleri, arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis bir goriisme formu
yardimiyla alinmastir.

29 13

Yapilan tematik analiz sonucunda “gercek¢i yasant1”, “kalici 6grenme”, “eglenceli
ogrenme”, “sanal ortamin etkileri” ve “kolay 6grenme” temalarina ulagilmistir. Ogrenciler en
cok ASGU’nun gercege yakin bir deneyim sunmasi iizerine goriis bildirmilerdir. Goriisler
arasinda ikinci sirada ASGU’nun eglenceli 6grenme deneyimi sunmasi gelirken, bunu kalici
ogrenme ve kolay dgrenme takip etmistir. ASGU’nun 6grenmeyi kolaylastirdigina, eglenceli
ve gercege yakin ogrenme sunduguna yonelik olumlu goriis bildirenler arasinda, yerlestiren
ogrenme stili sayica fazlaydi. ASGU’nun gercege yakin deneyim sundugu ve algoritma
ogrenmeyi kolaylastirdigini belirten 6grencilerin de yine cogunlukla yerlestiren stile sahip
olduklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu ASGU’nun kalict 6grenme ve
somutlagtirmaya yardimci olduguna yonelik goriis bildirmistir. ASGU kullanirken saglik

sorunu yasayanlar da yine en c¢ok yerlestiren 6grenme stiline sahip 6grencilerdi. ASGU’da

kullanighlik sorunlarint en ¢ok degistiren stildeki ogrenciler yagamistir. Yerlestiren 6grenme

il



stiline sahip Ogrenciler ise bu konuda herhangi bir problem yasamamislardir. ASGU’nun
tasarimi ile ilgili hem olumlu hem de olumsuz goriis bildirenler arasinda yine yerlestiren
ogrenme stiline sahip olan dgrenciler vardi. Yerlestiren ve degistiren 6grenme stillerine sahip
olan iki 6grenci ASGU’nun dikkat dagitic1 oldugunu belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Algoritma 6gretimi, 6grenme stili, sanal gerceklik
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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 Sehit Cemal Demir
Anadolu Imam 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



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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BOLUM I

Bu boliimde, arastirmaya ait olan problem durumu, amac, 6nem, varsayim, sinirliliklar
ve tanimlara yer verilmistir.

Giris

Ulkelerin gelismislik diizeylerini belirleyen kriterlerin basinda teknoloji gelmektedir.
Geligmis iilkelerin teknoloji iiretimine yonelik biiyiikk yatirnmlar yaptiklart goriilmektedir.
Teknoloji tiretimine paralel olarak, yazilim alaninda yapilan yatirimlar da her gecen giin dnem
kazanmaktadir. Bilgisayarlarin hayatimizin her alanina girmis olmasi yazilim egitiminin
onemini de artirmistir. Bunun farkina varan bircok iilke egitim programlarina yazilim
konularin1 da dahil etmislerdir ve bu sayede bu iilkelerin programlama konusunda yetismis
eleman ihtiyacinin da karsilanacag bir gercektir (Demirer ve Sak, 2016).

Gelecek nesillere 21. yiizyil becerileri kazandirabilmek ve bu becerilerden birisi olan
problem ¢ozme yeteneklerini gelistirebilmek icin yeni neslin ilkdgretimden itibaren bilisim
egitimi almalar yararli olacaktir (Demirer ve Sak, 2016). Yapilan calismalar incelendiginde
yurtdisinda programlama egitimine verilen onemin arttig1 ve bu egitimin kiigiik yaslardan
itibaren verilmeye baslandig1 goriilmektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2017b). Teknolojinin bu
kadar hizli gelistigi bir diinyada yeni yetisen kusaklara programlar1 nasil {iireteceklerini
gostermek son derece onemlidir (Demirer ve Sak, 2016). Bilgisayarlarin sadece tiiketim amaclh
kullanilan bir arac degil, bilgi ve beceriyi artirabilecek bir iiretim aract olarak da kullanilmast
gerekir. Boylece iilkelerin gelismislik diizeylerini artirabilmeleri i¢in geng¢ nesilleri yazilim
alanina yonlendirmelerinin faydali olacagi sdylenebilir.

Yakin ge¢cmise kadar yazilim egitiminin ortadgretim, on lisans veya lisans diizeyinde
verildigi goriilmektedir. Programlamanin 6nemini anlayan pek c¢ok iilkede yazilim dersleri
egitim sistemlerine dahil edilip ilk, orta veya lise 6gretim kademelerinde uygulanmaktadir

(Baltali, 2016). Bu iilkelere 6rnek olarak Israil, Kanada, Rusya, Giiney Afrika ve Yeni



Zelanda’nin (Tucker vd., 2003) yan sira Irlanda ve Hindistan (Yilmaz, 2013) verilebilir. Hem
yurt icinde hem de yurt disinda programlama egitiminin 6neminin farkina varilmis ve
ilkogretim kademelerindeki miifredat programlari diizenlenerek programlama egitimine de yer
verilmistir (Sayginer ve Tiiziin, 2017b). Pek cok iilkede oldugu gibi Tiirkiye’de de
programlama egitiminin Onemi anlasilmis ve 2012 yili itibariyle ilkdgretim Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatina programlama konular1 dahil edilmistir. 2017’ de
giincellenen 6gretim programiyla birlikte kodlama ile ilgili kazanimlarin 5. siniftan itibaren
kademeli olarak sinif diizeylerine yayildig1 goriilmektedir.

Problem Durumu

Bilgisayarlarin bircok sektorde aktif olarak kullanilmasi, programlamanin cazibesinin
giderek artmasina sebep olmustur (Baltali, 2016). Tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de
yazilima olan ihtiya¢ giderek artmaktadir (Demirer ve Sak, 2016). Bu durum yetismis yazilim
uzmanlarina ihtiyaci da artirmistir. Bu ihtiyacin karsilanmasi ve iyi programcilar
yetistirilebilmesi i¢in programlama egitimine gereksinim duyuldugu ¢ok aciktir (Demir, 2015).
Yazilim konusunda gelismis ilkelerin ortak o6zelligi nitelikli programcilar yetistirmis
olmalaridir (Demirer ve Sak, 2016).

Daha c¢ok iiniversite diizeyinde verilen programlama egitimi, artik daha erken yaslarda
da verilmeye baglanmistir (Mihci, 2014). Bir¢ok iilke de ilkogretim miifredatlarina
programlama konularini1 dahil etmistir (Giilmez, 2009). Yapilan arastirmalar 6zellikle kiiciik
yaslarda verilen programlama egitiminin onemine vurgu yapmaktadir (Demirer ve Sak, 2016).
Mazman (2013), 6nceki deneyimlerin egitimdeki bireysel farkliliklarda olumlu etkiye sahip
oldugunu, ayni zamanda edinilen On bilgilerin programlama performansin etkileyen
faktorlerden biri oldugunu belirtmistir. Yapilan arastirmalarin ¢ogu da 6grenci basarisinda 6n
bilgilerin biiyiik etkiye sahip oldugunu gostermektedir (Cosar, 2013; Erdogan, 2005). Bu

baglamda, ilkogretim caginda verilen programlama egitiminin, ileriki yaslarda verilecek



programlama egitimlerinin temelini olusturacagi bir gercek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozellikle degerli maden kaynaklarina sahip olmayan iilkemizin, gelismis iilkeler ile
yarigabilmesi i¢in kiiclik yasta yazilim egitimine yonelik girisimlere baslamasi gerektigi
asikardir (Baltal1, 2016). Programlama egitiminin yayginlastirilmasi i¢in 6zel ve kamu olmak
tizere pek cok kurum ve kurulus projeler yiiriitmektedir (Saygmer ve Tiiziin, 2017b).
Tiirkiye’de “kodluyoruz.org”, “programlama ¢ocuk oyuncagi” ve “bilisim garaj akademisi”
gibi platformlar ¢ocuklar1 programlamayla tanistirmak icin c¢esitli egitimler ve etkinlikler
diizenlemektedir. Bunlarin yaninda EBA’da (Egitim Bilisim Ag1) da son yillarda kodlama ile
ilgili iceriklerin sayisinin arttig1 goriilmektedir.

Cosar’a (2013) gore bircok alanda kullanilan bilgisayarlar ¢ocuklar icin oyun, eglence
ve iletisim araci olarak goriilmektedir. Bunun sebebi, ebeveynlerin cocuklarini bilgisayarin
insanligin yararina birtakim ciktilar tiretmek i¢in kullanilabilecegi konusunda yeterli diizeyde

yonlendirmemis olmalar1 olabilir. Cocuklarin bilgisayar1 sadece tiiketim icin degil, iretim i¢in

de kullanmalarim1 saglamaya ihtiya¢ duyulmaktadir (Cetin, 2012). Hayatin artik teknoloji

odakli hale gelmesi ile c¢ocuklara bilgisayari, kendi oyunlarin1 yazabilecekleri sekilde
kullanmalarin1  6gretme ihtiyacti dogmustur (Cosar, 2013). Cocuklarin, kullandiklari
teknolojilerin arka planinda neler olduguna yonelik meraklari, onlarin kesfetmeye yonelik

cabalarimi artiracaktir (Cetin, 2012).

Ulkemizde ve diinyada programlama egitiminin 6nemi gitgide artmis ve pek cok iilkede
kiigiik yaslardan itibaren programlama egitimi verilmeye baslanmistir. Bu dogrultuda
tilkemizde ortaokul seviyesinde okutulmakta olan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
miifredat1 2017°de giincellenmis ve “Hesaplamali diisiinme” {initesinde algoritma konularina
kademeli olarak yer verilmistir. Giincellenen 6gretim programi incelendiginde 5. ve 6. sinif
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi “Problem C6zme Kavramlar: ve Yaklagimlar1” konusuna

ait kazanimlarin asagidaki gibi oldugu goriilmektedir (TTKB);



5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak cozer.

5.5.1.4. Problem ¢dzme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.12. Algoritma kavramint aciklar.

5.5.1.13. Bir problemin ¢oziimii icin algoritma gelistirir.

6.5.1.9. Bir algoritmanin ¢oziimiinii test eder.

6.5.1.10. Farkli algoritmalart inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii secer.
6.5.1.11. Hatali bir algoritmay: dogru calisacak bicimde diizenler.

Bu kazanimlar incelendiginde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ile birlikte
algoritma becerilerinin kazandirilmasinin amaglandigr goriilmektedir. Boylece ogrencilerin
problem ¢dzmek icin dogru adimlart uygulayarak ¢oziim iiretme becerisi edinmeleri saglanmis
olacaktir.

Programlama egitimi, son yillarda 6grenciler arasindaki popiilerligi ile birlikte zor
yanlari da bulunan bir alandir (Yilmaz, 2013). Giiltekin (2006) programlama 6greniminde
yasanan zorluklart su sekilde siralamistir;

I- Programlama dinamik oldugu halde 6gretim materyallerinin ¢ogu duragandir.

2- Programlamanin soyut yapist 6grencilerin programin nasil calistigini anlamalarini

zorlagtirmaktadir.

3- Programlama Ogretimi teorik bilgi yaninda pratik bilgiyi de gerektirir.

Programlama 6gretiminin zor olmasinin sebeplerinden biri grenme iceriginin ¢ok genis
bir alana yayilmis olmasidir (Giiltekin, 2006). Yapilan c¢alismalar incelendiginde diinya
genelinde programlama o6gretimi konusunda birtakim sikintilarin yasandigr sdylenebilir.
Ozellikle ogrencilerin program komutlarmin ciktilarini somutlastiramadiklari, bunun icin
gerekli algoritmalar1 yazamadiklar1 ve problemlere uygun coziim yollar1 gelistiremedikleri
goriilmektedir (Solmaz, 2014). Kuskusuz bu sikintilarin olusmasinda programlamada

kullanilan geleneksel Ogretim yontemlerinin etkisinin goz ardi1 edilmemesi gerekir.



Programlama, yapis1 geregi bir¢ok iist diizey biligsel becerileri gerektiren soyut ve karmasik bir
stirectir. Fakat geleneksel yontemle yapilan programlama egitiminde 6grencilere 6ncelikle bir
programlama diline ait komutlar verilmekte ve daha sonra 6grencilerin bu komutlar1 kullanarak
uygulama yapmasi beklenmektedir. Ayn1 zamanda geleneksel yontemde bireysel 6grenmenin
aksine 6grenci ¢ogunlugunun ortalamasi dikkate alinmaktadir (Solmaz, 2014). Bu da 6zellikle
programlama ile ilk kez karsilasan ve heniiz problem ¢cozmek icin gereken islem adimlarini
bilmeyen kullanicilar icin programlama Ogrenmeyi zorlagtirmaktadir (Gililmez, 2009).
Universite birinci sinif “Programlamaya Giris” dersi basar1 puanlarmin diisiik olmasi (Cosar,
2013; Demir, 2015; Erdogan, 2005) da bu durumu dogrular niteliktedir. Diger iilkelerde de
benzer sekilde programlama alaninda akademik basarinin beklenenden diisiik oldugu
goriilmektedir (Mihci, 2014). Programlama dilleri gesitlilik gosterdigi halde hepsi benzer
tekniklerle 6gretilmektedir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Herkes tarafindan kabul goren
ve her tiir yazilimda kullanilabilecek o6zelliklere sahip bir programlama dili olmadig1 goz
oniinde bulunduruldugunda, programlamaya temel teskil edecek iyi bir algoritma egitimi
yararl olacaktir.

Baran’a (2005) gore programlama 6gretiminde ilk asama problemin tanimlanip uygun
algoritmanin yazilmasidir. Programlamaya ilk kez baslayan 6grencilerin bir programlama
dilinden bagimsiz olarak algoritma mantifin1 ogrenmeleri programlama dersinin ilk hedefi
olarak diisiiniilebilir (Cosar, 2013). Sonugta programlama dillerinin kendilerine 6zgii komut
yapilar1 olsa da hepsinde kullanilan ortak kavram algoritmadir. Yapilan caligmalarda (6rn.,
Akcay, 2015; Demir, 2015; Olgun, 2014; Sayginer ve Tiiziin, 2017a) da algoritmanin,
programlama Ogretiminin temeli olmasi sebebiyle onkosul niteliginde oldugu belirtilmistir.
Kose ve Tiifekei (2015), algoritma bilgisini saglam temellere oturtmus olan 6grencilerin yeni
bir programlama dili 6grenmede daha az sorun yasadiklarini belirtmislerdir.

Cevahir ve Ozdemir (2017), programlama Ogretimindeki zorluklar1 arastirdiklari



calismalarinda 6grencilerin soyut diisiinme yetenegindeki eksikligin karsilasilan zorluklardan
biri oldugunu belirtmislerdir. Daha 6nce bahsedildigi gibi bir¢ok ¢alisma da (6rn., Baltali, 2016;
Demirer ve Sak, 2016; Solmaz, 2014) bunu destekler niteliktedir. Yazilim egitiminin ilkogretim
kademesinde verilmeye baslanmasi su soruyu beraberinde getirmektedir; heniiz soyut diisiinme
becerisine sahip olmayan Ogrencilere algoritma egitimi nasil verilirse daha etkili olacaktir?
(Demirer ve Sak, 2016).

Yukarida bahsedilen problemlerin ¢oziimiine yonelik olarak egitimcilerin programlama
ogretiminde bir takim gorsellestirme aracglarina yoneldigi goriilmektedir (Baltali, 2016). Bu
gorsellestirme araglarinin  soyut kavramlari somutlagtirmaya (Demir, 2015) yardimci
olmalarindan dolayr programlama ogretimine olumlu etkileri oldugu diisiiniilmektedir.
Gorsellestirme araglarinin bazilar1 programin tamamina, bazilar1 ise sadece algoritmaya
odaklanmaktadirlar (Solmaz, 2014). Algoritma egitiminde kullanilan gorsellestirme araglarinin
basinda blok temelli programlama dilleri gelmektedir. Blok temelli gorsel programlama dilleri,
sadece dogru kombinasyonlarla birlestirilebilen siiriikle birak teknigi ile o6grencilerin kod
yazmalarini saglayan, dilden dile farklilik gosteren sézdizimi kurallarindan uzak, dogal dile
yakin bir programlama deneyimi sunan uygulamalardir (Mihci, 2014). Bu tiir uygulamalarin
programlama 6gretiminde tercih edilmesinin sebebi Ogrencilerin programlama dillerine ait
yazim kurallarina odaklanarak asil amagtan uzaklagmalarin1 engellemek ve olabilecek yazim
yanliglarinin Oniine gecmektir. Bircok calisma bu tiir uygulamalarin 6grencilerin yazim
hatalarin1 engellemek icin kullanildigimi belirtmistir (Solmaz, 2014). Kayabas1 (2016),
gorsellestirme araclarinin programlamaya olan etkisini inceledigi ¢aligmasinda, gercege son
derece yakin bir his veren ii¢ boyutlu ortamlarin 6grencilerin hayal giiclerini giiclendirdigini ve
istenilen gorevleri yerine getirmede onlara yardimci oldugunu belirtmistir. Yigit (2016) de
calismasinda, gorsel programlama araglarinin programlama egitiminde kullaniminin 6nemine

vurgu yapmustir. Ozellikle ilkdgretimde, gorsellestirme araglarinin programlama egitiminde



Ogrenci basar1 ve motivasyonunu artirdigini ortaya koyan bir¢ok calismaya (6rn., Giilmez,
2009; Yildirim, 2017; Wang, Huang ve Hwang, 2014) rastlamak miimkiindiir. Giiniimiizde,
bir¢cok gorsel programlama aract gelistirilmistir. Bunlara 6rnek olarak, Scratch, Alice, Kodu
Game, Blockly Games, Kodable, code.org, CodeMonkey, Light-bot gibi programlama araglari
ve kodlama egitimlerini online olarak sunan siteler verilebilir. Ayn1 zamanda code.org, coder
dojo ve code academy gibi organizasyonlar da ¢ocuklara kodlamay1 tanitmak ve sevdirmek
amactyla cesitli etkinlikler diizenlemektedir. Egitim siirecinde yaparak yasayarak &grenme
olanagi saglanmadiginda etkili bir 6gretimden bahsetmek miimkiin olmayabilir (Aykag, 2011).
Yaparak-yasayarak 6grenmenin, kalict 6grenmede 6n kosul oldugu iddia edilmektedir (Kara ve
Ozgiin-Koca, 2004). Yaparak ve yasayarak 6grenme ilkesine gore dgretim siirecindeki 6grenci,
ogrenme unsurlart ile ne kadar fazla etkilesime girerse ve bilgi kaynag ile girdigi etkilesim
sonucu kendi 6grenme yasantilarin1 gerceklestirirse o derece kalici 6grenme gerceklestirmis
olur (Tagsdemir, 2007). Bundan dolay1 yukarida sozii edilen yazilimlardan farkli olarak, kod
bloklarina yonelik senaryo ciktilarint gergege son derece yakin sentetik bir ortam icerisinde
yasayarak canlandirmaya imkan saglayan SG ortamlarinin, soyut diisiinme becerileri heniiz
gelismemis olan 6grencilerin algoritma 6grenme diizeylerinin gelisimine katki saglayabilecegi
diistiniilebilir.

Cocuklarin cok kiigiikk yaslarda teknolojiyle tanigmalari, teknolojinin egitimde
kullanimim1 gerekli hale getirmistir (Cetin, 2012). Kiiciik yastan itibaren ¢oklu ortam
materyalleri ile etkilesim halinde olduklar icin grafik ve o6zel efektleri olan ortamlarda
bulunmak, dijital yerliler olarak adlandirilan yeni kusagin ilgisini ¢ekmektedir (Kayabasi,
2016). Ozellikle kiiciik yaslarda akilli telefon ve mobil cihazlarla tanisan yeni neslin
programlamaya ilgisini cekebilmek icin bu platformlarda kullanilabilen gorsellestirme
araglarinin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle simiilasyon ve canlandirmada gelinen

son nokta olan ve dgretimde de kullanilabilen SG yazilimlar1 bu gorsellestirme araglarindan



biri olarak ele alinabilir (Aric1, 2013). SG teknolojisi; “katilimcinin konumunu ve hareketlerini
algilayan, bir ya da daha fazla duyuya geri bildirim saglayan, simiilasyonda zihinsel olarak
dalma ya da var olma hissini veren etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortam”
olarak tamimlanmaktadir (Sherman ve Craig, 2003). Burada iizerinde durulmasi gereken iki
onemli nokta bulunmaktadir; bulunma hissi ve etkilesim. SG teknolojisini diger 0grenme
ortamlarindan ayiran en giiclii yonlerinden biri bulunma hissidir. Bu teknolojinin sagladigi
yapay gerceklik ortaminin aslinda var olmayan bir deneyimi gercekmis gibi yasatmasi,
ogrencilerin yasadiklar1 ortamla etkilesim kurup yaparak yasayarak Ogrenmelerini
saglamaktadir (Kayabasi, 2005). Yani 6grencilere aslinda sanal olan bir ortamda somut yasanti
deneyimi sunmaktadir. Yapilan arastirmalar SG teknolojisinin en ¢ok soyut kavramlari
somutlastirmada etkili oldugunu géstermistir (Ozdemir, 2017).

Tiirkiye’de yeni arastirilan bir konu olmasina ragmen SG teknolojisi yurt disindaki
bir¢cok calismaya uzun siiredir konu olmakta ve bu teknolojinin egitim alanindaki etkisinin
biiyiik oldugu ortaya c¢ikmaktadir (Arici, 2013). SG teknolojisinin egitimde kullanimi
konusundaki ilk uygulama NASA’da baslamis olup, yapilan arastirmalar sonucunda bu
teknolojinin degisik disiplin alanlarinda kullaniminin, alana yonelik 6grenme saglayabilecegi
goriilmiistiir (Kayabasi, 2005). Giintimiizde ise basta tip, askeri ve havacilik egitimi olmak
tizere, tehlikeli deneylerin yapildig1 ve soyut kavramlarin yer aldigi kimya, matematik, mimari
ve tarihi konularda da bu teknolojiden yararlanilmaktadir. Tip egitiminde 6nemli bir yeri
bulunan SG, sanal bir kadavra lizerinde defalarca deneme yapilmasina ve hayati operasyonlarin
tecrilbbe edilip yapilan tedavinin hastalara olan etkilerini anlamaya yardimci olmaktadir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007). Arict (2013), SG sistemlerinin geri bildirim mekanizmalarinin,
ogrenme siirecinde yapilan hatalarla ilgili 6grencilere aninda doniit vermesinin hedeflenen
kavramlarin miimkiin olan en az yanlisla 6grenilmesini sagladigini, bu sayede yanlis

ogrenmelerin de engellenebildigini belirtmistir.



Ogrenmenin gerceklesebilmesi icin kisinin aktif olarak ogrenme siirecine katilmasi
gerekmektedir. Giiniimiizdeki teknolojiler ise etkili bir 6gretim i¢in yetersiz kalmaktadir (Arici,
2013). Ogrenmeyi saglamada onemli bir gelisme olarak nitelendirilen SG teknolojisinin,
kullanilmakta olan 6gretim teknoloji ve yoOntemlerinin yerini alabilecegi diisiiniilmektedir
(Kayabasi, 2005). SG teknolojisinin dgretimi zevkli hale getirdigi ve bunun akademik basariy1
olumlu yonde etkiledigine yonelik bulgulara rastlamak miimkiindiir (Arici, 2013). Cavas,
Huyugiizel Cavas ve Taskin Can (2004), SG teknolojisinin egitimde etkin bir sekilde
kullanilmas1 ile 6grencilerin hayal giiclerine ve dersin kalitesine etki edebilecegini ifade
etmislerdir. SG, sadece gorsel ve isitsel yolla degil, ayn1 zamanda hissetme yoluyla da etkilesim
kurulmasina olanak sagladigi icin davranis degisikligi olusturmada etkilidir (Arici, 2013).

Kili¢ (2002), her 6grencinin kendine 6zgii bir kavrama, ¢alisma ve ortamdan etkilenme
sekline sahip oldugunu belirtmis ve bilgiyi alip islemede tercih ettigi bir yol olduguna dikkat
cekmistir. Kolb (1981) ogrencilerin bilgiyi alip islemede kullandiklar1 yollar1 dgrenme
becerileri olarak tanimlamistir. Buna gore bireyler bilgiyi almada somut yasanti (SY) veya
soyut kavramsallastirma (SK) 6grenme becerilerinden birini tercih ederken, bilgiyi isleme
asamasinda ise aktif deneyim (AD) veya yansitici gézlem (YG) 6grenme becerilerinden birini
tercih etmektedirler. Ogrencideki bilgiyi alma, isleme, diizenleme sekillerindeki farkliliklara
gore Ogrenme-Ogretme siireclerinin tasarlanmasi amaciyla pek cok fikir gelistirilmistir
(Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005). Egitimciler, 6grencilerin 6grenme stillerini net bir sekilde
degerlendirebilirse, 6grenimi en iist diizeye cikaracak egitim deneyimleri tasarlayabileceklerdir
(Manolis, Burns, Assudani ve Chinta, 2013). Ogrencilere bireysel ve aktif bir calisma ortami
sunan SG teknolojisi, bireylerin kendi O0grenme stillerine gore uygulamaya katilmasini
saglamaktadir (Arict, 2013). Okur, Bahar, Akgiin ve Bekdemir (2011) yaptiklar1 aragtirmada
matematik boliimiinde okuyan 6grencilerin daha cok 6ziimseyen ve ayristiran stillere sahip

olduklarini, bununla birlikte ayristiran 6grenme stiline sahip olan Ogrencilerin akademik



basarilarinin degistiren ve yerlestiren stillere gore daha yliksek oldugunu tespit etmislerdir.
Konak, Clark ve Nasereddin (2014) bilgi giivenligi egitimi i¢in sanal bilgisayar laboratuvari
kullanimina ait bir ¢alisma gerceklestirmislerdir ve calismanin bulgulari, Kolb’un Deneyimsel
Ogrenme Dongiisiiniin tiim asamalarimin yer aldi§i uygulamali etkinliklerin &grencilerin
ogrenme ciktilarin1 gelistirilebilecegini ortaya cikarmistir. Vizeshfar ve Torabizadeh (2018)
hemsirelere verilen 6grenme tarzlarina dayali egitimin, 6grencilerin akademik basarilarini ve
ogretmenlerin profesyonel memnuniyetini arttirmakla kalmadigini, ayn1 zamanda profesyonel
hemsirelerin egitimine de yardimci olabilecegini ortaya ¢ikarmislardir. Arslan, Armagan,
Sozcii ve Berksoy (2015), SG teknolojisi ile verilen yabanci dil egitiminin etkililigini aragtirdig
calismalarinda, bu teknoloji ile farkli zeka tiplerine hitap edilebildigi icin dil becerilerinin
gelismesinde ve 6grencileri motive etmede etkili oldugu sonucuna ulagmislardir. SG ortami
yapisinda bulunan ses, 1s1k ve birtakim etkilesimler sayesinde &grencilerin tiim duyularini
harekete gecirici Ozellige sahiptir ve bu sayede davranis degisikligi olusturmada etkili bir
teknoloji oldugu soylenebilir (Kayabasi, 2005).

Bu baglamda c¢alisma ile ii¢ boyutlu bir ortam ile sarmalanmay1 yani gerceklige son
derece yakin sentetik bir ortam icinde hissetmeyi saglayan SG teknolojisinin, soyut diisiinme
becerileri heniiz gelismekte olan Ogrencilere programlama Ogretiminde kullanilabilirligi
incelenmeye c¢alisilmistir. Farkli 6grenme stillerine sahip Ogrencilerin 6grenme boyunca
gerceklestirecekleri algoritma c¢iktilarini, sanal bir ortamda varlik duygusu hissederek, yaparak
ve yasayarak 6grenmelerinin 6grenciler iizerindeki etkisinin arastirilmasi1 gereken konularin
arasinda oldugu soylenebilir.

Egitimde SG kullaniminin 6grenciler tizerinde olumlu etkileri oldugunu ortaya ¢ikaran
bir¢ok calisma olmasina ragmen, SG uygulamalarinin yiiksek maliyetli olusu egitimde yaygin
bir sekilde kullanilamamasina sebep olmaktadir. Literatiir incelendiginde SG’nin kodlama

ogretiminde kullanilmasina yonelik sadece bir ¢alismaya (6rn. Pellas ve Peroutseas, 2016)
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rastlanmis olup, bu caligmanin da masaiisti SG uygulamasi olan Second Life ile
gerceklestirildigi goriilmektedir. Bunlarin yani sira kiiciik yas gruplarina yonelik programlama
Ogretimi ile ilgili arastirmalarin da yeterli olmadig goriilmektedir (Giilmez, 2009).
Programlamanin temelinin kii¢iik yaslarda atilacagi goz oniinde bulunduruldugunda ilkogretim
seviyesinde bu dersin nasil etkili bir sekilde verilmesi gerektigi arastirilmas1 gereken konular
arasindadir. Ogrencilere bu egitimin ilgi cekici bir sekilde ve sikilmalarina firsat vermeden
verilmesi, sonraki Ogretim kademelerinde onlarin ileri diizey programlama becerisi
kazanmalarina da zemin hazirlayabilir. Ancak programlama dilinin karisik olmast yeni
baslayan Ogrenciler i¢cin Ogrenmeyi giiclestirebilir. Bu baglamda ozellikle kiiciik yastaki
cocuklarin kodlama 6grenirken olusturduklari algoritmalarin sonuglarin1 somut bir sekilde,
yaparak ve yasayarak deneyimleyebilecekleri ve gorselligin on planda tutuldugu bir
uygulamaya ihtiya¢ duydugu sodylenebilir. Bunun yan1 sira ¢ocuklarin mobil cihazlar, mobil
oyunlar ve ii¢c boyutlu ortamlar gibi teknolojilere duyduklar1 ilgi de goz Oniinde
bulunduruldugunda SG ile yapilacak bir programlama egitiminin etkili olabilecegi
diistiniilmektedir.

Programlama egitimi ile ilgili yurticinde ve yurtdisinda yapilan calismalar bu dersin
basarisinin beklenenden daha diisiikk oldugunu gostermektedir. Programlama Ogretiminde
yasanan zorluklardan bazilari; programlama komutlarinin soyut olmasi, 6grencilerin algoritma
yazma becerisine sahip olmamasi, geleneksel Ogretim yaklasimlarinin programlama
Ogretiminde yetersiz kalmasi, programlamanin bircok beceriyi gerektirmesi, Ogrencilerin
komutlar1 somutlagtiramamasi seklinde siralanabilir. Programlama o6gretiminde kullanilan
gorsellestirme araglarinin, oOzellikle soyut kavramlart somutlagtirmada etkili oldugu
diisiiniilmektedir. Bununla birlikte gorsellestirme araglarinin blok temelli olmasi, 6grencilerin
dile 6zgii yazim kurallar i¢cinde bogulmasini engellemekte ve dgrencinin problemin ¢éziimii

icin gerekli olan algoritmaya odaklanabilmesini saglamaktadir. Kiiciik yastaki ogrencilerin
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teknolojiye olan ilgisi g6z Oniine alindiginda yeni bir teknoloji olan SG’nin komutlarin
ciktilarint somutlagtirma ve algoritma yazmayr bilmeme sorunlarinin ¢oziimiine katki
saglamasi beklenmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, farkli 6greme stillerini tercih eden 6grencilerin, algoritma
ogretimi icin gelistirilen bir Sanal Gerceklik uygulamasina (ASGU) yonelik goriislerini
incelemektir.

Arastirmanin Onemi

Gelismis ilkelerin egitim sistemleri incelendiginde, programlama alaninda tiiketen
degil iireten bireyler yetistirmeye odaklandig: goriilmektedir. Ozellikle ¢ocuklarin erken yasta
kodlamay1 dgrenmeleri icin ilkogretim kademesinde bu alana yonelik dersler bulunmaktadir.
Estonya, Giiney Kore ve Ingiltere gibi iilkeler gelecegin yazilimcilarin yetistirmek iizere egitim
programlarinda koklii degisiklikler yapmay1 planlamaktadirlar (Demirer ve Sak 2016). Bu
sayede gerekli olan yazilim uzmani sayisini artirmak ve diinyada yazilim konusunda s6z sahibi
olmak miimkiin olacaktir.

Analitik diisiinme, problem ¢ozme ve akil yiiriitme gibi beceriler ile baglantili olmasi
sebebi ile, 6grencilere programlama becerisi kazandirmak giiniimiizde olduk¢a 6nemli olmustur
(Mazman, 2013). Ancak bu alanda yapilan arastirmalar incelendiginde diinyanin her yerinde
ogrencilerin programlama dili 6grenmede sikint1 yasadigi goriilmektedir (Solmaz, 2014).

Programlama 6gretiminde sik karsilasilan problemlerden birisi, 6grencilerin algoritmik
diisiinme becerisine hazir olmadan programlama 6gretimine baslamalaridir (Solmaz, 2014).
Baltali’ya (2016) gore orta ogretim ve yiiksekogretimde programlama egitimi, programlama
diline ait komutlar1 6grenmeyi temel aldigindan 6grenmeyi giiclestirmektedir. Bu sebeple
programlama egitiminin baglangicinda yalmizca algoritma Ogretiminin uygun oldugu

belirtilmektedir. Algoritma 6gretimi programlama egitiminin temelini olusturmaktadir (Imal ve
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Eser, 2009). Programlama dgretimine yeni baslayan bir 6grencinin oncelikle edinmesi gereken
becerilerden biri algoritmik diisiinme becerisidir (Solmaz, 2014). Buradan yola c¢ikarak
programlama egitimine ge¢ilmeden Once verilecek olan iyi bir algoritma &gretiminin,
Ogrencinin ileride alacagi programlama egitimini etkileyecegi diisiiniilebilir.

Bu ¢alisma ile farkli 6greme stillerini tercih eden 6grencilerin, algoritma ogretimi i¢in
gelistirilen bir SG uygulamasina yonelik goriisleri incelenmistir. SG teknolojisi ile verilen
algoritma 6gretiminin 6grencilerin 6grenme stillerine gore etkisinin tartisilmasi, programlama
dersi veren diger bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin miifredatlarinda bu teknolojiyi
degerlendirmelerine imkan saglayacaktir. Ayrica tez calismast kapsaminda gelistirilen
uygulama ile kiiciik yastaki cocuklarda, bilgisayar, tablet ve telefon gibi teknolojik aygitlarin
sadece oyun amacli degil ayn1 zamanda bilgi tiretmek amaci ile de kullanilabilecegi konusunda
farkindalik olusturulmasina zemin hazirlanacagi soylenebilir. Bununla birlikte dgrencilerin
ileride meslek secimlerinde kodlamaya yonelmelerine ve bu sayede iilkemizin ihtiya¢ duyacagi
yazilim uzmanlarinin yetistirilmesine de katki saglamasi1 beklenmektedir.

Arastirma Sorulari
1- Farkli 6grenme becerilerine sahip dgrencilerin ASGU hakkindaki goriisleri nelerdir?
2- Farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerin ASGU hakkindaki goriisleri nelerdir?
Arastirmamin Varsayimlari
e Ogrencilerin 6grenme stilleri envanterine verdikleri cevaplarin gercegi yansittigi
varsayilmistir.
e Arastirmanin uygulama siireci disinda ogrencilerin birbirlerini etkilemedikleri
varsayilmistir.
Arastirmanin Siirhhiklar:
e Arastirma 2017-2018 egitim-ogretim yili Sehit Cemal Demir Anadolu Imam

Hatip Lisesi ortaokul kademesi 6. Siif 6grencileri ile sinirhdir.
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e Hazirlanan ASGU, algoritma konusuna giris niteligindedir.
e Arastirma verileri belirlenen ama¢ dogrultusunda secilen veri toplama
araglartyla sinirlidir.
e ASGU olusturulurken bu programin kabiliyetleri ve uygulamay: gelistiren
uzman kisilerin yeterlilikleri arastirmanin sinirliliklar1 arasindadir.
Tanimlar
Algoritma: Iyi tanimlanmis kurallarin ve islemlerin adim adim uygulanmasiyla bir sorunun
giderilmesi veya bir sonuca en hizli bicimde ulagilmasi islemi (TDK, 2018)
Sanal Gerceklik (SG): Katilimcinin konumunu ve hareketlerini algilayan, bir ya da daha fazla
duyuya geri bildirim saglayan, simiilasyonda zihinsel olarak dalma ya da var olma hissini veren
etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortam (Sherman ve Craig, 2003)
Ogrenme Becerisi: Bireylerin bilgiyi alip islemede kullandiklar1 yol (Kolb,1981)

Ogrenme Stili: Bireylerin uyaricilar1 algilama ve anlamlandirmada tercih ettigi bireysel

etkinlikler biitiinti (Kili¢, 2002)
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BOLUM II
Ilgili Alanyazin

Bu boliimde programlama ogretimi, algoritma Ogretimi, gorsellestirme araglari, SG
hakkinda bilgi, egitimde SG kullanimi ve 6grenme stilleri ile ilgili yapilan ¢alismalara yer
verilecektir.

Programlama Ogretimi

Kiiresel rekabetin hizla artti§i gilinlimiizde toplumlarin dogru ve giincel bilgiye
ulagsmasinin 6nemi de git gide artmaktadir. Buna baglh olarak bilgi teknolojileri konusunda
yetkin insan giicline ihtiyacin da aym hizla artacagi Ongoriilmektedir (Erdogan, 2005).
Toplumlarin kalkinmasi i¢in bilgi teknolojileri alaninda uzman bireylere de ihtiyac
duyulmaktadir. Bilgi teknolojilerine hakim bireylerde aranan temel becerisinin ise bilgisayar
programi gelistirebilmek oldugu sdylenebilir (Erdogan, 2005). Bilisim teknolojileri, kiiresel
diizeyde gelisen rekabet sebebiyle siirekli bir degisim icindedir (Y1ldiz ve Kaya, 2013). Bu hizli
degisim, toplumlarin, yeni teknolojileri kendilerine uyarlamalarini zorunlu hale getirmistir
(Baran, 2005). Bu da ancak egitim ile miimkiin olabilmektedir.

Bilgisayarlarin hayattmizin her alanina girmesi sonucu insanlarin bilgisayar
yazilimlarina yonelik talepleri de artmaktadir (Olgun, 2014). Bilgisayar yazilimi1 hazirlamak
uzmanlik isteyen bir siirectir. Yazilimin gelistirilmesinde en biiyiik etken, yazilim firmalarinin
sahip oldugu bilisim eleman1 sayist1 ile yetkinlik diizeyidir (Kii¢iik, 2008). Bu da bizi, alaninda
uzman, iyi yetismis programcilarin sayisinin artmasi icin etkili bir programlama egitimine
ihtiya¢ duyuldugu sonucuna gétiirmektedir.

Solmaz’a (2014) gore programlama becerisi bir¢cok alanda ayirt edici bir 6zellik olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan bir¢ok caligma programlama egitiminin, problem ¢ozme,
mantiksal diisiinme, analitik diisiinme, elestirel diisiinme, soyut diisiinme, pratik ¢6ziim iiretme,

yaraticilik ve matematik becerilerini gelistirdigini ortaya ¢ikarmistir (Ak¢ay, 2015). Bu kadar
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beceri kazanmay1 gerektiren bir egitimin karmasik ve zor olmasi dogaldir. Iyi bir programlama
egitimi i¢in basariyi etkileyen faktorlerin incelenmesi uygun olacaktir.

Akcay (2015), 2014-2015 egitim-6gretim yilinda, sekiz farkli tiniversitenin Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimiinde 6grenim goren 707 6gretmen adayinin
programlamaya iliskin 6z yeterlik problem ¢6zme ve sorgulama beceri diizeylerini incelemistir.
Arastirmanin sonuglari, meslek lisesinden mezun olan Ogrencilerin genel programlamaya
yonelik 6z yeterlilik algilarini diger lise tiirlerinden mezun olan adaylara gore yiiksek diizeyde
oldugunu ortaya koymustur. Bu baglamda 6nceki 6grenmelerin programlama becerilerinde de
pozitif etki meydana getirebilecegi soylenebilir.

Wilson (2002) programlamaya giris dersi basarisi icin olasi faktorler olarak matematik
alt yapisi, 0z yeterlik, tesvik, derste rahatlik diizeyi, bireysel veya grupla caligsma tercihi, dnceki
programlama deneyimi, Onceki programlama bilgisi disinda bilgisayar deneyimi ve cinsiyet
degiskenlerini incelemis, sonug¢ olarak programlamaya giris ders basarisi ile bilgisayar bilimi
sinifindaki konfor diizeyi ve matematik alt yapisi arasinda pozitif, ders basarisi ile sans arasinda
ise negatif iligki tespit etmistir.

Erdogan’in (2005) iiniversite Ogrencilerinin programlama basarilarina etki eden
faktorleri belirlemek amaciyla yaptigr bir arastirmada, dgrencilerin programlama basarilari,
matematik basarilar1 ve genel akademik basarilart arasindaki iligkilerin anlamli oldugu tespit
edilmistir.

Mazman (2013) programlama performansini etkileyen faktorleri tespit etmek amaciyla
yaptig1 bir arastirmada, ii¢ farkli iniversitenin BOTE ikinci sinif dgrencilerinin, uzamsal
yonelim, gorsel-uzamsal bellek, sozel bellek ve programlama 6z yeterlilik algilarinin yan sira
programlamaya yonelik 6n deneyim ve cinsiyetlerinin programlama performansina etkisini
incelemistir. Programlama performansina etki eden en onemli bilesenin uzamsal yonelim

becerisi oldugu, bununla birlikte uzamsal bellek, zihinsel dondiirme, 6z yeterlilik algist ve sozel
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bellegin de programlama performansina katkida bulundugu tespit edilmistir. On deneyim ve
cinsiyet faktoriiniin ise programlama performansina etki etmedigi belirtilmistir.

Yilmaz (2013) yaptig1 bir arastirmada, meslek yiiksek okulu &grencilerinin
programlama basarilarini etkileyen faktorleri ortaya ¢ikarmanin yani sira, onlarin programlama
basarilar1 ile demografik bilgileri, problem ¢dzme ve analitik diisiinme becerileri, 6z yeterlilik
ve motivasyonlar1 ve 0z diizenleyici 0grenme stratejileri arasinda anlaml iliskilerin bulunup
bulunmadigini ortaya koymaya ¢alismistir. Cinsiyet, mezun olunan okul tiirii, genel akademik
not ortalamas1 ve motivasyonun basariy1 yordamada etkili oldugu sonucuna varmis ancak diger
degiskenlerin programlama basarisi iizerinde anlamli bir etkisinin olmadigini tespit etmistir.

Ozding ve Altun (2014) programlama becerisini etkileyen faktorleri iki baslik altinda
incelemislerdir; program yazma ve program okuma. Yapilan arastirmada program yazma
gorevinde, deneyim degiskeninin bilgi, alternatif yollara yonelme ve yazmadan 6nce tasarlama
becerisini artirdig1 ve sonugta yapilan hatanin azaldigy; bilginin kararsizligi azalttigi bunun yani
stra yetersiz bilginin ise kararsizlig1 ve dolayisiyla hata yapma oranini artirdigi goriilmiistiir.
Program okuma gorevinde ise bilgi degiskeninin farkina varma ve ayrintilar1 diisiinmeyi
artirdi@1, kararsizhi@i ise azalttigi goriilmektedir. Kararsizlik ve ayrintilart diisiinme
degiskenlerinin de hata yapma oranini etkiledigi tespit edilmistir.

Yukaridaki calismalardan goriildiigii lizere programlama basarisini etkileyen bircok
faktor ortaya atilmig (Tablo 1), fakat bu ¢alismalarin ¢cogu bu faktorler konusunda ortak bir
noktada bulusamamistir. Daha 6nceden de belirtildigi tizere programlama 6greniminin bir¢ok

beceriyi gerektirmesi basariy1 etkileyen faktorlerin tespitini de zorlastirmaktadir.
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Tablo 1
Programlama Basarisina/Performansina Etki Eden Faktorler

Calisma Programlama performansina/basarisina etki eden faktorler
Erdogan, 2005 Matematik ve genel akademik basarilar
Mazman, 2013 Uzamsal yonelim becerisi, uzamsal bellek, zihinsel dondiirme, 6z

yeterlilik algisi ve sozel bellek

Yilmaz, 2013 Cinsiyet, mezun olunan okul tiirii, genel akademik not ortalamasi

ve motivasyon

Ozding ve Altun Program yazma: Deneyim, bilgi, yazmadan once tasarlama,
(2014) kararsizlik
Program okuma: Bilgi, farkina varma, kararsizlik, ayrintilart

diisiinme

Programlama 6gretimindeki diisiik basarinin sebepleri sadece iilkemizde degil diinya
genelinde de uzun yillardan beri arastirma konusu olmustur. Ogretimde karsilagilan zorluklarin
belirlenmesi, bu zorluklara yonelik Onlemlerin alinmasi1 bakimindan yararli olacaktir.
Programlama o6gretiminde karsilasilan zorluklar1 inceleyen ¢ok sayida calisma yapilmistir.
Yurticinde ve yurt disinda yapilan birtakim calismalar (Cevahir ve Ozdemir, 2017; Ozmen ve
Altun, 2014; Gomes ve Mendes, 2007; Milne ve Rowe, 2002; Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen,
2005) incelendiginde programlama Ogretimi ile ilgili yasanan zorluklara kesin bir ¢oziim
getirilemedigi goriilmektedir. Bu caligmalarin iizerinde en ¢ok durdugu konularin basinda
programlamaya ait soyut kavramlarin 6grenciler tarafindan somutlastirilamamasi ve algoritmik
diisiinme becerilerinin yeterli diizeyde olmamas1 gelmektedir.

Cevahir ve Ozdemir’in (2017) programlama ogretiminde Karsilagilan zorluklari
aragtirdiklar1 caligmalarinda, bilisim teknolojileri 6gretmenleri ile goriisiilmiis ve goriisme
sonucunda su temalara ulasilmistir; “ezbere dayali egitim”, “dizi ve dongii konularini
ogrenmede yasanan zorluk”, “tekrar ve uygulama eksikligi”, “soyut diisiinme yetenegindeki

eksiklik” ve “aritmetiksel, matematiksel ve analitik diisiinme yetersizligi”. Aym ¢alismada

programlama Ogretiminde yasanan zorluklarin basinda “matematiksel bilgi ve aritmetik
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29 ¢

diisiinme eksikligi”, “programlamanin gercek hayatta kullanim alanlarin1 kestirememeleri” ve
“soyut diisiinme ve c¢oziim iiretmedeki eksikligin” geldigi belirtilmistir. Arastirmada,
programlama dgretiminde zorluk yasanan konularin basinda ise dongii, dizi ve algoritmanin yer
aldig belirtilmistir.

Sayginer ve Tiiziin’iin (2017a) programlama 6gretimindeki zorluklarin tespitine yonelik
gerceklestirdikleri bir calismada, arastirmalarin ¢ogunlukla “programlama manti§inin
olusturulamamas1” sorunu iizerinde durduklari belirtilmistir.

Ozmen ve Altun (2014) tarafindan gerceklestirilen bir calismada ise, lisans diizeyinde
verilen programlama egitiminde karsilasilan zorluklar1 arastirmak tizere 12 lisans dgrencisiyle
goriisme  yapilmigtir. Goriigmede Ogrenciler programlama dillerinin  6gretimindeki
basarisizliklarin uygulama yetersizligi, algoritma ve bilgi eksikliginden kaynaklandigini
belirtmislerdir. Calisma sonucu ayrica, daha onceden programlama deneyimine sahip olan
ogrencilerin daha yiiksek programlama basarisina ve programlama oOz-yeterliligine sahip
olduklart goriilmiistiir. Bu da 6nceki deneyimlerin programlama basarist icin etkili oldugu
fikrini dogrular niteliktedir.

Imal ve Eser (2005) programlama 6gretiminde yasanan zorluklara ¢oziim onerileri
getirdikleri caligmalarinda, programlamaya baslamadan Once iyi bir algoritma egitiminin
verilmesi gerekliliginden s6z etmislerdir. Ezberci yaklasim yerine sistematik yaklagim ile
O0grenmenin saglanmasini, bu siirecte kolaydan zora dogru giden ve amaca uygun bir dil ile
egitim verilmesini 6nermislerdir.

Yurtdisinda yapilan ¢alismalarda da benzer sonuglarin elde edildigi goriilmektedir. Pea
ve Kurland (1984) programlama 6gretiminin basarili olabilmesi i¢in, &grencilerin belirli
hedefleri gerceklestirmek amaciyla programlama kodlarini nasil organize edebileceklerini ve
"akis semalarini1” nasil olusturmalar1 gerektigini bilmelerine bagli oldugunu belirtmislerdir

Gomes ve Mendes’in (2007) programlama Ogrenmedeki zorluklar ve ¢oziimleri
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konusunda gerceklestirdikleri bir ¢alismada, programlama 6gretimindeki zorluklarin bir¢ok
Ogrencinin problem ¢ézme yeteneklerinin olmamasindan kaynaklanabilecegini belirtmislerdir.
Ogrencilerin programlamay: nasil yapabileceklerini bilmemelerinin sebebi olarak da onlarin
problem ¢6zme yeteneklerindeki yetersizlikten dolay1 algoritmalar1 nasil olusturabileceklerini
bilmemeleri gosterilmistir.

Lahtinen vd. (2005) programlamada yasanan zorluklar1 belirlemek amaciyla web tabanl
bir anket hazirlamis ve bu anketi 6gretmen, lisans ve yiiksek lisans 6grencisi olmak iizere 559
kisiye uygulamiglardir. Anket sonucuna gore katilan 6grencilerin yarisinin iiniversiteden once
programlama deneyimine sahip olduklar1 belirlenmistir. Arastirmacilar, bir sinifta cok farkl
seviyelerde 6grencilerin olmasinin dgretimi tasarlamayi zorlastiracagini belirtmislerdir. Anket
sonucunda dgrencilerin, bir programin nasil dizayn edilebilecegi, prosediirler ve hata ayiklama
gibi konularda daha fazla zorlandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenler de benzer cevaplar vermis ve
algoritma egitiminin zorlugundan bahsetmislerdir.

Derus ve Ali (2012), Elektrik Miihendisligi’nde okuyan 105 6grenciye uyguladiklari bir
anket ile programlamada yasanilan zorluklar1 tespit etmeye ¢alismislardir. Ogrencilerin anlama
seviyelerinin diisiik oldugu konularin arasinda, ¢ok boyutlu diziler, dongiiler, fonksiyon ve
diziler oldugu ortaya cikmustir. Programlama 6grenirken yasanan zorluklarin arasinda ise;
programlama yapisini anlamak, belirli bir gorevi tamamlamak icin program tasarlamak ve
s0zdizimi kurallarini 6grenmek oldugu goriilmiistiir. Bu zorluklarin asilmasina yonelik ¢oziim
olarak ise ¢ogunlukla gorsellestirme araglarinin kullaniminin faydali olabilecegi goriisii dile
getirilmistir. Arastirmacilar, programlamada basarili olabilmenin soyut problemleri bilgisayar
koduna doniistiirebilmekten gectigini belirtmis ve bunun saglanabilmesi icin de programlamaya
yeni baslayanlarin program kodlarin1 gorsellestiren araglart  kullanmalarinin  uygun
olabilecegini ifade etmislerdir.

Milne ve Rowe (2002) iki yillik programlama egitimi alan &grenciler ile
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gerceklestirdikleri bir ¢calisma sonucunda 6grencilerin en ¢cok degiskenlerin nasil depolandigi,
degiskenler arasindaki iligkiler ve degiskenlerin programlama bellegindeki konumlari
konularinda zorlandiklar1 tespit edilmistir.

Jenkins (2002) programlama 6gretiminde yasanan zorluklari su sekilde siralamistir; cok
sayida beceri gerektirmesi, problemin algoritmaya ve oradan koda doniistiiriilmesi, secilen
programlama dili, programlama 6gretiminde alisilmis 6gretim yontemlerinin ise yaramamasi
(egitimsel yenilik), ilgi, onyargi ve Ogretim hizi. Arastirmaci bu sorunlarin giderilmesine
yonelik su 6nerilerde bulunmustur; programlama ikinci siniftan once 6gretilmemeli, kullanilan
dil pedagojik olarak uygun olmali, programlama programcilar tarafindan degil egitmenler
tarafindan Ogretilmeli, dersler farkli 6grenme stillerine uygun ve esnek olacak sekilde
tasarlanmali, Ogrenci ilizerindeki baskiyr azaltmak icin degerlendirme yapilmamali ve
programlamanin 6gretimi i¢in 6grencilere yeterli destek verilmeli.

Renumol, Jayaprakash ve Janakiram (2009) programlamanin su iki beceriyi
gerektirdigini belirtmislerdir. Birincisi, ezberleme ve anlama yeteneklerine ihtiyac duyan
programlama dili s6zdizimi ve anlambilim bilgisi, ikincisi ise soyutlama ve mantiksal diisiinme
ve alan bilgisi gibi ek becerilere ihtiya¢c duyan problem ¢ézme ve program tasarim becerisidir.
Calismada, miihendislik fakiiltesinde okuyan 137 6grenciye uygulanan anket sonucunda ortaya
cikan zorluklar su sekilde siralanmistir; probleme nereden ve nasil baslanacagi, sozdizimi
kurallari, programlama mantig1 ve algoritma tasariminda zorluklar, hata ayiklama, isletim
sistemi ve derleyici hakkinda bilgi eksikligi.

Mhashi ve Alakeel (2013) 6grencilerin programlama seviyelerini gormek ve zorluk
yasadiklarindan emin olmak i¢in lisans diizeyindeki 165 Ogrenciye 10 soruluk bir test
uygulamis, ardindan yasadiklart zorluklar1 belirlemek amaciyla 143 6grencinin katildigt bir
anket uygulamiglardir. Anket {ii¢ alt boyuttan olusmaktadir; programlama kavramlari,

programlama ortami1 ve ¢evre sorunlart. Anket sonucunda, programlama kavrami ve dongiiler,
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yineleme, diziler, isaretciler, parametreler, soyut veri tiirleri ve kiitiiphane fonksiyonlarinin
kullanimi1 konular1 en zor 6gretilen konular olarak ortaya ¢cikmistir. Arastirmacilar, 6zyineleme,
isaretciler ve soyut veri tiirlerinin soyut kavramlar olmasi sebebiyle bir¢ok acemi programcinin
bu konular1 anlamakta zorlandiklarini belirtmislerdir. Ayrica programlama ortamlarina iligkin
sorulara verilen cevaplara gore dgrencilerin zorlandiklar1 alanlar ise programlama s6zdizimini
anlama, program tasarlama, problemleri alt problemlere ayirma, fonksiyon tasarlama ve hata
bulma olarak ortaya ¢ikmistir. Arastirmacilar 68rencilerin yabanci dil bilgilerinin zayif olmasi
sebebiyle sorular1 anlamakta giicliik cektiklerini de bulgular arasina eklemislerdir.

Goriildiigii  gibi  programlama Ogretiminde karsilasilan  zorluklar  cesitlilik
gostermektedir; ezbere dayal egitim, dizi ve dongii konularinm1 6grenmede yasanan zorluk,
aritmetiksel diistinme eksikligi, soyut diisiinme eksikligi, algoritma olusturamama,
programlama mantiginin olusmamasi, uygulama eksikligi, akis semalarin1 olusturamama,
prosediir olusturma, hata ayiklama, fonksiyonlar, program tasarlamak, degiskenler,
programlamaya kars1 onyargi, sozdizimi kurallar1 vb. Bunlar arasinda algoritma olusturmada
sorun yasama ve soyut bilgiyi somutlastiramama en sik karsilasilan zorluklar olarak karsimiza
cikmaktadir.

Algoritma Ogretimi

Birgok kisi algoritmayr sadece bilgisayar bilimlerinde kullanilan bir olgu olarak
diisiinmektedir. Oysa algoritma matematik, fizik ve biyoloji gibi bilimlerde de sikca kullanilan
bir kavramdir (Olgun, 2014). Algoritma; “iyi tanimlanmis kurallarin ve islemlerin adim adim
uygulanmasiyla bir sorunun giderilmesi veya bir sonuca en hizli bicimde ulasilmasi islemi;
¢oziim yolu” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2018). Algoritma programlama ogretimi igin
onkosul niteligindedir. Olgun (2014), algoritma Ogrenmedeki zorluklarin siirekli problem
cozerek asilabilecegini belirtmektedir. Donmez (2008) ise algoritma analizi ve tasariminin

ogrenciler tarafindan zor olarak algilandigini belirtmistir. Ersoy vd. (2011), programlama
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editoriiniin  Ogrenciye sagladigi destegin zayif olmasinin, Ogrencilerin algoritmaya
odaklanmada zorlanmasina sebep olabilecegini belirtirken, Baran (2005) ise programlamanin
temeli olan algoritma ve akis semalar1 konusunda Ogrencilerin zorluk yasadiklarini ifade
etmistir.

Programlamanin ilk adimi olarak iyi bir algoritma 6gretiminin yapilmasi gerekliligi pek
cok calismada deginilen bir konudur. Durak (2009) Polya’nin problem ¢dzme basamaklarinin
programlamaya uyarlanmast durumunda olusacak olan islem adimlarin1 belirlemis ve
problemin tamimlanmasindan sonra yapilacak ilk adimin algoritma yazmak oldugunu
belirtmistir.

Kose (2015), algoritmalarin nasil calistigt konusunda tereddiit etmenin algoritmik
diisiinmeyi olumsuz etkiledigini belirtmis ve algoritma mantifin1 anlamak ic¢in pekistirme
yollarin1 kullanmay1 6nermistir. Buna yonelik olarak da calismasinda bir “calistirma tablosu”
kullanmigtir. Algoritma mantigin1 6gretebilmek amaciyla kullanilan calistirma tablosu, bir
algoritmanin c¢alisip calismadigini ornek degerler ile kontrol etmeyi saglar. Arastirmacinin
hazirladig1 yazilimsal calistirma tablosu web ortamina (WebALGO) tasinmis ve bilgisayar
programciligi boliimiinde okuyan 92 6grenci tarafindan bir donem boyunca kullanilmasi
saglanmistir. Donem sonunda yapilan anket sonucunda 6grencilerin WebALGO’yu derslerinde
kullanmaktan memnun olduklar1 goriilmiistiir.

Algoritma 6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalarin ¢ogu (6rn., Dénmez, 2008; Durak,
2009; Kose, 2015) ortadgretim ve yiiksek 6gretim diizeyinde gerceklestirilmis olup kiiciik yas
gruplarina algoritma egitiminin nasil verilecegi ile ilgili hala bir goriis birligine varilamamastir.
Bununla beraber pek ¢ok calismada gorsellestirme araglarinin yararh olabilecegi goriisii dile
getirilmektedir. Kayabas1 (2016) uygulama yapma, gorsellik ve eglenerek ogrenmenin akilda
kalicihga etki eden faktorler arasinda oldugunu belirtmistir. Bunlar g6z Oniinde

bulunduruldugunda algoritma egitiminin gorsellestirme araclariyla verilmesinin kiiciik yas
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grubundaki 6grenciler i¢in etkili olabilecegi soylenebilir.
Gorsellestirme Araclar:

Giinlimiizde hemen hemen her egitim kademesinde programlama egitimi verilmekte,
fakat bu egitimlerin amaclar1 birbirinden farkli olmaktadir. Ilkogretimde verilen programlama
egitimi ile Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek ve onlara ileride ihtiyac
duyacaklar temel programlama becerilerini kazandirmak, ortadgretimde verilen programlama
egitimi ile teknolojik cihazlarin etkin kullanimini ve bilisim sektoriindeki alt seviye eleman
ihtiyacinm1 karsilamak, yiiksekogretimde verilen programlama egitimi ile ise iilkenin ihtiyag
duydugu yetkin ve donanimli yazilim uzmanlarini yetistirmek amaclanmaktadir (Atabas,
2018). Cocuklara erken yaslarda verilecek programlama egitiminin ileriki yillar i¢in temel
teskil edecegi soylenebilir. Ancak programlamanin bilgisayar basinda saatlerce caligmayi
gerektirecegini diisiinen 6grenciler bu siireci sikict bulmaktadirlar (Ersoy vd., 2011). Bunda
programlama derslerindeki basarinin diisiik olmasinin ve motivasyon sorunlarinin da etkisi
vardir (Demir, 2015). Programlamaya giris derslerindeki basarisizliklar1 6nlemek icin ¢ok
sayida arastirmaci birtakim araglar gelistirmekte, fakat bu araclar problemi ¢6zmekte hala
yetersiz kalmaktadir (Gomes ve Mendes, 2007).

Olgun’a (2014) gore grafiksel programlama dilleri, hi¢ programlama egitimi almamais
ogrencilerin programlama mantigin1 anlamalarina ve onlarin oyun, animasyon veya hikaye
olusturabilmelerine yardimci olmaktadir. Boylece 6grenciler algoritma yapisini anlayabilmekte
ve programlamanin temellerini 6grenmek iizere bir baslangi¢ yapabilmektedirler.

Demir (2015) bilgisayar programciligr birinci sinif 6grencileri ile yaptigi calismada,
derste kullanilan egitsel programlama dili Scratch’in basari, performans ve kaygiy1 etkileme
diizeylerini arastirmis ve 6grencilerin on-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
tespit etmistir. Calismada egitsel programlama dilinin “teorik derslere entegrasyonu”,

“uygulama derslerine entegrasyonu” ve “hem teorik hem uygulama derslerine entegrasyonu”
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seklinde ii¢c grup ile calisilmis ve iiclincii grupta diger gruplara gore daha yiiksek basari elde
edilmistir. Demir (2015) bunun nedenini, 6grencilerin egitsel programlama dili ile daha fazla
vakit gecirmeleri olarak gostermis ve egitsel programlama dilinin biligsel yiikiin azalmasina
neden olmus olabilecegini belirtmistir.

Dehmenoglu (2015) tarafindan yapilan bir arastirmada meslek lisesi 10. simf
ogrencilerinin programlama derslerinde kullanilmak {izere bir mobil uygulama gelistirmistir.
Calismada bir grup dgrenciye yiizylize programlama egitimi verilirken, diger gruba yiizyiize
egitime destek olarak mobil uygulama ile programlama egitimi verilmistir. Arastirma
sonucunda mobil uygulamanin kullanildig1 grubun basar1 puanlarinda diger gruba gére anlamh
bir fark bulunmustur.

Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2015), programlamaya giris dersinde karsilasilan
zorluklart arastirdiklar1 calismalarinda, ogrencilerin programlama 6grenmeye yonelik c¢ok
sayida kavram ve beceri eksikliklerinin oldugunu ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmeden
sozdizim detaylarinda kaybolduklarini ortaya koymuslardir. Bu sorunu ¢6zmek amaci ile
derslerde blok temelli programlama araci olan Scratch kullanmislar ve 6grencilere bir anket
uygulamislardir. Anket sonucuna gore o6grenciler tarafindan, Scratch’in programlamayi1 daha
eglenceli hale getirdigi, daha gorsel yaptigi, algoritma 6grenmeye yardimci oldugu, dongii ve
fonksiyonlar1 anlamada etkili oldugu, yaraticiligr artirdig1 ve sistematik diisiinmeyi ogrettigi
seklinde goriisler ortaya konmustur.

Cetin (2012) yaptig1 bir arastirmada, sekiz hafta boyunca besinci sinif 6grencilerine Small
Basic ile programlama egitimi vermis, egitim sonunda da ogrencilerden proje hazirlamalarini
istemistir. Bu siirenin sonunda yapilan projeler degerlendirilmis ve 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerinin gelistigi bulgusuna ulagilmistir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin egitimi eglenceli

bulduklar1 ve bilgisayara kars1 bakis acilarinin degistigi de elde edilen sonuglar arasindadir.

25



Cetin ve Top (2014) makine miihendisligi okuyan 62 6grenci ile yaptigir calismada
deney grubuna PACE (Programlamada ACE) dongiisii ile egitim verirken kontrol grubuna
geleneksel yontem ile egitim vermistir. Deney grubundaki 6grencilerden bazilari animasyonlari
faydali buldugunu ve bu animasyonlardaki gorsellestirmenin kod yaziminda kolaylik
sagladigim1 belirtmislerdir. Yine deney grubundaki Ogrencilerden bazilari animasyonlarin
programlama mantigini anlamada yardimci oldugunu belirtmislerdir. Birka¢ Ogrenci de
animasyonlarin derse daha aktif katilmalarimi sagladigini belirtmistir. Bu veriler program
gorsellestirmenin beklenen etkiyi gosterdigine dair bizlere birtakim fikirler vermektedir.

Giiltekin (2006) calismasinda, ¢oklu ortama dayali egitim yazilimlarinin programlama
egitiminde Ogrenci basaris1 iizerine etkisini arastirmistir. Calismanin katilimcilarini BOTE
boliimii birinci stnif 6grencileri olusturmaktadir. Calismada kontrol grubuna geleneksel yontem
ile programlama egitimi verilirken deney grubuna ise ¢oklu ortama dayal1 bir programlama
egitimi verilmistir. Aragtirma sonucunda deney grubunun basarisinda kontrol grubuna gore
anlamli bir fark bulunmustur. Ik kez programlama egitimi alan bireyler ile daha 6nceden
programlama egitimi almis bireylerin On-test basar1 puanlar1 arasinda fark varken, son test
basar1 puanlari arasinda ise bir fark bulunamamastir.

Giilmez’in (2009) yaptig1 bir arastirmada ortaokul 6grencilerine algoritma 6gretimi i¢in
iki farkli gorsellestirme aract (Scratch ve Fcpro) kullanilmis ve uygulama sonunda gruplarin
basarilar1 ve motivasyonlar1 karsilastirilmistir. Elde edilen bulgulara gore degisken kavramini
“akis semasi1 gorsellestime araci” ile 6grenenler lehine anlamli bir fark elde edilirken, kosul ve
dongii konularinda ise “algoritmay1 hikayelestiren ara¢” ile ¢alisan grup lehine anlamli bir fark
bulunmustur. Bununla birlikte iki gorsellestirme aracini kullanan gruplarin motivasyonlari
arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Mihci (2014) yaptig1 bir arastirmada, BOTE ikinci ve iigiincii stnif 6grencilerinin mobil

cihazlar i¢in uygulama gelistirmeye yonelik olarak, blok temelli gorsel programlama dili ile
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metin tabanli programlama dilinin akademik basar1 ve motivasyon iizerindeki etkisini
karsilastirmistir. Calismanin katilimcilart lisans oncesi programlama egitimi alma durumlarina
gore deneyimli ve acemi olarak siniflandirilmistir. Calisma sonunda, blok temelli gorsel
programlama dili ile 6grenim goren acemi Ogrencilerin, metin tabanli programlama dili ile
O0grenim goren acemi Ogrencilere gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu bulunmustur.
Bunun nedeni olarak, ilk defa programlama egitimi alan acemi Ogrenciler i¢in metin tabanl
programlama dilindeki sozdiziminin karmasikligi gosterilmistir. Bunun yani sira, deneyimli
ogrencilerden, metin tabanli programlama dili ile egitim gorenlerin blok temelli gorsel
programlama dili ile egitim gorenlerden daha yiiksek basar1 ortalamasina sahip olduklar tespit
edilmistir. Iki yazilim motivasyon baglaminda Kkarsilastirildiginda anlamli  bir fark
bulunmamustir.

Solmaz (2014) tarafindan gerceklestirilen ve programlama dgretiminde Alice yazilimi
kullannominin 6grencilerin problem ¢o6zme, elestirel diisiinme, ders basarisi ve {ist biligsel
farkindalik diizeylerine etkisinin arastirildigr bir bagka calismanin katilimcilarint BOTE ikinci
siif Ogrencileri olusturmustur. “PHP ile ilgili temel kavramlarin egitimi” konusu deney
grubundaki 6grencilere Alice yazilim ile verilirken kontrol grubundaki 6grencilere ise ayni
konu geleneksel yontem ile 6gretilmistir. Arastirma sonucuna gore deney ve kontrol gruplarinin
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Benzer sekilde problem
cozme, iist biligsel farkindalik, ders basarisit ve elestirel diisiinme diizeylerinde de anlaml
farklilik goriilmemistir. Bunlarin yani sira 6grenciler Alice ile yapilan programlama 6gretimi
ile ilgili olarak, kalic1 6grenme, komutlar1 somutlastirma ve eglenceli 6grenme ortami sunma
seklinde olumlu goriisler bildirmislerdir.

Baltali1 (2016) gergeklestirdigi bir calismada, programlama Ogretiminde kullanilan
Scratch, Small Basic, Microsoft Kodu Game Lab ve Robomind yazilimlarina dair 92 Bilisim

Teknolojileri (BT) 6gretmeninin goriislerine bagvurmustur. Goriisii alinan 6gretmenlerin biiyiik
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cogunlugu programlama 6gretiminde gorsel bir yazilim kullanma konusunda olumlu goriis
bildirmislerdir. Bununla birlikte bu yazilimlarin daha ¢ok ortaokul diizeyi i¢in uygun oldugu da
elde edilen bulgular arasinda yer almustir. Incelenen yazilimlar icinde en ¢ok soruna sahip
yazilim Scratch, en az soruna sahip yazilim ise Robomind olarak belirlenmistir.
Kullanilabilirlik ve tasarim acisindan yapilan incelemeler sonucunda ise Small Basic yazilimi
en ¢ok soruna sahip yazilim, Robomind ise en sorunsuz yazilim olarak tespit edilmistir.

Baran (2005) tarafindan gerceklestirilen bir baska calismada ise, 6grenen kontrollii
animasyon teknigine dayali ders yaziliminin programlama egitiminde akademik basariya etkisi
incelenmistir. Meslek lisesi Ogrencileri ile yapilan calisma On-test son-test kontrol gruplu
deneme modeline gore gerceklestirilmistir. Calisma sonucunda dgrenen kontrollii animasyon
teknigine dayali ders yazilimi kullanan deney grubunun son-test sonuglar1 ile sinifta anlatim
yontemiyle ders isleyen kontrol grubunun son-test sonuglari arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamustir.

Yapilan arastirmalar giris seviyesi programlama egitiminde hangi araglarin
kullanilacagi konusunda farkli goriisler oldugunu ortaya koymaktadir. Elde edilen bulgular
programlama Ogretiminde kullanilan gorsellestirme araglarinin basariy: artirdigi (Demir, 2015;
Dehmenoglu, 2015; Giiltekin, 2006; Mihci, 2014), algoritma 6grenmeyi kolaylastirdig (Cetin
ve Top, 2014; Ozoran vd., 2015), problem ¢6zme becerisini gelistirdigi (Cetin, 2012), komutlar
somutlagtirmaya yardimci oldugu ve kalici 6grenme sagladigr (Solmaz, 2014) yoniindedir.
Geleneksel olarak kullanilan gorsellestirme araglarindan farkl olarak, tic boyutlu bir ortam ile
sarmalanmayi, yani gerceklige yakin sentetik bir ortam icinde hissetmeyi saglayan SG ortamlari
da soyut diisiinme becerileri heniiz gelismekte olan 6grencilerin algoritma Ogrenmelerine
yardimci olabilir.

Sanal Gerceklik (SG)

Farkli kaynaklarda farkli tanimlar1 yapilan SG teknolojisini Mikropoulos ve Natsis
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(2011), gercek veya gercek olmayan durumlar temsil eden, sentetik, son derece etkilesimli {i¢
boyutlu (3D) uzamsal ortamlarin olusturulmasini destekleyen bir teknolojiler mozaigi olarak
tanimlamistir. Kayapa (2010) ise SG teknolojisini, kullanicinin zihinsel olarak gergek ortamdan
kopup iic boyutlu sanal diinyanin igine girdigi, orada bulunma, dolasma ve nesnelerle
etkilesimlerde bulunma sonucunda gercek diinyadaki duyusal tepkileri aldigi ortamlar olarak
tanimlamistir. Tepe ve Kaleci (2016) SG’nin, insanlarin duyularini yaniltarak onlarin gercek
bir ortamdaymis gibi hissetmelerini saglayan bir teknoloji oldugunu ve kisinin duygularini
kontrol altina alma diizeyi ile SG sisteminin basarisinin paralel oldugunu ifade etmislerdir.
Gitme ve gorme firsati bulunmayan ve sonucu tahmin edilemeyen her sey icin bu teknolojiden
yararlanmak miimkiin hale gelmistir (Arici, 2013). SG’de yapilabilecek eylemler sadece
insanin hayal giicliyle sinirhidir.

SG teknolojisi i¢in farklh kaynaklarda farkli siniflandirmalar yapilmaktadir, fakat genel

olarak ii¢ cesit SG sistemi oldugunu soylemek miimkiindiir. Bunlar;

I- Sarmal olmayan masaiistii SG (Non-immersive Desktop VR): Bu sistemde
kullanici, klavye ve fare gibi bilesenleri kullanarak sanal ortamdaki nesneler ile
etkilesimde bulunmakta ve sanal ortami bir monitér yardimiyla gorebilmektedir
(Kilig, 2016).

2- Yan sarmal SG (Semi-immersive VR): Projeksiyon ve biiyiik boyutlarda bir
monitoriin kullanildig: bu sistemler daha genis bir goriis a¢is1 sundugu i¢in bulunma
hissi sarmal olmayan sistemlere gore daha fazladir. Ugus simiilatorleri bu sistemlere
ornek olarak verilebilir (Bostan, 2007).

3- Sarmal SG (Immersive VR): Kullanici sanal diinyada bulunma hissini tam olarak

yasamakta ve etkilesimler sonucu yiiksek bir duyusal geri bildirim almaktadir (Kilig,

2016).
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Her SG sisteminin ihtiya¢ duydugu donanim birbirinden farklidir. Sarmal olmayan

sistemlerde etkilesim icin klavye, fare ve monitor kullanilirken sarmal sistemlerde ise SG

gozligl, hareket izleme kamerasi, eldiven veya kablosuz SG denetleyicileri kullanilmaktadir.

Giintimiizde bir¢ok SG uygulamasi monitdrle sunulan ve sarmal olmayan sistemlerden ibarettir.

Ancak sadece sarmal SG sistemlerinde kullanici kendini gergekten sanal diinyanin bir

pargasiymus gibi hisseder (Ozdemir, 2017).

Sherman ve Craig (2003) sanal gercekligi deneyimlemenin temel unsurlarini, sanal

diinya, daldirma, duyusal geri bildirim (kullanic1 girdisine yanit verme) ve etkilesim olarak

belirtmislerdir. Kayapa (2010) bu kavramlari su sekilde tanimlamistir;

1-

Sanal diinya: Sanal bir diinya belirli bir ortamin icerigidir. Sadece kendi
yaraticisinin zihninde var olabilir veya bagkalar1 ile paylasilabilecegi sekilde
yayinlanabilir.

Icine Dalma (Daldirma): Kullanicinin baska bir alternatif gerceklik icinde yer
almasi gerektigi diistiniiliirse, SG'nin kabul edilebilir basit bir tanim1 “alternatif bir
gerceklik veya bakis agis1 icine dalma” olabilir. Zihinsel olarak dalmis olma
durumu, genellikle bir ¢evrede varlik duygusuna sahip olma olarak adlandirilir.
Disardan gelen etkenlerden soyutlanip iizerinde calisilan konuya secici odaklanma
durumudur.

Duyusal Geri Bildirim: SG, katilimcilarin kendi viicutlarin1 konumlandirarak
kendi stratejik noktalarin1 secmelerine ve sanal diinyadaki olaylar etkilemelerine
izin verir. Gozlemcinin ortamda kendi varligini hissetmesi ve mekéanda gerceklesen
olaydan duyusal olarak etkilenmesidir.

Etkilesim: Sanal gercekligin gercek goriinmesi i¢in, kullanici eylemlerine yanit
vermesi, yani etkilesimli olmasi gerekir. Kullanict sanal ortamda bir eylemde

bulunur ve bu eylem sonucunda kullanicida bir algi meydana gelir. Gozlemcinin
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kafa hareketi ile sanal ortamdaki bakis a¢isinin degismesi etkilesim sonucu meydana
gelir.

Arict’ya (2013) gore SG ortamlarinin bilgiyi yapilandirmak icin dinamik olmalari ve bu
ortamlarda kullanic1 etkilesimine gore bilimsel bilgiye uygun sonuglara ulasilmasi
gerekmektedir. Ancak bu sayede gercek hayattakilere yakin sonuglar elde edilip gercek
deneyimler yasanabilir. SG teknolojisi sahip oldugu derinlik algis1 ile diger temsil
ortamlarindan ayrilmaktadir. Kayapa’nin (2010) gercek ortam ve SG ortamlar1 arasindaki
algisal farkliliklarin nedenlerini arastirdigi calismasinda algisal farkliligi olusturan dort etmenin
oldugu tespit edilmistir; goriis alani, derinlik ipucu miktari, bireysel farkliliklar ve SG ortamina
alismanin etkisi. Yine aym c¢alismada SG ortaminda derinligin, gercek ortama gore daha az
algilandig1 ve bunun ¢oziimiiniin de goriis alanin biiylitmek oldugu belirtilmistir.

SG c¢ok yeni bir teknoloji olmamakla birlikte egitimde SG kullanim ile ilgili yapilan
calismalarin azhigr dikkat ¢cekmektedir. Bunda siiphesiz bu teknolojinin pahali ve yazilim
sayisinin az olmasinin etkisi biiyiiktiir. Egitimin her alaninda geleneksel 6grenme ortamlarina
rakip olabilecek bu teknolojiyle (Bayraktar ve Kaleli, 2007) ilgili daha fazla arastirma
yapilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Egitimde Sanal Gerceklik (SG)

Cavas vd. (2004) ogretimde karsilasilan sorunlarin geleneksel yaklasimlar ile
coziilemedigini, bu sorunlart ¢cozmek i¢in bilgi teknolojilerinden biri olan SG’nin kullaniminin
egitime farkl1 bir bakis acis1 getirebilecegini iddia etmektedir. Ogrencilerin aktif olmasini ve
dikkatlerinin uzun siire devam etmesini saglayan, konular ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getiren
yeni ara¢ ve gereclerin egitim sisteminde kullanimina ihtiya¢ duyulmaktadir (Arict, 2013). SG
teknolojisi ile ilgili yapilan arastirmalarda, bu teknolojinin dgrencilerin 6grenmelerine katki
saglayabilecegi iddia edilmektedir (Ozdemir, 2017). SG uygulamalar1 6grenciler icin etkileyici

ve motive edici olarak nitelendirilmekte, ayn1 zamanda calisilan konuya odaklanmay1 ve
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ogrenci ¢abasini artirmaktadir (Arici, 2013). SG, gelecegin egitim ortamlarin1 olusturacak
potansiyele sahip bir yeniliktir (Kayabasi, 2005). SG teknolojisinin egitimde daha yaygin
kullanimi ile yasam boyu 6grenmeye katki saglamasi ve egitime farkli bir boyut kazandirmasi
beklenmektedir (Basaran, 2010). SG’nin egitim acisindan faydalarindan biri de 6grencilerin
edindikleri bilgileri gercek yasamla bagdastirmasina yardimei olmasidir. Arici (2013), gercegin
bir yansimasi olan bu teknolojinin, Ogrencilere gercek hayattakine benzer problemlerin
¢coziimiine yonelik veri toplama firsati sundugunu ve bu sayede Ogrencilerin hata yapma
oranlarini azalttigini belirtmistir.

Cavas vd. (2004) egitimde kullanilan SG ortamlarinin 6zelliklerini sdyle belirtmislerdir;

1- Etkilesim,

2- Ogrencinin dikkatinin tam olarak toplanmasini saglamasi,

3- Oykijsel esneklik,

4- Deneyimsel olusu,

5- Duyulara 6nem vermesi.

SG teknolojisinin sagladig1 etkilesim o6zelligi, 6grencilerin yasadiklari ortam ile
etkilesimde bulunmasini ve 6grenmenin en iist seviyeye ¢cikmasini saglamaktadir (Arici, 2013).
SG’nin 6grenme ortamlarinda etkin kullanimi, 6grencinin bilgiye kolay bir sekilde sahip
olmasinin yani sira 6grendiklerini gercek yasamla bagdastirmasina yardimci olur (Cavas vd.,
2004). SG teknolojisinin anlamli ©Ogrenme konusunda da biiyilk katkilar1 oldugu
diistiniilmektedir (Arici, 2013).

SG teknolojisi pahali bir teknoloji olmasina ragmen bircok alanda egitim-6gretim
amacl olarak kullanilmaktadir (Kayabasi, 2005). Tepe ve Kaleci (2016) SG uygulamalarinin
egitimde kullanimu ile elde edilebilecek avantajlardan bazilarini sdyle siralamistir;

1- Motivasyonu artirabilir,

2- Das etkenlerden soyutlayip iizerinde ¢alisilan bilgiye odaklayabilir,
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3- Ogrencilere dersi anlamada giiclii bir ortam saglayabilir,

4- Ogrencilere kendi 6grenme hizlarinda istedikleri kadar tekrar yaptirabilir,

5- Ogrencileri aktif katilim saglamaya yonlendirebilir,

6- Ogrenciler SG sayesinde kendi kendilerine kesif olanag bularak yaparak ve

yasayarak ogrenebilirler.

Mikropoulos ve Natsis (2011) egitimsel sanal ortamlar ile ilgili literatiir taramas1 yapmis
ve bu konuda gergeklestirilen arastirmalarin ¢ogunun bilim, teknoloji ve matematige atifta
bulundugunu belirtmislerdir.

Dévidekovd, Mjartan ve Gregu$ (2017) Slovakya'daki c¢esitli ekonomi sektorlerinde
calisanlarin egitiminde kullanilan SG uygulamalarinin mevcut durumunu analiz etmeyi
amaglayan bir calisma gerceklestirmislerdir. Calismada uyguladiklar1 anketin sonuclari,
geleneksel yontemlerin katilimcilar tarafindan motivasyonu desteklemek yerine dgrenmeden
caydirici, cok zaman alici, sikict ve gosterigsiz olarak algilandigini gostermistir. Ayrica SG
yaklagiminin enerji, finans, ulastirma, Bilgi ve [letisim Teknolojileri (BIT) ve makinelerde
kritik durumlarda yapilacak islemlerin egitimi icin kullanilabilecegini ortaya koyan
aragtirmacilar, SG uygulamalarinin yaratici ¢oziimlere, 6grenenlerin memnuniyetine ve yeni
bilginin edinilmesinde artan motivasyona yol agcan insan merakini ve oyunlastirma 6zelliklerini
sundugunu belirtmislerdir.

Gergeklestirilen bir¢ok arastirmanin (6rn., Akdemir, 2009; Dubovi, Levy ve Dagan,
2017; Hodges, Wang, Lee, Cohen ve Jang, 2018; Jang, Vitale, Jyung ve Black, 2017; Lee ve
Wong, 2014; Reisoglu vd. 2015), daha cok masaiisti SG uygulamalarini tercih ettigi
goriilmektedir. Bunun sebebinin de masaiistii SG uygulamalarinin ekstra donanim ve maliyet
gerektirmemesi oldugu diisiiniilmektedir. Bunlarin i¢inde en bilineni ise Second Life’tir.
Second Life interaktif bir etkilesimin saglandigi sarmal olmayan bir SG uygulamasidir.

Reisoglu vd. (2015) ortaokul seviyesindeki 150 6grenci ile yaptiklar: bir calismada, ti¢ boyutlu
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bir SG ortami olan Second Life iizerinden verilen kig sporlar1 egitimi sonrasi 6grencilerin
motivasyonlarint 6l¢miislerdir. Uygulama farkli tasarim 6gelerinin (video, pano, animasyon,
resim) bulundugu ii¢ boliimden (bilgi evi, alistirma, uygulama) olusmaktadir. Bilgi boliimiinde,
spor dallariyla ilgili bilgi veren video ve pano tasarim Ogeleri bulunmaktadir. Alistirma
boliimiinde, animasyon, gorsel pano, resim ve video tasarim Ogeleri bulunmakta ve ayni
zamanda Ogrenciler avatarlarina istedikleri egzersizleri yaptirabilmektedirler. Uygulama
boliimiinde ise animasyon, miizik ve alkis sesleri gibi tasarim 6geleri bulunmaktadir. Arastirma
sonucunda, SG ortaminin 6grencilerdeki motivasyon bilesenlerinden biri olan bagart hissinin
olugsmasinda etkili oldugu ancak uygulamadaki farkli boliimler arasinda motivasyon
bakimindan farklilik olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Gergeklestirilen bir¢cok calismanin (6rn., Akdemir, 2009; Dubovi vd., 2017; Jang vd.,
2017) Masaiistii SG ortamlarin1 genellikle tip egitiminde kullandig1 goriilmektedir. Akdemir
(2009) tarafindan gergeklestirilen bir calismada katilimer asistanlar deney, geleneksel egitim
(kutu model) ve kontrol grubu olarak iice ayrilmistir. Caligmada, geleneksel egitim grubuna
kutu egitim modeli (bir kutu icinde hazirlanan diizenekle kapali ameliyat deneyimi
yasatilmistir) uygulanirken, deney grubuna ise masaiistii SG sistemi ile pratik yaptirilmastir.
Kontrol grubuna ise sadece teorik bilgi verilmis ve uygulama yaptirilmamistir. Dokuya saygi,
hareketlerin giivenligi, operasyon akisi, operatif teknigin dogrulugu ve operasyon siiresi gibi
birtakim kriterler agisindan karsilastirilan gruplardan SG sistemi ile pratik yaptirilan deney
grubu lehine anlaml farkliliklar gozlenmistir.

Dubovi vd. (2017), hemsirelik 6grencilerinin farmakoloji egitiminde masaiisti SG
simiilasyonunun kullanimini incelemislerdir. Calismada bir gruba geleneksel yolla egitim
verilirken diger gruba SG ile egitim verilmistir. Anket, goriisme ve calisma kagitlar1 yoluyla
toplanan verilerin analizleri sonucunda SG kullanilan grubun kavramsal ve prosediirel bilgi

kazanimlarinin anlamli olarak daha yiiksek oldugu ortaya c¢ikmistir. SG uygulamasi,
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farmakoloji alaninda gerekli olan pratik becerilerin kalic1 ve saglam bir sekilde edinilmesini
saglamistir.

Jang vd. (2017) tarafindan 76 tip fakiiltesi 6grencisi ile gerceklestiren bir arastirmada i¢
kulagin sanal modelini olusturan bir masaiistii SG uygulamas: kullanilmistir. Uygulamadan
once katilimcilara on test olarak i¢ kulak bilgisini 6lgen bir anket, zihinsel dondiirme testi ve
mekansal hafiza testi uygulanmustir. Iki gruba ayrilan katilimcilar monitordeki goriintiiniin iic
boyutlu olarak algilanmasi icin Stereoskopik gozliik takmuslardir. Ik gruptaki katilimcilar
joystick araciligiyla SG uygulamasindaki i¢ kulak modelini incelerken bu incelemenin videosu
cekilmistir. ikinci gruptaki katilmcilara da kaydedilen videolar izletilerek i¢ kulagin yapisi
hakkinda gozlem yapmalar1 saglanmistir. Daha sonra katilimcilara eksik boliimlerin bulundugu
resimler gosterilmis ve bu eksiklikleri ¢izmeleri istenmistir. Uygulamay1 kullanan
katilimcilarin mekansal yetenek ve son test sonuglart arasinda anlamli bir iligki goriilmezken,
videolar1 izleyen katilimcilarin bu olctimleri arasinda anlamh bir iliski oldugu goriilmiistiir.
Bunun yani sira, uygulamay1 kullanan katilimcilarin 6nceki bilgi ve resim tamamlama sonuglari
arasinda pozitif bir iliski gozlenirken, izleme grubunda boyle bir iliski ortaya ¢cikmamistir. Bu
farkl1 sonuglar, farkli sunum modlarinin farkli 6grenme siirecleriyle sonuglandigini
gostermektedir.

Hodges vd. (2018), geleneksel laboratuvar deneyimini egitsel oyunlar ile birlestirerek
yeni bir 6gretim yaklasimi sunan bir calisma gerceklestirmislerdir. Calismada harmanlanmig
gerceklik ortaminin 6 O6gretmen ve 351 6grenci tarafindan kullanimina yonelik 6grenme
kazamimlar1 incelenmistir. Ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir.
Uygulamada kontrol grubundaki Ogrencilere geleneksel yolla egitim verilirken deney
grubundaki 6grencilere adli bilim insami rolii verilmis ve laboratuvar el kitabiyla cesitli
kimyasal deneyler yaptirilmistir. Yapilan On-test, son-test analiz sonuglar1 harmanlanmig

gerceklik ortamini kullanan 6grencilerin kontrol grubuna gore daha yiiksek 6grenme kazanci
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yasadiklarim ve bilimsel uygulamalarda iyilestiklerini gostermistir. Ogretmen goriismelerinin
tematik analizi, bu ortamin ii¢ giiclii yoniinii belirlemistir: (1) Bilimsel fenomenlerin tutarli bir
aciklamasi, (2) 6zgiin bir bilim arastirmasi ve (3) 0grenci ve 6gretmen arasindaki 6grenme
ortam arasindaki baglanti.

Lee ve Wong (2014) bir masaiistii SG ile 6grenme ortaminin farkli mekansal yetenekleri
olan 6grenciler tizerinde etkilerini arastirmislardir. Calismaya toplam 370 6grenci katilmistir.
Belirlenen dort okuldan ikiser sinif secilmis, secilen siniflardan biri deney digeri kontrol grubu
olarak atanmistir. Deney grubu ile, bir masaiistii SG yazilimi olan V-FrogTM ile kurbaga
anatomisi iizerine bir 6z-yonelimli ders islenmistir. Kontrol grubu ile de PowerPoint slaytlar
ile geleneksel yontem kullanilarak benzer bir ders isenmistir. Yapilan son test puanlart SG
uygulamasini kullanan deney grubu lehine anlamli1 bir sekilde yiiksek ¢ikmistir. Ayn1 zamanda
mekansal yetenek ile 6grenme basaris1 arasindaki iliski deney grubundaki diisitk mekansal
yetenege sahip ogrenciler lehine anlami ¢ikmistir. Kisaca, deney ve kontrol grubundaki diisiik
uzamsal yetenege sahip Ogrencilerin puanlart deney grubu lehine anlamli derecede daha
yiiksektir, ancak deney ve kontrol grubundaki yiiksek uzamsal yetenekli 6grencilerin basarilari
arasinda anlamhi farklilik bulunmamustir.

Melo vd.’nin (2018) 37 kattlimecr ile gerceklestirdikleri bir ¢alismada, Parkinson
hastalarinin yiirtime egitiminin SG ile verilmesinin mobilite iizerindeki etkileri arastirilmistir.
Calismada katilimeilar ti¢ gruba ayrilmistir. Birinci grup kontrol, ikinci grup SG, ii¢lincii grup
ise kosu bandi grubu olarak adlandirilmistir. Katilimcilar toplam 12 seansa katilmislar ve SG
grubundaki hastalarin diger gruplara gore ayaga kalkma ve oturma eylemlerinde daha ¢ok
gelisim gosterdigi goriilmiistiir.

Arici (2013) tarafindan gerceklestirilen bir calismada ise ilkdgretim yedinci sinif Fen ve

Teknoloji konularindan biri olan astronomi egitiminin masaiistii SG teknolojisi ile yapilmasinin
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Ogrenci basarisina ve kaliciliga olan etkisini incelenmistir. Calisma sonucunda akademik basari
ve bagaridaki kalicilik baglaminda SG lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Daha once de bahsedildigi lizere, masaiistii SG ortamlar1 genel olarak sarmal olmayan
SG ortamlar1 olarak nitelendirilmektedir. Kullanicinin i¢inde bulundugu sanal ortamda
gerceklik duygusu yasayabilmesi icin o mekdn ve icerik ile etkilesime girebilmesi
gerekmektedir (Kilig, 2016). SG teknolojisinden etkili bir sekilde yararlanmak igin
uygulamalarin 6grencinin ge¢mis deneyimi ile ilgili olmas1 ve giiclii bir etkilesim saglamasi
gerekmektedir (Arici, 2013). SG teknolojisindeki giiciin, kullanicinin duyu organlarina ulagarak
sanal ortamda varlik hissi yasatmasi oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda sarmal olmayan
sistemlerdeki etkilesim ile bunun miimkiin olamayacag goriilmektedir. Soyut kavramlari
somutlagtirmak i¢in ideal ortam saglayan sarmal SG teknolojisi, arastirmacilarin ilgi duydugu
konulardan birisi olmustur (Ozdemir, 2017).

Collins vd. (2018) yaptiklar1 bir arastirmada hareket bozuklugu tedavisinde sarmal SG
kullanim1 sonrast1 30 hastanin memnuniyet ve goriislerini 6grenmek icin bir anket
uygulamislardir. Anket sonuclarina gore hastalarin biiyiik ¢ogunlugu 360 derece SG
goriintiilerinin tibbi durumun anlasilma ve konfor diizeyinin artmasina yardimci oldugunu
belirtirken, hastalarin tamami SG uygulamasindan memnun olduklarini dile getirmislerdir.

Atabas (2018), 6grenciler arasindaki 6grenme hizlarinin farkli oldugunu, programlama
dersinde anlatilan konuyu ders esnasinda anlayamayan 6grencilerin konuyu tekrar edecek
kaynak bulamazlarsa dersten geri kalabileceklerini, bu durumdaki 6grencilerin programlama
konularinm bireysel olarak tekrar edebilecekleri platformlara ihtiya¢ duyduklarini belirtmistir.
Kayabasi’nin (2016) 24 o6gretmen adayir ile gerceklestirdigi bir calismada {ic boyutlu
programlama ortami olarak Alice yazilimi kullanilmis ve bu yazilima iliskin 6gretmen
adaylarinin goriisleri alinmistir. Ogretmen adaylar1 Alice yazilimini ilgi cekici ve eglenceli

bulurken ayni zamanda bu yazilimin {i¢ boyutlu ve gercek hayata yakin bir ortam sunmasi
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sebebiyle kalic1 6grenmeye katki saglayabilecegi, programlama 6gretimine karst olumlu bir
tutuma sebep olabilecegi ve soyut kavramlari somutlagtirmaya yardimci olabilecegini ifade
etmiglerdir. Bunlara paralel olarak calismada Alice yaziliminin programlamaya girig
derslerinde de kullanilabilecegi belirtilmistir.

Dogru zaman ve dogru igerik ile Ogrenmeye katki saglayacagi diisiinillen SG
teknolojisinin egitime katkilarinin degerlendirilmesi 6nemli goriilmektedir (Mercimek, ilic ve
Tugtekin, 2017). Arict (2013), SG teknolojisinin egitimde kullaniminin, uygulamalarin
verimliligini 6nemli derecede artirdigimi iddia etmektedir. Orhan Ozen (2011) ise SG
uygulamalarinin etkilesimli, isbirlikli, yaparak-yasayarak, yaratici, problem cdzmeye dayali
ogrenme yaklasimlari ile zengin bir 6grenme ortami sunarak farkli 6grenme stillerine sahip
ogrenciler icin destek materyali olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Bunlar g6z Oniinde
bulunduruldugunda SSG teknolojisinin farkli 6grenme stillerine sahip 6grenciler i¢in etkili bir
O0grenme ortami sunabilecegi diistiniilmektedir.

Ogrenme Stili

Ogrenme stili bireylerin uyaricilar1 algilama ve anlamlandirmada tercih ettigi bireysel
etkinlikler biitiinii olarak tanimlanabilir (Kilic, 2002). Her bireyin cevredeki uyaranlari
algilamasi, yorumlamasi ve bu uyaranlara verdigi tepkiler birbirinden farklidir. Bu farkliligin
temelinde bireylerin 6grenme tercihlerinin bulundugu bilinmektedir. Geleneksel egitimde tiim
ogrenciler dersi veren 6gretmenin 6grenme stiline dayanan bir egitim almaktadir (Gomes ve
Mendes, 2007). Bodur (2016), 6grencilerin 6grenme stillerinin belirlenmesinin, bu stillere
yonelik uygulamalarin yapilabilmesi icin 6nemli oldugunu belirtmistir.

Jenkins (2002) programlama 6grenmeyi zorlastiran iki biligsel faktdr oldugundan
bahsetmistir; dgrenme stilleri ve motivasyon. Ogrenciler farkli yollarla d6grenmeyi tercih
etmektedirler. Bazi derslerde belirli bir 6grenme yolunu kullanmak etkili olabilir ancak

rehberlik yapilmadigi zaman Ogrenciler gecmiste alistiklart 6grenme stilini kullanma
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egiliminde olacaklardir ve bu durumda 6gretmenin rolii 6grencilerin 6grendikleri konuya en
uygun 6grenme yaklasimini benimsemelerini saglamaktir (Jenkins, 2002).

Literatiir incelendiginde 6grenme stillerinin belirlenmesine yonelik farkli modellerin ve
envanterlerin kullamldig1 goriilmektedir (Unal, 2013). Bu farkliligin sebebinin her dgrenme
stilinin kendi icinde farkli boyutlarinin olmasi ve kuramcilarin bu boyutlardan biri iizerinde
durmasi oldugu belirtilmektedir (Ekici, 2013). Calismada, 6grencilerin stillerini belirlemede
Kolb 6grenme modeli tercih edilmistir. Bunun sebebi, SSG teknolojisinin somut yasanti, soyut
kavramsallastirma, aktif deneyim ve yansitic1 gozlem 6grenme becerilerine yonelik hissederek,
izleyerek, diisiinerek ve yaparak 6grenme yollarina en iyi sekilde hitap eden teknolojilerden biri
oldugunun diisiiniilmesidir.

Kolb 6grenme stili

Kolb’un 6grenme modeline gore bireylerin 6grenme stilleri bir dongii seklindedir ve
bireyin bu dongiiniin neresinde yer aldig1 6grenme stilleri envanteri ile belirlenmektedir (Askar
ve Akkoyunlu, 1993). Kili¢ (2002) 6grencilerin yeni bilgi, yetenek ve tutum edinmeleri i¢in
farkli derecelerde de olsa su dort 6grenme becerisini kullanmalar1 gerektigini belirtmektedir;
somut yasanti, yansitict gozlem, soyut kavramsallastirma, aktif deneyim. Buna yonelik
ogrenme yollar1 Tablo 2’de verilmektedir.

Tablo 2
Ogrenme Becerisi ve Ogrenme Yolu (Askar ve Akkoyunlu, 1993)

Ogrenme Becerisi Ogrenme Yolu
Somut Yasanti Hissederek
Yansitict Gozlem izleyerek
Soyut Kavramsallastirma Diisiinerek
Aktif Deneyim Yaparak

Ogrenme becerilerinin ozelliklerine asagida yer verilmistir;

Somut yasanti: Evin Gencel (2006) somut yasanti 0grenme becerisine sahip bireylerin
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kuram veya genellemelere ulasmaktan ziyade o anki sorunu ¢ozmeye odaklandigini, olaylarin
icinde bulunmaya ihtiya¢ duydugunu, 6grenmeye konu olan durumu somut olarak hissetmeleri
icin gorsel araclarin etkili oldugunu belirtmektedir.

Aktif deneyim dgrenme becerisini tercih eden dgrenciler, uygulama yapmaya yonelik
ogrenme ortamlarini tercih etmektedirler (Peirce, 2000’ den akt. Kilic, 2002). Ogrendiklerinin
yeni ortamlarda igse yaradigim gormek isterler (Lewin, 2000’den akt. Kilic, 2002). Aktif
deneyim Ogrenme becerisine sahip bireylerin geri bildirim alma ve yaparak Ogrenme
etkinliklerini tercih ettigi belirtilmistir (Peirce, 2000’ den akt. Kilig, 2002).

Soyut kavramsallastirma 6grenme becerisine sahip O0grenciler, bilgi ve diisiincelerin
mantiksal olarak yapilandirilip sunulmasina ihtiya¢ duymaktadirlar (Evin Gencel, 2006). Ayni
zamanda bu 6grenme becerisindeki 0grencilere bireysel caligma imkani1 verilmesi ve bilgisayar
destekli Ogretim ile egitimin desteklenmesi yararli olacaktir (Kolb, 1984). Bu ogrenciler
olaylarin mantiksal analizini yaptiktan sonra harekete gecerek Ogrenmeyi tercih ederler
(Kayacik, 2013; Kili¢, 2002). Giiglii yonlerinin, fikirlerin mantiksal analizi ve sistematik
planlama yapma, tercih ettikleri 6grenme ortaminin ise tek basina c¢alisma oldugu
belirtilmektedir (Peirce, 2000’den akt. Kili¢, 2002).

Yansitict gozlem Ogrenme becerisine sahip Ogrenciler, gozlem yapar ve harekete
gecmeden Once problemlerin iizerinde diisiiniirler (Lewin, 2000’den akt. Kilig, 2002). Bu
ogrenciler farkli bakis agilarinin tanitildigi durumlarda aktif olarak gézlem yapmaya ihtiyac
duyarlar (Peirce, 2000’den akt. Kilig, 2002). Somut yasantida ortaya konan problemlere yonelik
¢oziim iiretilmeye calisildigr asama olarak diisiiniilen yansitict gézlem i¢in beyin firtinasi ve
problem ¢ozme etkinlikleri uygundur (Evin Gencel, 2006).

Kolb’a (2013) gore 6grenme, bilginin deneyimlerle olusturuldugu bir siiregtir. Kolb’un
Deneyimsel Ogrenme Kuramma gore diisiinceler sabit ve degismez degildir, aksine yasanti

yoluyla tekrar olusabilmektedir (Kilig, 2002). Kolb Ogrenme Stillerinin iki temel boyutu vardir;
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kavrama ve doniistiirme. Kavrama boyutu bilgiyi algilamayi, doniistiirme boyutu ise bilgiyi
islemeyi ele alir (Kili¢, 2002). Kavrama boyutu somut yasantidan soyut kavramsallastirmaya
dogru giderken, doniistiirme boyutu ise yansitici gozlemden aktif deneyime dogru giden (Ekici,
2013) bir dogru seklindedir.

Bireylerin baskin 6grenme stillerini belirlemek amaciyla kullanilan Kolb Ogrenme
Stilleri Envanteri, her biri 4 secenek iceren 12 maddeden olusmaktadir ve her bir secenek bir
ogrenme becerisine karsilik gelmektedir; somut yasanti, yansitict gozlem, soyut
kavramsallastirma ve aktif deneyim (Akkoyunlu, 1995). Bu envanter ile hesaplanan puanlar
sonucunda bireylerin baskin 6grenme stilleri belirlenmektedir.

Sekil 1’de goriildiigli tizere 6grenme stilleri, 6grenme becerilerinin bir bileseni olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Somut yasant1 ve aktif deneyim becerilerinin bileseni yerlestiren, aktif
deneyim ve soyut kavramsallastirma becerilerinin bileseni ayristiran, soyut kavramsallastirma
ve yansitici gozlem becerilerinin bileseni oziimseyen ve son olarak yansitici gdzlem ve somut
yasant1 becerilerinin bileseni ise degistiren 6grenme stili olarak tanimlanmaktadir (Agkar ve

Akkoyunlu,1993; Kolb, 1981; Kolb, 2013).

Somut Yasant1
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Sekil 1. Kolb 6grenme stili haritasi

Yerlestiren ogrenme stili: Somut yasanti ve aktif deneyim 6grenme becerilerinin bir

41



bileseni olan bu stildeki bireyler onceki yasantilarindan yararlanarak 6grenme becerisine sahip
olmaktadirlar (Oktar Ergiir, 2010). Oziimseyen 6grenme stili ile zit dzelliklere sahiptirler (Kolb,
1981). Problemleri ¢cozerken teknik analiz yapmak yerine diger bireylerden elde ettikleri ile
bilgiye ulagsmaya calisirlar (Kilic, 2002). Somut deneyimlere katilma, uygulama yapma ve
kesfetme etkinlikleri ile 6grenmeyi tercih ederler (Kayacik, 2013). Bu stildeki bireyler 6grenme
esnasinda agik fikirlidir ve degisimlere kolay uyum saglama 6zelligine sahiptirler (Kolb, 1984).
Diger iic 6grenme stiline sahip kisilere gore daha fazla risk alma egilimi gosterirler (Kolb,
1981). Problem coziimii, hedef olusturma, alan calismalarinin yapilmasi ve proje tamamlama
durumlarinda farkli yaklagimlarin test edilmesine duyulan ihtiya¢c nedeniyle diger bireylerle
birlikte calismayr tercih ederler (Erol Calisir, 2008). Mantik gelistirmeyi gerektiren
analizlerden ziyade duygularina gore davranmaya yatkindirlar (Kilig, 2002). Yaparak ve
hissederek 0grenme Ozelliklerinin yani sira planlama, kararlar1 yiiriitme ve yeni deneyimler
icinde yer alma ozelliklerine sahiptirler (Askar ve Akkoyunlu, 1993). Y6netim, kamu yonetimi,
egitim yoOnetimi, bankacilik, pazarlamacilik gibi mesleklerde basarili olabilecekleri
ongoriilmektedir (Askar ve Akkoyunlu, 1993; Kolb, 1981).

Degistiren ogrenme stili: Somut yasant1 ve yansitict gozlem 6grenme becerilerinin bir
bileseni olan bu stildeki bireyler farkli bakis acilarindan edindikleri ile bilgilerini ve
yeteneklerini iist diizeye ¢ikarmaya calisirken yaraticiliklarini da ortaya koyarlar (Kilig, 2002).
Yaratic1 yetenekleri olan bu stildeki bireyler ayristiran 6grenme stilindeki bireyler ile zit
ozelliklere sahiptirler (Kolb, 1981). Hislerine giivenen, duygusal ve hayal giicii yiiksek
kisilerdir (Kili¢, 2002). Ogrenme ortamlarinda sabirli, nesnel ve dikkatli olmasina ragmen
eylemde bulunmazlar (Askar ve Akkoyunlu, 1993). Somut durumlar1 pek ¢ok farkli acidan
degerlendirir ve bilgileri anlaml bir sekilde organize ederler (Cavanagh, Hogan ve Ramgopal,
1995; Kolb, 1981; Oktar Ergiir, 2010). Beyin firtinasi, konferans, ders anlatma ve uzman

yorumlar: bilgiye ulagsma yontemlerinden birkagidir (Kili¢, 2002; Kolb, 1981). Bilgi toplamak
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icin grupla ¢calismayi, bireyleri dinlemeyi ve kisisellestirilmis geri doniitler almayi tercih ederler
(Erol Calisir, 2008). Bu tip bireylerin baskalarinin hislerine deger verme, bilgi toplama, secim
yapma, hedef belirleme, risk alma, plan yapma ve plam yiiriitme becerilerini gelistirmeye
ihtiyaglar1 vardir (Kilig, 2002). Kiiltiirel ilgi alanlarina sahiptirler ve sanatta uzmanlasma
egilimi gosterirler (Kolb, 1981; Kolb, 2013). Edebiyat, yabanci dil, sanat/tiyatro, miizik,
kiitiiphanecilik, felsefe, hemsisrelik, politika, ev ekonomisi, sosyoloji, antropoloji, gazetecilik,
psikoloji ve sosyal calisma gibi mesleklerde basarili olabilecekleri ngoriilmektedir (Kolb,
1984).

Oziimseyen égrenme stili: Soyut kavramsallagtirma ve yansitict gozlem ogrenme
becerilerinin bir bilesenidir. En biiyiik 6zelligi teorik modeller yaratmak olan bu stildeki
bireyler 6grenme esnasinda soyut kavramlar ve fikirler {izerine odaklanirlar (Agkar ve
Akkoyunlu, 1993; Kolb, 1981). Aynstiran stilindeki bireyler gibi insanlar yerine soyut
kavramlar ile ilgilenmeyi tercih ederler, ancak teorik bilgilerin pratik kullanimiyla daha az
ilgilenirler (Kolb, 1981). Bilgiyi genis bir ac¢idan algilayip mantikli bir diizene koyma
konusunda basarihidirlar (Calisir, 2008). Ogretmeni bilgi kaynag olarak goriirler ve sirali,
ayrintil bilgiyi daha kolay dgrenirler (Kilig, 2002). Ogretim siirecinde diiz anlatim yontemini
ve konuyu oziimsemeleri i¢in yeterli siire verilmesini tercih ederler (Oktar Ergiir, 2010). Bu
bireylerin kendilerini gelistirmek i¢in bilgiyi organize etme, kavramsal model olugturma, deney
tasarlama, verileri analiz etme, lider olmaya calisma, olasiliklar1 degerlendirme, dgrenme
hizlarin1 artirma ve sayisal olmayan verilerle ilgili yeteneklerini gelistirmeye ihtiyaglart vardir
(Kilig, 2002; Kolb, 1984). Uygulamali bilimlerden ziyade temel bilimler ve matematige
yonelmektedirler (Kolb, 1981). Cografya, zooloji, botanik, psikoloji, tarim, bakteriyoloji,
ekonomi, kimya, biyokimya, matematik ve fizik gibi mesleklerde basarili olabilecekleri
ongoriilmektedir (Kolb, 1984).

Ayristiran ogrenme stili: Soyut kavramsallastirma ve aktif deneyim Ogrenme

43



becerilerinin bir bilesenidir. Duygusal degillerdir ve zaman1 bosa harcamaktan hoslanmazlar
(Kilig, 2002). Teknik sorunlarla ugragsmayi sevmelerinin yani sira problem ¢dzme, karar verme,
mantiksal analiz, akil yiiriitme ve sistematik planlama yapma baslica 6zellikleridir (Kili¢, 2002;
Kolb, 1984). Problem cozerken sistemli olarak planlama yaparlar ve yaparak 6grenme bu
stildeki bireyler icin onemlidir (Askar ve Akkoyunlu, 1993). Fikirler ve teoriler icin pratik
kullanimlar1 bulmakta yeteneklidirler (Kolb, 2013). Sadece tek bir cevabin ya da ¢oziimiin
oldugu problemlerde basarilidirlar (Cavanagh vd., 1995; Oktar Ergiir, 2010). Insanlarla
calismak yerine materyallerle ilgilenmeyi tercih ederler (Kolb, 1984; Kolb, 2013). Egitim
ortaminda laboratuvar calismalari, simiilasyonlar ve yeni fikirleri deneyip pratik uygulama
yapmayi tercih ederler (Calisir, 2008). Ogretmenin rehberligine ve kendisine geri doniitler
vermesine ihtiyaclar1 vardir (Kolb, 1999). Kendilerini gelistirmek i¢in olaylara farkli acidan
bakma, sayisal olmayan bilgileri anlama, etkinliklerde daha az aktif olup digerlerinin bakis
acilarint anlama ile ilgili etkinliklere ihtiya¢ duymaktadirlar (Kili¢, 2002). Fiziksel bilimlerde
uzmanlasmay1 tercih ederler (Kolb, 1981). Ticaret, ekoloji, mithendislik, fizik, bilgisayar
bilimleri gibi mesleklerde basarili olabilecekleri ongoriilmektedir (Kolb, 1984).

Riding ve Rayner (2013) tarafindan diizenlenen dort 6grenme stiline ait 6zellikler Tablo
3’te verilmistir.

Tablo 3
Ogrenme Stilleri ve Ozellikleri (Kaynak Riding ve Rayner, 2013)

Yerlestiren Degistiren Oziimseyen Ayristiran
Meraklidir Iyi 6zetler Soyut diisiiniir Iyi bir problem
Arastirmacidir Iyi sentezleme yapar Tiimevarimla sonuca ¢oziicudir

Esnektir Empati kurar ulagir Kararh ve pratiktir
Risk alir Yaraticidir Iyi sentezleme yapar Sistemli, rasyonel ve
Dogaldir Onsezileri kuvvetlidir Kuram olusturmaktan analitiktir

Acik goriisliidiir Esnektir hoslanir Iyi bir rehberdir
Girigkendir Giriskendir Coklu bakig acilari tiretir  Timevarimla sonuca
Somut diisiiniir Kesfetmekten hoslanir Sistemli, mantiklidir ulagir

Iyi bir diizenleyicidir Fikirler iiretir Iyi bir diizenleyicidir Iyi ayrim yapar
Kisiye bagimlidir Sistemli degildir Sayilardan hoslanir Teknik konulardan
Analitik yetenegi azdir Kararsizdir Tasarim yapmaktan hoslanir

Sistemli degildir Mantikli degil hoslanir Deney yapar

duygusaldir

Somut isleri sever

Bakis agist sinirhidir




Dogaldir Girisken degildir Onsezileri kuvvetlidir

Mekanik degildir Kararsizdir Yaratict degildir
Teorik degildir Mekanik degildir Kuramsal degildir
Edilgendir

Etkili bir o6gretim icin 6grencilerin O0grenme stillerini dikkate alan bir egitim
planlamanin yararli olacag diisiiniilmektedir (Mutlu ve Aydogdu, 2003). Ogrencilerin 6grenme
stilleri ile ilgili gerceklestirilen cok sayida calisma bulunmaktadir. Yapilan arastirmalarin
bazilarinda dgrencilerin 6grenme stilleri ve okuduklar1 boliim/ders basarilar1 arasinda anlamli
iliski tespit edilmistir (Bahar, Ozen ve Giilacti, 2009; Fan, Xiao ve Su, 2015; Okur vd., 2011).

Okur vd. (2011) tarafindan gerceklestirilen ve matematik boliimii 6grencilerinin baskin
ogrenme stilleri, akademik basar1 ve siirekli kaygi durumlart arasindaki iliskilerin incelendigi
bir caligmada, akademik basari ile 6grenme stili, cinsiyet ve fakiilte tiirii degiskenleri arasinda
anlamh bir iligki oldugu tespit edilmistir. Bunun yam sira 6grenme stilleri ile fakiilte tiirii
arasinda da anlamli bir iliski bulunmustur. Buna gore ayristiran 6grenme stiline sahip bireylerin
akademik basarilan ile, yerlestiren ve degistiren 0grenme stiline sahip bireylerin akademik
basarilar1 arasinda anlamli farklilik oldugu g6zlenmistir.

Isik (2011) calismasinda, ortaokul Ogrencilerinin Ogrenme stilleri ile sorgulayici
ogrenme becerilerinin, cinsiyet, smif diizeyi ve sosyo-ekonomik durumlarina gore farklilik
gosterip gostermedigini arastirmistir. Calisma sonucunda 0grenme stillerinin ve sorgulayici
ogrenme becerilerinin cinsiyet ve simif diizeyi degiskenlerine gore anlamli bir farklilik
gosterdigi, ogrenme stillerinin ise sosyo-ekonomik diizeye gore farklilasmadiglr sonucuna
ulasmislardir.

Ozdemir ve Kesten (2012) yaptiklari bir arastirmada sosyal bilgiler 6gretmenliginde
okuyan 6grencilerin 6grenme stillerinin yas ve sinif degiskenine gore farklilastigi, cinsiyete
gore ise farklilagsmadigi sonucuna ulagmislardir.

Bicer (2010) arastirmasinda ortaokul Ogrencilerinin simnif diizeyleri, cinsiyetleri,
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akademik basarilar1 ve dersler ile 6grenme stilleri arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma
bulgularina gore Ogrencilerin 6grenme stillerinin derslere gore anlamli farklilik gosterdigi
sonucuna ulagmistir. Ayni zamanda bazi derslerdeki akademik basarinin 6grenme stillerine
gore anlamli bir sekilde farklilastigini, 6grenme stillerinin cinsiyete gore anlamli farklilik
gosterdigi ancak sinif diizeylerine gore gostermedigini tespit etmistir.

Bahar, Ozen ve Giilact1 (2009) tarafindan egitim fakiiltesi 6grencileri ile gerceklestirilen
bir arastirmada Ogrencilerin kayith oldugu 6gretmen yetistirme programina gore akademik
basarilar1 arasinda anlamh bir farklilik tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin kayitli olduklari
programa gore Ogrenme stillerinin de farkli oldugu ancak 6grenme stilleri ile agirlikli not
ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olmadigi sonucuna ulasilmstir.

Numanoglu ve Sen (2007) BOTE boliimiinde okuyan 6grencilerle ile yaptiklari bir
aragtirmada Ogrencilerin en fazla ayristiran 6grenme stilini tercih ettiklerini ve yaslari ile
ogrenme stilleri arasinda anlamli bir iliski oldugunu tespit edilmistir. Calisma sonucunda,
ogrencilerin cinsiyetleri ve mezun olduklar lise tiirii ile 6grenme stilleri arasinda ise anlaml
bir iligkiye rastlanmamustir.

Programlama basarist ile O6grenme stillerini inceleyen calismalara da rastlamak
miimkiindiir. Ornegin, Byrne ve Lyons (2001) iiniversite birinci sinifta “Programlama ve
Mantiksal Yontemler” dersini alan 110 6grencinin 6grenme stilleri ile programlama basarisi
arasinda anlamli bir fark bulamamistir. Renumol vd. (2009), daha iyi bir programlama dgretimi
tasarlamak icin, ogrencilerin kendi 6grenme stilleri ve programlama sirasinda karsilastiklari
problemler hakkinda derinlemesine bilgiye ihtiya¢ duyduklarini belirtmislerdir.

Atabas (2018) BOTE ikinci siif oOgrencileri ile gerceklestirdigi calismasinda,
programlama performansina etki eden faktorleri tespit etmeyi amaglamistir. Ogrencilerin
programlama ve mantiksal diisiinme becerileri, 6grenme stilleri, 6z yeterlilikleri, bilgisayar

deneyimleri ve programlama deneyimleri ile programlama basarilar1 arasindaki iliskilerin
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incelendigi ¢aligmaya Programlama Dilleri-1 dersini alan 67 6grenci katilmistir. Programlama
basarisin1 yordayan faktorler; ayristiran 6grenme stiline sahip olmak, 6z yeterlilik diizeyinin
yiiksek olmasi ve programlama yetenegine sahip olmak seklinde siralanmustir. Oziimseyen

ogrenme stiline sahip 6grencilerin ise programlamada en basarisiz grup oldugu tespit edilmistir.
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BOLUM III
Yontem

Bu boliimde arastirma modeli, calisma grubu, veri toplama araglari, materyal, uygulama
siireci ve verilerin analizine yer verilmistir.
Arastirmanin Modeli

Arastirmada nitel arastirma desenlerinden biri olan durum calismasi kullanilmistir.
Durum calismasi bir durumla iliskili etkenleri daha derinlemesine inceleme firsati sunan
arastirma yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2016).
Calisma Grubu

Calismanin orneklemini 2017/2018 egitim-0gretim yilinda Sehit Cemal Demir Anadolu
Imam Hatip Lisesi ortaokul kademesinde Ogrenim goren altinct smif Ogrencileri
olusturmaktadir. Katilimcilarin se¢iminde amacglh 6rnekleme yontemlerinden biri olan uygun
(convenience) Ornekleme yontemi (Yildirim ve Simgek, 2016) tercih edilmistir. Uygun
ornekleme yontemi ile tanidik bir 6rneklem iizerinde calisarak zaman ve insan giiciinden
tasarruf etmek amaglanir (Cohen, Manion ve Morrison, 2007). Calisma grubuna ait demografik
bilgiler Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4
Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler

Ogrenci sayilar Kiz: 8 Erkek: 36
SG deneyimi Var: 10 Yok: 34
Yas 11

Tablo 4’te goriildiigli iizere arastirmaya katilan 44 6grenciden 8’1 kiz, 36’s1 erkektir.
Katilimcilarin tamaminin yasi ise 11°dir.
Ogrencilerin 6grenme becerilerine ve dgrenme stillerine gore dagilimi ise Tablo 5 ve

Tablo 6’da verilmektedir.

48



Tablo 5
Ogrencilerin Ogrenme Becerilerine Gore Dagilimi

Ogrenme Boyutlar Ogrenme Becerileri N %
Somut Yasanti 23 523

Kavrama Boyutu Soyut Kavramsallagtirma 21 47,7
Yansitict Gozlem 25 56,8

Doniistiirme Boyutu Aktif Deneyim 19 432

Tablo 5’ten 6grenci dagilimlarinin 6grenme becerileri bakimindan kavrama boyutunda

birbirine yakin oldugu, doniistiirme boyutunda ise yansitici gézlem dgrenme becerisinin aktif

deneyim 0grenme becerisinden daha fazla oldugu goriilmektedir.

Tablo 6 )

Ogrencilerin Ogrenme Stillerine Gore Dagilum
Ogrenme Stilleri N %
Degistiren 9 20,5
Oziimseyen 10 227
Ayrigtiran 11 25,0
Yerlestiren 14 31,8
Total 44 100,0

Tablo 6 incelendiginde katilimcilarin en ¢ok yerlestiren 6grenme stilini tercih ettigi

goriilmektedir. Bunu sirasiyla ayristiran, Oziimseyen ve degistiren 6grenme stilleri takip

etmektedir.

Veri Toplama Araclar

Arastirmanin verileri 6grenme stili envanteri ve arastirmaci tarafindan gelistirilen yari

yapilandirilmig goriisme formu yardimiyla toplanmistir.

Ogrenme stilleri envanteri

Ogrencilerin 6grenme stillerini belirlenmek amaci ile Kolb (1999) tarafindan gelistirilen

ve Evin Gencel (2007) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanan “Kolb Ogrenme Stili Envanteri-IIT”
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kullanilmistir. Tiirkge’ye uyarlanan bu 6lgegin giivenirligi 0,77 dir.

Yari yapilandirilmis goriisme formu

Calismada, gelistirilen ASGU’ya yonelik o©grenci goriislerine basvurulmustur.
Goriisme; “Onceden belirlenmis ve ciddi bir amag icin yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina
dayal1 karsilikli ve etkilesimli bir iletisim siireci” olarak tanimlanmaktadir (Steawart ve Cash,
1985°ten akt. Yildirim ve Simsek, 2013). Goriisme yontemi duygular, diisiinceler ve niyetler
gibi dogrudan gozlemlenemeyen durumlari tespit etmek icin kullanilir ve goriismenin amaci
goriisii alinan insanlarin bakis acilarini ortaya ¢ikarmaktir (Patton, 2002).

Ogrenciler ile gerceklestirilen goriigme icin aragtirmac tarafindan bes maddeden olusan
yart yapilandirilmig goriisme formu hazirlanmistir. Bu form hazirlanirken ilgili literatiir
taramas1 yapilmis ve formda yer alan sorularin yapi gecerliligi i¢in bir 6lgme degerlendirme
uzmanmin goriisiine, kapsam gecerliligi icin ise BOTE ve Tiirk¢e alanindan iki uzman
egitimcinin goriislerine bas vurulmustur. Bunun yani sira goriisme sorular1 uygulama &ncesi
alti farkli 6grenciye sorularak bir pilot uygulama gerceklestirilmistir. Bu pilot uygulama
sonucunda goriisme siiresi her ogrenci icin 20 dakika olarak belirlenmistir. Ayrica, goriisme
esnasinda yanlis anlasilan ya da anlasilmayan sorular belirlenmistir. Uzmanlarin ve
ogrencilerin goriisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilarak forma son sekli verilmistir.

Hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme sorulart asagida verilmektedir;

1. ASGU, bilgisayar laboratuvarinda kullandigimiz diger algoritma &grenme

uygulamalarina (6rn. Lightbot, CodeOrg vb.) gore algoritma 6grenmenizde olumlu ya

da olumsuz ne gibi katkilar saglar?

2. Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin yasamaniz algoritma Ogrenmenizi

kolaylastirir m1? Nasil?

3. ASGU o6grendiginiz bilgilerin akilda kaliciligina ne gibi faydalar saglar?
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4. ASGU’yu kullanirken herhangi bir saglik sorunu yasadiniz m1? Yasadiysanmiz bu

saglik sorunlarindan bahseder misiniz?

5. ASGU ile ilgili kullanighlik sorunlar1 yasadiniz m1? Yasadiysaniz bu sorunlardan

bahseder misiniz?

a. Kullandigimiz SG gozliigii sizi rahatsiz etti mi? Bu gozliik ile ilgili olumlu
ya da olumsuz goriislerinizi aciklar misiniz?

6. ASGU’nun tasarimi hakkinda olumlu ya da olumsuz goriisleriniz nelerdir?

a. Uygulamada  kullanilan  renklerin  uygunlugu  konusunda ne
diistiniiyorsunuz?

b. Uygulamada yer alan araglarin (buton, sanal imle¢ vb.) kullanimina iliskin
goriigleriniz nelerdir?

7. Uygulamanin basindan sonuna kadar dikkatinizi dagitacak herhangi bir olumsuz

durum yasadiniz m1? Yasadiysaniz bu olumsuz durumlardan bahseder misiniz?
Materyal

ASGU gelistirilirken, Seels ve Glasgow (1998) tarafindan belirtilen analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarina sahip olan genel 6gretim tasarimi modeli
esas alinmistir (Ocak, Deveci Topal, Agca ve Akcayir, 2011). ASGU uygulamasinin bu 6gretim
tasarim1 modeline gore gelistirme asamalar1 asagida aciklanmastir.

1. Analiz: Ogrenilecek seyin ne oldugunu tanimlama siirecidir.

Kodlama egitimi alisilagelmis geleneksel yollarla yapildiginda farkli 6grenme stillerine
sahip 6grencilere hitap etmedigi i¢in 6grencilerin ¢ogu tarafindan sikici ve zor bir siire¢ olarak
nitelendirilmektedir. Bununla birlikte soyut diisiinme becerileri heniiz gelismemis olan kiiciik
yastaki 6grencilere daha iyi bir kodlama egitimi sunmak i¢in hangi araglarin kullanilacagi halen
onemini koruyan bir konudur. Kodlama egitimi i¢in kullanilan Scratch gibi blok temelli

uygulamalarda, ogrenciler hazir kod bloklarin1 kullanarak algoritma islem adimlarini
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planlayabilmekte ve iki boyutlu bir sahnede verilen c¢izgi karakterlere hareket
kazandirabilmektedirler. Ancak yapilan ¢alismalar sonucunda bu araglarin tam olarak istenen
etkiyi gosterememis oldugu ve Ogrencilerin algoritma O6grenirken soyut komutlari
somutlastirmada hala zorluklar yasadiklar1 goriilmiistiir (6rn. Baran, 2005; Solmaz, 2014). Bu
calismada geleneksel gorsellestirme araclari ile yaptiklar1 kodlama sonucunu, kodlama
senaryosuna konu olan karakterin goziinden goriip onun hareketlerini sanal bir ortamda
yasayarak gerceklestirmenin, 6grencilere geleneksel gorsellestirme araclarina gore daha fazla
algoritma adimlar1 planlama becerisi kazandirabilecegi ongoriilmiistir. ASGU ile Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinda yer alan asagidaki kazanimlara ulagsmak

hedeflenmistir;
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak cozer.

5.5.1.4. Problem ¢dzme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.13. Bir problemin ¢oziimii icin algoritma gelistirir.
6.5.1.9. Bir algoritmanin ¢oziimiinii test eder.

2. Tasarim: Ogrenmenin nasil meydana gelecegini aciklama siirecidir.

Gelistirilen ASGU ile programlamaya yeni baslayan Ogrencilerin sanal bir ortamda
hazirladiklar1 kod bloklar: ile yukarida belirtilen kazanimlar1 elde etmeleri amaclanmistir.
Uygulama doért boliimden olusacak sekilde tasarlanmistir. Bunun nedeni SG’deki ekran hizi ve
hareketlerin goriintiilenmesinde meydana gelen gecikmelerin insanlarin metabolizmalarinda
istenmeyen etkilere yol acabilecegi ve uzun siireli kullannmda mide bulantisi ve bas
donmelerine neden olabilecegi gercegidir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Uygulamadaki parkurlar
belirlenirken code.org sitesi “Kurs 2, Labirent: Sira” etkinliginden faydalanilmistir. Ayrica bu
etkinlik, ogrenciler tarafindan ileride alinacak kodlama egitiminde 6nemli olan koordinat

diizlemi konusuna da temel teskil edecektir.
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ASGU tasarlanirken Mayer’in (2001) ortaya koydugu coklu ortam ilkelerine uygun bir

ortam tasarlanmaya calisilmistir. Uygulama tasarlanirken asagidaki ilkelerden faydalanilmastir;

1-

2-

3.

Coklu ortam ilkesine uygun olarak resim ve sozciikler birlikte sunulmustur.
Uzamsal yakinlik ilkesine uygun olarak birbiriyle iliskili resim ve yazilar birbirine
yakin olarak konumlandirilmigtir.

Zamansal yakinlik ilkesine uygun olarak birbiriyle iligkili resim ve yazilar es
zamanli olarak sunulmustur.

Tutarlilik ilkesine uygun olarak birbiriyle uyumlu resim ve sozciikler kullanilmistir.
Gereksizlik ilkesine uygun bir sekilde resim, sozlii anlatim ve yazilar es zamanl
olarak kullanilmamastir.

Bireysel farkliliklar ilkesine uygun olarak her 6grencinin gorevleri kolaylikla yerine
getirebilecegi boliimler olusturulmustur.

Gelistirme: Kullanilacak materyal ve arac-gereclerin iiretilmesi siirecidir.

ASGU’nun hazirlanmasinda Unity 3D oyun motoru ve Oculus SDK kullanilmistir.

Unity 3D, ii¢ boyutlu simiilasyon ve oyun hazirlamak i¢in kullanilan bir platformdur. ASGU’yu

calistirmak ic¢in yine kafaya takilabilen bir SG gozlugi (Sekil 2) kullanilmistir. Sekil 3’te

ASGU’ya ait boliim secim ekran1 ve parkurlar goriilmektedir. Uygulama ile 6grenci Sekil 4’te

verilen komut se¢cim panelini ve yoOnergeleri kullanarak ASGU ortamindaki parkurlari

tamamlayip kuliibeye ulasmaya ¢alismaktadir.
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Sekil 2. Katilimcilardan birinin ASGU uygulamasini Sanal Gergeklik gozliigii ile kulananimina
yonelik bir 6rnek goriintii

Tamamlanmasi
gereken
boliimler

Yonerge

Sanal ortamda
secim yapmay1
saglayan ve
kafa hareketine
duyarh sanal
imleg

» Secili boliime
ait parkur

Sekil 3. ASGU’ya ait boliim se¢im paneli
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Secilen komut 24
bloklar1 Komut Secimi

Yon oklart : y ¥ L . 3 Birim
| : & . . v

Oklarin
aciklamalart

Secilen yon

flerleme
miktar1

Sekil 4. ASGU’ya ait komut se¢cim paneli

Uygulamanin pilot ¢calismast 12 6grenciden olusan bir grup ile yapilmis ve gerekli
tyilestirmeler bu gruptan alinan goriisler dogrultusunda gerceklestirilmistir.

4. Uygulama: Ogretimin gercek diinya kosullarina adapte edilmesi

Sekil 3’deki yonerge panelinde, secilen boliimlerin tamamlanmasi i¢in gereken gorevler
aciklanmaktadir. Sekil 4’te yer alan yardim panelinde ise, uygulamada yer alan yon oklarinin
nasil kullanilacagi konusunda 6grenciye bilgiler verilmektedir.

5. Degerlendirme: Ogretimin olusturdugu etkinin belirlenmesi siireci

Arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile uygulamayi
kullanan 6grencilerin goriisleri alinmistir. Uygulamanin kullamishligina yonelik bir pilot
calisma yapilmis ve hem o6grenciler hem de BOTE uzmanlarinin goriisleri dogrultusunda
uygulamada iyilestirmeler yapilmistir.

ASGU’nun boliimlerine ait gorevler ve parkur goriintiileri Ek 1’de, ASGU’ya ait

sahneler Ek 2°de yer almaktadir.
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Uygulama Siireci

Arastirma verileri 2017-2018 6gretim yilinin ikinci doneminde Sehit Cemal Demir
Anadolu Imam Hatip Lisesi ortaokul kademesi 6.simf dgrencilerinden toplanmistir. Uygulama,
ogrencilerin birbirinden etkilenmesini onlemek amaciyla bir Bilisim Teknolojileri sinifinda
bireysel olarak gerceklestirilmis ve toplam 6 hafta siirmiistiir. ilk hafta pilot calisma yapilmistir.
Diger haftalar ise, haftada 10 6grenci ile uygulama yapilacak sekilde planlanmistir. Her bir
ogrenci icin 40 dakikalik ders saati ayrilmistir. Bu 40 dakikalik siire icinde ASGU ile geg¢irilen
ilk 10 dk. sonucunda 6grencilerin uygulama hakkindaki goriislerine basvurulmustur. Her bir
ogrenci ile yapilan goriisme yaklasik 20 dakika stirmiistiir. Goriismelerde 6grencilerin cevaplari
ses kaydi ile alinmis ve daha sonra bu kayitlar bilgisayar ortamina aktarilmistir. Goriismenin
ardindan 6grenme stilleri envanteri yardimiyla 6grencilerin 6grenme stilleri belirlenmistir.

Ogrencilerin  %95,5’i uygulamay: basariyla tamamlamistir. Tamamlayamayan
ogrencilerin biri bas donmesi, bir baskasi ise mide bulantis1 sikdyeti yasadiklarini
belirtmislerdir. Mide bulantis1 yasayan 6grenci uygulamadaki dordiincii parkura kadar
gelebilmis, uygulamay1 tamamlamadan birakmistir. Bas donmesi yasayan Ogrenci ise higbir
boliimii tamamlamadan uygulamayi birakmistir. Uygulamay1 tamamlayan 6grencilerden sekizi
bas agrisi, bas donmesi, mide bulantis1 veya goz agris1 yasadiklarini belirtmislerdir. Bu
ogrencilerden bazilari ise uygulamaya alistiktan sonra sikayetlerinin gegtigini dile getirmistir.

Tablo 7
Boliimlerin Tamamlanma Siireleri

En Kkisa siire En uzun siire
Boliim 1 00:37 06:08
Boliim 2 01:08 07:24
Boliim 3 01:05 11:56
Boliim 4 01:09 07:36
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Tablo 7°de dgrencilerin ASGU boliimlerini bitirme siireleri verilmistir. Ilk siitunda en
kisa bitirme siireleri, ikinci siitunda da en uzun bitirme siireleri yer almaktadir. En kisa
tamamlama siirelerine bakildiginda, birinci boliim hari¢ diger boliimlerin birbirine yakin
sirelerde tamamlandig1 goriilmektedir. En uzun tamamlama siirelerine bakildiginda ise ii¢iincii
boliimde ¢ok vakit harcandigr goriilmektedir.

Boliimlerin tekrarlanma sayilar ise Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8
Boliimlerin Tekrar Sayilart

En cok tekrar Ilk denemelerinde
sayis1 tamamlayan égrencilerin
sayisl
Boliim 1 5 16
Boliim 2 5 20
Boliim 3 8 21
Boliim 4 4 31

Tablo 8 incelendiginde en cok tekrarlanan boliimiin 3. boliim oldugu goriilmiistiir. Bu
boliimde diger bolimlerden farkli olarak, 6grencilerin kuliibeye girebilmek ic¢in bir anahtar
almalar1 gerekmektedir. Tablo 7 ve 8 birlikte degerlendirildiginde en uzun tamamlama
siiresinin gectigi ve en ¢ok tekrarlanan boliimiin 3. boliim oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi,
ogrencilerin boliim secim ekranindaki talimatlar1 okumadan hareket etmeleri ve boylece
kendilerine verilen gorevde almalari gereken anahtar1 fark edememeleri olabilir. Boliimler
giderek artan zorlukta hazirlanmis olmasina ragmen ilk denemede bitirenlerin sayisi ile boliim
numaralarinda ters bir oranti oldugu goriilmektedir. Bolim 1’1 ilk denemesinde 16 kisi
tamamlarken boliim 4’ ilk denemesinde 31 kisi tamamlamistir. Bunun sebebinin dgrencilerin
cogunun SG deneyimini ilk kez yagamalari, ortama yabanci olmalar1 ve uygulamaya alistiktan
sonra gorevleri daha kolay tamamlamalar1 oldugu diistiniilmektedir.

Verilerin Analizi

Yari-yapilandirilmis goriisme formu ile yapilan goriismeler sonucunda elde edilen nitel
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veriler icerik analiz yontemi ile incelenmistir. Kuramsal cerceve dikkate alinarak goriisme
verileri iizerinden kodlama islemine ge¢ilmis ve elde edilen kodlarin birbirleri ile olan iligkileri
dikkate alinarak temalar ortaya ¢ikarilmistir. Arastirmanin i¢ gecerligi i¢in uzman goriiglerine
basvurulmus ve elde edilen veriler birbirinden bagimsiz iki arastirmaci tarafindan kontrol
edilmistir. Glivenirlik ise Miles ve Huberman (2005) tarafindan ortaya konulan
Giivenirlik=Goriis birligi / (Goriis birligi + Goriis ayriligr) formiilii ile hesaplanmistir. Goriisme
sorularinin her birine ait giivenirlik katsayilar1 Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9
Goriisme Formuna Ait Giivenirlik Analizi Sonuclar

Soru  Soru Giivenirlik
No katsayisi
1 ASGU, bilgisayar laboratuvarinda kullandiginiz diger algoritma Ogrenme
uygulamalarina (6rn. Lightbot, CodeOrg vb.) gore algoritma 6grenmenizde olumlu ya 0,94

da olumsuz ne gibi katkilar saglar?

2 Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin yasamaniz algoritma 6grenmenizi 0.93
kolaylastirir m1? Nasil? ’

3 ASGU o6grendiginiz bilgilerin akilda kalicilifina ne gibi faydalar saglar? 0,94

4 ASGU’yu kullanirken herhangi bir saglik sorunu yasadiniz m1? Yasadiysaniz bu saglik 0,95

sorunlarindan bahseder misiniz?

5 ASGU ile ilgili kullamighlik sorunlar1 yasadimiz nmm? Yasadiysaniz bu sorunlardan
bahsedebilir misiniz? 1
a) Kullandiginiz SG gozlugi sizi rahatsiz etti mi? Bu gozliik ile ilgili olumlu ya da

olumsuz goriislerinizi aciklar misiniz?

6 ASGU’nun tasarimi hakkinda olumlu ya da olumsuz goriisleriniz nelerdir?
a) Uygulamada kullanilan renklerin uygunlugu konusunda ne diistiniyorsunuz? 0.94
b) Uygulamada yer alan araglarin (buton, sanal imle¢ vb.) kullanimina iliskin '

goriisleriniz nelerdir?

7 Uygulamanin basindan sonuna kadar dikkatinizi dagitacak herhangi bir olumsuz 0.92
durum yasadimiz m1? Yasastysaniz bu olumsuz durumlardan bahsedebilir misiniz? '
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BOLUM 1V
Bulgular
ASGU’ya yonelik Ogrenci goriislerinin tematik analizi sonucunda bes temaya

ulasilmistir. Bunlar; “gergek¢i yasant1”, “kalic1 6grenme”, “eglenceli 6grenme”, “sanal ortamin

etkileri” ve “kolay 6grenme” seklindedir (Sekil 5).

Ogrenmede
kolaylik

SENEL
ortamin
etkileri

Eglenceli
0grenme

Kalici
0grenme

Gergekgi
yasanti

Sekil 5. Arastirma sonucu elde edilen temalar

Goriisme yapilan 6grencilerin biiyiik cogunlugu ASGU ile yapilan algoritma egitimi ile
ilgili olarak olumlu goriisler bildirmislerdir. Ogrenciler ASGU’yu genellikle eglenceli olarak
nitelendirmis ve kalic1 6grenmeye katkis1 olabilecegini belirtmislerdir. Cok az 6grenci ASGU’
nun algoritma Ogretimine katkis1 olmayacagini diisiindiiklerini belirtmistir. SG ortaminin
birtakim rahatsizliklara sebep oldugu da elde edilen bulgular arasindadir.
Birinci arastirma sorusuna yonelik bulgular

Calismanin birinci arastirma sorusu “Farkli 6grenme becerilerine sahip ogrencilerin
ASGU hakkindaki goriisleri nelerdir?” seklindedir.

Birinci goriigme sorusuna iliskin bulgular Tablo 10’da verilmektedir.
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Tablo 10

“ASGU, Bilgisayar Laboratuvarinda Kullandiginiz Diger Algoritma Ogrenme Uygulamalarina
(Orn. Lightbot, Codeorg Vb.) Gore Algoritma Ogrenmenizde Olumlu ya da Olumsuz Ne Gibi
Katkilar Saglar’ Sorusuna Iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrenme Becerileri

0
Kodlar SY SK AD YG* Ornek Ogrenci Goriisleri
Kolay kullanim 6 2 5 3
- . 7 2 5 4 K9: Olumlu etkisi olur ciinkii digerlerine
l?glenceh ogrenme gore daha kolaydi hem de SG oldugundan
= _Ogrenmeyi kolaylagtirma 7 3 9 1 daha eglenceliydi.
E Bilissel strateji becerisi gelistirme 2 1 2 1 K] 0:' Gergekmiy gibi goriiniiyor,
) _ i bilgisayarda sadece fareyle yapryoruz. Bu
Gergege yakin deneyim sunma 5 3 5 3 daha iyi 0 yiizden.
Ogrenmede kalicilik saglama 1 0 1 0 KI8: Yani stratejimizi arttirtyor, hem de
Yon bileisi 6 20 1 1 eglenceli.
.Ofl L K7: Scratch daha kolay, fareyle daha
E Fiziksel yorgunluga sebep olma 1 0 1 0 kolay.
g Sanal imleci yonlendirme zorlugu 1 2 2 1 Kll: Hig farketmedim.
©  Katkist yok 1 2 1 2
*SY: Somut Yasanti, SK: Soyut Kavramsallagtirma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansitict Gozlem

Tablo 10’da goriildiigli iizere dgrencilerin biiyiik bir kismi1 ASGU’ya yonelik olarak
olumlu goriis bildirirken, az sayida 6grenci olumsuz goriis bildirmistir. Olumlu goriislerin,
somut yasantt ve aktif deneyim Ogrenme becerilerini tercih eden Ogrencilerde yogunluk
kazandig1 goriilmektedir. Olumlu goriis bildiren 6grencilerin daha cok eglenceli 6grenme,
kolay kullanim, gercege yakin deneyim sunma ve dgrenmeyi kolaylastirma iizerinde durdugu
goriilmiistiir. Olumsuz goriis olarak ise sanal imlecin kontroliiniin zor oldugu, uygulamayi
kullanmanin fiziksel olarak yorucu oldugu ve algoritma 6grenmeye katkisi olmadigi iizerinde
durulmustur. Olumsuz goriis bildiren bu dgrencilerin ise genellikle soyut kavramsallastirma ve
aktif deneyim 6grenme becerilerine sahip olanlar arasindan oldugu goriilmektedir.

Ikinci goriisme sorusuna iliskin bulgular Tablo 11°de verilmektedir.
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Tablo 11
“Sanal Ortamda Karakterin Hareketlerini  Sizin Yasamaniz Algoritma Ogrenmenizi
Kolaylastirir mi? Nasil?” Sorusuna Iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrenme Becerileri

1))
Kodlar SY SK AD YG* Ornek Ogrenci Goriisleri

Gercege yakin deneyim sunma 11 7 11 7

= Algoritma 6grenmeyi
E kolaylastirma 19 7 17 9  K8: Kolaylastirir. Ayni kendin yapryormus gibi
3 Eglenceli 5grenme hissediyorsun, daha kolay olur.
K15: Kolaylastirir. Bilgisayar ekranina
Kalici 6grenme 0O 1 0 1 baktginizda bazilart yanls anlasilabiliyor.
N Bazen cocuklar ekranda ters goriiyor yanlis
g Zorlastirir 1 0 0 1  yapabiliyor.
= K6: Az kolaylastirir.
°© Az etki yaratma I 0 1 0
*SY: Somut Yasanti, SK: Soyut Kavramsallagtirma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansitict Gozlem

Tablo 11 incelendiginde olumlu goriis bildiren somut yasanti ve aktif deneyim 6grenme
becerilerine sahip dgrencilerin sayisinin daha fazla oldugu goriilmektedir. Ogrenciler tarafindan
en cok karakterin hareketini yasamanin algoritma 6grenmeyi kolaylastirdigi yoniinde goriis
bildirildigi goriilmektedir. Ger¢cege yakin deneyim sundugu yoniinde goriis bildirenler ise say1
olarak ikinci sirada yer almaktadir. ASGU’nun algoritma 6grenmeyi zorlastiracag: ve etkisinin
az olacagi ise 68renciler tarafindan belirtilen olumsuz goriisler arasindadir.

Uciincii goriisme sorusuna iliskin bulgular Tablo 12°de verilmektedir.

Tablo 12
“ASGU Ogrendiginiz Bilgilerin Akilda Kalicthgina Ne Gibi Faydalar Saglar?” Sorusuna

[liskin Ogrenci Goriigleri

Ogrenme Becerileri

0

Kodlar SY SK AD YG* Ornek Ogrenci Goriisleri

Yon bilgisi 6grenme 1 0 0 |
2 Kalici 6grenme 10 5 11 4 . 5
= B . K8: Giizel, akilda kalir. U¢ boyutlu oldugu
5’ Eglenceli 6grenme 4 0 3 1 icin eglenceli. Eglenceli seyler daha ¢ok

Biligsel strateji becerisi gelistirme 1 0 1 0  akilda kalir.

Gergekeilik / Somutlagtirma 7 3 8 o Kli0: ... Gergek oldugu i¢in daha iyi akilda

kalacak bir sey.

8 K31: Akilda kalici ¢iinkii kendin yapryorsun
E  Fayda saglamaz / Etkisi olmaz 11 1 1 zihninde kaliyor.
S

*SY: Somut Yaganti, SK: Soyut Kavramsallastirma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansitict G6zlem
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Tablo 12 incelendiginde 6grencilerin biiyiik bir kisminin ASGU’nun kalict 6grenme
saglayacagi yoniinde goriis bildirdigi goriilmektedir. Gercek¢i bir ortam saglayacagi ve
somutlagtirmaya yardimeci olacagl yoniinde goriis bildirenler ise ikinci sirada yer almaktadir.
Yine olumlu goriislerin ¢ogunlukla somut yasant1 ve aktif deneyim 6grenme becerilerine sahip
ogrencilerden geldigi goriilmektedir. Bir ogrenci ise ASGU’nun akilda kalicihia fayda
saglamayacagi yoniinde olumsuz goriis bildirmistir.

Dordiincii goriisme sorusuna iliskin bulgular Tablo 13’de verilmektedir.

Tablo 13
“ASGU’yu Kullanirken Herhangi Bir Saglik Sorunu Yasadiniz mi? Yasadiysaniz Bu Saglik
Sorunlarindan Bahseder misiniz?” Sorusuna Iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrenme Becerileri

0

Kodlar SY SK AD YG* Ornek Ogrenci Goriisleri
Hayir 14 9 15 8
Bas agrisi 2 0 2 0

ide bul 6 K3: Yok hissetmedim.
Mide bulantisi 1 > 2 ki 7: Haywr ¢ok rahatti, kullaninu da kolayd.
Gozlerde agn 2 0 2 0 KI: Bas donmesi ve mide bulantisi.
Denge sorunu 1 0 1 o K2:Gozlerim agridu.

- K9: Biraz bas donmesi yasadun ama eglenceliydi.

Bulanik gérme 1 0 0 1

Bas donmesi 3 1 3 1
*SY: Somut Yaganti, SK: Soyut Kavramsallastirma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansitict G6zlem

ASGU’yu kullanirken 6grencilerin yasadiklar1 saglik sorunlar Tablo 13’te verilmistir.
Tablo incelendiginde ¢ok az 6grencinin saglik sorunu yasadigi goriilmiistiir. Bu 6grencilerden
somut yasanti ile aktif deneyim 6grenme becerilerine sahip 6grenci sayisinin diger 6grenme
becerilerine sahip olanlardan daha fazla oldugu goriilmektedir. Yasanan saglik sorunlari
arasinda en ¢cok mide bulantis1 sikayetinin yer aldig1 (Somut Yasanti), bunu bas donmesinin
(Somut Yasanti) izledigi goriilmektedir.

Besinci goriisme sorusuna iliskin bulgular Tablo 14’te verilmektedir.
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Tablo 14
“ASGU Ile Iigili Kull'am;llllk Sorunlart Yasadiniz mi? Yasadiysaniz Bu Sorunlardan Bahseder
misiniz?” Sorusuna Iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrenme Becerileri

0
Kodlar SY SK AD YG* Ornek Ogrenci Goriisleri
Hayir 28 11 28 11 KI: Sorun yok
Kiiciik ekran 1 0 0 1 K8:Yasamadim. _
B s K17: Hayir sadece ekran fazla kiiciik geliyor.
Tecriibe eksikligi 0 1 0 1 K22: Gozliik kafam kiiciik oldugundan burnuma
Gozlik boyutu (ergonomi) 1 0 0 1 geliyor.

*SY: Somut Yasanti, SK: Soyut Kavramsallastirma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansitict Gézlem

Tablo 14’te SG teknolojisi ile ilgili kullaniglilik sorunlarina yonelik 6grenci goriisleri
yer almaktadir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu ASGU’yu kullanirken herhangi bir kullamislilik
sorunu yasamadiklarim belirtmislerdir. Ogrenciler; sanal gerceklik gozliigiiniin ekraninin
kiigiik olmasini, gozliik boyutunun ise biiyiikk olmasini ve tecriibe eksikligini kullanislhilik
sorunu olarak belirtmislerdir.

Altinc1 goriigme sorusuna iliskin bulgular Tablo 15°te verilmektedir.

Tablo 15

“ASGU’nun Tasarum Hakkinda Olumlu ya da Olumsuz Goriisleriniz Nelerdir?” Sorusuna
Iliskin Ogrenci Goriigleri

Ogrenme Becerileri

0
Kodlar SY SK AD YG* Ornek Ogrenci Goriisleri
Bilgisayar zorunlulugu olmamasi 1 0 0 | Ko6: Uygulama giizeldi ¢ocuklar
- e oynayabilir rahat.
Eglendirici 5grenme 2 0 2 0 Ki4: Olumlu, ¢iinkii sanki orada
Gercekeilik 2 2 3 1 bilgisayardan yapmaktan daha giizel.
= Biligsel strateji becerisi gelistirme 1 0 1 0  Kendimiz griyoruz, etrafa bakinarak
g yapmak daha giizel.
5’ Kullamishlik 1 0 1 0 'k29: Giizel tasarlannus, canly, daha
Giizel tasarim 8§ 8 12 4 gergekgi.
Uyumlu/giizel renkler 18 5 19 4 K50 Cokiyibir tasarim yapmslar.
] ] — Kafada sallandig icin imleci kontrol
Sanal imlecin kullanigli/iyi olmasi 13 4 12 S etmede sorun yasadim. 4.béliimde
Sec¢im igleminin kolay olmasi 5 0 4 1 yanhshkla I adimi sectim.
< K10: Iyiydi bir de biz yanlisglikla iistiine
B 1 0 1 0
N . gelince etrafinda doniiyordu bize siire
Renk uyumsuzlugu 3 2 2 3 veriyordu o da cok iyiydi.
N Menii erisiminde zorluk 1 0 0 1 K22: Tikladigimiz seyin ekranin
2 . .. ortasinda olmast iyi
E Sanal imle¢ kontroliinde zorluk 1 | | 1 K9: Fare oku gibi olsayd: daha kolay
©  Yavas algilama sorunu 1 1 2 0 olurdu.
Farkli imle¢ (fare ikonu/iicgen) tasarimi 1 1 1 1 K13: Imle¢ kafam yiiziinden biraz

sallandi. Mesela doguya tiklayacagim
Kiiciik imle¢ tasarimi 1 0 1 0 kafami hareket ettirince kagiyor.

*SY: Somut Yasanti, SK: Soyut Kavramsallagtirma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansitict Gozlem
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ASGU’nun tasarimu ile ilgili 6grenci goriisleri Tablo 15°te verilmektedir. Ogrencilerin
biiyiik cogunlugu uygulamanin tasarimini begendigi belirtmislerdir. ASGU uygulamasina
yonelik belirtilen diger olumlu goriisler ise eglenceli 6grenme saglamasinin yani sira, ger¢ekci
ve kullanigh olduguna yonelik olmustur. Olumsuz goriisler ise sanal imle¢ kontroliinde zorluk
yasanmasi, bu imlecin tasarimi ve menii erisiminin zor olmasina yoneliktir.

Yedinci goriigme sorusuna iligkin bulgular Tablo 16’da verilmektedir.

Tablo 16

“Uygulamamin Basindan Sonuna Kadar Dikkatinizi Dagitacak Herhangi Bir Durum Séz
Konusu Oldu mu? Oldu ise Ne Sekilde?” Sorusuna Iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrenme Becerileri

0
Kodlar SY SK AD YG Ornek Ogrenci Goriisleri
Hayir 19 5 17 __ .
- K21: Hig dikkatim dagilmadi ¢ok giizel olmus
Yere digmek 1 0 1 0 K8 Yere inerken diisiiyormus gibi hissediyorum.
Asag1 bakmak 1 0 0 1

*SY: Somut Yaganti, SK: Soyut Kavramsallastirma, AD: Aktif Deneyim, YG: Yansitict G6zlem

Tablo 16’dan, uygulamay1 kullanirken dikkatleri dagitacak bir durum olmadig: yoniinde
goriis bildirenler icinde somut yasant1 ve aktif deneyim dgrenme becerilerine sahip dgrencilerin
sayica fazla oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte uygulamanin kullanimi esnasinda yere
diisme animasyonunun ve parkuru incelemek i¢in asagr bakmanin dikkati dagittigina yonelik
olumsuz goriis bildiren 6grenciler olmustur.

Ikinci arastirma sorusuna yonelik bulgular

Calismanin ikinci aragtirma sorusu “Farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerin ASGU
hakkindaki goriisleri nelerdir?” seklindedir. Bu arastirma sorusuna yonelik olarak, birinci
goriisme sorusuna (ASGU, bilgisayar laboratuvarinda kullandiginiz diger oOgrenme
uygulamalarina ‘orn. Lightbot, CodeOrg vb.’ gore algoritma ogrenmenize olumlu ya da

olumsuz ne gibi katkilar saglar?) iliskin 6grenci goriisleri Grafik 1’de verilmektedir.
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Grafik 1. Birinci goriisme sorusuna yonelik Ogrenci goriislerinin ogrenme stillerine gore
dagilimi

Grafik 1 incelendiginde, 6grenciler cogunlukla ASGU uygulamasinin kolay kullanima
sahip oldugunu, eglenceli 6grenme sagladigini ve algoritma Ogrenmeyi kolaylastirdigini
belirtmislerdir. Olumlu yonde goriis bildiren 6grencilerin ¢ogunlukla yerlestiren 6grenme stilini
tercih ettikleri goriilmektedir. Olumsuz goriis olarak ise genellikle uygulamayi kullanirken
fiziksel yorgunluk ve sanal imle¢ kontroliinde zorluk yasamanin yer aldig1 ve her 6grenme
stiline sahip 6grencinin en az bir olumsuz goriis bildirdigi goriilmektedir. Ogrenme stillerine
gore 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;

K2: ...orada yukaridan bakinca Scratch gibi degil daha zordu (Yerlestiren)

K3: Iyi oldu, ¢cok iyi oldu. Baska bir ders daha gelirse yapabilecegim bir sey. Kolayd:

yani (Yerlestiren)

K4: Kolaylastirnir. Bilgisayar ekramina baktiginizda bazilart yanlis anlagilabiliyor.

Bazen cocuklar ekranda ters goriiyor yanlis yapabiliyor (Yerlestiren)

K6: Giizel. Daha iyi. Yollari nasil gidecegimizi goriiyoruz (Yerlestiren)

K25: Olumlu hem daha eglenceli 6grenmemi sagliyo. (Ayristiran)
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K13: Bunda ogrenmem daha kolay oldu. Eglenceli oldugundan. Digerlerinde
zorlaniyorum biraz, bunda zorlanmadim (Degistiren)

K17: Diger programlardan c¢ok daha eglenceli bir program olmus. Daha ayrintili
gorebiliyoruz etrafi. Basit kodlama egitiminde faydast olabilir. Cok daha zevkli bir
icerik cocuklari yormayacak sekilde (Degistiren)

K16: Ellerle hi¢ temasta bulunmuyorsun, kafanla hareket sagliyorsun. Ogrenmeye bir
katkis1 yok gibi. Sadece kafanla hareket ediyorsun (Oziimseyen)

K27: Bunda daha gercek gibi icinde gibi hissediyorsun kendini daha iyi olur
(Oziimseyen)

Ikinci goriisme sorusuna (Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin yasamaniz

algoritma ogrenmenizi kolaylastirir nmui? Nasil?) iliskin Ogrenci goriisleri Grafik 2’de

verilmektedir.
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Grafik 2. Ikinci goriisme sorusuna yonelik 6grenci goriislerinin grenme stillerine gore dagilimi

Grafik 2’de incelendiginde, ASGU uygulamasinin algoritma 6grenmeyi kolaylastirdigi
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yoniinde goriis bildiren 6grencilerin oldugu goriilmektedir. Yerlestiren 6grenme stiline sahip
ogrencilerin olumlu goriis bildirenler i¢inde yine en fazla sayiya sahip oldugu goriilmektedir.
En az sayida olumlu goriis ise ayristiran 6grenme stiline sahip 6grencilerden gelmistir. Az etki
yaratir ve zorlastirir seklindeki olumsuz goriislerin de degistiren ve yerlestiren dgrenme
stillerine sahip Ogrencilerden geldigi goriilmektedir. Asagida 6grenme stillerine gore bu
goriiglere iliskin orneklere yer verilmistir;
K9: Evet kolaylastirir. SG oldugundan kendim yagstyor gibi hissettim (Yerlestiren)
K10: Evet. Aymi yiiriiyormus gibi goriiniiyordu, yere bakiyorsun, karsina bakiyorsun,
daha iyi oluyor (Yerlestiren)
K31: Evet. Hocam yanlis oldugunda kendin yaptigin icin hissedebiliyorsun. Bir de ¢ok
gilizeldi cok giizel bir duyguydu (Yerlestiren)
K25: Kolaylastirir. Onun goziinden bakinca nereye gidecegimi nasil hareket edecegimi
gorebiliyorum (Ayristiran)
K11: Zorlastirir (Degistiren)
K22: Kolaylastirir ¢iinkii onda yiiriime gibi daha giizel animasyonlar var (Degistiren)
K28: Kolaylastirir diye diisiiniiyorum. Kendimi onun yerine koymus gibi diisiiniiyorum,
tabii biraz daha stresli oluyor. Burada daha kolay oluyor. Burada kendini 360
derecede gorebiliyorsun (Oziimseyen)
Uciincii goriisme sorusuna (ASGU égrendiginiz bilgilerin akilda kalicitligina ne gibi

faydalar saglar?) iliskin 6grenci goriisleri Grafik 3’te verilmektedir.
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Grafik 3. Uciincii goriisme sorusuna yonelik ogrenci goriislerinin 6grenme stillerine gore
dagilimi

Grafik 3 incelendiginde 6ziimseyen 6grencilerin en az sayida olumlu goriis bildirdigi
soruya yerlestiren Ogrenme stiline sahip Ogrencilerin sayica daha fazla olumlu goriis
bildirdikleri goriilmektedir. Olumlu goriislerin ¢ogunlukla uygulamanin kalici 6grenme
sagladigina yonelik oldugu, bunu gergek¢i/somut ve eglenceli bir 6grenme sagladigina yonelik
goriiglerin izledigi goriilmektedir. Yerlestiren ve Oziimseyen Ogrenme stillerine sahip
ogrenciler, uygulamanin akilda kaliciliga fayda saglamayacagi yoniinde olumsuz goriis
bildirmislerdir. Ogrenme stillerine gore 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;

K9: Kodlamayt ogrendim, hatalarinmi gordiim. Daha ¢cok akilda kalir (Yerlestiren)

K21: Sanki bir ani gibi yasadigim icin aklimda hatira gibi kalir (Ayristiran)

K20: Gergek gibi (Degistiren)

K30: Bilgisayar iizerinde kolayca gosterebiliriz, orada kendimiz yasadigimiz icin.

Bilgisayarda kolayca sergileyebiliriz (Oziimseyen)
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Dordiincii goriisme sorusuna (ASGU’yu kullanirken herhangi bir saglhik sorunu
hissettiniz mi? Yasadiysaniz bu saglik sorunlarindan bahseder misiniz?) iligkin 6grenci

goriigleri Grafik 4’te verilmektedir.
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HAYIR BAS AGRISI MIDE GOZLERDE DENGE BULANIK BAS
BULANTISI AGRI SORUNU GORME DONMESI

Grafik 4. Dordiincli goriisme sorusuna yonelik 68renci goriislerinin 6grenme stillerine gore
dagilimi

Grafik 4 incelendiginde, ASGU uygulamasini kullanirken en ¢ok yasanan rahatsizligin
mide bulantis1 oldugu goriilmektedir. Bu sikdyeti bas donmesi izlemistir. Denge sorunu ve
bulamk gorme ise en az siklikta karsilagilan rahatsizlik olarak tespit edilmistir. Oziimseyen
ogrenme stiline sahip 6grencilerin hi¢ rahatsizlik yasamadigi, en ¢ok rahatsizlifi ise yerlestiren
ogrenme stiline sahip 6grencilerin yasadigi goriilmektedir. Grafikten, uygulamay1 kullanan
ogrencilerin cogunun herhangi bir rahatsizlik yasamadigi goriilmektedir. Ogrenme stillerine
gore 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;

K4: Basim dondii, midem buland: (Yerlestiren)

K12: Hayrr, gayet giizeldi (Yerlestiren)

K34: Bas donmesi ve mide bulantisi hissettim (Ayristiran)

K20: Midem buland: biraz. Goziim bulanik gordii ama gecti (Degistiren)
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Besinci goriisme sorusuna (ASGU ile ilgili kullamishlik sorunlari yasadimiz mi?
Yasadrysaniz bu sorunlardan bahseder misiniz?) sorusuna iliskin 6grenci goriisleri Grafik 5’te

verilmektedir.
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Grafik 5. Besinci goriisme sorusuna yonelik Ogrenci gorlislerinin 6grenme stillerine gore
dagilimi

Grafik 5 incelendiginde, ogrencilerin cogunun sanal gerceklik gozliigiinden rahatsiz
olmadigi, rahatsizlik yasayan iki 6grenciden birinin tecriibe eksikligi yasadigi, digerinin ise
sanal gerceklik gozliigii ekraninin kiigiik olmasindan rahatsizlik duydugu goriilmektedir.
Olumsuz goriis bildiren 6grencilerden biri degistiren, digeri ise 0ziimseyen 0grenme stiline
sahip ogrencilerdir. Olumlu goriis bildirenler arasinda yerlestiren 6grenme stiline sahip
ogrencilerin cogunlukta oldugu goriilmektedir. Ogrenme stillerine gore dgrenci goriislerinden
bazilar1 asagida verilmistir;

K27: Hayir. Sadece hi¢ kullanmadigim icin bilmiyordum (Oziimseyen)

K17: Hayir sadece ekran fazla kiiciik geliyor (Degistiren)

K3: Hayir gayet iyiydi (Yerlestiren)

K8: Rahatsiz etmedi (Yerlestiren)
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K43: Gayet teknolojikti, yumugakti (Ayristiran)
Altinct goriisme sorusuna (ASGU’nun tasarimi hakkinda olumlu ya da olumsuz
goriigleriniz nelerdir?) iligkin 68renci goriisleri Grafik 6’da verilmektedir.
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Grafik 6. Altinc1 goriigme sorusuna yonelik Ogrenci goriislerinin 6grenme stillerine gore
dagilimi

Grafik 6’da verilen cevaplar incelendiginde, ASGU uygulamasinin tasarimi dgrenciler
tarafindan genellikle olumlu degerlendirilmistir. Uygulamanin tasariminin gercek¢i olmast,
eglenceli ve bilgisayardan bagimsiz kullanish bir 6grenme ortami sunmast bu olumlu
goriislerden bazilaridir. En ¢ok olumlu goriis bildiren ogrenciler yerlestiren 6grenme stiline
sahip olan Ogrencilerdir. Tasarimda yasanan olumsuzluklara iliskin 6grenciler; sanal imleg
kontroliiniin ve menii erisiminin zor olmasinin yani sira imle¢ tasariminin ve sanal imleg ile
secim isleminin yavas olmasindan s6z etmislerdir. Bu Ogrencilerin 6grenme stillerinin ise
yerlestiren, degistiren ve ayristiran oldugu goriilmektedir. Ogrenme stillerine gore ogrenci

goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir;
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K4: Kolay. Yuvarlak sey doniince geliyor (Yerlestiren)

K6: Giizeldi. Kafa doniince o da doniiyor (Yerlestiren)

K31: Renkleri cok giizeldi cok eglenceliydi bir an kendimi onun icinde hissettim
(Yerlestiren)

K29: Cok kiiciiktii imle¢ ve yavas doniiyordu (Yerlestiren)

K26: Kolaydi. O yuvarlak doniince zaten kendisi oluyordu o yiizden zorluk ¢ekmedim
(Yerlestiren)

K21: Cok giizel yapilnus, ozellikle giines ve bulutlara hayran oldum, cicekler de ayni
sekilde cok giizel olmus (Ayristiran)

K13: Tasarim bence giizel. Yani hem anahtari alip eve gidip acmak olsun, bence giizel
(Degistiren)

K27: Ucgen olsaydi daha iyi olabilirdi bilgisayardaki gibi (Oziimseyen)

Yedinci goriisme sorusuna (Uygulamanin basindan sonuna kadar dikkatinizi dagitacak

herhangi bir durum soz konusu oldu mu? Oldu ise ne sekilde?) iliskin 6grenci goriisleri Grafik

7’de verilmektedir.
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HAYIR YERE DUSMEK ASAGI BAKMAK

Grafik 7. Yedinci goriigme sorusuna yonelik 6grenci goriislerinin 6grenme stillerine gore
dagilimi

Grafik 7°den goriildiigii iizere; yere diisme animasyonunun ve parkuru gormek igin
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asagiya bakmanin dikkat dagitict oldugu yoniinde goriis bildiren iki 6grencinin oldugu ve bu
ogrencilerin ise yerlestiren ve degistiren 6grenme stillerine sahip olduklar1 goriilmektedir.
Ogrencilerin biiyiik cogunlugu uygulamay: kullanirken dikkatlerinin dagilmadigim belirtmis
ve bu dgrencilerin en ¢ok yerlestiren dgrenme stiline sahip olduklar1 goriilmiistiir. Ogrenme
stillerine gore dgrenci goriislerinden bazilart asagida verilmeketdir;

K18: Yere inerken diisiiyormus gibi hissediyorum (Yerlestiren)

K19: Hicbir sey olmadi (Oziimseyen)

K22: Ev cok degisik ve agaclar ¢cok giizeldi, animasyon falan giizel. Ama asagi ¢cok fazla

bakmak gerekiyor (Degistiren)

K25: Yok (Ayristiran)

73



BOLUM V
Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Bu boliimde, arastirma sorulari cercevesinde elde edilen bulgular yorumlanmis ve
sonuclar tartisilmistir. Elde edilen sonuclara gore ileriki ¢aligmalara yonelik birtakim 6nerilerde
bulunulmustur.
Sonu¢ ve Tartisma

Birinci arastirma sorusuna yonelik sonuclar

Farkl1 6grenme becerilerine sahip bireyler farkli 6grenme yollarini tercih etmektedirler.
Buna gore somut yasanti ogrenme becerisine sahip olanlar hissederek, yansitict gézlem
ogrenme becerisine sahip olanlar izleyerek, soyut kavramsallagtirma 6grenme becerisine sahip
olanlar diistinerek ve aktif deneyim Ogrenme becerisine sahip olan bireyler yaparak
ogrenmektedirler. Arastirma bulgularina gore ASGU’nun bu dort 6grenme becerisine de hitap
ettigi, Ogrencilere hissetme, izleme, diisiinme ve yaparak Ogrenme ortami sundugu
goriilmektedir. Somyiirek’in (2014) de belirttigi lizere, dijital ¢agda biiyliyen z kusagina
ortamlar1 ile aktarilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ogrenci goriislerinden, ASGU’nun
ogrenciler tarafindan sikici, soyut ve zor bir siire¢ olarak goriilen kodlama egitiminin ilk adimi
olan algoritma Ogretimine yoOnelik eglenceli bir 6grenme ortami sundugu sonucu ortaya
cikmistir. Uygulamay:r kullanan 6grencilerin biiylik bir kismi uygulamayi eglenceli olarak
nitelendirmislerdir. ASGU’ya yonelik olumlu goriislerin en ¢cok somut yasant1 ve aktif deneyim
o0grenme becerilerine sahip 6grencilerden geldigi goriilmiistiir. Bu da uygulamanin somut bir
ogrenme ortami sundugu ve aktif deneyime imkan sagladigina yonelik kanitlar ortaya
koydugunu diisiindiirmektedir.

Birinci goriisme sorusuna (ASGU, bilgisayar laboratuvarinda kullandiginiz diger

algoritma ogrenme uygulamalarina ‘Orn. Lightbot, CodeOrg vb.’ gore algoritma dgrenmenizde
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olumlu ya da olumsuz ne gibi katkilar saglar?) yonelik olarak en ¢cok somut yasanti ve aktif
deneyim 6grenme becerilerine sahip 6grencilerin olumlu goriis bildirdikleri goriilmiistiir. Her
ne kadar ASGU her 6§renme becerisine hitap edebilecek 6zelliklere sahip olsa da somut yaganti
ve aktif deneyim 6grenme becerilerine sahip 6grencilerin uygulamaya yonelik olmulu goriisleri
digerlerine gore daha fazladir. Bunun sebebi ise ASGU’nun somut yasant1 6grenme becerisine
sahip ogrencilerin olaylarin i¢inde olmaya duydugu ihtiyact ve aktif deneyim oOgrenme
becerisinin ise aninda geri bildirim alma ve yaparak 6grenmeye duydugu ihtiyaci karsilamasi
olabilir. Uygulamaya yonelik olumsuz goriis bildiren 6grencilerin ise genellikle soyut
kavramsallastirma ve aktif deneyim Ogrenme becerilerini sahip olduklar1 goriilmektedir.
Yansitict gézlem 6Zrenme becerisine sahip bireyler genellikle tartisma tiirii 6gretim yontemini
tercih ederler (Evin Gencel, 2006). Soyut kavramsallastirma 6grenme becerisine sahip bireyler
ise 0gretmen tarafindan yapilan anlatimlar1 tercih etmektedirler. Soyut kavramsallastirma ve
yansitic1 gézlem 6grenme becerilerine sahip Ogrencilerin bu 6gretim yontemlerine ihtiyac
duymalar1 ASGU’nun algoritma oOretiminde etkili olmadig1 yoniinde yorum yapmalarinin
nedeni olabilir.

Ikinci goriisme sorusuna (Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin yasamaniz
algoritma ogrenmenizi kolaylastirtr mi? Nasil?) iligkin olumlu goriis bildiren 6grencilerden
somut yasanti ve aktif deneyim 6grenme becerilerine sahip olanlarin sayisi da fazladir. Bunun
sebebi ise yine ASGU’nun bu becerilere sahip 6grencilerin olaylarin icinde olma ve yaparak
ogrenme ihtiyaglarin1 karsilamaya yonelik oOzelliklere sahip olmasindan kaynaklandigi
sOylenebilir. Olumsuz goriis bildiren 6grencilerin ise en ¢cok somut yasant1 6grenme becerisine
sahip olanlardan olmasinin sebebi ise bu 6grencilerin problem ¢6ziimiinde bilimsel yaklasim
yerine sezgilere dayali yaklasimlari tercih etmeleri olabilir.

Uciincii goriisme sorusuna (ASGU égrendiginiz bilgilerin akilda kalicitligina ne gibi

faydalar saglar?) yonelik olumlu goriis bildirenlerden somut yasanti1 ve aktif deneyim 6grenme
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becerilerini tercih edenlerin sayisinin fazla olmasini, bu 6grenme becerilerindeki 6grencilerin
yaparak 6grenme, ornek olay, senaryo ile 6grenme etkinliklerini tercih etmeleri agiklayabilir.
Her 6grenme becerisinden birer 6grenci ise olumsuz goriis bildirmistir.

Dordiincti goriisme sorusuna (ASGU’yu kullanirken herhangi bir saglhik sorunu
hissettiniz mi? Yasadiysaniz bu saglik sorunlarindan bahseder misiniz?) yonelik olumlu ve
olumsuz goriis bildirenlerin i¢inde, somut yasant1 ve aktif deneyim 6grenme becerilerini tercih
eden Ogrencilerin sayica fazla olduklar1 goriilmiistiir. Bu durumun SG teknolojine yonelik
algida yasanan farkliliklardan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Kayapa (2010) SG ortaminin
gercek yasamdaki ile birebir ayn1 algiy1 olusturmadigini belirtmistir. Bu da bazi bireylerde mide
bulantisi, bas donmesi ve bas agrisi gibi istenmeyen durumlar olusmasina neden olabilmektedir.

Goriismenin besinci sorusuna (ASGU ile ilgili kullamislilik sorunlart yasadiniz mi?
Yasadrysaniz bu sorunlardan bahseder misiniz?) yonelik olumlu goriislerin en cok somut
yasant1 ve aktif deneyim 6grenme becerilerini tercih eden dgrencilerden geldigi goriilmiistiir.
ASGU’nun somut yasanti ve aktif deneyim 6grenme becerilerini tercih eden Ogrencilerin
problem durumunu somut olarak hissetmelerine yardimci olmasi ve uygulamaya dayali bir
Ogretim ortami sunmast bu Ogrencilerin uygulamaya karsi belirtmis olduklar1 olumlu
goriiglerinin sebebi olabilir.

Goriisme sorularindan altincisina (ASGU 'nun tasarumi hakkinda olumlu ya da olumsuz
goriisleriniz nelerdir?) yonelik olarak olumlu goriis bildirenlerin i¢inde somut yasanti ve aktif
deneyim Ogrenme becerilerini tercih eden Ogrencilerin ¢ogunlukta oldugu goriilmiistiir. Bu
beceriye sahip 6grenciler problem durumunu somutlagtirmaya yardimci olan gorsel ogelerle
desteklenmis 6gretim ortamlarini daha ¢ok tercih etmektedirler. ASGU’un 3D gorsel dgeler ve
bireysel calisma olanagi sunmasi, uygulama tasarimi ile ilgili olumlu goriislerin nedenini
aciklayabilir. Olumsuz goriis bildiren ogrenciler arasinda, somut yasanti 6grenme becerisine

sahip 6grencilerin sayisinin fazla olmasinin sebebi, bu becerideki 6grencilerin ses ve dokunma
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duyularina yonelik daha fazla 6geye ihtiyac duymus olmalar1 olabilir. Ayrica uygulamada
animasyon yerine gercek mekan arkaplanlarinin kullanilmamis olmasi bu Ogrencilerin
uygulamaya yonelik olumsuz goriis bildirmelerinin nedenleri arasinda yer alabilir.

Yedinci goriisme sorusuna (Uygulamanin basindan sonuna kadar dikkatinizi dagitacak
herhangi bir olumsuz durum yasadimiz mi? Yasadiysaniz bu olumsuz durumlardan bahseder
misiniz?) iliskin ©grencilerin biiyiik ¢ogunlugu, uygulamayr kullanirken dikkatlerinin
dagilmadiginm belirtmislerdir. Bu ogrencilerin ¢ogunlukla somut yasanti ve aktif deneyim
o0grenme becerilerini tercih edenler arasindan oldugu goriilmektedir. Bu durumun nedeninin,
ASGU’nun dis diinyadan soyutlanmig bir sekilde yaparak 6grenme ve olayin i¢inde olma hissi
saglamasindan ve bu becerideki O6grencilerin problem durumunu hissetmelerine yardimci
olmasindan kaynaklandigi s6ylenebilir.

ikinci arastirma sorusuna yonelik sonuclar ve tartisma

Yapilan goriismelerin analizi sonucunda Ogrencilerin biiyiik cogunlugunun ASGU
hakkinda olumlu goriis bildirdikleri goriilmiistiir. Goriismelerden elde edilen bulgularin analizi
sonucunda ASGU’ya yonelik olarak su kodlara ulagilmistir; akilda kalict 6grenme, gercek
hayata yakin deneyim sunma, 6grenmeyi kolaylastirma, eglenceli 6grenme, biligsel strateji
gelistirme ve kalic1 6grenmeye yardimci olma. Benzer sonuglara ulasan arastirmalar mevcuttur
(6rn., Dévidekova vd., 2017; Dubovi vd., 2017; Kayabasi, 2016; Reisoglu vd., 2015).
Solmaz’in (2014) gergeklestirdigi bir arastirmanin sonuglarina gére 6grencilerin ii¢ boyutlu bir
ortamda verilen programlama Ogretimini eglenceli bulmalarinin yani1 sira Ogretimde
canlandirma ve hazir kodlarin kullanilmasinin 6grenmeye olumlu katkilar saglayabilecegi
belirtilmektedir. Demir, Cevahir ve Ozdemir (2017) de yenilik¢i bir teknoloji olan SG’nin
dikkat cekme, motivasyon ve eglence 6gelerine sahip olmasinin 6grencilerde 6grenme kolayligi
saglayabilecegini belirtmislerdir. Katilimcilardan alinan goriislere gore; ASGU’nun

ogrencilerin hosuna gittigi, algoritmay1 6grenme isteklerini artirdigl, animasyonlarin gercek
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yasama benzer olmasinin heyecan verici oldugu, kiig¢iikk yastaki 6grencilerin yonleri
anlamasinda etkili olabilecegini diisiindiikleri goriilmektedir. Olumsuz goriisler arasinda ise
ASGU’nun algoritma dgretimine etkisinin olmayacagi, sanal imlecin kiiciik ve kafa hareketiyle
kontroliiniin zor oldugu ve SG kullanirken yasanan rahatsizliklar oldugu goriilmektedir.
Bununla birlikte akademik basaris1 yiiksek olan 6grenciler de ASGU’ yu eglenceli bulmus ancak
kodlama egitimi icin gerekli oldugunu diisiinmediklerini belirtmislerdir. Bu durumu
destekleyen arastirmalardan biri olan Lee ve Wong’un (2014) ¢alismasinda; SG ortamindan,
yiiksek uzamsal yetenege sahip 6grencilerin, diisiik uzamsal yetenege sahip 6grencilerden daha
olumlu etkilendikleri ortaya ¢ikmustir.

Arastirma sonuclari, ASGU’ya yonelik olumlu ve olumsuz goriis bildiren 6grencilerden
yerlestiren 6grenme stiline sahip dgrencilerin sayica daha fazla oldugunu ortaya ¢ikarmistir.
Bununla birlikte yerlestiren 6grenme stiline sahip bireylerin somut deneyim, uygulama yapma
ve kesfetme etkinliklerini tercih etmeleri (Kayacik, 2013) ASGU ile ilgili olumlu goriise sahip
olmalarinin sebebi olabilir. Kolb (1984) bu stildeki bireylerin acgik fikirli olduklarin1 ve
degisimlere kolay uyum sagladiklarini belirtmistir.

Diger iic 6grenme stiline sahip dgrencilerin uygulamaya yonelik olumlu goriislerinin
sayis1 birbirine yakindir. ASGU’ya yonelik olumlu goriis bildiren ve sayica ikinci sirada yer
alan 6grenme stili 6ziimseyendir. Oziimseyenlerin soyut diisiinmeyi sevmeleri ASGU ile ilgili
olumlu goriis bildirmelerinin sebebi olsa da bilgiyi 6gretmenden almayi tercih etmeleri
sayilarinin yerlestirenler kadar olmamasinin nedeni olabilir.

En ¢ok olumlu goriis bildiren iiglincii siradaki 6grenme stili degistirendir. Bu stildeki
bireyler somut deneyimlerle 6grenmeyi ve 6grenme ortamina aktif bir sekilde katilmay1 tercih
ederler (Kilig, 2002). Insanlarla ilgilenirler, sanatta uzmanlasma egilimi gosterirler, yaratici ve
duygusaldirlar (Kolb, 1984; Kolb, 2013).

Uygulamaya yonelik en az sayida olumlu goriis bildiren 6grenme stili ayristirandir. Her
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ne kadar ASGU yaparak yasayarak 6grenme firsati sunsa da burada 6grendiklerini baska yerde
kullanma firsat1 bulamamalar1 ve 6&retmen rehberliginin olmamasi yerlestiren 6grenme stiline
sahip ogrencilerin daha az sayida olumlu goriis bildirmelerinin sebebi olabilir.

Birinci goriisme sorusuna (ASGU, bilgisayar laboratuvarinda kullandiginiz diger
algoritma ogrenme uygulamalarina ‘Orn. Lightbot, CodeOrg vb.’ gore algoritma dgrenmenizde
olumlu ya da olumsuz ne gibi katkilar saglar?) yonelik olumlu goriis bildirenlerin en ¢ok
yerlestiren 6grenme stilini tercih edenler arasindan oldugu goriilmiistiir. Bu stildeki bireyler
bilgiyi yaparak yasayarak edinirler ve  ASGU’nun algoritma sonucunu yasama deneyimi
sunmast yerlestiren stile sahip Ogrencilerin bu uygulamaya yonelik olumlu goriislerini
aciklayabilir. Olumsuz goriis bildirenlerin sayisinin 6grenme stillerine gore farklilagsmadigi ve
bu goriislerin birbirine yakin oldugu goriilmiistiir.

Ikinci goriisme sorusuna (Sanal ortamda karakterin hareketlerini sizin yasamaniz
algoritma ogrenmenizi kolaylagtirir nu? Nasil?) yonelik yine en ¢ok yerlestiren stildeki
ogrencilerin olumlu goriis bildirdigi ortaya c¢ikmistir. Yeni yasantilar i¢inde yer almaktan
hoslandiklar1 bilinen bu stildeki bireylerin yaparak ve hissederek Ogrenmeleri uygulamaya
yonelik olumlu goriislerinin nedeni olabilir. Olumsuz goriis bildirenlerin stillerinin ise
degistiren ve yerlestiren oldugu goriilmiistiir. Yerlestiren stildeki bireyler her ne kadar yeni
deneyimler yasamaktan hoslansa da kendi teknik analizleri yerine diger kisilerin bilgilerine
giivenirler ve ASGU ile bireysel calismak zorunda olmalari, uygulamaya yonelik olumsuz
goriiglerinin sebebi olabilir. Degistirenlerin de yine grupla calismay1 tercih etmeleri olumsuz
goriiglerinin nedenini agiklayabilir.

Goriisme sorularindan {igiinciisiine (ASGU ogrendiginiz bilgilerin akilda kaliciligina ne
gibi faydalar saglar?) yonelik goriisler incelendiginde ASGU’ya yonelik olumlu goriis
bildirenler arasinda sayica en cok yerlestiren stile sahip 6grencilerin oldugu sonucu ortaya

cikmistir. Bu stildeki bireylerin yaparak-yasayarak 6grenme etkinliklerini tercih etmeleri ve
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ASGU’nun da etkin katilima imkan saglamasi bu stildeki dgrencilerin uygulamaya yonelik
olumlu goriislerinin sebebi olabilir. Uygulamanin algoritma 6gretiminde faydasi olmayacagi
yoniinde goriis bildiren iki 6grenciden biri yerlestiren digeri 6ziimseyen stildedir. Daha once de
bahsedildigi ilizere yerlestiren stildeki bireylerin teknik ¢oziimlemeler yerine baskalarinin
deneyimlerinden faydalanmayi tercih etmeleri ASGU’ya yonelik olumsuz goriis
bildirmelerinin sebebi olabilir. Oziimseyen stildeki bireylerin ise diiz anlatim yonteminin
kullanildig1 6grenme ortamlarini tercih etmelerinin yani sira soyut diisiince ve kavramlardan
hoslanmalar1 bu stildeki bireylerin uygulama yapmay1 gerektiren ASGU ile ilgili olumsuz goriis
bildirmelerini aciklayabilir.

Dordiincii  goriisme sorusuna (ASGU’yu kullanirken herhangi bir saglik sorunu
hissettiniz mi? Yasadiysaniz bu saglik sorunlarindan bahseder misiniz?) yonelik olumlu goriis
bildiren Ogrencilerin ¢ogunlukla yerlestiren stilde oldugu goriilmiistiir. Daha ©Once de
bahsedildigi tizere, SG teknolojisi her bireyde ayn1 algiy1 olusturamamakta, bazi bireylerde bas
donmesi, mide bulantisi, bas agris1 gibi etkilere sebep olabilmektedir. Bu rahatsizliklarin
bircogunun 6grenciler uygulamaya alistiktan sonra kayboldugu goriilmiistiir. Uygulamayi
tamamlayamayan sadece iki Ogrenci bulunmaktadir. Bu iki dgrencinin 6grenme stillerinin
yerlestiren ve 0ziimseyen oldugu goriilmiistiir. SG teknolojisi kullanmanin saglik izerindeki
etkileri ile ilgili daha fazla calisma yapilmasina ihtiya¢ duyuldugu soylenebilir.

Goriisme formundaki besinci soru (ASGU ile ilgili kullanislilik sorunlart yasadiniz mi?
Yasadrysaniz bu sorunlardan bahseder misiniz?) ile ilgili olumlu Ogrenci goriislerinin
cogunlukla yerlestiren stilde oldugu goriilmiistiir. Yerlestiren stildeki bireylerin yeni
deneyimlere katilmaktan hoslanmalar1 bu durumun olasi nedenlerinden biri olabilir.

Altinct arastirma sorusuna (ASGU’nun tasarimi hakkinda olumlu ya da olumsuz
goriisleriniz nelerdir?) yonelik olumlu goriislerin yine en cok yerlestiren stilde oldugu

goriilmiistiir. Ozellikle uygulamanin tasarimi, renk uyumu ve sanal imle¢ kullanimi ile ilgili
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goriis bildirenlerin sayist oldukga fazladir. Bu durum yine yerlestiren stildeki bireylerin yeni
yasantilar i¢inde olmaktan hoslanmalari, diger stillere gore risk almay1 tercih etmeleri, yeni
durumlara hizli adapte olmalari, arastirmaci ve merakli oluslart ASGU’ya yonelik ilgilerinin
diger stillere gore daha fazla olmasini agiklayabilir. Olumsuz goriis bildirenler arasinda ise en
cok yerlestiren stilde 6grenciler yer almaktadir. Bu 6grencilerin pratik olmayan sekilde plan
yapmalar1 ve hedefe yonelik olmamalari, ASGU’da yer alan araglarin kullanimina yonelik
olumsuz goriis belirtmelerinin nedeni olabilir.

Goriisme formundaki yedinci soruya (Uygulamanin basindan sonuna kadar dikkatinizi
dagitacak herhangi bir olumsuz durum yasadimiz mi? Yasadiysaniz bu olumsuz durumlardan
bahseder misiniz?) yonelik olumlu goriis bildirenlerin yerlestiren stilde olmalarinin sebebi, bu
bireylerin yeni deneyimler yasamaktan hoslanmalar1 olabilir. Uygulamaya yonelik olumsuz

goriis bildirenler ise yerlestiren ve degistiren stillerindeki iki 6grencidir.
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Oneriler

1-

Bu c¢alisma imam hatip ortaokulu altinc1 simif 6grencileri ile gerceklestirilmistir.
Ogrenci profilinin farkli oldugu diger ortaokullarda bu calismaninkine benzer
sonuglar elde edilip edilmeyecegi arastirilabilir.

Kodlamanin daha kiiciik yaslarda verilmesinde ASGU’nun etkisini gérmek icin
ilkokul seviyesinde ¢alismalar yapilabilir.

Uygulamaya baslanirken hangi 6grenme stilinden kag kisi olacagi dngoriilemedigi
icin daha biiyiikk o6renklem ile ¢alisiimasi1 faydali olacaktir. Sonraki caligmalarda
orneklem sayisim1 arttirarak benzer sonuglar elde edilip elde edilmeyecegi
incelenebilir.

ASGU’nun o6grenme stillerine gore akademik basariyr etkileme diizeyinin
belirlenmesine ihtiya¢c duyulmaktadir. Buna yonelik olarak ASGU’nun bdéliim
sayilar arttirilip algoritma basarisi iizerindeki etkisi incelenebilir.

Programlama dersi veren 6gretmenlerin, siniflarda farkli 6grenme stillerine sahip
ogrencilerin bulundugu, buna yonelik olarak da tiim 6grenme stillerine hitap eden
etkinlikler diizenlenmeleri konusunda gerekli egitimler verilebilir.

Insanlar ile etkilesimi tercih eden yerlestiren ve degistiren 6grenme stillerine yonelik

olarak boliimler eklenebilir.
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Ekler
Ek 1. Boliimlere ait parkurlar ve tamamlanacak gorevler

Boliim 1’deki gorev: Baslangic noktast olan beyaz iicgenden baslayarak kuliibenin

icine girmek icin gerekli komut bloklarini dizmek (Sekil 6)

Gorevin tamamlanacagi kuliibe

0

\

Sanal imleg

Kuliibeye ulagsmak iizere
gorev baslangi¢ karesi

Sekil 6. ASGU’nun birinci boliimii i¢cin tamamlanmasi gereken parkur

Boliim 2’deki gorev: Baslangic noktast olan beyaz iicgenden baglayarak kuliibenin

icine girmek icin gerekli komut bloklarint dizmek (Sekil 7)

Gorevin

tamamlanacagi
Kuliibeye ulagsmak tizere kuliibe

gorev baslangic karesi

Sekil 7. ASGU’nun ikinci boliimii icin tamamlanmasi gereken parkur
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Boliim 3’deki gorev: Baslangic noktasi olan beyaz iiggenden baglayarak anahtar1 almak

ve kuliibeye ulasmak i¢in gerekli komut bloklarint dizmek (Sekil 8)

Anahtar

Gorevin
<4— tamamlanacag
kuliibe

Kuliibeye ulasmak iizere
gorev baslangic karesi

Sekil 8. ASGU’nun {i¢iincii boliimii icin tamamlanmasi gereken parkur

Boliim 4°deki gorev: Baslangic noktasi olan beyaz iiggenden baslayarak anahtar1 almak
ve kuliibeye ulasmak icin alternatif yollar arasindan dogru olani secerek gerekli komut
bloklarini dizmek. (Sekil 9)

Gorevin

tamamlanacagi
~kulibe

~““Anahtar

Kuliibeye ulasmak iizere
gorev baslangic karesi

Sekil 9. ASGU’nun dordiincii boliimii icin tamamlanmasi gereken parkur
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Ek 2. ASGU’ya ait sahneler

Boliim 1:

Sekil 11: ASGU’da birinci Parkur Sekil 12: Parkur 1’in birinci sahnesi

Sekil 13: Parkur 1’in ikinci sahnesi
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Tebrikler eve ulastinz.

Sekil 14: Parkur 1’e ait iiclincii sahne
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Boliim 2:

Sekil 15: ASGU’da ikinci parkur Sekil 16: Parkur 2’ye ait birinci sahne

Sekil 17: Parkur 2’ye ait ikinci sahne
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Sekil 18: Parkur 2’ye ait {li¢iincii sahne
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Boliim 3:

Sekil 19: ASGU da iigiincii parkur Sekil 20: Parkur 3’e ait birinci sahne

Sekil 21: Parkur 3’e ait ikinci sahne
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Sekil 21: Parkur 3’e ait iiclincii sahne

Sekil 22: Parkur 3’e ait dordiincii sahne
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Boliim 4:

Sekil 23: ASGU da dordiincii parkur Sekil 24: Parkur 4’e ait birinci sahne

dRyalandi

Sekil 25: Parkur 4’¢ ait ikinci sahne
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Sekil 26: Parkur 4’e ait iclincii sahne

Sekil 27: Parkur 4’e ait dordiincii sahne
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