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Ozet

Calisilmus Ornekler ile Programlama Ogretiminde Geleneksel (")gretim Materyali ile
Artirilmis Gergeklik Destekli Animasyonlu Ogretim Materyalinin Etkisinin

Karsilastiriimasi

Bu calisma ile, programlama 6gretiminde Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojisi ile
hazirlanmis animasyon tabanli ¢alisilmis 6rnekler (AGACO) kullanimimin geleneksel kagit
tabanl1 ¢alisilmis ornekler (GCO) kullanimina gore akademik basari, motivasyon ve tutuma
olan etkisi arastirllmistir. Arastirma, yari deneme modellerinden “Esitlenmemis Kontrol
Gruplu Model” ile desenlenmistir. Arastirma icin gerekli dlgmeler, gruplara deney Oncesi ve
deney sonrast yapilmistir. Aragtirmanin katilimcilarint 2015-2016 ve 2016-2017 egitim
Ogretim yillarinda Canakkale Merkez Mehmet Akif Ersoy Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi’nin Bilisim Teknolojileri alaninda okuyan ve ‘“Programlama Temelleri” dersini alan
ikinci smif 6grencileri (N=94) olusturmaktadir. Arastirmada hem nicel hem de nitel veriler
toplanmistir. Nitel veriler ile nicel verilerden elde edilen bulgularin desteklenmesi
amaclanmistir. Nicel veri toplama araclarindan birisi arastirmaci tarafindan gelistirilen bir
basar1 testidir. Basar1 testi, katilimcilara dn-test ve son-test olarak uygulanmistir. Ogrencilerin
motivasyonlart Kutu ve Sozbilir (2011) tarafindan gelistirilen “Ogretim Materyalleri
Motivasyon Anketi” yardimiyla, AG kullanimina yonelik tutumlar ise Kiigiik, Yilmaz,
Baydas ve Goktas (2014) tarafindan gelistirilen “AG Tutum Olgegi” yardimiyla 6l¢iilmiistiir.
Nitel veriler ise arastirmaci tarafindan gelistirilen bir goriisme formu yardimiyla toplanmustir.

Arastirma sonuglarma gore, AGACO ile dgrenen dgrencilerin GCO ile dgrenenlere
gore hem akademik basarilarinda hem de motivasyon diizeylerinde 6nemli bir artis oldugu
goriilmiistir. AGACO kullanarak &grenen ogrencilerin son-test basari puanlari ile tutum

diizeyleri arasinda ise yiiksek diizeyde bir iliski oldugu tespit edilmistir. Bunlara ek olarak,
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AGACO kullanimma ydnelik elde edilen nitel bulgularm 6grencilerin akademik basar1 ve

motivasyon diizeylerine iliskin bulgular1 destekler nitelikte oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gergeklik, animasyon tabanli 6gretim, programlama

Ogretimi, ¢alisilmig 6rnekler, akademik basari, motivasyon, tutum
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Abstract

Comparison of The Effects of Traditional Teaching Material and Augmented Reality

Assisted Animated Teaching Material in Programming Teaching via Worked Examples

This study examines the effect of using animation based worked examples (ARAWE)
that are prepared via Augmented Reality (AR) technology instead of using traditional paper
based worked examples (CWE) on the academic success, motivation and attitude during
programming education. The research was designed through “Nonequivalent Control Group
Model”, which is one of the quasi-experimental models. Measurements required for the
research were carried out before and after the experiment. Participants consisted of second
year students (N=94) who study in the Department of Information Technologies at Canakkale
Mehmet Akif Ersoy Vocational and Technical Anatolian High School and take the course of
“Basics of Programming” during the academic years of 2015-2016 and 2016-2017. Both
quantitative and qualitative data were collected during the research. Qualitative data were
gathered in order to support the quantitative findings. One of the quantitative data collection
tools was an achievement test developed by the researcher. The achievement test was applied
to the participants as pre-test and final test. Motivation of the students was measured by
means of the “Teaching Materials Motivation Survey” developed by Kutu and So6zbilir
(2011), and their attitude towards using AR was measured by means of “AR Attitude Scale”
developed by Kiigiik, Yilmaz, Baydas and Goktas (2014). On the other hand, qualitative data
was collected by means of an interview form developed by the researcher.

According to the results, both academic achievement and motivation level of the
students studying via ARAWE had a significant increase compared to those studying via
CWE. It was identified that there is a high level of correlation between final test scores and

attitude levels of the students studying via ARAWE. In addition, it was observed that
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qualitative findings obtained for use of ARAWE complement the findings with regard to the

academic success and motivation levels of the students.

Key Words: augmented reality, animation based education, programming education,

worked examples, academic success, motivation, attitude
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Boliim I: Giris

Problem Durumu

Programlama 21. yiizy1l 6grencilerinin edinmesi gereken yeterliliklerden birisi olarak
goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016; Thomas ve Greene, 2011). Fakat yanlis 6gretim
stratejileri nedeniyle programlamanin 6nemli bilesenlerinin  6grenciler tarafindan
kavranamamasi, onlar1 programlamaya karsi isteksiz kilabilmekte ve bu da basarisizligi
beraberinde getirebilmektedir. Giinlimiizde programlamaya yonelik ilginin giin gectikce
arttig1 goz oniine alindiginda bu konuya yonelik farkli 6gretim yontemleri ve materyallerinin
gelistirilmesi ve bu materyallerin etkililiginin test edilmesinin gerekliliginden s6z edilebilir.

Bilgisayar programlama, yazma, test etme ve hatalar1 ayiklama asamalarini iceren ve
bireyin bu asamalar1 yerine getiritken yogun bir biligsel beceri sergilemesinin gerektigi
karmasgik bir problem ¢ézme siireci olarak tanimlanmaktadir (Fesakis ve Serafeim, 2009; Kert
ve Ugras, 2009). Clinkii programlama becerisinin olusmasi i¢in dgrencilerin programlama dili
yazim kurallarini iyi bilmeleri ve 6grendiklerini hafizada tutarak karsilastiklar1 problemlerin
¢ozlim yollarin1 zihinlerinde canlandirabilmeleri gerekmektedir (Renumol, Jayaprakash ve
Janakiram, 2009). Bununla birlikte programlama, soyut kavramlari anlayabilme yetisine sahip
olmanin yan1 sira mantiksal, analitik ve matematiksel diistinme gibi iist diizey becerilere sahip
olmay1 da gerektirmektedir (Lahtinen, Ala-Mutka ve Hannu-Matt, 2005; Ozyurt ve Ozyurt,
2015; Dillashaw ve Bell, 1985; Robbins, 2011; Korkmaz, 2012). Bu baglamda 6grencilerin ve
Ogretmenlerin programlama Ogretimi siirecinde pek c¢ok konuda zorlukla karsilastiklar
sOylenebilir. Bu zorluklara ¢oziim bulmayr amaglayan caligmalara rastlamak miimkiindiir.
Ornegin; Van Merrienboer ve Paas (1990) yapmis olduklar1 bir calismada, &grencilerin
programlama gorevlerine iligkin ¢dziim asamalarini zihinlerinde canlandirmalarina yonelik

calisilmis Ornekler yontemi kullaniminin etkilerini incelemislerdir. Arastirma sonucunda,
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programlama 6gretimine yonelik calisilmis 6rneklerin hazirlanmasiin zahmetli oldugu fakat
iyi Orneklerin segilmesi ve siraya konulmasinin o6grenmeyi kolaylastirdigr iizerinde
durulmustur. Yang, Hwang, Yang ve Hwang (2015) yapmis olduklar1 bir calismada,
programlama Ogretimi ¢iktilarini arttrmak igin gelistirdikleri “iki katmanli test sistemi”
kullaniminin etkilerini incelemislerdir. ki katmanli test, dgrencinin dogru cevabi vermesi
durumunda cevabin bir agiklamasini, 6grencinin yanlis cevabi vermesi durumunda ise yanlis
algilamay1 diizeltici aciklamalarin sunumunu icermektedir. Arastirmacilar yaptiklari deneyler
sonucunda, uyguladiklar1 yontemin 6grencilerin programlama dilini 6grenmeleri yoniindeki
tutumlarin1 arttirmakla beraber programlama becerilerini de gelistirdigini belirtmislerdir.
Chang, Chiao, Chen ve Hsiao (2000), programlamaya yeni baslayan Ogrencilerin eksik
program kodlarin1 tamamlayarak ve degistirerek 6grenmelerine olanak taniyan bir 6gretim
materyali gelistirmisler ve bu materyalin 6grenmeye yonelik etkilerini incelemek amaciyla
deneysel bir c¢alisma yliriitmiislerdir. Yaptiklar1 aragtirmanin sonuglarina gore, 0grencilerin
program kodlar1 igerisindeki eksik kodlar1 tamamlamalarinin programlama o6grenimine
olumlu yonde etki ettigini belirtmislerdir. Bryne ve Lyons (2001) yaptiklari bir aragtirmada
programlama 6gretiminde yasanan zorluklarin nedeninin konuyla ilgili kavramlarin 6grenciler
tarafindan ezberlenmesini iceren geleneksel 6gretim yaklasimindan kaynaklandigi iizerinde
durmuslar, fen ve matematik derslerinde basarili olan 6grencilerin programlama 6greniminde
de basarili olduklarin1 belirtmislerdir. Clark ve Howard (2006) yapmis olduklar1 bir
calismada, Alice grafik programlama ortamini bireysel ve ekip ¢alismasi yiiriiterek 6grenen
Ogrencilerin tutum ve akademik basarilar1 {izerine etkilerini incelemislerdir. Arastirma
baglaminda tiim katilimcilara On-test olarak bir tutum anketi ve bir basar1 testi
uygulamiglardir. 64 6grencinin katildigi calismada, arastirmacilar katilimcilarin bir béliimiini
iki kisilik gruplara ayirmistir. Daha sonra tiim 6grencilere Alice programu ile ilgili bir egitim

vermislerdir. ikili grup halinde dgrenen dgrenciler verilen grevleri birlikte yaparken bireysel
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ogrenen Ogrenciler ise kendi kendilerine yapmuglardir. Arastirma sonunda, son-test olarak
ayn1 tutum anketini ve basar testini tiim 6grencilere tekrar uygulamislardir. Sonug olarak, iki
kisilik gruplar halinde 6grenenlerin bireysel 6grenenlere gore tutum puanlarinda pozitif yonde
anlamhi bir farklilik oldugu tespit edilirken, arastirmaya katilan tiim Ogrencilerin basari
puanlarinda 6nemli bir artigin oldugu ortaya konmustur.

Giliniimiizde, hizla gelisen teknoloji pek ¢ok alanda hayatimiza girmekte ve bu
teknolojileri tiretebilecek yeteneklere ihtiyag duyulmaktadir. Yeni teknolojilerin bir pargasi
olan bilgisayar programlarinin gelistirilmesi de dnem arz etmektedir. Buradan yola ¢ikarak,
21. yiizyilin becerileri arasinda sayilan programlamanin geng bireyler tarafindan 6grenilmesi,
ileride gelistirilebilecek olan teknolojiler i¢in yetismis insan giiciinii olusturacaktir. Buna ek
olarak, gelisen diinyada, teknolojiyi etkin kullanmanin yaninda, yeni teknolojileri
gelistirebilmek ve tasarlayabilmek kalkinmig bir {ilke olma yolunda son derece dnemli bir
unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla birlikte, glinimiizde hizla gelisen teknolojinin
egitimde kullanimi Ogrenenlere yeni imkanlar taniyarak onlarin ilgilerini ve O6grenme
isteklerini arttirmada Onemli bir unsur olabilmektedir. Egitimde kullanilan bu yeni
teknolojilerden biri de Artirllmis Gergeklik (AG) teknolojisidir. Programlamanin bu énemini
dikkate alan arastirmacilar uzun yillardan beri pek c¢ok calisma yiiriiterek programlama
ogretimine yonelik gesitli ¢6ziim Onerileri sunmuslardir. Ancak, programlama 6gretiminde
AG teknolojisinin kullanildigi ¢alismalarin ise goreceli olarak az oldugu goriilmektedir.

Yukarida bahsedilen arastirmalar, programlama Ogretiminde yasanan zorluklar
gidermeye yonelik bir takim ¢oziim Onerileri sunmakla birlikte, oldukc¢a smirli sayida
kalmistir. Bu calisma ile yukarida bahsedilen ¢aligmalardan farkli olarak animasyon tabanli
calisilmis 6rnekler metodunun programlama 6gretiminde etkisi arastirilmistir. Bu dogrultuda
calisilmis Ornekler kullanimina yonelik animasyonlu ve animasyonsuz olarak iki farkli

Ogretim materyali tasarlanmigtir. Bununla birlikte, animasyonlu &gretim materyali
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ogrencilerin kolay c¢alisabilmesine olanak tanimak i¢in AG teknolojisi ile sunulmustur. Bu
baglamda calisma ile programlama Ogretiminde AG teknolojisi ve animasyon tabanli
calisilmis 6rnekler yontemini kullanmanin akademik basari, motivasyon ve tutuma olan etkisi

arastirilmistir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, programlama Ogretiminde, AG teknolojisi ile sunulan ve
animasyon tabanli ¢alisilmis 6rnekler iceren 6grenme materyallerinin 6grencilerin akademik

basari, motivasyon ve tutumlarina olan etkisini arastirmaktir.

Arastirma sorulari. Genel amag ¢ercevesinde asagidaki aragtirma sorularina cevaplar

aranmistir:

1. AGACO ve GCO ile 6grenen dgrencilerin akademik basarilar1 arasinda anlaml bir

farklilik var midir?
2. AGACO ve GCO ile dgrenen 6grencilerin motivasyonlari;

a) “Dikkat-Uygunluk™ alt motivasyon boyutu bakimindan anlamli bir farklilik

gostermekte midir?

b) “Giiven-Tatmin” alt motivasyon boyutu bakimindan anlamli bir farklilik

gostermekte midir?

3. AGACO kullanan dgrencilerin basarilar1 ve bu materyale yonelik tutum diizeyleri

arasinda nasil bir iliski vardir?

4. Ogrencilerin AGACO kullanmaya yonelik goriisleri nelerdir?



Arastirmanin Onemi

Alan yazin incelendiginde programlama 6gretiminde karsilasilan giicliikleri ortaya
koyan pek c¢ok arastirma yapilmis ve ¢oziim yollar1 ortaya konulmaya g¢alisilmistir (Bayman
ve Mayer, 1983; Gomes ve Mendes, 2007; Kinnunen ve Malmi, 2008; Tan ve arkadaslari,
2009; Mhashi ve Alakeel, 2013). Yapilan bu arastirmalarda, programlama dili yazim
kurallarma uymada, algoritma olusturmada, programlama yapilarindaki basit kavramlari
anlamada ve kendilerinin yazdiklar1 bir programdaki hatalar1 bulmada yasanan zorluklar,
programlama Ogretiminde &grencilerin karsilastiklart zorluklardan bazilarima 6rnek olarak
verilebilir.

Gomes ve Mendes (2007) yapmis oldugu bir calismada, programlama 6gretiminde
karsilagilan zorluklar1 G6gretme metotlari, calisma metotlari, Ogrencilerin beceri ve
davranisglari, programlamanin kendine has yapisi ve psikolojik etkiler olmak {izere bes baslik
altinda toplamistir. Programlamaya yonelik motivasyon eksikligi, dinamik kavramlarin statik
materyallerle Ogretilmesi, konuyu kavramak icgin Ogrencilerin yeteri kadar kendilerini
zorlamamalari, 6grencilerdeki matematiksel ve mantiksal bilgi eksikligi, secilen programlama
dillerinin ¢ok karmasik yapiya sahip olmasi aragtirma sonuglarindan bazilaridir.

Bu baglamda calisma ile, programlama 6gretimindeki bu zorluklarin iistesinden
gelmek lizere animasyon tabanli calisilmig Ornekler yontemi denenmis ve programlama
ogretiminde yasanan bir takim problemlerin ¢dziimiine yonelik umut verici sonuglar ortaya
koyulmustur. Zor ve karmagik birgok konunun dgreniminde, uzman bir kisinin izledigi yolun
takip edilerek Ogrenilmesine olanak taniyan calisilmig Ornekler yontemi Ggrenmeyi
kolaylagtiran bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Schunk, 2011). Programlama
ogretiminde animasyon kullanimina yonelik arastirmalarin sinirh sayida olmasi ve animasyon
tabanli calisilmig Ornekler kullanimina yonelik herhangi bir arastirmaya rastlanmamasi bu

calismanin Onemini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte ¢alismada kullanilan 6gretim
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materyallerinin 6grencilere AG teknolojisi ile sunulmus olmasi ve dgrencilerin bu teknolojiye
yonelik olumlu tutum sergilemeleri, yakin gelecekte bu teknolojinin geleneksel 6grenme
ortamlarin1 destekleyen vazgegilmez unsurlardan biri olacagi konusunda umut verici
goriilmektedir. Bu yenilik¢i teknoloji halen 6gretim tasarimcilari ve egitim arastirmacilarinin

oldukea ilgi duydugu konulardan birisi olmaya devam etmektedir.

Arastirmanin Kapsam ve Simirhliklar:
1. Arastirma 2015-2016 ve 2016-2017 egitim-6gretim yillari ile sinirlidir.
2. Arastirma Canakkale Merkez Mehmet Akif ERSOY Mesleki ve Teknik

Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri alaninda okuyan ikinci sinif 6grencileri

ile siirhidir.

3. Arastirma “Programlama Temelleri” dersinde anlatilan “for dongiisii” konusu

ile simirhidir.

4. Arastirmada kullanilan akilli telefonlar donanimsal agidan birbirinden farkli

ozelliklere sahip olabilirler.

Arastirmanmin Sayiltilar:
1. Arastirma baglaminda gelistirilen veri toplama araglari, aragtirmanin amacini

gerceklestirmeye yonelik yeterli ve gegerli bilgileri yansitacak niteliktedir.

2. Arastirmada kullanilan motivasyon 0Olgegi, AG tutum Olgegi ve basari

testindeki sorular1 6rneklem grubundaki 6grenciler igtenlikle cevaplandirmistir.

3. Arastirmada kullanmilan akilli telefonlarin, AGACO uygulamalarini esit

kosullarda ¢alistirdig1 varsayilmistir.



Tammlar

Artirllms gerceklik. Gergek diinya ile sanal imgelerin birlestirildigi bununla birlikte
gercek diinyadaki nesneler ile sanal nesneler arasinda etkilesimin olusturuldugu bir
teknolojidir (Kii¢iik ve arkadaslari, 2014).

Motivasyon. Bireylere biligsel, duyussal ve fizyolojik boyutlarda enerji vererek belirli
bir faaliyeti yapmaya yonelten bir giiclenme duygusudur (Fidan, 1997).

Cahisilmus ornekler. Konunun uzmani tarafindan daha onceden ¢6ziilmiis olan bir
problemin sematik ¢izimlerle desteklenen ¢6ziim asamalarmmin sunuldugu ve 6grencinin
benzer yollardan ¢éziime ulagmasinin istendigi bir yontemdir (Schunk, 2011).

Animasyon. Anlatilmak istenen konunun gorsel olarak canlandirilarak izleyicide
zihinsel bir modelin olusturulmasina yardimer olarak (Hoffler ve Leutner, 2007), art arda ve

hizla degisen goriintiilerin bir bilgisayar ekraninda sunulmasidir (Rieber ve Kini, 1991).



Boliim II: Kuramsal Cerceve

Bu baslik altinda, yapilan alan yazin taramasi sonucunda ulasilan kaynaklara
dayanilarak, programlama ogretimi, egitimde animasyon kullanimi, calisilmig Ornekler
yontemi, AG teknolojisi ve egitimde motivasyon kullanimi ile ilgili arastirmalara yer

verilmistir. Boylece, aragtirma baglamindaki kuramsal yap1 bes farkli boyutta ele alinmistir.

Programlama Ogretimi

Programlama, bilgisayara bir isi yaptirabilmek i¢in, kendine 6zgli deyim ve yazim
kurallarini i¢inde barindiran ve “programlama dili” olarak isimlendirilen dili kullanarak bir
gorevi yerine getiren komutlar dizisi olarak tanimlanmaktadir (Kesici ve Kocabas, 2001).

Bilginin islenmesinde, depolanmasinda ve bir iiretim unsuru olarak kullanilmasinda
onemli bir unsur olarak karsimiza c¢ikan bilgisayar ve iletisim teknololojileri, ilkelerin
kalkinmiglik diizeylerinin belirlenmesinde 6nemli bir olgu olarak karsimiza c¢ikmaktadir
(Kalkinma Bakanligi, 2015). Bu baglamda bir¢ok iilkenin miifredatlarinda programlama
egitimine yer verilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Settle ve Perkovic (2010) insanlarin
sanatta, bilimsel ¢aligmalarda ve mesleki alanda karsilastiklart pek¢ok sorunun ¢oziimiinde
bilgisayar programlart kullandiklarini bununla birlikte giiniimiiz diinyasinda programlama
becerisine sahip bireylere ihtiyag duyuldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda bir 21. yiizyil
becerisi olarak degerlendirilen programlama becerisinin iilkelerin kalkinmasinda 6nemli bir
gereksinim oldugunu sdyleyebiliriz. Fakat programlama, yazma, test etme ve hatalar1 giderme
gibi birgok karmasik siireci igerisinde barindirmaktadir (Fesakis ve Serafeim, 2009).
Programlama 6grenmenin ve sonuglarini sergilenmenin zor bir beceri oldugu, bunun yani sira
ogrencilerin ve dgretmenlerin bilgisayar programlama Ogretim siirecinde pek c¢ok sorunla
karsilastig1 belirtilmektedir (Cevahir ve Ozdemir, 2017; Sayginer ve Tiiziin, 2017; Lahtinen,

Ala-Mutka, ve Hannu-Matt, 2005). Cevahir ve Ozdemir (2017)’in, programlama 6gretiminde
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ogrencilerin karsilastiklart zorluklar1 belirlemeye yonelik Ogretmen goriislerini alarak
yuriittiikleri bir olgubilim aragtirmasinda, programlama 6gretiminde karsilagilan zorluklara
iliskin “ezbere dayali egitim”, “dizi ve dongli konularin1 6grenmede yasanan zorluklar”,
“tekrar ve uygulama eksikligi”, “soyut diisiinme yetenegindeki eksiklik” ve “aritmetiksel,
matematiksel ve analitik dilisiinme yetersizligi” olmak iizere bes farkli tema ortaya
koymuslardir.

Sebetci ve Aksu (2014) yapmis olduklar1 bir ¢alisma ile bilgisayar programciligi
okuyan Ogrencilerin programlama Ogretimine yonelik basarilari ile mantiksal ve analitik
diisinme becerileri arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirma sonucunda, Ogrencilerin
analitik diisiinme becerileri ile programlama basarilar1 arasinda pozitif yonde ve yiiksek
diizeyde bir iligki tespit edilirken, mantiksal diisiinme becerileri ile programlama basarisi
arasinda ise pozitif yonde ve orta diizeyde bir iligki tespit edilmistir.

Alan yazin incelendiginde programlama &gretiminde karsilasilan zorluklara yonelik
bazi ¢6ziim Onerileri sunulmustur. Van Merrienboer ve Paas (1990) programlama 6gretiminde
calisilmis Ornekler kullanimina yonelik materyal gelistirmenin zor oldugunu, Ogrencilerin
programlamayr 6grenmede zorlandiklarini ve programlama derslerinde calisilmis Ornekler
kullaniminin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu katkilar sagladigini belirtmislerdir. Ayrica
programlama Ogretiminde geleneksel Ogretimin yaninda ¢alisilmig Ornekler iceren
materyallerin de tasarlanmasi ve bu materyallerin etkililiginin denenmesi gerektigine yonelik
onerilerde bulunmuslardir. Cevahir ve Ozdemir (2017) calismalarinda, programlama
ogretimine yonelik yapilan deneysel arastirmalarin azligima dikkat ¢ekerek farkli 6gretim
materyalleri ve yontemlerini kullanmaya yonelik etkililik arastirmalarinin  yapilmasi
gerektigini belirtmislerdir. Kukul ve Gokgearslan (2014), Scratch kullanarak programlama
ogrenen Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin incelenmistir. Arastirma sonunda, Scratch

kullaniminin problem ¢6zme becerilerini etkilemedigi rapor edilmistir. Arastirmacilar, bu
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alanda ileride yapilacak g¢alismalarda problem ¢6zme becerilerini gelistirebilecek 6gretim
materyallerinin ya da yontemlerinin tasarlanarak etkisinin incelenebilecegini belirtmislerdir.

Bu zorluklarin iistesinden gelme yaklagimlarindan biri animasyon tabanli program ve
algoritma Ogretimini kullanmaktir. Ornegin bir caliymada (Fuentes ve Iturbide, 2013),
programlama ve algoritma kavramlarmi gorsellestirmenin 6grenmeye olan katkisina vurgu
yapilarak, programlamaya yonelik zorluklarin iistesinden gelmek {izere animasyon tabanli
eszamanli bir gorsellestirilme yontemi incelenmistir. Calisma sonucunda, animasyon tabanl
gorsellestirmenin  programlama Ggretimini olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.
Miyadere, Kurusawa, Nakamura, Yonezawa ve Yokohama (2007) yaptiklar: bir arastirmada,
ogrencilerin yazdiklari program kodlarinin sonuglarini gérebilecekleri es zamanli animasyon
tabanli bir 6grenme ortami tasarlamislardir. Bu animasyon tabanli 6gretimin, programlama ile
yeni tanisan Ogrencilerin Ogretiminde daha etkili oldugu iizerinde duran arastirmacilar,
gelistirilen uygulama sayesinde O6grencilerin yazdiklar1 kodlarin 6gretmenler tarafindan es
zamanli olarak takip edilebilmelerine olanak tanidigi belirtmislerdir.

Bu baglamda, arastirmada calisilmis Ornekler ile sunulan programlama yapilari
Ogrencilere animasyon tabanli olarak sunulmus ve Ogrenme c¢iktilar1 iizerine etkileri

incelenmistir.

Egitimde Animasyon Kullanim

Son yillarda bilgisayarlarin kapasitelerindeki artis, ¢oklu ortam igeren Ogretim
materyallerinin tasarimlarini da biiyiik 6l¢iide kolaylastirmistir (Berney ve Betrancourt,
2016). Coklu ortam materyallerinin bir tiiri olan animasyonlar bu kapasite artigindan oldukca
fazla yararlanmistir.  Rieber ve Kini (1991) animasyonu, ard arda ve hizla degisen
goriintlilerin bir bilgisayar ekraninda sunulmasi olarak tanimlamaktadir. Weiss, Knowlton ve
Morrison (2002) ise animasyonlarin su bes oOzelliginin 6grenmeye yardimci oldugunu

belirtmislerdir; 6gretimi cekici kilmak, dikkati ¢ekmek, Ogrenciyi motive etmek, bilgiyi
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sunmak ve agiklamak. Animasyon ile, anlatilmak istenen konunun gorsel olarak
canlandirilmast ve boylece izleyicide o konunun zihinsel bir modelinin olusturulmasi
amaglanmaktadir (Hoffler ve Leutner, 2007). Animasyonlarin 6grenmeyi hangi yonlerde
etkiledigini aragtiran ¢alismalara (6rn., Betrancourt ve Tversky, 2000; Hegarty ve ark., 2003;
Moreno ve Mayer, 2007; Tversky ve ark., 2002) rastlamak miimkiindiir. Bu aragtirmalar
animasyonlarin, Ogrencilerin katilim diizeylerine ve zihinsel O6grenme siireclerine olan
etkilerini incelemis, animasyonlu ve animasyonsuz Ogretim materyallerinin Ogretimsel
etkilerini aragtirmig ve Ogrenmenin biligsel teorilerine gore gergeklestirilecek Ogretim
tasarimlar1 icin birtakim Onerilerde bulunmuslardir. Bu arastirmalar arasinda ¢ogunlukla
animasyon destekli 6grenme materyalleri ile duragan resimlerin 6grenmeye olan etkileri
izerinde yogun bir sekilde tartisilmistir. Hoffler ve Leutner (2007) yapmis oldugu bir meta-
analiz caligmasi ile animasyon destekli 6gretimin duragan resim ve ¢izimler ile desteklenmis
ogretime gore dgrencilerin 6grenme ¢iktilarini olumlu yonde etkiledigine yonelik ¢alismalarin
(6rn., Hoffler ve Leutner, 2007; Park ve Gittelman, 1992; Thompson ve Riding, 1990) var
oldugunu fakat bunun tam tersini iddia eden galismalara da (6rn., Morrison ve Tversky, 2001;
Rieber ve Hannafin, 1988; Rieber, 1989) rastlandigini belirtmektedir. Animasyon
kullaniminin 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigine yonelik bulgular elde eden arastirmalardan
bazilar1 agagida 6zetlenmistir.

Chiou, Tien ve Lee (2015), iki farkli ders materyalinin (animasyon destekli ve
animasyon desteksiz kavram haritalar1) Ogrencilerin 0grenme Dbasarisina, Ogrenme
memnuniyetine ve 6grenme tutumuna olan etkisini belirlemek iizere deneysel bir ¢alisma
yiriitmislerdir. Arastirma sonucunda, animasyon destekli materyal ile 6grenen 6grenciler ile
animasyon desteksiz materyal ile Ggrenenlerin basari, memnuniyet ve tutumlar1 arasinda

anlaml1 bir fark oldugu ortaya konulmustur.
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Luzoén ve Leton (2015) ise yaptiklart bir ¢caligma ile, anlama ve 6grenmeye yonelik
bilimsel siire¢ becerilerinin gelisiminde teknolojik kaynaklarin roliinii incelemislerdir. Bu
amag¢ dogrultusunda calismalarinda, Mayer ve Sweller tarafindan ortaya konan Coklu Ortam
ile Ogrenmenin Bilissel Teorilerini dikkate alarak, el yazis1 ile basit matematiksel ifadelerin
¢oziimiinii iceren animasyonlar hazirlamislardir. Ispanya’da orta dgretim ikinci ve iigiincii
siiflarda okuyan 255 6grencinin katildigi arastirmanin sonuglari, video bigiminde hazirlanan
animasyonlarin 6grencilerin bilissel stireglerini  kolaylastirdigini ve onlarin  6grenme
kabiliyetlerini arttirdigini ortaya koymustur.

Castro-Alonso, Ayres ve Paas (2015) gerceklestirdikleri bir ¢alisma ile, Lego pargalari
yardimiyla psikomotor becerilerin gelisimini hedefleyen animasyon tabanli bir Ogretim
materyali tasarlamiglardir. Tasarladiklart materyal ile iki farkli deneysel c¢alisma
yirlitmiislerdir. Birinci ¢alismada, gelistirilen bir animasyon yardimi ile 6grencilere kirmizi,
mavi, sar1 ve turuncu renkli lego parcalari kullanilarak daha dnceden yapilmis bir modelin
yapim asamalar1 dgretilmistir. Daha sonra ise 6grencilerin bu 6grendikleri yapiy1 inga etmeleri
istenmistir. Arastirmacilar ikinci deneysel calismalarinda ise, birinci ¢alismada gelistirdikleri
animasyona ek olarak, Lego bloklarmin 90 derece dondiiriilmesini iceren bir boliim daha
ekleyerek hem Ogretilen konunun biraz daha artmasimi hem de karmasiklasmasini
saglamiglardir. Animasyonlu ve animasyonsuz materyal ile 6grenen 6grencilerin Lego ile
yapilan bir modelin yapim agamalarini hafizada tutma diizeyleri incelenmistir. Yiiriittiikleri bu
iki calisma sonucunda, karmasik psikomotor becerilerin yan1 sira basit psikomotor becerilerin
kazaniminda animasyon tabanli 6gretimin olumlu yonde etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Berney ve Betrancourt (2016), duragan resimlere goére animasyonlarin soyutlama
kalitesi, animasyona eslik eden sesli ve yazili yorumlar, animasyonlarin uygulandigi 6gretim
alanlari, ekran kullanimi, ipucu ve animasyon kontrol 6gelerinin (baslat, dur, duraklat vb.)

kullanim1 gibi bir takim faktorleri incelemek amaciyla bir meta-analiz calismasi
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yiirlitmiislerdir. Caligma sonucunda arastirmacilar, animasyon tabanli 6gretim materyallerinin
duragan resimler i¢eren dgretim materyallerine gére 6grenme lizerinde olumlu diizeyde etkili
oldugunu tespit etmislerdir.

Dasdemir ve Doymus (2016), fen ve teknoloji dersinde animasyon tabanli 6gretim
materyali kullaniminin akademik basari, basarida kalicilik ve bilimsel siire¢ becerilerine
etkisini inceledikleri bir ¢aligsmada, bu materyallerin etkisinin olumlu yonde oldugunu tespit
etmislerdir.

Onal ve Sondiir (2017) tarafindan gergeklestirilen ve animasyonlarmn fen bilimleri
dersinde kullanimina yonelik 6grenci goriislerinin incelendigi bir arastirmada, 6grencilerin
animasyon kullanimlar1 ile teknolojiye yonelik tutumlar1 arasinda pozitif yonde ve orta
diizeyde bir iligki tespit etmislerdir.

Rosen (2009) tarafindan gergeklestirilen bir bagka calismada ise, animasyon tabanli
iceriklerin, 6grencilerin bilgi transferi ile fen ve teknoloji derslerine yonelik motivasyonlarina
onemli oranda ve pozitif yonde etkili oldugu rapor edilmistir.

Egitimde animasyon kullaniminin 6grenmeyi olumlu yonde etkilemedigine ya da bu
etkinin sinirli diizeyde kaldigina iligkin bulgular elde eden bazi aragtirmalar asagida
Ozetlenmistir.

Hoffler, Prechtl ve Nerdel (2010) yaptiklar1 bir ¢alismada, yiliksek ve diisiik gorsel
ogrenme stiline sahip 6grenciler bir konuyu animasyonlu ve duragan resimler igeren iki farkl
coklu ortam materyali kullanarak o6grenmislerdir. Uygulama sonrasinda, yiiksek gorsel
ogrenme stiline sahip 6grencilerin animasyon tabanli 6gretim materyalinden konuyu daha iyi
ogrendikleri ortaya ¢ikmistir. Bunun yan sira, diisiik 6grenme stiline sahip olan 6grencilerin
ise animasyonlu materyal ve duragan resimler igeren iki farkli Ggretim materyali ile

ogrenmeleri arasinda anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir.
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Catrambone ve Seay (2002) tarafindan 99 lisans Ogrencisinin katilimi ile
gerceklestirilen bir deneysel calismada, bilgisayar algoritmalarina yonelik problem ¢ézme
performansin1 arttirmada animasyonlarin etkisi incelenmistir. Bu ama¢ dogrultusunda
arastirmacilar, algoritma 6gretimi ile ilgili olarak “dizi” ve “pointer” konularim1 6gretmeye
yonelik yazili bir 6gretim materyali tasarlamiglardir. Ele alinan konuyu deney grubu sadece
animasyon destekli 6gretim materyalinden, kontrol grubu ise sadece metin tabanli 6gretim
materyalinden 6grenmislerdir. Calisma sonucunda, animasyon destekli 6gretim materyali
kullaniminin 6grenmeyi anlamli derecede olumlu etkilemedigi, bunun yani sira 6grenmeyi az
da olsa destekleyici nitelikte oldugu tespit edilmistir.

Stebner, Kiihl, Hoffler ve Wirth (2017) yedinci ve sekizinci sinifta okuyan 196
ogrencinin katilimi ile gerceklestirdikleri bir arastirmada, kirlerin giysilerden kimyasal olarak
nasil uzaklastirilabilecegi konulu bir animasyon tasarlamiglar ve bu animasyonun metin
tabanli 6gretim materyaline gore basari, mekansal yetenek ve bilissel ylik baglaminda etkisini
incelemislerdir. Arastirma sonucunda, animasyonun metin tabanli 6gretim materyaline
nazaran konuyu daha belirgin diizeyde gorsellestirdigi ancak 6grenmeye anlamli diizeyde bir
etki saglamadigi tespit edilmistir.

Adesope ve Nesbit (2013), animasyon tabanli kavram haritalar1 ile kagit tabanl
kavram haritalarinin 6grenme tizerindeki etkililiklerini karsilastirmislar ve ¢alisma sonucunda

bu iki 6grenme materyali arasinda anlaml diizeyde bir fark bulamamuiglardir.

Calisilmis Ornekler

Ogrencilere problem ¢dzme becerilerinin kazanilmasinda ve 6grenilmesi giic olan
bir¢cok konunun 6gretiminde kullanilan bir baska yontem ise ¢aligilmis 6rnekler kullanimidir
(Crippen ve Earl, 2007). Calisilmis 6rnekler, konunun uzmani ya da 6gretmen tarafindan daha
onceden ¢oziilmiis olan bir problemin sematik ¢izimlerle desteklenen ¢oziim asamalarinin

sunuldugu ve oOgrencinin benzer yollardan ¢oziime ulagsmasmin istendigi bir yontemdir
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(Schunk, 2011). Calisilmis 6rnekler, 6grencilerin model olarak sunulan 6rnegi anlayip verilen
stratejileri kendi baglarina uygulamalarin1 saglamakla birlikte onlarin basarmaya yonelik
ozyeterlilik duygulari1 da kuvvetlendirmektedir (Schunk, 1991). Calisilmis o6rnekler,
becerilerini gelistirerek miikemmellestirmeye ¢alisan 6grencilerden ziyade beceri ediniminin
ilk asamasinda olan dgrenciler i¢in daha faydalidir (Schunk, 2011). Anderson ve arkadaslar
(1997)’nin sundugu dort asamali bir bilgi isleme modelinde ¢alisilmis Ornekler teorisinin
uygulamaya yansimasi goriilebilir (Schunk, 2011). Bu modelin birinci agsamasinda, 6grenciler
ornekler ve ¢oziilmesi gereken problem arasinda benzerlik kurarlar. Ikinci asamasinda, tekrar
yaparak soyut islemsel kurallar gelistirirler. Ugiincii asamada, problem ¢dzme stratejilerinin
otomatiklesmeye baslamasiyla 6grencinin performans: ve hizi artar. Dordiincli agamada ise,
ogrenci karsisina gelen farkli bir problemi, bellegine yerlesmis bircok problem tiiriinden
faydalanarak ¢6ziim i¢in uygun olan stratejiyi belirleyebilir (Anderson, Fincham ve Douglass,
1997). Calisilmis 6rnekler Anderson ve arkadaslart (1997)’nin sundugu bu modelin sadece
birinci ve ikinci agsamalarinda kullanilabilir. Buradan yola ¢ikarak, problem ¢6zme becerisi
gerektiren programlama 6gretiminde, ¢alisilmis 6rnekler yontemini kullanmanin 6grencilerin
ogrenmelerini ne tiirden etkileyebilecegi arastirilmasit gereken konulardan birisi olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Artirllmis Gergeklik (AG)

AG, es =zamanli olarak, {i¢ boyutlu sanal nesnelerin gercek diinyayla
biitiinlestirilmesini saglayan bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Azuma, 1997). AG
teknolojisi, ortami kusatarak insanlarin gercek diinya ile etkilesimlerini ve deneyimlerini
degistiren bir Ozellige sahiptir (Wang, Kim, Love ve Kang, 2013). Resimler, metinler ve
animasyonlar gibi gorselleri igeren sanal nesnelerin, gercek diinya ile biitlinlestirilmesini
saglayan AG teknolojisi, masaiistii, diziistli, cep ve tablet bilgisayarlarin yani sira, kafaya

monte edilebilen goriintiileme aygitlarinda da kullanilabilmektedir (Kirner, Reis ve Kirner,
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2012). Bu ozellikleri ile AG’nin yakin gelecekte egitim ortamlarinda kullanilmaya baslanacak
yenilik¢i teknolojilerden birisi olacag sdylenebilir. AG teknolojilerinin egitimde kullanimina
yonelik gergeklestirilen bircok calismaya rastlamak miimkiindiir. Asagida bu calismalara ait
ozet bilgilere yer verilmistir.

Serio, Ibanez ve Kloos (2013) yapmis oldugu bir ¢alismada, slayt tabanli 6gretim
materyali ve AG tabanli 6gretim materyalinin 68rencilerin motivasyon diizeylerine etkilerini
incelemiglerdir. Aragtirma sonuglarina gére AG tabanli §gretim materyalinin, dgrencilerin
motivasyon diizeylerine olumlu etkileri oldugu bulunmustur. Ayrica ¢alismada arastirmacilar,
AG teknolojisinin 6grenme ortamlarinda kullanimina yonelik zorluklart ve engelleri
belirlemek amaciyla 6grenci goriislerine bagvurmuslardir. Yapilan goériismeler sonrasinda
ogrenciler, AG tabanli 6gretim materyali kullanilarak yapilan 6gretime katilmaktan memnun
olduklarini belirtmislerdir.

AG teknolojisinin egitim ortamlarin1 destekleyici bir unsur olup olmadigini arastiran
bir ¢cok caligmaya (6rn., Kiiglik ve ark., 2014; Tiili ve Yilmaz, 2012; Serio, Ibanez ve Kloos,
2013; Wojciechowski ve Cellary, 2013; Cuendet, Bonnard, Do-Lenh ve Dillenbourg, 2013;
Bujak ve ark., 2013; Cheng ve Tsai, 2014) rastlamak miimkiindiir. Ozellikle matematik ve
fizik alanlarinda bu teknolojinin dgrencilerin problem ¢ézme becerilerinin gelisimine olumlu
katkilar sagladigin1 ortaya ¢ikaran ¢aligmalar (6rn., Ibafnez, Serio, Villaran ve Kloos, 2014;
Lin, ve ark., 2013; Hodhod ve ark., 2014) bulunmaktadir.

Wojciechowski ve Cellary (2013) yapmis oldugu bir arastirmada, kimya dersinin bir
konusu i¢in ARIES olarak isimlendirdikleri AG tabanli ii¢ boyutlu bir 6gretim materyali
tasarlamiglardir. Tasarladiklar1 6gretim materyalinin 6grencilerin tutumlar {izerine etkilerini
incelemiglerdir. Arastirma sonucunda, AG tabanli Ogretim materyali ile O6grenmenin
ogrencilerin algiladiklar1 kullanim kolaylig1 ve hissettikleri keyif iizerine olumlu bir etkiye

sahip oldugu rapor edilmistir.
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Cuendet, Bonnard, Do-Lenh, ve Dillenbourg (2013)’un yapmis olduklar1 bir

calismada, AG teknoloji iceren 6gretim materyallerinin etkililigine yonelik yapilan deneysel
caligmalarin yani sira gercek bir sinif ortaminda kullanimina yonelik ¢alismalarin azligina
dikkat ¢ekerek ii¢ farkli AG tabanli 6grenme ortami tasarlamislardir. Tasarladiklar1 6grenme
ortamlarinin etkililigini ortaya ¢ikarmak iizere, 350 6grenci ve sekiz dgretmenin katilimi ile
deneyler gerceklestirmisler ve katilime1 goriislerini almislardir. Aldiklar1 katilimer goriisleri
sonrasinda, entegrasyon, giliclendirme, farkinda olma, esneklik ve minimalizm olmak tizere
simif ortamlarinda AG teknolojilerinin 6gretimde kullanimina yonelik bes farkli tasarim
onerisinde bulunmuslardir.

Bujak ve arkadaglar1 (2013) yapmis oldugu bir calisma ile AG tabanli 6grenmenin
fiziksel, biligsel ve baglamsal boyutlarina yonelik bir bakis a¢is1 sunmuslardir. Fiziksel boyut
ile ilgili olarak, AG tabanli 6gretimin dogal etkilesimleri yerine getirebilecek yetenekte
oldugunu, bilissel ile ilgili olarak, konuyu &grencinin zihninde canlandirmasia olanak
tanidigin1 ve baglamsal boyut ile ilgili olarak ise geleneksel olmayan 6grenme ortamlarinda
isbirlik¢i 6grenme olanaklari olusturdugunu belirtmislerdir. Gelisen teknolojiye paralel olarak
AG’nin fiziksel ve sanal 6grenme deneyimlerini bir araya getirebilme giiciiniin artacagini
belirten aragtirmacilar, 6grencilerin teknoloji kullanimina yonelik bilgi diizeylerinin 6nemine
vurgu yaparak, sanal ve gercek diinyayr birlestiren AG teknolojisinin 6grenme ¢iktilarini
belirleyip tahmin edebilecek bir 6gretim teorisinin gerekli oldugunu belirtmislerdir.

Ersoy, Duman ve Oncii (2016)’niin besinci ve altinc1 siniflarda okuyan 26 dgrenci ile
gerceklestirdikleri deneysel bir ¢alismada, “gorsel tasarim ilkeleri” isimli bir konuyu deney
gurubunun AG teknolojisi igeren bir 6gretim materyali ile 6grenmeleri saglanirken kontrol
gurubunun ise bilgisayar ortaminda Ogrenmeleri saglanmistir. Arastirma sonucunda
arastirmacilar, AG teknolojisi ile 6grenen Ogrencilerin akademik bagsar1 ve motivasyon

diizeylerinin bilgisayar ortaminda 6grenenlere gore daha yiiksek oldugu bulmuslardir.
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Ibanez ve arkadaslar1 (2014) elektromanyetizmanin temel ilkeleri konusunu 6gretmek
amaciyla AG tabanli bir 6gretim materyali gelistirmisler ve bu materyalin lise 6grencilerinin
akademik basari, motivasyon ve akis durumlar1 ilizerindeki etkisini arastirmislardir. Bu
dogrultuda arastirmada, deney grubundaki ogrencilerin konuyu AG tabanli 6gretim
materyalini kullanarak, kontrol grubundaki 6grencilerin ise web tabanli 6gretim materyalini
kullanarak 6grenmeleri saglanmigtir. Aragtirma sonucunda, AG tabanli 6gretim materyali ile
ogrenen Ogrencilerin web tabanli 6gretim materyali ile 6grenenlere gore basar1 diizeylerinde
anlamli diizeyde bir fark goriilmiistiir. Deney ve kontrol grubunun genel akis durumlari
karsilagtirildiginda, deney grubundaki ogrencilerin kiiclik diizeyde yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Motivasyon diizeylerine bakildiginda ise, AG tabanli 6gretim materyalini kullanan
ogrencilerin motivasyon diizeylerinde olumlu yonde etki biraktigi belirtilmistir. Ayrica,
ogrencilerin AG tabanli 6gretim materyalini kullanmaya yonelik olumlu goriis belirttikleri
rapor edilmistir.

Yukarida belirtilen ¢aligsmalar 1s18inda, AG teknolojisi i¢eren 6gretim materyalleri ve
ogretim ortamlarinin  0grencilerin  6grenme ¢iktilarina olumlu yodnde katki sagladigi
sOylenebilir. Bunun olast sebepleri arasinda yenilik¢i bir teknoloji olan AG’ye yonelik
ogrencilerin yogun ilgi duymalar1 ve bu ilginin onlarin motivasyonlarini olumlu etkileyerek
ogrenmeye yonelik isteklerini arttirdig1 soylenebilir.

Aragtirmalardan goriildiigi iizere, geleneksel O0gretimi zenginlestirme baglaminda bir
takim {istlin Ozelliklere sahip olan AG teknolojisinin, 6grencilerde iist diizey diisiinme
becerilerinin bulunmasii gerektiren programlama 6gretimine; konuyu ilgi ¢ekici kilma,
zenginlestirilmis 0grenme deneyimi sunma, soyut kavramlari somutlastirma, O6grenenleri
hatirlamada kolaylik saglama, 6grenmeye yoOnelik motivasyonu artirma konularinda katki
saglayabilecegi sOylenebilir (Uluyol ve Eryillmaz, 2014; Abdiisselam, 2014; Tagkiran, Koral

ve Bozkurt, 2015).
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Motivasyon
Fidan (1997) motivasyonu, bireylere biligsel, duyussal ve fizyolojik boyutlarda enerji
vererek belirli bir faaliyeti yapmaya yonelten bir giiclenme durumu olarak tanimlamaktadir.
Ciiceloglu (1996)’ya gore ise motivasyon bireyin istekleri, ihtiyaclari, ilgisi ve diirtiilerini
icinde barindiran genel bir kavram olarak tanimlanmaktadir. Akbaba (2006)’ya gore
motivasyon Ogretim siirecinin en 6nemli bilesenlerinden biri olarak goriilmektedir. Ayrica,
Freedman (1997)’ye gore motivasyon, O&grencilerin basarili olmasinda Onemli rol
oynamaktadir. Motivasyon, bir davranmisin ortaya ¢ikmasinda ve bir &grenim siirecini
tamamlamaya yonelik bireyde tetikleyici ve siiriikleyici bir etki olusturan onemli bir gii¢
olarak degerlendirilmektedir (Morgan, 2005; Bacanli, 2003). Bu baglamda, basariy1 etkileyen
en Onemli unsurlardan birinin motivasyon oldugunu sdyleyebiliriz. Egitim-0gretim
ortamlarindaki Onemine dayanarak, motivasyonun Ogretim siire¢lerinde degerlendirilmesi
gereken Onemli bir olgu oldugunu da sdyleyebiliriz. Ayrica, i¢sel ve digsal olmak tizere iki
farkl1 boyutta incelenen motivasyon, bireylerin bilgi ve becerilerinin &gretilmek istenen
davraniga yansitilmasinda olumlu diizeyde etki eden bir Ozellige sahiptir (Akbaba, 2006).
Ryan ve Deci (2000)'ye gore 6grenme ihtiyacini hissetme ve basariya ulagsma duygusu olarak
tanimlanan ig¢sel motivasyon, bir davranisin kazanilmasinda bireyi davranisa yonlendiren ve
bireyin i¢inde olusan duyussal siireclerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir (Collins ve
Amabile, 2007). Digsal motivasyon ise cezadan kagma, rekabet duygusu, takdir edilme gibi
etkilerle ortaya ¢ikan ve dissal amaclarin gergeklesmesi icin kullanilan motivasyon seklinde
tanimlanmaktadir (Amabile, 1983; Akbaba, 2006).
Ogretim siirecinin tasarimima yonelik dgrenci motivasyonunun saglanmasi amaciyla
John M. Keller (1983) motivasyon konusunda yapilan arastirmalardan yola ¢ikarak ARCS

(Attention/ Dikkat, Relevance/ Uygunluk, Confidence/ Giiven ve Satisfaction/ Tatmin
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kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir) motivasyon modelini gelistirmistir (Sekil 1)

(Akbaba, 2006).

(Attention)
Dikkat

Ogrenen
. Motivasyonu

(Confidence)
_Giiven
T~
\/

(Satisfaction)
Tatmin

Sekil 1. Keller’in ARCS modeli (Keller, 1983)

Modeldeki dikkat boyutu, en 6nemli boyut olarak degerlendirilmekte ve 6grencinin
derse gereken dikkati vermesinin 6nemi iizerinde durmaktadir. Uygunluk boyutu, ders igerigi
ile dgrencinin ilgi, ihtiyag ve beklentileri arasindaki baglanti kurmaktadir. Giliven boyutu,
ogrencinin gerekli kisisel faydalarin1 fark edip bunlara iyice odaklanma siirecini
kapsamaktadir. Son olarak tatmin boyutu ise, ulasilan sonucun Ogrencinin beklentilerini
karsilama durumunu ele almaktadir. Keller (1983) etkili bir 6gretim tasarimi igin
motivasyonun Onemli bir degisken oldugunu ve Ogrencilerin 6grenmeye yonelik
motivasyonlarinin saglanmast durumunda daha yiiksek basar1 gosterebileceklerini ileri
stirmektedir (Acar, 2009; Sali, 2002). Wongwiwatthananukit ve Popovich (2000) yapmis
oldugu bir arastirmada, ARCS modelinin alt boyutlarin1 anlamaya yonelik uygulama onerileri
ile birlikte 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarim1 géz onlinde bulundurularak cesitli motivasyon
stratejileri belirlemislerdir. Arastirmacilar, 6gretim tasariminda motivasyonun énemine vurgu
yaparak, belirlenen stratejilerin 6gretime dahil edildiginde, O0grencilerin 6grenmesine ve

basarilarinin arttirilmasina olumlu katki saglayacagini belirtmislerdir.
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Boliim III: Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada, yar1 deneme modellerinden “esitlenmemis kontrol gruplu model”
(Karasar, 2012) kullanilmistir. Bu model, 6grencilerin deney ve kontrol gruplarina, akill
telefonlara sahip olup olmama durumuna gore atanmasindan dolayr tercih edilmistir.
Arastirma i¢in gerekli 6lgmeler gruplarda deney oncesi ve deney sonrasi yapilmistir. Modelin
simgesel gosterimi Tablo 1’de verilmektedir (Karasar, 2012).

Tablo 1. Esitlenmemis Kontrol Gruplu Model (Karasar, 2012).

Grup On-test Islem Son-test
G1 O 1.1 X O 1.2
G2 02.1 - 02.2

Burada Gy, deney grubunu; G,, kontrol grubunu; X, bagimsiz degisken diizeyi; O, ve
05,1, deney oOncesi 6lgmeleri; O, ve 0,5, deney sonrasi dlgmeleri temsil etmektedir (Karasar,

2012).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, temel seviyede bilgisayar programlama egitimi alan tim
ogrenciler, 6rneklemini ise 2015-2016 ve 2016-2017 6gretim yillarinda Canakkale Merkez
Mehmet Akif ERSOY Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nin Bilisim Teknolojileri alaninda
okuyan ve ‘“Programlama Temelleri” dersini alan ikinci sinif &grencileri (N=94)
olusturmaktadir. Orneklem seciminde dikkat edilen 6nemli bir nokta katilimcilarin daha
onceden konuyu Ogrenmemis olmalaridir. Bununla birlikte 6grenciler gelistirilen AG ve
animasyon tabanli ¢alisilmis Ornekler uygulamasini calistirabilecek akilli telefonlara sahip
olup olmama durumuna gore deney ve kontrol gruplarina atanmistir. Aragtirmaya katilan dort

ogrenciye arastirmaci tarafindan akilli telefon verilerek, deney ve kontrol gruplarindaki
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ogrencilerin sayilar1 esitlenmistir. Orneklem seciminde olasilikli olmayan o6rnekleme
yontemlerinden biri olan kota drnekleme yontemi kullanilmistir. Kota 6rnekleme yontemine
gore, arastirmact her bir grup i¢in bir kota belirler ve bu sayiya ulasincaya kadar rastgele
orneklem seger (Altunisik, Coskun, Bayraktaroglu ve Yildirim, 2005; Eristi ve arkadaglari,
2013, s. 84). Ayrica, kota 0rneklemeye gore arastirmaci, caligacagi birim sayisini da kendi
olanaklar1 igerisinde saptamaktadir (Gokge, 1988). Arastirmanin katilimcilarina ait
demografik bilgiler deney ve kontrol gruplarina atanma durumlarina gore Tablo 2’de
verilmektedir.

Tablo 2. Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler

Deney Grubu Kontrol Grubu
Cinsiyet E K E K
32 15 24 23
TOPLAM 47 47
GENEL TOPLAM 94

Arastirma Siireci

Arastirmanin  gerceklestirilmesi igin Canakkale i1 Milli Egitim Miidiirliigi’nden
gerekli aragtirma izni (EK-F) alinmigtir. Uygulama 2015-2016 ve 2016-2017 egitim &gretim
yillarinda ve Canakkale ilinde bulunan Merkez Mehmet Akif Ersoy Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi’nin Bilisim Teknolojileri alani ikinci sinifinda okutulan “Programlama
Temelleri” dersinde gerceklestirilmistir. Cevahir ve Ozdemir (2017)’in yaptiklar1 bir
aragtirmada, bilisim teknolojileri Ggretmenleri ile programlama Ogretiminde karsilasilan
zorluklara iligkin goriismeler yapilarak “dongiiler” ve “diziler” konularinin programlama
ogretiminde zorlanilan konularin basinda geldigi tespit edilmistir. Alan yazinda da bu
calismayr destekleyen aragtirmalara (6rn., Tan, Ting, ve Ling, 2009; Derus ve Ali, 2012;
Mhashi ve Alakeel, 2013) rastlamak miimkiindiir. Bu arastirmalar da programlama

sneoon

ogretiminde en ¢ok zorlanilan konularin basinda "dizi", "dongii", "pointer" ve "fonksiyon"
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konularinin geldigini belirtmektedirler. Bu baglamda bu arastirmada “for dongiileri” konusu
ele alimmis ve bu konunun &gretimine yonelik AGACO ve GCO igeren 6gretim materyalleri
gelistirilmistir. Bir sonraki adimda, AGACO materyaline ait uygulamay1 calistirabilecek
yeterlilikte akilli telefona sahip olma durumlarina gore deney ve kontrol grubuna katilacak
ogrenciler belirlenmistir. Ancak, 6grencilerin kendilerini bir deneysel ¢alismanin igeresinde
olduklarmi hissetmemeleri i¢in, onlara konunun iki farkli materyal ile ogretilecegi
sOylenmemistir. Uygulama sirasinda akilli telefonlarin kullanim ile ilgili ortaya c¢ikabilecek
teknik sorunlarin yaganmamasi amaciyla deney grubundaki 6grencilerin akilli telefonlarina
AGACO materyalinin uygulamasi yiiklenmis ve bu uygulamalar arastirmaci tarafindan
ogrencilerin gdrmeyecegi bir ortamda denenmistir. Uygulama oncesinde deney grubundaki
ogrencilerin akilli telefonlarinda yasanabilecek herhangi bir teknik sorunla karsilagilabilme
durumu gbz Oniinde bulundurularak, iki tablet bilgisayar ve ii¢ akilli telefona da gerekli
uygulama yiiklenmis ve deney esnasinda yedek olarak hazir bulundurulmustur. Deney
grubundaki dgrencilerin AGACO’deki sesli agiklamalar dinlemeleri esnasinda birbirlerini
rahatsiz etmemeleri i¢in hepsinin birer kulaklik ile dinlemeleri saglanmistir (Resim 1).
Bunlara ek olarak, Ogrencilere uygulamanin yapilacagi giin herhangi bir sarj sorunu
yasamalar1 i¢in akilli telefonlarinin sarjinin tam oldugundan emin olmalar1 konusunda gerekli
uyart yapilmigtir. Boylece, akilli telefonlarda uygulamalarin saglikli ¢alismast ve deney
ortaminin teknik problemlerden etkilenmemesine yonelik 6n hazirliklar tamamlanmistir.
Ayrica okul idarecileri ile yapilan goriismeler sonucu, deney ve kontrol gruplart ile
gerceklestirilecek olan uygulama igin iki farkli derslik, giin ve saat dnceden belirlenmistir.
Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler belirlendikten sonra, arastirma igin gelistirilen
akademik basar1 testi tiim Ogrencilere On-test olarak uygulanmstir. Ogrencilerden
uygulamanin bitimine kadar yapilan anket ve testlerde kendilerinin belirleyecegi bir kod

ismini kullanmalar1 istenmistir. Deney grubundaki Ogrenciler konuyu ii¢ saat boyunca
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AGACO materyali ile kontrol grubundakiler ise GCO materyali ile grenmislerdir (Resim 1).

Resim 1. AGACO (solda) ve GCO (sagda) materyalleri ile 6grenen 6grenciler

Ug saatlik uygulama sonras1 &grencilerin dinlenmeleri igin 10 dakikalik bir ara
verilmistir ve ardindan 40 dakikalik bir siire iginde konuyu 6grenme diizeylerini belirlemek
amaciyla onlara son-test uygulanmistir. Daha sonra, tiim 6grencilerin motivasyon diizeylerini
belirlemek amaciyla OMMA uygulanmustir. Bunlara ek olarak, deney grubunda bulunan
ogrencilerin AG tutum diizeylerini belirlemek amaciyla AGUTO uygulanmistir. Bu islemler
20 dakika siirmiistiir. Arastirmacinin gézetiminde gercgeklestirilen tiim uygulama toplam dort
saat siirmiistir. AGACO materyalini kullanan 6grencilerle goriismeler yapilacagindan,
ogrencilerin dinlenmeleri icin bir saatlik mola verilmistir. Mola sonrasinda, AGACO
materyalini kullanan 10 6grenci ile birebir goriismeler yapilarak nitel veriler toplanmistir.
Alman goriislerle AGUTO ile toplanan nicel verileri desteklemek amaglanmistir. Yapilan
goriisgmelerde EK-E’deki goriisme formu kullanilmigtir. Arastirma stireci Sekil 2°de sematik

olarak verilmektedir.
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Deney ve Kontrol Gruplarinin Belirlenmesi

v A4
Deney Grubu (N=47) ] [ Kontrol Grubu (N=47)

4 A4

On-Test olarak Bagar1 Testi Uygulanmast

v A4
AGACO ile Ogretim ] [ GCO ile Ogretim
\4 A 4

Son-Test olarak Basar1 Testi Uygulanmas

-

\ 4

OMMA Uygulanmasi

A
AGATO Uygulanmasi ]

\4

Ogrenci Gériislerinin Alinmasi ]

Sekil 2. Uygulama siireci

Kullanilan Materyaller

Aragtirma baglaminda 6grencilere “for dongiileri” konusunu 6gretmek amaciyla deney
grubu icin AGACO (EK-L), kontrol grubu icin de GCO (EK-K) materyali tasarlanmistir.
AGACO materyali UNITY 5 programi kullanilarak hazirlanmistir. Programlamada “for
dongiileri” konusunu Ogretmeye yonelik hazirlanan AGACO ve GCO materyalleri ile
ogrencilerin galisilmig 6rnekler yontemine uygun olarak verilen sorularin ¢6ziim asamalarini
ve agiklamalarint adim adim takip ederek 6grenmeleri amaglanmstir.

GCO materyalinde grencilerin konuyu kolaylikla takip ederek dgrenebilmeleri igin
aciklamalar alfabetik olarak kiiciik harfle sirali bir sekilde belirtilmistir (EK-K). Ayrica, soru
¢ozumlerinin baslangi¢ noktalari, dikkatleri ilk olarak bu noktaya ¢ekmek amaciyla sari

renkte tasarlanmistir. Boylece, GCO materyalini kullanarak 6grenen bir dgrenci verilen
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soruya yonelik ¢6ziim asamalarini adim adim takip ederek ilerleyebilmekte ve her bir adimda
programin isleyisini takip edebilmektedir.

AG tabanli hazirlanan AGACO materyalleri ise, GCO materyalinin UNITY 5
programi kullanilarak animasyonlu bir hale getirilmis ve sesli agiklamalar eklenmis halidir
(EK-L). Ayrica konu igerisinde sesli anlatilan yere 6grenciyi odaklamak amaciyla sar1 imleg
isareti kullanilmistir. AGACO materyaline ait uygulamanin yiiklii oldugu akilli telefon, kagit
tizerinde bulunan AG isaretgisi tizerine tutuldugunda konuya iligkin animasyon oynamaktadir.

Arastirma 6ncesinde deney ve kontrol gruplari i¢in hazirlanan 6gretim materyallerinin
kullanisliligina iliskin 12 6grenci ile bir pilot uygulama gergeklestirilmistir. Yapilan bu pilot
uygulama sonrasinda aragtirmada kullanilacak 6gretim materyallerinin kullanisliligina yonelik
goriisler dikkate alinarak 6gretim materyallerin tasariminda birtakim degisiklikler yapilmistir.
Yapilan degisiklikler sonrasinda, arastirmada kullanilacak GCO ve AGACO materyalleri

sirastyla Resim 2 ve Resim 3’de gosterildigi gibi son hallerini almigtir.

Ornek 1: 1-3 arasindaki sayag degerlerini ekranda goriintitleyen “for” dongiisiinii yazinz.
Coziim:
for (int i=1; i<=3; i++)
{
Console.WritelLine (“Saya¢ = {0}”, i);

}

Coziime iliskin Adim Adim Aciklamalar

1. Adim 1. Adima ydnelik aciklamalar
[ Baslangic | (@) Déngii basinda ilk olarak i
® o o degigkenine tamsay1 tip atamasi
- [hosul | yapiliyor,
for ( int i=1 <=3 i ) @ i degigkenine baslangigta 1
o degeri veriliyor
{ [ dongaye gird o 0O i< kosulu test ediliyor. Sart

saglandid igin,

Console.WriteLine("”Sayac={0}", i); Oup EEz [d] dongiiye giriyor.

O Console. Writeline deyimi ile
konsola “Saya¢=""metni ile /
degigkeninin degeri yani “Saya¢=1"
yaziliyor.

(1] i degiskenin degeri 1 artacak.

Resim 2. GCO materyalinde birinci adima ydnelik metin tabanli 6rnek bir anlatim
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1.Adim
for( int i=1l ; i<=3 ; i++)
{
Console.WriteLine(“Sayag={0}", i);
}
©)
1.Adim
for( int i=1 ; i<=3 ; i++) for( int i=1 ; i<=3 ; i++) for( int i=1 ; i<=3 ; i++)
{ { {
Console.WriteLine(“Saya¢={0}", i); Console.WriteLine(“Sayag={0}", i); Console.WriteLine(”Saya¢={0}", i);
} } }
@ (O] ®
1.Adim 1.Adim
for( int =1 ; i<=3 ; i++) for( int =1 ; i<=3 ; i++)
{ { I ‘
Console.WriteLine(”Sayag={0}", i); ) S Console.WriteLine(“Sayag={0}", i); ll) [N
} }
® ()

Resim 3. AGACO materyalinde, anlatimin birinci adimma ydnelik 6rnek animasyon
goriintiileri. Burada (a) AG animasyonunu tetikleyici goriintii (marker), (b) animasyon

oynatici ve (C, d, e, f, g ve h) ise anlaticinin sesi esliginde ilerleyen 6rnek goriintiilerdir.

Belirtilen tiim bu goriisler degerlendirildiginde; calismada kullanilmak {zere
hazirlanan 6gretim materyalinde yapilan degisiklikler sunlardir:
e Anlatilan yeri vurgulamak icin kullanilan sar1 imle¢ isareti Ogrenciler
tarafindan dikkat dagitici bulunmasindan dolay1 kaldirilmistir.
e Anlatimda dikkat dagitict Ogeler gozden gegirilerek ilgili degisiklikler
yapilmistir.
e Yeni Ogretim materyaline 6grencilerden alinan yari1 yapilandirilmis dondiitler

neticesinde son hali verilmistir.
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Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada nicel veri toplama araglarinin yani sira nitel veri toplama araglari
kullanilmistir (Tablo 3). Nitel veriler, nicel verilerden elde edilen bulgular1 desteklemek
amaciyla toplanmaigstir.

Katilimeilarin kullanilan materyallere iliskin motivasyon diizeyleri ve AG tutum
diizeyleri olcekler aracilign ile toplanirken, dgrenciler hakkindaki kisisel bilgileri elde etmek
icin demografik bilgi formu kullanilmistir. Basar1 diizeylerini belirlemek amaciyla ise
arastirmact tarafindan “Programlama Temelleri” dersinin bir iinitesine yonelik akademik
basari testi (EK-D) gelistirilmistir.

Tablo 3. Arastirmada Kullanilan Ol¢me Araclari

Testler/ Olgekler/ Formlar Kullanma Amaci

_ ) Arastirma dncesinde ve sonrasinda §grencilerin
Akademik Basar1 Testi i
basar1 diizeylerini 6l¢gmek

‘ 4 ‘ Arastirma sonrasinda 6grencilerin motivasyon
Motivasyon Olgegi o
diizeylerini 6lgmek

. _ AGACO ile dgrenen 6grencilerin AG’ye yonelik
AG Uygulamalart Tutum Olg¢egi
tutumlarini 6lgmek

. ‘ AGACO materyali ile 6grenen 6grencilerin bu
Ogrenci Gorigsme Formu ) o
materyale yonelik goriislerini almak

Veri toplama aracglar araciligi ile toplanan nicel veriler SPSS paket programi, nitel
veriler ise nitel analiz yontemleri ile ¢6zlimlenerek analiz edilmistir. Elde edilen bulgular
ayrintili sekilde yorumlanmuistir.

Ogrenci goriisme formu. AGACO materyali ile 6grenen 6grencilerin, bu materyale
yonelik gorislerini almak amaciyla bir gériisme formu hazirlanmistir. Yapilan goriismelerde
ogrencilere Ek-E’de verilen goriisme formundaki sorular yoneltilerek yanitlamalari

istenmistir. Bu goriisme formu ile toplanan veriler, arastirma baglaminda akademik basari,
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motivasyon ve tutuma iliskin toplanan nicel verileri desteklemek amaciyla aragtirmanin

bulgular boliimiinde ayr1 bir baslik altinda degerlendirilmistir.

Basari testi. Arastirmada on-test ve son-test olarak kullanilmak tizere, “Programlama
Temelleri” dersinin “For dongiileri” konusuna yonelik bir basar1 testi (Ek-D) gelistirilmistir.

Bu basari testini gelistirme asamalar1 Sekil 3°de verilmistir.

+Konuya Iliskin Kazanimlarin Belirlenmesi ve Belirtke tablosunun olusturulmasi

*Kazanimlara Uygun 10 ag¢ik uglu sorunun gelistirilmesi

*Yiiz goriiniis ve kapsam gegerliligi baglaminda ii¢ konu alan uzmani goriisiine bagvurulmast

*Bir Tiirkge dil bilgisi uzmani goriisiine bagvurulmasi

*Bir 6l¢me degerlendirme uzmani goriisiine bagvurulmasi

*Basari testinin uygulamasi esnasinda olugabilecek sorunlar1 ve sinav siiresini belirlemek
amacityla 10 dgrenci lizerinde pilot uygulamanin yapilmasi

* Alinan doniitler sonrasinda 2 sorunun elenmesi sonucu basari testinin 8 soru ile olusan nihai
halini almasi ve smav siiresinin 40 dakika olarak belirlenmesi

*Puanlayicilar arasi giivenirligin incelenmesi

* Testin yap1 gecerliliginin incelenmesi

* Testin giivenirligi i¢in i¢ tutarliligin incelenmesi

S W W W) N— ) W W W W W W—

* Test-tekrar-test yontemine gore iki hafta ara ile 120 6grenciye basari testinin uygulanmasi

= (e oo Cd - 4

Sekil 3. Basari testini gelistirme stireci

Basar testinde yer alacak sorularin belirlenmesinde “Programlama Temelleri” dersine
ait Mesleki Egitim ve Ogretim Sistemi’nin Giiglendirilmesi Projesi (MEGEP) modiillerinden
(MEB, 2011), ve ¢esitli bilgisayar programlama kitaplarindan (Aktas, 2013; Algan, 2012;
Aslan, 2002; Aydin, 2012; Yazici, Dogdu, Ozbayoglu, Erten ve Ergin, 2008; Cagiltay, Selbes,
Tokdemir ve Turhan, 2008) faydalanilmistir. Basar1 testinin ilk hali 10 a¢ik u¢lu sorudan
olusmaktadir.

Taslak olarak hazirlanan soru maddelerinin yiiz goriiniis ve kapsam gecerliligi
acisindan incelenmesi i¢in Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimiinden

dort konu alan uzmaninin (li¢ 6gretim gorevlisi, bir arastirma gorevlisi), bir Slgme
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degerlendirme uzmaninin (6gretim gorevlisi) ve bir Tiirk¢e dil bilgisi uzmaninin (edebiyat
Ogretmeni) goriislerine bagvurulmustur. Alinan déniitler dogrultusunda sinav sorulart yeniden
diizenlenmistir. 10 maddeden olusan testte anlasilmayan sorularin ve yaklasik sinav siiresinin
belirlenmesi amaciyla ayni boliimde Ogrenim goéren 10 &grenci ile bir pilot uygulama
yapilmistir. Bu uygulama sonunda simavin kapsam gecerliligini etkilemeyecek bi¢imde
uzmanlara da damisilarak iki sorunun g¢ikarilmasina karar verilmistir. Basari testinin son
halinde sekiz soru kalmustir.

Gelistirilen basar1 testi agik u¢lu sorulardan olustugu i¢in, puanlamay1 birbirinden
bagimsiz olarak iki 0gretim elemaninin yapmasina karar verilmistir. Puanlayicilar simavi
puanlamadan 6nce bir toplanti gergeklestirerek her bir soruya iligkin detayli bir yanit anahtari
olusturmuslardir. Deneme uygulamas: i¢in sekiz maddelik agik uclu sorular igeren basar testi
konuyu daha onceden 6grenmis 57 dordiincii smif 6grencisine uygulanmistir. Uygulama
sonuclar1 iki puanlayic1 tarafindan degerlendirilmistir. Puanlayicilarin vermis olduklari
puanlar arast korelasyon katsayisi 0.96 olarak hesaplanmistir. Korelasyon katsayilarinin
0.70’in {izerinde ya da 0.70’e oldukca yakin degerlerde olmasi durumunda puanlayicilar arasi
giivenirligin varligindan s6z edilebilir (Biiytikoztiirk, 2012). Sonug olarak puanlayicilarin her
soruya iliskin puanlarinin aritmetik ortalamasmin kullanilmasina karar verilmistir. Iki
puanlayici tiim 6n uygulamalarda ve gergek uygulamada basar1 testini puanlamistir.

Testin yap1 gecgerliligini incelemek amaciyla konuyu daha 6nceden 6grenmis olan 35
ticlincii smif ve 6grenmemis olan 35 ikinci siif olmak lizere iki 6grenci grubuna sekiz
maddelik basar1 testi uygulanmistir. Uygulama sonucunda konuya iligkin bilgisi olan ve
olmayan iki grubun basar1 puanlari bagimsiz 6rneklemler t-testi ile karsilastirilmis ve test
sonuclar1 Tablo 4’te verilmistir. Yapilan analiz sonucunda konuyu bilen 6grencilerin

bilmeyen Ogrencilere gore anlamli diizeyde basarili olduklari goriilmiistiir (t70=35.120;

T . v esq qse wes 2 _ t2 e qes
p<0.05). Bununla birlikte, etki biytlikligi (eta-kare) n° = TN D] formiilii
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(Biiyiikoztiirk, 2012, s. 44) ile hesaplanmis ve n? = 0.952 bulunmustur. Biiyiikdztiirk

(2012)’e gore etki biyiikligi 0.00 ile 1.00 arasinda degismektedir ve 0.01, 0.06 ve 0.14
degerlerine karsilik olarak kiiciik, orta ve genis etki biiyiikliigli olarak yorumlanmaktadir.
Buradan yola c¢ikarak, gelistirilen basari testinin yap1 gegerliliginin saglanmis oldugu
sOylenebilir.

Tablo 4. Konuyu Bilen ve Bilmeyen Iki Grubun Basar: Puanlart ile Iliskili Bagimsiz Orneklem
T-Testi Sonucglart

Standart

Grup N Ortalama t df p
Sapma
Basar1  Konuyu Bilenler 35 56.4571 8.65462 35.120 68  0.000
Testi Konuyu Bilmeyenler 35 2.2000 2.93859

Testin i¢ tutarliliginin incelenmesi i¢in konuyu daha 6nceden 6grenmis 35 {igiincii
smif Ogrencisi ile bir uygulama gerceklestirilmistir. Uygulama sonucunda hesaplanan
Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi 0.92 bulunmustur.

Hazirlanan testin gilivenirlik ¢aligmasi i¢in Test- tekrar test yontemi uygulanmistir.
Bunun i¢in, gelistirilen basari testi 35 tiglincii sinif 6grencisine iki hafta ara ile uygulanmistir.
Giivenirlik hesaplamalar1 sonucu Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayis1 1=0.78
bulunmustur. Bulunan degerin 0.70’in iizerinde olmasi farkli zamanlarda elde edilen cevaplar
arasinda yiiksek diizeyde bir tutarlilik oldugunu gostermektedir (Biiyiikoztiirk, 2012, s. 32).
Elde edilen degerlere gore Ogretilen konuda basariyr 6lgmek icin gelistirilen sekiz maddelik
basari testinin gegerli ve glivenilir bir 6lgme aract oldugu soylenebilir. Gergek uygulamada ise
Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayist 6n-test i¢in 0.76 ve son-test i¢in 0.82 bulunmustur. Bu test
uygulama oncesinde On-test olarak, uygulama sonrasinda ise son-test olarak kullanilmistir.

Ogretim materyalleri motivasyon anketi. Arastirmada, Keller (1983) tarafindan
gelistirilen ve Kutu ve Sozbilir (2011) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan Ogretim Materyalleri
Motivasyon Anketi motivasyon boyutunu &lgmek amaciyla kullanilmistir. Olgegin orijinali

dikkat, uygunluk, giiven ve tatmin olmak tlizere dort boyuttan ve 36 maddeden olugmaktadir.
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Kutu ve S6zbilir (2012) tarafindan toplam 262 6grenciye uygulanan anket, “dikkat-uygunluk”

ve “giiven-tatmin” olmak iizere iki boyuta ve 24 maddeye indirgenmistir (Cronbach Alpha=

0.83).

Bu likert tipi anket toplam 24 maddeden olusmaktadir. Ankette 19 tane olumlu, 5 tane
olumsuz madde bulunmaktadir. Ogrencilerden her bir madde i¢in en az 1 en ¢ok 5 olmak
iizere kendisine en uygun gelen segenegi isaretlemeleri istenmistir.

AG tutum olgegi. Arastirma baglaminda AG teknolojisi ile hazirlanan 6gretim
materyali ile 6grenen 6grencilerin AG’ye yonelik tutumlarint 6lgmek amaciyla Kiiglik ve
arkadaslar1 (2014) tarafindan hazirlanan AG Uygulamalari Tutum Olgegi (AGUTO)
kullanilmistir (Cronbach alfa= 0.83). 5°1i likert tiiriinde olan bu 6lgek dokuz tane olumlu, alt1
tane olumsuz olmak iizere toplam 15 maddeden olusmaktadir. AGUTO niin alt boyutlari;
“kullanma memnuniyeti”, “kullanma kaygis1” ve “kullanma istegi”’dir. Olgegin “kullanma
memnuniyeti” olarak isimlendirilen birinci alt boyutunda 6grencilerin AG uygulamalarina
yonelik memnuniyet diizeylerini, “kullanma kaygis1” olarak isimlendirilen ikinci alt
boyutunda Ogrencilerin AG uygulamalarinin kullanilmasina yonelik kaygilarini, “kullanma
istegi” olarak isimlendirilen iigiincii alt boyutunda ise 6grencilerin AG teknolojisi igeren

uygulamalarin1  gelecekte kullanma isteklerini belirlemek amaclanmistir (Kiicik ve

arkadaglari, 2014).
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Boliim IV: Bulgular

Deneme Oncesinde Gruplarin Karsilastirilmasi (On-test)

Arastirmaya deney ve kontrol gruplarindan toplam 94 6grenci katilmistir. AGACO
kullanan 6grencilerin olusturdugu deney grubu 47 katilimcidan olusmaktadir. GCO kullanan
ogrencilerin olusturdugu kontrol grubu 47 katilimcidan olugmaktadir.

Grup  ortalamalarinin ~ karsilastirilmasinda  parametrik  testlerin ~ kullanilip
kullanilmayacagini belirlemek amaciyla bu testlerin varsayimlari kontrol edilmistir. AGACO
ve GCO kullanarak 8grenen dgrencilerin dn-test sonuglarini gosterir histogram (Grafik 1 ve 2)

incelendiginde verilerin normal dagilim gostermedigi gdzlemlenmistir.

207 Ortalama = 8.06
Standart Sapma = 5.423
N =47
15
n
=
m
.E 10
LL
5
0= T T T
00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00

On-test Bagan Testi Puanlan

Grafik 1. On-test AGACO histogram
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Grafik 2. On-test GCO histogram

Ayrica, AGACO kullanarak &grenen dgrencilerin dn-test puanlarina ait carpiklik z-
degeri 4.03 ve basiklik z-degerinin 2.39 oldugu gériilmiistir. GCO kullanarak &grenen
ogrencilerin On-test puanlarina ait carpiklik z-degeri 3.54 ve basiklik z-degerinin 2.03 oldugu
goriilmiistiir. Carpiklik ve basiklik z-degerlerinin %5 anlamlilik diizeyinde olmasi igin -1.96

ve +1.96 arasinda olmast gerekmektedir (Field, 2009). Carpiklik z-degeri

Basiklik Degeri
Basikligin Standart Hatast

arpiklik Degeri e s SR
Z= ¢ dd = formiili ile, basiklik z-degeri ise Z =
Carpikligin Standart Hatast

formiilii ile hesaplanir (Field (2009); s.139). Yapilan bu analiz sonrasinda 6n-test verilerinin
normal dagilim sergilemedigi goriilmiistiir.

Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk istatistikleri érneklem dagilimlarinin normal
dagilima uygunlugunu test etmek amaciyla kullanilan analizlerdir (Sendag, 2008). Shapiro-
Wilk istatistigi drneklem biiyiikliigiiniin 50 ve daha az oldugu durumlarda kullanilmakta iken

Kolmogorov-Smirnov istatistigi ise Orneklem biylikliigliniin  50’den biiyiik oldugu
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durumlarda kullanilmaktadir (Tabachnick ve Fidell, 2000; Coakes ve Steed, 1997).
Normalligin saglanip saglanmadigin1 belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk testi kullanilmistir.
Tablo 5’te verilen On-test puanlarma ait Shapiro-Wilk testinden elde edilen anlamlilik
diizeyleri (p) her iki grup dagilimlari i¢in 0.05’ten kiigiiktiir. Boylece bagimli degiskenin her
iki grup diizeyinde de normal dagilim gdstermedigi ortaya ¢ikmuistir.

Tablo 5. On-Test Puanlar: Shapiro-Wilk Testi Sonu¢lar

Standart

Grup df Sapma p
AGACO 47 5.42300 0.000
GCO 47 5.08194 0.000

On-test verileri normal dagilim gdstermedigi icin ortalamalar arasindaki anlamli farkin
tespiti i¢cin Mann-Whitney U testinin (bagimsiz o6rneklem t-testinin parametrik olmayan
karsilig1) kullanilmasina karar verilmistir.

Tablo 6. On-Test Puanlarina Iliskin U-Testi Sonuglart

Sira Sira
Grup N Ortalamast Degerlerinin U p r
Toplami
AGACO 47 47.22 2219.50
. 1091.5 0918 -0.015
GCO 47 47.78 2245.50

Tablo 6’de verilen Mann-Whitney U testi sonuclarina bakildiginda, AGACO ve GCO
kullanarak 6grenen Ogrencilerin On-test puanlar1 arasinda anlamh bir fark bulunmamaktadir
(U=1091.50, z=-0.103, p>0.05). Tiim bu analizler sonrasinda, arastirmaya katilan 6grencilerin
On-test puanlart arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bu da tiim 6grencilerin, uygulama

oncesinde konuya iligkin 6n bilgilerinin ayni1 diizeyde oldugunu gostermektedir.
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AGACO ve GCO ile Ogrenen Ogrencilerin Son-Test Puanlar1 Arasindaki Iliski

AGACO kullanarak 6grenen dgrencilerin son-test puanlarma ait carpiklik z-degeri -
1.17 ve basiklik z-degerinin -1.46 oldugu goriilmiistiir. GCO kullanarak 6grenen dgrencilerin
son-test puanlarina ait carpiklik z-degeri -0.34 ve basiklik z-degerinin -0.58 oldugu
goriilmiistiir. Yapilan bu analiz sonrasinda son-test verilerinin normal dagilim sergiledigi
gOriilmiistiir.

Konuyu AGACO ve GCO kullanarak dgrenen dgrencilerin akademik basarilarma ait
son-test puanlar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini sinamak i¢in bagimsiz 6rneklem t-
testi kullanilmistir. Yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Gruplarimin Son-Test Sonuglarinin Karsilastiriimasi

Standart

On-test Grup N  Ortalama t df p
Sapma
‘ AGACO 47 69.1915 11.03480  24.398 92 0.000
Basar1 Testi .
GCO 47 20.9787 7.85878

Uygulama sonrasi her iki grubun son-test puanlarinin karsilagtirilmasi i¢in yapilan t-
testi sonrasinda AGACO ve GCO ile dgrenenlerin son-test puanlart arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (t0.05; 92 = 24.398; p<0.05). Buna gore, AGACO kullanarak 6grenen
ogrencilerin son-test akademik basar1 diizeyleri (X=69.1915) GCO kullanarak 6grenen
ogrencilerin son-test akademik basar1 diizeylerinden (X=20.9787) daha yiiksektir. Bu nedenle

AGACO kullaniminin akademik basariy: arttirmada olumlu etki gosterdigi sdylenebilir.

AGACO ve GCO ile Ogrenen Ogrencilerin Bu Materyalleri Kullanmaya Yonelik

Motivasyon Diizeylerinin Karsilastirilmasi

Uygulama sonrasinda her iki grupta yer alan Ogrencilerin motivasyon diizeylerini
belirlemek amaciyla, OMMA uygulanmistir. AGACO ve GCO materyallerini kullanarak

Ogrenen Ogrencilerin motivasyon alt boyutlar1 arasinda fark olup olmadigi, bu farkin ise
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anlamli olup olmadigini belirlemek tizere oncelikle tek yonlii MANOVA testi diisliniilmiistiir.
Fakat bu testin yapilabilmesi i¢in gerekli olan “¢oklu dogrusal bagint1” ve “varyans esitligi”
kosullarinin saglanmadigi goriilmiistiir. Bu sebepten dolayi, 6grencilerin her iki 6grenme
materyalini (AGACO ve GCO) kullanmalarina gére motivasyon diizeyleri, alt boyutlar1 ile
birlikte t-testi ile analiz edilmistir.

AGACO ve GCO ile dgrenen ogrencilerin “dikkat-uygunluk” alt motivasyon
boyutu baglaminda Kkarsilastirilmasi. AGACO kullanarak 6grenen ogrencilerin “dikkat-
uygunluk” alt motivasyon boyutu puanlarina ait carpiklik z-degeri 1.04 ve basiklik z-
degerinin -0.34 oldugu goriilmiistiir. GCO kullanarak 6grenen 6grencilerin “dikkat-uygunluk”
alt motivasyon boyutu puanlarina ait garpiklik z-degeri 0.56 ve basiklik z-degerinin 0.82
oldugu goriilmiistiir. Yapilan bu analiz sonrasinda verilerin normal dagilim sergiledigi

gorilmiistiir.

Uygulama sonrasi, AGACO ve GCO ile 6grenen dgrencilerin “Dikkat-Uygunluk™ alt
motivasyon boyutuna iligkin puanlar1 arasinda fark olup olmadigini test etmek tlizere bagimsiz
orneklem t-testi kullanilmis ve test sonuclar1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Motivasyonun “Dikkat-Uygunluk” Alt Boyutuna Iliskin T-Testi Sonuclar:

. Standart
Motivasyon Boyutu Grup N  Ortalama Sapma t df p

AGACO 47 4.1373 0.41002  23.005 84.365 0.000

Dikkat-Uygunluk
GCO 47 2.4313 0.30060

Yapilan t-testi sonrasinda AGACO (X=4.1373) ile 6grenen ogrenciler ile GCO
(X=2.4313) ile Ogrenenlerin “Dikkat-Uygunluk” motivasyon alt boyut puanlar1 arasinda
AGACO materyali kullanarak égrenenlerin lehine anlamli bir fark goriilmiistiir (t0.05; 84.365

= 23.005; p<0.05).
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AGACO ve GCO ile 6grenen 6grencilerin “giiven-tatmin” alt motivasyon boyutu
baglaminda karsilastirilmasi. AGACO kullanarak 6grenen dgrencilerin “giiven-tatmin” alt
motivasyon boyutu puanlarina ait carpiklik z-degeri -0.15 ve basiklik z-degerinin -1.15
oldugu goriilmiistir. GCO kullanarak 6grenen dgrencilerin “giiven-tatmin” alt motivasyon
boyutu puanlarina ait carpiklik z-degeri -0.24 ve basiklik z-degerinin 0.35 oldugu

gOriilmistiir. Yapilan bu analiz sonrasinda verilerin normal dagilim sergiledigi goriilmiistiir.

Uygulama sonrasi, AGACO ve GCO ile dgrenen dgrencilerin “Giiven-Tatmin™ alt
motivasyon boyutuna iligkin puanlar1 arasinda fark olup olmadigini test etmek iizere yine
bagimsiz 6rneklemler t-testi kullanilmis ve test sonuglar1 Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Motivasyonun “Giiven-Tatmin” Diizeylerine Ait T-Testi Sonuglar

Motivasyon Standart
Boyutu Grup N Ortalama Sapfl t df p

AGACO 47 4.2471 0.19771  41.093 86.454 0.000
GCO 47 2.3077 0.25613

Giliven-Tatmin

Yapilan t-testi sonrasinda AGACO (X=4.2471) ile dgrenen Ogrenciler ile GCO
(X=2.3077) ile dgrenenlerin “Giiven-Tatmin” motivasyon alt boyutu puanlar1 arasinda AGCO

ile 6grenen 6grencilerin lehine anlamli bir fark goriilmiistiir (t0.05; 86.454 = 41.093; p<0.05).

AGACO Materyalini Kullanan Ogrencilerin Son-test Puanlari ile AG Teknolojisine
Yonelik Tutum Diizeyleri Arasindaki iliski

AGACO materyalini kullanan &grencilerin son-test puanlari ile AG teknolojisine
yonelik tutum puanlari arasindaki iliskiyi test etmeden once, tutum puanlarinin normal dagilip
dagilmadig1 kontrol edilmistir. AGACO ile &grenen Ogrencilerin son-test puanlari ile
AGUTO niin alt boyutlarma iligskin hesaplanan carpiklik ve basiklik z-degerleri Tablo 11°de
verilmistir. Field (2009)’a gore verilerin normal dagilim gdsterdigini sOyleyebilmek i¢in

carpiklik ve basiklik z-degerlerinin -1.96 ve +1.96 degerleri arasinda olmasi gerekmektedir.
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Bu baglamda, Tablo 10°daki AGUTO’niin alt boyutlar1 olan “kullanma memnuniyeti”,
“kullanma kaygis1” ve “kullanma istegi” ile ilgili yapilan hesaplamalar dogrultusunda her {i¢
boyutunda normal dagilim sergiledigi sOylenebilir. Boylece, 6grencilerin son-test puanlari ile
AG tutum 6l¢egi alt boyutlari arasindaki iliski durumlar1 Pearson Korelasyon Katsayis1 (Field,

2009, s.177) hesaplanarak incelenmistir.

Tablo 10. AGACO ile Ogrenen Ogrencilerin Tutum Puanlarimn Normal Dagiliminin
Kontrolii

Standart Carpiklik Basiklik

AGUTO Alt Boyutu Ortalama Sapma Z-degeri 7-degeri
Kullanma Memnuniyeti 3.4498 0.61983 0.2536 -1.3201
Kullanma Kaygis1 3.3014 0.68157 -0.1988 -1.6490
Kullanma Istegi 3.5532 0.86749 -0.4927 -1.5198

AGACO ile 6grenen dgrencilerin son-test puanlart ile AG’e yonelik tutumlarmin
“kullanma memnuniyeti”, “kullanma kaygis1” ve “kullanma istegi” boyutlara iliskin
puanlari arasindaki iligski degerleri Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11. AGACO Materyalini Kullanan Og'rencilerin Son-Test Puanlart ile AG
Teknolojisine Yonelik Tutum Puanlar: Arasindaki Iligki

Akademik Kullanma Kullanma Kullanma
Bagarl Memnuniyeti Kaygisi Istegi
Son-test

Pearson r 1 0.751%* 0.848" 0.759"
Son-test p 0.000 0.000 0.000
N 47 47 47 47
Kullanma Pearson r 0.751%* 1 0.644" 0.587"
Memnuniyeti p 0.000 0.000 0.000
N 47 47 47 47
Pearson r 0.848" 0.644" 1 0.585"
Kullanma Kaygist  p 0.000 0.000 0.000
N 47 47 47 47
Pearson r 0.759" 0.587" 0.585" 1

Kullanma Istegi p 0.000 0.000 0.000
N 47 47 47 47

Yapilan analiz sonrasinda, Tablo 11°de goriildiigii gibi AGACO ile &grenen

ogrencilerin son-test puanlart ile AG’ye yonelik tutumlarinin “kullanma memnuniyeti”,
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(0.5<r<1; p<0.05), “kullanma kaygis1” (0.5<r<1; p<0.05) ve “kullanma istegi” alt boyutlarina
iliskin puanlar arasinda (0.5<r<1; p<0.05) pozitif yonde ve yiiksek diizeyde bir iligski oldugu
goriilmiistiir. Cohen (1988)’e gore bu iliski 0.10-0.29 arasinda ise kii¢lik kuvvette, 0.30-0.49
arasinda ise orta kuvvette, 0.50-1.0 arasinda ise iki degisken arasinda yliksek kuvvette bir
iliski vardir.

Bu iliskinin giicii ise r* ile hesaplanmis ve sonuglar Tablo 12°de verilmistir. Huck
(2008)’e gore hesaplanan r* degeri 0.10-0.30 arasinda ise kiigiik, 0.30-0.50 arasinda ise orta
ve 0.50°den biiyilk olmasi durumunda ise biiyiik giicte bir iliskiden s6z edilebilir (Huck,
2008).

Tablo 12.  AGACO Materyalini Kullanan Ogrencilerin Son-Test Puanlart ile AG
Teknolojisine Yonelik Tutum Puanlar: Arasindaki lliskiye Ait Gii¢ Degerleri

Gii Son-test Kullanma Kullanma  Kullanma
¢ Memnuniyeti Kaygisi Istegi
5 0.564 0.719 0.576
Son-test r 1
Kullanma 5 0.564 1 0.414 0.344
r
Memnuniyeti
5 0.719 0.414 1 0.342
Kullanma Kaygisi r
0.576 0.344 0.342 1

Kullanma Istegi r’

Tablo 12°deki giic degerleri incelendiginde; AGACO ile 6grenen dgrencilerin son-test
puanlart ile AG’ye yénelik tutumlarimin “kullanma memnuniyeti” (r*=0.564>0.50), “kullanma
kaygist” (r*=0.719>0.50) ve “kullanma istegi” alt boyutlarina (r*=0.576>0.50) iliskin puanlar

arasindaki iliskilerin gii¢lii oldugu goriilmiistiir.
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Ogrencilerin AGACO Materyalini Kullanimlaria Yénelik Goriisleri

Konuyu AGACO materyalini kullanarak dgrenen 10 grenci ile yar1 yapilandirilmis
goriismeler yapilmistir. Goriismelere gegmeden once dgrencilere goriismenin ses kaydinin
tutulacagi ve bu konuda daha dnce yazili bir izin formunu imzaladiklar1 hatirlatilmigtir. Ancak
ses kaydinin yapilmasina izin verip vermediklerini bir de sozlii olarak ifade etmeleri
istenmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan alt1t maddelik goriisme formundaki sorular
(EK-E) ogrencilere sorulmustur. Katilimcilarin sorulari yeterli diizeyde yanitlamadiklari
durumda “bu soruya iligskin eklemek istediginiz bagka bir sey var mi1?”” sorusu ile goriislerinin
tam olarak alinabilmesi saglanmistir. Goriisme sirasinda katilimcilara isimleriyle hitap
edilmis, fakat goriismenin analizi asamasinda “kod isimler” kullanilmistir (6rn., G1, G2 gibi).
Katilimeilarin goriislerinden bazilari asagida belirtilmektedir.

Ogrenciler, “AGACO materyallerinin grenmenize olumlu ya da olumsuz katkist oldu
mu?” sorusuna yonelik genellikle olumlu goriis belirtmislerdir. Bununla birlikte 6gretimde
sadece materyal kullaniminin yeterli olamayacagi, 6gretmen desteginin ve rehberliginin de
gerekli oldugu belirtilmistir. Bu soruya iliskin G2’nin belirttigi goriis su sekildedir;

G2: “Bu teknolojinin derslerimizde kullanilmast iyi olabilir ama bir ogretmenin

anlatmasinin yerini tutmayacagin diistiniiyorum. Bir ogretmenin anlatmasiyla ya da o

animasyondan dinlemenin ayni sey olmayacak diye diistiniiyorum. Onun i¢in hem

ogretmen anlatirsa daha sonrada o animasyon ile desteklenirse ¢ok iyi olacagini
diistintiyorum”’

Ogrencilerin  “AGACO  materyalleri, laboratuvar ve smf ortamlar1 ile
karsilastirildiginda sizin motivasyonunuzu olumlu ya da olumsuz etkiledi mi?” sorusuna
verdikleri cevaplar incelendiginde katilimcilar, geleneksel sinif ortamlarindan farkli bir
deneyim yasadiklari1 ve AGACO materyallerinin hem ses, hem gériintii hem de yazili olarak

aciklamalar igererek daha fazla duyu organina hitap ettigini belirtmislerdir. Ayrica, konunun
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adim adim anlatilmasinin anlamay1 kolaylastirdigin1 ve bu ylizden de 6grenmeye yonelik
motivasyonlarina olumlu yonde etki ettigini belirtmislerdir. Bu soruya iliskin G3’iin goriisii su
sekildedir;

G3: “Olumlu etkiledi, yani ne agidan olumlu etkiledi. Hem ses var, hem goriintii var

hem de yazi var daha fazla duyu organmimiza hitap ettigi igin, daha anlar olduk yani.

Ayrica ders anlatiminda bulunan adim adim ilerlemede anlamami kolaylastirdi.

Konuyu daha kolay anladigim i¢in motivasyonumun olumlu yodnde arttigini

diistiniiyorum”™

“AGACO materyalleri sizin basarinizi olumlu ya da olumsuz etkiledi mi?” sorusuna
verilen cevaplar incelendiginde 6grenciler, bu sekilde hazirlanmis bir 6gretim materyali ile ilk
kez karsilastiklarini ve bu yiizden AGACO materyallerinin ilgilerini ¢ektigini belirtmislerdir.
Bu yiizden de konuyu 6grenmek i¢in daha fazla ¢aba harcadiklarini ve 6gretimden sonra
yapilan basar1 testinde daha fazla puan aldiklarini belirtmiglerdir. Kisacasi, Ogrenciler
arasinda basarilarmi artirmada AGACO materyallerinin 6nemli bir katkis1 oldugu gériisii
hakimdir. Bu soruya iligkin G5 ve G7 ‘nin belirttigi goriisler su sekildedir;

G5: “Ilk basta yaptigimiz sinavda daha az soru yapmistim ama AGACO materyali ile

konuyu ogrendikten sonraki sinavda daha fazla soru yaptim ve dogru olduguna

eminim.”

G7: “Eskiden for dongiisiinii hocalarimiz anlattiginda ilk basta anlayamasak da bu

materyallerle for dongiisii daha anlasilir bir hale geldi. Ben gimdi bu materyaller

sayesinde for dongiistinti anladim.”

“Programlama derslerinin  AGACO materyalleri kullanilarak islenmesi sizce
ogrenmeye olumlu katkilar saglar m1?” seklindeki soruya verdikleri cevaplar incelendiginde,
genellikle 6grenmeye olumlu katkilar saglayabilecegi goriisii 6n plana ¢ikmaktadir. Fakat,

ogrencilerden bazilat  AGACO materyalindeki animasyonlar ile anlatilanlardan
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anlayamadiklar1 yerleri ya da bazi ayrintilar1 6gretmene sorma ihtiyaci hissettiklerini
belirtmislerdir. Bu soruya iliskin G3 ve G10 “un belirttigi goriisler su sekildedir;

G3: “Ogrenmeye olumlu bir katkilar saglar ama orda bir yere kadar mesela

ogretmene baska ayrintilart da sorabiliriz ancak AGACO materyali ile bir yere kadar

ogrenebiliriz. Bence animasyon da olsun ama 6gretmende olmali.”

G10: “Bu teknolojinin derslerimizde kullanilmasi iyi olabilir ama bir ogretmenin

anlatmasimin yerini tutmayacagini diigiiniiyorum. Bir o6gretmenin anlatmasiyla, bu

materyali kullanarak ogrenmenin ayni sey olmayacagini diisiiniiyorum. Onun igin hem
ogretmen anlatirsa daha sonra da o AGACO ile desteklenirse ¢ok iyi olacagin
diistiniiyorum.”

Ogrencilerin “AGACO materyalleri kullanirken zorluklar yasadmiz mi? Yasadiysaniz
bu zorluklari belirtir misiniz?” seklindeki soruya verdikleri cevaplar incelendiginde, AGACO
materyalini kullanirken telefon ve tabletlerin sarjinin ¢ok c¢abuk bitmesi, asir1 1sinma, kol
agrist gibi zorluklar yasadiklarini belirtmislerdir. Bunlara ek olarak 6grencilerden bazilari,
animasyonlar1 takip etmede zorlandiklarini belirtmislerdir. Bu soruya iliskin G1 ve G3 ve G8
‘in belirttigi goriisler su sekildedir;

G1: “Telefonumuzun sarj1 bitti, cok isindi bir de kagidi ve telefonu tutarken kolumuz

agridr.”

G8: “Telefonu elimle tutarken kolum agridi. Bu yiizden biraz dikkatim dagildi. 1-2

dakika dinlendikten sonra o animasyonu tekrar izledim.”

Ogrencilerin “Eklemek istediginiz bir sey var mi?” seklindeki soruya verdikleri
cevaplar incelendiginde, genellikle AGACO materyallerini diger derslerinde de kullanmayi
istediklerini belirtmislerdir. Ayrica, telefonu tutma noktasinda 6grencilerin zorlandiklari, buna

¢oziim olarak da telefon ya da tabletleri tutan bir aracin dgretim materyaline eklenmesi

gerektigini belirtmislerdir. Bu soruya iligkin G2 ve G7’nin belirttigi goriisler su sekildedir;
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G2: “Bence telefonu tutmak igin bir sey yapilirsa daha iyi olabilir, ¢iinkii bir ders

boyunca telefonu ayni sekilde tutmak beni biraz zorladi.”

G7: “Bence bu uygulama diger derslere de yansitilmali. Yani bir dersin bir

béliimiinde AG tabanli animasyonlu materyallerin kullanimi hem ilgi ¢ekici olabilir

hem de dersler daha verimli gegebilir.”

Ogrenciler tarafindan belirtilen tiim bu goriislere genel olarak bakildiginda,
karsilasilan bircok zorluga ragmen AGACO materyallerinin ilgi ¢ekici oldugu, motivasyonu
ve basarty1 arttirmaya yardime1 olabilecegi belirtilmistir. Buradan yola ¢ikarak, 6grencilerden
alinan goriislerin, son-test basar1 puanlari ile AGUTO alt boyutlar1 arasindaki korelasyona
iliskin elde edilen bulgular1 da destekledigini sdyleyebiliriz. Ayrica, AGACO materyallerinin
ogrencinin ilgisini ¢ektigi, bu sayede de dgrencide 6grenmeye yonelik motivasyon saglandigi,

motivasyonun da akademik basariy1 olumlu yonde etkiledigi s6ylenebilir.
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Boliim V: Sonuglar, Tartisma ve Oneriler

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen bulgulardan yola c¢ikarak ulasilan sonuglar
ortaya konmus ve tartistlmistir. Bunlara ek olarak, sonuglara iliskin konu ile ilgili calismalar

yuriiten aragtirmacilara ve egitimcilere dnerilerde bulunulmustur.

Tartisma ve Sonug¢

Giliniimiiz teknolojisindeki gelismeler, egitim ve 6gretim ortamlari icin eskiye nazaran
oldukca farkli bir takim {istiin Ozellikleri de beraberinde getirmistir. Bu teknolojik
gelismelerin her defasinda yeni kavramlarin ve tekniklerin ortaya ¢ikmasina olanak tanidigi
sOylenebilir (Giilsecen, Giirsu, ve Cilengir, 2010). Teknolojideki gelismeler, Ogretim
materyallerinin tasarimina da biiytik olciide etkilemekte, yeni 6gretim yontem ve tekniklerinin
ortaya ¢cikmasina sebep olmakla birlikte pek ¢ok deneysel arastirmanin da konusu olmaktadir.
Bu baglamda bu aragtirmada, yeni bir teknoloji olarak karsimiza ¢ikan AG teknolojisi ile
hazirlanmig animasyon tabanli calisilmis Ornekler kullaniminin programlama 6gretiminde
akademik basartya, motivasyona ve tutuma olan etkilerini incelemek amaglanmistir.
Dolayisiyla aragtirmanin bu boliimiinde bu genel amag¢ dogrultusunda belirlenen alt amaglara
yonelik elde edilen bulgulardan ortaya ¢ikan sonuclar yer almaktadir.

AGACO ve GCO ile 6grenen dgrencilerin akademik basarilar1 arasindaki iliski.
Konuyu AGACO ile 6grenen dgrencilerin son-test puanlari ile GCO ile 6grenenlerin son-test
puanlar1 arasinda AGACO ile 6grenenler lehine anlamli bir fark bulunmustur. Catrambone ve
Seay (2002)’in, bilgisayar algoritmalar1 6gretiminde animasyon kullaniminin etkilerini
inceledigi arastirmasinda, bilginin uzun siireli bellege aktariminda animasyonlarin yiiksek
diizeyde ve pozitif yonde etkili oldugu belirtilmistir. Yogun biligsel siirecleri igerisinde
barindiran ve karmasik bir problem c¢ozme becerisi olan programlama becerisinin

ogreniminde animasyon tabanli materyallerin 6grenmeyi kolaylastirdigi sdylenebilir. AGACO
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materyali ile 6grenen Ogrencilerin, GCO materyali ile dgrenenlere gore basari testinden
yiksek puanlar almalari, gelecekte programlama Ogretiminde bu materyalleri kullanmanin

umut verici sonuglar dogurabileceginin kanitlart oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son-test puanlar1 arasindaki ytiksek farkin
nedenleri su sekilde agiklanabilir; GCO materyallerini ¢alisan 6grenciler, materyalin sag
tarafinda bulunan adim adim agiklamalar1 okurken, bir yandan da bu agiklamalarin solunda
yer alan déngii olaymin isleyisini anlamaya ¢alismakta zorlanmus olabilirler. Ayrica, GCO ile
ogrenen 6grencilerin okuma istekliliklerinin diisiik olma ihtimali onlarin basarilarini olumsuz
yonde etkilemis olabilir. Guthrie ve Wigfield (2000), okumaya yonelik motivasyonu yiiksek
olan bireylerin diger bireylere gore okuduklarin1 anlamada ¢ok daha fazla bilissel strateji
kullandiklarmi belirtmislerdir. Buradan yola c¢ikarak, ogrencilerin GCO materyali ile
ogrenirken adim adim agiklamalar1 anlamada, AGACO materyali ile 6grenenlere nazaran
daha fazla caba gostermis olduklari s6z konusu olabilir. Kullanilan her iki materyalin
ozellikleri dikkate alindiginda, GCO ile dgrenen 6grencilerin konuyu okuyup zihinlerinde
canlandirmaya yonelik bir caba sergilemeleri gerekiyorken, AGACO materyalinin bu sorunu
ortadan kaldirmaya yonelik bir takim kolayliklar sundugu ve bdylece akademik basariya
yonelik olumlu etkiler birakmis oldugu sdylenebilir. Bunlara ek olarak, AGACO materyalinin
bagli olarak da basarilarini olumlu yonde etkilemis olabilir.

Arastirma bulgulari, Chiou, Tien ve Lee (2005) tarafindan yiiriitiilen ve animasyon
destekli kavram haritalarinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisinin incelendigi
aragtirmanin sonuclar1 ile de paralellik gostermektedir. Chiou, Tien ve Lee (2005)’ye gore
matematik, fizik, kimya gibi problem ¢dzme becerilerinin bulundugu derslerde animasyon
tabanli dgretimin basartya pozitif yonde etki ettigi belirtilmistir. Bu sebeple, AGACO

materyali ile Ogrenen Ogrencilerin akademik basarilarinin yiiksek olmasinin nedeninin
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animasyon tabanli 6gretim metodu kullanimi olabilecegi sdylenebilir. Bu da AGACO’niin
programlama Ogretiminde Ogrenmeye yonelik etkili bir materyal oldugunu ortaya
koymaktadir.

AGACO ve GCO ile d6grenen 6grencilerin bu materyalleri kullanmaya yonelik
motivasyon diizeyleri arasindaki iliski. Ogrencilerin programlama egitimi sirasinda
AGACO ve GCO bgretim materyallerini kullanmalarina yonelik motivasyonlarmin “Dikkat-
Uygunluk” ve “Giiven-Tatmin” alt boyutlar1 arasindaki iligki incelendiginde; konuyu
AGACO ile 6grenen dgrencilerin GCO ile 6grenen dgrencilere gore daha yiiksek motivasyon
puanlarma sahip oldugu gériilmiistir. AGACO ve GCO materyallerini kullanarak 6grenen
ogrencilerin motivasyona ait “Dikkat-Uygunluk™ alt boyutuna iliskin ortalama puanlari
strastyla Xagaco=4.13 ve Xgeo=2.43 olarak tespit edilmistir. Buradan yola ¢ikarak, konuyu
AGACO materyalini kullanarak dgrenen dgrencilerin GCO ile dgrenen dgrencilerden daha
fazla motive olduklar1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, motivasyonun “Giliven-Tatmin” alt
boyutuna iliskin ortalama puanlara (Xacaco=4.24 ve Xgcp=2.30) bakildiginda, AGACO
materyalini kullanarak 6grenen &grencilerin, GCO ile dgrenen dgrencilere gdre motivasyon
diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriismiistiir. Sonug¢ olarak, AGACO materyalinin
programlama Ogretiminde Ogrencilerin  6grenmeye yonelik motivasyonlarini  arttirdigi
belirlenmistir. Alan yazin incelendiginde animasyon tabanli 6gretimin 6grenci motivasyonuna
pozitif etkileri oldugunu belirten arastirmalar oldugu goriilmektedir (Rosen, 2009; Chiou,
Tien ve Lee, 2015; Dasdemir, 2013; Tekdal, 2002; Rieber ve Kini, 1991). Ornegin; Rosen
(2009), fen ve teknoloji derslerindeki animasyon tabanli 6gretimin, Ogrencilerin 6grenme
algilarim1 degistirdigini bununla birlikte motivasyonlarinin olumlu yonde etkilendigini
belirtmislerdir. Sar1 ve Giiven (2013) ise yapmis olduklar1 bir ¢aligmada, animasyonlarin
akilli tahta ile sunulmasinin derse olan ilgiyi, dikkati ve motivasyonu arttirdigini

belirtmislerdir. Buradan yola ¢ikarak, arastirma sonuglarina gére AGACO materyalini
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kullanan 6grencilerin motivasyon puanlarinin yiiksek olmasi durumunun alan yazindaki

caligmalarin bulgular ile paralellik gosterdigini sdyleyebiliriz.

AGACO Kkullanan égrencilerin basarilar1 ve AG teknolojisine yonelik tutum
diizeyleri arasindaki iliski. Ogrencilerin akademik basarilar1 ve AG’ye yonelik tutumlari
arasindaki iliskinin pozitif yonde ve yliksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Bir baska deyisle,
ogrencilerin akademik basar1 puanlar1 arttikca tutumlarinda da pozitif yonde bir artis
olmustur. Bu iliski 6grencilerin AG’ye yoOnelik tutumlarimin “Kullanma Memnuniyeti”,
“Kullanma Kaygis1” ve “Kullanma Istegi” alt boyutlari ile ilgili olarak incelenmistir. AGACO
materyalini kullanarak dgrenen dgrencilerin AGUTO “kullanma memnuniyeti” alt boyutu
ortalama puanlarina bakildiginda (X=3.4498) 6grencilerin ortalamanin {istiinde genel olarak
olumlu bir tutum sergilediklerini goriilmektedir. Ayrica Ogrencilerin akademik basarisi
arttikca AG tabanl 6gretim materyaline yonelik kullanma memnuniyeti diizeyi de artmustir.
AGUTO “kullanma kaygis1” alt boyutu ortalama puani (X=3.3014) incelendiginde de benzer
bir durum ortaya c¢ikmaktadir. Buradan, &grencilerin basar1 diizeyleri arttikca AGACO
materyalinden 6grenmeye yonelik kaygilarinin azaldigi sonucuna ulasilmaktadir. Bir baska
sonug olarak AGUTO “kullanma istegi” alt boyutuna iliskin ortalama puanlarina bakildiginda
(X=3.5532) o6grencilerin AG kullanma istegine yonelik orta diizeyde olumlu bir tutum
sergilediklerini soyleyebiliriz. Ayrica, akademik basar1 diizeyi arttikga Ogrencilerde AG
tabanli Ogretim materyalini kullanma isteginin arttigi  goriilmektedir. Arastirmada,
ogrencilerin akademik basarilari ile AG tutum diizeyleri arasinda tespit edilen pozitif yonde
yiiksek iligki 6grencilerin AG teknolojisi ile ilk kez tanismalarindan kaynaklanmis olabilir.
Ayrica, 6gretim materyalinde kullanilan AG teknolojisi 6grencilerin ilgisini ¢ekmekle birlikte
ogrenmeye yonelik olumlu bir etki olusturmustur. Kiigiik, Yilmaz ve Goktas (2014)’1n, AG
teknolojisi kullaniminin, yabanci dil olarak ingilizce gretiminde basari, tutum ve bilissel yiik

diizeylerine etkisini inceledikleri bir arastirmada, konuyu AG teknolojisi ile Ogrenen
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ogrencilerin akademik basar1 puani ile tutum puanlari arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu
tespit edilmistir. Karadayi, Koral ve Bozkurt (2015) ise AG teknolojisinin yabanci dil
derslerinde kullanimina yonelik 6grenci goriislerini inceledikleri bir ¢alismada, 6grencilerin
AG teknolojisinin yabanci dil derslerinde kullanimina ydnelik olumlu tutum sergiledikleri
rapor edilmistir. Alan yazindaki bu g¢alismalar 15181inda, 6grencilerin AG tabanli 6gretim
materyallerine yonelik olumlu tutum gosterdikleri sdylenebilir. Bu aragtirmada, AGACO
materyalini kullanarak 6grenen Ogrencilerin akademik basar1 puanlari ile tutum diizeyleri
arasinda tespit edilen pozitif yonde ve yliksek iligkinin alan yazindaki ¢aligsmalarin sonuglari

ile ortiistiigiinii sdyleyebiliriz.

Ogrencilerin AGACO kullanmaya yénelik goriisleri. Ogrencilerin  AGACO
materyallerine yonelik goriisleri incelendiginde, bu materyallerin 6grenmeye yonelik olumlu
katkilar sagladig1 goriisiiniin agir bastig1 goriilmektedir. Ayrica, sinif ortaminda sadece bu
materyallerin 6gretimde yeterli olamayacagini, 6gretmen destegi ve rehberliginin de gerekli
oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler geleneksel smif ortamlarindan farkli bir deneyim
yasadiklarini ve konuyu oOgrenmek icin daha fazla motive olduklarini belirtmislerdir.
Calisilmis o6rnekler iceren materyalin, konuyu adim adim anlatmasi 6grenciler i¢in derse
yonelik siirekliligin saglanmasinda faydali olmustur. Ayrica 6grenciler AGACO materyali ile
ogrendikten sonra konuyu anladiklarini ve boylece basarilarinin arttigini belirtmislerdir.
Bununla birlikte, AGACO ile dgrenme siirecinde dgrencilerin 6gretmenlere konu ile ilgili
bazi sorular sorma ihtiyact hissettikleri goriilmektedir. Bu yiizden, 6grencilerden bazilari
AGACO ile 6grenmenin faydali oldugunu fakat konuyu bir o6gretmenin anlatimi ile
ogrenmenin yerini tutamayacagini belirtmislerdir. Ogrencilerin AG tabanli dgretim materyali
kullanirken yasadiklar1 zorluklara yonelik, akilli telefonlarin sarjlarinin ¢ok cabuk tiikenmesi,
telefonlarin asir1 1sinmasi ve kol agris1 gibi sorunlarla karsilastiklarint belirtmislerdir. Sonug

olarak 6grenciler, AG tabanli animasyonlu 6gretim materyallerinin kullanimina yonelik bazi
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zorluklar yasamis olmalarina ragmen konuyu ogrenmelerine yardimer olduguna yonelik

olumlu goriisler belirtmislerdir.

AG tabanli 6gretim materyallerinin egitimde kullanimina yonelik 6gretmen ve 6grenci
goriislerinin alindig1 calismalara rastlanmaktadir (Orn., Abdiisselam, 2014; Kiiciik, Kapakin
ve Goktas, 2015; Uluyol, 2016; Akcayir ve Akgayir, 2016). Bu arastirmalarda, 6grencilerin
AG teknolojileri ile 6grenirken herhangi bir rahatsizlik hissetmemeleri, 6grenmeyi daha etkili
ve eglenceli bir hale getirmesi, AG teknolojisine karsi hissedilen yogun bir ilginin olmasi,
dersin ilgi cekici bir hale gelmesi, konunun gorsellestirilmesi ve somutlastirilmasi alinan
goriislerden elde edilen bulgulardan bazilaridir.

Yine alan yazindaki arastirmalardan, 6grencilerin AG teknolojileri ile 6grenmeye
yonelik genellikle olumlu goriisler belirtikleri goriilmektedir. Ayrica bu arastirmada
ogrenciler tarafindan belirtilen goriisler, AGUTO alt boyut puanlarma iliskin bulgular1 da
desteklemektedir. Ornegin “kullanma memnuniyeti” alt boyutuna yonelik maddelerin
ortalama puanlarina bakildiginda (X,=3.5957, X;,=3.6809) &grencilerin AGACO materyalini
kullanmaktan memnun olduklar1 gériilmiistiir. Olgegin, “kullanma kaygis1” boyutundaki
ortalama puana bakildiginda (X¢=3.3191) oldugu goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak,
ogrencilerin AG tabanli 6grenmeye yonelik kaygilarinin az oldugunu sodyleyebiliriz. Ayrica,
Olcekteki “kullanma istegi” alt boyutuna iliskin ortalama puanlarma (X;,=3.7660)
bakildiginda ise 6grencilerin AG tabanli 6gretim materyallerinden 6grenmeye yonelik bir
istek sergiledikleri goriilmiistiir.

Ogrencilerden alman tiim bu goriisler dogrultusunda, sonug olarak dgrencilerin AG
tabanli animasyon igeren ¢alisilmis 6rnekler ile 6grenmeye yonelik olumlu tutum sergiledigini

sOyleyebiliriz.
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Oneriler

Bu arastirmanin bulgularina ve yorumlara dayanilarak, 6gretimde AG ile hazirlanmis
animasyon tabanli ¢alisilmis drnekler kullanimu ile ilgili yapilacak ¢aligmalara iligkin 6neriler
sunlardir;

1. Arastirma baglaminda tasarlanan AGACO ve GCO 06gretim materyallerinde
programlamanin sadece “for dongiileri” konusuna yonelik bir dgretim tasarimi
yapilmistir. Bu materyaller tim programlama konularina uyarlanarak, 6grenmeye
yonelik ¢esitli yonlerden etkileri incelenebilir.

2. AG teknolojisi kullanilarak hazirlanmig animasyon tabanli ¢alisilmis Ornekler
iceren Ogretim materyallerinin, Ogrencilerinin  konuya olan ilgisini ve
motivasyonunu arttirdigr géz onilinde bulunduruldugunda matematik, fizik, kimya
gibi problem ¢d6zme becerilerinin 6gretimini igeren derslerde kullanim1 6grenmeye
olumlu etkiler saglayabilir.

3. AG tabanli 6gretim materyallerinin gelistirilmesinin bir¢ok teknik bilgiyi bir arada
bulundurdugu dikkate alindiginda, 6gretmenlerin kendi dersleri i¢in bu tiir 6gretim
materyalleri gelistirebilmeleri i¢in egitim almalar1 gerekebilir. Buradan yola
cikarak, materyal gelistirme konusunda ilgili olan 6gretmenlere AG teknolojisi
kullanilarak animasyon tabanli c¢alisilmis Ornekler kullanimini igeren Ogretim
materyallerinin tasarimina yonelik egitimler verilebilir.

4. AG tabanl 6gretim materyallerinde kullanilan akilli telefon ve tablet bilgisayar
gibi donanimlarda yasanabilecek teknik sorunlar bazi &grencilerde Ogrenmeye
yonelik olumsuz etkiler olusturabilir. Bu yiizden, tasarlanacak AG tabanli 6gretim
materyalleri kullanilacak simiflarda yasanabilecek teknik sorunlara yonelik

Onlemler alinmalidir.
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5. Cok yogun biligsel siirecleri igeren programlama dgretiminde dgrencilerin bireysel
farkliliklar1 da g6z Onilinde bulundurulabilir. Bu baglamda, farkli 6grenme
stillerine sahip 6grencilerin 6grenmelerine yonelik etkileri incelenebilir.

6. AG teknolojisi kullanilarak animasyon tabanli ¢alisilmis 6rnekler iceren 6gretim
materyallerinin tasarlanmasinin zorlugu dikkate alinirsa, bu materyallerin tekrar
kullanilabilirliginin arttirilmast i¢in gerekli oOnlemlerin alinmasi1 gerekebilir.
Ornegin, hazirlanan 6gretim materyalleri pek ¢ok dgretmenin kullanmasi amaciyla
MEB Egitim Bilisim Ag1 (EBA) sistemi gibi materyal havuzlarina yiiklenebilir.

7. Programlama becerisinin yogun biligsel siirecleri igerisinde barindirdigini goz
onilinde bulundurursak, ileride yapilacak arastirmalarda programlama 6gretiminde
animasyon tabanl c¢alisilmis ornekler kullaniminin Ogrencilerin biligsel yiik
diizeylerine etkileri incelenebilir.

8. Arastirma baglaminda gelistirilen AGACO ve GCO o6gretim materyallerinde
calisilmig  Ornekler yontemi kullamilmig, fakat bu yOntemin etkileri
incelenmemistir. Bu baglamda, programlama 6gretimine yonelik ileride yapilacak
aragtirmalarda, calisilmig 6rnekler kullaniminin programlama 6gretimine etkileri

incelenebilir.
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Boliim VII: Ekler

EK A: Ogretim Materyalleri Motivasyon Olcegi

OGRETIM MATERYALLERiI MOTiVASYON OLCEGI

Sevgili Ogrenciler,
Bu olgek, sizlerin kullandigimiz 6gretim materyalinin motivasyonunuza etkisini
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incelemek amaciyla hazirlanan bu 6lgek 24 maddeden olusmustur. Olgek maddelerine cevap
verirken, seceneklerden size en uygun olanini isaretleyiniz (5-tamamen katiliyorum, 1-hig¢
katilmiyorum).

Bu nedenle, kendi goriislerinizi yansitan degerlendirmeler yapmaniz 6nemlidir.

A. Demografik Bilgiler

Cinsiyetiniz: Erkek () Kiz ()
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Icerigini ilk 6grendigimde, bu derste dikkatimi ¢eken ilging
bazi seylerin oldugunu gérdiim.

Dersin islenis sekli ve derste kullanilan materyaller dikkat
cekiciydi.

Derste kullanilan materyallerde yeterli bilgi yoktu.

Derste kullanilan materyallerde bilgilerin islenis sekli dikkat
cekiciydi.

Bu derste dikkat ¢ekici seyler vardi.

Derste baz1 dikkat ¢ekici yeni bilgiler 6grendim.

N SN A (W

Alistirmalarin, materyallerin, sunumlarin ¢esitliligi
dikkatimi derse vermeme yardimci oldu.

=]

Derste kullanilan materyallerde islenen konunun 6nemini
gosteren hikayeler, resimler ve drnekler vardi.

Derste kullanilan materyaller benim i¢in uygundu.

10

Derste 6grendigimiz bilgilerin nasil uygulamaya
yansitilabilecegine dair aciklama ve drnekler vardi.

11

Derste kullanilan materyallerin gerek icerigi gerek sunumu
konularinin 6grenilmeye deger oldugu izlenimini
uyandiriyor.

12

Dersi anlamak bekledigimden daha zor oldu.

13

Icerigini ilk inceledigimde, bu ders kapsaminda neler
Ogrenecegimi anladim.

14

Derste kullanilan materyallerde ¢ok fazla bilgi verildiginden
nelerin 6nemli oldugunu ayirt edemedim.
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15

Verilen ddevleri yaptik¢a konular1 6grenebilecegime dair
kendime giivenim artt.

16

Dersteki alistirma ve uygulamalar olduk¢a zordu.

17

Ders konularini ¢alistiktan sonra, bu dersten gecebilecegime
dair giivenim artti.

18

Ders kapsamindaki konularin birgogunu tam olarak
anlayamadim.

19

Dersteki konu diziliminin iyi olmasi dersi 6grenebilecegime
dair glivenimi artirdi.

20

Dersteki uygulamalari/alistirmalar1 tamamlamak bende
basari hissi uyandirda.

21

Dersten zevk aldigim igin, dersteki konular hakkinda daha
cok sey 6grenmek istiyorum.

22

Derse zevk alarak ¢aligtim.

23

Odev sonrasindaki déniitler ve dersteki diger yorumlar
emegimin karsiligini aldigim hissini verdi.

24

Dersi basariyla tamamlamaktan mutluluk duydum.




EK B: Artirllmis Gerceklik Uygulamalari Tutum Olgegi

uygun

ARTIRILMIS GERCEKLIiK UYGULAMALARI TUTUM OLCEGI
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Sevgili 6grenciler, bu olcek ile sizlerin Artirilmis Gergeklik (AG) ile tasarlanmig
Ogretim materyaline yonelik tutumlarinizi belirlemek amaglanmaktadir. Bu yiizden size en
5-Kesinlikle katiliyorum).
Vereceginiz bildirimler, “Artirilmis Gergeklik Teknolojisi ile Hazirlanmis Animasyon
Tabanli Calisilmis ornekler Kullanimmin Programlama Ogretiminde Akademik Basari,
Motivasyon ve Tutuma Etkisi” konulu yiiksek lisans tezinde kullanilacaktir. Bu nedenle,
kendi goriislerinizi yansitan degerlendirmeler yapmaniz énemlidir.

secenegi isaretleyiniz (1-Kesinlikle katilmiyorum,
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1 | AG uygulamalariyla islenen derslerden keyif alirim.
2 | AG uygulamalarini kullanirken sikilirim.*
3 | AG uygulamalarini kullanmak zordur.*
4 AG uygulamalar1 kullanildiginda dikkatimi derse
daha iyi verebilirim.
5 | AG uygulamalari sayesinde derse daha ¢ok calisirim.
6 AG uygulamalari kafami karigtirdigi i¢in 6grenmemi
zorlastirir. *
7 AG uygulamalari kullanildiginda derse daha istekli
gelirim.
] Derslerde AG uygulamalarinin kullanilmasina higbir
gerek yoktur.*
9 AG uygulamalarindaki 3B nesneler ortamda gergeklik
hissi verir.
10 | AG uygulamalari ilgimi ¢cekmez. *
AG uygulamalarinda kitap tizerinde 3B nesnelerin,
11 | videolarin, animasyonlarin goriintiilenmesi konuya
merakimi arttirir.
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12

Gelecekte ders kitaplarinda AG uygulamalarinin yer
almasini isterim.

13

Diger derslerde de AG uygulamalarinin
kullanilmasini isterim.

14

Derslerde AG uygulamalarini kullanmak zaman
kaybina neden olur.*

15

AG uygulamalariyla evde ders ¢aligmaktan keyif
alirm.

(AG: Artirtlmis gerceklik, 3B: 3 boyutlu, * AG uygulamalarina yonelik olumsuz tutum

ifadeleri)
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EK C: Programlama Dersi Basar: Testi Belirtke Tablosu

Bilisim Teknolojileri 2. Sinif “Programlama Temelleri” Dersinin “Déngiiler” Konusuna
Yonelik Belirtke Tablosu

Hedeflenen
Davranis = &
2 S 2 |4 |~ |T
Konular ve = = | = g T |© |E §
N N = =
g & B s |5 |8 |E |=
Kazanimlar = 5 g | = 5 |2 |2
g S > |< |@= s
% N4 ) )%n
a
“For” dongiisiiniin kullanildig yerleri
1 . 5 X 1
yazarak ifade eder.
Bir program blogundaki “for”
2 | dongiisiiniin calismasim1 adim adim 6 X 1
aciklar.
“For” dongiisiiniin yapisin1 kuralina gore
3 1 X 1
olusturur.
4 Basit bir problemi anlayarak ¢oziim i¢in 7 X 1

gerekli “for” dongiisiinii hazirlar.

Verilen bir program blogunda problemin
5 | ¢oziimii icin neden “for” dongiisii 2 X 1
kullanildigimi aciklar.

Bilissel strateji becerisi gerektiren bir
6 | problemin ¢6ziimii icin gerekli olan “for” 3 X 1
dongiisiinii yazar.

7 Verilen problemi ¢ozmek icin farkh yollar 4 X 1
onerir.
3 “For” dongiisii ile kullanilan bir komutun 8 X

onemini belirtir.

TOPLAM: 8
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EK D: Programlama Dersi Basar1 Testi Sorulari

Ogrencinin; Ad1 Soyada: Numarasi:

Yonerge: Bu akademik basar testi Bilisim Teknolojileri Alani 2. sinifinda C# programlama
dilinin ogretildigi “Programlama Temelleri” dersinin ‘‘for dongiisii” konusuna yonelik
basariy1 6l¢gmeyi amaglamaktadir. Test toplam 8 adet acik uglu sorudan olugmaktadir.

Toplam cevaplama siiresi 40 dakikadir. Basarilar dilerim.

SORULAR

Soru 1 (15 Puan): 10 ile 50 arasindaki sayilarin toplamini hesaplayan “for” dongiisiini
yaziniz.

Soru 2 (15 Puan): Asagida, klavyeden girilen bir metni yine klavyeden girilen bir say1 kadar
ekrana yazdiran program kodlar1 verilmistir. Bu problemi ¢6zmek i¢in neden “for” dongiisii
kullanildigini agiklayiniz.

Console.Write("Metin giriniz :");

string metin = Console.Readline();
Console.Write("say1 :");

int sayi = Convert.ToInt32(Console.Readline());
for (int 1 = 1; 1 <= sayl; i++)

{

Console.Writeline(metin);

}

Soru 3 (20 Puan): Ekrana asagidaki gibi ¢ikt1 veren C# komutlarini “for” dongiisti kullanarak
yaziniz.

LR I
LR I
LR

Soru 4 (10 Puan): Asagidaki verilen program blogunu, ayni islevi yapacak sekilde farkh
yapida bir “for” dongiisii ile yaziniz.

for (int sayi = 20; sayi > @; sayi -= 2)
Console.Writeline("{@}", sayi);

Soru 5 (10 Puan): Giinliik hayattaki bir isinizi bilgisayar programi ile yapacak olsaniz, hangi
isiniz i¢in “for” dongiisii kullanirdiniz?
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Soru 6 (10 Puan): Asagida verilen “for” dongiisiiniin ¢alisma prensibini dongii i¢inde yer
alan degiskenin aldig1 degerlere gore adim adim agiklayiniz.

double f;
for (f = 0.1; f <= 0.5; ¥ += 0.1)
Console.WriteLine(f);

Soru 7 (10 Puan): Ekrana 10 kez “Merhaba Diinya” yazdiran programi “for” dongtisii
kullanarak yaziniz.

Soru 8 (10 Puan): Asagida verilen program blogunun ekran ¢iktisini yazarak, burada yer alan
“break” komutunu kullanmanin mantigin agiklayiniz.

int adet = 0;

for (5 5 )

{
adet = adet + 2;
if (adet == 8) break;
Console.WriteLine("adet = {0}", adet);
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EK E: Ogrenci Goriisme Formu

OGRENCi GORUSME FORMU

Merhaba. “Artirilmis Gergeklik Teknolojisi Ile Hazirlanmis Animasyon Tabanli
Calisilmis 6rneklerin (AGACO) Programlama Ogretiminde Akademik Basar1, Motivasyon Ve
Tutuma Etkisini” degerlendirmek iizere bir arastirma yaptyorum. Bu ¢alismanin hem siz hem
de cevrimici ortamlarda Ogrenim goren diger Ogrenciler i¢in etkili materyal se¢cimi ve
kullanim1 konusunda faydali olacagini diisiiniiyorum.

Sizinle yaptifim bu goriismede verdiginiz bilgiler yalnizca bu arastirma baglaminda
kullanilacaktir. Goriismeler sirasinda belirttiginiz kisisel bilgiler kesinlikle gizli tutulacaktir.
Sizinle yapacagimiz bu goriismenin yaklasik 30 dakika siirecegini umuyorum.

Yaptigimiz goriismelerde ses kaydiin alinmasi, hem zamani iyi kullanmamizi saglar
hem de goriisme kayitlarinin daha ayrintili tutulmasina olanak tanir. O ylizden, izin verirseniz
ses kaydiniz1 almak istiyorum.

Kaydin temiz gergeklesebilmesi i¢in teker teker konusmanizi ve kaydi analiz ederken
zorluk yasamamak i¢in konusmadan 6nce isminizi sdylemenizi istiyorum.

SORULAR

1) AGACO materyallerinin 6grenmenize olumlu ya da olumsuz katkis1 oldu mu?

2) AGACO materyalleri, laboratuvar ve smf ortamlari ile karsilastirildiginda sizin
motivasyonunuzu olumlu ya da olumsuz etkiledi mi?”

3) AGACO materyalleri sizin basarinizi olumlu ya da olumsuz etkiledi mi?

4) Programlama derslerinin AGACO materyalleri kullamlarak islenmesi sizce
ogrenmeye olumlu katkilar saglar mi1?

5) AGACO materyalleri kullanirken zorluklar yasadiniz mi1? Yasadiysaniz bu zorluklari
belirtir misiniz?

6) Eklemek istediginiz bir sey var m1? Tesekklirler.
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EK F: Canakkale i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden Alinan Arastirma izin Belgesi Sayfa 1

CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI REKTORLUGU
OGRENCI ISLERI DAIRE BASKANLIGI

Say1 :93130991-044-E.6871 18.01.2017
Konu :Anket Calismasi

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Canakkale Valiligi 11 Milli Egitim Midirligi'nin  12.01.2017 tarih ve
60305806-44-E.445877 sayili yazisi ekte gonderilmektedir.
Biligilerinize arz ederim.

R e-imzahdir
Sami YILMAZ
Genel Sekreter

Ek: Dosya

Not: 3070 sayih elektronik imza kanunu geregi bu belge elektronik imza ile imzalanmstir.

Terzioglu Yerleskesi Rektdrlitk Binasi B Blok Zemin Kat Bilgi igin:Ebru PEKCETIN
2862180018 Memur
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EK G: Canakkale 1l Milli Egitim Miidiirliigiinden Alinan Arastirma izin Belgesi Sayfa 2

R T
S e

s CANAKKALE VALILIGI
v i1 Milli Egitim Midirligi

;\., ‘,j CANAKKALE

Say1 : 60305806-44-E.383415 10.01.2017
Konu: Anket Caligmas:

MILLi EGITIM MUDURLUGUNE
CANAKKALE

flgi : Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Rektorliga Ogrenci [sleri Daire Bagkanhginin
01/01/2016 tarihli ve 148569 say1h yazisi.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisit Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Yitksek Lisans Programu Oprencisi Hakan
CEVAHIR tarafindan "Arttirtimis Gergeklik Teknolojisi ile Hazirlanmis Animasyon Tabank
Calisitmis Orneklerin Programlama Ogretiminde Akademik Basari, Motivasyon ve Tutuma
Etkisi" konulu tez ¢aligmast kapsaminda, 20 Subat 2017 - 08 Mayis 2017 tarihleri arasinda
Canakkale Mchmet Akif Ersoy Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi okulunda dgrenim gdren
dgrenciler ve gorev yapan Ogretmenlere ydnelik anket ¢aliymas: yapilma istegi ilgi yazisiyla
teklif edilmekte olup; Midiirligiimiiz Anket-Arastirma inceleme Komisyonunca incelenerek
uygun gorilmistir.

Makamlarimzca da uygun gorilldigi takdirde, Olurlariniza arz ederim.

Erdal DOGANCI
Miidiir Yardimcist

OLUR
10.01.2017
Zilkif MEMIS
Milli Egitim Midiirii

w o! b
Ek : Komisyon Raporu ( lsayfa) \

Leyla GULEC

Sef
Milli Egitim Midarlaga Valilik Binast 3. Kat Aynnult bilgiicin: Ozgir AYDIN
Elektronik Ag: stratejigelistirme]1 7@meb.gov.tr Tel: 0286 217 11 35-117
Bu cvrak glvenli clektronik imza ile imzalanmigtir. http:/evraksorgu.meb.gov.ir adresinden f4cc-43el-3d84-b0d7-f76f kodu ile teyit cdilebilir.

EK H: Arastirma Degerlendirme Formu



FORM: 2
.. .. LC
MiLLi EGITIM BAKANLIGI

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ
Adi Soyadi Hakan CEVAHIR
o s o Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi
1 e
s — Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dals
Arastirma yapilacak SHetken

iller/ilgeler

Mehmet Akif Ersoy Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi dgrenci

Arastirma yapilacak egitim :
¥ yap g ve dgretmenleri

kurumu ve kademesi

Artinlmis Gergeklik Teknolojisi ile Hazirlanmig Animasyon
Arastirmanin konusu Tabanh Calisilmig-Orneklerin Programlama Ogretiminde
Akademik Basari, Motivasyon ve Tutuma Etkisi

Universite / Kurum onay!1 Var

Arastirma/proje/ddev/tez

SR Tez Calismasi
Onerist C $

Programlama Ozyeterlilik Olgegi
Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi

Veri toplama araglar Biligsel Yiik Olgegi .
Arturilmis Gergeklik Uygulamalan Tutum Olgegi

Anket Formu

Goriis istenilecek -

| Birim/Birimler Ogrenci ve Ogretmenler

KOMISYON GORUSU

UYGUNDUR
Komisyon karart B Oybirligi ile alinmuigtir.
Muhalif ilyenin Adi ve Gerekgesi;
Soyadu:
KOMISYON
09/01/2017

g :(&(% . 2 (é ; B €
Komisyon Bagkani Uye ye

Erdal DOGANCI Sitheyla Haney YURDUSEV Berrak AYTACLI
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EK I. Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi icin izin

Re: Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi Kullanimi Igin izin Talebi..

Mustafa Sozbilir <sozbilir@atauni.edu.tr> B o vYantla |v
30.4 (Paz) , 00:10
Siz ¥

Merhaba Hakan Cevahir,

Olcegi bilimsel etik ilkelere bagli kalarak ve atifta bulunarak kullanabilirsiniz. Olgege at tim bilgiler zaten ilgili calismada verilmistir. Eger
gerek duydugunuz bir husu olursa yinede yazabilirsiniz.

Selamlarimla

Mustafa SOZBILIR

Kimden: "Hakan Cevahir" <hakancevahir@hotmail.com>

Kime: "sozbilir" <sozbilir@atauni.edu.tr>

Gonderilenler: 29 Nisan Cumartesi 2017 13:40:18

Konu: Odretim Materyalleri Motivasyon Anketi Kullammm igin izin Talebi..

Merhabalar Sayin Mustafa SOZBILIR Hocam,

Ben Canakkale OnSekiz Mart Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dalinda yiiksek
lisans 8grencisiyim. Yiiksek Lisanstezimde programlama 6gretiminde arttirilmig gerceklik iceren animasyon tabanh é6grenme
materyallerinin kullaniminin égrencilerin akademik bagarilari ve motivasyonlan ve tutumlari lizerine etkisini aragtiriyorum.
Tezimde, sizin daha 6nceden "Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketinin Tiirkceye Uyarlanmasi: Glivenirlik ve Gegerlik
Calismasi” baghkh calismanizda Turkce'ye uyarladiginiz " Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketini" kullanmak istiyorum.

Bu kapsamda hazrrladiginiz 6lcegi ve dlcegin uygulanma stirecine iliskin bilgileri paylagirsaniz cok sevinirim.
Yardiminiz igin tegekkiir eder, iyi cahgmalar dilerim.
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EK J. Artirllmis Gerceklik Tutum Olgegi Kullanim i¢in Izin

Re: Tutum Olcegi Kullanimi i¢in izin Talebi..

Sevda Kiclk <s.sevdakucuk@gmail.com> M o vanta |V
19.4 (Car} , 18:57
Siz ¥
odf]  AG tutum slcek.pdf o [;‘%1 EBS 6lgek galismasi(201... ,  [.4f]  Yénergeler.pdf o
mEm  351KB mEm 716 KB mE=  179KB

3 ekin (1MB) Tidmind indir Tumind OneDrive - Kigisel konumuna kaydet

Merhaba Hakan bey
Olcegi calismanizda kullanabilirsiniz. Olgek ve ydnerge ektedir.
Basanlar dilerim.

19 Nisan 2017 02:59 tarihinde Hakan Cevahir <hakancevahir@hotmail.com> yazdr:

Merhabalar Sayin Sevda KUGUK Hocam,

Ben Canakkale OnSekiz Mart Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dalinda yiiksek
lisans 6grencisiyim. Yiiksek Lisans tezimde programlama 6&retiminde arttrilmis gerceklik iceren animasyon tabanl 6&renme
materyallerinin kullaniminin égrencilerin akademik bagarilari, motivasyonlari ve tutumlari Gzerine etkisini aragtiriyorum.
Tezimde kullanmak {izere sizin daha 6nceden "Ortaokullarda Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olcegi: Gegerlik ve
Guvenirlik Calismasi” baghkli calismanizda gelistirdiginiz "Arttinlmis Gergeklik Tutum Olgegini" kullanmak istiyorum.

Bu kapsamda hazirladiginiz 6lcegi ve dlgegin uygulanma stirecine iligkin bilgileri paylagirsaniz cok sevinirim.
Yardiminiz icin tegekkdrler, iyi calismalar dilerim.



EK K: GCO Materyalinden Ornek Bir Konu
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C# ‘da FOR DONGUSU

FOR DONGUSU

Program yazarken ayni isin defalarca tekrarlanmasi gerektigi durumlarda “for” dongiilerine
bagvurulabilir. Bir islem sadece birkag¢ kez yapilacaksa, ayni isi yapan kodlar arka arkaya
yazilabilir fakat bu iglem yiizlerce kez vapilacaksa bu is igin dongd kullanmak
gerekmektedir. Ayrica “for” dongiileri, yazilacak program blogunun daha kolay anlasilabilir

olmasin saglamakla birlikte programlama hatalarinmn bulunmasini da kolaylastirir.

Bir islemin kag¢ kez yapilacag: belli ise programlamada “for” déngiisii tercih edilir. “For”
dongisiiniin yapisinda saya¢ olarak kullanilan bir degisken bulunmaktadir. Genellikle bu
saya¢ degiskeni her islem yapildiginda bir kez artirilir ve sonu¢ degeri ile karsilastirilir.
Sonu¢ degerine ulasildiginda dongii islemi sonlandiriir. Fakat bazi durumlarda sayag

degiskenin degeri azalmasi gerekirken, baz1 durumlarda da farkli miktarda artip azalabilir.

“for” donglisiintin yazim sekli asagidaki gibidir.

for ( baslangi¢ degeri ; kosul ; artis yada azalis miktari )

{

Komutlar;

Yonerge
1- Agagida verilen “for” déngiisiinde yer alan her adima yonelik agiklamalan okuyunuz.
2- Bu agiklamalardaki olaylarin akis yonil, iizerinde kiigiik harfler (@, ®) bulunan yon kutucuklari (

C= ) ile tayin edilmektedir.

3- Dongii ifadelerini yorumlarken “Bagslangi¢” yazili yon kutucugundan baslayiniz ve bir sonraki asama

igin yon kutucuklarimin iizerinde belirtilen harf sirasim takip ediniz.




76

Ornek 1: 1-3 arasindaki saya¢ degerlerini ekranda gorintilleyen “for” dongiisiinii yaziniz.

Coziim:
for (int i=1; i<=3; i++)
{

Console.WritelLine (“Saya¢ = {@0}”, i);

Coziime Iliskin Adim Adim Aciklamalar

1. Adim 1. Adima yénelik agiklamalar
Baslangig (@) Déngii basinda ilk olarak i
@ o 0o degiskenine tamsayi tip atamasi
| ta ‘ | ‘ Baslangig deger ‘ kosu yaplllyor,
for ( int i=1 ; <=3 ; i++ ) 0; degiskenine baglangicta 1

degeri veriliyor

0 i<=3 kosulu test ediliyor. Sart
saglandig igin,

Console.WriteLine(“Saya¢={0}", i); O EREzS (d ] dongiiye giriyor.

O console. writeLine deyimi ile

konsola “Saya¢="metni ile i
degiskeninin degeri yani “Sayac=1"
yaziliyor.

(] i degiskenin degeri 1 artacak.

2. Adim 2. Adima yénelik aciklamalar

Baglangi¢ fa] i degiskeninin degeri 1 arttt
O ; degiskenin degeri 2 oldu
Q. degeri ile dongii sartinin
saglanip saglanmadigmin kontrolii
igin basa doniilityor.

(d) Bu anda 7 degeri hala 2’dir.

e Bu deger ile i<=3 kosulu test
ediliyor. Kosul saglandid igin

}

O cekrar dongiiye giriliyor.

O Console. writeLine deyimi ile
konsola “Sayac=""metni ile i
degiskeninin degeri birlikte yani;

“Saya¢=2" yaziliyor
@ degiskenini degeri 1 artirlir




3. Adim 3. Adima yonelik aciklamalar
‘ Baslangig ‘ . .. .
o o — ‘@ i degiskeninin degeri 1 artt1

simdii=3 sart sagland

: 25 U O ; degiskenin degeri 3 oldu
for( int =1 ; <=3 ; i++ ) rﬂj N
o A ) (] i=3 degeri ile dongii sartimin
{ CDHgLJ"\,"E girai | o
Console.WriteLine(“Sayag={0}", i); @'

}

saglanip saglanmadigimin kontrolii
i¢in baga doniiliiyor.

0 Bu anda i degeri hala 3’tiir.

(e Bu deger ile i<=3 kosulu test
ediliyor. Kosul saglandig1 icin

(£ tekrar dongiiye giriliyor.

0 Console. WriteLine deyimi ile
konsola “Saya¢=""metni ile i
degiskeninin degeri birlikte yani
“Saya¢=3" yaziliyor

0; degiskenini degeri 1 artirihr

4. Adim
4. Adima yonelik aciklamalar
@; degiskeninin degeri | arttt
» (d) (e Bastangis 0 degiskenin degeri 4 oldu
- simdii=4 | EEREEFHERIGEL]
RV . U ®— ] Q i—4 degeri ile dongii sartinin
for( int i=1 ; <=3 ; i++ ) % saglanip saglanmadiginin kontrolii

icin basa ddniiliiyor.

{

Console WriteLine("Saya¢={0}", i);

}

» (d) Bu anda / deg@eri hala 4’tiir.

|:.'o
Ox. deger i<=3 sartim

saglamiyor. Bu nedenle

@ déngtiden cikiliyor.

Déngiiden
cikt)

Not: Bu adimdan sonra dongiiniin altinda baska bir komut varsa artik o komutlar
calhistinlacaktir,
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EK L: AGACO Ogretim Materyalinden Ornek Bir Konu
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C# ‘da FOR DONGUSU

Yonerge
1- Asagidaki 6rneklerin Artirilmis Gergeklik ile hazirlanmig animasyonlarn izlemek igin
oncelikle For.apk isimli uygulamay1 http://www.narateknoloji.com/for.apk
adresinden cep telefonunuza indiriniz.
2- Uygulamay ¢alistirip, diger sayfalarda verilen 6rneklerin altindaki “Animasyon
Baglaticr” isimli renkli hedefin Gizerine tutunuz.

3- Animasyonu “calistir” simgesini tiklayarak calistiriniz.

FOR DONGUSU

Program vazarken ayni isin defalarca tekrarlanmasi gerektigi durumlarda “for” doéngiilerine
bagvurulabilir. Bir islem sadece birkag kez yapilacaksa, aym igi yapan kodlar arka arkaya
yazilabilir fakat bu islem ytizlerce kez vyapilacaksa bu is i¢cin dongii kullanmak
gerekmektedir. Ayrica “for” dongiileri, yazilacak program blogunun daha kolay anlasilabilir

olmasini saglamakla birlikte programlama hatalariin bulunmasini da kolaylastirir.

Bir islemin kac kez yapilacagi belli ise programlamada “for” dongiisii tercih edilir. “For”
dongtsiiniin yapisinda sayag¢ olarak kullanilan bir degisken bulunmaktadir. Genellikle bu
saya¢ degiskeni her islem yapildiginda bir kez artinlir ve sonu¢ degeri ile karsilastirilir.
Sonug degerine ulasildiginda dongii islemi sonlandirilir. Fakat bazi durumlarda sayag
degiskenin degeri azalmasi gerekirken, bazi durumlarda da farkli miktarda artip azalabilir.
“for” dongiisiiniin yazim sekli asagidaki gibidir.

for ( baslangi¢ degeri ; kosul ; artis yada azalis miktari )

{

Komutlar;
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Ornek 1: 1-3 arasindaki saya¢ degerlerini ekranda goriintiileyen “for” dongiisiinii yazinz.

Coziim:
for (int 1 = 1; i <= 3; i++)
{

Console.WriteLine(*“Saya¢ = {0}”, i);

Coziime iliskin Adim Adim Agiklamalar

Animasyon Baslatici




80

Ozgecmis

KIiSISEL BiLGILER

Ad1 Soyad: : Hakan CEVAHIR
Dogum Yeri  : KONYA

Dogum Tarihi  : 28/03/1982
EGITIiM DURUMU

Lisans Ogrenimi: Marmara Universitesi, Teknik Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Kontrol
Ogretmenligi

Yiiksek Lisans Ogrenimi: Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dal1

Bildigi Yabanci Diller: Ingilizce
BILIMSEL FAALIYETLERI
a) Yayinlar

Cevahir, H., & Ozdemir, M. (2015). Mobile learning researches towards inviduals with disabilities: a
content analysis between 2005 and 2015. Istanbul Journal of Open and Distance Education,
1(2), 31-40.

b) Bildiriler-Uluslararasi- Ulusal

Cevahir, H., & Ozdemir, M. (2015). Yetersizligi olan bireylere yénelik mobil grenme
arastirmalar1:2005-2015 yillari arasi icerik analizi. DLE 2015 - Digital Life Environments 2015. istanbul:
istanbul Universitesi Acik ve Uzaktan Egitim Fakdltesi. 4-6 Mayis.

Cevahir, H., & Ozdemir, M. (2017). Programlama 6gretiminde karsilasilan zorluklara yénelik 6gretmen
gorisleri ve ¢dziim énerileri. 11. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Sempozyumu. Malatya: indnii Universitesi.

Ozbasi, D., Cevahir, H., & Ozdemir, M. (2017). Adaptation of online learning motivation scale into
Turkish: validity and reliability. X/ll. European Conference on Social and Behavioral Sciences.
Sofia, Bulgaria: International Association of Social Science Research.

¢) Kitap Boliimii

Cevahir, H. (2015). Microsoft Excel 2010. M. Ozdemir icinde, Temel Bilisim Teknolojileri ve Office
Yazilimlarinin Kullanimi (s. 303-349). Canakkale: Paradigma Akademi.



IS DENEYIiMI

Calistigr Kurumlar ve Yil:

Corlu Mehmet Riistii Uzel Endiistri Meslek Lisesi — 2004-2008

Van Merkez Anadolu Teknik, Teknik Lise ve Endiistri Meslek Lisesi- 2008-2010
Canakkale Merkez Mehmet Akif Ersoy Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi- 2010-2017
ILETiSIM

E-Posta Adresi: hakancevahir@hotmail.com

81



