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COKLUORTAMIN BiLgiSAY_AR PROGRAMLAMA BASARISI
UZERINE ETKISI

Kerem GULTEKIN
Oz

Bu arastirmada Cokluortama Dayali Egitim Yaziliminin Programlama
Egitiminde 6grenci basarisi tzerine etkisi arastiriimigtir.

Arastirma deseni olarak Ontest — uygulama — sontest deseni kullaniimig,
kalicilik icin ise sontest uygulamasindan 20 gUn sonra bir kalicilk testi
uygulanmigtir.  Kontrol gurubuna (18 Kkisi) ahlsilagelmis 6gretim ydntemleri
kullanilarak ders icerigi verilmigtir. Deney grubuna (16 kisi) ise arastirmaci ve konu
alani uzmani tarafindan gelistiriimis Cokluortama Dayali Egitim Yazilimi
uygulanmigtir. Bu yazilim, bilgisayar programlama dersi kapsamindaki temel
kavramlar olan “Degisken”, "Bellek”, “Operatdr”, "Program” gibi kavramlari ve
kavramlar arasi iligkileri bir problem durumu yardimiyla, ¢okluortam teknolojileri

kullanarak verilmesini amaglar.

Arastirma sonucunda programlama 6gretiminde Gokluortama Dayali Egitim
Yaziliminin, aligilagelmis &gretim ydntemine kiyasla égrenci basarisi Gzerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulundugu saptanmigtir. Yine bu arastirma
gbstermistir ki, ilk defa programlama egitimi alan bireyler ile daha édnceden formal
veya informal olarak programlama egitimi almis bireylerin én test basari puanlari
arasinda fark bulunmusken, son testte basari puanlar arasinda bir fark

g6zlenmemigtir.

Programlama egitiminde alisilagelmis egitim yéntemlerine alternatif olarak
kullanilabilecek Cokluortama Dayali Egitim Yazihimlari, egitim kalitesinin
yUkseltiimesi ve anlamli 63renme saglanmasi icin, bilgisayar programlama
derslerinde kullanilabilecek bir materyaldir. Programlama egitimi slrecinde
gelistirilecek olan materyal, arastirmada verilen &zelliklere gbre dizenlenir ve

geligtirilirse sonug, kazanimlar dogrultusunda olumlu olacaktir.
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Abstract

In this study, “The Effects of Multimedia Based Instructional Software on

Achievement of Using The Teaching Programming” has been searched.

Pretest-process-posttest model has been used as a research model. 20
days after the posttest, a permanence test has been given to the students. The
content of computer programming concepts has been given to Control group (18
person) with using traditional instruction methods. The Multimedia Story Based
Instructional Software which is developed by researcher and content expert has
been applied to Experiment group(16 person). The aim of The Software is to
teach basic concepts of computer programming lessons such as “Variables”,
“Memory”, “Operator” and “Program” etc. using technics of multimedia

technologies with based on the story.

The research results show that, Multimedia Based Instructional Software is
more effective than traditional instruction methods on students achievement in
programming education. Another result from the research proved that there was a
difference between pretest results of the students who had programming
education for the first time and those who had programming education formally
and informally before but no difference was observed between achievement

scores from the post test results.

Multimedia Based Instructional Software can be used as an alternative
material to the traditional instruction methods which will increase instruction quality
and provide meaningful learning. During the programming education process, if
the material will be developed and arranged according to the given features, the

outcome will be positive through gainings.
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1. Giris

1.1. Problem Durumu

GUndmuzde bilim ve teknolojideki gelismelerin egitimde kullaniimasiyla
birlikte egitimsel kavramlar ve 6grenme-6gretme slreci de bu gelismelerden
etkilenmistir. Artik okur-yazarlik kavrami vyerini bilgi ve/veya bilgisayar okur-
yazarligina, ahsilagelmis 6gretim ise yerini bilgisayara dayal 6gretime birakmaya
baslamistir. Bununla birlikte iletisim teknolojileri sayesinde yogun bir sekilde

uzaktan 6gretim calismalari hiz kazanmistir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki bu gelismislik egitimsel amaclara y6nelik
olarak 6zellikle; (a) 6grenmenin niteligini artinr, (b) 6grenme ve 6gretimle ilgili
hedeflere ulasmadaki zamani kisaltir, (c) 6gretmenin etkinligini artirir, (d) maliyeti
azaltir ve (e) 6grenciyi ortamda etkili kilar (Akkoyunlu, 1994).

Askar (1990) ise bilgisayarlarin 6gretimde kullaniimalarini dért ana baglikta
toplamaktadir: (a) Alistirma ve tekrarlar, (b) bire-bir 6gretim, (c) problem ¢ézme,
(d) laboratuar caligmalari ve deneyler. Asagida bunlarla ilgili detaylara yer

verilmistir.
a) Alstirma ve Tekrarlar

Askar (1990)’a gore, bilgisayarlarin en yaygin uygulama alanlarindan biri,
islenmis konularla ilgili alistirma ve tekrar yaptirma amaci ile kullaniimasidir.

Bilindigi gibi alistirma ve tekrar yaptirmanin amaglari;

e Bilgi ve becerilerin pekistiriimesi,
e Ogrenmenin kalicihginin saglanmasi,
e Ust seviyedeki davranislarin égreniimesine zemin hazirlanmasi seklinde

siralanabilir.

Ust diizey davraniglarin (analiz, sentez vb.) kazanilmasi igin alt diizey
davraniglarin yerlesmesi gerekir. Bir beceri ile ilgili ne kadar tekrar yapilirsa o

1



beceri o kadar kalici olur. Bilgisayar destekli 6gretimde yukarida belirtilen
amaglarin yerine getirilmesi bilgisayarlar yolu ile saglanmaktadir (Askar, 1990).

b) Bire-bir Ogretim

Bircok arastirma gd6stermektedir ki her ideal 63drenme, bir &gretmenin
yalnizca bir égrenci ile calismasi sonucu gerceklesen 6drenmedir. Glinimuz
kosullarinda bdyle bir egitim sisteminin miimkiin olamayacagi aciktir. Ote yandan
bilgisayarlarin okullarda kullaniimasi ile bire-bir 6gretim uygulamalarina yavas
yavas baslanmistir. Bu uygulamalar, bir konu ile ilgili olgu, yéntem, kavram, ilke,
genelleme ve kanunlarin bilgisayardan 6grenilmesini amaclamaktadir (Askar,
1990).

Yine Askar (1990)’'a gbre bire-bir 6gretimde 6gretim materyali bilgisayar

tarafindan verilir. Ogretimde bulunmasi gereken égeler:

. C")grencinin dikkatini cekme,

e Ogrenciyi hedeften haberdar etme,

e On bilgileri hatirlatma,

e Uyariclyl sunma ve rehberlik saglama,
e Davranisi ortaya ¢ikartma,

e Davranisi degerlendirme,

olduguna gore, bilgisayar programlarinin gelistirimesinde bunlara dikkat
edilmelidir. Ayrica yazilimlar kitap gibi olmamali, bilgisayarin hareket ve ses gibi

avantajlarindan yararlaniimalidir.

Bilgisayarla bire-bir 6gretimde 6grenci kendi hizina gbre calisir. Ayrica
6grenci istedigi kadar tekrar yapma olanagina da sahiptir (Askar, 1990).

Ogretmenin tahtaya bir grafigi veya sekli cizmesi oldukga fazla vakit alr.
Oysa bilgisayarla 6gretim zamani kisaltmakta ya da bu zaman icinde daha fazla
uygulama yapma sansi yaratmaktadir (Askar, 1990).



Askar (1990)’a gére, iyi ve emek verilerek hazirlaniimis bir program égrenci
gereksinimlerine cevap verebilen bir programdir. Bazi 6grenciler ¢ok hizli
égrenirler ve dgdretmenin vermeyi hedeflediginin cok &tesine gidebilirler. Ote
yandan bazi 6grenciler yavas 6grenirler ve 6grenme gereksinimleri digerlerine
gbre daha degisiktir. Bir program bu tur ihtiyaclari karsilayabilirse uygulamalarin
basarili olma olasilig artar.

Bire-bir 6gretim igin hazirlanan programlar, bazi sebeplerle dersi kagiran
6grencilerin derse yetismelerini saglamak igin de kullaniimaktadir. Bdylece,
kacirdigr konularla ilgili yazihmlarla g¢alisan 6grenci bir sonraki derse hazir
gelebilmektedir (Askar, 1990).

GUnUmuzde birgok ders igerigine iliskin 6gretim yazilimlar gelistirilmistir.
Askar (1991)'a gbére, temel becerilerin 6gretimi, pekistiriimesi ve kalciliginin
saglanmasindan baslayarak problem ¢ézme, model gelistirme, kritik distinme gibi
ust dizey hedeflerinin gerceklestiriimesinde bilgisayarlarin tartisilmaz bir yeri
vardir. Yine Askar (1992), farkh bilgi, beceri ve tutum dizeyindeki bireylerden
olusan bir sinifta, bilgisayar araciligiyla her bireye kendi yetenegdinde gelismelerine

olanak saglanmakta, gesitli beklentiler karsilanabilmektedir.

Bire-bir 6gretim kapsaminda programh égretime dayali olarak ¢ok sayida
ders icin cesitli egitim yazilimlar gelistiriimistir. Bununla birlikte Askar (1991)’in da
belirttigi gibi daha st dlzey beceri gerektiren dersler icin de bilgisayarla 6gretim
gereklidir ve bu yazilimlarin gelistiriime calismalari devam etmektedir. Bu derslere
Ornek olarak bilgisayar programlama dilleri gésterilebilir.

c) Problem Cézme

Askar (1990)’'a gbére egitimin en dnemli gdrevlerinden biri, égrencilerde,
karsilastiklar problemleri ¢6zme becerisini gelistirmektir. Problem ¢ézimdayle ile
ilgili  yapilan calismalar bunun genellikle bes basamaktan olustugunu
g6stermektedir. Bunlar;



1)  Problemi belirleme,

2) Problemi tanimlama,

3) Problemi ¢c6zme icin strateji gelistirme,
4) Stratejileri uygulamaya koyma,

5) Sonuglari degerlendirme,
dir. Ogrencilerde bu tiir becerilerin kazandiriimasi 6grenme-6gretme bitinliginiin

belli bagli amaci durumundadir (Askar, 1990).

Bilginin kaliciigi acgisindan bakildiginda ise  problem ¢ézme adimi,
6grencilerin  bilginin  glncel hayatta hangi problemi ¢6zdigini gbrip
anlamlandirmasina olanak verir. Bunun i¢in Brown, Collins ve Duguid (1989) tim
Ogretim slrecini gercek yasamdan alinma problem c¢6zme durumlarina
dayandirmaya calismislardir. Ornegin yeni teoremler gelistirmek veya kanitlar
bulmak igin, matematik égretiminde, bankaya olan mesafanin uzunlugu, marketten

yapilan aligverigin tutari gibi giincel hayattan problemler kullanmiglardir.

Wilson ve Cole(1991)’a gére 6grenciler yeni bilgiler Gzerinde akil ylritmeye
calisirlar. Burada genel olarak karsilasilan soru, siniftaki égrenilenlerle gercek
hayattaki iligkinin ne oldugu ve bu bilginin hangi islere yarayacagidir. Sayet bilgi
gercek bir problemin ¢ézimuinden elde edilmis ise, problemin ¢ézimuine yardimci
olmus ise bu sorularin bayudk bir kismi cevaplanmis olur (Wilson & Cole, 1991).

Bilgi, bir problemin ¢ézimuine yardimci olmus ise animsanabilir sekilde
beyinde saklanir. Bir bilgi problem ¢c6zme asamasinda kazanilmis ise yine problem
¢6zme durumunda kolayca hatirlanabilir (Wilson & Cole, 1991).

d) Laboratuar Caligmalari ve Deneyler

Yine Askar (1990)’a gb6re laboratuar calismalari, genellikle ilke, kural ve
kanunlar gercek ya da yapay durumlar yaratarak 6grenme etkinlikleridir. Bu ttr
calismalarin 6zellikle fen &gretiminde 6énemi aciktir. Deneyler genellikle iki tar

amaca hizmet etmektedir:



1)  Ogrencinin yaparak 6grenmesi saglanarak, 6gretilen temel ilkeler

arasindaki iliskiyi anlamasi,

2) Ogrencinin ilke ve kanunlara varma yollarini &grenmesi veya

kesfetmesi.

1.2. Programlama Dilleri Becerileri

Bilgisayar programlama dilleri, igerisinde Ust dlzey becerilerin yer almasi
nedeniyle 6gretimi ve 6grenimi zor bir kapsamdir. Programlama dillerinin zorlugu,
ayni zamanda Ogrenme igeriginin genis bir yelpazede ele alinmasi ile de

aciklanabilir. Bu dersin igerigini kisaca 6zetlemek gerekirse;

a) Bilgisayar okur-yazarlik bilgisi

b) Donanim bilgisi

c) Programlamaya iligkin temel kavramlar bilgisi

d) Programlama dilinin “dil yapisi” bilgisi

e) Problem ¢ézme becerisi

Burada siralanan bilgilerin kisa acilimlari asagida verilmistir.
a) Bilgisayar okur-yazarlik bilgisi:

Programlama dillerinin amaci, herhangi bir platformda calisabilecek
programlar olusturmaktir. Bu nedenle programlama igin 6ncelikle 6drenenlerde
isletim sistemine iliskin temel bilgilerin olmasi/verilmesi gerekmektedir. Ancak bu
bilgi programlama dilleri dersi kapsamindan daha c¢ok bu derse iligkin 6n

6grenmeler kapsaminda ele alinabilir.
b) Donanim bilgisi:

Programlama dillerinin her bir komutu, bilgisayarin bir donanimina is
yaptirmaya ve/veya donanimi kullandirmaya yéneliktir. Bu nedenle, égrenenlerin



bilgisayarin donanim bilgisine sahip olmasi ya da éncelikle bu bilginin égretilmesi
gerekir. Bu bilgi de, bilgisayar okur-yazarlk bilgisinde oldugu gibi én 63drenme

olarak kabul edilmelidir.

c) Programlamaya iligkin temel kavramlar bilgisi:

Programlama becerilerindeki yaygin inanisin aksine belki de en 6nemli bilgi
olarak ortaya c¢ikmaktadir. GuUnimuizde informal programlama dilleri egitimine
sahip codu kisi “komut” kavramini bilmeden komutlar yazmakta, “degisken”
kavramini bilmeden degiskenleri kullanmaktadir. Programlama dilleri birgok
kavrami igerisinde barindiran bir 6grenme alanidir ve formal bir egitim i¢in 6n ve

Oncelikli 6grenmeler temel kavramlar ile baglamalidir.

d) Programlama dilinin “dil yapisi” bilgisi:

Programlama dillerinin anlamh en kigUk parcasi “atom” (token) olarak
bilinir. Atomlar bir araya gelerek sézctikleri (lexical), sézcikler kuralli bir sekilde bir
araya gelerek sbézdizilimini (syntax) olustururlar. Sézdizilimleri anlamh oldugu
sUrece bilgisayara bir is yaptirabildikleri igin ayni zamanda anlamli (semantic)
olmak zorundadir. Buna gbére bilgisayar programlama dilleri gunlik yasamda
kullanilan diller ile blylk benzerlik g6sterir. GUnimizde sbézciksel ve
sOzdizilimsel olarak birbirinden farklilik gdsteren cok sayida programlama dili
gelistiriimis olmasina kargin tim bu dillerin basvuru kaynagi (referans) olarak
Backus-Naur gramatik yapisi kullanilir.

e) Problem ¢ézme becerisi:

Programlar, komutlarin (deyimlerin) bir araya getirdigi bir butindar.
Komutlar bir araya gelerek programlari, programlar bir araya gelerek yazilimlari
olusturur. Ancak komutlarin siralanmasi gelisigizel degil, aksine bir problemi
¢bzmek Uzere planli sekilde tasarlanip yapilmalidir. Bu nedenle, 63renenlerin bir
problemi ¢dézmek icin bir “program tasarimi” yapmalari gerekmektedir. Bu durum
ise problem ¢bzme becerisi ile aciklanabilir.



1.3. Programlama Becerileri ve Egitim Yazilimlari

Yakin zamana kadar bilgisayar okur-yazarligi; temel bilgisayar kullanma
becerileri ile agiklanirken gUnimuzde bilgisayar okur-yazarhdi kapsamina
“programlama dilleri becerileri"de alinmaya baslanmistir. Bu durum okullarda
programlama dilleri dersinin énemini artirmaktadir. Alisilagelmis programlama
dilleri 6gretimi, sinif ya da laboratuar ortamlarinda alisilagelmis 6gretim yéntemleri
ile gerceklesmektedir.

1.3.1. Programlama Ogretimi ve Tarihsel Gelisimi

Programlama dilleri egditimine yoénelik egitimsel arastirmalarin ¢ogdu
O6grencilerin programlamaya giris dersleri  boyunca kazandiklari programlama
bilgisi ve programlama &grenirken égrencilerin gercgeklestirdikleri bilissel iglemlerle
ilgilenmislerdir. Buna gére programlama 6gdrenimi siresince birbirleriyle iligkili G¢

tip programlama bilgisinden s6z edilir (Bayman & Mayer, 1988).

e Yazimsal (Syntactic) Bilgi: Belirli bir programlama diline ait kullanim
kurallarinin bilgisi.

e Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlama kavramlarinin ve prensiplerinin
bilgisi

e Problem Cézme — Stratejik (Strategic) Bilgi: Programlama ile ilgili problem

c6zme becerisi

Bayman ve Mayer’in bu modeli Shneiderman (1977), Shneiderman ve
Mayer (1979) ve Linn (1985)’in énceki arastirmalarinin gelistirilmis halidir.

Shneiderman ve Mayer (1979) programlama &grenimi sirasinda kazanilan
bilgi cesitlerinden yazimsal-mantiksal model U(zerinde durmuslardir. Onlarin
modelinde yazimsal bilgi, bir programlama dilinin belirli bir déngl yapisinin yazim
kurali bilgisi gibi kurallari ve islemsel bilgileri icerir. Mantiksal bilgi ise,
programlama dilinden bagimsiz olarak programlamanin yapilarini ve prensiplerini

anlamaktir.



Bayman ve Mayer (1988) ise daha &6nceden yapiimigs bu c¢alismanin
gelismisi olarak kendi calismalarinda Ug¢ tip bilgi tiriinden séz eder. Bunlar, (a)
Yazimsal bilgi, (b) Kavramsal bilgi, (c) Stratejik bilgi. Yazimsal bilgi dil 6zellikleri
veya gramer bilgisi olarak tanimlanir. Ornek olarak Pascal programlama dilinde
“Repeat-Until” déngUsinin yazimi veya her komutun sonuna noktali virgll
konulmasi gibi durumlar ele alinirsa; bu teknik bilgi derlenecek olan programin
yazimi icin gereklidir, fakat bir probleme ¢6zim Uretmek ya da tasarim yapmak
icin yeterli degildir.

Bayman ve Mayer (1988)'e gbre kavramsal bilgi, program icindeki dil
Ozelliklerinin kombinasyonlar igerisine gomuli olan kavramlari anlama olarak
tanimlanmistir. Yazimsal bilgi belirli bir dilin yapisal kurallarinin bilgisidir. Fakat
kavramsal bilgi, bir probleme ¢6zim Uretebilmek icin bu yapilarin mantiklarinin ve

ne is yaptiklarinin tam olarak anlasiimasi bilgisidir.

Yine Bayman ve Mayer (1988)’in tanimi olan stratejik bilgi ise yazimsal ve
kavramsal bilgileri de kullanarak ilk defa Kkarsilasilan bir probleme ¢6zim
getirebilme yetenegidir. Stratejik bilgi karsilasilan problemi fark etme, tanimlama
ve ¢6zimu icin teknik yollar gelistirebilmedir.

Bayman ve Mayer (1988) tarafindan vyapilan deneysel calismada,
kavramsal ve stratejik bilginin iligkili olup olmadidi denenmistir. Bu ¢alisma, BASIC
programlama dilini égrenen ve programcilia yeni baslayan bireyler (zerinde
yapilmistir. Bu calisma gdstermistir ki, kavramsal bilgi ile problem ¢dzme
performansi (stratejik bilgi) birbirleriyle gtclu bir iliski icerisindedir.

Daha o6ncede deginildigi gibi; bilgisayar programlama dillerinin 6gretimi
karmasik bir slrectir. Bunun temel nedenlerden bazilar; programlama dili
Ogretiminin programlama dillerinin kavramsal égrenme Grtnlerini, dil yapisini ve
problem ¢6zme gibi zihinsel becerileri kapsamasi ve ayni zamanda programlama
6greniminin genis bir yelpazede ele alinmasi olarak goérulebilir. Benzer sekilde
programlama &6gretimi de karmasik bir stre¢ gerektirir. McGill ve Volet (1997) bu

stireci 6grenim ve dgretim boyutuyla bir tabloda sematiklestirmistir (Cizelge 1).



Bildirimsel Bilgi islemsel Bilgi

(Declarative) (Procedural)
Kavramsal Bilgi | Program calistinldiginda | Bir programlama problemine
(Conceptual) | hangi mantiksal iglemlerin | yonelik ¢6zim olusturabilme.
yapildigini anlama ve | Orn : Bazi datalarin
aciklama becerisi ortalamalarini bulan bir

Orn : Yalanci (Pseudo) kodun | “Procedure” dizayn edebilme.
ne is yaptigini agiklayabilme

Yazimsal Bilgi | Programlama dilinin yazim | Program yazarken yazim
(Syntactical) | kurallari bilgisi kurallarina uyabilme

Orn : Java programlama|Orn : Java programlama
dilinde her komutun sonuna|dilindeki While komutunu
noktali virgul isaretinin | yazim kurali olarak dogru
konulmasi gerektigini bilme. | yazabilme

Stratejik Bilgi | Alisiimisin diginda bir problemle karsilasildiginda buna ait bir
(Problem | c6zim (retmek icin program dizayn, kodlama ve test
Solving) | edebilme becerisi.

Cizelge 1 : McGill ve Volet (1997)'in Programlama Dilleri Ogrenim ve Ogretim
Tablosu

Bildirimsel bilgi, 6grencilerin bir programlama dilinin kurallarini bilmesi
olarak adlandirilir.

Islemsel bilgi ise dgrencilerin kullandiklari programlama dilinin kurallarina
uyarak kod yazabilmesi olarak ifade edilebilir.

Yazilimsal bilgi bir programlama dilinin isaretsel kurallarini belirtir. Bu tip
bilgi 6grenenlerin kendi problemlerini ¢ézmeleri i¢in bir programi dogru bigcimde
kodlayip bu programi derlemeleri ve program gelistirmeleri igin gerekli/sart bir
bilgidir (Bayman & Mayer, 1988). Diger bilgi tirl Kavramsal Bilgi ise programlama
islemi sirasinda kullanilan prensipler, yapilar ve mantik bilgisi olarak adlandirilir.
Yine Bayman ve Mayer (1988)’'e gbre en karmagsik bilgi tirG Stratejik bilgidir.
Sratejik bilgi daha 6nce karsilasiimamis bir probleme ¢6zim (Uretebilme bilgisi

olarak tanimlanir.

Programlama bilissel birgok kavramin yaninda fazlaca beceri gerektirir.
McGill ve Volet (1997) ise programlamada, 6grenenlerin kazanmalari gereken
birbiri ile iligkili G¢ bilgi tipinden s6z eder. Birincisi yazimsal, ikincisi kavramsal,
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dgclncusl ise stratejik veya problem ¢ézmedir. Yazimsal bilgi bir programlama
diline ait belirli kurallarin bilgisi ve bu kurallari kullanabilme olarak tanimlanmistir.
Kavramsal bilgi bilgisayar programciliginin yapilari ve prensipleri olarak
tanimlanabilir. Yazimsal ve kavramsal bilgiler 6grencilerin basit ya da daha 6énce
sinifta karsilastiklarina yakin problemlere ¢6zim ve tasarim Uretebilmeleri igin
gereklidir. Stratejik bilgi ise genel problem ¢ézme yetenegine verilen ad olarak

tanimlanmistir (Baldwin & Kuljis, 2001).

Programlama &6gretiminin karmasik yapisi ginimizde bu alanda yeni
gelismeleri de beraberinde getirmistir. Ge¢gmiste programlama dillerinin égretimi
alisilagelmis yontemlerle kullanilarak yapilmaya calisiimigtir. Ahgilagelmis 6gretim
yoéntemi olan sinif ortaminda sunum ydntemi ile bu beceriler 6grencilere
kazandiriimaya calsiimistir. Alisilagelmis 6gretim ydntemlerinin én plana ¢ikan
olumsuzluklari; 6gretenden 6grenene dogru bilgi akisi olmasi ve derslerin anlatim
yoluyla iletiimesi, 6grenende hem bir motivasyon duisikligl hem de tam bir
“anlamli 6grenme” gercgeklestiriliememesi olarak belirtilebilir. Konularin benzetim

yoluyla aktarimi ve bdylece 6grenende bir anlam olusturulmasi gerekmektedir.

Bir sonraki bélimde programlama dillerinin égretiminde kullanilan gorsel
sistemler ve bu sistemlerin bazi 6zellikleri konusuna deginilecektir.

1.3.2. Programlama Dillerinin Ogretiminde Goérsel Sistemler ve
Bu Sistemlerin Ozellikleri

Gorsel sistemler c¢esitli metaforlar kullanarak programlama yapmayi
saglarlar. Olsen ve digerlerine (1990) gbre gdrsel nesneler sablon setleri, formlar,
modiiller, komutlar, program veya alt programlar olarak tanimlanir. Hirakawa ve
digerlerine (1990) g6re nesneler, algoritmalarin ve veri yapilarinin simgeler halinde
gorsellestiriimesi ve buna benzer veri akis grafikleri olarak adlandirilir (Baldwin,
Kuljis, 2000).
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Reader (1985)In yaptigi arastirmada, insan zihninin metin tabanl
kaynaklari okumaktan ¢ok, goérsel bilgileri daha iyi anlamlandirip onlar arasindaki

iliskiyi daha saglam kurdugu ortaya ¢ikmigtir.

e Bergin ve Martinez (1996)'e gbre gbrsellestirme araclari, egiticilere yeni
egitim yontemleri sundugundan ve &gdrencilerin ilgilerini ¢ektiginden
bilgisayar bilimleri egitmenlerine ©6rnek yaratma acisindan oldukca
yardimcidir. Bu da hem egitmenlerin hem de &grencilerin motivasyonlarini
daha da arttirici bir etkidir. Motivasyon acgisindan asagidaki 6nermeler g6z
Onlnde tutulmalhdir (Bergin & Martinez, 1996):

e Karmasik kavramlarin daha sadelestiriimesi ve anlamlandiriimasi igin
resimler ve goérsel materyaller kullaniimalidir.

e Ayrica gorsellestirme araclari egitmenlere daha az zamanda daha etkili ve
icerikli materyaller gelistirmek i¢in de yardimci olur.

e lyi tasarlanmis benzetimler 6grencilerin anlama diizeylerini yiikseltir (Bergin
& Martinez, 1996).

Kullanilacak olan gdérsellestirme tipi konunun ne olduguna bagli olarak
resim veya animasyon olabilir. Animasyon olarak gelistirilen gérsellestirme araci,
sunulacak verinin oldukca blyUk veya karisik olmasi, hareketlendiriimesi gerekliligi
ve kavramlarin birbirleriyle olan iligkilerini sunma durumlarinda kullaniimahdir.
Gorsellestirme araci sinif sunumlari, agik veya kapall laboratuar uygulamalar ve
alisilagelmis &devlerde kullanilabilir. Gérsellestirme aracinin asil giici soyut
kavramlari sekillerle desteklenmesidir. Konu basinda, sonunda veya konu
icerisinde tartisma ortami yaratmak icin kullanilabilir. Ogrencilere farkl bakis
acilan kazandirmaya ve ¢ok boyutlu soyut kavramlari anlamlandirabilmeye olanak
saglar (Bergin & Martinez, 1996).

Bergin ve Martinez (1996)’e gbre programlama egitiminde Ug¢ farkli tlrde
gorsellestirme tipi vardir. Bunlar:
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1. Program Gdrsellestirme: Bu tip gbrsellestirme araci, bir programin
ve onun verilerinin nasil galistigini grafiksel olarak sunmak igin
kullanihr. (Bergin & Martinez, 1996)

2. Algoritma Animasyonlari: Kod ve datalara sahip temel
algoritmalarin hangi islemleri tamamladigini géstermek amaciyla
kullanihr. (Bergin & Martinez, 1996)

3. Veri Gorsellestirme: Bu tip goérsellestirme araglarn ise program
kodu igerisinde veri tiplerinin neler oldugu ve hangi islemlerden
sonra son durumlarinin ne oldugu hakkinda bilgi verir. (Bergin &
Martinez, 1996)

1.3.3. Egitim Yazilimlari, Metaforlar ve Analojiler

Gegcen on yillik siirecte bilgisayarlar ve internet diinya ¢apinda ¢ok popiiler
hale gelmistir. Bu da insanlarin gogunun bilgisayari anlama, yazilim gelistirme ve
blylyen interneti yénetme geregdi duymalarina ydnlendirmistir. Bircok &grenci
bilgisayar bilimlerinde okumay tercih etmistir fakat 6gretim yéntemleri bu slrece
adapte olamamistir. (Miyadera et al, 2000) Bu nedenden 6tart egitim-6gretim
surecinde yeni yontemler gelistiriimeye baslanmistir. Bilgisayarlarin gelismesi ve
egitim slrecindeki yeni arayiglar sonucunda ortaya egitim yazilimi kavrami

ctkmigtir.

Ogretim sirecinde kullanilan egitim yazilimlarinin ~ diger  égretim
materyallerine gbére en 6nemli avantajlarinin basinda 6grenmeyi kolaylastirici
gorsel 6grenme nesnelerini kullanmasi ve anlamli 6grenme tekniklerinden olan
metafor ve analojileri etkin bir sekilde kullanmaya olanak tanimasi gelmektedir.
Gorsel sistemler kullanmak ve tasarlamak, bilgisayar programlama ilkeleri ve
kavramlar Uzerinde egitim g6ren 6grencilerin bu kavramlari 6grenmelerine firsat

tanir.
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Metaforlar ve analojiler karmasik kavramlari aciklamak veya iglemleri
tanimlamak i¢in kullanilir. Programlama egiticileri genellikle kendi siniflarinda
yapilan etkinliklerde s6zIi veya goérsel metaforlarin gegitlerini sik sik kullanirlar.
Gorsel metaforlar 6grencilerin bir problemi anlamasina yardimci olmak amaciyla
kullanihr ve &grencilerin biligsel transformasyon yapmalarini gerektirir. Gorsel
metaforlar, s6zIi metaforlara gbére cok daha kuvvetli olduklarindan bilgisayar
bilimleri kitaplari genellikle betimleyici sekillerle doludur. Lakoff ve Johnson (1980)
metaforlari bir kavrami baska bir kavramin Gzerinden anlatma ve deneme olarak
aciklar. Metaforlar daha soyut kavramlarin gincel modellenmesini ve benzer
objeler veya deneyimler ile iliskilendiriimesini saglar. Glzel secilmis bir metafor
kullanicilara aslinda ne oldugunu gergeklik beklentisi icerisinde anlama firsati
saglar. Analoji ise var olan bilginin esnek bir sekilde yeni duruma uyarlanmasina
olanak saglar. Analojinin standart modeli ¢ok iyi anlasilmis bir érnek, bir teori ya da
bir problem ¢céziminin tam anlamiyla anlasilmamis bir konuya kaynak olmasi

olarak tanimlanabilir. (Baldwin & Kuljis, 2001 )

Glyn ve digerleri (1989)’'ne goére ise analoji; iki tanim, kural veya formul
arasinda haritalama iglemi olarak tanimlanmistir. Biyoloji dalindaki alyuvarlari bir
yerden bagka bir yere madde tasiyan kamyonlara benzetme 6rnegi analojiye iyi bir
Ornek olarak gosterilebilir. (Newby et al, 1995 ).

Diger taraftan analojiler somut veya yeni kavramin gercek hayattaki
benzerlerinin  kargilastiriimasi olarak bilinir ve &grencilere yardimci oldugu
disunaldr ( Gentner & Gentner, 1983; Reigelut, 1983; Treagust, 1993 ).

Egitim slrecinde analoji kullanma, &6grenciler Uzerinde anlamli 6grenme
kurmak icin en uygun egitim yéntemlerinden biridir. Anlamh 6grenme ve 6gretme
ise, yeni icerigi sunmadan 6nce, 6grencilerin 6n bilgilerini animsatarak ve bunlar
arasinda bag kurarak gerceklestirilir (Ausubel, 1960; Gagne et al, 1988). Bu
animsatma slrecinin bir basamagi da, égrencilerin 6n bilgileri ile sunulan igerik
arasinda anlamli bir bag yaratma yani "Analoji" (Analogy) kurmadir. (Treagust,
1993).
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1.4. Calismanin Onemi

GUndmuzde programlama dillerinin etkili 6gretimine iligkin calismalar devam
etmektedir. Bu ¢aligsmalarin cogu; program animasyonlari, algoritma animasyonlari
vb. metin tabanli ya da goérsel egitim yazilimlari olarak ele alinmaktadir. Ancak bu
calismayla birlikte ilk defa problem durumuna dayali ¢okluortam tabanli bir egitim
yazihmi hazirlanmistir. Bu ¢alismada 6égrencilerin programlama dilleri 6grenimini
gunlik yasamla iligkilendiren ve anlamli 6grenme ilkelerine gére dizenlenmis bu
egitim yazihmini ile programlama dilleri égretimi gerceklestirilmigtir. Bu ¢alisma
icin gelistirilen “Cokluortama Dayali Egitim Yazilimi - CDEY” bu alandaki egitim

yazilimlarina bir ilk olusturabilir.

Bununla birlikte, bugtine kadar gelistirilen yazilimlar 6zellikle programlama
dilleri kapsaminda “yazimsal” kazanimlara yénelik oldugu gézlenmistir. Ancak
programlama becerileri McGill ve Volet (1997)’in belirttigi gibi yalnizca yazimsal
bilgiden degil, ayni zamanda kavramsal ve stratejik bilgiden de olusmaktadir.
GCDEY bu yaklagim ile olusturulmustur. Ancak calismanin sinirihdi geredi bu
arastirmada CDEY yalnizca kavramsal bilgiler modult ile yapilandiriimigtir.
Programlama 6gretiminde kavramsal bilgilere dayali olarak yapilan arastirmanin

ilgili arastirmalar incelendiginde bir benzerinin bulunmadigr gézlenmisgtir.

1.5. Problem Cumlesi

Cokluortama Dayali Ogrenme Ortamlar’nin programlama 6gretiminde

basari Uizerine etkisi var midir?
1.5.1. Alt Problemler

Bildirimsel (declarative) konuda hazirlanmis Cokluortama Dayali Egitim
Yazihmi (CDEY) ile alisilagelmis 6gretim ydnteminin basari yéniinden farkhliklari

var midir?

Bildirimsel konuda hazirlanmis CDEY’nin programlama basarisindaki etkisi
cinsiyete gore farklilik gosterir mi?
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Bildirimsel konuda hazirlanmis CDEY’nin programlama basarisindaki etkisi
daha 6énce programlama dersi almis ve almamis bireylere gbre farkhlik gdsterir

mi?

Bildirimsel (declarative) konuda hazirlanmis CDEY ile aligilagelmis dgretim

yOntemi arasinda kazanilan bilginin kalicihdr yéninden fark var midir?

1.6. Varsayimlar

Bu arastirmanin varsayimlari;

e Ogrenciler kendilerine ydneltilen sorulari ictenlikle yanitlamisladir.

1.7. Sinirhliklar

Hazirlanmis olan CDEY yalnizca bildirimsel (declarative) bilgi basamaginda
geligtirilmigtir.

Hazirlanmis olan CDEY yalnizca programlama dillerindeki kavramsal yapi

ile sinirhdir.

Arastirmanin  kalicillk uygulamalari yalnizca Hacettepe Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Balimi 1. Sinif égrencileri ile sinirlidir.
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2. Programlama Dilleri Ogretiminde Egitim Yazilimi

Kullanimi Uzerine Yapilan Arastirmalar

Programlama 6&gretiminde gérsel sistemler ve egitim yazihmi kullanma
yéntemi yeni sayilabilecek bir yéntemdir. Ganimizde global capta, bu konuda
yapilan arastirma sayisi oldukca azdir. Bu bdlimde programlama egitimi sdreci
boyunca bir egitim materyali olarak hazirlanan egitim yazihmlar hakkinda bazi

arasgtirmalara yer verilmigtir.

Miyadera ve digerleri (2000)’'nin yapmis oldugu bir arastirmada 6grencilere
bir anket uygulanmistir. C programlama dersi alan égrencilerin doldurdugu ankette
6grencilerin deneyimlerine dayanarak en ¢ok zorluk ¢ektikleri konular saptanmistir.
Anket, Tokyo Universitesi Bilgi Teknolojileri Bélimiinde okuyan 3 ayri gruba
uygulanmistir. Ogrencilerin en cok zorladiklari bélimler, hata ayiklama ve bu
hatalari duzeltmektir. Ogrenciler, hata ayiklama siirecinde, programin ne
yapacagini ve nasil calistigini bilmek zorundadirlar. Sonuglara gére, var olan
sistemin, programin nasil ¢alistigini 6grencilere gdstermek zorunlulugu oldugu

g6raimustar.

Yine ayni calisma igin her 6grenci tarafindan rahatca kullanilabilecek Java
tabanli bir program gérsellestirme araci tasarlanmistir. Bu yazilim programcilikta
yeni olan &grenciler Uzerinde denenmigtir. Bu yazilimla gergeklestirilen 6gretim
sureci 6grencilerin cesitli siralama algoritmalarini 6grenmelerinde yardimci olmak
amaciyla geligtirilmistir. Her satir igslemci tarafindan islenirken farkli bir renk alir.
Ogrenciler tizerinde yapilan deneysel calisma sonucunda programlama gdsterimi
ve animasyon teknikleri iceren bu program &égrencilere programin nasil ¢aligtigini

gOstererek programlama becerisi Gzerinde olumlu bir etki gdstermistir.

Lai ve Repman (1996)'in yapmis olduklar arastirmanin amaci programlama
kavramlarinin ~ égretiminde benzesimin  etkilerini arastirmaktir. ilk olarak
katilimcilara programlama dilleri hakkinda ne bildikleri, cinsiyet ve yaslar hakkinda
bir anket wuygulanmistir. Bir hafta sonra hazirlanan dersler bilgisayar
laboratuarinda uygulanmistir. Daha sonra metotlari sinayici bir uygulama
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yapilmigtir. Veri analizinden anlasildigi Uzere bilgisayar programlama dili
6greniminde kavramsal bilgiler s6z konusu oldugunda benzesim anlamli derecede

bir basari artigi saglamistir.
2.1.1. Programlama Ogretimi ve Egitim Yazilimlari

Ustiinde incelemeler yapilarak 6grenilmesi gereken olgu, olay ve varliklarin
benzesimi bilgisayar araciligi ile gerceklestirilebilir. Tehlikeli ve karmasik fizik,
kimya deneyleri, mihendislik alanlarina iliskin 6grenme-6gretme konulari gercege
son derece yakin bigimde bilgisayarla sematize edilebilir. Ornegin bir hidrolik veya
elektronik devresi bilgisayar terminalinde izlenilebilir. Bu uygulamada égrenci olasi
yanlislari kolayca gorebilir. (Odabasi, 1998)

Bilgisayarin benzesim etkinliklerinde kullaniminda &6gdretmen anlatacagi
konuya iligkin gercek ve idealize durumlari égrenciler igin hazirlama olanagina
kavusmaktadir. Bu kullanimda, karmasik olgu ve olaylar bilgisayar yardimiyla
sinifa veya evlere getirilebilmektedir. Bu uygulama, bilgisayari simdiye kadar
bilinen en etkili egitim araci yapacak gugctedir. Bu tdr kullanimda bilgisayar,
Ogretilmesi s6z konusu durumlari daha somutlastirma, iligkilere hareket unsuru
katma roll oynayip sonuglari agik bi¢cimde ilgililerin yararina sunmaktadir. Kisaca
belitmek gerekirse gercek yasantidaki olgu ve olaylarin ¢ok iyi dizenlenmis
benzerlerini yaratma bilgisayar yardimiyla olanakh hale gelmektedir. (Odabasi,
1998)

Programlama sanati, programlama araclarinin ve programlama dilinin
bilgisi, problem ¢bézme yetenegi, program tasarlayabilmek ve bunu uygulayabilmek
icin gerekli stratejileri icerir. Programlama egitiminde yaygin yaklasim, 6ncelikle
programlama dilinin temel kavramlarini 6gretmek ve bunun ardindan 6grencilere
programlama islemi icin etkili stratejiler sunmaktir. Ust diizey becerilerin

kazandiriimasi i¢in temel kavramlarin 6gretimi olduk¢a dnemlidir.

Alisilagelmis 6gretimin olumsuzluklarindan dolayi, daha etkin programlama

dilleri 6gretimi icin gesitli 6gretim materyalleri gelistirilmigtir (Sekil 1).
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@ramlama EgItImB

~

Ogretim
Materyalleri

Alisilagelmis
Yéntem

Bilgisayar
Yoénelimli

Bilgisayar
Yoénelimli Olmayan

Turing Machine

Metin
Tabanli

Program
Animasyonlari

— Algoritma Animasyonlari

— Animasyonel Robotlar

. Cokluortam Tabanl
Algoritma Animasyonlari

L, Cokluortama Dayali Egitim
Ortami

Sekil 1 : Gelistirilen Egitim Materyallerinin Siniflandirilmasi

GUnUmizde programlama Ogretiminde cokluortama dayali 6grenme
ortamlari en c¢ok calisilan konularin basinda gelmektedir. Bu nedenle egitim
materyali olarak kullaniimak Uzere bir¢ok egitsel arag gelistirilmistir.

Bilgisayar algoritmalarini gorsellestiren ve yeni animasyonlar yaratmaya
yarayan bircok ara¢ mevcuttur. Bazilari ¢ boyutlu etkiler igerir, bazilari ses
kullanir. Bu sistemlerin asil amaci programlarin veya algoritmalarin dinamik gérsel

sunumlarini hazirlamak veya sunmaktir.
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Bu araclarin cogu bilgisayar algoritmalarini gérsellestirerek anlamayi
kolaylastirdiklari icin egitimsel bir arac olarak da kullanilirlar.

Bu araclar genellikle belirli bir algoritma Uzerinde sadece rol tabanli
simgeler ve animasyonlardan ibarettir. “Samba” adi verilen yazilm bu amagla
yazilmig programlardan bir tanesidir. Stasko 1996 yilinda &grencilerin etkilesimli
bir sekilde basit komutlardan olusan bir dil sayesinde kendi algoritmalarinin
animasyonlarini gérmek isteyeceklerini ve bu yéntemin algoritma egitimde dnemli
bir rol oynayacagini bildirmistir. Geligtiriciler de “algoritma animasyon” araci olan
Samba’yl gelistirmiglerdir. Samba etkilesimli bigimde komutlari yorumlayarak

animasyonlari olugturan bir aragtir.

Yine bir “algoritma animasyon” araci olan “The Sort Animator” isimli arag
Dershem & Brummund (1998) tarafindan tasarlanmigtir. Java Platformunun applet
teknolojisi kullanilarak gelistirilen bu aragta hem algoritma kodunu hem de bu
kodun animasyonunu ayni anda gérebilmek icin iki adet pencere bulunur.
Eszamanli olarak islem sirasi hangi komutta ise o komut renklendirilip bu kodun

sonucu olan animasyon da gérintulenir.
Naps (2000) ve arkadaslari tarafindan gelistirlen JHAVE (Sekil 2) isimli

istemci-sunucu mimarisine dayanan “algoritma animasyon” araci internet Gzerinde

calismaktadir.
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In Prim's minimum spanning tree algarithm
visualized here, red is used to highlight the start
node and the edges that have been included in the

: : : : ; i S : ; MST. Green highlights the nodes that have been
DPW“‘E Quiz Mode closed and therefore included in the developing tree
up tothe current point of execution. Yellow
highlights those nodes that have opened by the
underlying priority first search but not yet been
included in the MST. As you step through the
algorithm, always try to predict the next node (and
corresponding edge) that will be included.
Rememhber the selection criterion employed at each [

stage of the Prim algorithm --include the node
connected by an edne afminimalweiohtto a nods

 FllhnTeBakOuesion

at will be the next node cosed?

=

Pritn Start from 4

Enter your answer here:

3

Submit Response

Yes. That's right!

Sekil 2 : JHAVE Yazilimi Ekran Goériintisu

Daha o&nceden programlama bilgisi olmayan bireyler (zerinde
“Yapilandirmacilik” yaklasimi da g6z 6ninde bulunduruldugunda fazla anlami

olmayan bu materyaller giinimuz egitim sisteminde pek ise yaramamaktadir.

Algoritma animasyonlarinin yaninda programlama mantidini gérsel halde
aktarabilmek igin cesitli kahramanlarla ve araclarla desteklenmis yazilimlar da
mevcuttur. Bu yazilimlar genellikle alistirma yapmak ve belirli bir problemin
¢6zUmUnd kendilerine has basit programlama dilleriyle saglamak amaciyla
yazilmislardir. Durham’daki Duke Universitesi'nde bilgisayar bilimleri derslerinde
Ogrencilerin goérsel yollardan kavramlari 6grenebilmesi icin kullanilan araglardan
bir tanesi de JAWAA'dir (Sekil 3). Yazilan programin algoritma animasyonunu
cikarabilen bu arag¢ yazilan komutlart HTML dilinde animasyonlara gevirmekte ve
inernet Gzerinde galistinlabilmektedir (Rodger, 2002).
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Sekil 3 : JAWAA Yaziliminin Ekran Goruntisu

George (2000) tarafindan gelistirilen EROSI isimli arag ise alt programlarin
cagiriimasini sesler, renkler ve animasyonlar yardimiyla gérsellestiren bir 6gretim
aracidir. Bu arag yardimiyla programin akisini izlemek, alt programlarin program
icerisinde c¢agirildigr noktalart gdérmek ve programdaki aktif kontrol akisini

gorsellestirmek mimkindur.

Alice (Sekil 4) isimli G¢ boyutlu etkilesimli animasyon araci ise (¢ asamada
Carnegie Mellon Universitesi bilinyesinde ve Randy Pausch y®énetiminde
gelistirilmigtir.  Alice’in  gelistirilme amaci “bilgisayar programlamasina yeni
baslayanlar icin, ilgi cekici U¢ boyutlu grafik animasyonlar gelistirebilmeyi
kolaylastirmak™tir.(Dann et al, 2000). Yapilan arastirmalarda, Saint Joseph
Universitesi 6grencilerinden olusan 21 kisilik grupta Alice ile CS1 dersindeki egitim
gbren Ogrencilerin basarilarinda alisilagelmis ydntemle egitim gérmas diger gruba
gbre anlamh bir artis gértlmustar. (Cooper et al, 2003)
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@Aliceﬂﬂ [02 December 1999, 6:53 PM]

Animations

The Motse...
Camera Controls e} Movesiobject.

Raises/ lowers
Turns left/riant
’ Turns forward/bacl
Tumbles
” Orbits object
cpereions, <> stonivy

Jeset Camera,

ChAProgram FllestAllceSObjectsianimalsiChicken.mdl

-

Sekil 4 : Alice isimli Yazihmin Ekran Goriintiisi

Backer (2001) ve arkadaslari Ontario’daki Waterloo Universitesi'nde Java
tabanli programlamaya giris dersi icin hazirlanmis metin tabanl kaynaklarin tutum
acisindan zorluk yarattigini fark etmis ve “Karel the Robot” isimli yazilimi
gelistirmiglerdir (Sekil 11).

Stagecast Creator (Smith et al, 2000) yeni baglayan programcilar igin gérsel
bir sistemdir (Sekil 5). Bu programin amaci hem 63retmen hem de 6grenciler igin
programlama simdlasyonlarini yaratmak ve modifiye etmektir. Stagecast Creator
programlama islemlerini direk olarak degistirmeye yarayan kurallar igerir ve

benzesimsel sunumlar i¢in kullanihr.
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bashful x:535 y:191 back:bashful gif kind:dwarf
speed:0 direction: 330 energy:50;

when A is typed
set snowwhite's direction 90
end when

when snowwhite collides into any dwarf
add 10 to snowwhite's energy
subtract 10 from dwarl's energy
beep

end when

when anything happens
set leastDwarts back to CardWithLeast
energy of all dwarfs
set total's back to Sum the energy of all dwarfs
end when

Sekil 5 : StageCast Creator Yaziliminin Ekran Goruntusu

Bir diger sistem ise yine c¢ocuklar igin yaratiimis ToonTalk'dur (Sekil 6).
Amac¢ programlama dilinin yazim kurallarini  eleyerek hareketlendirilimis
programlama yapmaktir. Programci sanal bir dlinya icerisinde Kkarakterleri
programlamanin soyut kavramlari yerine anlasilabilir kelimeler kullanarak
hareketlendirebilir. ToonTalk’daki her sey gérulebilir, tutulabilir ve degistirilebilir.
Cocuklar kuslara cesitli mesajlar vererek onlarin bir seyler yapmasini
programlayabilir, robotlarin kutular Gzerinde is yapmasini saglayabilir, kamyonlari
yUkleyebilir ve hareketlendirilmis araglari kullanarak bunlari kopyalayip, silip,
uzatabilir. Programlaya yeni baslayan her yastaki 6grencilerin 6grenme tipleri
hemen hemen aynidir. Yetigkinler ve gocuklar benzer yollarla 6grenir. Bu ylzden
ToolTalk sadece cocuklar igin degil yetiskin egitimlerinde de kullanilabilir(Baldwin
& Kuljis, 2001)

Sekil 6 : ToonTalk’da Farenin 2+2 islemini Yapmasi
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Esteves ve Mendes (2004) gbre ginimizde programlama derslerine
nesne ydnelimli (Object Oriented) diller ile baglama yéntemi oldukga yaygindir. ilk
baslarda C ile baslanilan bu dersler artik Java ile anlatiimaktadir. Fakat ¢ogu
6grenci OOP dizayni hakkinda hala algoritmik ve programlama agisindan zorluklar
yasamaktadir.

Bunun sebeplerinden bazilari sunlardir:

Programlama dinamik bir dodaya sahiptir, fakat gogu 6grenme materyali
(metinsel kitaplar) duragan formattadir ve dolayisiyla bu materyaller Gzerinden

programin dinamik davraniglarini anlamak oldukga gugtdr.

Programlamanin soyut dogasi ¢ogu &6grencinin program yapisinin nasil
calistigini ve problemlerin nasil ¢6ziime kavustugunu gérmelerini ve anlamalarini

olumsuz yénde etkilemektedir

Programlama 6grenimi diger derslere nazaran daha pratik yaklagimlari olan
ve sadece teorik degil bir cok pratik bilgiye de bagimh olan bir konudur.

Ogrencilerin bu gibi zorluklari asabilmeleri icin animasyon tabanli
simulasyonlar gelistirilmis ve kullaniimigtir. Bu uygulamalar yardimiyla program
dinamiklerini gdrsel hale getirmek ve 6grencinin kendi 6grenme ritmine gbére pratik
gOrevler vermek cok daha kolay olmustur. Yine bu similasyonlar sayesinde
O6grencilerin programlari anlamalari, var olan bir programi sinamalari ve yeni bir

program gelistirmeleri saglanabilir.

Bu yuzden arastirmacilar OOP-Anim (Sekil 7) isimli basit Java programlari
hareketlerle gorsellestiren bir ortam gelistirmigler. Bu ara¢ sayesinde 6grenciler
var olan o6rnekleri sinayarak daha iyi 6grenme gerceklestirebilirler ve kendi
yazdiklari programlari simlle ederek hatalarini dizeltebilirler. Ayrica bu program
6grencilerin evde kendi basina kullanabilecekleri ve sinif iginde grup olarak da

calisabilecekleri bir ortamdir.
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Sekil 7 : OOP-Anim Yaziliminin Ekran Goéruntiisi

Bunun yaninda su anda piyasada problem ¢dzme becerisinin
gelistirilebilmesi icin cesitli egitsel oyunlar da mevcuttur. Bu oyunlar kullanicinin
yazihmla direk zihinsel etkilesimde bulunmasina olanak verir. Kullanicinin daha
once kargilasmadigi problemleri ¢ézmelerine dayali bu yazilimlar oldukga is goérar
hale gelmistir.

Polka Algorithm animasyonu (Sekil 8) adi verilen bir ara¢ Gzerinde bir aga¢
(Tree) algoritmasi animasyon haline getirilmis ve 6gretmen tarafindan Georgia
Institute of Technolgy 6grencilerinden toplam 62 égrencilik bir gruba izlettirilmistir.
Daha sonra bir basar testi uygulanmistir. Bu arastirmanin sonucunda, bu
uygulamaya katllan  &grencilerin  basarilarinin  anlamh  dlcide  arttigi

g6zlemlenmistir.
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Sekil 8 : POLKA Yazilimin Ekran Gorintisu

Ogrenme kaynaklari, dgrencilerin programlama hakkindaki yapilari ve
bilgileri 6grenmeleri igin icerik olusturur. Alisilagelmis olarak bu kaynaklar, kitaplar
ve dgretmenlerin hazirladigi notlardir. Cogu programlama kursu internet Gizerinden
verilen dersler, sinavlar ve similasyonlar yerine hala basli materyalleri kullanir.
(Garner, 2003)

Garner (2003) programlama 6gretiminde bir yaziimin yasam dénguisini su
sekilde tanimlar:

Adim 1 : Problemin analizi
Adim 2 : C6zUm veya algoritma dizayn etmek ve gelistirmek

Adim 3 : Algoritmayi uygulamak

Bu asamalar detaylari ile su sekilde acgiklanabilir :
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Adim 1 : Problemin analizi

Programlama &6grenimi gecen yillara ragmen ¢ok fazla degisime ugramadi.
Genellikle 6gretmenler, yeni kontrol yapilarini veya veri yapilarini sunar,
6grencilere bir ka¢g érnek gésterir ve onlardan karsilastiklari problemi ¢ézmelerini
beklerler. Bu konuda &6grencilerin yakindiklari konu hep égretmenin anlattiklarini
izleyip anladiklari fakat kendi problemlerine ¢6zim gelistiremedikleri olmustur.
(Garner, 2003)

Sinirli olan bu alanda égretmenlere bu konuda yardimci olabilecek bir arag
olan Solvelt (Sekil 9) video klipler ve mini diinyalar igerir. Bu program 6grencilerin
programlama &grenmesinde onlara destek olacak butlnlestiriimis cevresel bir
prototiptir. icerisinde problem formdillestirici ile birlikte yardimci olarak problem
¢bzme, planlama, tasarim ve test asamalarini igeren bu program Deek ve McHugh
tarafindan 2000 yilinda yapilmistir.

Hsscorclar]
R FEAOn P -
I Prebem Dosregiien T Brogeci Pl [ T ——
™ Vaskalizains I Goul-» Suicponle T [eabw Fumariskien
T Ciwns—> Do I gl - Taska
[ Infarmatian Elidd otian T Ulowrere —Data I TukSpeiicaen
I Frablam Factr T Reromgaistian Tev T Virifcakisn
= Frars@for ————  Fesiong [ e
™ Fragrum Shell T Bedeviive Midkeish I" el Siugen
[ Sulinr ther Woduleinp T Interesied T Camglets
[ Comigele i T Homkess
I Bscesder

Sekil 9 : Solvelt Yaziliminin Ekran Goérintist
“Multimedia Command Centre” (Sekil 10) adi verilen bir diger program

Garner tarafindan 1997 yilinda Visual Basic programlama dili icin égretici olarak
gelistirilmigtir.
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icerisinde programlama problemlerinin setleri bulunan ve internet tizerinden
verilen cesitli ipuglari ve filmler sayesinde égrencilerin problemi analiz etmelerini

saglayan bu yazilim problemlerin nasil Gstesinden gelinecegini de 6gretir.

% Wizual BASIC CORDM Tubor Versicn 1.3 1998 Edition

Fis Likies Hoss Help

AR
#1 Arithmetic Operations - Excrcise 3

2 Functions; Arithmetic

#:1 String Data Type

#:4 Swings: Joining |
45 Chr Function

#6 Data Type Malching

&7 Functions: String

&8 Functions: Len, InSir

#19 Exercize 1

£210 Exercize 2

<711 Exercize 3
=1 The Problem E@J s |

A fewr hinis

f}ﬁ Esc q Play the
17 F e & B ScreenCam Mowvie
S Gtall g Leesmee F

Sekil 10 : Multimedia Command Centre (VB Tutor) Yaziliminin Ekran
Goruntusu

1980’lerden beri cesitli formatlari yapilmis olan Karel minidinya
programlama 6greticilerinin en populeridir. Robotlar tarafindan yapilmasi saglanan
gesitli problem setlerinin tanimlandigr bu yazilim, &grenciler tarafindan yeni
problemlerin tanimlanmasina da olanak saglar. Program icerisindeki dinyalarda
hareket ettirilebilen caddeler, bulvarlar, duvarlar, bulunmaktadir ve robot ise bir ok
seklinde gdésterilmistir. Robot’a saga dén, sola dén gibi cesitli komutlar verilebilir.
Avusturalya’daki bir kac¢ lisede Karel ile gelistirilmis ve internet Uzerinden
yayinlanan cesitli dersler ve édevler mevcuttur. Bu sitede égrencilerin problemleri
analiz edebilmeleri icin ¢esitli ipuclar ve kullanigl aciklamalar da yer almaktadir.

Adim 2 : Tasarim ve GCézim-Algoritma Gelistirme
Problemi analiz ettikten sonra gerekli olan basamak ¢ézim Uretmektir. Bu,
6grencilerin analiz ettikleri problem hakkinda bazi bigimlerde ¢ézim Uretmeleri

basamagidir. Gegcmiste bu basamak icin elle ¢izilmis akis diyagramlari ve yalanci
kodlar kullaniimaktaydi.
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Karel the Robot (Sekil 11) isimli program bu basamakta da yardimci
olabilecek bir programdir. Program icerisinde Robot’a verilen veya verilecek olan
komutlarin yalanci kodlarla gésterilmesi mimkindur. (Saga dén, Sola dén, dur gibi

komutlar)

TurnOn () ;
Move () ;
Move () ;
PickBeeper () ;
Move () ;
TurnLeft () ;
b, Move () ;

; —® Move () ;
1 - PutBeeper () ;
Move () ;
1 2 2 4 5 § TurnOff () ;

M W s 1

Sekil 11 : Karel The Robot Yaziliminin Ekran Gorinutiusi ve Bazi Komutlari

Akis diagramlari yardimiyla gorsel algoritmalar tasarlamak icin gelistiriimis
bir ara¢ olan FLINT (Sekil 12) programlama dilinin yazimsal kurallarinin
detaylarindan uzaklasarak Ogrencilerin resimsel araytzler yardimiyla akig

diagramlari gelistirmelerini saglayan bir aragtir.

7 The Flowchart Interpieter: Dezigning a Top-Down Chat
~Top-Down Chart
Determine
WWeekby Payroll
T I 1
Initialization Process Reconds Wrap-Up
, | . | : | —L—
Identify Deta | | Print Repor | | nitiaize Read Compute| | Display Detarmin Frint Report
File: with and Column | | Accurmulators fworages | [ Summary
Emplovee Headings
Records
Add A Child Move Node UF One Lewvel
Remowve This Node Move Mode DOAWN One Level

Sekil 12 : FLINT isimli Yazilmin Ekran Gérintiisi
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Temel Algoritma Animasyon Araclari

Bu algoritmalar dizi icerisinde siralama, dizi veya dosya icerisinde eleman
arama, iki dosyayi birlestirme gibi algoritmalardir. Programlama &gretmenleri
genellikle var olan goérsellestirme araglari yerine alisilagelmis olan yola yani tahta

ve tebesir kullanma teknigine basvururlar.

Bu konuda internet Gzerinde ¢ok sayida bulunan Java Appletleri gibi bir cok
ara¢ gelistiriimistir. Ploadereder tarafindan 2000 yilinda gelistirilen “The Sort
Algorithm Animator V1.0” (Sekil 13) bunlara bir 6rnek olabilir. Animasyon
cahstinldiginda cesitli yiksekliklere sahip barlar birbirleriyle karsilastirilarak gerekli
oldugunda yer degistirilirler. Program otomatik olarak baglayabilecegdi gibi istenilen
yerde algoritma animasyonun durdurulmasina ve hizinin ayarlanmasina da olanak
tanir. (Ploedereder, 2000)

+ Sl Allgrombm Animealor

Conhol Algomithes:  Dala Stope Abowl

Piores - 2 Eubblesort
Compaiiaon: 0

i iz BusE ;I —I ';I
_Frish | P | = — =i

Waring Applst Windoe

Sekil 13 : Sort Algorithm Animator Yaziliminin Ekran Gorintisu

Adim 3: Algoritmay1 Uygulamak

Yazilim gelistirmenin son adimi olarak adlandirilan bu adim, égrencilerin bir
Onceki adimda gelistirdikleri algoritmay! calisabilecek programlama koduna

dénlstirme basamagidir. Karel the Robot gibi sistemler bu basamak icin de
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kullanilabilir. Ayrica FLINT de bu Gclncli basamak igin cok fazla gelistirme
araglarina da sahiptir.

Gorsellestirme, alana ait soyut ve karmasik kavramlari anlamadaki yararlari
nedeniyle uzun zamandir bilgisayar bilimleri egitimi kullaniimaktadir. Yaklasimlarin
¢ogu algoritma animasyonlari, programin yapisi ve calismasi hakkindadir. Bu
yaklagimlarin yaninda tasarim yaklasimi da arastirmalarca etkili bulunmus ve yine
kullanilmaya baglanmistir.

Vince adi verilen ve internet Uzerinden calisan arag¢ &grencilerin C
programlarinin ¢alismasini anlamalarina yardimci olmak Gzere Rowe ve Thorburn
(2000) tarafindan gelistirilmistir. Bu arag, C programlarinin ¢alismasini adim adim
gosterir ve bilgisayar belleginin icerigini her adimda kullanicilara agiklayarak
gorsel hale getirir. Ogretmen tarafindan tasarlanan érnek programlarin, égrenciler
tarafindan kendi isteklerine gbére dedistiriimesi ve programin nasil calistiginin
gOsterimi  Ozellikleri de bulunur.  Yapilan arastirma gdstermistir ki, Vince,
programciliga giris kurslarinda égrencilere programciligi 6grenmeleri konusunda

olumlu olarak etki etmistir.
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3. Yontem

3.1. Arastirma Deseni

Arastirmada alt problemlerde ifade edilen bulgulara ulasabilmek igin deney
ve kontrol gruplar olusturulmus, éntest-uygulama-sontest deseni kullaniimistir.
Testlerde Ek 1’de verilen ve arastirmaci tarafindan geligtirilen basari testi
O6grencilere uygulanmistir. Daha sonra (20 gin arayla) ayni test 6grenme
drtnlerinin kalicihdini belirlemek amaciyla her iki gruba da sunulmustur. Testler
Uzerinde istatistiksel analizler yapilarak gruplar arasindaki farkliliklar arastirilmigtir.

3.2. Calisma Grubu

Bu calismanin deneysel tasarimina uygun olmasi ve calismanin 6zel bir
6grenme alanina yénelik olmasi nedeniyle érnekleme yéntemi ile verilere ulagsma

yerine 6zel calisma grubu Gzerinde uygulama yapilmistir.

Calismanin deneysel yapisi geredi c¢alisma grubunun daha &énceden
akademik acidan herhangi bir programlama dili almamis olmasi gereklidir. Bundan
dolay! “calisma grubu” Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolim0U 1. sinif 6grencilerinden olusturulmustur. Ancak ortadgretimde
programlama dillerine ydnelik ders gdren Ogrencilerin varligi nedeniyle bu
6grencilerin calisgma grubundan cikartiimasi yerine énceden égrenme yasantisina
sahip olma durumlari alt problemlere eklenerek calismanin zenginlestiriimesi

amaclanmistir.

Calisma grubu Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolomu 1. sinif 6gdrencileri (Uygulamaya katillan 34 6gdrenci) olarak
secilmigtir.

Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi BSIGmii 1.

sinif égrencileri 18 kisi kontrol ve 16 kisi deney grubu olmak Uzere rastgele
dagitilmiglardir.
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3.3. Coklumortama Dayali Egitim Yazilimi ve Gelistirilme
Sureci

Bu arastirmada 6grencilerin yazihmi kullanarak kendi basina daha énceki
bilgilerine de dayanarak programlama bilgisi almasi ve bu bilgileri ¢esitli testlerle
deneyerek anlamli hale getirilmesi amaclanmistir. Bunun igin arastirmaci
tarafindan her programlama dilinde bulunan temel kavramlar bir problem durumu
ile temellendirilmis olup, ¢okluortam ile desteklenerek kullaniciya sunulabilir hale
getirilmistir. Genellikle programlama dillerindeki bu temel kavramlar soyut olduklari
icin anoloji ydntemi ile kavramlar nesnellestiriimistir. Programin belirli bir problem
durumuna dayandiriimasi ve bu problem durumunun yazilimin her noktasinda ve
her programlama teriminin anlatiminda sirekli devam etmesi, glincel hayattan bir
problemi ¢dzmesi, programlama mantiginin daha da iyi anlasiimasina olanak

tanimaktadir.

Bir diger amac ise daha dénceden programlama dersi almis olan bireylerin
kavram yanilgisina dismesini 6énlemek ve programciliktaki temel kavramlarin
aslinda nasil dastnilmesi gerektigini géstermektir. Hem ilk defa programlama
dersi alan, hem de daha 6énceden programcilikla ugrasmis, bu konuda formal ya
da informal bir egitim almig bireylerin aslinda programlama yaparken bilgisayarin
bu isi nasil yaptigini nesnellestiren ve verilen problem dumundaki problemin
¢c6zimine yodnelik yapilan iglemleri goérsellestiren bu yazilim, bireylerin islem
adimlarini da kolayca takip edebilecekleri alanlar icermektedir.

CDEY, bildirimsel bilgilere baglamadan énce tim bu kavramlarin ortak bir
problem durumu UGzerinde anlatilabilmesi igin ilk olarak &grencilere gunlik
yasamda her zaman karsilasilabilecek bir olayl “Problem Durumu” olarak aktarir
(Sekil 15). Daha sonra bildirimsel bilgilerden biri olan “Degisken Nedir?” bdlimu ile
devam eder (Sekil 16). “Degisken”in bilgisayar belleginde tutuldugu bilgisi ve
“Bellek” ile insan hafizasinin benzerligi ilerleyen adimlarda sunulmaktadir (Sekil
17). Daha sonra, degiskenlerin bellek icerisinde tuttuklari degerler olan “Veri’ler
(Sekil 18), veriler arasinda iglemler yapabilmek i¢in kullanilan semboller olan
“Operatér’ler (Sekil 19) ve bu simgeler sayesinde kendi basina calisabilen

“Islem(Komut)” (Sekil 20) adi verilen yapilar da program icerisinde aktarilir. islem
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kavrami verilirken Operatér, Degisken ve Veri kavramlari arasindaki iligki gorsel
olarak verilir (Sekil 21). islemlerin “islemci” (Sekil 22) adi verilen birimde yapildig
anlatilir. islemlerin kuralli bir bitin olusturmasiyla “Program”in (Sekil 23) olustugu
aktarilir. Sekil 24’te ise anlatilan tim kavramlarin iligkileri sunulmaktadir. Sekil 14,
GCDEY’nin icerdigi “Bildirimsel” bilgileri ve bu bilgilerin bir biriyle olan iligkilerini

gbsterir.

Operatér

Bellek

Sekil 14 : CDEY’nin icerdigi “Bildirimsel” Bilgiler

Degisken
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[Hasan Bey ve Nurcan Hanim iki arkadastir.

Hasan Bey'in cebinde 10 YTL, Nurcan Hanim'in
cebinde ise 15 YTL vardir.

Hasan Bey bir giin marketten 2 YTL'ye bir Gazcte alir, _—___-._::f

—

Nurcan Hanim ise 20 YTL'ye ¢ok sevdigi bir
DVD film almak ister.

Cebindeki paranin DVD'yi almaya yetmedigini anlayan
Nurcan Hanim, Hasan Bey'den 5 YTL ister.
Hasan Bey bu parayi verir. Nurcan Hanim da DVD'yi satin alir.

Bu durumda Hasan Bey ile Nurcan Hanim'in ceplerinde ne
kadar para kalmistir?

st o &

Bilgisayar Bellegi

Programcilarin bu bellek
adreslerini  bilmeleri ve
kullanmalari gok zordur.

Bu yiizden programlamada H
her bellek adresini temsil /|
edecek semboller kullanilir. /2" |
Bu sembollere, "Degisken" *

adi verilir.

‘ Deﬁi;keni Operator i‘ islem i Neler i

Sekil 16 : CDEY igindeki “Degisken Nedir?” Ekran Gériintiisii




Nasil biz iglem adimlarinda degerleri gegici olarak
zihnimizde tutuyorsak, bilgisayarlar da, adimlarn
islerken degerleri "Bellek™ adi verilen birimde
tutar.

Yani insan zihni ile bilgisayar bellegi benzer
yapida caligir.

Sekil 17 : CDEY icindeki insan Zihni ile Bellek Arasindaki Metaforun Verildigi
Ekran Goruntisi

Veri Nedir ?

Oykiimiizde tiim kahramanlarimizin para miktarlarini
problem ¢6ziimi boyunca "Bellek" adi verilen birimde
tuttuk.

Bellekte tutulan tiim bu dederler "Veri" olarak adlandirilir.

Bu verilere, degiskenler kullanilarak erisilir ve degistirilebilir.

Sekil 18 : CDEY icindeki “Veri Nedir?” Ekran Goriintiisii
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[

Bir dnceki konumuzda "Degisken" kavramini islemistik.

Operatorler ise, degiskenler arasinda islemler yapmak icin
kullanilan sembollerdir.

Yapilacak olan islemin turnd kullanilan operatér simgesi
belirler

[

Oykumizde kahramanlarimizin yaptiklari her etkinlik
ayri bir satir olarak gdsterilmis ve degerlendirilmistir.

Ornegin Hasan Bey'in marketten bir Gazete almasini

H=H - G | satinolarak gésterdik.

Bu ifade programcilikta kendi bagina galisabilen bir
"Islem (komut)" olarak adlandirilir.

X\

Ll ol

Sekil 20 : CDEY icindeki “islem Nedir?” Ekran Gériintiisii
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A

\\

Her islem, veriler , degiskenler ve operatorlerden
olusur.

/

,H=!'|-\5~.

Sekil 21 : CDEY icindeki “Operatér”, “Degisken” ve “Veri” Kavramlari
Arasindaki iligkiyi Gésteren Ekran Goriintiisii

oA

insan beyni, dykimiizde gerceklesen toplama-gikartma gibi
matematiksel islemleri nasil kolaylikla yapabiliyor ise
Bilgisayarlar da bu ve buna benzer islemleri insan beyninden
¢ok daha hizl yapabilir.

Bilgisayarlarin insan beynine benzetebilecedimiz bu pargasina
“Islemci" adi verilir.

islemci bilgisayar (izerinde matematiksel hesaplama ve
mantiksal karar verme gibi tim islemleri yapmakla gorevlidir.

t o ) | =

Sekil 22 : CDEY igindeki “iglemci Nedir?” Ekran Gériintiisii
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N A

I
Bizimde éykimuzde yazdigimiz bu program, her
kahramanimizin yaptigi alis-veris sonucunda kalan
paralarini hesaplayan ayr ayr "islemlerden” olusur.

A

Program Degisken

0 islem
/

L
-
o

islemci
$ N =
:

Atama
Operatorii

—_Toplama
Cucaima Operatorii

Operatorii Bellek

e ol

NN
o

nmmun
T O
oz

&

ZZIITOGW

Sekil 24 : CDEY icindeki “Neler Ogrendik?” Ekran Goriintiisii



3.4. Arastirmada izlenen Analiz Sireci ve Yontemleri

Kontrol (18 &grenci) ve deney gruplari (16 &égrenci) rastgele secilerek
olusturulmus ve her iki gruba da 6gretim slrecinde ele alinacak kazanimlara
ybnelik basari testi uygulanmistir (6ntest). Bu test (Ek 1) temel programlama
kavramlarini ve bu kavramlarin birbirleriyle olan iligkilerini sorgulayan on adet acgik
uclu soru icermektedir. Bu Ontest sonrasinda kontrol grubuna arastirmaci
tarafindan alisilagelmis yontem kullanilarak programlamadaki temel kavramlar ve
bu kavramlarin iligkileri anlatilmistir. Deney grubuna ise yine arastirmaci
tarafindan hazirlanmis “Cokluortama Dayali Egitim Yazilimi” ile bir égretim sireci
uygulanmistir. Ogrencilere uygulama sonunda yine basari testi uygulanmis ve
programlama becerisi icin gerekli olan temel kavramlarin 6grenciler tarafindan
ogrenilip égrenilmedigi kontrol edilmistir. Elde edilen basari puanlari arasindaki
farklihk 6gretim yéntemleri agisindan varyans analizi ile arastiriimistir. Ayni sekilde
basari puanlari arasindaki farkhliklar, 6grencilerin cinsiyeti ve 6nceden alinan

egitim durumlarina gére varyans analizi yéntemleri ile analiz edilmigtir.

Kahciligi 6lgmek amaciyla kontrol ve deney grubuna, U¢ haftalik bir aradan
sonra bir basar testi daha uygulanmistir. Buna gére kazanilan 6grenme dizeyleri
(sontest basari puanlari) ile kalicilik testinden almis olduklari puanlar 6gretim
ybntemleri acisindan karsilastiniimistir. Bu karsilastirmada bagimli érneklem t testi

(paired samples t test) kullaniimigtir.

Bu calismada alt problemlere iligkin hipotezler olusturulmus ve bu hipotezler
parametrik ve parametrik olmayan test istatistikleri ile sinanmistir. Her iki test
istatistiklerinin ayni sonucu vermeleri nedeniyle, ¢calismada yalnizca parametrik
test istatistigine dayali bulgular rapor edilmistir. Diger taraftan hipotezlerin
sinanmasinda yanilma dizeyi (1. tir hata) 0,05 olarak belirlenmistir.
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4. Bulgular ve Yorumlar

4.1. Alt Problem 1

Arastirmanin birinci alt problemi “Bildirimsel konuda hazirlanmis CDEY ile
alisilagelmis 6gretim ybntemleri arasinda &6grencilerin  basarilari  yéninden
farklihgin arastiriimasi” seklinde ifade edilmigtir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin dntest ve sontest basari
puanlari arasindaki farklilik varyans analizi yontemi ile karsilastinimistir. Cizelge
2'de bu puanlara iligkin betimsel bulgular, Cizelge 3’de ise varyans analiz gizelgesi
verilmistir.

Cizelge 2 : Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin sonteste iligkin
betimsel bulgulari

Gruplar Ortalama Std. Sapma N

. Kontrol 2,61 3,05 18
Ontest Deney 2,62 2,33 16
Toplam 5,23 5,38 34

Kontrol 13,50 3,09 18

Sontest Deney 14,75 3,53 16
Toplam 28,25 6,62 34

Cizelge 2 incelendiginde her iki grubun (deney-kontrol) éntest basari
puanlari ortalamasinin (2,62) ve sontest basari puanlari ortalamasi (14,75)
arasinda oldukga buyuk bir farklilk gdérilmektedir. Bu farkhlik her iki 6gretim
strecinin etkin bir sekilde gerceklestigini géstermektedir. Yine Cizelge 2’ye gore
deney ve kontrol gruplarindaki é6grencilerin édntest basari puanlarinin birbirine ¢ok
yakin oldugu gértlmektedir. Kontrol grubunun o6ntest puani 2,61 ve deney
grubunun ise éntest basari puani 2,62 olarak elde edilmistir. Ancak égretim slreci
sonunda gerceklestirilen sontest basari puanlari arasindaki farklihgin ise deney
grubundaki 6grenciler lehine arttigi gérilmektedir. Bu farklihgin istatistiksel olarak
anlamh olup olmadigi ise varyans analizine dayal F testi ile test edilmis ve
sonuglar Cizelge 3’'de verilmistir.
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Cizelge 3 : Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin basari puanlarina

iliskin bulgular
Degisim Ser. Kareler F p
Kaynagi Derecesi | Ortalamasi
2 Gruplar 1 0,02
Ontest Hata 30 7.50 0,00 0,99
Gruplar 1 19,23 0,05
Sontest Hata 30 4.42 4,35

Cizelge 3’e gobre, deney ve kontrol gruplarinda yer alan égrencilerin éntest
basari puanlarina gére 0,05 yaniima dizeyinde anlamli bir farklihk (P>0,00) elde
edilememigtir. Bu durum ise deneysel dizenegin homojen oldugunun bir
gbstergesi olarak ifade edilebilir. Deney ve kontrol gruplarindaki 6gdrencilerin
basari puanlari arasindaki farkhlik 0,05 yanilma dlzeyinde istatistiksel olarak
anlamh oldugu (P<0,05) g6rtulmustir. Buna gbére; CDEY &gretim etkinligi ve
ahgilagelmis Ogretim ile yapilan 6drenme etkinliklerine iliskin sontest basari
puanlari arasindaki farklilik CDEY ile yapilan etkinlik lehinde elde edilmistir.

4.2. Alt Problem 2

Arastirmanin ikinci alt problemi “Bildirimsel konuda hazirlanmig yazilimin
programlama basarisindaki etkisi cinsiyete gére farkliiginin arastiriimasi” seklinde

belirtilmigtir.

TOm deneysel calismaya katillan égrencilerin cinsiyetlerine iliskin betimsel

bulgular Cizelge 4’te verilmigtir.
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Cizelge 4 : Ogrencilerin cinsiyetlerine gére basari puanlarina iligkin betimsel

bulgular
Gruplar Cinsiyet Ortalama | Std. Sapma N
Erkek 1,63 1,69 8
- Kontrol Kiz 3.4 3,72 10
2 Toplam 5,03 5,41 18
S Erkek 2,7 2,67 10
Deney Kiz 2,5 1,87 6
Toplam 5,2 4,54 16
Erkek 12,5 3,34 8
- Kontrol Kiz 14,3 2.79 10
8 Toplam 26.8 6,13 18
s Erkek 13,7 3,53 10
Deney Kiz 16,5 3,02 6
Toplam 30,2 6,55 16

Cizelge 4’e gére kiz dgrencilerin dntest basar puanlar ortalamasi (2,50)
erkek 6grencilerin basar ortalamasina (2,70) gére daha disik iken uygulama
sonrasinda bu oran degismis ve kiz 6grencilerin ortalamasi (16,50) erkek
6grencilerin basari ortalamasindan (13,70) daha yiksek c¢ikmistir. Kontrol
grubundaki kiz égrencilerin hem éntest basarilari hem de sontest basarilarinin
erkek dgrencilerden daha yiksek oldugu gézlenmisgtir.

Kiz ve erkek 6grencilerin éntest ve sontest basari puanlari arasindaki
farkhligin istatistiksel olarak anlamhhgi icin iki yonlG varyans analizi yapilmis ve
elde edilen sonuglar Cizelge 5’te verilmigtir.

Cizelge 5’e gbre Ontest puanlarina gore kiz ve erkek dgrencilerin basari
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliik gbzlenmez iken
(P=0,42>0,05), sontest basari puanlarina gére kiz égrenciler lehine anlamli bir
farklihk gikmaktadir (P=0,04<0,05).
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Cizelge 5 : Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin cinsiyetlerine gore

basari puanlarina iligkin bulgular

Degisim

Ser.

Kareler

Kaynagi Degisken Derecesi | Ortalamasi F Sig.
s Sontest 1 48,17 5,24 0,03
Cinsiyet (C) I—5 Test 1 5.04 0.67 0,42
Sontest 1 40,58 4.41 0,04
Gruplar (G) —5 Teet 1 0.06 0,01 0,93
C*G Sontest 1 3,26 0,36 0,56
On Test 1 7,93 1,05 0,31
Sontest 30 9,19
Hat :
a4 o0 Test 30 753
Sontest 34
Topl
oplam On Test 34

Cizelge 5'e gb6re basari puanlari Gzerinde cinsiyet ve (deney-kontrol)

gruplarin birlikte (etkilesimli) etkisi anlamli bulunmamistir.

4.3. Alt Problem 3

Arastirmanin G¢lncu alt problemi “Bildirimsel konuda hazirlanmis CDEY’nin

O6grencilerin programlama basarisindaki etkisinin égrencilerin én d3drenmelerine

gbre farkhihginin arastiriimasi” seklinde ifade edilmistir.

BOTE 6grencilerinin bir kismi énceki 6grenme yasantilarinda bilgisayar

programlama dersleri goérdikleri icin  CDEY’nin &grencilerin  basari puanlari

acisindan farkliliklari arastiriimigtir.
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Cizelge 6 : Ogrencilerin 6nceki 6grenme yasantilarina gére basari puanlarina
iliskin betimsel bulgular

Prog. Dersi
Gruplar Alma Durumu Ortalama | Std. Sapma N
Evet 3,91 3,27 11
- Kontrol Hayr 0,57 0,79 7
o Toplam 4,48 4,06 18
c Evet 4,14 2,54 7
© Deney Hayir 1,44 1,33 9
Toplam 5,58 3,87 16
Evet 13,36 3,26 11
= Kontrol Hayir 13,71 3,04 7
o Toplam 27,07 6,3 18
§ Evet 14 3,11 7
Deney Hayir 15,33 3,91 9
Toplam 29,33 7,02 16

Cizelge 6'ya gbre daha onceden bilgisayar programlama dersi alan
6grencilerin éntest basari puanlari ortalamasi (kontrol grubu=3,91, deney=4,14),
ilk defa programlama dersi alan 6grencilerin basari puanlarn ortalamasi gére
(kontrol grubu=0,57, deney=1,44) cok ylksek elde edilmistir. Ancak etkinlik
sonrasinda bu oranlar ters yonde goézlenmistir. Sontest basari puanlarina gore
daha 6nceden bilgisayar programlama dersi alan 6grencilerin basari puanlari
ortalamasi (kontrol grubu=13,36, deney=14,00), ilk defa programlama dersi alan
O6grencilerin  basari  puanlari  ortalamasina gbére (kontrol grubu=13,71,
deney=15,33) daha disik gdzlenmistir.

Cizelge 7 : Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6nceki 6grenme
yasantilarina gore basari puanlarina iligkin bulgular

Kayna Degisken | p o | ortalamast | F Sig.

On Yasantilar S(()):'Tr::: 1 %Zgg 11415226282 :gg?
-
Toplam|——SonTesL 31
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Cizelge 7’'ye gb6re 6nceden programlama dersi alan &égrencilerin 6ntest
basari puanlari, ilk defa programlama dersi alan 6grencilere gére daha ylksek
oldugu (Cizelge 6) ve bu farkliigin istatistiksel olarak anlamli oldugu
(P=0,001<0,005) gérulmektedir. Ancak sontest basari puanlari ortalamasina goére
ise her iki gruptaki 6grencilerin arasinda anlamli farklihk bulunamamistir. Fakat ilk
defa bilgisayar programlama etkinligi yasayan &grencilerin sontest basari

uygulamasinin daha ytiksek oldugu Cizelge 6’e goére ifade edilebilir.

4.4. Alt Problem 4

Arastirmanin  dérdinct alt problemi “Bildirimsel (declarative) konuda
hazirlanmis CDEY ile ahgilagelmis 6gretim yéntemi arasinda kazanilan bilginin
kaliciligi yéntnde farklihdin arastiriimasi” seklinde ifade edilmigtir.

Bu bulguya ulasabilmek icin deney ve Kkontrol grubunda yer alan
O6grencilerin  sontest basari puanlari ile kalicihk testinden aldiklari puanlar
arasindaki

deney grubu-> [sontest-kalicilik testi]

kontrol grubu—> [sontest-kalicilik testi]
farkhliklar arastiriimistir. Arastirmalarda bagimh érneklem t testi (paired samples t
test) kullaniimigtir.

Cizelge 8 : Sontest-Kalicilik Testi Basari Puanlari Karsilagtirmasi

Ortalamalar Bagimli Orneklem Testi
Kalicihk Etki
Sontest Testi t P Genisligi
Kontrol 13,50 8,28
Grubu 3.09 3.40 5,13 0,00 0,63
Deney| 14,75 12,50 .
Grubu 353 3.00 2,80 0,02 0,32

* Yanilma diizeyi 0,05’e gore istatistiksel fark vardir.
Yanilma diizeyi 0,01’e gore istatistiksel fark yoktur.

Cizelge 8'de 6grencilerin sontest ve kalicilik testinden aldiklari basari puanlari
ortalamalari bagimh érneklem t testi ile karsilastirimistir. Deney ve kontrol
grubundaki kalicilik testi puanlarinda sonteste gore bir azalma s6z konusudur.
Ancak deney grubunda yer alan 6grencilerin sontest — kalicilik testi basari puanlari
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arasindaki farklilhk, kontrol grubuna gére daha diastk c¢ikmistir. Etki genisliklerine
gére basari puanlarindaki bu didsUstn kontrol grubunda daha etkin oldugu

gb6zlenmisgtir.
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5. Sonugc, Tartisma ve Oneriler

5.1. Sonuc ve Tartisma

Bu calismanin amaci ¢okluortama dayali egitim yaziliminin programlama
dilleri 6gretiminde &6grenci basarilari  Uzerine etkisini arastirmak olarak
belirlenmigtir. Bu “etki arastirmasi” belirtilen egitim yazilimi ve alisilagelmis
Ogretim  yontemi ile &gretim  sdrecinde yer alan &grenciler Uzerinde

gerceklestirilmistir.

1) CDEY ile gergeklestirilien 6gretim surecinin aligilagelmis yéntem ile
gergeklestirilen 6gretim strecinden daha etkin oldugu gézlenmigstir. Elde edilen bu

sonug, ilgili konuda yapilan diger arastirmalarin bulgulari ile tutarhdir.

Yapilan arastirmalarda genellikle, BDO, 6§renci basarisi, 6renme siiresi,
6grenmenin kaliciligi ve 6grencinin 6grenme konusuna yénelik tutumlari agisindan
alisilagelmis 6gretim yéntemleri ile karsilastirilmistir. Bunlardan Vinsonhaler ve
Bass (1972) 10 bagimsiz arastirmayi inceleyerek, bir konu ile ilgili alistirmalarn
bilgisayarda yapan ilkokul 6grencilerinin yapmayanlara gére 1 ile 8 ay arasinda
daha ileride olduklari sonucuna varmiglardir. Kulik, Bangert ve Williams (1983),
ortadgretimde bilgisayar uygulamalari ile ilgili birbirinden bagimsiz 51 arastirmayi
meta-analiz teknigine goére birlestirerek, bilgisayara dayali 6gretimin bes degisken

Uzerindeki etkisini incelemislerdir. Buna gore:

incelenen arastirmalarda, BDO ile 6grenen ddrencilerin dénem sonu sinav
notlari, alisilagelmis yéntemle 6grenen égrencilerin dbnem sonu sinav notlarindan
0,32 standart sapma daha yUksektir. Bir baska deyisle, alisilagelmis yéntemlerle
dgrenenlerin dénem sonu not ortalamasi 50 iken, BDO ile d3renen dgrencilerin

dbénem sonu not ortalamasi 63 olabilmektedir (Askar,1990).

Bu acidan bakildiginda CDEY ile gerceklestirilien &gretim sireci,
alisilagelmis ydntem ile gerceklestirilen 6gretim slrecine gbére, 6grencilerin basari

puanlarinin artmasi yéntinde olumlu etki géstermistir.
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2) CDEY ile dgretim siureci kiz 6grenciler Uzerinde daha etkili bir 6gretim

gerceklestirmistir.

Bu konuya iliskin yapilan calismalarda programlama dillerindeki kiz ve
erkek 6grencilerin basarilari arasinda anlamli bir fark ¢cikmadigr (Grant, 2003,
McKenna, 2004), ancak bazi kaynaklarda ise programlama dillerindeki performans
bakimindan kiz égrencilerin daha basarili oldugu ifade edilmistir (Carter & Jenkins,
1999).

Programlama kavramlarini 6grenme konusunda ise Murhpy ve digerleri
(2006) kiz ve erkek 6grenciler arasinda fark olmadigini rapor etmistir.

Bu calismada ise elde edilen bulgular 1siginda kiz 6grencilerin hem
ahsilagelmis dgretim hem de CDEY ile gerceklestirilen 6gretim sirecinde daha
basarili olduklan bulgusuna ulasiimistir. Bu durum Carter ve Jenkins (1999)’in

calismasi ile tutarli bulunmustur.

3) CDEY ile hazirlanan &égretim ortaminda yer alan ve ilk defa bilgisayar
programlama dersi alan &égrenciler ile daha dnceden programlama dersi alan

6grencilerin basari puanlari arasinda fark gézlenmemistir.

4) CDEY ile gerceklestirilen 6grenmeler, alisilagelmis 6gretim ortaminda
gerceklestirilen 6grenmelere gbre daha kalicidir.

Ele alinan calismalarda alisilagelmis ydntem ile BDO arasinda hatirlama
acisindan anlamli bir fark olup olmadigi incelenmis ve BDO uygulanan égrencilerin
2 ile 6 ay sonra uygulanan sinav sonuglarinda daha basarili olduklari géralmustar
(Askar, 1990).

Arastirmada da bulunan bu sonug literatiirde bulunan bazi calismalarla
benzerlik gbstermektedir. Martens, Valcke ve Portier (1997) metin agirhk bir
materyal ile etkilesimli cokluortam destekli bir 6gretim materyalinin égrenci
basarisi ve bilginin kalicigi Gzerine etkisini arastirmiglardir. Elde edilen bulgular,
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etkilesimli ¢okluortam destekli 6gretim materyalinin  metin tabanli  6gretim
materyaline gére 6grenci basarisi Uzerinde daha etkili oldugunu gdéstermistir.

Angelides ve Agius(2002)’un yaptigi bir baska bir arastirmada ise,
metin+ses+video iceren c¢okluortam tabanli 6drenme ortamlarinin  6grenci

basarisina olumlu yénde etki ettigi saptamistir.

Bir bagka arastirma olan Tsou,Wang ve Tzeng(2004)in calismasinda
yabanci dil &gretiminde cokluortam destekli dgrenme ortamlarinin, &égretim
strecinde kullaniimasinin 6grenci basarisini arttirici bir etken oldugu sonucuna

ulasiimistir.

GCDEY ile gerceklestirilen 6grenmeler, yukaridaki arastirmalarda verilen
degerlerle uyusmus ve alisilagelmis egitim ydntemiyle gergeklestirilen

6grenmelerden daha kalici oldugu tespit edilmistir.

5.2. Oneriler

e Bu calisma icerisinde programlama dilleri 6égretiminde gelistirilen yazilim,
calismanin sinirhhid nedeniyle, 6grenmenin zihinsel slregleri olarak
yalnizca “bildirimsel bilgi” dizeyinde hazirlanmigtir. Ayni sekilde gelistirilen
yazilim, “islemsel bilgi’yi de kapsayacak sekilde gelistirilebilir.

e Bu calismada programlama dilleri 6gretiminde geligtirilen yazilim,
calismanin sinirhligi nedeniyle programlama 6gretimi asamalarindan
yalnizca “kavramsal bilgi” dizeyinde hazirlanmistir. Ayni sekilde gelistirilen
yazihm “yazimsal bilgi” ve “problem ¢ézme bilgisini” de kapsayacak sekilde
gelistirilebilir.

e Arastirmada, geligtirilen egitim yazilminin basar ({zerine etkisinin

6grencilerin tutum, motivasyon, 6z-yeterlik, 6z-dlizenleme gibi 6zellikleriyle

olan iligkisi irdelenebilir.
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Arastirmada, gelistirilen egitim yaziliminin basari tzerine etkisinin farkli yas
ve egitim duzeylerindeki farklihgi arastirilabilir.

Geligtirilen egitim yaziiminda kullanilan problem durumu unsurlarina karsi
O6grenci tutumlari arastirilabilir.
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Ekler
Ek 1 : Basarn Testi

Sevgili Ogrenciler;

Bu uygulama sizin bilgisayar programlamasinda yer alan temel kavramlara iliskin 6n

bilgilerinizi belirlemek icin hazirlanmistir. Uygulama 2 boliimden olusmaktadir. {1k boliim

kisisel bilgilerinizi, diger boliim ise programlamaya iliskin bilgilerinizi igeren sorulardan

olusmaktadir.

BOLUM I

Ad-Soyad

No

Cinsiyet : Erkek () Kiz ()

Mezun Oldugunuz Okul:

Mezun Oldugunuz Boliim:

Daha Once Programlama Egitimi Aldiniz mi? Evet ()

Yanmitimiz “Evet” ise Nerede Aldiniz?

Okulda () Kursta ()
Kendi Bagima Ogrenmeye Calistim ()

Diger, Belirtiniz .....................ooeeeeet.

BOLUM II
Sorular:
1) Programlamada kullanilan;

a) “degisken” kavramini tanimlayiniz.

Hayir ()



d) “islem (komut)” kavramini tanimlayiniz.

“__9

4) Programlamada “=" sembolii ne ise yarar? Belirtiniz.

Uzun yanitlariniz i¢in (ilgili soruyu belirttikten sonra) asagidaki bos alan1 kullanabilirsiniz.
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