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OZET
DOKTORA TEZI

PROGRAMLAMA OGRETIMINDE EGIiTSEL PROGRAMLAMA DIiLiNIN
FARKLI KULLANIMLARININ PROGRAMLAMA BASARISI VE KAYGISINA
ETKIiSi

Faruk DEMIR

2015, 211 sayfa

Programlama ile ilk karsilasan acemi kullanicilar programlamanin soyut
yapisindan, mantiginin zorlugundan, olumsuz algilarindan ve kaygisindan dolay1 zorluk
cekmektedirler. Bu c¢alismada, programlama &gretiminin Oniindeki zorluklarin
astlmasina yonelik olarak, programlama 6gretiminde egitsel programlama dilinin derse
entegrasyonunun, Ogrencilerin akademik basarisina, performansina ve bilgisayar
programlamaya yonelik kaygilarina olan etkisi arastirilmistir. Deneysel yontemlerden
kontrol grupsuz on-test son-test deney deseninin kullanildigi ¢alisma, iic deney grubu
ile ylritilmiistiir. Birinci grupta egitsel programlama dili, dersin uygulama kismina,
ikinci grupta teori kismina, liclincli grupta ise hem teori hem de uygulama kismina
entegre edilerek gruplar olusturulmustur. Rastgele drneklem yontemi ile olusturulan
gruplar 61 erkek ve 26 kiz olmak flizere 87 Ogrenciden olusmaktadir. Akademik
basarinin degerlendirilmesinde iki yontem kullanilmustir. Ilki, 6n bilgiyi 6lgmeye
yonelik olarak on-test ve uygulama sonrasi basart degisimini saptamaya yonelik son-
test, ikincisi ise, uygulama stireci igerisinde basarinin degisimini belirlemeye yonelik
yapilan bes adet performans testinden olusmaktadir. Ayrica gruplarin bilgisayar
programlama kaygilarin1 6lgmeye yonelik Cheung vd. (1990) tarafindan gelistirilen
Olcek, arastirmaci tarafindan gecerlilik ve giivenilirlik calismast yapilarak Tiirkceye
uyarlanmis ve dn-test, son-test olarak kullanilmistir. Ogrencilerin basarilar1 arasindaki
iliskiyi ve programlamaya yonelik kaygilarini belirlemek i¢in varyans ve kovaryans
analizlerinden, ders i¢i performanslarii belirlemek icin ise Kruskal-Wallis test

analizlerinin sonuclarindan yararlanilmistir.

Calisma sonucunda gruplarin akademik bagar1 puanlari incelendiginde, egitsel
programlama dilinin derse entegrasyon seklinin, biligsel ve iist diizey biligsel beceri

puanlart agisindan, teori entegre ve uygulama entegre gruplari ile hem teori hem de



uygulama entegre grubu arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bu anlaml
farkliligin hem teori hem de uygulama entegre grup lehine olustugu tespit edilmistir. Alt
diizey bilissel beceri puanlari agisindan ise gruplar arasinda anlamli bir farkliligin
olusmadig1 goriilmektedir. Performans acisindan bakildiginda, ilk dort performans
testinde egitsel programlama dilinin teoriye entegre edildigi grup ile hem teori hem de
uygulamaya entegre edildigi grup arasinda anlamli bir fark goriilmektedir. Son
performans testinde ise gruplar arasinda anlamli bir fark olusmamistir. Performans
testlerinin bu sonuglari, akademik basar1 testi ile gruplar bazinda uyumluluk
gostermekte  olup, ¢alismanin  giivenirligini  olumlu yonde etkilemektedir.
Programlamaya yonelik kaygi acisindan grup igerisinde on-test son-test sonuglarina
bakildiginda, egitsel programlama dilinin uygulamaya entegre grup ile hem teoriye hem
de uygulamaya entegre gruplarda anlamli bir fark goriiliirken, teoriye entegre edilen
grupta anlamli bir fark olusmamistir. Bu bulgular egitsel programlama dilinin dersin
hem teori hem de uygulama kismina entegre edilmesinin biligsel ve tist diizey bilissel
beceriler acisindan Ogrencilerin  programlamaya yonelik akademik basarilarini,
performanslarint ve bilgisayar programlamaya yonelik kaygilarini olumlu yo6nde
etkiledigini gostermektedir. Akademik basar1 ve ders ic¢i performansi artirmak ve
bilgisayar programlamaya yonelik kaygiy1 azaltmak icin, egitsel programlama dilleri,

dersin hem teori hem de uygulamasina entegre edilerek kullanilabilir.

Anahtar Sozciikler: Programlama, Egitsel Programlama Dili, Scratch, Basari,

Performans, Bilgisayar Programlama Kaygisi
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Ph. D. Thesis

THE EFFECT OF DIFFERENT USAGE OF THE EDUCATIONAL
PROGRAMMING LANGUAGE IN PROGRAMMING EDUCATION ON THE
PROGRAMMING ANXIETY AND ACHIEVEMENT

Faruk DEMIR

2015, 211 page

Novice users first encounter with programming are having difficulty due to the
abstract structure of programming, the difficulty of its logic and negative perceptions
and anxieties. In this study, in order to overcome challenges of teaching programming,
the impact of the educational programming language integration into the programming
education on anxieties about student achievement, performance and programming was
investigated. The study was conducted with a complete experimental method, pre-test
post-test experimental design without a control group and it was carried out with three
experimental groups. The educational programming language was integrated into
practice in the first experimental group, in the second group, it was integrated only into
the theory and in the third group and it was integrated into both the theory and practice.
The group formed by the random sampling method consists of 87 students including 61
males and 26 females. Two methods were used to assess the achievement. The first
method was a pre-test for measuring prior knowledge and a post-test to determine
changes in the achievement after the implementation. The other method was five
performance tests which have been conducted to determine the variation in achievement
during the implementation. In addition, to measure computer programming anxiety
scores of groups, a scale developed by Cheung et al. (1990) was used. The scale was
adapted to Turkish by doing the validity and reliability study by the researcher and it
was used as pre-test and post-test. Covariance and variance analysis were used to
determine the relationship between achievements of students and anxieties about the
programming and Kruskal-Wallis test was used to determine the classroom

performance.



When academic achievement scores of groups were examined with respect to the
form of the integration of educational programming language to the programming
course, it appears to be a significant difference between the theory and practice
integrated groups and both theory and practice integrated group in terms of cognitive
skills and higher-level cognitive scores. This significant difference has been found to
occur in favor of the group in which both the theory and practice integrated. There has
not been a meaningful difference among groups in terms of lower-level cognitive skills
scores. In terms of performance, while a significant difference was observed between
the group in which the educational programming language was integrated only into
theory part of the course and the group in which the educational programming language
was integrated into theory and practice, significant differences did not occur in the final
performance test between all three groups. These results of performance tests show
compatibility with academic achievement tests and affect the reliability of the study
positively. When results of pre-test and post-test were examined in terms of
programming anxiety, a significant difference was observed within the group in which
the educational programming language was integrated into both theory and practice and
within the group in which the educational programming language was integrated only
into practice. These findings show that the integration of the educational programming
language into both theory and practice influences students' academic achievement and
anxiety scores towards programming positively. Educational programming languages
can be used by integrating into both theory and practice to improve performance and

academic achievement and to reduce the anxiety towards computer programming.

Keywords: Programming, Educational Programming Language, Scratch,

Achievement, Performance, Computer Programming Anxiety,
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BIRINCI BOLUM
1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Cagimizda bilgisayarlarin yasam igindeki islevi goz Oniine alindiginda, giinliik
hayatta karsilasilan problemlere ¢oziimler iiretilmesini saglayan programlara duyulan
ihtiyacinda boyutu daha iyi anlasilmaktadir. Programlamaya duyulan bu ihtiyag,
programlarinda 6nemini ortaya koymaktadir. Bu ihtiyaclarin karsilanmasina yonelik
pek ¢ok program yazilmasinin gerektigi, bunun iginde iyi bir programlama egitimi ve
Ogretimine ihtiyag duyuldugu ortadadir. Programlarin bu denli 6nemli oldugu
giiniimiizde, programlama egitimi ve Ogretimi de o Ol¢ciide dnem arz etmekte olup,

bunun i¢inde yaygin olarak programlama egitimi verilmeye c¢alisilmaktadir (Perry,

2009).

Glniimiiz egitim diinyasinda bilgisayar programlama egitimi ve Ogretimi,
diinyanin her yerinde yaygin olarak verilmektedir. Programlamaya yonelik verilen
programlama temelleri dersleri, bilgisayar bilimleri alaninda 6grenim gérmeye baslayan
Ogrencilerin, neredeyse tamaminin 6nilinde zorlu bir engel teskil ettigi ve akademik
basarmin, beklenilen diizeyde olmadigi bilinen bir gergektir (Proulx, 2000; Lahtinen,
Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005; Fujiwara, Fushida, Tamada, Igaki ve Yoshida, 2012;
Cornforth, 2014).

Programlama egitimindeki akademik basarinin, diinya genelinde beklenilen ve
istenilen seviyede olmamasi egitim ve Ogretimin her kademesinde oldugu gibi
tniversite seviyesinde de, programlama egitiminin ve Ogretiminin kendine 0zgi
zorluklar1 ve engelleri oldugunu gostermektedir. Bu engellerden bir tanesi programlama
dersini alan tliniversite 6grencilerinin profilleridir. Calismanin gerceklestirildigi Meslek
Yiiksekokullar, tiniversite igerisinde 6grenci olarak yarisinin sinavla diger yarisinin ise
sinavsiz gegis ile yerlestirildigi birimlerdir. Bu 6grencilerin sinavsiz gelenleri belirli bir
pratik bilgiye sahipken, simavla gelenleri pratik bir bilgi birikimine sahip degillerdir.

Pratik bilgi birikimine sahip olmayanlarin ise akademik olarak alt yapilari, pratik



bilgiye sahip olanlara gére daha iyi durumdadir. Ayrica bugiinkii meslek liseleri diisiik
basarili 6grenciler, diisiik kalitede egitim, diigiik statiilii isler, tiniversite yolu kapali
imajlarmi igermektedir. Bu durum akademik seviyesi iyi olan Ogrencilerin meslek
liselerini tercih etmemelerine sebep olmaktadir. Meslek lisesine gelen bu 6grencilerin
smavsiz gecisle Meslek Yiiksekokullarina yerlesmeleri Melek Yiiksekokullarinin
ogrenci profilini olumsuz etkilemektedir (Ceylan, 2009; Ceylan ve Elibol, 2009;
Ceylan, Avan ve Elibol, 2009; Unver, Yayli ve Ceylan,2009; Ceylan ve Erdogan,2009;
Ergiizen ve Ceylan, 2009; Kursat,2014; Sahin ve Findik,2008; Sencan, 2008; Ucar ve
Ozerbas, 2013; Kenar, 2015). Bu &grenci profili diger derslerde oldugu gibi
programlama temelleri dersinde de akademik basariyr olumsuz yonde etkilemektedir.
Bennedsen ve Caspersen (2007), programlama dersini alan her {i¢ 6grenciden birinin
programlama derslerinden basarisiz oldugunu belirtirken, Jenkins (2002) ¢alismasinda,
tiniversite seviyesinde ilk kez alinan programlama dersinin, konular1 agisindan

ogrenilmesi en zor derslerden biri oldugunu belirtmektedir.

Aragtirmacilar programlama O6grenimindeki zorluklarin nedenlerini tespit
edebilmek i¢in (Michael, 1999; Nedzad ve Yasmeen, 2001; Michael ve John, 2001;
Michael ve Desmond, 2002; Maria vd., 2003) bir¢cok ¢alisma yapmislardir (Sivasakthi
ve Rajendran, 2011). Yapilan bu c¢aligmalarda bilgisayar programlama Ogretimi,
bilgisayar programlamaya yeni baslayan ve soyut kavramlardan olusan programlama
ortamiyla ilk kez karsilasan 6grencilerin, neredeyse tamaminin 6niinde biiyiik bir engel
olarak durmaktadir (Cornforth, 2014; Fujiwara, Fushida, Tamada, lgaki ve Yoshida,
2012; Lahtinen, Ala-Mutka, Jarvinen, 2005; Proulx, 2000).

Alanyazinda programlama o6gretimi Oniindeki engeller ve zorluklar hakkinda
arastirmacilarin birgok goriis bildirdikleri gériilmektedir. Rountree, Robins ve Rountree
(2003) yaptiklar1 c¢aligmada,  programlama egitiminin Oniindeki engellerin ve
zorluklarin; programlama Ogreniminin karmasik yapisi, bu yapiya 0zgii bilgileri
o0grenme, bu bilgilerle ilgili yeni stratejiler gelistirme ve pratikte program yazabilme
becerisine sahip olma gibi gereksinimlerden kaynakli oldugunu belirtmektedirler.
Jenkins (2002) yaptig1 calismada programlamanin, 6grenilmesi en zor olan derslerden
biri oldugunu belirtmektedir. Proulx (2000) gore ise baslangi¢c seviyesindeki temel
programlama Ogretimi, bilgisayar bilimleri alami igerisinde 6grenim gérmeye yeni

baslayan oOgrencilerin, neredeyse tamamina yakiminin programlama dersinden



kalmalarmma veya dersi birakmalarina neden olmaktadir. Meisalo ve arkadaslar
yaptiklar1 ¢alismada benzer bulgulara ulagsmislardir. Bu ¢alismaya gore, programlama
egitimi alan Ogrencilerinin  %32’sinin, heniiz egitimin ilk yilinda bilgisayar
programlama dersini devamsizliktan dolay1 biraktigini tespit etmislerdir. Bu durumun
sebebi arastirildiginda 6grenciler, programlama derslerinin teori ve uygulama yonlerinin
cok zor oldugunu ve basari kaygist g¢ektiklerini belirtmislerdir (Meisalo, Suhonen,
Torvinen ve Sutinen, 2002). Diinya genelindeki iiniversitelerde verilen programlama
temelleri dersi ile ilgili Kinnunen ve Malmi’nin (2008) yaptiklar1 arastirmada, bu
derslere kayit yaptiran 6grencilerin %20 - %40 oraninda, ya aldiklar1 programlama
dersini ya da bolimi biraktiklarini tespit etmislerdir. Diinya ¢apinda ¢ok uluslu ve ¢ok
kuruluslu yiirtitillen bir ¢aligmada, tiniversite Ogrencilerinin programlama temelleri
dersindeki genel akademik basarilarmin diisik seviyede oldugu belirtmislerdir
(McCracken vd., 2001).

Programlama derslerindeki genel akademik basariin diisiik olmasi, 6grencilerde
motivasyon sorunlarina ve kaygiya sebep olmaktadir. Motivasyon sorunu yasayan ve
kaygi duyan bir 6grenci, 6grenmeyi gergeklestirme de problem yasamakta ve basarisiz
olabilmektedir (Jenkins, 2002). Programlama 6gretiminde akademik basariy: etkiledigi
diisliniilen ve incelemeye alinan faktorlerden biri de, bilgisayar programlamaya yonelik
kaygi1 diizeyidir. Bilgisayar programlama kaygi diizeyi yliksek Ogrencilerin program
yazma olasiliklar1 diisiik oldugu, anlatilan konulari kavrayamadiklar1 ve yapilan
etkinliklerde kendilerini gelistiremedikleri goriilmektedir (Giircan, 2005). Connolly,
Murphy ve Moore (2007) yaptiklart calismada, Ogrencilerin ozellikle bilgisayar
programlama temelleri dersindeki soyut ve karmasik yapilari anlamakta ve bu soyut
yapilar1 somutlagtirmakta giigliik cektikleri, stres ve kaygi yasadiklarii belirtmislerdir.
Ancak, programlama Ogrenimi kaygisi, farkli kisi ve durumlarda farklilik
gostermektedir. McInerney (1990) yaptigr arastirmasinda programlama dersini alan ve
sorunsuz bir sekilde tamamlayan 6grencilerin kayg1 diizeylerinin, diger 6grencilere gore
daha diisiik oldugu goriilmektedir. Dersi tamamlayan Ogrencilerden erkek olanlarin
kaygilarimin kiz olanlara gore, bilgisayar1 sadece eglence amaglhi kullananlarin
kaygilarinin bir ders i¢in veya herhangi bir amag icin kullanmak zorunda kalanlara gore

daha diistik oldugu bulunmustur.



Programlamaya yonelik kaygi ve Ogretim yaklagimlarinin yam sira,
programlama egitiminde basar1 elde edebilmek igin, inceleme altina alinan ve basariy1
etkiledigi dusiiniilen faktorlerden bir digeri ise, programlama egitimi siiresince
ogrencilere sunulacak programlama dilidir (Jenkins, 2002). Bu baglamda, programlama
egitimde kullanim igin tercih edilecek programlama dilinin hangisi olmasi gerektigi
sorusu, gecen zamana ragmen bilgisayar egitimi ile ilgili alanyazininda 6nemini
korumaktadir. Programlama egitimde kullanilacak programlama dili kadar, hangi
yontem, teknik ve araclara basvurulacagi da bu alanda calisan arastirmacilarin tizerinde
durdugu konulardandir (Brusilovsky, Calabrese, Hvorecky, Kouchnirenko ve Miller,

1997).

Programlama egitiminde tercih edilecek programlama dilleri i¢in 6nerilen diger
bir husus ise programlama egitiminde egitsel programlama dillerinin kullanilabilecegi
ile ilgilidir (Navarro-Prieto ve Cafas, 2001). Bilhassa gectigimiz yillar igerisinde,
acemilere yonelik egitsel programlama dili olan blok-temelli gorsel programlama
dillerinin uygun olacag: ileri siiriilmiistir (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve
Eastmond, 2010). Zira blok-temelli gorsel programlama dillerinin genel 6zelligi, metin
tabanli programlama dillerinin vazgegilmez bir pargasi olan, ancak dilden dile ¢esitlilik
gosteren sozdizimi 0gelerinin yerini dogal dilde yazilmis ve siiriikle-birak yontemiyle
bir araya getirilen program bloklarinin almasidir. S6zdiziminin, acemilere zaman zaman
karmagik gelebilen yapisi, bu diller sayesinde dogal dile veya en azindan “yalanct koda”
olabildigince yakin hale getirilmistir. Bu sayede, O0grencilerin sézdizimi kurallarini
ezberlemek zorunda kalmasinin, s6zdizimi yaziminda hatalarla karsilagsmasinin ve kod
satirlarinda bogulmasimnin oniine gegilmek istenmistir (Klassen, 2006). Ustelik yalnizca
dogru kombinasyonlarla bir araya getirilebilecek sekilde diizenlenmis blok
parcalarindan olusan yap-boz seklindeki diizenek, 6grencinin program yapist ve onu
olusturan elemanlarin goérevi hakkinda daha somut bir fikir elde edinebilmesini
saglamaktadir. Ancak bugiine kadar programlama 6gretiminde kullanim i¢in gelistirilen
blok-temelli gorsel programlama dillerinin genellikle yasca kiiciikk &grenciler igin
hazirlanmis oldugu belirtilse de (Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007; Utting, Cooper,
Kolling, Maloney, ve Resnick, 2010), her yas grubundan 6grenci igin programlama
ogretiminde kullanilan bir ara¢ oldugu dikkat cekmektedir.



Blok-temelli gorsel programlama dillerinin, her yas grubundaki Ogrencilerin
kullanabilecegi 0Ozellikte olmasi ve Prensky’nin dijital yerliler olarak adlandirdig:
giniimiiz 6grencilerinin de teknoloji ile i¢ ige olmalar1, bu programlama dillerinin
bulundugu Ogretim ortamlarina kolayca adapte olmalarin1 saglamaktadir (Prensky,
2001). Dolayistyla 6gretim ortamlarina bilgi ve iletisim teknolojileri araglarinin entegre
edilmesi 6grenciler igin bir uyum problemi olusturmayip, tam tersine firsatlar sunacagi
diisiiniilmektedir. Ogretim ortamlarma, bilgi ve iletisim teknolojileri araglarinin
entegrasyonu gergeklestirilirken dijital yerli olmayan 6gretmenlerin, 6grencilere oranla
daha fazla uyum problemi yasayacagi diisiiniilmektedir. Yapilan ¢alismalar da (Becker,
2001; Ertmer, 2005) 6gretmenlerin derslerine bilgi ve iletisim teknolojilerini entegre
etme konusunda bir¢ok problemle karsilastiklarini gdstermektedir. Ogretmenlerin bu
uyum problemlerini asabilmeleri igin, bilgi ve iletisim teknolojilerine yonelik inang,
istek, degisim, tutum ve direng gibi pedagoji ile ilgili i¢ engellerle basa ¢ikmalar
gerekmektedir (Ertmer, 1999). Bahsedilen engellerin yani sira 6gretmenlerin, 6grenme
ve 6gretme ortamina, bilgi ve iletigsim teknolojilerini nasil entegre edilecegine iliskin net
bir bilgiye sahip olmadiklar1 goriilmektedir (Eby, 2001; Ertmer vd., 2003, Goktas,
Yildirim ve Yildirim, 2008).

Ogretmenlerin, teknoloji ile ilgili algilarinin olumlu ydénde gelismesinin ve
teknolojiyi kullanma istegi duymalarinin, programlama derslerine bu teknolojileri
entegre etmelerinde katki saglayacagi diistiniilmektedir (Goktas, Yildirim ve Yildirim,
2008). Bu noktadan hareketle programlarin egitsel programlama dilleri ile olusturulmasi
ve kullanimlarindaki kolayliklar ile ilgili yapilan c¢alismalar, O6gretmenlerde
programlamaya karst olumlu algilar gelistirmistir. Bu durum 6grenme ortamlarin da
egitsel programlama dili teknolojilerinin  entegrasyonu bakimindan avantaj
saglamaktadir (Butler, 2007; Dogan ve Robin, 2008; Renda ve Sprouse, 2010; Cooper,
2003).

Programlama ogretiminde kullanilacak yontemler konusunda yaptiklari
caligmada, bilgisayar bilimleri iizerine egitim ve §gretim veren iiniversite boliimlerinin
birgogunun, 6grencilerin ilk kez alacagi programlama derslerinin ve bu derslerdeki
konularin 6grencilere nasil aktarilacagi, hangi yontemlerin kullanilacagi konusunda
sikintilar yasadiklarii ve ¢oziim iiretme konusunda yetersiz kaldiklarint belirtmislerdir

(Allison, Orton ve Powell, 2002). Universitelerdeki egitimciler ¢dziim {iretme



noktasinda farkli bakis agilariyla sorunu gidermek igin yeni yontemleri ve &gretim
araclarin1  kullanarak daha etkili Ogretim ydntemleri sunmalart beklenmektedir
(Rogerson ve Scott, 2010). Dolayisiyla, bilgisayar bilimleri iizerine egitim veren
tiniversite boliimlerinin ¢ogunda Ogrencilerin programlama ile ilk kez tanisacagi

derslerin nasil verilecegi sorununa cevap aranmalidir (Allison vd., 2002).

Naps vd. (2003), programlama dersinde 6grenme ortaminin diizenlenmesinin,
nasil yapilmas1 gerektigi ile ilgili yaptigi arastirmada, Ogrencilerin program
gorsellestirme araglarin1  kullanarak verilen programlama Orneklerini  ¢oziime
ulagtirabilmelerinin ve kendilerine 6zgii tasarimlarin1 da yapabilmelerinin 6nemli
oldugunu belirtmektedir. Naps vd. (2003)’e gore programlama Ogretimi; 1) Etkin
Ogretici materyallerin kullanimi, 2) Etkilesimli gorsellestirme araglarinin kullanimi, 3)
Ogretmen rehberliginde laboratuvar ¢aligmalarmin yapilmasi, 4) Kendi hizlarinda
Ogrencilerin internet ortaminda ilerleyebilmeleri, 5) Gegtigimiz dort maddenin
beraberce veya birbiri takip eder sekilde kullanilmas1 gerektigini belirttigi bes yontemle
yapilabilecegini belirtmektedir. Programlama 6gretiminin bilinen ve en sik kullanilan
yontemlerinden biri de, konularin Once verilmesi ve sonrasinda uygulamanin
yapilmasidir. Fakat yapilan arastirmalar bu yontemin dogru olmadigmi teori ve
uygulamanin i¢ ige kullanilmasi gerektigini gostermektedir (Crews ve Murphy, 2004,
Ziegler ve Crews’in (Hu, 2004°de belirttigi iizere).

Giinliik hayattaki problemlere bilgisayarlarla ¢oziim tretilirken ihtiya¢ duyulan
programlar, O6grenilmesi ve Ogretilmesi zor olan yapilardir. Programlama ile ilk
karsilaganlarin programlamanin soyut, karmasik ve zor olan yapisiyla basa ¢ikmalari
gerekmektedir. Programlama ogretimi gergeklestirenlerin ise bu zorluklar1 asabilecek
yeni programlama 6gretimi stratejileri gelistirmeleri gerekmektedir. Bu stratejilerden bir
taneside egitsel programlama dillerinin programlama Ogretiminde kullanilmasidir.
Egitsel programlama dillerinin programlama 6gretiminde kullanimi ile ilgili olarak
programlama 6gretimi gergeklestirenlerin istekli olduklar1 goriilmektedir. Fakat egitsel
programlama dillerini derslerinde nasil kullanacaklarina yonelik olarak problemler

yasadiklar1 goriilmektedir.



1.2. Caliymanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci programlama ogretiminde egitsel programlama dilinin

farkli kullanimlarinin programlama basarisi ve kaygisina etkisini arastirmaktir.

Bu amaca bagli olarak su arastirma sorularina cevap aranmaktadir;
1. Ogrenci basarisina yonelik olarak;

a. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin 6n-test
son-test basarilar1 arasinda anlamli bir fark olusturmakta midir?

b. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin 6n
bilgileri kontrol altina alindiginda son-test biligsel beceri puanlar
arasinda anlamli bir fark olusturmakta midir?

c. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, dgrencilerin 6n
bilgileri kontrol altina alindiginda son-test alt diizey bilissel beceri
puanlari arasinda anlamli bir fark olusturmakta midir?

d. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, dgrencilerin 6n
bilgileri kontrol altina alindiginda son-test iist diizey biligsel beceri
puanlar1 arasinda anlamh bir fark olusturmakta midir?

2. Ders i¢i performansa yonelik olarak;

a. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, ders i¢i performans
testlerinin biligsel beceri puanlari arasinda anlamli bir fark olusturmakta
midir?

3. Bilgisayar programlama kaygi diizeylerine yonelik;

a. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin
bilgisayar programlamaya yonelik kaygilar1 arasinda anlamli bir fark
olusturmakta midir?

b. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, Ogrencilerin
bilgisayar programlamaya yonelik 6n kaygilar1 kontrol altina alindiginda,

son-test kaygi diizeyleri arasinda anlamli bir fark olusturmakta midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Diinyada ve iilkemizde egitim teknolojileri ile ilgili yapilan aragtirmalar ve
tezlerdeki egilimler incelendiginde genellikle bilgisayar destekli Ogretim, Ogretim
tasarimi, medya arastirmalar1 ve medya karsilastirmalar1 calismalarinin agirlikli oldugu
goriilmektedir (Klein, 1997; Caffarella, 1999; Ma, 2000; Masood, 2004; Hew, Kale ve
Kim, 2004; Latchem, 2006; Hranstinski ve Keller, 2007; Costa, 2007; Mihalca ve
Miclea, 2007; Ross, Morrison ve Lowther, 2010). Diinya genelinde egitim teknolojileri
arastirmalarinin egilimleri incelendiginde, egitim teknolojileri, bilisim teknolojileri,
bilgisayar destekli 6gretim, Ogretim tasarimi ve medya arastirmalari gibi birgok
egilimin oldugu ve genellikle aragtirmalarda deneysel calismalarin tercih edildigi
goriilmektedir (Klein, 1997; Caffarella, 1999; Masood, 2004; Hew vd., 2007; Costa,
2007; Hranstinski ve Keller, 2007; Ross vd., 2010).

Tirkiye’de ise egitim teknolojileri arastirmalarindaki egilimlerin belirlenmesine
yonelik yapilan c¢alismalar arasinda; Simsek vd. (2008) 64 tezin incelendigi
caligmalarinda, ¢evrimigi Ogrenme, O0grenme-6gretme yaklasimlart ve ¢oklu ortam
tizerinde yogunlastiklarin1 ve yontem olarak ise genellikle nicel yontemlerin tercih
edildigini; Alper ve Giilbahar (2009), yaptiklari arastirmada 6zellikle online egitimin, e-
O0grenme ve uzaktan Ogrenmenin en ¢ok calisilan konulardan oldugunu ve ydntem
olarak ise nicel yontemlerin tercih edildigini; Erdogmus ve Cagiltay (2009)’1n
caligmalarinda ise, 6gretim teknolojileri alaninda en yaygin olan ii¢ konunun 6grenci
degiskenleri, medya ve medya karsilagtirmalar1 oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢alisma,

arastirma yontemi ve uygun medya ile metodun birlikte kullanilmasi ile 6nemlidir.

Ogretim teknolojileri alaninin asil amaci uygun medya ve yontemleri bir arada
kullanarak 6grenmeyi daha iyi hale getirmektir. Medya ve yontem karsilagtirmalarina
ornek verilebilecek en dnemli ¢aligmalardan biri Clark ve Kozma’nin medya yontem
tartigmasidir. Bu tartigmada Clark (1983), medyanin 6grenmeye etkisi olmadigini,
Kozma (1994) ise medya veya gelisen teknolojilerin 6grenmeye etkisinin olabilecegini
savunmaktadir. Bu tartismanin bir boyutu da medya ve yontem kendi alternatifleri ile
yer degistirebilecegidir. Clark (1994a) calismasinda medyalarin alternatifleri ile
degistirilebilecegi sdylemini, bir benzetme ile pekistirmeye c¢alismistir. Clark’a gore

medya bir ilag gibidir. Bu ilacin fitil, surup, hap ve enjeksiyon gibi farkli formlar



olabilir. Kozma (1994a), medya ozelliklerinin g6z Oniine alinarak birbiri ile
degistirilebilecegini fakat medya ile yontemin birbirinden ayristirilmasinin s6z konusu
olamayacagini1 savunmaktadir. Morrison (1994), Kozma ve Clark’in fikirlerini irdelemis
ve sonug olarak medya ve yontemin birbirinden ayrilamayacak kadar i¢ i¢e olduklarinin
altim1 ¢izmistir. Bir diger arastirmaci Reiser (1994), tartismaya Ogretim tasarimi
boyutuyla baktiginin altini1 ¢izerek, Clark’in ilag benzetmesine farkli bir bakis
gelistirmistir. Reiser’e gore, menenjit gibi hastaliklarda, antibiyotiklerin damar igerisine
enjekte edilmesi gerektigini, antibiyotigin diger formlarda verilmesinin ise
yaramayacagini ornek vererek, bazi durumlar i¢inde uygun olan medya kullanilmadig:
zaman yoOntemin etkisiz kalacagini belirtmistir. Dolayisiyla medyanin alternatifleri ile
degistirilebilirliginin genellestirilemeyecegi ve yontemle beraberce ele alinmasi
gerektigi ve medyanin yoOnteme, yonteminde medyaya bagli olabilecegini ileri
siirmektedir. Bu calisma program gorsellestirme araglarmin derse entegrasyonunun
Teori Entegre Grup (TEG), Uygulama Entegre Grup (UEG) ve Teori ve Uygulama
Entegre Grup (TUEG) olarak ii¢ yontem ile gergeklestirilmesi ve bu yontemlerin
medyanin kullanim sekline gore belirlenmesi (Reiser’in ilag benzetmesi) medya ve
yontemin birbirine ne kadar bagl oldugunun Yazici ve Kiiltiir (2013) bir kanit1 olmasi

yoniiyle dnemlidir.

Programlama 0&gretilmesi ve ogrenilmesi noktasinda algoritma asamasindan
program yazimina kadar olan ¢oziimiin tasarlanabilmesi, programlama becerisinin
anlasilmasi ve farkli yollarla kazandirilmasi siirecinde engel teskil etmektedir (Moser,
1997, Pillay, 2003; Pillay ve Jugoo, 2005). Bu engelin iistesinden gelebilmek i¢in farkli
yollarin ve yontemlerin kullanildig1 bircok calisma gerceklestirilmistir (Cafas vd.,
1994; Wiedenbeck vd., 1999; Robins vd., 2003; Wiedenbeck vd., 2004; Bennedsen ve
Caspersen, 2007; Esteves vd., 2011; Yadin, 2011;Cutts vd., 2014; Krpan vd., 2015;
Michaelson, 2015; Bau vd., 2015). Bu g¢alismalar sonucunda kullanim kolaylig1 olan,
gorsellestirme olarak zengin ve etkilesimli bircok Ogretim ortami incelenmistir.
Alanyazinda programlama ve algoritma mantigimin kavratilmasimi saglayan farkl
gorsellestirme uygulamalar1 bulunmaktadir (Carlisle vd., 2005; Chen ve Morris, 2005;
Hooshyar vd., 2015). Bu uygulamalardan bir tanesi de algoritmik diistinme mantiginin
Ogretilmesi ve programlama temellerinin kavratilmasinda kullanilan Massachusetts

Teknolojisi Enstittisiin (MIT) de gelistirilen Scratch, blok-temelli gorsel programlama
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dili ortamidir (Maloney vd., 2010; Resnick vd., 2009; Armoni vd., 2015). Yapilan
aragtirmada blok-temelli gorsel programlama dilinin algoritma Ggretiminden
programlama yazimina geciste kullanilmis olmasi ve gecisi kolaylastirmasi yoniiyle

Onemlidir.

Alanyazindaki farkli ozellikleri olan programlama temellerini ve algoritma
mantigini 6gretmeye c¢alisan bircok arag bulunmaktadir. Programlamanin 6gretilmesi
noktasinda dgretmenlerin bu araglar1 6gretim ortamlarina entegre etmede, teknolojiye
yonelik inang, tutum ve diren¢ gibi i¢ engellerle karsilasmaktadirlar (Ertmer ve
Hruskocy, 1999). Ogretmenlerin dersleri ile bu egitim teknolojilerini entegre etme
konusunda problemlerle karsilastiklarini  gosteren birgok ¢alisma alanyazinda
bulunmaktadir (Becker, 2001; Ertmer, 2005; Karal ve Berigel, 2006; Ylikseltiirk ve
Top, 2013). Ogretmenlerin bu teknolojileri egitim ortamlarina entegre etmek istedikleri
fakat bu entegrasyonu nasil gergeklestireceklerini bilmediklerini goérmekteyiz (Eby,
2001; Ertmer, vd., 2003, Goktas, Yildirim ve Yildirim, 2008). Bu caligmanin, gorsel
programlama dili i¢in segilen bir aracin, program Ogretimi siirecinde derslere nasil

entegre edilecegi konusunda rehberlik edecegi diisiiniilmektedir.

Programlama egitiminin éneminin giin gectikte arttig1 cagimizda basta Tayvan
ve Kore olmak {iizere bir¢ok tilkenin programlama derslerini ilkokul miifredatina dahil
ettikleri goriilmektedir (Lin ve Zhang, 2003). Tiirkiye’de bu konu ile ilgili Bilim, Sanayi
ve Teknoloji Bakanliginin girisimlerinin oldugu goriilmektedir. Bakanlik tarafindan
yapilan agiklamada, Milli Egitim Bakanligi ile ¢aligmalar yapildigi ve programlama
dersinin ilkokul seviyesinde &gretilmesi gerektigi belirtilmistir (Isik, 2015). Bilim,
Sanayi ve Teknoloji Bakanligin yaptigi bu agiklamanin iilkemizde programlama
Ogretiminin gelecegi i¢in Umit verici bir adim olarak goriilmektedir. Programlama

Ogretiminin 6neminin anlasilmasi, bu konuda yapilan ¢alismanin 6nemini artirmaktadir.

Aragtirma sonuglarmin uygulayicilara ve arastirmacilara programlama
Ogretiminde egitsel programlama dillerinin derse nasil entegre edilecegi konusunda yol

gosterecegi diisliniilmektedir.



11

1.4. Varsayimlar

1)
2)

3)

Katilimcilarin tamami ¢aligmaya istekli ve goniilliidiir.

Denetim altina alinamayan degisiklikler, her ii¢ grubu da ayni sekilde
etkilemistir.

Arastirmaya katilan Ogrenciler, veri toplama araglarini samimiyetle

yanitlamiglardir.

1.5. Smirhliklar

1)

2)

3)
4)

5)
6)

7)

Programlama dersi “temel kavramlar, degisken yaklasimi, giris ¢ikis
deyimleri, dongili yapisi, matematiksel ve mantiksal operatorler ve kosul
yapist” konulart ile sinirhidir.

Calisma  gorsel programlama dillerinden  blok-temelli  gorsel
programlama dili (Scratch) ile sinirhdir.

Yapilan ¢alismanin siiresi alt1 hafta ile sinirlidir.

Gruplarin rastgele oOrneklem yontemi ile olusturulmasinda kiz
ogrencilerin gruplardaki dagilimi ile sinirlidir.

Calisma ti¢ deney grubu ile sinirlidir.

Egitsel programlama dili ortaminda degerlendirme yapilmamis olmasi ile
siirlidir.

Arastirmacinin {i¢ grup i¢inde dersi anlatan kisi olmas1 yoniiyle sinirlidir.



IKINCI BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Programlama nedir?

Bilgisayarlar gergeklestirecekleri islemleri anlayabilecekleri komut dizileri
halinde getirirler. Bilgisayarda gerceklestirilecek bir islem veya bir problem ¢oziimii
icin gerekli olan bilgiler, bilgisayar dilinde komutlara ¢evrilir. Bu komutlarin bir araya
getirilip derlenmesi ve c¢alistirilmasi sonucunda meydana gelen islem algoritmasina,

programlama denir (Kesici ve Kocabas, 2007).

Aslinda programlama gergek yasamdaki olaylarin bilgisayarda modellenmesidir.
Bilgisayar programlama ise bu modellerin bilgisayarin anlayabilecegi sekle sokulmasi
islemidir. Programcilar genellikle soyut yapida olan programlamay: analojiler ve
metaforlarla gercek hayata yaklastirarak Ogrencilerin anlamasina yardimci olurlar.
Dolayisiyla program yaparken Oncelikle problemi analiz etmek ve komutlar
diisiinmeden probleme, gergek hayatta ¢oziim iiretmek ve sonrasinda sadece ara¢ olarak
diisiiniilmesi  gereken komutlar1 kullanarak programlama yapisim1  olusturmak

gerekmektedir (Colkesen, 2002).

Kesici ve Kocabas (2007)’a gore giinliik hayatta karsilasilan bir problemin,
bilgisayarda nasil ¢oziime ulastirilacagini belirleyen ve bilgisayarin islemesini o yonde
dizayn eden komut dizinine bilgisayar programi denir. Bu programlarin bilgisayarlar

tarafindan kullanilmasi ise yazilim (software) olarak adlandirilmaktadir.

Colkesen (2002), program ve yazilim ayrimimi su sekilde yapmaktadir.
Programlar bir gorevi yerine getirmek icin kendi i¢inde bir biitiinliik arz eden algoritmik
yapilardir. Yazilim ise bu programlarin veya program pargaciklarinin bir araya
getirilmesi ile olusan ve giinliik hayattaki problemlere ¢dziim iireten biitiinliiklerdir. Tlk

zamanlardaki (1955°1i yillarda) programlamada iletken figler yardimi ile bilgisayarlar
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programlanirken, ingilizce olarak programlama ile ilgili kelimeler kisaltilarak komutlar

olusturulmus ve bu komutlarin yardimi ile ilk olarak yiiksek seviyeli diller

kullanilmustir.

Bu dillerin kullanilmas1 ve programlamanin bu denli kolay olmas1 bir¢ok kisinin
programlamaya ilgi duymasina yol agmis ve programci sayisinda ciddi bir artig
gdzlenmistir. ilginin yogun olmasi, beraberinde birgok komut yapisinin ve kod yazim
editoriiniin - de olusturulmasim1  saglamistir. Bundan dolayr birgok bilgisayar
programlama dili ortaya ¢ikmistir. Ortaya cikan bilgisayar programlama dillerinin
coklugu karisikliga yol agmistir. Bu karmaksiligir ¢6zmek igin, bilgisayar programlama
dilleri yapisina gore alt seviyeli diller ve list seviyeli diller olmak iizere iki sekilde

siniflandirilmistir (Kesici ve Kocabas, 2007).

-u |
Ust Seviyeli Diller |

b

\ Assembly Dili

|

Makine Dili (1,0) ‘RQ

Alt Seviyeli Diller

Sekil 2.1. Programlama dillerinin seviye bakimindan birbirleri ile olan durumlari

1. Alt Seviyeli Programlama Dilleri: Kodlanmasinda ikili say1 sisteminin

kullanildig1 bu diller, islemcilerine gore, Makine dili (1,0) ve Assembly dili olarak
isimlendirilmektedir.

2. Ust Seviyeli Programlama Dilleri: Program yaziminda giinliik hayattaki
konusmalardan esinlenilerek belirlenen komutlar kullanilarak yazimi gergeklestirilen

dillerdir. Bu dillere 6rnek olarak Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Delphi, Java, Visual C,
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C#, VisualBasic, VB.NET, Acces, Foxpro, Python gosterilebilir. Bu dillerin seviye

bakimindan birbirleri ile olan durumlar1 Sekil 2.1°de goriilmektedir.

Programlama dilleri seviye olarak birbirinden farkli olsa da sonugta bilgisayarin
anlayabilecegi (1,0) sekle doniistiiriilmeleri gerekmektedir. Herhangi bir programlama
dili kullanilarak yazilan programlarin kaynak kodlari mevcuttur. Ozellikle yiiksek
seviyeli dillerin bilgisayarin anlayabilecegi yapiya (1,0) doniistliriilmesi gerekmektedir.
Bu dontisiim program derleyici tarafindan gerceklestirilmektedir. Yazilan program satir,
satir ilerletilerek derlenir, derleme sirasinda programda hata varsa hata yapilan yerde
programi, derleyiciler durdurarak kullanicilara hatalarimi diizeltmede firsat verirler.
Bir¢ok yiiksek seviyeli programlama dilinin derleyicisi mevcuttur (Kesici ve Kocabas,

2007).

2.1.2. Programlama 6gretimi

Bu kadar karmasik ve soyut yapiya sahip olan bilgisayar programlarinin
ogreniminde ve Ogretiminde zorluklar yasanmasi ¢ok dogaldir. Garner (2003) yaptig
calismada, programlama 6grenimi ve 6gretiminin, gegen bunca yillara ragmen ¢ok fazla
degismedigini belirtmistir. Ona gore 6gretmenler, programlama yapilarini (degiskenler,
operatorler, kontrol yapilart vb.) tahtada anlatirlar, 6grencilere birka¢ drnek gosterirler
ve sonucunda Ogrencilerin programlama ile ilgili problemlere ¢6ziim tiretmelerini
beklerler. Ogrencilerin ise dgretmenin anlatimi sirasinda anladiklarii, fakat sonrasinda

kendilerinin problemlere ¢oziim tiretemedikleri belirtmektedirler.

Programlama  Ogretimi  gerceklestirilirken,  Ogretmenler  G8rencilerine
programlama dersinde, giinliikk hayatta karsilagilan bir probleme nasil ¢oziim iiretmeleri
gerektigini  anlatirken, bilindik genel anlatim1 degistirerek, dersin planim
olusturmalidirlar. Ders plani olusturulurken, bilgisayar programlama hazirlik agamalar1
g6z Oniine alinmalidir. Bilgisayar programlama derslerinde, bir bilgisayar programinin
hazirlanmasi, bes temel asamadan meydana gelir: Problemin Tanimi, Coziim Y olunun
Belirlenmesi (Programin Algoritmasinin Hazirlanmasi), Programin Kodlanmasi,
Programin Kodlarinin Yorumlanmas1 ve Derlenmesi, Programdaki Kod Hatalarin

Belirlenmesi ve Giderilmesi (Kesici ve Kocabas, 2007).
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1. Problemin Tanmm: Probleme dogru ¢oziim iiretebilmek icin ¢ok iyi
tanimlamak ve anlamak gerekir. Problem hakkinda yeterince bilgi sahibi degilseniz o
konuda derinlemesine bir bilgi edinilmelidir. Iyi tanimlanmis ve anlasilmis bir

problemin %50 ‘si ¢6ziilmiis demektir.

2. Coziim Yolunun Belirlenmesi (Algoritmamin Hazirlanmasi): Problemin
tanimlanmas1 sorunsuz gerceklestirilmis ise ¢oziimii icin yapilacak islemler, basamak
basamak maddelendirilir. Algoritmasi olusturulduktan sonra, sembollerle mantikli bir
sekilde, ayrintili olarak akis semasi olusturulur. Coziim ic¢in kullanilacak ydntemler

kullaniciya 6zgii olabilir.

3. Programin Kodlanmasi: Olusturulan algoritma ve algoritmanin akis semasi

sonrast, kullanilacak programlama dilinin s6zdizimi kurallarina gére program yazilir.

4. Programin Yorumlanmasi ve Derlenmesi: Ilgili programlama dilinde
kodlanmas1  gergeklestirilen programin, derlenerek ¢alistirlmaya hazir hale

getirilmesidir.

5. Programdaki Hatalarin Belirlenmesi ve Giderilmesi: Bu asamada
derlemesi yapilmis program iizerindeki yazim ve mantik hatalar1 belirlenerek giderilir.
Yazim ve mantik hatalarinin programlamadan anlayan, digardan bir goz tarafindan
degerlendirilmesi, hatalarin goriilmesini kolaylastiracaktir. Bu asamadan sonra program

tekrar derlenerek caligtirilir.

Bilgisayar programlama hazirlik asamalarina gore programlarin hazirlanmasi,
geleneksel programlama derslerine oranla daha iyi bir programlama &gretim ortami
saglamaktadir. Programlama gibi soyut olan bir yapimin olusturulan bu 6gretim
ortamlarinda daha 1iyi kavratilabilmesi ve somutlastirilabilmesi i¢in, bir¢ok
programlama dili Ogretim materyali kullanilmaktadir. Giiltekin (2006)’in yaptig
caliygmada bu Ogretim materyallerinin siniflandirilmasindan  ve alanyazindaki
kullanimlarindan bahsetmis ve iist diizey biligsel beceriler gerektiren programlama
dillerinin 6gretimi ve dgreniminin SOyut yapisi, teknik kavramlar: ve biligsel yiike etkisi
yoniiyle zor bir siire¢ oldugunu belirtmistir. Programlama dillerinin zorlugu, aym
zamanda Ogrenme igeriginin genis bir cergcevede Sekil 2.2°de goriildiigii gibi ele

alimmasini gerekli kilar.
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Sekil 2.2. Programlama dili 6gretim materyallerinin siniflandirilmasi (Kaynak: Giiltekin
(2006)’den uyarlanmastir)

Geleneksel 6gretim yontemlerinin olumsuz yonlerini asabilmek ve daha etkili bir
bilgisayar programlama o6gretimi gerceklestirebilmek icin bilgisayar programlama
Ogretimine yonelik cok cesitli materyaller gelistirilmistir. Alanyazina bakildiginda
programlama oOgretiminde bu 6gretim materyallerinden en ¢ok cokluortama dayal
Ogretim ortamlar1 lizerine yapilan c¢alismalara rastlanmaktadir. Bundan dolayr bu
ortamlara yonelik bir¢ok ara¢ gelistirilmistir. Bu araglardan bilgisayar programlama
ogretiminde en sik kullanilanlarinin algoritma ve programlama gorsellestirme araglar
oldugu goriilmektedir (Gliltekin,2006). Bu calismaya paralel olan baska bir caligmada
cokluortama dayali O6gretim yazilimlarmin programlama Ogreniminde Ogrencilerin
akademik basarilarini nasil etkiledigi arastirilmistir. Arastirmada 6n-test son-test kontrol
gruplu bir arastirma deseni kullanilmistir. Arastirma siireci sonunda son-test
uygulamasimin tiizerinden 20 giinliik bir slire gecince kalicilik test uygulanmistir.
Arastirma sonucunda ¢okluortama dayali 6gretim yazilimlarinin geleneksel 6gretime
kiyasla ogrencilerin akademik basarilar1 iizerinde anlamli bir fark olusturmustur.

Arastirmanin diger bir bulgusu ise acemi olan Ogrencilerin, 6nceden programlama
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egitimi almis bireylerle On-test verileri arasinda anlamli bir fark olusurken son-test

verileri arasinda anlamli bir fark olusmamustir (Yurdagiil ve Giiltekin, 2009).

2.1.3. Gorsellestirme (araclar: ) ve gorsellestirme ozellikleri

Program gorsellestirme araglari ¢esitli metaforlar kullanarak programlama
yapmaya olanak saglayan veri yapilarinin ve gercek kodlarin gorsellestirildigi yapilardir
(Baecker ve Price, 1998). Bu araglara Balsa, Jhave, Jeliot, Mindstorms, Small Basic,
Alice ve Scratch 6rnek olarak verilebilir. Olsen, Pedersen, Harnes, ve Tosse (1990)’ e
gore programlamada kullanilan gorsel nesneler; modiiller, komutlar, formlar,
programlar ve alt programlar olarak tanimlanmaktadirlar. Hirakawa, Tanaka ve
Ichikawa (1990) ve Baldwin ve Kuljis (2000)’a gore ise bu nesneler, veri yapilarinin ve
algoritmalarin simgeler halinde gorsellestirilmesi ve buna benzer akis grafikleri olarak

isimlendirilmesidir.

Bergin ve Martinez (1996)’e gore program gorsellestirme araglarinin,
Ogretmenlere yeni 6gretim yontemi sunmasi, 0grencilerin geleneksel ders ortamindan
daha cok ilgisini ¢gekmesi ve programlama 6gretiminde bilgisayar 6gretmenlerine daha
kolay 6rnek olusturma imkani sunmasi yoniiyle hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin
ilgisini ¢ekmektedir. Bu agidan asagida sunulan 6énermelerin 6nemli oldugu (Bergin ve

Martinez, 1996)distliniilmektedir. Bunlar;

* Programlamanin karmasik yapisinin anlamlandirilmast ve sadelestirilmesi
icin resimler ve gorsel materyaller kullanilmalidir.

» Gorsellestirme araclar1 6gretmenlere daha kisa zamanda etkili ve igerikli
materyaller gelistirme imkani sunmalidir.

* Program gorsellestirme araglari ile iyi tasarlanmis benzetimler 6grencilerin

anlama ve buna bagl olarak basar1 diizeylerini yiikseltir.

Konularn igerigine bagl olarak, kullanilacak olan goérsellestirmenin tipide resim
ve animasyon gibi farklilik gdstermektedir. Animasyon kullanilmasi i¢in, sunulacak
konunun igeriginin oldukg¢a biiyiik olmasi, hareketlendirme gerektirmesi ve kavramlarin
birbiri ile olan iligkilerinin sunulmasi gerekmektedir. Gorsellestirme araglari laboratuvar
uygulamalari, siif sunulari ve Ogrenci Odevlerinde kullanilabilir. Gorsellestirme

aracinin asil giicii soyut kavramlar1 somutlagtirmasidir. Bu nedenle bu araclar
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kullanicilara konu hakkinda bir tartisma zemini saglamalidir. Ogrencilere bu tartisma
ortamlar1 farkli bakis acilart kazandirmali ve soyut olan programlama kavramlarini

anlamlandirabilmelerine olanak saglamalidir (Bergin ve Martinez, 1996).

Asil gliciinii soyut kavramlar1 somutlastirmadan alan gorsellestirme araglar
yazilimin daha iyi anlasilmasinda, karmasik olan yazilimlarin ¢dziimlenmesinde,
yazilim gelistirme hizinin artirilmasinda, yazilim hatalarinin bulunmasinda ve yazilim
kalitesinin artirilmasinda kullanilabileceginden dolay1 yazilim gorsellestirmenin yararli

olabilecegini rapor edilmektedir (Bassil ve Keller, 2001).

2.1.4. Yazihm gorsellestirme

Yazilim ile ilgili sorunlarin anlasilmast ve ¢Oziimlenmesi igin, yazilim
gorsellestirme (YG), ortaya konulan ¢dziim Onerilerinden biridir. Yazilimi anlamadaki
zorluklarin iistesinden gelmek i¢in birgok yaklagim Onerilmistir. Bu yaklasimlardan en
cok ilgi goreni, gelecekteki yazilimlart da anlamada 6nemli bir ara¢ olabilecegi ileri

stirilen, yazilim gorsellestirme teknikleridir (Lemieux ve Salois, 2006).

Yazilim gorselliginin programlama dillerinin 6gretimindeki 6nemi, yazilim
gorsellestirme ile kendisini gostermektedir. Yazilim gorsellestirme ile ilgili literatiir,
bilgisayar yazilimlariin anlasilabilmesi ve daha 1yi kullanilabilmesi i¢in insan ve
makine iliskisinin grafik ara yiizleri, animasyon ortamlari ve gorsel sanatlar yardimi ile
gerceklestirilebilmesi, yazilim gorsellestirme olarak tanimlanmaktadir (Price, Baecker
ve Small, 1993). Yazilim gorsellestirme, Bilgisayar Grafikleri, Yazilim Miihendisligi,
Bilgi Gorsellestirme, Programlama Dilleri, Veri Madenciligi, Insan Bilgisayar Iliskileri
ve Bilgi Gorsellestirme gibi birgok bilim dalini igeren genis bir alanda kullanilan

teknikleri birlestirmektedir (Diehl, 2005).

Bu bilim dallarindaki tekniklerin bir birlesimi olan yazilim gorsellestirme,
programlama ogretiminde Ogrencilerin 6grenmesi Oniindeki zorluklar1 agmak igin
kullanilan en 6nemli araglardan biridir (Stasko, Kehoe ve Taylor, 2001; Almeida-
Martinez, Urquiza-Fuentes ve Valezquez-Iturbide, 2009). Yazilim gorsellestirme iki alt
yapinin bir araya gelmesiyle olugsmaktadir. Bunlar algoritma goérsellestirme ve program

gorsellestirmedir. Algoritma gorsellestirmede yazilim yapist ile ilgili yiiksek seviyeli
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soyutlamalar gorsellestirilirken, Program gorsellestirmede s6zdiziminde kullanilan veri

yapilar1 ve program kodlar1 gorsellestirilir (Baecker ve Price, 1998).

Yazilim gorsellestirme ile ilgili alanyazinda yapilmis olan ilk ¢calismalardan biri,
Eick, Steffen ve Sumner, (1992)’in yaptig1 ¢alismadir. Bu ¢alismada arastirmacilar, kod
bloklarini renkli ¢izgilerle sembolize etmislerdir. Bu sayede yazilimin soyut olan genel
seklinin anlagilmas1 ve programlama yapanlarin biligsel diizeyine katki saglanmasi
amaglanmistir. Laakso, Rajala, Kaila ve Salakoski (2008), geleneksel kuramsal
yontemler ile program gorsellestirme araglarinin kullanildigi 6gretim yontemlerini
karsilastirdiklar1 calismalarinda, program gorsellestirme yontemlerinin 6grencilere
programlama kavramlarin1 daha iyi dgrettigini, 6grencilerin basarilarinit olumlu ydnde
etkiledigini ve programlamaya yeni baslayan 6grenciler iizerinde daha etkili oldugunu

belirtmislerdir.

Moreno, Myller, Sutinen ve Ben-Ari (2004)’nin yaptiklari arastirma, gorsel
programlama dili aract kullanan o6grencilerin, kullanmayan ogrencilere gore daha
basarili olduklarini belirlemislerdir. Ogrenciler gorsel programlama dili araci ile ilgili
olarak dongii, kosul ifadeleri ve nesneleri anlamayi basitlestirdigi, fakat yavas olan
animasyon ilerleme drumunun programlama dersleri i¢in uygun olmadigin

belirtmislerdir.

Bilgisayar programlama 6gretimi, yazilim gorsellestirmenin kullanildigr 6nemli
bir alandir (Nevalainen ve Sajaniemi, 2006). Arastirmacilar, iyi tasarlanmis bir yazilim
gorsellestirmenin programlama dgretiminde yararli olacagini diistinmektedirler. Baecker
ve Price (1998) yaptiklar1 ¢calismada gorsellestirme araglarindan hangisinin daha faydali
olacagin1 sorgulamakta ve bu sorgulama sonucunda programlama i¢in gorsellestirme
Onerilerinde bulunmaktadirlar. Lemieux ve Salois (2006), yaklasik 140 calismadan
olusan bir alanyazin arastirmasi gergeklestirmisler ve arastirma sonucunda yazilim
gorsellestirme konusunun {izerinde calisilabilecek aktif bir alan oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Price, Baecker vd. (1998) yazilim gorsellestirme yontemleri ve bu
yontemlerin birbiri ile iligskisini kuramsal bir ¢er¢evede Sekil 2.3. ’deki gibi

tasarlamiglardir.
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Sekil 2.3. Yazilim gorsellestirme yontemleri ve birbirleri ile iliskisi (Kaynak: Price,
Baecker vd. (1993)’ den uyarlanmustir).

Bu c¢alisma sonucunda yapilan yazilim gorsellestirme  tekniklerinin
tanimlanmasinda Algoritma Gorsellestirme ve Program Gorsellestirme diye iki temel

alan tlizerine odaklanilmistir.

2.1.4.1. Algoritma gorsellestirme

Bilgisayar programlamanin ilk ve en Onemli adimi algoritma olusturma
stirecidir. Bu siiregte problemin ¢dziimiinde uygulanacak islemler ve alinacak kararlarin
siralandig1 akisin belirlenmesi gerceklestirilmektedir (Aydin vd., 2004). Bu siireg
sonunda olusturulan algoritma yapilarinin 6gretiminde, algoritma gorsellestirme aracglari
kullanilmaktadir. Algoritma gorsellestirme araclari, yazilim gorsellestirmeyi olusturan
iki aracgtan biridir ve programlamanin ¢alisma sekli ile ilgilenen bir tekniktir. Bu teknik
iist diizey programlama akisi ile ilgilenmekte olup, alt diizey programlama olan kod ve
verilerle ilgilenmemektedir. Bu teknigin iki yonii vardir, ilki yazilim akisinin duragan
yapist ile ilgilenen duragan algoritma gorsellestirme (Static algorithm visualization),

ikinci yoni ise yazilim akisinin dinamik yapisi ile ilgilenen ve bu dinamik yapinin
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olusturulmasinda animasyonlarin kullanildigr algoritma animasyon  (Algorithm

animation) teknigidir (Lemieux ve Salois, 2006).
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Sekil 2.4. Static Algorithm Visualization
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Sekil 2.5. Algorithm animation
2.1.4.2. Program gorsellestirme

Program gorsellestirme asamalart Sekil 2.3’de goriildiigii gibi statik veri
gorsellestirme, statik kod gorsellestirme, kod animasyon, veri animasyon, gorsel

programlama ve gdsterim ile programlama asamalarindan olugmaktadir.

Statik veri gorsellestirmesi (Static Data Visualization), programlamada 6nemli
bir yer edinen veri yapilarmin gosteriminin kutular ve bu kutularin birbirine
baglanmasim1 saglayan liste yapilar1 ile gosteriminin saglanmasidir. Yazilim
gorsellestirmenin program gorsellestirme kisminda olan bu yontemde, bilissel aktiviteyi

iist diizeyde tutmak i¢in metaforlardan yararlanilmistir.

Statik kod gorsellestirmesi (Static Code Visualization), yazilim igerisindeki
yapilarin, komutlarin, kurallarin ve kontrol akisinin grafiksel bir sekilde gosterilmesidir.
Biligsel aktivitenin iist diizeyde tutulmasinin amaglandigi statik kod gorsellestirme
yonetminde de metaforlardan yararlanilmistir. Bu metaforlarin en ¢ok kullananlarindan

biri, sehirlerdeki binalar ve bloklarin kullanildigi metafordur (Wettel ve Lanza, 2008).
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Kod animasyonu (Code Animation), veri animasyonda oldugu gibi programin
calistirilmasinda, programlama kodlarinin renklendirme gibi yontemlerle dinamik bir
sekle sokulmasidir. Bu teknikte kod satirlarinin programin akisina gore sirayla
ilerlerken, farkli sekillerde renklendirilerek, kod satirlarmi takip eden 6grencilerin

yazilimin mantigin1 kavramasi saglanmaya ¢alisilmaktadir.

Veri Animasyonu (Data Animation), statik veri gorsellestirme yontemiyle
sembolize edilen programlama yapilarinda renklendirme ve hareketlendirme yapilarak

dinamik bir sekle sokulmasi teknigidir (Price, Baecker ve Small, 1993).

Gorsel Programlama, programi anlamlandirmak amaci ile grafik ve
animasyonlarin kullanildig1 bir tekniktir. Gorsel programlama bilesenlerinin belirli bir
yonteme gore birbirleriyle iligskilendirilmesi sonucu ortaya g¢ikan program gelistirme

yontemi, gorsel programlama olarak adlandirilir.

Gosterim ile programlama (Programming by demonstration), bu teknik yazilim
gorsellestirmenin, program gorsellestirme ile olan kisminda bulunan ve programlama ile
alakali bir konudur. Bu programlama yontemi, alt yapisi zayif olan programcilarin

programlama yeteneklerini gelistirmek i¢in 6rnek gosterimlerle olusturulan bir tekniktir.

2.1.5. Program gorsellestirmenin gelisimi

Program gorsellestirmenin gelisimine bakildiginda, Logo isimli firma, 1960’11
yillarda programlama &gretiminde gelistirdigi  gorsellestirmelerle, bu alanin
onciilerinden biri olmustur. Logo ortamina bakildiginda yazilan metinsel ve cevre
komutlarina goére ekrandaki kuplumbaganin konumlandigr bir alan goriilmektedir.
Logo’nun cevre tasarimi, 6grencileri aktif olarak cevreyi kesfetmek, program kodunu
yazarken ortaya c¢ikan sorunlar1 gidermek, bilgi edinmek gibi yapilandirmaci
yaklagimlart kullandigim1 ortaya koymaktadir. Logo ortami temel fonksiyonel
programlama 6gretmek i¢in kullanilabilmesine ragmen, matematiksel ilkelerin 6gretimi

i¢cin daha uygundur (Petre, 2007).

1967 yilinda, MIT Media Laboratuvarlarinda egitim amagli kullanim i¢in Logo
alt yapist ile tasarlanacak bir gorsel programlama dili {izerinde ¢aligmislardir (Papert,
1980). O yillarda ¢ok sinirli olan dijital araglarinin yerine, kaplumbaga goriintimiinde ve

bu adla isimlendirilen mekanik bir robot kontrolii saglayan programlama ortami
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kullanilmistir. Bu ortam bir kalem ile tek bir yiizey tizerinde LEFT, RIGHT, DRAW ve
FORWARD komutlarinin kullanildigi basit goriintiiler ¢izebilen, sensorlii bir yapiya
sahiptir. Bu sayede planlanan bilgisayar ve kaplumbagalar arasindaki iletisim ve veri
akis1 gerceklestirilmistir. 1970 yillarda bir¢ok arastirmacinin ilgisini ¢eken bu Logo
ortami, genellikle kaplumbaga ile geometrik sekiller ve tiirevlerinin olusturulmasinda
kullanilmigtir (Papert 1971). Logo programlama faaliyetleri geometri, cebir, aritmetik
gibi konularin 6gretiminde kullanilmis ve arastirmalar sonucunda olumlu sonuglara
(Clements ve Battista, 1989; Clements ve Sarama, 1997; Edwards, 1991; Harel ve
Papert, 1990; Papert, 1980, 1984, 1993) ulasilmistir. Ayrica, ¢ocuklarin mekansal
diisiinme ve tist diizey diistinme becerileri ile yaraticiliklar: tizerindeki olumlu etkileri

oldugu alanyazindaki caligmalarla (Clements ve Sarama, 1997)desteklenmistir.

Logo ortam1 programlamada tek secenek olmasa da matematiksel islemler igin
kullanilan en yaygin yontemdir (Harel, 1991). Logo gibi araglar1 kullanarak, 6grenciler
cesitli modeller gelistirebilir, defalarca bir mucit gibi programin ¢alisip ¢aligmadigini
test edebilir ve sonuclarin1 gorebilirler (Edwards, 1991; Papert, 1980, 1993). Bircok
arastirmaci bilgisayar oyunu tasariminda, programlama faaliyetlerinde ve programlama
kiiltiirlinti tegvik etmek amactyla Logo programlama araglarini kullanmiglardir (Harel ve
Papert 1990). Ayrica Ogrencilerin yaraticiliklarini, 6zgilivenlerini ve programlama
bilgilerini olusturmak amaci ile yine Logo programlama araglar1 kullanilmistir (Hoyles
ve Noss, 1992; Kafai, Franke, Ching ve Shih, 1998; McCue, 2010; Resnick, 1996).
Bagslangicta, Logonun programlama ortamindaki kaplumbagasi fiziksel olarak
bilgisayara bagl iken (Papert ve Siileyman, 1971; Papert, 1980), bu kaplumbagadaki
fiziksel bag 1970'lerde (Resnick, 1997) yerini kisisel bilgisayarlarinda gelismesi ile
ekrandaki kaplumbagaya birakmuistir.

1980'i yillarin basindan itibaren bilgisayar programlama egitimine ve
Ogretimine yardimci olarak gorsellestirme aracglarinin girmeye basladigi goriilmektedir
(Adelmann, Bischoff, ve Lauer, 2007; Baecker, 1998; Brown, 1988, 1991; Haajanen
vd., 1997; Ramadhan, 2000; Rossling ve Freisleben, 2002). Programlama
gorsellestirmede kullanilan ilk araglardan biri Baecker (1998)’in ¢ubuklarin kullanildigs,
kisadan uzuna dogru cesitli siralama algoritmalarin1 gosterdigi, kisa film calismasidir.
Bu c¢alismanin sonrasinda, bilgisayar teknolojisi uzmanlar1 bilgisayarin artan iglevsel

fonksiyonlartyla beraber daha etkileyici grafikler kullanarak, hassas araglar yapmay1
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diistinmiislerdir. Bu diisiince, program gorsellestirme araglarimin  gelisimini

hizlandirmastir.

Program gorsellestirme araglarinin  gelisimi ile beraber Ogrencilerin temel
programlama yapilarii 6grenmelerine yardimei olacagi iddia edilen bu araglarin, somut
temsillere dayali olmasi, soyut olan programlama kavramlarinin anlasilmasini
kolaylagtirmistir. Tam tersi durumda, soyut programlama kavramlarinin ve yapilarinin
anlasilmasimin zor olacagr savunulmustur. Bu iddiaya karsi, fikir belirtenler olsa da,
deneysel kanitlardaki tutarlilik, bu goriisiin giiclenmesini saglamaktadir. Bu gorisler
is18inda  Stasko vd. (1993)’nin  yaptiklar1 deneysel c¢alismada, animasyonlarin

programlama 6gretimine yardimci oldugunu ortaya koymustur.

Alana yonelik olarak yapilan meta-analiz calismalari, Ogrenciler {izerinde
gerceklestirilen gorsellestirme araci etkinligini belirlemeye yonelik calismalar ve bu
caligmalar1 yapan arastirmaci sayisinda bir artmis oldugunu gostermektedir. Bu bilgilere
1s18inda  alanda Naps vd. (2002), tarafindan oOnemli ve merkezi bir calisma
gerceklestirilmistir. Bu g¢alismada gorsellestirme teknolojileri tizerine alanyazindaki
calismalar derinlemesine gozden gecirilmis ve gorsellestirme etkinliginin iginde
bulundugu deneysel calismalar igin bir g¢erceve belirlenmistir. Bu g¢erceve ile program
gorsellestirme teknolojisi ile 6grenen katiliminin da i¢inde bulundugu bir siniflandirma
yapilmasi Onerilmigtir. Tablo 2.1.de sunulan taksonomi, Ogrenen katilimi ile

gerceklestirilen faaliyetlerin niteligine gore 6grenenler, alt1 seviyeye ayrilmstir.

Tablo 2.1.

Engagement Taxonomy (Mesguliyet Taksonomisi)

Seviye Aciklama

Goriintiisliz Higbir gorsellestirme teknolojisi kullanilmaktadir.

Gorlintiileme Ogrenci gorselleri izleye bilir fakat aktif katilimi yoktur.

Yanitlama Sorular1 yanitlarken Ogrenciler gorsellestirme kullanr.

Degisimi Ogrenciler girisi degistirerek gorsellestirmeyi degisebilirler.
Olusturulmasi Ogrenciler kendi gorsellerini olusturabilirler.

Sunulmasi Ogrenciler geribildirim ve tartisma icin hedef kitleye gorsellestirme

Kaynak: (Naps vd., 2002).
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Tablo 2.1°deki “Engagement Taxonomy’’sini Myller, Bednarik, Sutinen ve Ben-
Ari (2009)’da program gorsellestirme ile iliskili maddeler ekleyerek; (i) gorsel
olmadan, (ii) sadece gorerek, (iii) kontrollii izleyerek, (iv) deger girerek, (v)
yanitlayarak, (vi) degistirerek, (vii) modifiye ederek, (viii) olusturarak, (ix) sunarak ve
(x) degerlendirerek maddelerini kapsayan yazilim gorsellestirme araglari taksonomosini

olusturmuslardir.

Bu taksonomiler programlama Ogretiminde gorsellestirme araglarinin
Ogrencilere programlamayir nasil daha i1yi Ogretebiliriz etkinliginin sekillenmesini
saglamistir. Scott Grissom (2000) program gorsellestirme araglarinin  etkinligini
belirlemede fakiilte bazinda goriisler 6lgmek i¢in bir anket gelistirmis, anket sonuglarina
gore siifta program gorsellestirme aracglarinin kullanilmasinin saglayacag: faydalar su
sekilde ortaya konulmustur. Ogretmenlerin yiizde (% 90)’m daha keyifli bir dgretim
oldugunu, yiizde (% 86)’s1 artan bir 6grenci katiliminin oldugunu, yiizde (% 83)’i
Ogrencilerin smifi daha eglenceli buldugunu, yiizde (76)’s1 6grenci motivasyonunun
artigini, (% 76)’s1 algoritma ve temel programlama yapilarinin 6gretilmesine yardimeci
oldugunu, yiizde (% 76)’s1 teknolojinin anlamli bir sekilde kullanilmasini sagladigini,
yizde (% 72)’si Ogrenci basarisin1 artirdigini ve (% 62)’si de Ogrencilerin
programlamayr anlamalarimi gelistirdigine inandiklarin1 belirtmislerdir. Yine bu
caligmaya gore, fakiilte gozlemleri, 6grenci geri bildirimleri ve anketlere dayanarak bu
tepkilerin ¢ogunun kisisel oldugunu, (% 52) oraninda Oolgiilebilir olan &6grenci
basarisinda bir artis oldugunu belirtmislerdir. Anketi cevaplayanlarin yiizde (%93) niin
gorsellestirme  kullanmanin  dgrencilerin - programlama kavramlarimi  bilgisayarda
o0grenmelerine yardimci olabilecegi konusunda fikir birliginde oldugunu ortaya

koymustur (Naps vd., 2006).

2.1.6. Program gorsellestirme arac tiirleri

Bilgisayar programciligi, teknolojik gelismelere bagli olarak hizli bir sekilde
gelisme gostermis ve bu hizli gelisim beraberinde bir¢ok program gorsellestirme
aracinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Cok farkli yapilari olan bu araglarin sayisinin
¢ok fazla artmasi bir takim karigikliklarida beraberinde getirmistir. SIGCSE (2006)

konferansinda bir grup bilgisayar bilimi panelisti program gorsellestirme aracglarina;
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e Anlati araglari,

e Gorsel programlama araglari,

e Akis semas1 modeli araglari,

e Ozel ¢ikis gergeklestiren araglar,

e Egitsel programlama dili araglari,

olarak kategorilere ayirmislardir. Anlati araglar, bir film seridi sekilde
programlama mantigin1 tanitirlar. Gorsel programlama araglart kod boliimleri
yanliglarin1 ve grafiksel programlama kavramlarimi gorsellestirmek i¢in bir ortam
saglarlar. Gorsel programlama araglarmin kullandiklari kod editorii ortami sayesinde
s0zdizimi hatalarin1 en aza indirirler. Akis-model araglar1 programlarin gelistirilmesi ve
karmagik programlama algoritmalarinin gorsellestirilmesi icin yararlidir. Ozel cikis
gerceklestiren program gorsellestirme araglari, robotik kullanimi kolaylastirir. Katmanl
dil araglar1 ise deneyim seviyesine gore ayarlanabilir ve esnek bir kullanici arayiizii ile

kullanicrya kolayliklar sunabilir (Powers vd., 2006; Daly, 2009).

Internet ortaminda yazilim gorsellestirme tekniklerini igerek  bircok
gorsellestirme aracia ulasma ve indirip kullanma imkani bulunmaktadir. Baz1 yazilim
gorsellestirme aracglarina, internet sayfalari tizerinden ulagsmak ve indirmeden online

olarak kullanmakta miimkiindiir (Shaffer vd., 2010).

2.1.6.1. Anlat1 araclar:
2.1.6.1.1. Alice arac

Randy Pausch’in onciiliigiinii yaptig1 Carnegie Mellon Universitesinde bulunan
bir ekip tarafindan gelistirilen Alice isimli arag, kullanicilarina programlamayi
kavratmak igin ii¢ boyutlu programlama gelistirme ortami sunmaktadir. Ug boyutlu
ortamiyla c¢ok ilgi ¢eken bu arag, Ozellikle programlamaya yeni baslayanlar igin,
eglenceli bir programlama ortami olusturmaktadir (Dann, Cooper ve Pausch, 2000).
Saint Joseph Universitesinde programlama ortami olarak Alice’in kullanildigi bir
arastirmada, 21 kisiden olusan 6grenci grubunda, Alice ile dersi alan 6grenci grubunun
basarisi ile geleneksel yontemlerle dersi alan 6grencilerin basarilar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunmustur (Cooper vd., 2003).
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Nesne tabanli programlama kaliplarii 6gretmek igin Alice-2 gorsellestirme
aracinin kullanildig1 baska bir ¢alismada, 21 6grenci secilmis ve 7 haftada toplam 14
saat siireli bir kurs diizenlenmistir. Nesne tabanli programlama C++ dilinin kullanildig:
programlama dersinde 6grenciler iki gruba ayrildi ve gruplarin birine Alice-2 ile egitim
verildi. Kursta biitiin 6grencilere on-test yapildi ve kurs sonrasinda son-test yapilarak
calisma tamamlandi. Caligma sonucunda Alice-2 ile egitim alan grubun basarisinda

anlaml diizeyde bir fark oldugu goriilmustiir (Al-Linjawi ve Al-Nuaim, 2010).

File Edit Project Run Window Help

_ £ L‘ Starting Camera View‘aﬂ iw‘ !m.

y e &l & &l e

LT ROTATION

household

Sekil 2.6. Alice-2 programi ekran goriintiisii
2.1.6.2. Gorsel programlama araclari

2.1.6.2.1. Jeliot araci

Program gorsellestirme i¢in kullanilan araclardan biri olan Jeliot-3 programi,
temel kavramlarin 6grenilmesinde ve programlama genel bilgisinin gelistirilmesinde
kullanilan etkili bir yazilm gorsellestirme aracidir. Ozellikle programlamaya yeni
baslayan acemi 0greciler tarafindan ¢ok tercih edilen bir yazilim gorsellestirme aracidir

(Levy, Ben-Ari ve Uronen, 2003; Van Haaster ve Hagan 2004; Ragonis ve Ben-Ari



29

2005). Sekil 2.7 'de goriildiigii tizere, Jeliot-3 yazilim gorsellestirme aracinin iki bolmeli
bir araylizii vardir. Soldaki ilk bélme, programlama s6z diziminim yapildig1 kaynak kod
yazma editorii, ikinci bélmesi olan sag taraftaki bolme ise editdre yazilan kodlarin
gorsellestirildigi  kisimdir.  Yapilan programlama ve ona goére olusturulan
programlamanin kontrol edilmesi i¢in kullanilan Video Cassette Recorder (VCR) gibi
diigmeler, arayiizlin sol tarafinda programin yazildigr kod editoriiniin alt kismiinda
bulunur. Dinamik bir yapiya sahip olan Jeliot-3 veri ve kontrol akisinda nesnel
saglar ve bu

yapilarin, metotlarin ve kullanilan ifadelerin degerlendirmesini

degerlendirme sonucunu, animasyonel bir sekilde goriintii olarak ifade eder.
Kullanicilarin Jeliot-3 de yapmasi gereken, sol taraftaki kontrol tuslarini kullanmaktir.
Cok basit olan bu kullanimi 6grendikten sonra, kaynak kodun animasyonu kolayca

olusturulur.

16 Jeliot 3.7.2 - BankAccount.java 1

File Edit Control Animation Options Help

=1ofx|

7 =K

8 /This class defines a basic bank accq
9 lass Bankdccount{

String ownerName;

long accountID;

double balance;

/s/Default constructor that asks for

Bankaccount() {
Scanner read = new Scanner(System.
this.ownerName = read.next();
this.accountID = read.nextLong():
this.balance = read.nextDouble();

204 )

S/Constructor with parameters

BankAccount (String name, long accour—
this.ownerName = name;
this.accountID = accountlID;
this.balance = balance;

26 07}

//Deposit adds an amount to the bala

public void deposit(double amount){
this.balance += amount;

S0 }

SAWitharaw an amount to the balance

//and returns a boolean indicating

//the success of the operation

public boolean withdraw(double amourn o
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Sekil 2.7. Jeliot-3 program gorsellestirme araci ekran goriintiisii

2.1.6.2.2. Small basic

Yas grubu olarak 6zellikle cocuk yastaki kullanicilar i¢in tasarlanmig olan Small

Basic, acemi diizeyde olan programlama ile yeni tanisanlar i¢in eglenceli, basit ve kolay
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anlasilabilen bir programlama aracidir. Aslinda Small Basic’ in temel amaci,

programlamanin temel zorluklarinin {istesinden gelinerek, ileriki zamanlarda iist diizey

programlama dillerinin 6gretimi i¢in bir hazirlik ve programlama bilgisi olusturmaktir

(Ousterhout, 1998).

= =10l
| e B 3 S @
C ~ Yer
Yen A <aycer Fard Kayoet ava)wa Yapgur » bigc Calgtir (FS) Visual Basic komuturs gOncer
i Temre
1 Graphicskindow .PenColor ="red’ @
2
3 For x = 1 To 14 Step 2
B Turtle.Move (128) Turtle
s Turftle .TurnLeft() Kaplumbaga. Logo benzeri
L3 GraphicsWindow .Drawline (x.9.120-x,128) fonksiyonlaria kalemle ve illed
7 GraphicsWindow .DrawLine (©.x.128,128-x) cizim yontemleri
s sekiller gizmeyi sadlar.
E] EndFor
a

Sekil 2.8. Small Basic programi ekran goriintiisii

2.1.6.3. Akis semasi modeli araclar

Program gorsellestirme araclarinin  derslerde kulanimi ile ilgili (Bravo,
Marcelino, Games, Esteves ve Mendes, 2005)’in yaptiklar1 arastirmada akis semasi
modeli araglarin programlama dersini ilk kez alan 6grencilerin algoritma yapilandirma

kabiliyetlerini gelistirecegini belirtmislerdir.

2.1.6.3.1. Akis semasi (Flow chart)

Bir takim islem ve kararlarin, sdzciik ve sembollerin yardimi ile grafik haline
getirilerek sunulmasi algoritmanin 6gretimini kolaylastirir. Akis semalarinda hiyerarsik
bir veri yapis1 ve bol ve yonet stratejisi kullanilmaktadir. Flow Chart programi, J. Ross

Quinlan tarafindan ilk olarak gelistirilmis ve kullanilmistir. Sekil 2.9 ’da goriilen flow
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chart programu, ilk diiglimii kok diigiim olan ve diger diiglimlerle agac seklinde dallari

olan bir akis semasi yapisina sahiptir (Quinlan,1986).

EEETE
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Hikinci iriniz 7 >8
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ikinci sayiyi giriniz 7 >6
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. 1k1
""Sayilar Birbirine Esit"™

. G1kig
“Birinci sayi Daha Biiyiik™, x
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/"Ikinci sayi Daha Biiyik", y/ HAYIR

Sekil 2.9. Flow Chart Algoritma gorsellestirme araci ekran goriintiisii
2.1.6.3.2. Jhave araci

Dershem ve Brummund (1998)’in tasarimin1 yaptig1 “The Sort Animator” araci
algoritma gorsellestirmede kullanilan bagka bir gorsellestirme aracidir. Bir¢ok
gorsellestirme ara¢ gibi Jhave’de kod ve animasyon kismindan olusan ve algoritma
kodu ile kodun animasyonunu beraberce gdsteren iki pencereli bir kod yazim sayfasina
sahiptir. Programin iistten asagi dogru olan isleyis sekline gore, sirasi gelen komutu
veya programlama yapisini renklendiren bu arag, kullanicinin programi takip etmesini
ve programlama akisini anlayabilmesini saglamaktadir. Naps vd. (2000) ise “The Sort
Animator” aracini gelistirip bu araca Jhave isimi vermislerdir. Istemci-sunucu
mimarisine gore ¢alisan bu “algoritma animasyon” araci, yapilandirmaci yaklagima da
uymayan Yyapisi ve isleyis nedeni ile giiniimiiz sartlarinda programlamaya yeni

baslayanlar i¢in, uygun goriilmemekte ve fazla kullanilmamaktadir (Giiltekin, 2006).
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Sekil 2.10. JHAVE gorsellestirme aracin ekran goriintiisii
2.1.6.4. Ozel cikis gerceklestiren araclar
2.1.6.4.1. Lego mindstorms

Program gorsellestirme Onciilerinden olan Lego, gelistirmis oldugu oyuncaklarin
lizerine programlanabilir kumanda bilesenleri ekleyerek, Lego Mindstorms adi1 verilen
program gorsellestirme ortamini olusturmustur. Ayrica ticari ve ticari olmayan gesitli
amaglar igin bircok Lego araclar gelistirilmistir. Ornegin Lego Mindstorms, ticari bir
iriin olarak tiretilen Lego tabanli bir aragtir. Bu program gorsellestirme araci igerisinde
klasik olarak motorlar, sensorler ve islemciler gibi Lego bloklar1 ve 6zel olarak ise
birgok blogu barindirmaktadir. Bu program gorsellestirme ortami kendi programlama
yapilar1 ile program makinelerinin olusturmasina ve sonrasinda bu Lego programlari
tizerinde kontrol komutlarin1 gelistirmesine izin vermektedir (Resnick ve Ocko, 1990;
Resnick, 1997).
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Sekil 2.11. Lego Mindstorms ekran goriintiisii

Giinlimiizde artik bir¢ok {iilkede, ilkogretim ¢aginda dgrencilere programlamanin
temel kavramlarinin Ogretilmesine yonelik olarak, miifredatlarinda degisikliklere
gittiklerini gérmekteyiz. Lego Mindstorms ortami, bazi {iilkelerde son yillarda
ilkdgretimde programlamay1 kavratmaya yonelik olarak kullanilmaktadir. Bu iilkelerin
basinda Tayvan ve Kore gelmektedir (Lin, Yen, Yang ve Chen, 2005). Tayvan’da
ilkogretime, Kore’de ise 2010’da ortaokullara ve 2011°de liselere ders olarak
konulmustur. Yapilan ¢caligmalar, ilkdgretim diizeyinde bilgisayar isletmenligine agirlik
vermek yerine, programlamaya yonelik temel kavramlarin Ogretilmesine ve

programlama yapilarinin kavratilmasina ihtiyag oldugu belirlenmistir (Choi vd., 2008).

2.1.6.5. Egitsel programlama dili araclar

2.1.6.5.1. Scratch araci

Bravo, Marcelino, Games, Esteves ve Mendes (2005)’in yaptiklar1 arastirmada
programlamayi siiriikle-birak yontemine dayali katmanli ve blok-temelli egitsel

programlama dili araglar1 ile gerceklestiren Ogrencilerin, 6zellikle nesne yonelimli
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programlama dillerini daha iyi anlamalarini ve analiz etmelerini saglayacagini
belirtmislerdir. Blok-temelli yaklagimini benimsemis programlama dillerine, Papert’in
uzun bir donem {izerinde ¢alistigit MIT Media Lab. tarafindan gelistirilmis, son yillarda
onem kazanmis Scratch gorsel blok-temelli programlama dili 6rnek olarak verilebilir
(Maloney vd., 2004; Maloney vd., 2010). Scratch gorsel blok-temelli programlama
dilinin hedef kitlesini genellikle 8-16 yas grubundaki &grenciler ve programlamaya ilk
baslayanlar olusturmaktadir. Oziinde Scratch, programlamaya temel olusturmak amaci
ile gelistirilmis bir gorsel blok-temelli {icretsiz olarak temin edilebilen bir egitsel
programlama dilidir (MIT, 2015). Ogrenciler bu dili kullanarak kendi hikayelerini,
animasyonlarini ve oyunlarini olusturabilmekte ve bu yolla temel programlama becerisi

kazanabilmektedirler (Resnick vd., 2009).

Scratch gorsel blok-temelli programlama dili, hem interaktif medya projeleri
programlama i¢in bir ortam hem de bu projeleri paylasmak i¢in bir platform yapisi
sunan, zengin icerikli bir gorsel programlama dil ortamidir. Bu ortam, baslangicta
teknoloji firmas1 Logo (Bolt, Beranek ve Newman) ile isbirligi i¢cinde, MIT'de Seymour
Papert ve arkadaslari tarafindan 1960'larin sonlarinda gelistirilen bir programlama
dilidir. Bu o6zelligi ile Logo firmasi Scratch’in 6nemli bir selefi ve entelektiiel ilham
kaynagidir. Scratch oyun olusturma, hikaye canlandirma ve simiilasyon gibi etkilesimli
medyayr olusturmak igin Ogrencilere sunulmus olan bir gorsel blok-temelli
programlama dilidir. Programlamada scratch tipik metin tabanli (6rnegin, C, Java,
Logo) programlama dillerinde oldugu gibi gorerek yazilan ve s6z dizimi hatalar1 olan
bir yapist bulunmamaktadir. Programlama yapilariin bloklar seklinde siiriikle-birak
yontemi ile yazilan ve programlama s6z dizimi hatalarim1 en aza indiren bir

programlama dili olmasi yoniiyle de metin tabanli dillerden ayrilmaktadir.
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Sekil 2.12. Cevrimici Scratch web sitesi ekran goriintiisii (https://scratch.mit.edu/,
2015).

Yasam Boyu Kindergarten arastirma grubu, Scratch yazma ortamina eslik
edecek bir web sitesi tasarlamis ve bu sitede, Scratch ¢evrimi¢i topluluk adinda yiizlerce
iyesi olan ve her gecen giin iiye sayist artan ¢evrimigi bir topluluk olusturulmustur. Bu
topluluk i¢indeki Scratch tasarimcilari, tasarim g¢alismalarini paylagmak, birbirlerinin
programlama 6grenmelerine destek olmak ve birbirleri ile web sitesi lizerinden iletigime
gecmek igin bu ¢evrimigi plartform bulunmaktadir. Mayis 2007°de baslatilan Scratch
cevrimigi topluluk, yiizlerce Scratch projesini paylasan binlerce iiyesi (Resnick vd.,
2009) ile, onemli olgiide biiyiimiistiir. Her gilin {iyeler, (cogunlukla 8 ile 16 yaslar
arasinda) 2000’den fazla yeni Scratch projesini internet ortamina yiiklemisler ve ilk 5
yilda 2,8 milyondan fazla proje paylasiimistir. Bu topluluk, Kasim 2015 tarihi itibariyla
paylasilmakta olan 11.688.905 proje ile yaratict bir 6grenme toplulugu olmustur (MIT,
2015).

Genellikle genclerin kullandig1 ¢evrimic¢i bu site, kullanicilarin birbirleriyle
etkilesim iginde (Kafai, Fields, Roque, Burke ve Monroy-Hernandez, 2012) olduklari

sosyal bir ag yapisi1 olustururken, sosyal aglarin bilesenlerini de icermektedir. Bu siteye
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iye olan kisiler, kendi projelerini ve arkadaslarinin projelerini goriintiileyebildikleri ve

bu projeler {izerinde inceleme yapabildikleri bir platforma sahiptirler.
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Sekil 2.13. Scratch kullanici profil sayfasi (https://scratch.mit.edu/users/ omerfurkan/,
2015)

Lawrence, Badre ve Stasko (1994), yaptiklar1 c¢alismada programlama
ogretiminde 6grencilerin bir yazilim yardimi ile kendi programlarini olusturabilmeleri
ve bu olusturduklari programlara simif ortami disindan da erisebilmeleri gerektigini
vurgulamuslardir. Scratch gorsel blok-temelli programlama dili ortaminda iyeler,
birbirlerinin projelerine bakabilir, projeleri hakkinda yorumlar yapabilir, projelerin
icerigini gorebilir ve projeler lizerinde ekleme ¢ikarma yaparak problemi ¢oziime
ulagtirmada etkin bir 6gretim saglayabilirler. Bakilan projelerin nasil yapildigi, Scratch
ortaminda incelenebilir veya bilgisayara kaydedilerek Scratch programi ile diizenleme

yapilabilir.

Nelson ve Rice (2000), yaptiklar1 arastirmada, Ogrencilerin programlama
Ogretiminde, programlama dilinden bagimsiz olarak programlarini olusturabilmelerinin
onemine deginmis ve Ogrencilerin yazmis olduklar1 program kodlar ile ilgili doniit

almalarinin ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamiglardir. Scratch topluluguna yeni
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katilan 6grencilere yazdiklar1 programlarla ilgili olarak, site i¢inde daha deneyimli olan
kullanicilar tarafindan yardim edilebilmekte ve rehberlik saglanabilmektedir. Yeni gelen
kullanicilarin  site tartisma platformu araciligi ile sorularina yanit bulmalari
saglanmaktadir. Bunlarin yani sira yeni kullanicilarin, site igerisinde sorularina yanit
bulunabilecekleri Scratch ortaminda, programlamaya temel olabilecek sekilde

hazirlanmis ¢esitli bilgi sayfalari, video ve baski kartlar1 bulunabilmektedir.

Dinamik bir programlama platformuna sahip olan Scratch, programlama mantigi
olarak gorsel ve bilesen temelli iki yapinin bir araya gelmesiyle olusur. Geleneksel
programlama mantigindaki séz dizimi yerini, burada hazir bir halde bulunan gorsel
bloklara birakmaktadir. Programlamadaki ifadeleri siiriikle-birak manti§ina gore bir
araya getiren bu yapi, sozdizimindeki hata yapma riskini, hazir bloklarin birbirine
uymayanlarinin birlestirilememesi sayesinde en aza indirir (Ismail, Ngah ve Umar,
2010).

Bilgisayar programlama &gretmindeki hata yapma riskini en aza indiren bu
yaklagimin en 6nemli amaci, program yazan kisilerin daha kolay, rahat ve pratik bir
sekilde yazilim gergeklestirmesine olanak saglamasidir (Mohamad vd., 2011). Blok-
temelli programlama yaklagiminin egitim ve O0gretim araci olarak kullanilabilecegini
gosteren arastirmalar alanyazinda bulunmaktadir. Arastirmalarda ozellikle blok
programlama yaklasiminin programlamaya giris asamasinda ve kiiciik yas gruplarinda
programlama 6gretimine yonelik ilgiyi ve akademik basariy1 olumlu etkiledigi sonucuna
ulagilmistir (Horn ve Jacob, 2006; McNerney, 2004). Akademik basariyr olumlu
etkiledigi sonucuna ulasilsada, bu alanda nicel ve deneysel caligmalara ihtiya¢ oldugu

goriilmektedir (Horn ve Jacob, 2007; Wang, Zhang, ve Wang, 2011).

2.1.7. Nicin Scratch araci

Egitsel programlama dili olarak belirlenen Scratch’in programlama ortamryla ilk
kez karsilasan acemi kullanicilar i¢in, soyut olan programlama yapisin1 somutlastirmaya
yonelik olarak araylizii listeleri, kontrol yapilari, degisken ve operator gibi programlama
kavramlar1 kullanicinin anlayabilecegi bir sekle doniistiirerek kendi programlama
ortaminda kullaniciya sunmaktadir. Bu yapilarin somut bir sekilde gdsterimi

programlamaya yeni baslayanlar1 programlama ortamina daha ¢ok yaklastirmaktadir.



38

Bu egitsel programlama dili ortami1 (6rnegin bilgisayar bilimlerin, yazilim ve bilgisayar
miihendisligi) alanlarinda Wolz, Maloney ve Pulimood (2008), veya gelismis
programlama konularina giris saglayacak temel programlama konularinda Sivilotti, ve
Laugel, (2008) kullanilmaktadir. Bunlarin yanisira bilgisayar kuliiplerinde gibi simif
ortami1 diginda Maloney, vd. (2008); Peppler, ve Kafai, (2007) yapilandirilmamis
O0grenme faaliyetleri ile okul ortaminda programlama Ogretiminde kullanilmaktadir.
Programlama dersini ilk kez alan veya programlama ile ilk kez karsilasan acemi
kullanicilarin, programlama yapabilmesini saglamak i¢in Fesakis ve Dimitrakopoulou ,
(2006); Guzdial, (2004); Maloney vd. (2008) tasarlanmis cok fazla sayida egitsel
programlama dili ortami mevcuttur. Scratch 6zellikleri ile bu ortamlarin bir¢ogunun
yaptig1 islemleri gergeklestirmesinin yani sira, kullanicilarin birbirleriyle iletisim
kurmasini saglamasi, yaptiklar1 programlari beraberce degerlendirmelerini ve program
tizerinde degisiklik yapmalarini1 saglayan bir¢cok 6zelligi ile digerlerinden ayrilan egitsel

programlama dili ortamidir.

Farkli 6zellikleri ile diger program gorsellestirme ortamlarindan ayrilan Scratch
ile ilgili yapilan calismalara bakildiginda, bilgisayar programlama dersine giriste,
Scratch’in 6grencilerin (Romeike, 2007) kesfetme ve olusturma diizeylerini gelistirdigi
goriilmiistiir. Romeike’ye (2007) gore programlama ile gercek hayat arasindaki bir
bagin veya modelin kurulmasi gerekmektedir. Scratch ortami programlama yapilar1 ve
teknikleri bilinmeden de, ogrencilere kendi program modellerini olusturma firsatt
vermektedir. Scratch ortami egitsel programlama dili ile programlamay1 kesfetmeyi ve
programlama ile gercek hayat arasinda baglanti kurmayr saglayarak, ogrencilere

programlama konusunda ihtiya¢ duyduklar1 destegi saglamaktadir.

Bu destek Ogrencilerin temel kavramlari dgrenmelerinde kullanilan Scratch
ortamini ileri seviye programlama dillerine ge¢is i¢in bir basamak yapmaktadir (Lewis,
2010). Programlama bilgisi kisitli olan 6grencilerin Scratch ile programlama temelleri
dersini almasi ve degisken, dongii, sart ve operatdr gibi yapilari tanimasi1 6grencileri
heyecanlandirmaktadir (Malan ve Leitner, 2007). Scratch, multimedya ortamlarin1 da
kullanarak, programlamay1 (Maloney vd., 2008) kolaylastirmaktadir. Ayrica Scratch
ortami, Ogrencileri motive edecek medya yoniiyle, zengin bir programlama ortami
saglamaktadir (Resnick vd., 2003). Scratch, programlari olustururken sundugu renkli

programlama bloklar1 ve bu bloklarin siiriikle-birak mantigt ile program
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olusturmaktadir. Ayrica program diziliminde yanlis kombinasyonlara izin vermemesi
yoniiylede kullanicilarin hata yapma olasiligini en aza indirmektedir (Wolz vd., 2008).
Programlamay1 kolaylastirdigi bu yonleri ile birgok aragtirmaci geleneksel laboratuvar
ortamindaki programlama derslerine alternatif olan scratch ortamlarinin, 6grenciyi
tesvik ettigini belirtmislerdir (Margolis ve Fisher, 2002; Schuck, DeHaan ve McCray,
2003; Malcom vd., 2005).

Ogrenciler programlari olustururken sdzdizimi yapist ile kars1 karsiya kalirlar ve
soyut olan bu yap1 programlamaya yonelik olarak konsantrasyon bozukluklarina sebep
olabilir ve beraberinde programlama hatalarin1 getirebilmektedir. Hata yapilmasi
basarili olamayacagim hissini ve programlamaya yonelik kaygiyr artirabilmektedir
(Smith, 2009). Bilgisayar programlamada bu tip s6zdizimi hatalari, programlama
Ogretimi icin kullanilan egitsel programlama dili ortamlar1 ile en aza indirilmeye
calisilmigtir. Ayrica 6grencilerin bu ortamlar sayesinde, programlama kavramlarini daha

kolay anlamalari saglanmaya caligilmistir (Smith, 2009).

Scholfield (2012) yaptig1 ¢alismada, programlama kavramlarinin daha kolay
anlasildig1 scratch ortaminin yenilik¢i bir programlama dili ve etkilesimli bir yapisinin
oldugunu belirtmektedir. Ogrenciler bu ortamin programlamay1 kolaylastiran ve
yaparak yasayarak oOgrenmeyi destekleyen eglenceli bir ortam oldugunu
sOylemektedirler. Ayni ¢alismada (Scholfield, 2012) bu yapinin programlama egitimi
verenleri gelistirdigini, 6grencilerin kendilerini rahat hissettikleri interaktif bir ortam
sundugunu, temel bilgisayar yapilarin1 anlamak icin yararli oldugunu, miihendislik
alaninda bile algoritma kavramlarinin anlagilmasinda kolaylik sagladigini ve acemi

kullanicilara yonelik programlama ortami sundugunu belirtmektedir.

Programlama ve uygulama bilgisi olmayan acemi kullanicilarin, programlama
kavramlarin1 detayli bir sekilde 6grenmebilmelerinin bir yolu egitsel programlama dili
ortamlaridir. Bu egitsel programlama dilllerinden bir tanesi olan Scratch, programlama
kavramlarini1 bloklar haline getirerek ve s6zdizimi hatalarin1 azaltmak igin siirtikle-birak
metodu ile programlamay1 gerceklestiren etkilesimli bir ortam sunmaktadir (Adams,
Webster ve Kolej, 2012). Bu etkilesimli ortamin hedef kitlesi genellikle ortaokul
seviyesindeki 6grenciler (Rivzi vd., 2011) olsa da, yiiksek6gretim’de Harvard, Berkley

ve University of California gibi bazi tiniversiteler de bu ortami, programlama temelleri
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ve programlamaya giris dersinde kullandiklar1 bilinmektedir (Resnick, vd., 2009). Igerik
olarak scratch animasyonlu hikayeler, miizik videolari, tebrik kartlari, fen projeleri,
simiilasyonlar ve sensor odakli (Maloney vd., 2010) bir¢ok yapinin gelistirilmesinde

kullanilmaktadir.

2.1.8. Programlama 6gretiminin 6niindeki zorluklar

2.1.8.1. Programlamanin soyut yapisi

Programlama Ogretimi goéren Ogrencilerin, programlama temelleri dersindeki
akademik basarilarinin genellikle diisiik oldugu goriilmektedir. Arastirmacilar bu
sorunun nedenlerini tespit edebilmek igin, bu alanda birgok ¢alisma (Michael, 1999;
Nedzad ve Yasmeen, 2001; Michael ve John, 2001; Michael ve Desmond, 2002; Maria
vd,, 2003; Sivasakthi ve Rajendran, 2011) yapmislardir. Arastirmacilar bilgisayar
programlama Ogretiminin, bilgisayar programlamaya yeni baslayan ve soyut
kavramlardan olusan programlama yapisi ile yeni karsilasan 6grencilerin, neredeyse
tamaminin Oniinde biiylik bir engel olusturdugunu belirtmislerdir (Proulx, 2000;
Lahtinen, Ala-Mutka, Jarvinen, 2005; Fujiwara, Fushida, Tamada, Igaki ve Yoshida,
2012; Cornforth, 2014). Bu alanda aragtirma yapan bilim adamlarinin bulgulari,
bilgisayar programlama Ogretimi géren ve programlama dersi alan her ii¢ 6grenciden
birinin, programlama derslerinde basar1 saglayamadigidir (Bennedsen ve Caspersen,
2007). Egitimin her kademesinde, Ozelliklede yiliksekdgretim seviyesinde, igerigi,
konular1 ve yapist agisindan dgrencilerin 6grenmekte en ¢ok zorlandiklari derslerden
birinin, bilgisayar programlama dersi oldugu aragtirmacilar tarafindan belirtilmektedir

(Jenkins, 2002).

Alanyazinda programlama Ogretiminde karsilasilan zorluklara yonelik yapilan
baska bir calisgmada (Proulx, 2000; Dunican, 2002; Jenkins, 2002) programlama
Ogretimine yeni baslayan 6grencilerin, programlamanin kendine 6zgii soyut yapilari,
kavramlar1 ve programlama mantigini ¢6zmede ve programlama bilgisini anlamada
zorluk cektiklerini tespit etmislerdir. Esteves ve Mendes (2004), yaptiklar1 ¢alismada
programlama derslerinde nesne tabanli programlama dilleri kullaniminin, glinlimiizde
en yaygin kullanima sahip olan programlama dilleri oldugunu belirtmislerdir. Bu

programlama dillerinin anlattiminda programlama yapilar1 ile ilgili baz1 zorluklar
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yasanmaktadir. ik karsilagilan zorluk, programlama dillerinin dinamik yapida olmast,
fakat ders anlatimi ve ders materyallerinin (metin kitaplar, diiz anlatim vb.) statik
formatta olmasidir. Dolayisiyla dinamik bir dersin statik bir materyalle anlatilmasi
oldukea giictiir. ikinci bir zorluk ise programlamanin soyut bir yapiya sahip olmas1 ve
Ogrencinin bu yapinin nasil isledigini ve sonucta ¢oziime nasil ulastigini zihinlerinde
canlandiramamalaridir ki, bu da dersin anlasilmasini  ve kavranabilmesini
zorlastirmaktadir. Programlama dersleri diger derslere kiyasla pratik yaklasimi olan,
sadece teorik degil ayn1 zamanda uygulanan bilgiye bagimli bir derstir. Ugiincii olarak
ise, programlama dillerindeki statik olan yapiyr dinamik, teorik olan yapiyi, uygulama
yapisina yaklastiracak Ogrencilerin bu zorluklar1 asabilecegi simiilasyonlar ve
gorsellestirmeler gelistirilmeli ve derslerde kullanilmalidir. Bu yapilar sayesinde
Ogrencilerin  programlama  dersini  anlamalar1 ve program  gelistirmeleri

saglanabilecektir.

Alanyazinda belirtilen programlama Oniindeki engellerden birinin de
ogrencilerin yazilan programin soyut olan kodlarini takip etmedeki yetersizlikleridir
(Thomas, Ratcliffe ve Thomasson, 2004). Basit bir programlama kodu i¢in harcanan
caba ve ayrilan zaman ne kadar 6nemli ise o programda yapilan hatalarin bulunmasi da
o Olgiide Onemlidir. Ayrica programlama yiiksek diizeyde soyutlama ve talepleri
uygulamada yogun bir caba gerektirir (Eckerdal, McCartney, Mostrom, Ratcliffe ve
Zander 2006). Kinnunen vd. (2007) ne gore bilgisayarlar zalimdir, onlara tam olarak ne
yapmalart gerektigini anlatmadiginizda, olduk¢a kesin olmamakla beraber size

geribildirim vermeyeceklerdir.

2.1.8.2. Programlamanin imaji ve 6grenci o6zellikleri

Programlama 6gretimi verilirken kullanilan geleneksel yontemlerin, 6grencilerin
programlama bilgisini ve mantigin1 anlamalarina, programlamaya yonelik zorluklari
asmalarina ve programlama sikintilarint  gidermelerine katki  saglamadigini
belirtmislerdir. Ancak programlama Ogretiminde programlamaya yonelik becerilerin
ogrenciye kazandirilmasinda deneyimlerin roliiniin yiiksek oldugu goriilmektedir
(Traynor ve Gibson, 2004). Programlamada &grencilerinin, g¢alismalart sirasinda
asmalar1 gereken ilk engellerden biride, programcilikta tam bir usta nasil olabilirim

diisiincesidir (Eckerdal, Thuné ve Berglund, 2005; Robins vd., 2003). Winslow
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(1996:18)’un, “Acemi bir programcinin uzman olabilmesi yaklasik on y1l siirer” iddiasi
eger dogru ise, programlama bilgisi ve becerisinin kazanilmasinin kolay bir siireg
olmadig1 aciktir. Benzer bir calismada Jenkins (2002: 53-58) programcinin, “bilgisayar
basindan kalkmayan” ve “zamaninin ¢ogunu internet basinda geciren” kisi olarak
bilinen imaji, programci olmak isteyen bircok dgrenci icin bir engel teskil etmektedir.
Bilgisayar egitimi Oniindeki biiyiik engellerden bir digeri de, bilgisayarin olumlu bir

imajinin olmamasidir (McGettrick vd., 2005).

Gomes ve Mendes, (2007b), Ogrencilerin kendilerine 6zel kisisellestirilmis
egitim ortamlarmin olmamasiin bilgisayar 6grenme ile ilgili bir sorun oldugunu
vurgularken, bu goriise katilmayan Jenkins (2002) yiiksekdgretime gidecek birgok
Ogrencinin bu kisisellestirilmis egitim ortami imkanlarina sahip oldugunu, fakat temel
sorunun bu olmadigint sorunun programlama becerisi oldugunu belirtmistir.
Jenkins(2002) ile ayni goriiste olan Simon vd. (2006), asil sorunun Ogrencilerin
motivasyonunu ve bilissel yeteneklerinin etkili oldugu konusunda hemfikir olduklarini
belirtmislerdir. Ayrica yapilan baska bir calismada ogrencilerin kendi c¢alisma
aligkanliklar1 ve programlamaya ayirdiklart zamanin programlama o6grenmeye
yetmeyecegini belirtmislerdir (Jenkins, 2002; Lahtinen, Ala-Mutka, ve Jarvinen, 2005;
Gomes ve Mendes, 2007Db).

2.1.8.3. Programlama konularinin ézellikleri

Jenkins (2002) programlama 6gretiminde karsilagilan zorluklar hakkinda yaptigi
calismada; ¢ok az dgrencinin programlamayi kolay buluyorum dedigini belirtmektedir.
Bu calismada programlamaya yonelik becerileri elde etmenin neden bu denli zor oldugu
arastiritlmig, bazi programlama konularimin dogasiyla, bazi konularin ise caligma
bicimiyle ilgisi oldugu tespit edilmistir. Bulgularin bir digeri ise; Ogretmen ve
dgrencilerin tutum ve beklentilerinin, derinden birbirine bagl oldugudur. Ogretmenler,
tim Ogrencilere hizli ve iyi programlama Ogretecek, Ogrencilerin karsilastiklar
zorluklar1 ve karmasiklig1 giderecek bir ortam gelistirmenin ne kadar 6nemli oldugunu
vurgulamiglardir. Ayrica yiiksekdgretim kurumlarinda zamanin dar olmasi ve sinif
mevcutlarinin  ¢ok olmast nedeniyle, Ogrenciler geribildirim almadiklarin1 ve

ogretmenlerin ise bireysel agiklama yapamadiklarini belirlemistir (Jenkins, 2002). Bu
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yonde yapilan arastirmalar, dikkat eksikligi ve 6grencilerin farkli 6grenme sitillerinin de

isin i¢ine girmesinin ayri bir sorun oldugunu gostermektedir (D’Souza vd., 2008).

Yiiksekogretimde programlama ogretimine yonelik Monash Universitesinde
yapilan bir ¢alismada, Universite 1. smif 6grencilerine programlama temellerinin
Ogretilmesine yonelik verilen bilgisayar programlama temelleri dersi kapsaminda, dersi
alan 6grencilerin biiylik bir ¢ogunlugunun dersten basarisiz olduklar1 gériilmistiir. Bu
basarisizligin nereden kaynaklandigimin tespitine yonelik yaptiklar1 calismay1
derinlestirdiklerinde, basarisizligin programlama temelleri dersi konularin yapisindan,
seciminden ve siralanisindan kaynaklandigimi tespit etmislerdir. Bu soruna ¢oziim
olarak ise konularin yapisinin, se¢iminin 6nemli oldugu ve siralaniginin basitten
karmagiga dogru olmasi gerektigini, konu se¢imi ve siralanisinda bu kriterlere dikkat

edilmesinin basariy1 artiracagini belirtmislerdir (Hagan, Sheard ve Macdonald, 1997).

Programlamaya yonelik zorluklarin analiz edildigi diger bir caligmada ise
(Samurgay’in (Pane ve Myers, 1996°da belirttigi lizere) programlama o6gretiminde
programlama konular ile ilk karsilasan Ogrencilerin en ¢ok zorlandiklar1 konularin,
degisken yaklagimi ve bir degiskene deger atamanin nasil gerceklestirildigi, dongi
kavrami1 ve dongl igerisinde degisken kullaniminin nasil gergeklestirildiginin
anlagilamadigi olmustur. Ayrica bu calismaya benzer bir ¢aligmada (Naser, 2008),
programlamada algoritma basamaklar1 takip edilirken degiskenlerin degistirilmesi

konusunda 6grencilerin zorluk ¢ekildigini belirtmistir.

Programlama ogretimini gerceklestirenler, programlamanin Oniindeki bu
zorluklar1 giderebilmek icin, teknolojik gelismelerin elverdigi dlgiide yeni yontemler
denemektedirler ( Matthiasdottir, 2006; Sajaniemi ve Hu,2006; Kolling ve Rosenberg,
2001; Cooper, Dann ve Pausch 2000). Fakat bu denenen yontemler, g¢ok g¢esitlilik
gosterdiginden, bu alanda calisanlarin ¢ogunlugunun tizerinde fikir birligine vardigi

etkin bir yontem yoktur.

2.1.8.4. Programlama kaygisi

Scovel (1991), kaygi ve basar1 arasindaki iligkiyi ortaya koymak icin
alanyazinda bir¢ok arastirmayi incelemis ve kaygiyi, kolaylastirict ve engelleyici kaygi

diye ikiye aymrmustir. Yapilan bu iki ayrimdan ilki olan kolaylastirict kaygi, 6grenme
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isini gergeklestiren kisiyi yeni 6grenme ortamiyla miicadeleye ve yaklasma davranisini
benimsemeya sevk etmekte ve ikincisi olan engelleyici kaygi ise, 6grenen kisinin yeni
O0grenme ortamindan uzaklasmasina ve kaginma davranisini benimsemesine sebep

olmaktadir (Batumlu ve Erden, 2007).

Kaygi ile ilgili alanyazin incelendiginde, kaygiyr farkli agidan ele alarak
Scovel’den farkli sekilde c¢esitlere ayiran calismalar mevcuttur. Batumlu vd. ile
Kapikiran kaygiy1, durumluluk kaygi ve siirekli kaygi olmak tizere ikiye ayirmaktadirlar
(Batumlu ve Erden, 2007; Kapikiran, 2002). Siirekli olan kaygi, kisinin kendi igsel
ozelliklerinden kaynaklanirken; durumluluk kaygi ise kisinin bir durum, bir olay
karsisinda hissettigi olumsuz sonug¢ beklentisidir (Kapikiran, 2002). Alanyazinda
meslek kaygisi, sinav kaygisi, matematik kaygisi ve bilgisayar kaygisi, durumluluk
kaygiya verilebilecek Orneklerdir (Giilimbay, 2006; Cambre ve Cook’in (Myers,
2006°da belirttigi tizere).

Bazi ¢alismalar (Loyd ve Gressard, 1984) matematik kaygisinin, bilgisayarlara
karsi olumsuz tutum gelistirdiginden bahsetmektedir. Bu da bilgisayar programlama
basarisini biiyiik ol¢iide etkilemektedir. Programlama ile ilgili faaliyetlerde rahat olan
ogrenciler, programlama derslerinde daha iyi performans sergilemekte ve programlama
kaygilar1 o 6l¢iide minimum olmaktadir. Bdylece (bilgisayar kaygisi, programlama
kaygis1 ya da matematik kaygisi) olmamasi veya programlama basarisi elde etmek i¢in
olmas1 gerektigi kadar kaygi olmasi, programlamaya yonelik basariyr olumlu yonde

etkilemektedir (Lindbeck ve Dambrot, 1986).

Alanyazinda bilgisayar kaygisinin ¢esitli tanimlari mevcuttur (Giircan-Namlu ve
Ceyhan, 2003; Ceyhan, 2006). Marcoulides (1989) bilgisayar kaygisini, kisinin
bilgisayar kullanma esnasinda veya bilgisayar1 kullandiginda dogacak sonuglari
diisiindiigiinde, beliren pesin hiikiim veya korku olarak tanimlamistir. Bir baska tanimda
bilgisayar kaygisi; bilgisayar kullanicilarinin derste veya bilgisayar kullanmayi
diisiindiiklerinde korku hissetmeleri olarak adlandirilmistir (Chua, Chen ve Wong,
1999). Cirakoglu (2004:15-18) da bilgisayar kaygisini; “bireyin bilgisayar teknolojisini
kullantyor oldugunu diisiindiigiinde veya gercekten bilgisayar kullandiginda yasadig:

endise ve korku” olarak tanimlamaktadir.
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Bu tanimlar incelendiginde, iki durumun 6ne ¢iktigr goriilmektedir. Bunlardan
ilki kisinin bilgisayar kullanirken ki durumu; bir digeri ise bilgisayar kullanma
ihtimalinin olustugunda ki bireyin korku ve endisesi durumudur (Giircan ve Ceyhan,
2003). Bilgisayar kaygisi, bilgisayarin yiizeysel olarak kullanimina ve bilgisayarin
icerisinde bulundugu bir performans uygulanmasina etki etmektedir (Doyle, Stamouli
ve Huggard, 2005). Bu kayginin, bireyin bilgisayar kullanimin1 veya bilgisayar
kullanilarak gerceklestirilen bir performansa olan etkisinin olumsuz oldugunu agik bir
sekilde gostermektedir. Bilgisayar kaygisina sahip bireylerin yanmi sira bu kaygiyi
tasiyan Ogretmenlerin de bilgisayar teknolojilerini kendi egitim ortamlarina entegre
etmede ¢ekingen davrandiklari bilinmektedir (Ceyhan, 2006). Giircan-Namlu (2003)
alanyazindaki  calismalar1  incelediginde, bilgisayar kaygisinin, bilgisayarin
ogrenilmesini engelleyen ve ona etki eden bir faktér oldugunu ve bu durumu
aragtirmalarin ortaya koydugunu belirtmektedir. Bilgisayar kaygi diizeyi yiiksek olan
kisiler bilgisayarla ilgili konularda ve etkinliklerde kendilerini gelistiremedikleri

goriilmektedir (Giircan, 2005).

Programlama temelleri dersini alan kisiler {izerinde bu dersin bir takim duygusal
ve sosyal degisimler olusturdugu goriilmektedir. Bu degisimler sirasinda kaygi yerini
korku, yeni bir ortama girme, kafa karisgikligi ve anlasilmasi zor bir duruma
birakmaktadir. Bu duruma yonelik olarak “aklim o zaman nerede oluyor bilmiyorum,
fakat onlar sinifta oldugunda, ben gergekten onlar1 ¢ok 1iyi anlayamiyorum”
programlama temellerinin ilk kavramlarinin iizerine diger programlama bilgilerin insa
edilece8i gbz Oniine alinirsa, gliclii bir temel olusturulmasinin biiyilk 6nem arz ettigi
anlasilmaktadir (Jenkins, 2002:53-58). Kaygi faktorii, 6grencilerin kendilerini rahat
hissetmemelerine,  tartismalarda  soru  sormamalarina  ve  programlamaya
baslayamamalarina neden olmaktadir (Bergin ve Reilly, 2005b). Wilson ve Shrock
(2001) gore, rahat hissetme durumunun degerlendirilmesi, 6grencilerin kaygi seviyeleri
ile Olciildiiglinii ve rahat hissetme seviyesinin basarinin en giivenilir belirleyicisi
oldugunu belirtmislerdir. Programlama 6grenmede, yanlis anlama, karigiklik duygusu,
odaklanamama, temel kavramlarin anlasilamamas: g@ibi durumlar kisinin rahat
hissedememesi, kendisini yetersiz gormesine ve programlamaya karsi bir kaygi ve
korku hissetmesine yol agmaktadir. Bunun sonucu olarak kisir bir dongiiye girilerek

programlamadan uzaklagildig: goriilmektedir.
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Bilgisayar kaygisinin, bilgisayar becerileri lizerinde ne kadar énemli bir etkiye
sahip oldugu ve Ogrenci basarisi lizerinde ne derece belirleyici bir rol oynadigi
gorilmektedir. Ayrica onceki bilgisayar deneyimleri, bilgisayar kaygisi tizerinde etkili
oldugu, zayif bir olasilik olsa da bilgisayar kaygisi ile bilgisayar deneyimi arasinda
negatif bir ekisi oldugu gorilmektedir (Marcoulides, 1988).Y{iksekogretime
baslamadan 6nce programlama bilgisi ve deneyimi olmayan &grencilerin, programlama
dersiyle karsi karsiya kaldiklarinda kendilerini rahat hissetmedikleri goriilmektedir.
Programlama ile karsilasan Ogrenciler, 6gretim yontemleri ve Ogretim ortamlarinda
degisiklikler olsa da, bu kotii deneyimi iizerlerinden atamamaktadirlar. Bu durum
Ogrencilerin programlama 6grenme konusunda engel teskil etmektedir. Sonug olarak;
Ogrencilerin zihinlerinde programlamanin zor oldugu yerlesmekte ve ben bu isi
beceremem, yeterli degilim, bu ¢ok zor, asla anlayamayacagim ve elde edemeyecegim
kaygisi, programlama 6grenimini olumsuz etkilemektedir (Tan vd., 2009). Ayrica Reed
ve Palumbo (1988) ¢alismalarinda, bilgisayar kaygisi ile deneyim arasinda negatif bir
iliskinin, ayn1 sekilde Liu ve Reed, (1992) ge¢mis tecriibelerle bilgisayar kaygisi
arasinda negatif bir iliskinin oldugunu bulmuslardir. Buna ek olarak, Mclnerney ve
Marsh Avustralyali bir grup O6grenci lizerinde yaptigi bir arastirmada bilgisayar
kaygisinin  6grenmeyi kolaylastirabilir  bir parametre oldugunu bulmuslardir

(Mclnerney’in (Choi, Ligon ve Ward, 2002’ belirttigi lizere).

Programlama kaygis1 konusunda egitmenlerin rolii, alanyazinda ¢ok yer
almamaktadir. Egitmen olarak, onceki mezunlarin 6grencilere kapsamli bir danigmanlik
saglamalar1 D’Souza vd. (2008)’ne gore daha iyi bir 6grenme saglayacaktir. McCartney
vd. (2007) yaptiklar1 ¢alismada, D’Souza vd. (2008) ile paralel olarak, arkadas yardimi
alinmasinin, 6grencilerin dogrudan sosyal etkilesim ile programlama konusunda
programlama kabiliyetlerini ve akademik basarilarini artiracagini ve programlamaya

yonelik kaygiy azaltacagini belirtmektedir.

Kaygi, bilgisayar kaygist ve programlama kaygis1 yapilariin sekilsel gosterimi
Sekil 2.15’te goriildiigli gibidir. Yapilan bu arastirmada kaygi, programlama ig¢in
“psikolojik bir durumdur ve Ogrenci ne zaman programlama ile karsilagsa veya
programlama ile miicadele etse kaygilanip basarabilirim hissini kaybedebilir”

(Connolly, Murphy ve Moore, 2007:12).
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Bilgisayar
Programlama
Kayagist

Sekil 2.14. Kaygi, Bilgisayar kaygis1 ve programlama kaygisi arasindaki iliski (Kaynak:
Connolly, Murphy ve Moore, 2007’den uyarlanmastir).

Connolly, Murphy ve Moore, (2007) c¢aligmalarinda, programlama ile ilgili
olusturduklart biligsel model Sekil 2.16.” te goriilmektedir. Kaygi bir durumun yanlis
veya islevsiz degerlendirilmesine yol a¢maktadir. Bundan dolay1r programlama
kaygisida, programlama Ogrenmekte olan Ogrencilerin, yeteneklerini yanlig
degerlendirmelerine ve kullanamamalarina yol agmaktadir. Kayginin sebep oldugu bu
durum, o&grencilerin programlamaya kars1 aktif olamamalarina, zihinsel semalari
olusturamamalarina ve problemlere ¢oziim iretememelerine neden olmaktadir.
Programlama  kaygisi  biligsel modelinde, insanlarin sema  olusturamama,
programlamaya karsi aktif olamama ve problemlere ¢oziim iiretememe gibi olaylarla
kars1 karsiya kaldiklarinda zihinsel olarak otomatik diisiinceleri devreye girer, temel ve
ara inanglar otomatik diisiinceleri etkileyerek aktive eder ve sonrasinda ise otomatik
diistinceler tepkileri tetikler. Bu durumda programlama 6grenme korkusu duyan bir
ogrencinin kendi temel inanglari, bilgisayar programlama becerisinin Oniine gecirdigi

goriilmektedir.
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Sekil 2.15. Programlama Kaygi Bilissel modeli (Beck, A. T., Emery, G., ve Greenberg,
R. L. 2005)’den uyarlanmustir

Insanm i¢c ve dis inanglar arasindaki uyumsuzluk, talepler ve kaynaklar,
genellikle  kayginin  kavramsallagtirilmasinin =~ merkezindedir.  Yiiksekogretim
ortamlarinda programlama kaygisinin tanimlanmasi &nemlidir. Insanlarin bilgisayar
programlamaya karsi olan kaygisini azaltabilmek i¢in onlar bilgisayarla kars1 karsiya
getirmek gerektigi, bu yolla kayginin azaltilabilecegi fakat karsi karsiya getirmenin
seklinin de kayginin olumlu yonde etkilenmesinde o6nemli bir rol oynadig:
vurgulanmistir. Bu karsi karsiya gelme egitim ortamlarinda sadece bilgisayar egitimi ile
ve iyi tasarlanmig egitim ortamlariyla gergeklestirilmelidir (Giircan, Namlu ve Ceyhan,
2003).

2.1.9. Programlama 6gretimini kolaylastirma yontemleri

Programlama 6grenmeyi kolaylastirmak, programlama basarisini artirmak ve
programlamayi1 herkes tarafindan 6grenilebilir hale getirmek i¢in, bircok programlama
dili ve bu programlama dillerinin daha kolay 0&gretebilecek Ogrenme ortamlar
gelistirilmistir (Conway, 1997; De Bonte, 1998; Resnick, vd., 2009; Maloney, vd.,
2010). Bununla birlikte programlama ve algoritma Ogretimine yonelik alanyazin
incelendiginde, geleneksel ogrenme ortamlar1 haricinde kullanilan programlama
Ogretimine yonelik ortamlarla yapilan uygulamalarin, 6grencilerin basarilarina ve

performanslarina olumlu yonde etki yaptigi arastirmacilar tarafindan bulunmustur.
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(Crescenzi vd., 2012; Futschek ve Moschitz, 2010; Futschek ve Moschitz, 2011;
Giiltekin, 2006; Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008; Peppler ve Kafai, 2005; Resnick
vd., 2009; Vobornik, 2011). Benzer bir ¢alismada Sanwar (2005) anlatarak Ogretim,
tebesir ve konusma ya da geleneksel yontemlerle bilgisayar 6gretimi yapmanin
genellikle verimsiz oldugunu belirtmektedir. Arastirmact odak nokta olarak
programlama o6gretme i¢in geleneksel olmayan yontemlerin kullanilmasi gerektigini

savunmaktadir.

Programlama ogretimi yapanlar kendilerine etkili bir destek saglayabilecek
(Robins vd., 2003) bir gorsellestirme programi araciligiyla, kendi programlama
yeteneklerini ve Ogrencilerin programlama yapma giivenlerini geri kazanmalarina
yardimc1  olabileceklerini  bilmelidirler (D'Souza vd., 2008). Ogrencilerin
programlamaya yonelik kendi giivenlerini geri kazanma ve kendilerine yaptiklari
oneriler konusunda; McCartney vd. (2007) tarafindan yapilan ¢alismada Ogrencilerin,
programlamada uygulama, devamlilik, sosyal aglar ve adim adim talimatlar konularinin

onemli oldugu yoniinde onerileri oldugunu belirtmislerdir.

Alanyazinda benimsenmesi gereken yeni bir yaklagim ise model tabanli 6gretim
yontemleridir (Caspersen ve Bennedsen, 2007; Muller, Haberman ve Averbuch, 2004).
Bu modellerin, kendi programlarinin gelistirilmesi i¢in yap1 taslar1 olarak 6grenciler
tarafindan kullanilan ve (Muller vd., 2004: 102-106) "yinelenen tasarim ya da
programlama problemine bir uzman ¢dziim" iiretirmesidir. Onerilen baska bir dgretim
yontemi ise Ogrencilere programlamada temel olusturmak icin kullanabilecekleri bir
yap1 saglamak (Caspersen ve Bennedsen, 2007; Mead vd., 2006; Thomas vd., 2004)
yoniinde olmalidir. Bu yontemleri kullanarak, diisiik bilgi seviyesindeki 6grencilere geri
bildirim ve degerlendirme sunarken, gorevlerini tamamlamalari i¢in amag belirtilmeli ve
net talimatlar verilmelidir (Mead vd., 2006). Bir konuda genel bir ¢erceve ¢izilmeye
calisilmasina ragmen zayif olan Ogrencilerin hala faydalanamadiklar1 goriillmektedir.
Ciinkii programlamaya yonelik sorunlar ve algilarin, bu sorunun altinda yatan en biiyiik

neden oldugu goriilmektedir (Thomas vd., 2004).

Programlama basarisin1 artirabilmek amaci ile programlama 6gretimi konusunda
yapilan calismalarda, program gorsellestirmenin bir ¢éziim olacaglr ve gorsellestirme

araclan ile soyut olan programlama yapisinin daha somut bir yapiya kavusturulacagi
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belirtilmistir (Navarro-Prieto ve Canas, 2001). Hatta bu gorsellestirme ortamlarindan
veya gorsel programlama dillerinden, blok-temelli goérsel programlama dillerinin
kullanilmasi onerilmistir (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman, ve Eastmond, 2010).
Bunun nedeni olarak ise blok-temelli dillerin metin tabanli s6z dizimi yapisina sahip
dillerdeki degisken, dongli, sart, operator vb. yapilart igerisinde barindirmasi ve sz
diziminde yapilabilecek hatalarin Oniline gegecek bir siiriikle-birak mantigina gore
yazilan bir yapiya sahip olmasim gosterilmistir. Blok-temelli programlama dilleri,
bloklar kullanilarak olusturulan yapilariyla, program yapmay1 sagladigindan acemi olan
ve ilk olarak programlama ile karsilasan Ogrencileri programlamaya yaklastirmakta,
kaygilarint ve akademik basarilarini olumlu yonde etkilemektedir. Bu sayede
programlar1 ezberlemek zorunda kalmaktan, nerede hata yaparim kaygisindan ve kod
satirlar1 arasinda bogulmaktan Ogrenciyi kurtarmaya calismislardir (Klassen, 2006).
Yap-boz tarzindaki blok-temelli dillerin, siiriikle-birak mantigina gore olusturulan
yapist ve bu yapidaki programlama komutlarinin yanlis kombinasyonlarla dizilimine
izin vermemesi, programlamaya yeni baslayanlarin hata yapma olasiliklarini en aza
indirmektedir. Ayrica programlama yapisindaki komutlar hakkinda programlamaya yeni
baslayan acemi kullanicilara somut bilgiler vermektedir (Kelleher, Pausch ve Kiesler,

2007; Utting, Cooper, Ko6lling, Maloney, vd., 2010).

Robins, Rountree ve Rountree (2003) yaptiklar1 ¢calismada, acemi kullanicilarin
programlamayr ogrenmelerini kolaylastirmak i¢in programlama konusunda ii¢ sey
onermektedirler. Bunlar bilgi, strateji ve programlama modellerinin kullanilasidir.
Calismay1 yapan arastirmacilar, programlama egitimini veren egitimcilerin bu ii¢ yon
hakkinda bilgi sahibi olmalar1 gerektigini ve soz dizimine ge¢mede, sadece bilgi degil
daha  somutlastirilmis  durumlara ve ortamlara odaklanilmas1  gerektigini

sOylemektedirler.

Programlamaya yonelik derin bir yaklasim benimsemek yerine, daha yiizeysel
bir yaklasim benimsemek iyi olacaktir (Simon vd., 2006). Derin yaklagim, kisisel
deneyimlerle 6grenme gibi farkli konular ile ilgilidir; yiizeysel yaklasim ise herhangi bir
sorgulama ve gerceklestirme anlayis1 olmadan sinif ortamini kapsar; yiizeysel
O0grenmede programlama ortaminda bulunma, derinlemesine Ogrenme programin
gerceklesmesi halinde yeterlilik elde edilir (Jenkins, 2002; Schwartzman, 2006; Scott,
2008; Sewchurran, 2008; Simon vd., 2006).
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2.2. Arastirmayla Ilgili Belli Bash Calismalar

Kinnunen ve Malmi (2008)’de yaptiklar1 ¢aligmada, diinya genelindeki
tiniversitelerde programlama temelleri ve programlamaya giris dersine kayit olan
ogrencilerin %20 - %40 oraninda hatta bu oranlarin iizerinde 6grencinin dersi veya
bolimii daha ilk yilda biraktiklar1 goriilmektedir. Mccracken vd. (2001)’nin yiiriittikleri
uluslararast bir arastirmada ise paralel sonuglara ulasilmigtir. Arastirmaya gore;

ogrencilerin %21 nin programlama derslerinde basarili olabildikleri goriilmiistiir.

2.2.1. Akademik basar1 ve performansla ilgili arastirmalar

Hansen, Schrimpsher ve Narayanan (1998) yaptiklar1 aragtirmada, programlama
ogretiminde, ¢oklu ortam kullanilarak olusturulan gorsellestirme araglarinin derslerde
kullanilmasi, geleneksel metin tabanl 6gretim tekniklerinin derslerde kullanilmasindan
daha fazla akademik basar1 {izerinde etki gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Bu
calismayla paralellik gosteren Klassen (2006)’in yaptig1 calismada ise, programlama
ders konularmin geleneksel teorik yontemlerle verilmesindense, gorseller veya
animasyonlarla  olusturulan  gorsellestirme  ortamlarinda  verilmesi  gerektigi
sOylemektedir. Gorsellestirme ortamlarinin  kullanilarak  anlatilan  programlama

derslerinin, 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir.

Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz (2007) programlama o6gretmek icin kendilerinin
tasarimin1  yaptiklar1 bir uygulama dilinin, akademik basar1 iizerindeki etkiyi
aragtirdiklar1  caligmalarinda, Ogrencilerin, geleneksel programlama  &gretim
ortamlarinda  bir bagkasinin  destegine ihtiyag  duyduklarint  belirtmislerdir.
Arastirmacilar etkili bir programlama 6gretim i¢in bu yontemin uygun olmadigini
belirtmislerdir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin basarisinin artirilabilmesi i¢in
gorselligin 6nemli oldugunu ve bu gorselligi saglayacak yardimcr gorsellestirme
araglarinin ~ kullanilmasinin ~ programlama  6gretiminde  faydali  olacagini

vurgulamiglardir.

Kaucic ve Asic (2011) Slovenya’da yaptiklar1 ¢calismada programlamanin, soyut
olan karmagiklik ve zorlugu ile bilindigini belirtmislerdir. Arastirmada 4., 7. ve 9.
smiftan aldiklari toplam 32 6grenciyle 5 ay boyunca gorsel blok-temelli programlama

dili ile arastirma yapmuglardir. Arastirma sonucunda programlama dili baslangig
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egitiminin bu sekilde basite indirgenmis bir ortamda verilmesinin, programlama
o6grenimine olumlu yonde katki sagladigini belirlemiglerdir. Gorsel blok-temelli
programlama dilinin, programlama kavramlarini 6grettigini vurgulamiglardir. Basar1 ve
motivasyonu olumlu yonde etkileyen gorsel blok-temelli programlama dilinin, ilerdeki

caligmalarda daha yogun kullanilmasi gerektigi 6nermislerdir.

Giiltekin (2006) tniversite dgrencileri ile yaptig1 bir aragtirmada, ¢oklu ortama
dayal1 bir gorsel programlam aracinin, programlama o&gretiminde kullaniminin,
Ogrencilerin akademik basarilar1 {izerindeki etkisini arastirmistir. Yaptig1 arastirmanin
sonucunda ¢oklu ortama dayali gorsel programlama aracinin kullaniminin, 6grencilerin
akademik bagarilar1 {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin oldugunu tespit
etmistir. Gorsel programlama aracinin basariyr olumlu yonde etkilediginin belirtildigi
baska bir arastirmada Cooper, Dann ve Pausch (2003) Ithaca College ve Saint Joseph
Universitesi’nde gorsel programlama araglarmin, dgrencilerin basar1 diizeyine olan
etkisini incelemisler ve Bilgisayar Bilimleri 1 dersinde gorsel programlama aracinin
kullanildig1 deney grubunun, kullanmayan kontrol grubuna gore daha basarili oldugu ve
basarili olan bu gruptaki 6grencilerin, Bilgisayar Bilimleri 2 dersine devam edenlerin

oraninin %91 oldugunu belirtmislerdir.

Maheshwari (1997) de yaptigt bir arastirmada, programlama derslerinde
geribildirim ve uygulama olanaklarin1 artirmak i¢in, sistematik olarak tasarlanmis
zengin Ogretim faaliyetlerinden yararlanmak gerektiginden bahsetmektedir. Maheshwari
programlamada planlama, basitlestirme ve modelleme gibi uygulamay1 destekleyici
stratejiler kullanilmasi gerektigi goriisiindedir. Bu durumun programlama o6gretimine
olan ilgiyi ve programlama basarisini artiracagi ve hizli bir sdzdizimi temeli saglayacagi

diistiniilmektedir.

Peppler ve Kafai (2007) calismalarinda katilimcilara gorsel blok-temelli
programlama dili yardimiyla bilgisayarda video oyunu programlamayi dgretmislerdir.
Katilimcilar, gorsel blok-temelli programlama dili ile 19 ¢esit oyun tasarlamiglardir.
Arastirmanin ikinci yilinda ayni katilimcilar ile oyun tasarlama c¢aligmalari devam
ettiginde, katilimcilarin  ses ve kostim kullanarak daha karmasik oyun
programlayabildikleri gdzlenmistir. Arastirma sonuclari, ilk ve ikinci yilda gelistirilen

projeler karsilastirildiginda, 6grencilerin ilk yila gore video oyunu tasarlama konusunda
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daha fazla bilgi sahibi olduklarini gostermektedir. Arastirmada, gorsel blok-temelli
programlama dili kullanilarak video oyunlari hazirlamanin, dgrenci basarisini artirdigi
ve programlama Ogrenmeye yardimci oldugu belirtilmektedir. Robins, Rountree ve
Rountree (2003) programlama konusundaki tespitleri, gorsel programlama ve
animasyon tabanli araglarla, grafiksel programlama dilleri, yansitici yazma kullanimi1 ve
problem kullanim1 dahil programlamanin pedagojisinin diger alanlarinda da
kullanilmasi ¢ok basarili olmustur. Bu arastirma sonuglarina gore, “tek beden herkese
uymaz” soziinden hareketle, egitimcilerin programlama siirecinde sadece bilgiye
yonelik dgretim cabalarina odaklanmaktan ziyade, basarili gorsellestirme gibi 6gretim

yontemlerini de kullanmaya ¢alismalidirlar.

Grissom, McNally ve Naps (2003) yaptiklar1 aragtirmada, bir¢ok iiniversitede
gorsel programlama dilleri ile yapilan galismalarin sonuglarini bir araya getirerek bu
calismalarin sonuglarini analiz edilmistir. Analizlerde gorsel programlama dili ile
etkilesimin 6grenme iizerindeki etkisi arastirilmigtir. Arastirma sonucunda, gorsel
programlam dili ile 6grenci ne kadar fazla etkilesime girerse o oranda 6grenmenin ve
basarinin olumlu yonde etkilendigi goriilmektedir. Yiiksekogretimde yapilan diger bir
arastirma da Malan ve Leitner (2007)’in yaptiklar1 calismadir. Malan ve Leitner (2007),
yaptiklar1 ¢alismada gorsel blok-temelli programlama dili, yiiksekdgretimde Harvard
Yaz Okulu’nun Computer Science dersinde kullanmiglardir. Arastirma kapsaminda
donem basinda Ogrencilere, onceki programlama bilgileri iizerine anket yapilmigtir.
Anket sonuglarina gore, 25 katilimci tizerinden % 52’°sinin herhangi bir 6n bilgisi yok
iken, %32’sinin az bir bilgiye sahip oldugu goriilmiistiir. % 16’sinin ise programlama
ile 1lgili giicli bir alt yapisinin oldugu bilgisi edinilmistir. Ddnem sonunda gorsel blok-
temelli programlama dilinin, onceden programlama deneyimi olan Ogrencilerin
basarisini nasil etkiledigi arastirilmistir. 25 katilimer igerisinden 19°u (% 76) pozitif
etkisi oldugunu, 2’si (% 8) negatif etkisi oldugunu, 4’1 (%16) ise gorsel blok-temelli

programlama dilinin herhangi bir etkisi olmadig1 gorilmiistiir.

Ramadhan (2000) ise, diger arastirmacilardan farkl olarak, gorsel programlama
dilleri ile ilgili deney ve kontrol gruplu bir ¢alisma gergeklestirmistir. Gruplara 6n-test
yaptiktan sonra, gorsellestirme kismi olan bir gorsel programlama dilinin deney
grubunda, gorsellestirme 6zelligi olmayan bir dili ise kontrol grubunda kullanmustir.

Uygulama sonucunda gorsellestirme 6zelligi olan dilin kullanildig1 deney grubunda son-
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test sorularinin tamaminda olmasa da dongii ve kosul igerikli sorularda, kontrol
grubundan daha basarilt olmuslardir. Arastirma sonunda; programlama derslerinde
gorsellestirme dillerinden dersin islenisinde destek alinmasinin 6grencilerin akademik

basarilarina pozitif yonde etki ettigi goriilmiistiir.

Tekerek ve Altan (2014) yaptig1 calismada, gorsel blok-temelli programlama
dilinin dgrenci basarisina etkisini incelemislerdir. {lkdgretim 6. smif’ta 6grenim goren
60 ogrenci ilizerinde yapilan calismada, deneysel yontemlerden, kontrol gruplu on-test
son-test deseni kullanilmistir. Gorsel blok-temelli programlama dilinin 6grenci basarisi
tizerindeki etkisini belirlemek igin basari testi kullanilmigtir. Deney grubunda gorsel
blok-temelli programlama dili kontrol grubunda ise gelencksel yontemlerden diiz
anlatim yontemi ile ders islenmis, dnbilgileri kontrol altina alindiginda deney ve kontrol
gruplarinin son-test puanlari arasinda anlamli bir fark olugmazken, gruplarin kendi

iclerinde basarilar karsilagtirildiginda anlamli bir farklilik olusmustur.

Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002) yaptiklar1 ¢alismada, Tekerek ve Altan,
(2014)’in calismalarinda gorildigi gibi, gorsel blok-temelli programlama dilinin
O6grenme lizerinde pozitif bir etkisi oldugu ve dgrencilerin akademik basarilarini olumlu
yonde etkiledigi goriilmiistiir. Ayrica program gorsellestirmenin tek basina yeterli
olmadigini 6nemli olanin goérsellestirmenin yaninda, gérsel blok-temelli programlama
dili ile 6grenciyi derse ve konuya dahil etmek oldugu belirtilmistir. Bu calisma ile
paralellik gosteren diger bir ¢alisma olan Naps vd. (2003) ¢aligmasina gore, gorsel blok-
temelli programlama dili 6grencileri aktif olarak 6grenmeye katmalidir. Arastirmacilar
ayrica programlama derslerinde Ogrencilere yaptirilacak etkinliklerin  Bloomun

taksonomisine dayandirilmasi gerektigini belirtmislerdir.

Rogerson ve Scott (2010) ¢alismalarinda, fenomenolojik yaklasim kullanarak
son smif lisans dgrencilerinin anlattiklart kisisel deneyimleri ve zengin agiklamalarini
ortaya ¢ikarmak ig¢in, programlama Ogrenmede Ogrencilerin deneyimlerinden, korku
duygularmin nasil etkilendigini incelemislerdir. Incelemede ii¢ odak alaninin; birincisi,
programlama 0grenmede &grenci basarisi; ikincisi, programlama oniindeki engeller ve
liciinciisli ise, egitim araglar1 ve Ogrenme metodolojileri {izerine durulmaktadir. Bu
alanda fenomenolojik arastirmaya Ozellikle vurgu yapilmistir. Kavramsal bir ¢ergeve

olarak beceri ediniminde Cockburn kavramlar1 ve yetiskin 6grenmede Dreyfus’un
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seviyeleri tartigilmis ve 6grenci gelisimini incelemek igin kullanilmistir. Bu ¢alismanin
temel amaci, 6grencilerin yasam deneyimlerini anlatmak ve onlarin bakis agisiyla
programlamanin 6ziinii ve anlamini kesfetmek oldugu i¢in, bir yorumlayict durus
arastirmanin basarisin1 ve fenomenolojik yontemin ideal oldugunu ortaya ¢ikarmistir.
Calismanin analizinden, alti tema ortaya g¢ikarilmistir. Bu temalar; programlama ile
iligkili kaygi ya da korkular, ortaya ¢ikan olumsuz algilar, bu duygularin yol acan
programlamanin dogasi, i¢ faktorler, bu duygular etkileyen dis faktorler, nihayetin de
bu duygulan etkileyen ve bu duygularin 6grencilerin basarisini ya da beceri edinimine
etkisidir. Bir model, olarak bu alt1 tema arsindaki iliski ve etkileri Onerilmistir. Bu
Onerilere uyulmas: halinde, programlama O6grenen Ogrenciler tarafindan yasanan
zorluklarin, egitimciler tarafindan anlasilmaya ¢alisilacagi ve kendi egitim ortamlarinda

etkin destek sunulacag belirtilmistir.

Fesakis ve Serafeim (2009) yaptiklar1 arastirmada, Ogrencilerin gorsel blok-
temelli programlama dili ile ilgili olarak, bilgisayar bilimine giris ve egitim
uygulamalarinda, etkili uygulamalarin benimsenmesi olanaklarini artirdigini, bilgisayar
programlama ve bilisim egitiminde pozitif bir etkiye sahip oldugu diistiniilmektedir.
Arastirma sonuglari, gelecekte 6gretmenler igin bilgisayar programlama derslerinde
gorsel  blok-temelli  programlama dili  kullanilarak  egitim  yapilabilecegini

gostermektedir.

Lahtinen, Ahoniemi ve Salo (2007) yaptiklar1 ¢alismada, gorsel programlama
araglarinin programlama derslerinde nasil kullanilabilecegi iizerinde durulmustur. Bu
calismada kullanilan gorsellestirme araci ile 6grencilere programlamadaki dongi, dizi,
kosul ve fonksiyon kavramlari anlatilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin kosul
climlelerini ¢6ziimlemesinde basarili olduklar1 goriilmesine ragmen fonksiyonlarda
basar1 saglayamamislardir. Arastirma sonucunda; programlar karmasiklastikca gorsel
programlama araglarina duyulan ihtiyacinda arttigi ve karmasikligi giderecek olan

gorsel programlama araglarinin kullaniminda 6grenci basarisini artirdig goriilmektedir.

Bager (2012) yaptig1 calismada, programlama dili olarak Python dilini kullanmig
ve programlama Ogrenirken, Ogrenenlerin hangi konularda ve genel program
becerilerinde nerelerde zorlandiklarini ortaya ¢ikarmaya calismistir. Ayrica 6grenenlerin

programlamayr en iyi nasil 6grendiklerine odaklamilmistir. Betimsel bir arastirma
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modelinin kullanildig1 ¢alismada, 22 maddelik 3°1ii likert tipte programlama zorluklarini
belirlemeye yonelik bir 6lgek ve dgrenenlerin en iyi programlamay1 nasil 6grendiklerine
yonelik, ¢oktan se¢meli bir maddenin kullanildig1 bir 6l¢ek kullanilmistir. Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimii 2. smifta okuyan 96 o6grenci iizerinde
gerceklestirilen calismada, Ogrenenlerin en ¢ok nesne basligi ve miras alma
kavramlarinda zorlandiklar1 ve bu konularin 6telenmesi gerektigi belirtilmektedir. Genel
programlama becerilerinde ise 0grenenlerin bagkalarinin hatalarinin bulunmasinin ¢ok
zor oldugu belirtilmistir. Son olarak ise, 6grenenlerin kendi baslarina ve akranlariyla

birlikte ¢alisinca en iyi 6grendiklerini vurgulamislardir.

Velasquez vd. (2014) yaptiklar1 gorsel blok-temelli programlama dili (Scratch)
online sosyal ag ortamindaki ¢alismalarinda, paylasilan projeler hakkinda rastgele
secilen 8000 yorum izlenerek veri madenciligi yapilmis ve analiz edilmistir. Analizler
sonucunda bu gorsel blok-temelli programlama dilinin her dilde destek sunmasi,
kullanicisina bireysel program gelistirme imkani vermesi, takim g¢aligmasi yaparak
programlama hakkinda kendilerini gelistirmesi ve bu gorsel blok-temelli programlama
dilinin, sosyal ag ortami1 ve bu ortamin etkilesimli yapisi programlama basarisini olumlu

yonde etkilemektedir.

Programlama ile ilgili diger bir ¢alismada Yorulmaz (2008), tarafindan internet
kafelerde gencler ve c¢ocuklarin yeni bir programlama ortami olan Scratch’1
kullanmalar1 konusu incelenmis ve daha faydali kullanilabilmesini saglayabilmek igin
oneriler sunulmustur. Gorsel blok-temelli programlama dili olan Scratch, kendi
gorsellestirme ortamiyla internet kafeye gelen ¢ocuk ve genclerin teknoloji kullanim
becerilerini, oyun aktivitelerinden daha ileriye tasimay1 hedeflemistir. Internet kafelerin
son yillarda yayginlagmis olmasi ve bu merkezlerde programlamay: 6ne ¢ikaran gorsel
blok-temelli programlama dili olan Scratch gibi dillerin kullanilmasinin 6nemli oldugu

gorilmektedir.

Chang (2014) yaptigi ¢alismasinda, gorsel blok-temelli programlama dilinin
birgok g¢aligmada kullanildigini ve ¢ogunluklada K-12 bilgisayar derslerinde, dersin
icinde biitlinlestirilerek olumlu sonuglar alindigini1 belirtmistir. Bu ¢alismada gorsel
programlama dillerinden Alice ve Scratch’in etkilerini gostermek i¢i oOzellikle

programlamaya giris dersinde diisiik performanshi 6grencilere gorsel programlama
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dilleri sorulmus ve yanitlar karsilastirilmistir. Calismada 6grenme hedefleri, 6grenme
kaygist ve Ogrenme arasindaki iliski incelenmistir. Sonuglar diizeltici 0gretim igin
uygun gorsel programlama dili se¢gmede bilgisayar bilimleri egitimcilerine sevk
edilebilir. Yontem olarak ise, Tayvan’in giiney kesiminde, sinirli kaynaklardan dolay,
amaca uygun orneklem yontemi ile iki grup olusturulmustur. Scratch grubunda 32 erkek
ve 13 kizdan olusan 45 6grenci, Alice grubunda 35 6grenci vardir. Scratch ve Alice
gruplarina konular1 tamitilmis ve 10 hafta 3 saat olarak uygulama calismasi
belirlenmistir. 9. hafta ara sinav i¢in 3 saatlik iyilestirme programina 6grenciler alinmis
ve son-test olarak ara sinav yapilmistir. Ayrica 6grenme hedefleri, 6grenme kaygisi ve
O0grenme arasindaki iliski i¢in anketler dagitilmig ve puanlar verilmistir. Sonuglar
Scratch i¢in incelendiginde Scratch ile diizeltici talimatlar almig 6grenciler, gergekten
C++ programlamada Ogrenme kaygisini disiirdiigi  gorilmiustiir.  Alice, gorsel
programlamay1 desteklemesine karsin anlamli bir farklilik olusturmamistir. Alice, 3D
olarak Scratch’den daha iyi goriilmiistiir. Scratch ve Alice’nin motivasyonu artirict ve
aktif 6grenmeyi tesvik edici oldugu goriilmiis ve Scratch’nin daha yaratict oldugu ve

performans iizerinde etkili oldugu bulunmustur.

Kendine 06zgli sozdizimi karmasilligt ve geleneksel programlama dilerinin
yapist, Ogretmenlerin Ogrencilerine bilgisayar programlamayr Ogretirken zorluk
yasadiklart konularin basinda gelmektedir. Scratch gibi gorsel blok-temelli
programlama dilleri bu zorluklarin asilmasinda bir ¢6ziim olarak goriilmektedir.
Bununla birlikte bu dillerin programlama ortamlarina uygunlugunu inceleyen ¢ok az
aragtirma oldugu goriilmektedir. Bu calisma gorsel blok-temelli programlama dili
kullanilarak 6. Smif Ogrencileri lizerinde yapilmistir, calisma sonucunda bu dilin
programlama akigini kavramada 6grencilere yardimer oldugu sonucuna ulagilmistir (Lai

ve Guo, 2011).

(Chiu, 2015) yaptig1r ¢alismada, programlama derslerinin Ogretiminde gorsel
blok-temelli programlama dillerinden App Inventor ve Scratch kullanilmistir.
Calismada ilk donemde sekiz yiiksek lisans 6grencisine Scratch ile temel programlama
kavramlar1 Ggretilmistir. Daha sonraki donemde ise App Inventor, programlama
kavramlarini 6gretmek igin kullanilmistir. Ogrencilerde programlama basarisina ydnelik
kodlar, anketler ve miilakatlar yapilarak veriler toplanip analiz edilmistir. Analiz

sonucunda programlama kavramlarinin 6gretilmesinde gorsel blok-temelli programlama
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dillerinin kullanimimin olumlu bulundugu gorilmistiir. Ayrica gorsel blok-temelli
programlama dilleri ile gorsel ortamlarda Ogrencilerin programlama deneyimlerini
gelistigi  goriilmiistiir. Fakat gorsel blok-temelli programlama dillerinin - mobil
uygulamalarinin kaygiyr azaltmadig: tespit edilmistir. Bu durum App Inventor dilinin
gelecekteki programlama oOgretimlerinde kullanilabilmesi igin tanitilmasi gerektigi

sonucuna ulasilmistir.

Yiiksekokul Ogrencileri tizerinde yapilan ¢alismada, gorsel blok-temelli
programlama dili (Scratch)’in kullanildig1r durumsal bir 6gretim ortami tasarlanmistir.
Bu ortamda O6grencilerin giinliik hayattaki problemlere yonelik olarak gorsel blok-
temelli programlama dili ile ¢oziimler tasarlamalar1 istenmistir. Bu yolla programlama
ogretiminin  gergeklestirilmistir.  Calismanin ~ sonucunda  gorsel  blok-temelli
programlama dilinin 6grencilerin ilgisini uyandirdigini ve geleneksel programlama
ortamlarina 6grenmelerini transfer edebildikleri sonucuna ulagilmistir. Bu durum
programlamay1 anlamayi, mantiksal diisiinmeyi ve programlamaya yonelik pratik
¢ozlimler iretmeyi saglamistir (Wang ve Zhou. 2011). Bu calismada benzer bir
caligmada tiniversite 6grencilerinin programlama temelleri dersinde gorsel blok-temelli
programlama dilinin kullaniminin yiiksek seviyeli dillere gegiste kolaylik sagladigi
anlasilmaktadir. Ayrica gorsel blok-temelli programlama dillerinin programlamanin zor
olan bazi kavramlarinin 6gretilmesinde yardimci bir arag olarak biiyiik iimit vaat ettigi

goriilmektedir (Garner, 2009).

Bilgisayar programlama, 6grencilere kod yazmanin yaninda yaratici diisiinme,
problem ¢6zme, isbirlik¢i 6§renme ve kritik diisiinme gibi {ist diizey bilissel becerileri
kazandirmaktadir. Geleneksel programlama dillerinin kullanici dostu olmayan
arayiizleri karmasik kod dizimi 6grencilerin bilgisayar programlamayi 6grenmelerini
imkansiz hale getirmektedir. Ogrenilmesi kolay, gorsel dzelligi olan ve kullanict dostu
yeni gorsel programlama dilleri programlama o6gretiminde son yillarda kullanilmaya
baglamistir. Bu dillerden bir tanesi gorsel blok-temelli programlama dili (Scratch) dir.
Scratch ile ilgili alanyazindaki 32 ¢alisma analiz edilmis ve analiz sonucunda
Scratch’nin programlamada etkili oldugu ve programlamay1 zevkli hale getirerek
anlagilmasii kolaylastirdigi ve programlama basarisimi artirdign goriilmiistiir. Scratch

ortami1 programlama bilgisi gerektirmeyen siirekle-birak mantigiyla calistigl igin
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acemilerin programlamaya karsi motivasyonlarini artirarak, kaygilarin1 olumlu yonde

etkiledigi goriilmektedir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015).

2.2.2. Performans ile ilgili arastirmalar

Rizvi, Humphries, Major, Jones ve Lauzun, (2011) yaptiklar1 c¢alismada,
bilgisayar boliimlerinin son yillarda 6grenci sayilarinda artis olmasina ragmen, gelen
Ogrencinin zayif bir matematik bilgisine sahip oldugu tespit edilmistir. Bu ¢aligmada
zaylf matematik bilgisi olan Ogrencilere programlama derslerinin gorsel blok-temelli
programlama dilleri yardimiyla verilmesi yoniine gidilmis ve 6grencileri, derste tutma,
ders performansi ve programlama tutumlarin iyilestirilmesi gibi etkinlikler
belirlenmeye ¢alisilmigtir.  Calisma sonucunda &grencilerin  6z-yeterliliklerinde,
performanslarinda ve bagarilarinda dnceki yillara gore artis gdzlenmistir. Universitedeki
programlama dersi alan 6grenciler tizerinde yapilan benzer bir ¢alismada Konvalina,
Stephens ve Wileman (1983), tiniversitedeki programlama dersindeki performansin;
lisedeki matematik, genel ve bilgisayara yonelik derslerin not ortalamasi ile iliskili
oldugunu savunmuslardir. Calisma sonucunda bilgisayar dersini alan 165 0Ogrenci
tizerinde calisma yapilmis ve bilgisayar dersi final sinavinin %19’unu belirtilen bu
faktorlerle aciklayabilmislerdir. Bu etkinin ise ikinci donem devam etmedigi sonucuna

ulagmiglardir.

Naser (2008) Al-Azhar Universitesi'nde bir grup ogrenci iizerinde
gerceklestirdigi caligmasinda, gorsellestirme araglarinin 6grencilerin  performansina
nasil etki ettigini aragtirmistir. Arastirmaci, calismasinda geleneksel yontem ile yeni ve
eski versiyon gorsellestirme araglart kullanilarak uygulanan farkli yontemleri
karsilastirmistir. Aslinda yeni versiyon gorsellestirme araclar eskilerine birkag 6zellik
eklenmesiyle olusan gorsellestirme araglaridir. Arastirmanin sonucunda su bulgulara
ulagilmistir; geleneksel yoOntemlerdense, uygulanan yeni gorsellestirme ydntemleri
ogrenci performansini daha olumlu etkilemistir. Ayrica yeni versiyon gorsellestirme
araclar1 eski versiyon gorsellestirme araglarina oranla 6grencilerin basarisi {izerinde
daha etkili oldugu goriilmektedir. Benzer bir c¢alismada Giilimbay (2006)
yiiksekdgretimde bilgisayar web ortaminda ders alan 6grenciler ile yiiz yiize ders alan
ogrencilerin bilgisayara yonelik kaygi durumlar ile 6grenme stratejilerinin 68renci

basarisina etkisini incelemistir. Iki grubun bulundugu calismada birinci grup yiiz yiize
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egitim yapan 22 Ogrenciden, ikinci grup ise bilgisayar web ortaminda ders goren 31
ogrenciden olusmaktadir. Calisma sonunda basartya iliskin olarak yiiz yiize egitim
yapan grubun lehine anlamli bir fark olusmustur. Yiiz yiize egitim alanlarin son-test
puanlarinin bilgisayar web ortaminda ders alanlara gore daha yiiksek oldugu

bulunmustur.

Grant (2003) nesne tabanli ve yapisal programlama Ogretiminin 6grencilerin
cinsiyetine, basarisina ve Ogrenme stiline gore farklilik gosterip gostermedigini
incelemistir. Calismada iki grup iizerinde gerceklestirilmis yapisal dili 17, nesne tabanl
dili ise 24 kisi almigtir. Derslerden 6nce Ogrencilerin 6grenme stilleri ve 6n bilgileri
belirlenmistir. Donem sonunda ise Ogrencilerin programlama dersindeki notlari
alinmistir. Calismanin sonucunda 6grencilerin programlama performanslari ile 6grenme
sitilleri ve cinsiyet arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir. Benzer bir ¢alismada
Byrne ve Lyons (2001), programlama performans: ile bilgisayar 6n deneyimleri,
cinsiyet, akademik performans ve 6grenme stilleri arasinda iligki incelenmistir. Bu
calismada cinsiyet olarak erkek ve kadinlar arasinda bir fark olusmazken, programlama
sonuclar1 arasinda anlamli bir fark olustugu goriilmektedir. Caligmanin bir diger
bulgusu ise 6grenme stilleri ile programlama performansi arasinda anlamli bir fark
olusmamasidir. Bu c¢alismalarla parelellik gosteren diger bir ¢alismada Goold ve
Rimmer (2000) bilgisayar bolimiinde okuyan 39 Ogrenciyle 2 donem siiren
caligmalarinda, bilgisayar derslerindeki performansin nelerden etkilendigini belirlemeye
calismuglardir. Ogrencilerle yapilan galismada 6grenme stilinin, 6grencilerin akademik
basarisina ve performansina etkisinin olmadigi, motivasyona ise etkili oldugunu, ikinci

donemse bu etkilerin ortadan kalktigini tespit etmislerdir.

Wilson ve Shrock (2001) toplamda 105 tiniversite dgrencisi iizerinde yaptigi
calismada programlamaya giris ve programlama temelleri gibi ilk kez alinan
programlama derslerinde hangi faktorlerin programlama basarisin1  etkiledigini
incelemis ve programlama performansi ile iligkili degiskenleri tespit etmeye calismistir.
Calismanin sonucunda matematik basari, matematik basarisizlik ve rahatlik seviyesi,
programlama performansini etkileyen en 6nemli li¢ degisken olarak ortaya ¢ikarken, 6n
deneyim, cinsiyet ve calisma stili gibi degiskenlerde anlamli bir iliski ortaya
c¢ikmamugtir. Pillay ve Jugoo (2005) ilk olarak programlamaya baslayan &grencilerin

programlama konusunda zorluk yasadiklari, yasanan bu zorluklarin programlama
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performansini nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmak i¢in yaptiklar1 ¢aligmada, iki ayri
tiniversiteden toplam 97 6grenci orneklem olarak alinmistir. Calismada programlama
performansin etkileyen faktorler, 6n deneyimler, cinsiyet, problem ¢6zme becerileri ve
O0grenme stili olarak belirlenmistir. Bu faktorlerden cinsiyet ve 6n deneyimlerin
programlama performansindan bagimsiz oldugu bulunurken, problem ¢6zme becerisi ile
anlamli bir iligki oldugu ve 6grenme stili ile ise iiniversiteler arasinda farkliliklarin
oldugu tespit edilmistir. Bu c¢alisma ile paralellik gosteren Wiedenbeck (2005)
caligmasinda zor olarak goriilen programlamaya giris derslerinin hangi faktorlerden
dolay1 zor oldugunu tespit etmek i¢in bir model gelistirmistir. Aragtirmaci bu modelde
bilgisayar programlama derslerinde basariya etki eden faktorleri programlamaya yonelik
on deneyim, bilgi ve 0z yeterlilik olarak tanimlamistir. Calismanin 6rneklemini
bilgisayar boliimiinde okumayan 120 iiniversite d6grencisi olusturmaktadir. Calismada
geeme notu programlama performansini yansitmaktadir. Sonug olarak ise 6z yeterlilik

algis1 ve bilginin organizasyonu programlama performansini olumlu yonde etkilemistir.

Milic (2009), gerceklestirdigi c¢alismasinda programlamaya yonelik bilgiyi
yiiksek seviyede (programlama kodu iizerinde degisiklik yapabilme ve tekrar yazma) ve
diisiik seviye (sadece bir program kodunu okuyabilme) olarak iki seviyeye ayirmistir.
Bu iki seviyeyi goz Oniine alarak bilgi seviyesi ile bireyin tutumu, bireyin zekasi ve
bireyin cinsiyeti arasindaki iligkiyi incelemistir. Calismaya katilan 79 6grencinin
programlama performansini belirlemek i¢in diisiik ve yiiksek seviye programlama
bilgisini Olgcen iki ayr1 test arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve kullanilmistir.
Calismanin en belirgin sonucu, yliksek seviyedeki programlama bilgisinin diigiik
seviyedeki programlama performansina bagli oldugu bilgisidir. Bireyin bilgisayara kars1
tutumu ve zekasinin yliksek seviyede programlama bilgisinin bir sonucu oldugu
goriilmektedir.Shute (1991) bireysel farkliliklarin programlama performansina olan
etkisini inceledigi caligmasinda, ¢alisma bellegi ile programlama performansi arasinda
anlaml bir iliski oldugunu tespit etmistir. Sonuclar, 68renen davraniglari, 6grenme
ortami1 ve O0grenme ciktilarina iligkin bulgularin birbiri ile etkilesim i¢inde oldugunu
gostermistir. Fincher vd. (2005), bilgisayar programlama derslerindeki programlama
performansini belirlemeye yonelik yaptiklari ¢alismada, 11 farkli kurumdan bilgisayar

programlamaya giris derslerindeki programlama performansim etkileyen faktorler
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arasindaki iligkileri incelemislerdir. Arastirmacilar uzamsal gorsellestirme bilesenleri ile

programlama performansi arasinda anlamli bir iligski oldugunu tespit etmislerdir.

2.2.3. Bilgisayar programlama kaygisi ile ilgili arastirmalar

Rogerson ve Scott (2010:147-171) programlama kaygisina yonelik 6grenci
goriislerinin  belirlenmesi i¢in yaptiklar1 arastirmada, ilk ve en genel bulgulari,
ogrencilerin gergekten programlama 6grenmeyle ilgili sorunlarinin oldugudur. Goriisme
esnasinda katilimcilari en gok “programlama” kelimesini kullandiklar1 ve bu kelimeden
rahatsizlik duyduklar1 goriilmekte, ayrica yine katilimcilarin goriisme esnasinda kaygi,
panik, kabus ve stres gibi sozciikleri tekrar tekrar kullanmislardir. Ornegin, “Bu... bu
tiir beni ¢ok vurguluyor cehennem gibi korkutucu”; “eger ben programlama dersini
alryorsam benimle programlama arasinda sorun var gibi hissediyorum”. Bazi
katilimcilar programlama ile hayal kirikligi yasadiklarmi anlatmaktadirlar. Ornegin, “
Ben, programlama ile benim ozel bir problemim oldugunu diisiiniiyorum, beni ¢ok
kaygilandirtyor, bu da biiyiik bir sorun”. Hatta bazi katilimcilar programlama
hakkindaki duygularin1 ve 6grenme deneyimlerini su sekilde anlatmislardir: “ ... iyi biz
gidip sadece atolyede zorla oturalim” gibi anlatimlarda “zorla *“ kelimesini agikca
kullandiklarini, vurguladiklar1 ve isteksiz olduklarini belirten ifadeler kullandiklarina

arastirma sonucunda ulasilmistir.

Fesakis ve Serafeim (2009) bilgisayar 6gretiminde bilgi iletisim teknolojilerine
kars1 ogrencilerin tutumlar ile ilgili olarak yiiriittiikleri arastirmalarinda, 6grencilerin
bilgisayar programlama oOgretiminde gorsel programlama ortamina alistiklar
gorilmistiir. Bilgisayar Ogretiminde ogrencilerin bilgi iletisim teknolojilerinden
yararlanmalarin1 artirmanin ve uygulamalarin bu ortamlarla yapilmasini saglamanin
stres ve kaygi yiizdesini azalttigr goriilmektedir. Gorsel programlam aracinin kaygiya
etkisinin arastirildigi benzer bir ¢alismada Bishop-Clark, Courte ve Howard (2007)
yaptiklar1 ¢calismada, programlama dersinde gorsel programlama aract kullanmiglardir.
Aragtirmaya katilan ogrenciler 2,5 hafta boyunca programlama dersinde gorsel
programlama araci ile gergeklestirilen programlama uygulamalarma katilmiglardir.
Arastirma sonucunda gorsel programlama araci kullanan o6grencilerin programlama
yapilarmi ve kavramlarin1 daha iyi anladigin1 ve programlamaya olan giivenlerinin

artigin1 ve kaygilariin azaldigini belirtmislerdir. Lisans diizeyinde yapilan bir
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calismada oOgrenciler, programlama aract kullanilmadan ders islenen grup ve
programlama araci kullanilarak ders islenen grup olmak iizere iki gruba ayrilmigslardir.
Bu gruplara bilgisayara yonelik kaygi testi on-test ve son-test olarak uygulanmustir.
Sonuglar programlama araci kullanilan grubun kaygi diizeyinin, ara¢ kullanilmayan
gruba gore daha diisiik oldugunu gostermistir. Dolayisiyla programlama aracinin derste

kullanim1 bilgisayar ve programlama kaygisini azaltmaktadir (Leso ve Peck, 1992).

Bilgisayar egitiminin bilgisayara yonelik kaygiy1 azalttigini belirten alanyazinda
bir¢cok aragtirma bulunmaktadir (Ayersman ve Reed, 1996; Bradley ve Russell, 1997;
Hakkinen, 1994; Martocchio, 1992; Maurer ve Simonsen, 1993; Russell ve Bradley,
1996). Bu sonuglarla birlikte bilgisayar egitiminin tek basina bilgisayara yonelik kaygi
diizeyini diisiirmede yeterli olmadig1 goriilmektedir (McInerney, Mclnerney ve Sinclair,
1994). Giircan, Namlu ve Ceyhan (2003) yaptiklari ¢alismada, incelemis olduklart
alanyazinda su yonde bulgulara rastlamiglardir. Verilen bilgisayar egitiminin bilgisayar
kaygisin1 azaltip azaltmayacagi, bilgisayar egitiminin tiirline gore degisiklikler
gostermektedir. Bazi arastirmalar uygulanan yontemlerin kaygiy1 azalttigin1 gosterirken
bazi arastirmalar bunun tam tersini belirtmektedir. Bilgisayar 6grenme stratejilerini
gelistirmek i¢in yapilan egitim ve dgretimin, bilgisayara yonelik kaygiyr azaltmadaki
etkisini ortaya koymak amaciyla Namlu, (2003) tarafindan yapilan ¢alismaya, bilgisayar
programciligr kursunu alan 37 Ogrenci katilmis ve kaygiyr ortaya koymak igin
aragtirmada “Bilgisayar Kayg1 Olgegi” kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplu ¢aligma
sonucunda, Ogretim stratejilerini gelistirmek i¢in verilen egitimin, deney grubunda
bulunan Ogrencilerin bilgisayara yonelik kaygi diizeylerinde azalma oldugu

bulunmustur.

Chua, Chen ve Wong (1999), 1990-1996 yillart arasinda, bilgisayara yonelik
kayg ile bilgisayar deneyimi, cinsiyet ve yas arasindaki iligkiyi inceleyen, yaymlanmis
arastirmalart kapsayan bir meta-analiz calismasi yapmislardir. Calisma sonucunda
cinsiyet olarak kizlarin erkeklere gore bilgisayara yonelik kaygilarmin daha fazla
oldugu, fakat kesin olmadig, bilgisayar deneyimi ile bilgisayara yonelik kaygi arasinda
ise negatif yonlii bir iliski oldugu tespit edilmistir. Benzer bir ¢calismada Bozionelos
(2001)’un bilgisayara yonelik kaygi ile yas degiskeni arasindaki iliskiyi inceledigi
arastirmasinda, gen¢ olan bireylerin yasli olan bireylere oranla bilgisayara yonelik

kaygiy1 daha fazla yasadiklari tespit edilmistir. Bu bulgularin yani sira, iiniversite
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ogrencilerinin %40’indan daha fazlasinin bilgisayara yonelik olarak kaygi belirtisi
gosterdigi belirtilmistir. Tzavara ve Komis (2003) bilgisayar programlama kurslarinin
Ogrencilerin  kaygi ve stres seviyesini nasil etkiledigine yonelik yaptiklar
arastirmalarinda, kursa katilan kiz 6grencilerin erkek ogrencilere gére daha yiiksek
kaygi seviyesine ve stres diizeyine sahip olduklar1 ve ilgili kurslara katilimin,
Ogrencilerin stres seviyelerini asagr ¢ekmede yardimci olacagini belirtmektedirler.
Benzer bir aragtirmada Mclnerney (1990), programlama dersini alan ve sorunsuz bir
sekilde tamamlayan 6grencilerin kaygi diizeylerinin, diger 6grencilere gore daha diisiik
oldugu goriilmektedir. Ayrica dersi tamamlayan Ogrencilerinden erkek olanlarin
kaygilarinin kiz olanlara gore daha diisiik oldugu, bilgisayar1 sadece eglence amagh
kullananlarin kaygilarinin, bir ders ig¢in veya herhangi bir amag igin kullanmak zorunda

kalanlardan daha diisiik oldugu bulunmustur.

Namlu ve Ceyhan (2002)’'m “Bilgisayar Kaygisi: Universite Ogrencileri
Uzerinde Bir Calisma” isimli calismada, bilgisayara yonelik kaygi ile cinsiyet,
bilgisayar tecriibesi, bilgisayar dersi alma sayis1 ve bilgisayart olma durumu arasindaki
iliskinin incelenmistir. Calismada kizlarin kaygisinin erkeklere gére daha fazla oldugu,
bilgisayar tecriibesi az olanlarin, bilgisayar dersi az alanlarin ve bilgisayari
olmayanlarin bilgisayara yonelik kaygilarinin yiiksek oldugu bulunmustur. Namlu ve
Ceyhan (2002)’1n ¢alismasina paralellik gosteren bilgisayara yonelik kaygi ile ilgili bu
caligma, cinsiyet, bilgisayar kullanimi, durumsal ve siirekli kaygi degiskenleri
incelenmistir. Bilgisayara yonelik kaygi ile cinsiyet, durumsal kaygi ve bilgisayar
kullanimi1 degiskenleri arasinda anlamli bir iliskinin bulunmadig, fakat stirekli kaygi ile
bilgisayara yonelik kaygi arasinda anlamli bir iliski tespit edilmistir (Goldstein, Dudley,
Erickson ve Richer, 2002).

Connolly, Murphy ve Moore (2007) yaptiklar1 ¢alismada, 6grencilerin 6zellikle
bilgisayar programciligina giris dersindeki soyut ve karmasik yapilari anlamakta ve bu
soyut yapilar1 somutlastirmakta giicliikk ¢ektikleri, zorlandiklar1 ve stres ve kaygi
yasadiklar1 goriilmektedir. Beckers, Wicherts ve Schmidt (2007)’in yaptiklari
calismada, “bilgisayar kaygisi sabit bir karakteristik (kisilik 6zelligi) mi, yoksa
degisebilir, gegici olabilen bir durum mu?” sorusuna cevap aramiglardir. Calismanin
sonucunda bilgisayara yonelik kayginin durumsal (gegici, anlik) kaygidan daha g¢ok

stirekli (bireyin kisisel oOzellikleri ile ilgili) kaygiyla iligkili oldugu sunucuna
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ulasmiglardir. Benzer bir ¢alismada Mahor, Henderson ve Deane (1997) yaptiklari
aragtirmada, bilgisayara yonelik kaygi ile durumsal kaygi arasinda olumlu bir iliski
oldugunu, bilgisayar deneyimi ile bilgisayara yonelik kaygi arasinda ise ters yonlii bir

iliski oldugunu tespit etmislerdir.

Universite dgrencileri iizerinde yapilan bir arastirmada, dgrencilerin bilgisayar
kullanim saatleri arttikga buna bagli olarak bilgisayar deneyimlerinin arttig1 ve bunun
sonucunda bilgisayara yonelik kayginin azaldigi goriilmektedir (Necessary ve Parish,
1996). Bu calismaya paralel olarak Ogretmen adaylarina yonelik yapilan bagka bir
caligmada, bilgisayar kullanim sikliginin artmasi bilgisayara yonelik kaygiyr azalttig
goriilmektedir (Ropp, 1999). Bilgisayar kaygisi ile performans arasindaki iliskinin
incelendigi benzer bir ¢alismada, bilgisayara yonelik kayginin, bilgisayarla yogun bir
O0grenme ortamina maruz kalindiginda degisiklige ugradigin1 gostermektedir. Bilgisayar
ogretim ortaminda bireyin diisiik kaygisi, yliksek kaygiya dogru giderse performansi
geligir, bireyin yiiksek kaygisi iyice yiikselirse performans bundan negatif yonde

etkilenmekte ve diismesine sebep olmaktadir (Buche, Davis ve Vician, 2007).

Yiiksekogretim Ogrencileri {izerinde yapilan bir c¢alismada, O6grencilerin
bilgisayara yonelik kaygilar ile bilgisayar okuryazarlig1 arasindaki iliski arastirilmistir.
Arastirma sonucunda bilgisayar okuryazarligi ile bilgisayara yonelik kaygi arasinda ters
bir orant1 oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar kullanimi arttik¢a bilgisayar okuryazarliginin
da artacagi ve bilgisayara yonelik kaygininda boylelikle azalacag: belirtilmistir (Akhu-
Zaheya, Khater, Nasar ve Khraisat, 2012). Benzer bir ¢alismada bilgisayar okuryazarligi
ile dgrencilerin 6grenme stratejileri incelenmistir. Bilgisayar dersini alan 75 Tayvanlh
Ogrenci tlizerinde gergeklestirilen bu ¢alismada, onlarin anlama, izleme gibi {ist bilissel
becerileri ile 6grenme i¢in yararli kaynaklar kullanilarak basarilar1 ortaya ¢ikarilmistir.
Ayrica iyi bir bilgisayar tutumlar1 ve alt seviye kaygi diizeyleri, bu basarida etken

olmustur (Tsai ve Tsai 2003).

Ogretmenler teknoloji egitimi alma durumlarinin degisken olarak alindig1 bu
calismada, teknoloji entegrasyonu egitim almig 6gretmenlerin bilgisayara yonelik kaygi
diizeyleri, egitim almamis Ogretmenlere gore daha diisik oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin bilgisayara yonelik kaygilarinin da bu durumdan olumlu etkilendigi



kaygilarindan daha diisiik oldugu goriilmektedir (Christensen, 2002).
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UCUNCU BOLUM
3. YONTEM

Bu boliimde; oncelikli olarak arastirmanin tasarimi ve sonrasinda arastirma
sorularint cevaplandirmak igin takip edilen adimlar detayli olarak ele alinmistir. Bu
kapsamda, aragtirmanin modeli, arastirma grubu, arastirma siireci, arastirmada
kullanilan veri toplama araglar1 ve elde edilen verilerin analizinde kullanilan istatistiksel

yontem ve teknikler agiklanmuastir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alisma bir devlet iiniversitesinin bilgisayar programcilii boliimii 1. sinif
Ogrencileri iizerinde, programlama temelleri dersi kapsaminda gergeklestirilmistir.
Yapilan ¢aligmada egitsel programlama dilinin dersin teori, uygulama ve hem teori hem
de uygulama boliimlerine entegre edilmesinin basariyl, performansi ve bilgisayar
programlama kaygisini nasil etkilediginin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda ¢alismada kontrol grupsuz on-test son-test deneysel model kullanilmistir

(Biiyiikéztiirk vd., 2008).

3.1.1. Arastirmamn deneysel modeli

Arastirmada nicel verilerin toplanmasinda, degiskenler arasindaki neden-sonug
iliskilerini ortaya ¢ikarmak icin gozlenmek istenen verilerin {retildigi arastirma alani
olarak da adlandirilan deneysel desenden yararlanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2001; Karasar,
2004). Ug deney grubunun bulundugu calismada, deneysel desenlerden kontrol grupsuz
on-test son-test Tablo 3.1 modeli kullanilmistir. Bu modelde deneysel islemin etkisi tek
bir grup iizerinde gergeklestirilen caligmayla test edilmektedir. Caligmaya katilanlarin
bagimli degiskene bagh Olglimleri, uygulama oncesinde On-test, uygulama sonrasinda
son-test olarak ayni katilimcilar ve ayn1 6l¢gme araclart degistirilmeden kullanilarak elde
edilir. Seckisizlik ve eslestirme olmamas1 yoniiyle desen tek faktorlii gruplari¢i ya da

tekrarli 6l¢timler deseni olarak da adlandirilabilir. Deneysel desende tek gruba (G) ait
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On-test ve son-test degerleri arasindaki farkin (O1 - O2) anlamlilik boyutu test edilir
(Biiytikoztirk vd., 2008).

Tablo 3.1.

Arastirmanin Deneysel Desen Tasarimi

Grup On-Test islem Son-Test
G; 0, X1 0,
G, 0, Xz 0,
G3 0, X3 0

G, islem yapilan grubu; O1, deney grubundan alinan 6n olgiimii; X, deneysel
islemi; O2 ise deney grubundan alinan son Ol¢limii géstermektedir (Biiytikoztiirk vd.,

2008).

Kontrol grupsuz 6n-test son-test deney deseninin kullanildigi1 arastirmada once
On bilgi testi yapilarak, 6grencilerin programlama ile ilgili 6n bilgileri OSlgiilmiistiir.
Uygulama yapildiktan sonra ise ¢alismada egitsel programlama dilinin derse
entegrasyon seklinin dgrencilerin akademik basarilarina olan etkisini karsilagtirabilmek
amaciyla son bilgi testi yapilarak basarilar arasinda anlamli bir farkin olup olmadig

tespit edilmistir.

3.2. Arastirma Gruplari

Calisma gruplari, bir devlet tiniversitesinin bilgisayar programlama bdliimiinde
ogrenim goren ve programlama temelleri dersini alan 61 erkek ve 26 kiz olmak {izere 87
ogrenciden olugmaktadir. Uygulama Oncesinde kolay ulasilabilir amaca uygun
ornekleme yontemi kullanilmis ve ¢aligma grubuplarinda yer alan dgrenciler rastgele bir
sekilde atanmistir (Yildinm ve Simsek, 2006). Gruplarin olusturulmasinda
programlama temelleri dersinin uygulama kismina, egitsel programlama dilinin entegre
edilmesi ile olusan gruba uygulama entegre grup (UEG), dersin teori kismina entegre

edilmesi ile olusan gruba teori entegre grup (TEG) ve dersin hem teori hem de
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uygulama kismina entegre edilmesi ile olusan gruba ise hem teori hem de uygulama
entegre grup (TUEG) olarak adlandirilmistir. Bu gruplarin demografik bilgileri Tablo

3.2’de verilmistir.

Tablo 3.2.
Calisma Grubundaki Ogrencilere Iliskin Demografik Bilgiler

Cinsiyet Yas MYO'ya Girisi Mezun Oldugu Lise
Grup ..
Erkek Kiz 18 19 20 21 Smavh Sinavsiz D.u z M?Sle!( An?do.l u Diger
Lise  Lisesi Lisesi
UEG 20 10 8 10 6 6 11 19 2 19 3 6
TEG 16 12 7 10 10 1 9 19 19 5 4
TUEG 25 4 5 9 9 6 10 19 19 1 9
Toplam 61 26 20 29 25 13 30 57 2 57 9 18

Calisma gruplar1 Tablo 3.3, Tablo 3.4 ve Tablo 3.5’de egitsel programlama

dilinin dersin teori veya uygulama kisimlarina entegrasyonuna gore isimlendirilmistir.

Tablo 3.3.
Uygulama Entegre Grup (UEG)

Dersin Teori Bolimii (2 Saat) Dersin Uygulama Boliimii ( 2 Saat)
1 Saat 1 Saat 1 Saat 1 Saat
Teorik Anlatim Teorik Anlatim Egitsel Programlama Editére Yazma
Dili (S6z Dizimi)
Tablo 3.4.

Teori Entegre Grup (TEG)

Dersin Teori Bolimii (2 Saat) Dersin Uygulama Boliimii ( 2 Saat)
1 Saat 1 Saat 1 Saat 1 Saat
Teorik Anlatim Egitsel Programlama Editore Yazma Editore Yazma

Dili (S6z Dizimi) (S6z Dizimi)
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Tablo 3.5.

Teori ve Uygulama Entegre Grup

Dersin Teori Bolimii (2 Saat) Dersin Uygulama Boliimii ( 2 Saat)
1 Saat 1 Saat 1 Saat 1 Saat
Teorik Anlatim Egitsel Programlama Egitsel Programlama Editdre Yazma
Dili Dili (S6z Dizimi)

3.2.1. Arastirma gruplarinin denkligi

Deneysel desenli ¢alismalarda gruplarin denk olmasi ¢aligmadan daha saglikli
veriler alinmasim saglamaktadir. Ozellikle de &n-test son-test olarak karsilastirmali
desenlerde gruplarin denk olmasi daha da onem arz etmektedir. Eger deneysel
calismaya baslamadan O©nce gruplarin denklikleri kontrol edilmezse ¢alismanin
sonucunda ortaya ¢ikacak farkliliklar aslinda deney oncesi farkliliklarin sonucu olabilir.
Bu durum arastirmacilar tarafindan géz oniine alinarak degerlendirilmeli ve sonuglarin

kuskulu olmasini 6nlemek adina deneysel isleme baslamadan 6nce gruplarin denklikleri

arastirtlmalidir (Erden, 1998).

Bu nedenle deney gruplarindaki 6grencilerin bagimsiz degisken hari¢ diger
degiskenler acisindan  denklestirilmesi  gerektiginden arastirmadaki  bagimh
degiskenlerin gruplarda kontrol altina alinmasi gerekmektedir. Degiskenleri kontrol
altina almadaki amag i¢ gecerliligi artirmak ve elde edilecek sonucun sadece denenen
bagimsiz degiskenden kaynaklanma ihtimalini artirmaktir (Karasar, 2005). Dolayisiyla
deney gruplarina etki edebilecek diger degiskenlerin kontrol altina alinmasi ile ortaya
cikacak sonucu sadece egitsel programlama dilinin derse entegre edilme sekli

etkileyecektir.

Denklestirme bagimsiz degisken disindaki kontrol altina alinabilen diger
degiskenlerin birbiriyle denklestirilmesidir. Bu yonde ilk olarak ¢alismada 6grencilerin
programlamaya giris dersi arasinav notlarmin denk olup olmadigi Tablo 3.6’ da

incelenmistir.
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Tablo 3.6.
Osrencilerin  ProgramlamaTemelleri Dersi Ara sinav Puanlarina Gére Denklik
Durumu
Sapma
UEG 30 42.13 17.31 2 495 .612
TEG 28 38.03 20.50
TUEG 29 42.31 17.15
p<.05

Tablo 3.6°da goriildigii gibi UEG grubu ogrencilerinin programlamaya giris
dersi arasinav donem ortalamalari (Y:42.13), TEG grubu o6grencilerinin
programlamaya giris dersi arasinav donem ortalamalari (Y:38.O3) ve TUEG grubu

Ogrencilerinin programlamaya giris dersi arasmav donem ortalamalar (Y:42.31)
olarak bulunmugtur. Ortalamalar arasinda fark goriilmesine ragmen, gruplar arasindaki
bu farkin anlamli olup olmadigina belirlemek amaci ile tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) yapilmis ve farkin olmadigi [t»)=.495, p>.05] goriilmiistiir. Bu sonug gruplar

arasinda ara sinav not ortalamasi agisindan denk oldugunun gostergesidir.

Diger bir inceleme ise programlama temelleri dersi kapsaminda hazirlanan
akademik basar1 testinin gruplar arasinda on-test puanlart agisindan denklikleridir. Bu
denklik Tablo 3.7°de gosterilmektedir.

Tablo 3.7.

Ogrencileri Programlama Temelleri Dersi Akademik Basar: Ontest Puanlarina Gére

Denklik Durumu

N Ortalama (X ) Standart df F Sig.
Sapma
UEG 30 51.80 10.23 2 .022 979
TEG 28 52.36 11.74
TUEG 29 52.13 11.27

p< .05
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UEG grubu 6grencilerinin programlamaya giris dersi akademik basar1 6n-test
puan ortalamalari (Y=51.80), TEG grubu O6grencilerinin programlamaya giris dersi
akademik basar1 on-test puan ortalamalari (Y =52.36) ve TUEG grubu 6grencilerinin

programlamaya giris dersi akademik basar1 On-test puan ortalamalari (Y =52.13)
oldugu Tablo 3.7°de goriilmektedir. Ortalamalar arasinda fark goriilmesine ragmen,
gruplar arasindaki bu farkin anlamli olup olmadigina belirlemek i¢in Tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) yapilmis ve fark olmadigi ortaya ¢ikmustir [t»=.022, p>.05]. Bu
sonu¢ gruplar arasinda akademik basar1 On-test puan ortalamasi agisindan denk

oldugunu belirtmektedir.

Gruplarin denkligini kontrol etmek igin yapilan akademik basar1 6n-test puan
ortalamalar1 ile ara sinav ortalamalart incelendiginde gruplarin denk oldugu
sOylenebilir. Ayrica yas olarak ayni sinifta olduklarindan, mezuniyet olarak meslek
lisesi cikighlarin gruplarda agirlikli olmasindan, meslek yiiksekokuluna girig sekli
(smavli-smavsiz) ve derse giren egitimcinin ayni olmasi bakimindan deneysel islem

oncesi gruplarin bagimh degiskenler agisindan denk oldugu sdylenebilir.

3.3. Arastirma Siireci

Arasinavlar sonrasinda gercgeklestirilen arastirma siireci, ASSURE 06gretim
tasarim modeline gore tasarlanmistir. Assure modelinin 6grenenlerin analizi, hedeflerin
belirlenmesi, medya ve materyalin se¢cimi, medya ve materyalin kullanimi, 6grenen
katiliminda uygulamanin gergeklestirilmesi ve elde edilen verilerin degerlendirilmesinin
yapildig1 asamalar, arastirma siireci igerisinde bulunan hazirlik, uygulama ve Sonug
asmalar igerisinde ele alinmistir. Bu baglamda 6grenenlerin analizi, dersin konu, hedef
ve igeriginin belirlenmesi ve egitsel programlama dilinin se¢imi hazirlik agamasinda
gerceklestirilmistir. Egitsel programlama dilinin kullanimi ve &grencilerin katiliminin
saglandigi uygulama siirecininde iginde bulundugu asama uygulama asamasini
olusturmaktadir. Elde edilen sonuglarin degerlendirilmesi ise sonu¢ asamasinda

gerceklestirilmistir. Bu siireg Sekil 3.1°de sematik olarak gosterilmistir.
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Egitsel
Programlama
Dilinin Se¢imi ~ Gruplarin ve
ve Tanitimi Programlama
(2Hafta) Konularmin
Belirlenmesi Uygulama Performans
ve Islenisi Stireci Testleri
(6 Hafta) (5 adet)
Basar - Ogrenen
Kaygi Analizi
On-Test
Hazirlik Asamasi Uygulama Asama Sonu¢ Asamasi

Sekil 3.1. Arastirma siire¢ modeli
3.3.1. Hazairhk asamasi

Ogrenen analizinin yapilmasi, programlama konularinin belirlenmesi, akademik
basart testinin olusturulmasi ve c¢alismaya baslanmadan Once On-test olarak
uygulanmasi, bilgisayar programlamaya yonelik kaygi oOl¢eginin hazirlanmasi ve
uygulama Oncesi On-test olarak uygulanmasi, egitsel programlama dili aracinin
kullanicilara tanitimi, gruplarin olusturulmasi ve ogretim amacinin belirlenmesi ile
egitsel programlama dili aracinin kullanimina kadar gegen siire¢ hazirlik asamasi olarak

belirlenmistir.

Hazirhk asamasinda egitsel programlama dilinin tanittimi ve Ogrencilerin
bilgilendirilmesi amaci ile 2 hafta, (haftada 4 ders saatinden toplam 8 ders saati) egitsel
programlama dili hakkinda 6grencilere detayli bir sekilde bilgi verilmistir. Bu siire
icerisinde Ogrencilere programlama ogretimi igin temel teskil eden, Ogrencilerin
ogrenmekte en ¢ok zorluk cektigi ve egitsel programlama dili ile uygulanabilir olan
konular, 4 bilgisayar uzmaninin goriisii alinarak ve alanyazin taramasi yapilarak
belirlenmistir. Bu konularin belirlenmesinden sonra ayrica konularin programlama
icerisindeki agirliklari, Bloom taksonomisi biligsel diizey tasarim basamaklari
(Hatirlama, Anlama, Uygulama, Co6ziimleme, Degerlendirme, Yaratma) gbz Oniine
alinarak, bilgisayar uzmanlar1 ile beraber, Ogrenci bagarisini belirlemeye yonelik
akademik basari testi hazirlanmistir (Ek 1). Hazirlik asmasinda yapilan diger bir ¢aligma
ise Cheung, vd. (1990)’nin calismasindaki Bilgisayar Programlama Kaygi Olcegi

(computer programming anxiety scale) 6l¢egi 116 denege uygulanmis ve elde edilen
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veriler ile testin gegerlilik ve giivenilirlik calismasi yapilarak Tiirk¢eye uyarlanmasi
gerceklestirilmistir. Bu testin Tiirkgeye uyarlamasi hakkinda ayrintili bilgi, veri toplama
araglar1 boliimiinde verilmis ve testin orjinali ise (EK 2)’de yer almaktadir. Hazirlik
asamasinda bu islemlerin ardindan gruplarin belirlenmesine yonelik olarak caligmaya
katilacak &grencilerin tamaminin isim listesi bilgisayarda yazilmistir. Listeden isimler
tek, tek kesilerek katlanip bir kutuya konulmustur. Belirlenecek ii¢ grup i¢in birer kutu
hazirlanmis ve gruplarin ismi (A, B ve C) olarak kutularin tizerine yazilmistir. Olasilikli
orneklem yontemlerinden her bireyin ornekleme secilme sansinin esit oldugu basit
tesadiifi ornekleme (Arikan, 2004) yontemi ile rastgele ¢ekilen isimler sirayla kutulara
atilmistir. Kutularin hangi gruba ait oldugunu belirlemek i¢in ise yine rastgele 6rneklem
yontemi kullanilmigtir. Bu yontem sonucunda A kutusu i¢in egitsel programlama dilinin
uygulamaya entegre edildigi grup, B kutusu igin egitsel programlama dilinin teori
kismina entegre edildigi grup ve C kutusu i¢in ise egitsel programlama dilinin hem teori
hem de uygulamaya entegre edildigi grup olarak kurada ¢ikmis ve bu yonde gruplar

olusturulmustur.

3.3.1.1. Ogrenen analizi

Hazirlik asamasinda ilk olarak bigisayar programlama boliimiindeki 30
ogrencinin olusturdugu bir gruba programlama onbilgilerini, programlamaya bakis
acilarin1 ve programlama konularinin bilinirliklerini belirlemeye yonelik 6grenen analiz
caligmas1 gergeklestirilmistir. Bu asamada uygulamanin yapilacagi boliimde bulunan 4
bilgisayar uzmani ile programlama genel konularmmi igeren programlama sorulari
olusturulmustur. Hazirlanan sorular bilgisayar basinda belirlenen 30 6grenciye basitten
zora dogru bir siralama ile sorulmustur. Bu sorular su sekilde siralanmaktadir: Ekranda
gordiiglinliz satirlar size neyi animsatmaktadir? Program igerisinde bir degisken
tanimlamas1 gosterirmisiniz? Bu programda bir dongii ifadesi varmudir, varsa bize nasil
isledigini anlatirmisiniz? Bu program igerisinde bir kosul ifadesi varmidir, varsa nasil
bir islem yaptigmi anlatirmisiniz?  Gordigliniiz bu program kodu nasil bir islem
yapiyor?, Bu programin ekran c¢iktisini bize sdyleyebilirmisin?, Sorulara verilen
cevaplarda 8 6grencinin ilk soruda takildig1 ve bu ylizden programlama onbilgilerinin
eksik oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin 11’1 ise ikinci ve iigiincii sorulara kadar cevap

verebildigi, degiskenin ve dongili yapilarinin taninabildigi fakat dongili ifadesinin nasil
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islediginin ¢oziilemedigi belirlenmistir. Alt1 6grencinin kosul ifadesine kadar gelebildigi
ancak kosul ifadesinin program igerisinde nasil islem yaptigini belirleyemedigi ve 5
Ogrencinin ise program kodunun nasil bir islem yaptigini belirleyebildigi ve i¢lerinden 3
O0grencinin programin ekran c¢iktisin1 sOyleyebildigini, goriilmektedir. Bu cevaplar
sorular1 hazirlayan bilgisayar uzmanlar tarafindan analiz edildiginde, programlama
dersleri i¢in verilen programlama 6gretiminin hedefine tam manasi ile ulasmadigini,
eksiklerinin bulundugunu ve bu eksikliklerin giderilebilmesi iginde alternatif

yontemlere ihtiya¢ oldugunu belirtmislerdir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007).

3.3.1.2. Calisma konularinin belirlenmesi ve islenisi

Uygulamaya baglamadan oOnce Bilgisayar Programlama bolimii 1. Smif
Ogrencilerinin programlama temelleri dersinde hangi konularin verilmesinin
programlama kavramlarinin Ogrenilmesinde daha etkin olacaginin belirlenmesine
yonelik Milli Egitim Bakanliginin bilgisayar programlama ders miifredat1 4 bilgisayar
uzmani tarafindan incelenmis ve miifredata uyumlu olarak c¢alisma konular
belirlenmstir. Hangi konularin programlama yapisini anlamada daha etkin olacagina
yonelik alinan uzman goriisleri ¢ercevesinde temel kavramlar, degisken yaklasimi, giris
cikis deyimleri, dongli yapisi, matematiksel ve mantiksal operatorler ve kosul yapisi
kavramlarimin programlama yapisini 6grenmede bilinmesi gereken en Oncelikli
kavramlar oldugu {lzerinde fikir birligine varilmistir. Bu konularin 6nceliklerinin
belirlenmesi, 6grencilerin programlama konularini 6grenirken hangi konuda zorluk
yasadiklar1 ve bu zoruklarin ortaya konuldugu aragtirmalar, alanyazinda bulunmaktadir
(Cetin, 2013). Bu arastirmalardan bir tanesi Pea (1986) yaptig1 ¢alismadir. Bu ¢alismada
programlama konularinda dongiiler konusunda ogrencilerin  dongii  yapisini
kavrayamadigini ve dongii i¢inde kalan ifadeleri dongli disinda gordiikleri
gozlemlemistir. DuBoulay (1986) yaptigi diger bir calismada, programlamaya yeni
baslayanlarin, degisken ve kontrol yapilar1 konulari ile kontrol degiskeninin dongiiniin
her doniistinde yenilenmesinde, nasil arttifin1  anlamada zorluk ¢ettiklerini
belirtmektedir. Ayni sekilde Sleeman, Putnam, Baxter ve Kuspa (1986), 6grencilerin
kontrol degiskeninin dongii yapisi igerisinde nasil deger aldigini belirleyemediklerini

ifade etmislerdir.
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Bilgisayar uzmani olan Ogretim elemanlarimin goriisleri ve alanyazindaki
caligmalar incelendiginde, 6zellikle kosul ve dongii ifadeleri basta olmak tizere temel
kavramlar, degisken yaklasimi, giris cikis deyimleri ve operatorler konularinin
programlama temelleri dersi igin &grencilerin 6grenmede zorluk ¢ektigi konularin
basinda geldigi goriilmektedir. Ayrica programlama i¢in temel teskil eden “temel
kavramlar, degisken yaklasimi, giris ¢ikis deyimleri, dongii yapisi, matematiksel ve
mantiksal operatorler ve kosul yapisi kavramlar1” konular egitsel programlama dilleri
ve Ogretim materyalleri ile tasarlanabilir olmasi konularinin belirlenmesinde diger bir

belirleyici etken olmustur.

Hazirlik agamasinda uygulama i¢in programlama konularinin igerisinden “temel
kavramlar, degisken yaklasimi, giris ¢ikis deyimleri, dongii yapisi, matematiksel ve
mantiksal operatorler ve kosul yapisi” basliklar1 belirlenmistir. Basliklara karar
verildikten sonra, konu igeriklerine uygun egitsel programlama dilinin kullanildigi,
programlama asamalarinin g6z Oniine alindig1 ders tasarimi gergeklestirilmistir. Ders
tasariminda gruplarin uygulama ve teori saatlerine ve verilecek 6rneklerin her grup igin
ayni olmasi 6zen gosterilmistir. Ayrica ders tasarimindaki ders plani 6 haftalik ve
haftada 2 saat teori ve 2 saat uygulama olmak iizere 4 ders saatini kapsamaktadir.
Derslerin tasarlanmasinda programlama yaziminda ve problemlere programlar ile
¢Oziim iiretme konularinda programcilar arasinda farkli yaklasimlar izlendigi goriilse de
hemen hemen biitiin programcilar asagidaki programlama asamalarini izlemektedirler

(Giimiisay,2012).

1) Problemi tanimlama.

2) (Cozim yontemi gelistirme.

3) Algoritma gelistirme.

4) Cozimi kagit lizerinde gosterme.

5) Uygun programlama dilinin segimi.

6) Programin kodlanmasi.

7) Bilgisayarda programin ¢alistirilip denenmesi.

8) Programi gelistirme.

Calismada haftalik ders tasarimi olusturulurken hemen hemen biitiin

programcilarin uyguladiklari programlama asamalari kullanilmistir. Bu asamalar ve alan
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uzmanlarinin goriisleri ¢ercevesinde Sekil 3.2.°deki ders tasarimi olusturulmus ve

haftalik bir konuyu kapsayan ders tasarimi ekler boliimiinde (EK 3) verilmistir.

~

Teori Uygulama
Diiz Anlatim Sorunun/Coziimii Coziimii/Deneme Coziimii/Gelistirme
(1 Ders Saati 40 dk.) (1 Ders Saati 40 dk.) (1 Ders Saati 40 dk.) (1 Ders Saati 40 dk.)
il il N ™ Y
. Uygun Program Dili
Konunun Anlatimi Algoritma Olusturma
o Program Kodlama Coziimii Deneme
Kavramlar Programin Coziimii Bilei da Calist
o 1ig1 T 1stirm: P e
Basit Omnekler gisayarda Galistirma Coziimii Gelistirme
Problemi Tanima Egitsel Programlama Dili . . Progral:n Hatalanm
o . . . Egitsel Programlama Dili Diizeltme
Coziim Yonetmi (Opsiyonel) ]
(Opsiyonel)
. N A 8

Sekil 3.2. Haftalik ders tasarimi
3.3.1.3. Egitsel programlama dilinin secimi ve tanitimi

Belirlenen konularin egitsel programlama dili ile tasarima uygun olmasi,
programlama yapilarini (degisken, kontrol, operatdrler ve giris ¢ikis deyimleri) iginde
barindirmasi ve programlama hatalarina izin vermeyen bir yapida olmast belirleyici
etken olmustur. Ayrica kullanilacak egitsel programlama dilinin belirlenmesinde,
programlama O6grenmeyi kolaylastiracak ve programlamada her yas grubuna hitap
etmesi, bagka bir belirleyici etken olmustur. Etkilesime agik, ilgi ¢ekici, yaratici
diistinmeyi destekleyen, sistematik analiz yapilabilen, isbirligi saglayan, etkili interaktif
tasarimi olan, licretsiz ve siirekli 6grenmeyi destekleyen ozellikleri Scratch’in egitsel
programlama dili olarak segilmesinde diger belirleyici etkenlerdir (Rusk, Resnick ve
Maloney, 2012). Scratch programlama ortami tasarim yoluyla program 6gretmeyi hedef
edinen yapist ile 6grenmeyi kolaylastiracagi diisiiniilmektedir. Egitsel programlama

dilinin tanmitiminda ve kullaniminda Sekil 3.3.’deki basamaklar kullanilmistir.
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Sekil 3.3. Egitsel programlama dilinin tanitimi
3.3.2. Uygulama asamasi

Uygulama asamasimin 6 haftalik siirecinde, ilk olarak haftada 4 saat olmak tizere
toplam 24 ders saati olan ders programinin uygulamasi gergeklestirilmistir.
Uygulamanin diger bir etkinligi ise performans testlerinin uygulanmasidir. Performans
testlerinin hazirlanmasina yonelik olarak ise 6 haftalik uygulama i¢in 5 adet performans
testi hazirlanmustir. 11k hafta konusu olan temel kavramlar, genel bir giris olusturdugu
icin bu haftada bir performans testi disiiniilmemistir. Performans testlerinin
hazirlanmasinda akademik basari testi igin yapilan ihtiya¢ analizi sonucunda belirlenen
konular referans alinarak performans testleri olusturulmus ve basar1 testlerinin
olusturulmasinda aliman uzman yardimi aragtirmaci tarafindan ayni uzmanlara
bagvurularak burada da alinmigtir. Performans testlerinin hazirlanmas ile ilgili ayrintili
bilgi veri toplama araglari1 boliimiinde verilmis ve bu testler ekler (EK 5) béliimiine

konulmustur.

3.3.3. Sonuc¢ asamasi

Aragtirmanin sonu¢ asamasinda ise arastirmaci On-testlerini gergeklestirdigi
akademik basar1 ve bilgisayar programlamaya yonelik kaygi testlerinin son-test’lerini
gerceklestirmis ve Ogrencilerin uygulama sonrasi son-test sonuglarini almistir.
Uygulama agsamasinda yapilan performans testlerinin sonucglari alinmig ve biitlin

testlerin verilerinin analizleri gergeklestirilmistir.



79

3.4. Veri Toplama Araclari

Calismanin verileri nicel veri toplama araglariyla toplanmigtir. Nicel veri
toplama araci olarak; akademik basar1 testi, bilgisayar programlamaya yonelik kaygi
Olcegi ve performans testleri kullanilmistir. Calismada arastirma sorulari i¢in kullanilan

veri toplama araglar1 Tablo 3.8’de gosterilmistir.

Tablo 3.8.

Arastirma Sorularina Gore Calismada Kullanilan Veri Toplama Araglart

Arastirma Sorular Veri Toplama Araglari

1 Akademik Bagar1 Testi
2 Performans Testleri
3 Bilgisayar Programlama Kaygi Olcegi

3.4.1. Akademik basar testi

Arastirmada basariya yonelik verilerin toplanmasi i¢in programlama gelistirme
becerilerini O6lcen akademik basar1 testi kullanilmistir. Akademik basar1 testi
hazirlanirken ilgili 6gretim programinda yer alan kazanimlar ve sorularin biligsel
diizeylerini gosteren belirtke tablosu Tablo 3.9°da sunuldugu gibi hazirlanmistir. Basari
testini olusturan sorularin Ogretim programinin kazanimlarini karsilayacak diizeyde

olmasina 6zen gosterilmistir.

Tablo 3.9.
Akademik Basari Testi Madde Belirtke Tablosu

Hedefler Sorular

1,3,4,5,7,9, 13,15, 17, 22, 26,
Temel kavramlar: ayirt eder.

29,31
Degisken yaklagimini ¢éziimler. 2,4,5,6,11, 20, 22
Giris ¢tkis deyimlerini kavrar. 2,4,5,6,10, 12, 23, 24, 25, 26
Dongii yapisini takip eder ve giinliik hayattaki problemlerde kullanir. 8,10, 12, 13, 15, 18, 22, 28
Matematiksel ve Mantiksal operatérleri ayirt eder. 2,3,4,7,9,11, 12, 14, 16, 19, 21,
Kosul yapisini kavrayip, giinliik hayattaki problemlerin ¢dziimiinde 2,8,9, 12,14, 16, 22, 23, 27, 29, 30

kullanir.
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Arastirmada kullanilan akademik basari testinin kapsam gegerliligini saglamak
lizere bir egitim uzmani ve dort ayr1 konu alani uzmani mevcut sorularin, bu hedef
davraniglar1 Ol¢lip 6lgmedigi konusunda degerlendirmeleri istenmistir. Bir egitim
uzmani ve dort ayr1 konu alani uzmaninin degerlendirmelerinden sonra alinan geri

bildirimler dogrultusunda akademik basar1 testine son sekli verilmistir.

Ayrica egitim ve alan uzmanlarindan sorulari1 yenilenmis bloom taksonomisine
gore “Hatirlama, Anlama, Uygulama, Coziimleme, Degerlendirme, Yaratma”
basamaklar1 6l¢ii alinarak gruplandirmalart ve hedef konular1 g6z 6niine bulundurarak
bu islemi gerceklestirmeleri istenmistir. Alan ve egitim uzmanlarin sorulari analiz
etmeleri Tablo 3.10.’de; bu analiz sonucunda olusturulan madde belirtke tablosuda

Tablo 3.11°de verilmistir.

Tablo 3.10.

Akademik Basar: Testi Sorularinin Ayrimi

S yOYwornoo 3 dd3IRS5333J3JI3I88838R383 4
D DDDDDDDD BB hhdhhdhohdododohohhdodododohhododbddobdoh o
NAUUUUUUUUUUCUUUUHUCUCHCUUUUUUUA
iAYYDYYYDDYYDDYDDYYDDYYDDYYYYDYD
RACCCUUAACCCUUUACHUYUUHCUUUCCAUA
SACUCCCUCUCCCUDUGCHUDUCGCHDD® GCCCCGCGCDA
CACUUCCUCACCDUYACCUYUCHDDCCCCCDU
ACUCCCUCUCCDUYACHUYUCHDDC CCCCCDA

Not: Hatirlama (H), Anlama (A), Uygulama (U), Coziimleme (C), Degerlendirme (D), Yaratma (Y) olarak
adlandirilmistir. Bir egitim uzmani (C) ve dort konu alant uzmani (N, I, R, §) uzmanlarin sorular
degerlendirilmelerinde konsensiis saglanma durumuna gore soru biligsel siire¢ boyutuna ayrilmustir.
Konsensiis saglanamadigi durumlarda ise (Ornek S_4) alt ve iist diizey bilissel beceri boyutlarmdan
hangisine soru agirlig: olarak yakin ise 0 boyuta dahil edilmistir.

Bir egitim uzmani1 ve dort ayr1 konu alani uzmani soru analizlerindeki farkl
goriislerinin degerlendirilmesinde, alt bilissel ve {ist biligsel stire¢ boyutlar1 belirleyici

olmustur. Cogunlugun goriisii hangi boyuta dogru agirlik olarak kaymigsa soru belirtke

tablosunda o boyuta yazilmastir.
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Tablo 3.11.
Akademik Basar: Testi Sorularinin Belirtke Tablosu

BILISSEL SUREC BOYUTU

Hatirlama Anlama Uygulama Coziimleme Degerlendirme Yaratma
2.,4.,5.,6.,8.,10.

17. ve 22. 1.,15. ve 31. 3. ’178. ’v?el 253 ' ,11.,16.,21., 25., 12.,23.,24.ve 14. ve 19.
sorular Sorular ) ’ 26.,27.,28. ve 29. 30. Sorular Sorular
Sorular
sorular

Soru % Soru % Soru % Soru % Soru % Soru %
say1s1 sayis1 say1s1 say1s1 say1s1 say1s1

2 6.45 3 9.68 6 19.35 14 45.16 4 12.90 2 6.45

Alt Diizey Biligsel Beceriler Ust Diizey Bilissel Beceriler

Basar1 testi bu calismanin arastirmacisi tarafindan uzmanlarinin goriislerine
basvurularak dersin amaglarina uygun olarak tasarlanmistir. Dersin amaclarina gore,

ders sonunda 6grenciler;

e Temel kavramlar (sabitler, veri tipleri, tanimlar vb) ayirt eder,

e Degisken yaklasimini ¢éziimler,

e  Giris ¢ikis deyimlerini kavrar,

e Dongii yapisini takip eder ve giinliik hayattaki problemlerde kullanir,

e Matematiksel ve Mantiksal operatdrleri ayirt eder,

o Kosul yapisim (if, if-else, Switch-Case ) kavrayip giinliik hayatta problem

¢Oziimiinde kullanir, kazanimlarini edinirler.

Akademik Dbasar1 testi, bir egitim uzmani ve dort ayri konu alani uzmani
tarafindan, kullanilan ifadelerin uygunlugu ve igerigin dersin amaclarma yansitmasi
acilarindan incelenmis ve icerik gegerliligi saglanmistir. Akademik basari testinin amaci
Ogrencilerin programlama konularin1 yenilenmis bloom taksonomisinin biligsel siire¢
boyutlarina gore dlgmektir. Akademik basar1 testi 6grenci gruplarina 6n-test ve son-test
olarak uygulanmistir. Akademik basari testi yenilenmis bloom taksonomisi biligsel
diizey (Hatirlama, Anlama, Uygulama, Coziimleme, Degerlendirme, Yaratma)

boyutundaki sorulardan olusmaktadir.
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3.4.2. Bilgisayar programlama kaygi olcegi

Diger bir veri toplama aract olan bilgisayar programlama kaygi &lcegi
arastirmaci tarafindan Cheung vd. (1990)’nin Meaningful Measurement in the
Classroom Using the Rasch Model: Some Exemplars. c¢alismasindaki ‘“computer
programming anxiety scale” 6l¢eginin gegerlilik ve giivenilirlik ¢calismasinin yapilarak

Tiirk¢eye uyarlanmasi gerceklestirilmistir.

3.4.2.1. Bilgisayar programlama kaygi dl¢eginin tiirkceye uyarlanmasi

Tiirk¢e’ye uyarlanmasi isleminde {i¢ii ingiliz dili, tigii tiirk dili uzman 6gretim
elemanindan olusan alt1 kisilik bir grup tarafindan, ayri ayri Olgegin Tiirkgeye ve
ingilizceye c¢evirisi yapilmistir ve sonrasinda bu 6 kisilik grup bir araya gelerek olgege
Tiirk¢eye uyarlama konusunda son seklini vermislerdir. Calismada 19 maddeden olusan
testin Tiirk¢e uyarlamasindan sonra gegerlilik ve giivenilirlik testleri de yapilarak 6n-
test son-test olarak kullanilmistir. Olgegin gegerlilik ve giivenirliligi igin yapilan

calismanin ayrintilar1 agagida siralanmaistir.

3.4.2.2. Bilgisayar programlama kaygi ol¢eginin giivenilirlik calismasi

Giivenirlik, 6lgme aracinin 6lgmek istedigi 6zelligi hatasiz olarak Olgebilme
derecesi olarak tanimlanabilir (Atilgan, Kan, ve Dogan, 2006). Diger bir tanimla
giivenirlik, 6l¢cme aracinin 6lgmek istedigi 6zelligi ne derece dogru olctiigi ile ilgilidir
(Bliyiikoztiirk, 2010). Bu tanimlardan da anlasilacagi iizere giivenirlik, 6lgme aracinin

tutarh olarak benzer kosullarda benzer sonuglar ortaya koymasi durumudur.

Giivenirlik bir 6lgme aracinin gegerliligini de etkiler. Bilinmesi gereken dnemli
bir 6zellik, gecerli bir 6lgme aracinin mutlaka giivenilir olmasmin gerektigidir (Alpar,
2010). Bu cercevede ilk olarak veri toplama araci elde etmek icin hazirlanan ifadeler
kendi icinde tutarli olma, kararli olma ve gozlenmek istenen davraniglari uyarabilme
giicii bakimindan incelenmelidir. Bundan dolay1 hazirlanmis olan ham haldeki ifadeler
arasindan madde se¢gme s6z konusu olursa, genellikle madde veya 6lgek puanlari temel
alinmaktadir. Olgme aracinin giivenirligini belirlemede birgok yéntem kullanilabilir. Bir

veri toplama aracindaki maddelerin 6lgme giiciinii belirlemek i¢in 1-i¢ tutarlilik
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Olgiitine dayali t-testi, 2-korelasyona dayali olmak iizere iki madde analizi tirii

onerilmektedir (Tezbasaran’in (Bozdogan ve Oztiirk, 2008’de belirttigi iizere).

Bilgisayar programlama kaygi Ol¢eginin giivenirligi (i¢ tutarliligl) madde
analizinde, Olcege cevap verenlerin toplam sayisindan alttan %27 ve iistten %27
alinarak grup ortalamalar1 farkina goére madde analizi yapilmis ve sonrasinda madde-
toplam korelasyonuna gore madde analizi gergeklestirilmistir. Ayrica, giivenirlik
katsayisi Cronbach Alpha ile de veri toplama araclarimin giivenirlik hesaplamalari

yapilmustir.

Veri toplama araglarinda yer alan maddelerin ayirt edicilik giiclerini belirlemeye
yonelik her bir madde i¢in alt grup ve list grup bilgisayar programlama kaygi dlgegi
puan ortalamalar1 arasindaki fark t- testiyle hesaplanmistir. Hesaplama yapilirken
bilgisayar programlama kaygi Olgegi toplam puanlart disiikten yiiksege dogru
siralanmistir. Uygulanan 116 veri toplama aracinin alttan %27 ve iistten %27’ nin
meydana getirdigi grup 31 Ogrenciden olusmaktadir. Bu ogrenciler bir devlet
tiniversitesinin Meslek Yiksekokulu Elektrik ve Enerji boliimii ile Elektronik ve
Otomasyon Dboliimiinde bilgisayar programciligi  dersini alan  §grencilerden

olusmaktadir.

Yapilan analiz sonucunda bilgisayar programlama kaygi 6l¢egi madde-toplam
korelasyonu dikkate alinarak, veri toplama aracinin maddelerinin giivenirlik degerleri
tespit edilmistir. Madde - toplam korelasyon orani ,30 ve daha yiiksek oranda olan anket
maddeleri bireyleri ayirt etmede 1yi oldugu ,20 ile ,30 arasinda orana sahip maddelerin
zorunlu kalinmasi durumunda ankete alinabilecegi ve ,20 den oran olarak daha diisiik
maddelerin ise ankete dahil edilmemesi gerektigi alan yazinda belirtilmektedir
(Biiyiikoztiirk, 2010). Bu aragtirmada bilgisayar programlama kaygi 6l¢egi veri toplama
aracinin t degerleri p=0.001 diizeyin de anlamli oldugu, bilgisayar programlama kaygi
Olgegi veri toplama araci i¢in tiim maddelerin madde-toplam korelasyonlar1 ,48 - ,89
arasinda degistigi goriilmistir. Madde-toplam korelasyonu sonuglari dogrultusunda,
programlama kaygi 6lgegi veri toplama araci igerisinde bulunan maddelerin giivenirlik
diizeylerinin yiiksek oldugu, bu anket maddelerinin benzer davraniglar1 belirlemeye

yonelik oldugu ve ayirt edici bir 6zellige sahip oldugu anlasilmaktadir.
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Tablo 3.12.
Kaygi Testi Madde - Toplam Korelasyon Orani

Madde-Toplam Istatistikler

) ) Diizeltilmis )
Oge Silindi ise Oge Silindi ise Madde-Toplam  Karelerin Coklu Oge Silindi ise
Ortalama Olgek  Varyans Olgegi Korelasyonu Korelasyonu Cronbach's Alpha
Kaygi Soru_1 30.5968 447.982 482 517 .963
Kaygi Soru_2 29.6935 440.052 .526 490 .962
Kaygi Soru_3 29.5968 415.458 .780 733 .959
Kaygi Soru_4 29.6129 433.225 .596 .580 .962
Kaygi Soru_5 29.9032 432515 577 464 .962
Kaygi Soru_6 29.4032 434.310 .699 725 .960
Kaygi Soru_7 29.8710 415.491 772 .827 .959
Kayg1 Soru_8 29.3871 420.208 787 174 .959
Kaygi Soru_9 29.4355 422.840 784 .694 .959
Kaygi Soru_10 30.0000 420.426 787 .835 .959
Kaygi Soru_11 29.9194 432.174 .700 .710 .960
Kaygi Soru_12 29.3710 421.254 .818 .826 .959
Kaygi Soru_13 29.2097 423.709 781 .716 .959
Kaygi Soru_14 30.0000 424.328 727 124 .960
Kaygi Soru_15 29.6290 412.565 .850 .814 .958
Kaygi Soru_16 29.5645 413.397 .855 .837 .958
Kaygi Soru_17 29.6613 409.342 .894 .868 .958
Kaygi Soru_18 29.9677 417.278 .821 772 .959
Kaygi Soru_19 30.1452 418.913 .781 .812 .959

Bilgisayar programlama kaygi 6lgeginin giivenirlik ¢alismasi icin ise 6rneklem
haricinde 116 kisi ve 19 madde iizerinden belirlenen i¢ tutarlilik katsayis1 olan cronbach
alpha (o = ,93) olarak tespit edilmistir. Yapilan 6l¢iimler ve degerlendirmeler bilgisayar
programlama kaygi 6l¢eginin, veri toplama aracit olarak oldukca giivenilir oldugu

gostermektedir.

3.3.2.3. Bilgisayar programlama kayg ol¢eginin gecerlilik calismasi

“Gegerlik, 6lgme araglarinin 6lgmeyi amacladigr 6zelligi, bagska her hangi bir

ozellikle karistirmadan dogru bir sekilde 6lgebilme derecesi olarak tanimlanir.” (Alpar,
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2010 s.75). Kline  (1994)’da yaptigi c¢alismasinda gegerlilik ve giivenilirlik
calismlarinin yapilabilmesi i¢in orneklemin biiylikliiglinliin belirlenmesi; 6rneklem
blytikligl belirlenirken, denek degisken oraninin istenilen diizeyde olup olmadiginin
tespit edilmesi, gerektigini belirtmektedir. Denek degisken (madde) oraninin 10:1
oraninda tutulmasini, fakat bu oranin kosullara gore asagiya g¢ekilebilecegini, en az 2:1
oraninda olmasmin gerektigini bildirmektedir (Kline’in (Biiyiikoztirk, 2010’da
belirttigi ilizere). Bu arastirmadaki sonucglar dogrultusunda, yapilan ¢alismada denek
degisken (madde) oran1 gbéz Oniine alinarak Orneklem biiyiikliigiiniin yeterli olup
olmadigi tespit edilmistir. 19 maddeden olusan Olgek i¢in yaklagik olarak 6:1 orani olan
116 kisilik bir 6rneklem biiytikligii ile ¢alisilmistir. Bu 6rneklem biiyiikliglintin Kline
(1994)’nin c¢alismasindaki oranlarla karsilastirilinca istenilen diizeyde bir orana karsilik

geldigini gérmekteyiz.

Ormeklem biiyiikliigii oran1 saglandiktan sonra veri toplama aracinin gegerliligi
icin veri toplama araci bir devlet iiniversitesinin Meslek Yiiksekokulu Elektrik ve Enerji
bolimii ile Elektronik ve Otomasyon bolimii bilgisayar programciligi dersini alan
Ogrencilere uygulanmis, elde edilen verilerin yapilacak faktor analizi i¢in uygun olup
olmadig1r Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett’in Sphericity testi araciligi
ile incelenmistir. KMO “0” ile“1”arasinda degisiklik gosteren bir degerdir ve 1’e¢ ne
kadar yaklasirsa degerin derecesi yiikselir. Faktor analizinin iyi olmasi demek KMO
katsayisinin ,80°den daha biiyiik olmasi demektir. Bununla birlikte, KMO degerinin
,60’dan (¢ogunlukla ,50’nin {izerinde) ise yliksek, Bartlett’in Sphericity testinin ise
anlamli ¢ikmasi, verilerin analiz edilebilmesi i¢in uygun oldugunu gdstermektedir
(Alpar, 2010; Biiyiikoztiirk, 2010). Bilgisayar programlama kaygt 6lgegi veri toplama
aractnin - KMO katsayist ,911 ve Bartlett’in Sphericity testi (Approx Chi-
Square=1095,848) p<0.001 diizeyinde anlamli bulunmuslardir. Tiirk¢eye uyarlanmasi,
gecerliligi ve giivenilirligi yapilmis olan bilgisayar programlama kaygi 6lcegi olarak

verilmistir.

3.4.63. Performans testleri

Arastirmada Ogrencilerin ders sonrasi haftalik programlama ders basarilarin
Olcen performans testleri kullanilmistir. Uygulama boyunca 5 adet performans testi

gruplara uygulanmistir. Performans testleri haftalik ders siiresi bittikten sonra
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yapilmistir. Testlerin hazirlik asamasinda akademik basari testi i¢in gergeklestirilen
ihtiya¢ analizi sonucunda olusan konular referans alinmig ve testler bu konular
kapsaminda dersin isleyisine paralel olarak hazirlanmistir. Performans testleri
sonucunda elde edilen veriler gruplar bazinda akdemik basari ile karsilastirilmis ve

aralarindaki iligki analiz edilmistir.

Bir egitim uzmani ve dort ayri konu alani uzmanindan, performans testi
sorularini yenilenmis bloom taksonomisi “Hatirlama, Anlama, Uygulama, C6ziimleme,
Degerlendirme, Yaratma” basamaklari1 6l¢ii alinarak gruplandirmalar1 ve hedef konulari
g6z Oniine bulundurarak bu islemi gerceklestirmeleri istenmistir. Uzmanlarin sorulari
analizleri, Tablo 3.13.’de; bu analiz sonucunda olusturulan madde belirtke tablosuda

Tablo 3.14°de verilmistir.

Tablo 3.13.

Performans Testleri Sorularinin Ayrimi
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Not: Hatirlama (H), Anlama (A), Uygulama (U), Coziimleme (C), Degerlendirme (D), Yaratma (Y)
olarak adlandirilmistir. Bir egitim uzmani (C) ve dort konu alani uzmani (N, I, R, §) uzmanlarin sorulart
degerlendirilmelerinde konsensiis saglanma durumuna goére soru biligsel siire¢ boyutuna ayrilmustir.
Konsensiis saglanamadigi durumlarda ise (Ornek S 4) alt ve iist diizey bilissel beceri boyutlarindan
hangisine soru agirligi olarak yakin ise o boyuta dahil edilmistir.

Bir egitim uzmani ve dort ayr1 konu alant uzmani soru analizlerindeki farkli
gorlslerinin  degerlendirilmesinde biligsel siire¢ boyutu ve c¢ogunlugun goriisi

belirleyici olmustur.
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Tablo 3.14.

Performans Testleri Sorularinin Belirtke Tablosu

Yiizde
Bilissel Diizey Sorular Toplam

(%)
Hatirlama P11,P 12,P 21,P 22,P 23, 5 15,6
Anlatma P_2.6,P_3.1,P _3.3P_3.8, 4 12,5
Uygulama P 41,P 42, P_44,P_51,P 52 5 15,6
Coziimleme P 13,P 24,P 32,P_36,P 43,P_45,P_3.4, 10 313

P 35,P 57,P 538,

Degerlendirme P 53,P 54,P 55P56,P 59 5 15,6
Yaratma P_25,P_3.7,P_46, 3 94
Toplam 32 100

3.5. Veri Analizi

Bu bolimde calismada nicel veri toplama araglariyla toplanan verilerin nasil
analiz edilecegi anlatilacaktir. Nicel veriler akademik basar1 testi, bilgisayar

programlama kaygi 6lgegi ve performans testleri ile elde edilmistir.

3.5.1. Nicel verilerin analizi

Nicel verilerin elde edilmesi sirasinda deneysel desenden yararlanilmstir.
Deneysel desen, degiskenler arasindaki neden sonug iliskilerini belirlemek icin
gbzlenmek istenen verilerin iiretildigi calisma ve arastirma alanidir (Biiylikoztiirk, 2001;
Karasar, 2004). Nicel veriler SPSS 19 For Windows Desktop programinda analiz
edilmistir. Ogrencilerin bilgisayar programlama kaygilar1 “bilgisayar programlama
kaygi 6lcegi” ile akademik bagarilar “akademik basari testi” ile uygulama 6ncesinde ve
sonrasinda Ol¢iilmiistiir. Uygulama oncesi ve sonrast yapilan Ol¢iimlerde deneysel
islemin akademik basar1 ve bilgisayar programlama kaygisina yonelik etkisinin test
edilmesi amaciyla parametrik testlerden grup icin alizlerde t-testi, gruplar arasi
anlizlerde; tek yonlii varyans analizi (ANOVA), eslestirilmis gruplarin analizi igin

eslestirilmis orneklem t-testi ve kovaryans analizi (ANCOVA) kullanilirken, normal
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dagilim gostermeyen performans testlerinde non-parametrik testlerden Kuruskal Walles
test kullanilmigtir. Ayrica akademik basari ve performans testlerinin zaman iginde

dagiliminmi gostermek i¢in excel grafikleri kullanilmistir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci uygulama siirecinin i¢inde ve derslerin anlatiminda bulunmustur.
Programlama temelleri dersinde yapilan uygulama, 3 grup icinde ayni Ogretim
elemaninin verdigi 1. Sinifta okuyan 87 6grenci iizerinde gergeklestirilmistir. Mesleki
deneyim olarak arastirmayi yapan ve dersi anlatan 6gretim eleman1 doktora yapmakta
olup 15 yillik programlama yeterliligine sahiptir. Arastirmacinin her ii¢ grup i¢inde
dersi anlatan kisi olmasindan dolay1 gruplar arasinda ders anlatimindan kaynakli bir
farklilik olumadig1 sdylenebilir. Arastirmaci her grupta ayni sekilde ders anlatmaya

azami Ol¢lide 6zen gostermistir.

3.7. Cahsmanin Gegerlilik ve Giivenirligi

Egitim arastirmalarinin degerini belirleyen en ©onemli unsurlar arastirmanin
gecerligi ve giivenirligidir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2010). Bir arastirmanin sonuglarmin gegerli ve giivenilir olmasi i¢in hem veri toplama
araglarinin hem de calismanin siireciyle ilgili gecerlik ve giivenirlik onlemlerinin
alinmasi gerekir. Veri toplama araglarinin gegerlik giivenirlik bilgileri ilgili bagliklarda
aciklandigindan burada ayrica agiklanmayacaktir. Arastirmanin desenine gore alinmasi
gereken gecerlik ve giivenirlik 6nlemleri de degisebilir. Nicel aragtirmalarda gegerlilik,
sonuglarin hatasiz olmasiyla, giivenirlik ise sonuglarin genellenebilirligi ile iligkilidir
(McMillan & Schumacher, 2010). Bu bilgiler 151g1nda ¢aligmanin yiiriitiilmesi esnasinda

alinan gecerlilik ve giivenirlik 6nlemleri Tablo 3.15’de 6zetlenmistir.



Tablo 3.15.
Calismada Alinan Gecerlik Giivenirlik Onlemleri

Alinan 6nlem

Nasil yapildig:

Arastirmanin yontemin
detayh aciklanmasi

Yontemin kullanilma gerekgesi ayrintili sekilde
aciklanmigtir

Veri toplama/analiz siirecleri ayrintili olarak agiklanmigtir

Orneklem grubunun 6zellikleri ve drneklem segim sekli
ayrintili sekilde agiklanmistir

Kullanilan veri toplama araglariyla ilgili gecerlik ve
giivenirlik 6nlemleri belirtilmistir

Gegerlilik

Uygulama siireci ayrintili olarak agiklanmigtir
Varsayim ve sinirhliklar  Caligmanin varsayim ve sinirliliklar: giris boliimiinde
aciklanmasi belirtilmistir
Dis degiskenin kontrol .
alltsln:flfn:;::l R Deney gruplarinda ayni 6gretmen dersi yiiriitmiistiir
Arastirmacinin rolii Aragtirmaci rolii ayrintili sekilde agiklanmistir
Goniilliiliik Uygulamalar goniilliliik esasina gore yapilmistir
Akran degerlendirmesi Akademik basari testi ve performans testlerinin
ve uzman goriisii gelistirilmesinde alan uzmanlarindan goriis alinmistr.

Gitvenirlik Giivenirlik Kullanilan veri toPla.lma% a?aglarlyla ilgili giivenirlik

hesaplamalarinin hesaplamalari belirtilmistir

Uygulama siiresinin
uzun tutulmasi

Uygulama siiresi uzun tutulmustur (6 hafta)




DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Normal dagilim gosteren verilerin analizinde parametrik testlerden tek grup
(One-Sample t testi), tek yonlii varyans analizi ANOVA, tek yonlii kovaryans analizi
ANCOVA ve eslestirilmis iki grup (Paired Samples t testi ) kullanilmistir. Normal
dagilim gostermeyen verilerin analizinde ise parametric olmayan testlerden Kruskal-

Wallis Testi kullanilmstir.

4.1. Akademik Basar:1 Testi ANOVA Varsayimlari

Tek yonlii varyans ANOVA testlerinin uygulanabilmesi i¢in normallik/aykir

degerler ve varyans esitligi degerleri Tablo 4.1. ve Tablo 4.2.’de verilmistir.

Tablo 4.1.
Egitsel Programlama Dilinin Son-Test Biligsel Beceriler Akademik Bagsar: Testi

Normalite Degerleri

Son-Test Alt Diizey ~ Son-Test Ust Diizey ~ Son-Test Bilissel

Bilissel Beceriler Bilissel Beceriler Beceriler

N 87 87 87

Ortalama 29.64 1502.54 66.98
Normal Parametreler a.b

Standart Sapma 4.74 747.01 12.9

Mutlak A1 12 13
Uc¢ Farkhliklar Pozitif .06 12 .06

Negatif -11 -11 -.13
Kolmogorov-Smirnov Z 1.08 1.17 1.27
Asymp. Sig. (2-tailed) 91 128 .079

p< .05

Egitsel programlama dilinin Son-Test biligsel beceriler agisindan yapilan
normalite testi sonuglari; Son-Test Alt Diizey Biligsel Becerler anlamlilik diizeyi p =
191, Son-Test Ust Diizey Bilissel Becerler anlamlilik diizeyi p = .128 ve Son-Test

Biligsel Becerler anlamlilik diizeyi ise p = .079 olarak bulunmustur. Son-Test biligsel



91

beceriler anlamlilik diizeyleri p > .05 oldugundan normal bir dagilim gostermektedirler.

Bu sonuglara gore parametrik testler kullanilmistir.

Tablo 4.2.
Egitsel Programlama Dilinin Son-Test Bilissel Beceriler Akademik Basari Testi

Homojenlik Testi Degerleri

Homojenlik Testi Degerleri

Levene Statistic dfl df2 Sig.

Son-Test Alt
Diizey Bilissel .55 2 84 577
Becerler

Son-Test Ust
Diizey Biligsel 1.07 2 84 .346
Becerler

Son-Test Biligsel
Becerler

p<.05

2.65 2 84 077

Egitsel programlama dilinin Son-Test biligsel beceriler agisindan yapilan
homojenlik testi sonuglari; Son-Test Alt Diizey Bilissel Becerler anlamlilik diizeyi p =
577, Son-Test Ust Diizey Bilissel Becerler anlamlilik diizeyi p = .346 ve Son-Test
Biligsel Becerler anlamlilik diizeyi ise p = .077 olarak bulunmustur. Son-Test biligsel
beceriler anlamlilik diizeyleri p > .05 oldugundan homojen bir dagilim

gostermektedirler. Bu sonuglara gore parametrik testler kullanilmigstir.

4.2. Akademik Basari Testi ANCOVA Varsayimlari

Tek yonli  kovaryans ANCOVA testlerinin  uygulanabilmesi i¢in
normallik/aykir1 degerler ve varyans esitligi degerleri Tablo 4.1. ve Tablo 4.2.°de
verilmistir. Tek yonlii kovaryans ANCOVA testlerinin uygulanabilmesi i¢in diger bir

varsayimsa degiskenlerin bagimsiz olmasidir.
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Tablo 4.3.
Egitsel Programlama Dilinin Son-Test Biligsel Beceriler Akademik Bagari Testi

Bagimsiz Degiskenler Test Degerleri

Son-Test Alt Son-Test Ust

Diizey Bilissel Diizey Bilissel Son-Test Biligsel

Beceriler

Beceriler Beceriler

Pearson Correlation 1 376 667
Son-Test Alt Diizey Biligsel Sig. (2-tailed) .000 .000
Beceriler

N 87 87 87

Pearson Correlation 376" 1 941"
Son-Test Ust Diizey Bilissel Sig. (2-tailed) 000 000
Beceriler

N 87 87 87

Pearson Correlation 667" 941™ 1
Son-Test Biligsel Beceriler Sig. (2-tailed) 000 .000

N 87 87 87

** p< .01

Son-Test Alt Diizey Biligsel Beceriler ile Son-Test Ust Diizey Bilissel Beceriler
arasinda 0.376, Son-Test Alt Diizey Bilissel Beceriler ile Son-Test Bilissel Beceriler
arasinda 0.667ve Son-Test Ust Diizey Bilissel Beceriler ile Son-Test Bilissel Beceriler
arasinda ise 0.941 yiiksek derecede pozitif bir iliski vardir. Anlamlilik degeri ise p<
.05’den kiictik oldugu i¢in anlamlidir.

4.3. Akademik Basariya Yonelik Bulgular

4.3.1. Gruplarin Akademik Bas ariya Yonelik On-Test Son-Test Puan

Ortalamalar.

Egitsel programlama dili, dersin teori kismina entegre edilmis grup (TEG),
dersin uygulama kismina entegre edilmis grup (UEG) ve dersin hem teori hem
uygulama kismina entegre edilmis grup (TUEG)’ta uygulanmis Ve 6grenci basarisi

tizerindeki etkilerine yonelik sonuglar Tablo 4.4.’de verilmistir.
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Tablo 4.4.
Calisma Gruplarinin Akademik Basar: On-Test ve Son-Test Puan Ortalamalar

Entegrasyon Sekli On-Test Ortalama( X ) Son-Test Ortalama( X )
UEG 51.08 65.50
TEG 52.35 62.04
TUEG 52.27 73.31

Tablo 4.4> de UEG grubunun 6n-test puan ortalamasi X =51.08 son-test puan
ortalamalamast X = 65.50 oldugu, TEG grubunun 6n-test puan ortalamasi X =52.35;
son-test puan ortalamalamasi X =62.04 oldugu ve TUEG grubunun oOn-test puan

ortalamast X =52.27 ve son test puan ortalamalamasinin X =73.31 oldugu

goriilmektedir.

4.3.2. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin 6n-

test son-test basarilari arasinda anlamh bir fark olusturmakta midir?

Tablo 4.5.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegrasyon Seklinin Grup I¢i Ogrenci Basarilar
Arasindaki Farka Yonelik T-Testi Sonuglart

Entegrasyon v Standart i
Sekli Testler N Ortalama (X ) Sapma t df 310
Akademik Bagar1 On- 30 51.8 10.23
test
UEG -4.68 29 .000
Akademik Basari 30 65.5 14.49
Son-test
Akademﬂt(e]SBtasarl On- 28 524 11.70
TEG 439 27 000
Akademik Basar1 28 62.0 11.40
Son-test
Akademll;egasarl On- 29 52.3 11.27
TUEG -9.57 28 .000
Akademik Basar1 29 73.3 10.40
Son-test

*p< .05
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Tablo 4.5’te gorildiigii gibi UEG grubu 6n-test puan ortalamasinin X =51.8 ve

son-test puan ortalamasinin X =65.5 oldugu; TEG grubu 6n-test puan ortalamasinin X
=52.4 ve son-test puan ortalamasmim X =62.0 oldugu; TUEG grubunda ise 6n-test puan
ortalamasmin X =52.3 ve son-test puan ortalamasinin X =73.3 oldugu ve bagimh
orneklem t-testi verilerine gore grup icerisinde p < .05 diizeyinde anlamli bir fark

oldugu goriilmektedir.

4.3.3. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6@rencilerin 6n
bilgileri kontrol altina alindiginda, son-test bilissel beceri puanlar1 arasinda

anlamh bir fark olusturmakta mdir?

ANCOVA testinin yapilabilmesi i¢in gerekli sartlarin olusturulmasina yonelik
varsayimlar ele alinmis. UEG grupta son-teste katilan 30 kisiden bir kisinin son test
puani u¢ deger oldugu icgin silinmistir. Ug grubun 6n bilgilerinin etkilerini ortadan
kaldirmak i¢in, tek yonlii kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmistir. Tek yonlii
Kovaryans analizi (ANCOVA) 6n bilgiler kontrol altina alinarak, egitsel programlama
dilinin entegrasyon sekli ile son-test puanlari arasindaki iliskiyi degerlendirmek

amaciyla yapilmstir.

Tablo 4.6.
Osrencilerin Son-Test Bilissel Becerileri Puanlart Acisindan Ogrenci Basarilarini

Gosteren Ancova Sonuglart

Kaynak Karelerin df Karelerin F Sig. Kismi eta S.
Toplam Tip 11T Ortalamasi
Diizeltilmis Model 3421.50% 3 1140.50 8.52 .000 .235
Kesen 8028.68 1 8028.68 59.98 .000 420
Son-Test Biligsel 1509.18 1 1509.18 11.27 .001 .120
Beceriler
Entegrasyon Sekli 1905.45 2 952.72 7.11 .001 .146
Hata 11109.48 83 133.84
Toplam 404940.00 87
Diizeltilmis 14530.98 86
Toplam

p< .05
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ANCOVA’nin bu degerlere bagli olarak anlamlhi [F(2-87)=7.118, p = .001]
oldugunu i¢in 6nbilgiler kontrol altina alindiginda, gruplarin son-test ortalama puanlari

arasinda anlamli farkin olustugu Tablo 4.6’da goriilmektedir.

Tablo 4.7.
Osrencilerin  Son-Test  Bilissel Becerileri Puanlari Agisindan Ogrenci  Basar
Ortalamalari.
Entegre Sekli Ortalama (Y ) Standart Sapma N
UEG 65.50 14.49 30
TEG 62.04 11.38 28
TUEG 73.31 1041 29
Toplam 66.99 13.00 87

Anlamliligin hangi gruptan kaynaklandigin1 ortaya koymak i¢in Post Hoc testi

yapilmistir. Test sonucunda (TEG)’in ortalamast (72 62.04), (UEG)’nin ortalamas1 (

X =65.50) ve (TUEG) ortalamasi ise (Y =73.31) oldugu Tablo 4.7°de goriilmektedir.

Tablo 4.8.
Osrencilerin Son-Test Bilissel Becerileri Puanlari Ac¢isindan Ogrenci Basarilarim

Gosteren Ancova Post-Hoc LSD Testi Degerleri.

(1) "in Uygulama (J) Uygulama Tiiri Ortalama Farki (I-J) Std . Hata Sig .
UEG TEG 3.67 3.04 .690

TUEG -7.62* 3.01 .040

TEG UEG -3.67 3.04 .690

TUEG -11.30* 3.06 .001

TUEG UEG 7.62* 3.01 .040

TEG 11.30* 3.06 .001

p<.05

Tablo 4.8’de goriildiigi iizere, Post-Hoc karsilastirma analizi, gruplar arasindaki

farkin hangi gruptan kaynaklandigini belirlemek icin yapilmis olup, karsilastirma
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sonucunda TUEG grubunun TEG’ den ve UEG’ den farkli oldugunu bulunmustur.
Farkin TUEG gruptaki 6grencilerin son-test ortalamalari, TEG ve UEG gruplarindan
anlamli olarak TUEG grubu lehinde oldugu goriilmiistiir.

4.3.4. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin 6n
bilgileri kontrol altina alindiginda son-test alt diizey bilissel beceri puanlari

arasinda anlamh bir fark olusturmakta mdir?

Calismada gruplar olusturulurken Ogrencilerin bireysel ozellikleri ve bilgi
seviyelerinin sonuglar1 etkileyebilecegi goéz oniine bulundurulmus ve homojen bir
dagilimin olusmama ihtimaline karsilik 6grencilerin 6n bilgileri kontrol altina alinarak
son-test alt diizey biligsel beceri puanlar1 incelenmistir. Elde edilen veriler Tablo 4.9.’da

sunulmustur.

Tablo 4.9.
Osrencilerin Son-Test Alt Diizey Bilissel Becerileri Puanlari Acisindan Ogrenci

Basarilarint Gésteren Ancova Sonuclari

Kaynak Karelerin df Karelerin F Sig. Kismi eta
Toplamu Tip Ortalamasi S.
Diizeltilmis Model 88.32% 3 29.44 1.32 273 .046
Kesen 3206.28 1 3206.28 143.87 .000 .634
SonTest Alt Diizey 23.75 1 23.75 1.06 .305 .013
Rilissel Beceriler
Entegrasyon Sekli 58.05 2 29.02 1.30 277 .030
Hata 1849.62 83 22.28
Toplam 78389.00 87
Diizeltilmis 1937.95 86
p< .05

Gruplar arasinda alt diizey biligsel becerilere yonelik anlamli bir farkin olup
olmadigint belirlemek amaci ile ANCOVA yapilmistir. Tablo 4.9’da goriildiigii gibi
[F(2-87)=1.303, p = .277] gruplar arasinda alt diizey biligsel beceri puanlar1 arasinda

onbilgiler kontrol altina alindiginda anlamli fark olmadig1 goriilmektedir.
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4.3.5. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6@rencilerin 6n
bilgileri kontrol altina alindiginda son-test iist diizey bilissel beceri puanlari

arasinda anlamh bir fark olusturmakta mdir?

Calismada gruplar olusturulurken Ogrencilerin bireysel oOzellikleri ve bilgi
seviyelerinin sonugclar1 etkileyebilecegi goz Oniine bulundurulmus ve homojen bir
dagilimin olusmama ihtimaline karsilik 6grencilerin 6n bilgileri kontrol altina alinarak
son-test iist diizey biligsel beceri puanlar1 incelenmistir. Elde edilen veriler Tablo

4.10.’da sunulmustur

Tablo 4.10.
Osrencilerin Son-Test Ust Diizey Biligsel Becerileri Puanlari Agisindan Ogrenci

Bagsarilarint Gésteren Ancova Sonuglart

Kaynak Karelerin df Karelerin F Sig. Kismi
Toolam Tin Ortalamasi eta S.
Diizeltilmis Model 2112.00° 3 704.00 8.03 .000 225
Kesen 3086.38 1 3086.38 35.20 .000 .298
SonTest Ust Diizey 804.99 1 804.99 9.18 .003 .100

Bilissel Beceriler

Entegrasyon Sekli 1420.47 2 710.23 8.10 .001 163
Hata 7275.64 83 87.65
Toplam 130721.00 87
Diizeltilmis 9387.65 86
Toplam
p<.05

Gruplar arasinda ist diizey biligsel becerilere yonelik anlamli bir farkin olup
olmadigini belirlemek amaci ile ANCOVA yapilmistir. Tablo 4.10°da gorildigi gibi
[F(2-87)=8.102, p = .001] gruplar arasinda iist diizey biligsel beceri puanlari arasinda

onbilgiler kontrol altina alindiginda anlamli fark bulundugu anlasilmaktadir.
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Osrencilerin Son-Test Ust Diizey Bilissel Becerileri Puanlari Agisindan Ogrenci

Basarilar: Ortalamalart.

Uygulama Tiirii Mean (X) SD N
UEG 36.47 10.45 30

TEG 33.00 9.59 28
TUEG 42.45 9.31 29
Toplam 37.34 10.44 87

ANCOVA testinde sonucu bulunan anlamli farkin hangi grup ya da gruplardan

kaynaklandigini saptamak amaciyla Post Hoc LSD test yapilmis olup bu testin sonuglari

Tablo 4.12°de goriilmektedir.

Tablo 4.12.

Ogrencilerin Son-Test Ust Diizey Bilissel Becerileri Puanlari A¢isindan Ogrenci

Basarilarint Gosteren ANCOVA Post-Hoc LSD Degerleri

(D) 'in Uygulama Tiiri (J) Uygulama Ortalama Farki (1J) Std . Hata Sig .
UEG TEG 3.81 2.46 125

TUEG -6.08* 243 .015

TEG UEG -3.81 2.46 125

TUEG -9.89* 2.48 .000

TUEG UEG 6.08* 243 .015

TEG 9.89* 2.48 .000

p<.05

Post Hoc LSD testi sonucuna gore Tablo 4.12’de goriildigli iizere Post-Hoc

karsilastirma analizi, gruplar arasindaki farkin hangi gruptan kaynaklandigim

belirlemek i¢in yapilmis olup, karsilastirma sonucu UEG’ nin TUEG’ den ve TEG’ in

de TUEG’ den farkli oldugunu bulunmustur. Farkin TUEG grupdaki 6grencilerin son-

test ortalamalari, TEG ve UEG gruplarindan anlamli olarak TUEG grubun lehinde

oldugu goriilmiistiir.
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4.4. Ders I¢i Performansa Yénelik Bulgular

4.4.1. Egitsel programlama dilinin derse entegresyon sekli, ders igi
performans testlerinin bilissel beceri puanlar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mdir?

Egitsel programlama dilinin derse entegrasyonun seklinin 6grencilerin akademik
basarilar1 iizerindeki etkisine on-test son-test ile bakilmistir. Ogrencilerin akademik
basar1 testlerini cevapladiklar1 zaman diliminde, fiziksel, bilissel ve ¢evresel etkenlerin
etkili olabilecegini gbz Oniine alinmis ve her ders sonunda akademik basar1 testleri ile
uyumlu kisa bir test yapilmasi gerektigine karar verilmistir. Bu amagla siireg icerisinde
de ogrencilerin bilgilerinin 6lgiilmesine yonelik olarak bes adet performans testi

yapilmisitr.

4.4.1.1. Egitsel programlama dilinin derse entegresyon sekli, ders ici
performans testi 1’in bilissel beceri puanlar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mudir?

Siire¢ icerisindeki basariy1 belirlemeye yonelik yapilan testlerden Performans 1
testinin normallik/aykir1 degerler sonuglart Tablo 4.13.’de verilmistir. Performans 1
testi normal dagilim gostermedigi i¢in parametrik olmayan testlerden Kruskal-Wallis

testi kullanilmustir.

Tablo 4.13.

Performans 1 Testi Normalite Degerleri

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Entegrasyon Sekli Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Performans testilin  UEG .104 30 200" .963 30 374
Biligsel Becerileri Not
Ortalamast TEG 138 28 .185 .954 28 .248
TUEG 222 29 .001 .820 29 .000

p<.,05
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Tablo 4.13°de goriildiigli gibi, analizlerin parametrik ve parametrik olmayan
testlerden hangisi ile yapilacagina karar vermek i¢in yapilan normalite testi sonuglari
dogrultusunda performans 1 testi degerleri normal bir dagilim gdstermedigi
goriilmiistiir. Bu sonuglara gore parametric olmayan testlerden Kruskal-Wallis Testi

kullanilmistir.

Tablo 4.14.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢ci Performans Testi 1’in

Bilissel Beceri Ortalama Puanlari Acisindan Kruskal-Wallis Test Sonuclart

Performans Test Entegrasy Say1 Mean Chi- df Asymp.
Square Sig.
Unsurlari on Sekli (N) Rank
UEG 30 45.35
Performans Testi 1 ‘in TEG 28 34.88
6.27 2 .043
bilissel beceri degerleri TUEG 29 51.41
Toplam 87
p< .05

Performans Testi 1’in bilissel beceri puanlar1 acisindan anlamli bir farkin oldugu
Tablo 4.14’te gortilmektedir. Bu farkin hangi grup ya da gruplardan kaynaklandigin
belirlemek amaci ile Kruskal-Wallis Post-Hoc testi yapilmis olup ilgili degerler Tablo
4.15’de verilmistir.

Tablo 4.15.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢i Performans Testi 1'in
Biligsel Beceri Ortalama Puanlart A¢isindan Kruskal-Wallispost-Hoc Testi Sonuglart

Performans Test

Unsurlan .. .. Test Standart Std. Test . .
Ornekl-Ornek2 L L Sig. Adj.Sig
Istatistik Hata Istatistik

TEG-UEG 10.47 6.61 1.58 113 .340

Performans Testi 1 ‘in
TEG-TUEG -16.53 6.67 -2.47 .013 .040
bilissel beceri degerleri

UEG-TUEG -6.06 6.55 -.92 .355 1.00

p< .05

Performans Testi 1’in biligsel becerileri puanlar1 yoniinden anlamli farkliligin

TEG ve TUEG gruplart arasinda oldugu Tablo 4.15’de goriilmektedir.
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4.4.1.2. Egitsel programlama dilinin derse entegresyon sekli, ders ici
performans testi 2’nin bilissel beceri puanlar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mdir?

Calisma siiresi igerisindeki basariy1r belirlemeye yonelik yapilan testlerden
Performans 2 testinin normallik/aykir1 degerler sonuglart Tablo 4.16.’da verilmistir.
Performans 2 testi normal dagilim gostermedigi icin parametrik olmayan testlerden

Kruskal-Wallis testi kullanilmustir.

Tablo 4.16.

Performans 2 Testi Normalite Degerleri

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Entegrasyon

Sekli Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Performans testi 2’nin UEG .18 30 .009 .85 30 .001
Bilissel Becerileri Not

TEG .18 28 .018 .96 28 411
Ortalamalar

TUEG 12 29 200" 93 29 .091

p<.05

Tablo 4.16°da goriildiigii gibi, analizlerin hangi testlerle yapilmasi gerektigine
karar vermek i¢in yapilan normalite testi sonuglari dogrultusunda, performans 2 testi
degerleri normal bir dagilim gostermedigi goriilmiistiir. Bu sonuglara gére parametric

olmayan testlerden Kruskal-Wallis Testi kullanilmustir.

Tablo 4.17.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢i Performans Testi2’in

Biligsel Beceri Ortalama Puanlar:t Agisindan Kruskal-Wallistestsonuglar

Chi- Asymp.
Performans Test Entegras S Mean .
grasy wm Square f Sig.
Unsurlari on Sekli (N) Rank
UEG 30 46.48
Performans Testi 2 ‘nin TEG 28 3391
7.17 2 .028
bilissel beceri degerleri TUEG 29 51.17
Toplam 87

p< .05
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Tablo 4.17°de goriildiigii gibi, Performans Testi 2’nin bilissel beceri puanlari
acisindan anlamli bir farkin oldugu anlasilmaktadir. Bu farkin hangi grup ya da
gruplardan kaynaklandigini belirlemek amaci ile Kruskal-Wallis Post-Hoc testi yapilmis
olup ilgili degerler Tablo 4.18’de verilmistir.

Tablo 4.18.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢i Performans Testi2 nin

Bilissel Beceri Ortalama Puanlari A¢isindan Kruskal-Wallis Post-Hoc Testi Sonuclar

Performans

Test Ornekl- Test Standart Std. Test . L
.. . . Sig. Adj.Sig
Ornek2 Istatistik Hata Istatistik

Unsurlan

Perf

ertormans = 1eg.ueG 1257 6.60 1.90 057 170

Testi 2 ‘in

biligsel beceri ~ TEG-TUEG -17.26 6.65 -2.59 .009 .028

degerleri
UEG-TUEG -4.68 6.54 -71 A73 1.00

p< .05

Performans Testi 2’nin biligsel becerileri puanlar1 yoniinden anlamli farkliligin

TEG ve TUEG gruplar1 arasinda oldugu Tablo 4.18’den anlasilmaktadir.

4.4.1.3. Egitsel programlama dilinin derse entegresyon sekli, ders ici
performans testi 3’iin bilissel beceri puanlar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mudir?

On-test ve Son-test arasinda yapilan ve ders ici basariyr belirlemeye yonelik olan
Performans 3 testinin normallik/aykir1 degerler sonuglar1 Tablo 4.19’da verilmistir.
Performans 3 testi normal dagilim gostermedigi icin parametrik olmayan testlerden

Kruskal-Wallis testi kullanilmistir
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Tablo 4.19.

Performans 3 Testi Normalite Degerleri

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Entegrasyon
Sekli Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Performans testi 3%iin UEG 126 30 2000 947 30 138
Biligsel Becerileri Not
Ortalamalar: TEG 197 28 .007 .950 28 202
TUEG .238 29 .000 .890 29 .006

p<.05

Performans 3 testi degerlerinin normal bir dagilim gdosterip gostermedigini
belirlemek amaci ile yapilan test sonuglarina gére normal bir dagilim goriilmemektedir.

Bu sonuga gore parametrik olmayan testler kullanilmustir.

Tablo 4.20.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢i Performans Testi 3’ Un

Bilissel Beceri Ortalama Puanlar: Acisindan Kruskal-Wallistest Sonuclart

Performans Test Entegrasy Say1 Mean Chi- df Asymp.
Square Sig.
Unsurlari on Sekli (N) Rank
UEG 28 45.45
Performans Testi 3’ iin TEG 28 32.00
B L . 11.18 2 .004
biligsel beceri degerleri TUEG 29 54.09
Toplam 87

p< .05

Performans Testi 3’iin biligsel becerileri puanlari agisindan anlamli bir farkin
oldugu anlagilmaktadir. Bu farkin hangi grup ya da gruplardan kaynaklandigini
belirlemek amaci ile Post-Hoc testi yapilmis olup ilgili degerler Tablo 4.21°de

verilmistir.
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Tablo 4.21.

Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli Ders I¢ci Performans Testi3 iin

Bilissel Beceri Ortalama Puanlari A¢isindan Kruskal-Wallis Post-Hoc Testi Sonuclar

Performans Test

Ornekl- Test Standart Std.Test ) o
Unsurlar: Ornek2 istatistik Hata Istatistik Sig. Adj Sig
TEG-UEG 13.45 6.59 2.03 .041 124
Performans Testi
3’iin bilissel TEG-TUEG -22.08 6.65 -3.32 .001 .003
beceri degerleri
UEG-TUEG -8.63 6.53 -1.32 .186 .559

p<.05

Performans Testi 3’lin biligsel becerileri puanlar1 yoniinden anlamli farkliligin

TEG ve TUEG gruplart arasinda oldugu Tablo 4.21’den anlasilmaktadir.

4.4.1.4. Egitsel programlama dilinin derse entegresyon sekli, ders ici
performans testi 4’iin bilissel beceri puanlar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mudir?

Calismanin baglangicindan bitimine kadar olan siire igerisindeki basarty1
belirlemeye yonelik yapilan testlerden Performans 4 testinin normallik/aykir1 degerler
sonuglart Tablo 4.22.°de verilmistir. Performans 4 testi normal dagilim gostermedigi

icin parametrik olmayan testlerden Kruskal-Wallis testi kullanilmistir

Tablo 4.22.

Performans 4 Testi Normalite Degerleri

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Entegrasyon
Sekli Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Performans testi 4%iin UEG .186 30 .010 917 30 .022
Bilissel Becerileri Not TEG 145 28 136 .953 28 239
Ortalamalan TUEG 178 29 020 881 29 004
p< .05

Normalite testi, analizlerin hangi testlerle yapilmasi gerektigine karar vermek

icin yapilmis olup, bu test sonucunda performans 4 testi degerleri normal bir dagilim
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gostermedigi  goriilmiistiir. Bulunan sonuca gore parametrik olmayan testler

kullanilmistir.

Tablo 4.23.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢i Performans Testi 4’iin

Bilissel Beceri Ortalama Puanlar: A¢isindan Kruskal-Wallistest Sonuclari

Performans Test Entegrasy Say1 Mean Chi- df Asy_mp.
Square Sig.
Unsurlari on Sekli (N) Rank
UEG 30 40.83
Performans Testi 4’ iin TEG 28 35.55
9.55 2 .008
biligsel beceri degerleri TUEG 29 55.43
Toplam 87
p< .05

Tablo 4.23’te goriilecegi lizere, Performans Testi 4’{in biligsel becerileri puanlari
acisindan anlamli bir farkin oldugu anlasilmaktadir. Bu farkin hangi grup ya da
gruplardan kaynaklandigini belirlemek amaci ile Post-Hoc testi yapilmis olup test

sonuclar1 Tablo 4.24 verilmistir.

Tablo 4.24.
Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢ci Performans Testi 4 iin

Bilissel Beceri Ortalama Puanlar: A¢isindan Kruskal-Wallis Post-Hoc Testi Sonuclart

Performans Ornekl- Test Standart Std.Test . L
.. . . Sig. Adj.Sig
Test Ornek2 istatistik Hata istatistik
Performans TEG-UEG 5.28 6.63 796 426 1.00
Testi 4’iin
biligsel beceri TEG-TUEG  -19.87 6.68 -2.97 .003 .009
degerleri
UEG-TUEG -14.59 6.57 -2.22 .026 .079
p< .05

Performans Testi 4’iin bilissel becerileri puanlar1 yoniinden anlamli farkliligin

TEG ve TUEG gruplar1 arasinda oldugu Tablo 4.24’de goriilmektedir.
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4.4.1.5. Program gorsellestirme aracinin derse entegresyon sekli, ders ici
performans testi 5’in bilissel beceri puanlar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mdir?

Calisma zamani igerisindeki basariyr belirlemeye yonelik yapilan testlerden
Performans 5 testinin normallik/aykiri degerler onuglar1 Tablo 4.25.de verilmistir.
Performans 5 testi normal dagilim gostermedigi igin parametrik olmayan testlerden

Kruskal-Wallis testi kullanilmustir.

Tablo 4.25.

Performans 5 Testi Normalite Degerleri

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Entegrasyon Sekli Statistic df Sig. Statistic df Sig.
) UEG 161 30 .045 .876 30 .002

Performans testi 5’in
Bilissel Becerileri Not TEG .104 28 200" 977 28 764
Ortalamalar .

TUEG 124 29 .200 .895 29 .007
p<.05

Tablo 4.25’¢ gore analizlerin hangi testlerle yapilmasi gerektigine karar vermek
icin yapilan normalite testi sonuglar1 goriilmektedir. Analiz sonucunda performans 5
testi degerlerinin normal bir dagilim gostermedigi goriilmiistiir. Bu sonuglara gore

parametric olmayan testler kullanilmistir.

Tablo 4.26.

Egitsel Programlama Dilinin Derse Entegresyon Sekli, Ders I¢i Performans Testi 5’in
Bilissel Beceri Ortalama Puanlar: A¢isindan Kruskal-Wallis Test Sonuclari

Performans Test Entegras Say1 Mean Chi- df Asy_mp.
Square Sig.
Unsurlan yon Sekli (N) Rank
UEG 30 41.92
Performans Testi 5’ in TEG 28 40.21
2.37 2 .306
bilissel beceri degerleri TUEG 29 49.81
Toplam 87

p< .05
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Tablo 4.26’da goriilecegi tizere gruplar arasinda, Performans Testi 5 in biligsel

becerileri puanlari agisindan anlamli bir farkin olmadigi anlagilmaktadir.

80,000

70,000

60,000

50,000

40,000

Basari Puanlari

30,000

20,000

10,000

,000

Akademik Basari ve Performans Puanlarinin Karsilastirilmasi

73,310
70,080 71,200
a 65,500
70,000 64,570
62,036
61,79
61,710
52,270 N—. "
=
51,080
52,350

Performans Test_1 Performans Test_2 Performans Test_3 Performans Test_ 4 Performans Test_5

Performans UEG —&— Performans TEG —&— Performans TUEG

O Akademik Basari-UEG ——@=— Akademik Basari-TEG ==@-— Akademik Basarl-TUEG

Sekil 4.1. Akademik basar1 ve performans testlerinin puan ortalamalar1 karsilastirilmasi

Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekline gore Ogrencilerin

akademik basar1 ve performans puan ortalamalar1 arasindaki iligski Sekil 4.1°de grafiksel

olarak gosterilmistir. UEG grubun basar1 ve performans testleri puan ortalamalari; 6n-

test puan ortalamasi X = 51.08, performans 1 testi puan ortalamasi X = 70.00,

performans 2 testi puan ortalamasi X =55 .89, performans 3 testi puan ortalamasi X =

36.48, performans 4 testi puan ortalamasi X = 55.67, performans 5 testi puan ortalamasi

X = 64.57 ve son-test puan ortalamasi X = 65.50 olarak bulunmustur. TEG grubun

basar1 ve performans testleri puan ortalamalari; 6n-test puan ortalamasi X = 52.35,

performans 1 testi puan ortalamasi X = 61.79, performans 2 testi puan ortalamasi X =

40.07, performans 3 testi puan ortalamasi X = 28.19, performans 4 testi puan ortalamasi

X = 49.64, performans 5 testi puan ortalamasi X = 61.71 ve son-test puan ortalamasi

X'= 62.04 olarak bulunmustur. TUEG grubun basar1 ve performans testleri puan
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ortalamalari; 6n-test puan ortalamasi1 X = 52.27, performans 1 testi puan ortalamas1 X
= 70.08, performans 2 testi puan ortalamasi X = 58.21, performans 3 testi puan
ortalamast X = 40.93, performans 4 testi puan ortalamasi X =66.46, performans 5 testi

puan ortalamasi X =71.20 ve son-test puan ortalamasi X =73.31 olarak bulunmustur.

4.4. Bilgisayar Programlama Kaygi Testi Paired Testi Varsayimlar

Eslestirilmis iki grup (Paired Samplest) testi uygulanabilmesi i¢in
normallik/aykir1 degerler ve varyans esitligi varsayimlar1 Tablo 4.27. ve Tablo 4.28.°de

verilmistir.

Tablo 4.27.
Bilgisayar Programlamaya Yonelik Kaygi Testi Normalite Test Degerleri

Kaygi Son-Test Kaygi On-Test
N 81 81
Normal Parametreler ° Ortalama 1.34 1.85
Standart Sapma .84 91
Mutlak Deger A2 12
U¢ Farkhliklar Pozitif A2 A1
Negatif -.08 -12
Kolmogorov-Smirnov Z 11 11
Asymp. Sig. (2-tailed) 141 .169

p<.05

Bilgisayar programlamaya yonelik kaygi On-Test normalite testi anlamlilik
diizeyi p = .169 ve bilgisayar programlamaya yonelik kaygi Son-Test normalite testi
anlamlihik diizeyi p = .141 olarak bulunmustur. Bilgisayar programlamaya yonelik
kaygir testi anlamhilik diizeyleri p > .05 oldugundan normal bir dagilim

gostermektedirler. Bu sonuglara gore parametrik testler kullanilmistir.
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Tablo 4.28.
Bilgisayar Programlamaya Yonelik Kayg: Testi Homejenlik Test Degerleri

Homojenlik Testi Degerleri

Levene Statistic dfl df2 Sig.

Programlama Kaygisi
On-Test 1.10 2 78 .336
Programlama Kaygisi 281 2 78 066

Son-Test

p< .05

Bilgisayar programlamaya yonelik kaygi diizeyi i¢in yapilan homojenlik testi
sonuglar1 bilgisayar programlamaya yoénelik kaygi On-Test anlamlilik diizeyi p = .336
ve bilgisayar programlamaya yonelik kaygi Son-Test anlamlilik diizeyi p = .066 olarak
bulunmustur. Bilgisayar programlamaya yonelik kaygi anlamlilik diizeyleri p > .05
oldugundan homojen bir dagilim gostermektedirler. Bu sonuglara gore parametrik

testler kullanilmstir.

4.5. Bilgisayar Programlamaya Kaygi Testi Ancova Varsayimlari

Tek yonlii kovaryans analizi ANCOVA testi uygulanabilmesi icin
normallik/aykir1 degerler ve varyans esitligi degerleri Tablo 4.27. ve Tablo 4.28.’de
verilmistir. Tek yonlii kovaryans ANCOVA testlerinin uygulanabilmesi i¢in diger bir

varsayimsa degiskenlerin birbirinden bagimsiz olmasidir.

Tablo 4.29.
Bilgisayar Programlamaya Yonelik Kaygi Testi Bagimsiz Degiskenler Test Degerleri

Kaygi On-Test Kaygi Son-Test
Pearson Correlation 1 693"
Kayg1 On-Test Sig. (2-tailed) .000
N 87 87
Pearson Correlation 693" 1
Kaygi Son-Test Sig. (2-tailed) .000
N 87 87

**. p < 01
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Bilgisayar programlamaya yonelik Kayg: Son-Test ile Kaygi On-Test arasinda
0.693 yiiksek derecede pozitif bir iligki vardir. Anlamlilik degeri ise p< .05’den kii¢iik

oldugu i¢in anlamhidir.
4.5. Bilgisayar Programlama Kaygisina Yonelik Bulgular

4.5.1. Gruplarin bilgisayar programlama kaygisina yonelik on-test son-test

puan ortalamalar

Egitsel programlama dilinin dersin teori kismina entegre edilmis grup (TEG),
dersin uygulama kismina entegre edilmis grup (UEG) ve dersin hem teori hem
uygulama kismimna entegre edilmis (TUEG) gruplarina uygulanmig bilgisayar
programlamaya yonelik kaygi testinin gruplar tizerindeki etkilerine yonelik sonuglar

tablolarla ortaya konulmustur.

Tablo 4.30.
Calisma Gruplarimin Bilgisayar Programlama Kaygisina Yonelik On-Test ve Son-Test

Puan Ortalamalart

Entegrasyon Sekli On-Test Ortalama( X ) Son-Test Ortalama( X )
UEG 2.03 1.19
TEG 1.37 1.49
TUEG 2.14 1.34

Tablo 4.30° da goriildiigii gibi, UEG 6n test puan ortalamalarinin X = 2,03

olurken, son-test puan ortalamalarinin Y:1,19 oldugu; TEG grubunun 6n-test puan
ortalamalarinin Y:1,37, son-test puan ortalamalariin ise Y:1,49 oldugu; TUEG

grubunun On-test puan ortalamalarinin X =2,14 ve son test puan ortalamalarinin X
=1,34 oldugu goriilmektedir. Yani UEG ve TUEG gruplarinda kaygi diizeyinde anlamh

bir fark goriiliirken TEG’de ise anlamli bir fark goriilmemektedir.
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4.5.2. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin
bilgisayar programlamaya yonelik kaygilar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mdir?

Ogrencilerin bilgisayara yonelik kaygi diizeylerinin incelendigi eslestirilmis

orneklem t-testi verileri Tablo 4.31.’de verilmistir.

Tablo 4.31.
Eslestirilmis Orneklem T-Testi (Paired Samples t-testi) Ortalamalar:

Entegrasyon Sekli Ortalama N Standart Std.
Sapma Ortalama

Hata
UEG Pair 1 Kayg1 On-Test 2.03 28 923 174
Kayg1 Son-Test 1.19 28 .765 144
TEG Pair 1 Kaygi On-Test 1.37 27 773 .148
Kaygi Son-Test 1.49 27 .765 147
TUEG Pair 1 Kaygi On-Test 2.14 26 .859 .168
Kayg1 Son-Test 1.34 26 1.00 197

Tablo 4.32.

Eslestirilmis Orneklem t-Testi (Paired Samples t-Test)

95% Giiven

Std. Aralig Sig.
Ortalama St;:n(:art Ortalama Farki t df
ata Hata ——— (2-tailed)
Alt  Ust

UEg ~ KaverOn-Test 84 1.09 206 41 126 409 27 000
Kaygi Son-
Kaygi On-Test

TEG ayertn -12 98 19  -51 26 -64 26 529
Kaygi Son-
Kaygi1 On-Test

TUEG et 80 1.22 239 31 12 336 25 002

Kaygi Son-

p< .05
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Tablo 4.32’ye gore gruplar arasinda eslestirilmis 6rneklem t-testi sonuglarindan
anlasilacagi iizere, UEG ve TUEG gruplar icerisinde bilgisayar programlamaya yonelik
kayg1 diizeyi acgisindan anlamli bir fark goriiliirken; TEG olan grupta anlamli bir fark

gorilmemektedir.

5.4.3. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin
bilgisayar programlamaya yonelik on kaygilar1 kontrol altina alindiginda, son-test

kaygi diizeyleri arasinda anlamh bir fark olusturmakta mdir?

Uc¢ grubun son-test bilgisayar programlamaya yénelik kaygi diizeyinin
belirlemesi Oncesi test sonuglarimin etkilerini ortadan kaldirmak i¢in, kovaryans analizi
tek ortak degisken ile (ANCOVA) yapilmistir. Tek yonlii Kovaryans analizi
(ANCOVA) bilgisayar programlamaya yonelik on-test kaygi diizeyleri kontrol altina
alarak, egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli ile bilgisayar
programlamaya yonelik son-test kaygi diizeyi puanlart arasindaki iligkiyi

degerlendirmek amaciyla yapilmistir.

Tablo 4.33.
Kaygi Son-Test Ortalamalar.

Entegrasyon Sekli Ortalama ( X ) Standart Sapma N
UEG 1.19 .766 28

TEG 1.49 .765 27
TUEG 1.34 1.01 26
Toplam 1.34 .85 81

Gruplarin bilgisayar programlamaya yonelik kaygi diizeyi ortalamalarinin
belirlenmesi iligkin test sonucunda. UEG’ nin (Y= 1.19) , TUEG’nin (Y= 1.34) ve

TEG nin ise ( X =1.49) oldugu Tablo 4.33°de goriilmektedir.
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Tablo 4.34.
Osrencilerin Bilgisayar Programlamaya Yonelik On Kaygi Diizeyleri Kontrol Altina

Alndiginda, Bilgisayar Programlamaya Yénelik Son-Test Ogrenci Kaygi Diizeylerini
ANCOVA Sonuclart

Kaynak Karelerin df Karelerin F Sig.
Toplam Tip IIT Ortalamasi

Diizeltilmis Model 2.88 3 .96 1.35 .264

Kesen 14.73 1 14.73 20.74 .000

Kaygi_On-Test 1.60 1 1.60 2.25 137

Entegrasyon Sekli 2.18 2 1.09 1.53 222

Hata 54.71 77 71

Toplam 203.39 81
Diizeltilmis Toplam 57,60 80

p<.05

Verilerin analizinde tek yonli kovaryans (ANCOVA) kullanilmigtir. Tek yonli
kovaryans analizi (ANCOVA) sonuclar1 [F(2-81)= 1.536, p= .222] gruplar arasinda
bilgisayar programlamaya yonelik on kaygilar kontrol altina alindiginda son-test kaygi
diizeyi ortalama puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farkin olmadig1 Tablo

4.34’te goriilmektedir.

4.6. Boliim Ozeti

Calismada egitsel programlama dilinin derse entegrasyon seklinin akademik
basarilar arasinda anlamli bir fark olusturdugu goriilmektedir. Bu basariin TUEG
grubu ile TEG grup ve UEG drup arasinda ve TUEG grup lehinde olustugunu
goriilmektedir. Siire¢ icerisinde akademik basari testine uyumluluk gozteren ders igi
performans testlerinde performans 1, 2, 3 ve 4 testlerinde TUEG grup ile TEG arasinda,
TUEG lehine anlamli bir fark goriilirken diger gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunamamuistir. Ders i¢i performans 5 testinde ise gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunamamigstir. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon seklinin bilgisayar
programlama kaygi diizeyleri arasinda TUEG grup ve UEG grupta anlamli bir fark

olustururken, TEG grupta anlamli bir fark olusturmamastir.



BESINCI BOLUM

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calismada egitsel programlama dilinin programlama derslerine entegrasyon
seklinin 6grencilerin akademik basarilarina, ders i¢i performanslarina ve bilgisayar
programlama kaygi diizeylerine etkisinin aragtiritlmasi amaglamistir. Bu amaca bagh alt

amaglar test edilmis ve elde edilen bulgular bu boliimde tartigilmistir.

5.1. Akademik Basari

Bu calismada ogrencilerin basarilarini1 belirlemeye yonelik olarak hazirlanan
basar1 testi On-test son-test olarak uygulanmis ve elde edilen bulgular bu bolimde

tartisilmistir.

5.1.1. Grupici akademik basari

Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon seklinin 6grenci basarilari
arasindaki farklar1 tespite yonelik olarak yapilan t-testi bulgularina gore UEG, TEG ve
TUEG gruplarmin akademik basari On-test ile akademik basari son-test puanlari
arasinda anlamli farklilhik bulunmustur. Bu farkin calismada kullanilan egitsel
programlama dilinden kaynaklandig: diisiiniilebilecegi gibi, yapilan bu ¢aligma ve biitiin
deneysel calismalarda beklenen bir sonu¢ olmasi yoniiyle degerlendirilebilir. Ayrica
farkin verilen egitimden kaynaklandigi ve {i¢ grupta da akademik basarida artigin
goriilmesi, egitimin ti¢ grup i¢in de benzer bir sekilde verildiginin bir gostergesi oldugu

soylenebilir.

5.1.2. Gruplar aras1 akademik basari

Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon seklinin 6grencilerin 6n bilgileri
kontrol altina alindiginda son-test bilissel beceri puanlar arasindaki farka yonelik olarak

bulgular incelendiginde, biligsel beceri ve iist diizey biligsel becerileri puanlari
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acisindan, egitsel programlama dilinin programlama derslerinin teori kismina veya
uygulama kisimina entegre edilmesinin gruplar arasinda anlamli bir fark olusturmadigi
goriilmektedir. Egitsel programlama dilinin programlama derslerinin hem teori hem de
uygulama kismina entegre edilmesinin gruplar arasinda anlamli bir fark olusturdugu
goriilmektdir. Alt diizey billigsel becerileri puanlari acisindan bakildiginda ise gruplar

arasinda anlamli bir farkliligin olusmadig1 goriilmektedir.

Bu bulgular dogrultunda; programlama dersinde Ogrencilerin, bir programi
anlayabilmesi, islem satirlarin1 takip edebilmesi, degerlendirebilmesi ve sonuca
olustirabilmesi i¢in analiz, sentez, ¢oziimleme ve degerlendirme gibi {ist diizey bilissel
becerilere sahip olmasi gerekmektedir (Cakiroglu, Sar1 ve Akkan, 2011). Bu becerilerin
program yazma da etkili olmasi biligsel ve iist diizey bilissel beceriler acisindan anlaml

bir farka yol agmis olabilir.

Traynor ve Gibson, (2004) programlamaya yonelik becerilerin 6grencilere
kazandirilmasinin énemli oldugunu; Jenkins (2002) programlamaya yonelik becerilerin
elde edilmesinin ne kadar onemli oldugunu, bunun da programlama konularinin
dogasindan kaynaklandigini; Baser (2012) O6grencilerin programlama konularindan
nesne yonelimli konularda ve programlama becerisi olarak ise programlama hatasini
bulmada zorlakdiklarini; Wiedenbeck (2005) programlama derslerinde basariya etki
eden faktorleri programlamaya yonelik 6n deneyim, bilgi ve 6z yeterlilik oldugunu;
Pillay ve Jugoo (2005) programlama konusunda acemilerin yasadiklari zorluklarin
programlama performansini etkiledigini ve bu etkinin {ist diizey biligsel becerilerden
problem ¢ézme becerisi ile anlamli bir iligkisinin oldugu; Marcoulides (1988) bilgisayar
becerileri ile bilgisayar kaygis1 arasinda pozitif bir iligkinin oldugu; Tsai ve Tsai (2003)
ogrencilerin anlama izleme ve ¢dziimleme gibi biligsel beceriler, programlamanin
ogrenilmesinde etkili oldugunu tespit etmislerdir. Bu aragtirmalar programlamaya
yonelik iist diizey biligsel becerilerin 6grencilere kazandirilmasinin énemli oldugunu bu
becerilerin programlama performansini ve progragramlamaya yonelik kaygiyi

etkiledigini gostermesi yoniiyle ¢alismanin sonuglarini destekledigi goriilmektedir.

Bu sonuglar egitsel programlama dillerinin programlama Ogretimde dersin
sadece teori kismina entegre edilmesinin akademik basariya etki etmedigini, uygulama

kismina entegre edilmesinin ise bir fark olusturdugunu, fakat bu farkin anlamli
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olmadigint gostermektedir. Bu etkinin tam kendini gdsterebilmesi i¢in programlama
derslerinde egitsel programlama dilinin dersin hem teori hem de uygulama kismina
entegre edilmesi gerekmektedir. Beklenenin aksine, yapilan ¢alismada teori entegre
grup ve uygulama entegre grup arasinda anlamli bir farkliligin olusmamasi ve uygulama
entegre grup ile hem teori hem de uygulama entegre grup arasinda anlamli bir farkliligin
olugmasi bu aragtirmanin en goze ¢arpan sonucudur. Bu sonucta iiclincli grup olarak
hem teori hem de uygulama entegre grubun olusturulmasinin, yapilan ¢alismada gruplar
arasinda anlamli bir akademik basar1 farkliliginin olusmasinda ne denli 6nemli

oldugunu ortaya koymustur.

Programlama 6gretiminde egitsel programlama dilinin dersin hem teori hem de
uygulama kisminda kullanilmasi, teoride alinan bilginin bilissel olarak kavranmasina ve
uygulamada kullanilmasina yardimet olmus olabilir. Wang ve Zhou (2011), yaptiklari
calismada egitsel programlama dilinin Ogrencilerin ilgisini uyandirdigini; Garner,
(2009), tiniversite 6grencilerinin programlama temelleri dersinde egitsel programlama
dilinin kullaniminin ytiksek seviyeli dillere gegiste kolaylik sagladigini; Wang ve Zhou
(2011), egitsel programlama dillerinin kullanimi 6grencilerin, program yazimi s6z

dizimine gegislerini kolaylastirdigini belirtmislerdir.

Egitsel programlama dilinin programlama dgretiminde dersin hem teori hem de
uygulama kisminda kullanilmasi 6grencilerin daha fazla egitsel programlama dili ile
mesgul olmasina, programlama 6grenimi iizerinde bir katalizor etkisi yaparak biligsel
yiikiin azalmasina ve 6grenmelerinin olumlu yonde etkilenmesine neden olmus olabilir.
Grissom, McNally ve Naps (2003), yaptiklar1 meta analiz calismasinda, egitsel
programlama dilleri ile 6grencilerin mesguliyetinin artmasi 6grenmeyi etkiledigi; Chiu,
(2015), egitsel programlama dillerinin dgrencilerin ilgisini ¢ektigini, bu ilgi sonucunda
egitsel programlama dil ortamlarinda daha fazla zaman gegirdikleri ve bu durumun

Ogrencilerin programlama deneyimlerini gelistirdigini belirtmistir.

Fesakis ve Serafeim (2009), ogrencilerin egitsel programlama dili ile ilgili
olarak, bilgisayar bilimine girig ve programlama uygulamalarinda, etkili uygulamalarin
benimsenmesi olanaklarini artirdigini ve bilgisayar programlama egitiminde pozitif bir
etkiye sahip oldugunu; Klassen (2006), programlama ders konularinin geleneksel teorik

yontemler yerine, gorseller veya animasyonlarla olusturulan egitsel programlama dilleri
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ile verilmesinin dgrencilerin akademik basarilarin1 olumlu yonde etkiledigini; Hansen,
Schrimpsher ve Narayanan (1998) egitsel programlama dillerinin programlama
derslerinde kullanilmasi, metin tabanli 6gretim tekniklerinin derslerde kullanilmasindan
daha fazla akademik basar1 iizerinde etki gosterdigi; Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz
(2007), ogrencilerin basarisinin artirilabilmesi igin egitsel programlama dillerinin
onemli oldugunu ve bu dillerinin kullanilmasinin programlama o6gretiminde etkili
olacagini; Kaucic ve Asic (2011), egitsel programlama dili gibi basite indirgenmis bir
ortamin programlama 6getiminde kullanilmasinin, programlama O6grenimini olumlu
yonde etkiledigini; Peppler ve Kafai, (2007) iki yil siiren bir ¢aligmada katilimcilara
egitsel programlama dili kullanilarak bilgisayarda video oyunu tasarlamanin,
programlama 6grenmede etkili oldugunu; Cooper, Dann, ve Pausch (2003)’ in Ithaca
College ve Saint Joseph Universitesi’nde egitsel programlama dillerinin dgrencilerin
basar1 diizeyine olumlu etkisinin oldugunu; Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002)
egitsel programlama dilinin 6grenme iizerinde pozitif bir etkisi oldugunu ve
ogrencilerin akademik basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi bulgulartyla bu sonucu

desteklemektedir.

Calismanin bu sonucunu desteklemeyen Ramadhan (2000), egitsel programlama
dilinin kullanildig1 deney / kontrol gruplu ¢alismasinda, gruplar arasinda son-test basari
puanlarinda anlamli bir farkin olusmadigini; Tekerek ve Altan (2014), kontrol gruplu
On-test son-test deseninin kulanildigi ¢aligmada, deney ve kontrol gruplarinin son-test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olugmadigini ve egitsel programlama dilinin 6grenci

basarisi iizerine olumlu bir etkisinin olmadigini belirlemislerdir.

5.2. Ders ici Performans

Bu c¢alismada 6grencilerin On-test son-test akademik basarilarin Sl¢iilmesinin
yani sira uygulama siireci igerisinde de haftalik performanslarinin belirlenmesine
yonelik olarak bes adet performans testi uygulanmistir. Bu testler basari testleri ile
icerik olarak ayni soru olarak farklilik gosteren haftalik olarak ders sonunda yapilanan
testlerdir. Haftalik yapilan performans testleri on-test son-test olarak uygulanan
akademik basgar1 testinin sonuglarmin teyitini saglamak ve giivenirliligini artirmak igin

uygulanmistir. Uygulanan bu testlerden elde edilen bulgular bu boéliimde tartisilmistir.
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5.2.1. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, ders ici
performans testlerinin bilissel beceri puanlar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mdir?

Performans Testi 1, 2, 3 ve 4’e gore gruplar arasinda bilissel beceriler acisindan
anlamli farkin oldugu goriilmektedir. Bu farkin hangi grup ya da gruplardan
kaynaklandigini belirlemek amaci ile Kruskal-Wallis Post-Hoc testi yapilmis olup,
Performans Testi 1, 2, 3 ve 4’in bilissel beceriler yoniinden anlamli farkliligin TUEG’
nin TEG’ den oldugu goriilmektedir. Egitsel programlama dilinin 6grencilerin
performansina etkisinin arastirildigi bu calismada, egitsel programlama dilinin hem
teori hem de uygulama entegre grupta digerlerine gore daha etkili oldugu, 6zellikle
soyut olan programlama derslerinin somutlastirilmasinin, 6grenme {izerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugu anlasilmaktadir. Ayrica akademik basari testinin bir nevi teyiti olan
performans testlerindeki sorular, akademik basari testinde oldugu gibi iist diizey bilissel
becerilere yonelik oldugundan, hem teori hemde uygulama entegre grup ile teori entegre
grupta ders i¢i performans test puanlart agisindan anlamli bir fark olusturmus olabilir.
Ders i¢i performans testlerinde uygulama entegre grupla hem teori hem de uygulama
entegre grup arasinda performans test puanlari agisindan anlamli bir farkliligin
olusmamasinin sebebi ders i¢i performans test soru sayisinin azligi olabilir. Bu
nedenlerle egitsel programlama dilinin programlama 6gretiminde ders i¢i performans
basaris1 agisindan, derslerin islenisinde dersin hem teori hem de uygulama kismina

entegre edilmesi gerektigi soylenebilir.

Performans Testi 5’e gore gruplar arasinda biligsel beceriler acisindan anlamli
farkin olmadign goriilmektedir. Ogrencilerin egitsel programlama dili ile uzun siire
calismis olmalar1 ve bu egitsel programlama dilinin daha etkili kullanmay1 6grenmis
olmalart gibi etkenler performansi her gurupta ayni diizeyde etkilemistir. Dolayisiyla
performansin her grupta ayni oranda etkilenmesi, testte gruplar arasinda anlamli bir

farkliligin olusmamasinin sebebi olarak goriilebilir.

Naser (2008), Al-Azhar Universitesi’'nde bir grup &grenci iizerinde
gerceklestirdigi ve egitsel programlama dilinin &grencilerin performansina etkisini
arastirdiglr calismasinda, geleneksel yontemlerle karsilastirildiginda uygulanan yeni

egitsel programlama dillerinin, 6grenci performansina daha olumlu etki yaptig1r ve
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ayrica yeni versiyon egitsel programlama dillerinin, eski versiyon egitsel programlama
dillerine oranla Ggrencilerin basarisi iizerinde daha etkili oldugu; Rizvi, Humphries,
Major, Jones ve Lauzun (2011), zayif matematik bilgisi olan Ogrencilere, egitsel
programlama dilleri yardimiyla programlama derslerinin verilmesini saglamis ve
calisma sonucunda 6grencilerin 6z-yeterliliklerinde, performanslarinda ve basarilarinda
bir onceki yila oranla artis gozlendigi; Bishop-Clark, Courte ve Howard (2007),
programlama dersinde egitsel programlama dillerini kullanmislar ve arastirma
sonucunda egitsel programlama dilini kullanan 6grencilerin programlama yapilarini ve
kavramlarin1 daha iyi anladigi; Buche, Davis ve Vician (2007), bilgisayar kaygist ile
performans arasindaki iliskinin incelendigi calismada, bilgisayara yonelik kayginin,
bilgisayarla yogun bir 0grenme ortamina maruz kalindiginda degisiklige ugradigini
gostermektedir. Bilgisayar ogretim ortaminda bireyin diisiik kaygisi, yiiksek kaygiya
dogru giderse performansi gelisirken, bireyin yiiksek kaygisi iyice yiikselirse
performans bundan negatif yonde etkilenmektedir. Bu arastirmalarin bulgular1 yapilan

calismanin performans testlerine yonelik sonucunu desteklemektedir.

Akademik basar1 ve performans testlerinin puan ortalamalari karsilastirildiginda
basar1 On-test ve son-test ile performans testlerinin puanlarinin birbirine paralel oldugu
goriilmektedir. Yine bu karsilastirmada UEG, TEG ve TUEG gruplarinin da kendi
iclerinde birbirine yakin olduklar1 ve paralel hareket ettikleri goriilmektedir. Gerek on-
test son-test, gerekse performans testlerinde olsun gruplarin bagari siralamasi
degismemistir. On-test ve son-test’de TUEG en yiiksek puana sahip, UEG puan olarak
onu takip etmekte ve TEG ise en diisiik puana sahiptir. Performans testleride
incelendiginde bu siralamanin 6n-test son-test ile benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Performans test 3’ {in i¢eriginde matematiksel ifadelerin ¢cok olmasi ve dgrencilerin de
bu konudaki yetersizlikleri, bu testin puanlarmin diisiik olmasina sebep oldugu
diistiniilmektedir. Ayrica bu ¢aligmada arastirmaci, basariy1 etkileyebilecek olumsuz
durumlarin etkisini belirlemek igin performans testlerinden elde edilen sonuglarla basari
testlerinden elde edilen sonuglarin uyumuna bakarak akademik basar1 testinin
giivenirliligini belirlemeyi hedeflemistir. Hem akademik basar1 6n-test son-testin hem
de performans testlerinin sonuglarmin gruplar yoniiyle uyumlu olmasi, performans
testlerinin de akademik basar1 testini sonu¢ olarak destekledigi bulgusunu ortaya

koymaktadir. Bu bulgu, calismadaki akademik basar1 on-test son-test puanlarinin
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giivenilirligini olumlu yonde etkilemistir denilebilir.

5.3. Bilgisayar Parogramlama Kaygisi

Bu calismada egitsel programlama dilinin derse entegrasyon seklinin
Ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik kaygi diizeyine etkisi on-test son-test

olarak belirlenmis ve elde edilen bulgular bu boliimde tartigiimistir.

5.3.1. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, égrencilerin
bilgisayar programlamaya yonelik Kkaygilar1 arasinda anlamh bir fark

olusturmakta mdir?

Tablo 4.29’da goriildiigii gibi, UEG 06n test puan ortalamalarin 2,03 olurken,
son-test puan ortalamalarinin 1,19 oldugu; TEG grubunun 6n-test puan ortalamalarinin
1,37, son-test puan ortalamalarinin ise 1,49 oldugu; TUEG grubunun on-test puan
ortalamalarinin 2,14 ve son test puan ortalamalarinin 1,34 oldugu goriilmektedir. Bu
ortalamalara bakildiginda UEG ve TUEG’ nin on-test kaygi ortalama puanlarinin
yiiksek oldugunu, son-test puanlarinin ise diisiikk oldugu goriilmektedir. Bu bulgudan
haraketle verilen egitimin, bilgisayar programlama kaygisini azalttig1 anlasilmaktadir.
Bununla beraber TEG’ nin 6n-test puan ortalamasinin digerlerine gore diisiik oldugu ve
egitim sonucunda da diisme degil, az da olsa arttig1 goriilmektedir. Bu artisin, teori
entegre grubunun ¢alismanin yapildigi siire¢ boyunca gerek akademik basari gerekse
performans test puanlari yoniiyle diger gruplardan puanlarinin diisiik olmasi ve
alanyazindaki arastirmalardan da anlasilacagi gibi kiz dgrenci sayisinin diger gruplara
oranla daha fazla olmasindan kaynakli olmus olabilir. Chua, Chen ve Wong (1999),
yaptiklari meta-analiz calismasinda kizlarin erkeklere oranla bilgisayar kaygi
diizeylerinin fazla oldugunu; (Mclnerney,1990;Namlu ve Ceylan, 2002; Tzavara ve
Komis, 2003) cinsiyet olarak kizlarin bilgisayar kaygisinin erkeklerden fazla oldugunu

belirtmislerdir.

Ancak, teori entegre gruptaki kaygi diizeyinde bir artis sz konusu olsada bu
artig istatistiksel olarak anlamli diizeyde olmadig1 goriilmektedir. Connolly, Murphy ve
Moore (2007) bu bulguyu destekleyen calismalarinda, 6grencilerin 6zellikle bilgisayar

programcilifina giris dersindeki soyut ve karmasik yapilar1 anlamakta ve bu soyut
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yapilart somutlagtirmakta giicliik ¢ektikleri, zorlandiklar1 ve stres ve kaygi yasadiklari,
Baloglu ve Cevik (2008) 6grencilerin bilgisayar kaygilarinin oldugunu ve buna bagh
olarak programlama Ogretiminde de kaygi yasayabilecekleri; Fesakis ve Serafeim
(2009) Egitsel programlama dillerinin stres ve kaygi yiizdesini azalttigi; Tzavara ve
Komis (2003), kurslara katilimin, 6grencilerin stres seviyelerini asagi ¢cekmede yardime1
olacagini; Bishop-Clark, Courte ve Howard (2007), egitsel programlama dillerinin
programlamaya olan giiveni artirdigt ve kaygiyr azalttigi bulgulariyla bu sonucu
desteklemektedirler. Giircan-Namlu (2003), bilgisayar programlama kaygisinin basari
tizerindeki etkisini incelemistir. Deney ve kontrol gruplu ¢alismasi sonucunda, deney
grubunda bulunan 6grencilerin bilgisayara yonelik kaygi diizeylerinde azalma oldugu

bulgusuna ulagmistir.

Gruplar arasinda bilgisayar programlama kaygisiin olup olmadigina
bakildiginda, programlama kaygisina yonelik olarak yapilan On-test ve son-testler
sonucunda UEG ve TUEG gruplar1 kendi i¢lerinde kaygi diizeyi agisindan anlamli bir
fark olusurken, TEG grupta ise kendi igerisinde anlamli bir fark olmadigi bulgusuna
ulagilmistir. Bilgisayar egitiminin programlamaya yonelik kaygiyr azalttigini belirten
alanyazinda birgok arastirma bulunmaktadir (Martocchio, 1992; Maurer ve Simonsen,
1993; Hakinken, 1994; Russell ve Bradley, 1996; Ayersman ve Reed, 1996; Bradley ve
Russell, 1997). Bu arastirmalardan bir tanesinde Leso ve Peck (1992), ders islenisinde
programlama aract kullanildigr ve kullanilmadigi sekliyle iki gruba ayirmislardir. Bu
gruplara bilgisayara yonelik kaygi testi on-test ve son-test seklinde uygulanmis olup,
programlama araci kullanilan grubun kaygi diizeyinin, ara¢ kullanilmayan gruba gore

daha diisiik oldugu bulunmustur.

5.3.2. Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon sekli, 6grencilerin
bilgisayar programlamaya yonelik on kaygilar1 kontrol altina alindiginda, son-test

kaygi diizeyleri arasinda anlamh bir fark olusturmakta midir?

Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon seklinin UEG, TEG ve TUEG
gruplarida, 6n kaygilar kontrol altina alindiginda on-test son-test kaygi diizeyleri
arasindaki iliskiye kovaryans analizi ile bakilmis olup, gruplar arasinda anlamli bir
farkin olugsmadig1 goriilmektedir. Bu sonucu destekleyen caligmalarinda Mclnerney,

Mclnerney ve Sinclair, (1994), bilgisayar ve programlama egitiminin tek basina
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bilgisayar ve programlamaya yonelik kaygi diizeyini diistirmede yeterli olmadigr,
(Chua, Chen ve Wong 1999; Goldstein, Dudley, Erickson ve Richer, 2002; Namlu ve
Ceyhan 2002) bilgisayar deneyimi ile bilgisayara yonelik kaygi arasinda negatif yonlii
bir iliski oldugu; Necessary ve Parish (1996), 6grencilerin bilgisayar kullanim saatleri
arttikca buna bagl olarak bilgisayar deneyimlerinin arttigi ve bunun sonucunda

bilgisayara yonelik kayginin azaldigi goriilmektedir.

Egitsel programlama dilinin programlama dersine entegrasyon seklinin
Ogrencilerin 6n kaygilar1 kontrol altina alindiginda bilgisayar programlama kaygi
diizeyinde fark olustugu, fakat olusan bu farkliligin anlamli olmadig1 goriilmektedir. Bu
bulgu egitsel programlama dilinin, programlama derslerinde kullaniminin bilgisayar
programlama kaygi diizeyini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Bu etkinin
biitiin gruplarda verilen egitimin sonucunda olusmasi, c¢alismanin saglikli bir sekilde

gercgeklestigini gostermektedir.

5.4, Oneriler

Uygulayicilara Oneriler

» Egitsel programlama dilleri programlama o6gretiminde sadece teori ya da
sadece uygulamada kullanilmasindan ziyade dersin hem teori hem de
uygulama kismina entegre edilerek kullanilmalidir.

» Egitsel programlama dilleri, programla O6gretiminde, alt diizey biligsel
becerilerin  gelistirilmesinden ziyade, st diizey bilissel becerilerin
gelistrilmesinde kullanilmasi 6nerilmektedir.

* Programlamanin yapisi ist diizey biligsel becerilere yonelik oldugundan,
programlama derslerinde kullanilacak egitsel programlama dilleri, dersin hem
teori hem de uygulama kismina entegre edilerek kullanilmalidir.

 Bilgisayar programlama kaygisin1 azaltmak icin egitsel programlama dilleri
dersin uygulama ve hem teori hem de uygulama kismina entegre edilerek
kullanilabilir.

* Ders i¢i performans c¢aligmalarinda egitsel programlama dilleri dersin hem

teori hem de uygulama kismina entegre edilerek kullanilabilir.
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* Programlamaya ilk baglayan acemi kullanicilarin bilgisayar programlama
kaygilarin1 azaltmaya yonelik olarak egitsel programlama dilleri programlama
derslerinin uygulama ve hem teori, hem de uygulama kisimlarina entegre
edilerek kullanilabilir.

« Ogrencilerin program yazma sdz dizimine ge¢melerini kolaylastirmak icin
programlama derslerinde egitsel programalama dilleri kullanilabilir.

* Programlama O&gretiminde, egitsel programlama dilleri gibi teknolojik
ortamlarin  derslere nasil entegre edilecegi konusunda bu ¢alisma

uygulayicilara fikir verebilir.
Arastirmacilara Oneriler

* Acemi olan 6grenciler iizerinde gergeklestirilen bu calisma, programlama 6n
bilgisine sahip 6grenciler tizerinde gergeklestirilebilir.

« Ogrencilerin kaygi seviyelerine (diisiik, yiiksek) gore egitsel programlama
dilinin derse entegrasyonuna bakilabilir.

* Yiiksek seviyeli dillerde egitsel programlama dilinin derse entegrasyonuna
bakilabilir.

» Egitsel programlama dilinin derse entegrasyon seklinin Ogrencilerin
motivasyonuna ve derse katilimina (engagement) ve bilgisayarca diisiinmeye
(computational thinking) etkisi arastirilabilir.

» Egitsel programlama dillerinin derse entegrasyon seklinin iist diizey biligsel
becerileriler de neden etkili oldugu nitel yontemler kullanilarak arastirilabilir.

» Egitsel programlama dilinin programlama derslerinde bir katalizor olarak

kullanilip 6grencilerin bilissel yiikiine etkisi arastirilabilir.
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EKLER

EK 1. Akademik Basar Testi

1. Asagidaki yapilardan hangisi veri girisi olarak kabul edilir.
a) Yazicidan ¢ikti almak
b) Klavyeden bir tusa basmak
¢) Hoparlorden ses almak
d) Yazmin ekranda gériinmesi

CLS

INPUT "VIZE=",V

INPUT "FINAL=", F
ORT=V*04+F*0.6

IF ORT <= 60 THEN SONUC$="KALDI"
ELSE

SONUCS$="GECTI"

PRINT ORT, SONUC$

2. Yukardaki programin V=70 ve F=60 icin ekran ¢iktis1 asagidakilerden hangisi

olur?

a) 59.4 KALDI
b) 64 KALDI
c) 64 GECTI

d) 59.6  GECTI

3. Bir basketbol takimi1 se¢melerinde segmeye katilacak kisilerin boylar1 (B) 1.70
cm az olmamali veya kilosu (K) 115kg ge¢memelidir ciimlesinin
programlamada (s6z dizimi) yazilisi, asagidaki segeneklerden hangisidir?

a) K<=115 ANDB<=1.70
b) K<=115 OR B<=170
c) K< 115 ANDB<=1.70
d) K<=115 OR B>=1.70



157

Sekil_1

Sekil 1 deki programin agiklamasi asagidakilerden hangisidir?

a) Ekrandan girilen iki sayinin toplamini bulan bir program.
b) Sabit iki sayinin ortalamasini bulan bir program.

c) Sabit iki saymin toplamini bulan bir program

d) Ekrandan girilen iki sayinin ortalamasini bulan program.

Sekil 1 deki programda ekrana yazdirilan degisken asagidakilerden hangisidir?

a) Y degiskeni
b) X degiskeni
C) Z degiskeni
d) XveY degiskenleri

Sekil 1 deki programda X=5 ve Y=9 degerleri i¢in programin iiretecegi ¢ikti ne
olur?

a) 45b)14 )7 d) 4

. Bir yiik kamyonunun darasi1 A ve yikli agirligi ise B dir. Daras1 yiikli
agirh@inin iki kartindan fazla olmamalidir ciimlesinin programlama yazilist
karsilig1 asagidaki segeneklerden hangisidir?

a) A<=2B

b) A+B<=2B
c) A<=2*B

d) A+B<=2*B
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8. Asagidaki sekil programlamanin hangi yapisiyla alakalidir?

(5irig

Cogru Yanlig

islemler Ckig

a) Dongiisel yap1

b) Operator yapisi

c) Dizi yapisi

d) Degisken belirleme yapisi

9. Iif (sayil>0) || (sayil<5) ifadesindeki kosul asagidakilerden hangisidir?

a) sayil biiyiiktiir sifirdan veya sayil biyiiktiir 5’ten.
b) sayil biiyliktiir sifirdan veya sayil kiigiiktiir 5’ten.
C) sayil biiyiiktiir sifirdan ve sayil biiyiiktiir 5’ten.
d) sayil biyiktiir sifirdan ve sayil kii¢iiktiir 5’ten.

10. Asagidaki program pargasinin bellek goriintiisii ve ekran ¢iktisini hangisidir?

FOR P=2 TO 4
FOR Y=7 TO9
PRINT Y;
NEXT Y

PRINT P

NEXT P

a) b) c) d)

7892 8729 7927 7882
7893 8838 7937 8873
7894 8847 7947 9884

CLS

A=5

B=2
TOPLAM=A+B
ORT =TOPLAM /2
PRINT ORT

END
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11. Yukardaki programin agiklamasi agsagidakilerden hangisidir?
a) Sabit iki saymnin ortalamasini bulup yazdiran algoritma.
b) Klavyeden girilen iki sayinin toplamimi ve ortalamasimi bulup yazdiran
algoritma.

¢) Klavyeden girilen iki sayinin ortalamasini bulup yazdiran algoritma.
d) Sabit iki saymin toplamini ve ortalamasini bulup yazdiran algoritma.

4

XY

l

y ‘ X*Y/2
/ p-Dogru g
‘ —
| S —//_
Yanhs
X+Y/2 i
]
SON
Sekil 4

12. Sekil 4 de bos birakilan yere X<Y ifadesi getirildiginde sirasiyla 2 ve 3
degerleri i¢in elde edilen ¢ikt1 degeri ne olur?

a)3 b)-05 ¢)5 d)25
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13. Sekil 4 de hangi programlama yapis1 bulunmamaktadir?

14.

15.

16.

17.

a) Dongii yapist

b) Giris — Cikis yapisi

c) Degisken atama yapisi
d) Kosul yapist

Sekil 4 i¢in girilen 8 ve 2 degerleri ile 5 sonucunu ¢ikt1 olarak alabilmek i¢in
bos birakilan alana asagidakilerden hangisini getirmek dogru olabilir?

a) Y<2

b) X=X/2+Y+2
) X<Y

d) X/2>Y*2

Bir robota merdiven sonuna kadar her bir basamagi ¢ikmak i¢in ayagini 10 cm
kaldirip 20 cm ileri gotiirmesi komutu verilmek istenmektedir. Her bir basamak
icin tekrar tekrar verilmesi gereken bu komutlar1 daha kisa sekilde ifade etmek
icin agagidaki yapilardan hangisinin kullanilmasi uygun olabilir?

a) FOR

b) IF....ELSE

¢) SELECT...... CASE
d) FOREACH

Bir arabanin hiz1 H ve A ve B arasinda alacagi yol icin gecen siire T olan bir
yolculuk icin Onerilen sart arabanin hizi 110 km ge¢memeli ve A ve B
arasindaki mesafeyi 180 dakikanin altinda almamali climlesinin programlama
karsilig1 olan yazilis1 asagidaki seceneklerden hangisidir?

a) if h< 110 AND T >=180
b) if h< 110 AND T >180
c) if h<= 110 AND T<=180
d) if h<= 110 AND T >=180

Herhangi bir problem icin olusturulan yapinin, goérsel olarak simge ya da
sembollerle ifade edilmis sekline .................ccceeee. denir.

a) Sabit c. Operator
b) Algoritma d. Giris
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CLS

FOR A=0 TO 5
PRINT A;
NEXT A

18. Yukardaki programin agiklamasi asagidakilerden hangisidir?

a) 5 ten biiylik olan sayilar1 ekranda alt alta ve yan yana gdsteren programi
yaziniz.

b) Sifirdan 5’e¢ kadar olan sayilart ekranda alt alta ve yan yana
gosteren programi yaziniz.

c) Sifirdan 5’e kadar olan sayilari ekranda alt alta gésteren programi yaziniz.

d) Sifirdan 5’e kadar olan sayilar1 ekranda yan yana gosteren programi yaziniz.

| SASLA

| BiTiR

Sekil 3

19. Sekil 3 de bos birakilan alana SONUC=X+X*Y ifadesi yerlestirildiginde ve
girdi olarak da 4 ve 5 degerleri alindiginda programin sonug ¢iktisi ne olur?

a)45 h)24 )40  d) 49



20.

21.

22.
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Sekil 3 deki akis diyagraminda kag tane degisken vardir?

a)4 b)3 ¢)2 d)1

Sekil 3 deki gosterim sonucu iki saymin ortalamasinin alinmasi istenmektedir.
Bu goriis dogrultusunda bos alana asagidaki seceneklerden hangisi
getirilmelidir?

a) SONUC=(x+y)/2

b) SONUC=x+y/2

c) SONUC=x/2

d) SONUC=xly

Asagidaki climlelerin basinda bos birakilan parantezlere, climlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yaziniz.

() For dongiistinde kosul saglanmadigi miiddetge dongii caligtirilmaz.
() Ig-ige birden fazla if ifadesi kullanilamaz.

() Dongiiler yalnizca ileri doniik sayma islemi gerceklestirir, geriye dogru
sayma islemi gerceklestiremezler.

() Goto anahtar sozciigii ile bir dongii ve kosul blogu igerisine dallanma islemi
gerceklestirilebilir.

() For dongiisiinde sayac char tiiriinde de olabilir.

() Disardan alinan degerin degiskene atanmasi “ ; ” isaretiyle olur.

() Eger kosulun saglanmamasi durumunda islem yapilmasi isteniyorsa, else
ifadesine gerek duyulur.
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23. Yukardaki akis semasi verilen programin editdrdeki karsiligi asagidakilerden
hangisidir?

a)
INPUT "Sayiyi Giriniz:"; A
IF A>0 THEN PRINT "Pozitif"
ELSE IF A<O THEN "Negatif"

END

b)
INPUT "Sayiyi Giriniz:"; A
IF A>0 THEN PRINT "Pozitif"
IF A>=0 THEN PRINT "Negatif"
END

c)
INPUT "Sayiyi Giriniz:"; A
IF A>0 THEN PRINT "Pozitif"
ELSE THEN PRINT "Negatif"
END

d)

INPUT "Sayiyi Giriniz:"; A
IF A>0 THEN "Pozitif"

IF A<O THEN "Negatif"
END
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25.

26.
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Z=X+Y
TOP=Z/2

-]

Sekil 2

Sekil 2 deki programin agiklamasi agsagidakilerden hangisidir?

a) Klavyeden girilen iki saymin ortalamasini bulan program.
b) Sabit olan iki saymin toplamini bulan program.
c) Klavyeden girilen iki saymin toplamini bulan bir program
d) Sabit iki sayinin ortalamasini bulan bir program

Sekil 2 deki program ekrana ¢ikt1 olarak asagidakilerden hangisi yazdirir?

a) TOPLAM degeri
b) Z degeri

c) TOP degeri

d) Ortalama degeri

Sekil 2 deki programda X=6 ve Y=8 degerleri i¢in ekran ciktis1 asagidakilerden
hangisi olur?

a) 42
b) 14
c) 7
d) 6
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27. Asagidaki programin ¢iktis1 hangisidir?
CLS
A=19
C=A-2
B=C+6
IF B>C THEN PRINT “iYi”
IF C<A THEN PRINT “KOTU”
a) Ivi b) IYi ¢) BOS d) KOTU

KOTU

28. Asagidaki programin ¢iktis1 nedir?

CLS

FORG=1 TO 4

PRINT 11+G

NEXT G

a) 4 b) 4 0) 1 d) 12
5 3 2 13
6 2 3 14
7 1 4 15

29. Klavyeden boy bilgisi giriliyor. Boy,150cm’den kisa ise “Boyunuz kisa”; 150-
170cm arasinda ise “Boyunuz Normal”; 170cm’den uzun ise “Boyunuz Uzun”
mesajin1 ekranda goriintiileyen programin igerisinde asagidaki programlama
yapilarindan hangisi bulunur.

a) Icice dongii yapisi
b) I¢ ice sart yapis

c) Dongii yapist

d) Sayag yapisi

Al :sayac =0

A2 :a degerini gir.

A3 :Eger a <0 A2'ye git.
A4 :toplam = toplam + a

A6 :Toplam degerini yaz.
AT :Bitir.

30. Yukardaki programda, klavyeden girilen 5 adet pozitif sayinin toplamini ekrana
yazdirmast icin, bos birakilan satira asagidaki seceneklerden hangisi
yazilmalidir?

a) Eger sayac <5 A4’e git

b) Eger sayac <6 A2’ye git
c) Eger sayac >5 A4’ e git
d) Eger sayac <5 A2'ye git



31. Asagidakilerden yapilardan hangisi veri ¢ikisi olarak kabul edilir.

a) Cep telefonunda numara ¢evirme

b) Bankamatige sifre yazmak
€) Mouse ile resmi ¢ift tiklama
d) Programin hata mesaji vermesi

166

Ad;

Soyadi:

Grup
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Bilgisayar Programlama Kaygi olcegi
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Liitfen, programlama ile ilgili kendinizi nasil hissettiginizi en iyi aciklayan numaray1

yuvarlak i¢ine alarak tiim ifadeleri isaretleyiniz. Tesekkiirler.
Hicbir zaman 0 | Nadiren 1 Bazen 2 Sikla 3 Her zaman 4
dogru dogru dogru dogru dogru
1. | Bilgisayarlar kendimi tedirgin ve rahatsiz hissetmeme sebep oluyor. 0|1 4
2. Programlarda hata ayiklama benim i¢in biiyiik bir endise kaynagidir. 01 4
3 Program yazmay1 bagaramayarak kendimi arkadaglarimin 6niinde komik 0l1 4
" | duruma diigiirmekten tedirgin oluyorum.
4. Birgok bilgisayar terimi yiiziinden aklim karisiyor. 0|1 4
5. Programlamayi anlayabilecegimi diigiinmilyorum. 0|1 4
6. Yazdigim programlarda birgok hata ¢ikiyor. 0|1 4
7 Programimda hata yaptigim anda 6gretmenim tarafindan secilmekten 0l1 4
" | endise duyuyorum.
8. Eger programim ¢alismazsa, sonraki asamada ne yapacagimi bilemiyorum. | 0 | 1 4
9. Programim ¢aligmadig1 zaman endiseleniyorum. 0|1 4
Ogretmenimin benim iyi program yazamadigimu biliyor olmasi beni
10. . . 0|1 4
endiselendiriyor.
11. | Programimin satirlarinda hata oldugunda diizgiin diisiinemiyorum. 011 4
Programimdaki hatalar1 tekrar tekrar diizeltmek zorunda kaldigimda
12. .. .. . 0|1 4
kendimi gergin hissediyorum.
13 Program satirlar1 daha karmasik olmaya basladiginda yogunlagamadigimi 0l1 4
" | hissediyorum.
14. | Daha yetenekli bilgisayar programlama 6grencilerinin varligt beni geriyor. | 0 | 1 4
Arkadaslarim programlama yapabildigi fakat benim yapamadigim
15. S . 0|1 4
zamanlarda kendimi {izgiin hissediyorum.
16. | Bir bilgisayar sorununu ¢dzemedigimde zihnim bosalmig gibi oluyor. 0|1 4
17 Bilgisayar programimda hatalarin oldugu her zaman kendimi gergin 0l1 4
" | hissediyorum.
18 Arkadaglarim benim anlamadigim programlama konularinda konustugunda 0l1 4
" | sikint1 yagtyorum.
19. | Bilgisayarla ¢alisma konusunda her zaman kendimi giivensiz hissediyorum. | 0 | 1 4
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EK 3. Ornek Ders Tasarimi

DERS PLANI
SARTLI YONLENDIRME [EGER (iF)] YAPISI

Dersin Anlatima:

Karar verme asamasi programcilikta neredeyse biitlin programlarda mevcuttur.
Programlarin genelinde kullanilan bu yapmin 6grenenler tarafindan bilinmesi ¢ok
onemlidir. IF olarak isimlendirilen bu yap: Tiirkce karsilik olarak EGER ifadesiyle
adlandirirlar. Tiirkge konusmalardada kullandigimiz bu sdézciik bir durumun belirli bir
sarta bagli olarak gerceklesecegini anlatir. Programcilikta kullamlan IF (EGER)
yapisinin Tek durumlu ve iki durumlu olmak tizere iki kullanimi vardir.

(iF) EGER ’in ( tek durumlu ) kullanimu:

“ Trafik lambas1 sar1 yandiysa bekle.”
Burada kisinin yapmasi gereken EGER trafik lambast sar1 ISE bekle.
“Okula devam etmezsen derslerden basarili olamazsin”

Kisinin gostermesi gereken davranis EGER okula devam etmez ISE derslerden basarili
olamaz.

Belirtilen ornekler IF (EGER) yapisinin tek durumluk kullanimma ornek teskil
etmektedir. Burada Onemli olan sartin gergeklesme durumudur. Dolayis1 ile
gerceklesmeme durumu sdz konusu degildir. Bu kullanim iekli IF (EGER) yapisinin
basir kullanimidir.

Program yazilimt:

EGER SART gerceklesiyor ISE sunu/sunlar

Ornek;

EGER X <= 15 ISE YAZ “X SAYISI 15’°E ESIT VEYA 15’DEN KUCUKTUR”

Program satir1 agiklamasi; X degiskenin degeri 15 veya 15 den kiigiikse ekrana
“X SAYISI 15’E ESIT VEYA 15°DEN KUCUKTUR” yazmasidur.

(iF) EGER ’in (iki durumlu ) kullanim:

“Sicaklik 16 dan yiiksekse hava sicak, sicaklik 16 dan diisiikse hava soguk”

Yapilacak sey havanin durumuna bakmak EGER YUKSEKSE hava sicak, DUSUKSE
hava soguk.

“Asansorii ¢agirma diigmesine bas EGER kabini goriiyorsan asansére bin, YOKSA
beklemeye devam et.”
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Yapilacak sey asansorii ¢agirma diigmesine basmak EGER gelmisse kabin VARSA
asansore binmeliyiz, YOKSA beklemeye devam etmeliyiz.

Program Yazma Asamalari:
Program yazmak i¢in asagidaki adimlar sirayla takip edilir:

Problemi analiz etmek;

Problem: Klavyeden girilen sayinin negatifmi pozitifmi oldugunu bize dondiiren bir
algoritma tasarlayarak programini yaziniz ?

Cozim yollan diistinmek,
Nasil Cozeriz: ilk olarak problem ¢6zme asamalarim belirleriz.

a) Klavyeden girilen dedigine gore input kullanilacak.
b) Bir say1 dedigine gore bir tane degisken gerekli

€) Bir degisken girilen degere atanmali

d) Kiyaslama olduguna gore sartli yap1 var

e) Sonugu yazdirmak i¢inde print kullanilacak

Uygun ¢6ziim yollari bularak Algoritma olusturmak,

Degiskenler

Sayimiz: say1

Algoritma

Adim 1:Basla

Adim 2:Birinci say1y1 gir.(say1)

Adim 3:Eger say1 > 0 ise ekrana Girilen say1 " pozitif " yaz.
Adim 5:Degilse. Girilen say1 " Negatif " yaz.

Adim 6:Bitir

Akis Diyagram ¢izmek
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girig
"Bir sayi girin™, sayi

\ . ~ c1kig ..
> 8 m "’/ PUZITIF"/

sayi “Girilen sayi

G1Kk1g .
"Girilen sayi HEGATIF™

Uygun bir programlama dilinde Programi yazmak

Basic programi ile program yazmak

60 print "girilen sayi negatif.....:";sayi

70 end if
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Program Yazma Asamalari:
Program yazmak i¢in asagidaki adimlar sirayla takip edilir:
Problemi analiz etmek;

Problem:
Cozim yollan diistinmek,
Nasil Cozeriz:

Uygun ¢6ziim yollar1 bularak Algoritma olusturmak,

Degiskenler
Algoritma

Akis Diyagram ¢izmek
Uygun bir programlama dilinde Programm yazmak

Problem: Klavyeden girilen iki sayidan biiyiikk olanini ekrana yazan algoritmay1
tasarlayarak programini olusturunuz ?

Nasil Cozeriz: ilk olarak problem ¢6zme asamalarim belirleriz.

a) Klavyeden girilen dedigine gore input kullanilacak.
b) iki say1 dedigine gore iki tane degisken gerekli

c) Iki degisken girilen degerlere atanmali

d) Kiyaslama olduguna gore sartli yap1 var

e) Sonugu yazdirmak i¢inde print kullanilacak.
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EK 4. Program Gorsellestirme Ortami Tanitim

Program Gorsellestirme Araci (Scratch)’nin Tanitimi

Sctratch programi eglenceli bir ortamda resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araclarini
bir araya getirebilecegimiz, kendi animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi
tasarlayabilecegimiz ya da interaktif hikayeler anlatabilecegimiz ve paylasabilecegimiz
bir egitsel programlama dilidir.

Sctratch ana ekrani tantyalim.

1: Dili Ayarla  6: Karakter Biiyiiltiin

2: Projeyi Kaydet  7: Karakter Kiigiiltiin
3: Projeyi Paylas  8: Kiiciik Ekrana Gegin
4: Cogaltma  9: Tam Ekrana Gegin

5: Kesme  10: Sunum Ekrana Gegin

Meni Cubugu

......

Kuklalar

Blok Paketi Proje Ekrani(Sahne)

Kodlama Alani




173

MENU CUBUGU

Dil ayarla: Bu ikonu kullanarak kullandigimiz blok dilini degistirebilir farkli dillerde
kullanabiliriz.

Kopyasini Cikar: Karakterimizi ¢cogaltabiliriz.
Sil: Istedigimiz bir karakteri silebiliriz.

Biiyiit: Karakterimizin iizerine tikladigimizda karakterimizi istedigimiz kadar
biiyiiltebiliriz.

Ufalt: Bu simgeyi secerek karakterimizin Tlzerine tikladigimizda karakterimizi
istedigimiz kadar kiigiiltebiliriz.

Yardim: Scratch ve komut bloklar1 hakkinda zorlandigimizda yardim saglar.

@ B 33 Dposya bDiizenle Paylasin yardim

DOSYA MENUSU

1.Yeni: Yeni bir bos proje olusturmamizi saglar.

2.A¢: Secenegi daha dnce yaptigimiz kayitli bir projeyi yeniden agip iizerinde degisiklik

yapmani saglar.

3.Kaydet: Segenegi iizerinde calistigin projeyi daha sonra acabilmek i¢in bilgisayara

kaydetmeni saglar.

4.Farkh Kaydet: Secenegi daha 6nce kaydettigin bir projenin bir kopyasini, baska bir

isimle kaydetmeni saglar.

5.Projeyi Iceri Aktar: Secenegi daha &nce kaydettigimiz baska bir projedeki

karakterleri ve yazilar1 o anda agik olan projenin i¢ine aktarmani saglar.

6.D1sa Karakter Aktar: Secenegi sectigin bir karakteri, daha sonra baska projelerde

kullanmak i¢in kaydetmeni saglar.

7.Proje Notlari: Segenegi projeni daha sonra acgtiginda hatirlamak istediklerini yazmani

saglar.

8.C1k: Secgenegi Scratch't tamamen kapatmani saglar.
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DUZENLE MENUSU
Silmeyi Geri Al: Secenegi yanlislikla sildigin bloklari geri getirmeyi saglar.

Adim Adim Cahismayi Baslat: Ekledigimiz her blogu(kodu) ayr1 ayr1 gérerek

calistirmay1 saglar.

SAHNE
Hazirladigimiz projenin oynatildigi yerdir. W Untitied @] K dare i
Oyunlarimiz ve animasyonlarimiz bu ekranda  \

\ j durdurmak igin kullani-
canlanir. Ekrani kaplatir
Yesil bayrak ile projelerimizi

Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim %M“bmm
uzunluktadir. Scratch ekran1 aslinda bir
koordinat  diizlemidir. ~Scratch programi
acildiginda karsimiza ¢ikan kedi karakteri sahne izerindeki
baslangicta (0,0) noktasindadir. Foordinatimi verr.

SAHNE VE DEKOR AYARLARI

lir.

1. Yeni Dekor Ciz: Bir ¢izim ara yiizii sayesinde dekoru siz

12 3 2. Dekoru Kiitiiphaneden Se¢: Kiitliphaneden dekor eklemek i¢in kullanilir.

3. Siirpriz Dekor: Sahne alanina siirpriz dekorlar getirir.

KUKLA BILGIiSi

Kuklanin sol {ist kosesindeki tusuna tiklanarak agilan boliimde kuklayla ilgili ayarlar
yapmak i¢in kullanilir. Bu ayarlar;

1. Tiklanirsa karakter kostiimii 360° donebilme 6zelligi kazanir.
2. Dénme Ozellikleri: Karakterin nasil dénecegini belirlendigi boliimdiir. Bunlar;
2.1. Tiklanirsa karakter kostiimii saga-sola donebilme

3. Kukla adi: Kuklanin (karakter)adini degistirmek i¢in kullanilir.
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4. Web sitesinde tasimabilir mi?: Projemizi web sayfasina tasimamizi saglar.

5. Konum ve Yon bilgisi: Kuklanin koordinatlarini(konum) ve yoniinii belirtir bu
boliimden karekterimizin yonii degistirilebilir.

6.Dondiirmeyin: Proje calistirildiginda kuklanin dénmesini engeller.
KILIKLAR (KOSTUMLER)

Karakterimizin baska gorliniimlerinin olmasini1 istiyorsak kiitliphaneden
ekleyebiliriz veya kendimiz de ¢izebiliriz, bilgisayarimizda kayitli bir resmi ige
aktarabiliriz ya da kamera ile g¢ekebiliriz. Var olan kostiimleri kostlimiin sag iist
kosesindeki ‘x” butonuna basarak silebiliriz, secili kostiimii sagdaki diizenleme alaninda
diizenleyebiliriz. Kostiim tlizerinde sag tik yaparak kopyalayabilir ve silebiliriz.

SESLER

Karakter i¢in var olan sesleri gorebilmek icin bu béliime tiklariz. Bu boliimden yeni
sesler ekleyebilir ( sirasiyla kiitiiphaneden ses ekler, ses kaydeder, bilgisayarda kayitl
bir sesi ekler), var olan sesi dinleyebilir, diizenle ve etkiler altindaki komutlarla
diizenleyebilir veya silebiliriz.

BLOK PAKETI (DIZILER)

Blok Paletinde karakterleri programlayabilmek i¢in kullanilan bloklar vardir. 10 ana
kategoride toplanmig blok grubu bulunmaktadir.

HAREKET

Hareket blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Karakteri istedigimiz sekilde 6ne ya da arkaya dogru

adim git S
hareket ettirir.

Karakterimizi istedigimiz derece kadar saat yoniinde
dondirdir.

donmesini saglar.

Karakterin hangi yone donecegini belirler. (O=yukari,
90=sag,180=asag1, -90=sol)

e doies a6 Karakteri ‘mause isaretgisi’ veya baska karakterler
varsa istenilen ‘karakter’ e dogru dondiirtiliir.

(¥ derece dén
& darace din Karakterin istenilen derece kadar saat yonii tersine

Karakteri istedigimiz x ve y konumuna getirir.

Karakter ‘mause isaret¢isi’ veya baska karakterler
varsa istenilen ‘karakter’ ile ayn1 konuma gonderilir.
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Karakter belli bir siire i¢erisinde belirlenen x ve y
konumuna gore hareket eder.

xi Q) arttir Karakterin bulundugu konumun x degeri istenilen
deger kadar arttirilir veya azaltilir.

%, @ olsun Karakterin x konumunu istenilen degere ¢eker.

v'yi € artter Karakterin bulundugu konumun y degeri istenilen

deger kadar arttirilir veya azaltilir.

Y 0 olsun

Karakterin y konumunu istenilen degere ¢eker.

kenara geldiysen sek

Karakter ekranin kenarina degdigi an karakteri ters
yone dondiirtir.

kuklanin sekli sagz-solz danebilsin

Karakterin saga-sola donme, etrafinda donebilme ve
hi¢c donememe ayarlarin1 yapar Karakterin x
pozisyonu bilgisini verir.

|

Bu secenek isaretlendiginde x degerini ekranda
gorebiliriz.

Karakterin y pozisyonu bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde y degerini ekranda gorebiliriz.
Karakterin yon bilgisini verir.

1

q

Bu secenek isaretlendiginde yon bilgisini ekranda
gorebiliriz.

Q
=
(e
Z
G
=

Goriintim blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir

Karakter istenilen siire boyunca ‘Hello!” yazan kutudaki
degeri ekranda konusma balonu igerisinde gosterir.

Hella!

Karakter ‘Hello!” yazan kutudaki degeri ekranda balon
icerisinde gosterir. Kutu igerisi bos birakilirsa konusma
balonu olusmaz.

Gl diye diigun e saniye

Karakterimiz istenilen siire boyunca ‘Hmm...” yazan
kutudaki degeri ekranda diisiinme balonu igeri- sinde
gosterir.

Bl diye digin

I

Karakterimiz ‘Hmm...” yazan kutudaki degeri ekranda
balon icerisinde gosterir.
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Karakterimizi sahne alaninda goriiniir hale getirir.

Karakterimizi sahne alaninda gériinmez yapar.

costume2 kiigina gec

Karakteri istegimiz kostliime ge¢mesini saglar.

sonraki lakk

Karakterin o anki kostiimiinden bir sonraki kostimiine
gecmesini saglar.

backdropt  dekoruna gec

Secili sahne dekorunu istedigimiz dekorla degistiririz.

nk  etkisini @) arttr

Karakterin rengi, parlaklik, hayalet efekti sayis1 yazan
yerdeki deger kadar degisir.

renk  etkisini e yap

Karakterin rengi, parlaklik, hayalet efekti say1 yazan
yerdeki deger olur.

gorsel etkileri temizle

Karakter lizerinde uygulanmais biitlin efektleri geri alir.

Karakterin boyunu istedigimiz deger kadar degistirir.

bayakiags % €

Karakterin boyunu istedigimiz %’ ye kadar getirir.

Karakterin diger bir iist katmana ¢ikmasini saglar.
Boylece karakter diger karakterlerin oniin- de
goriinebilir.

Karakterin istenilen katman degeri kadar geri gitmesini
saglar. Boylece karakterimiz diger karakterlerin
arkasinda gizlenebilir.

SRR

Karakterin o anki kostiim bilgisini verir. Yan
tarafindaki kutu isaretlendiginde ekranda kostliim bilgisi
goriiliir.

il dekorun ads

Sahnede o anda gosterilen dekorun adin1 verir.

R

Karakterimizin ebat degerlerini % olarak verir. Yan
tarafindaki kutu isaretlendiginde ebat degeri ekranda
gorundr.
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Ses blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

3
g

sesini cal

Sectigimiz olan miizik ¢almaya baslar. Program miizigin
bitmesini beklemeden diger bloklar: ¢alistirmaya devam
eder.

miyav | sesinl bitene kadar cal

Secili olan miizik ¢almaya baglar ve bitene kadar diger
bloga gecilmez.

tiim sesleri durdur

Calmaya devam eden miizikler bu blok calistiginda
durur.

M davuluny vurug cal

‘» i
1

48 (davul) sesini istenilen istenen siirede bir ¢alar. (18
sesinin bulundugu yer ac¢ilir meniidiir ve ses buradan
degistirilebilir.)

0.25

Istenilen vurusun bitmesini bekler.

il notasim vurug cal

Istedigimiz notayu istenilen siirede bir calmamizi saglar.

Enstriimani(calgiy1) degistirmeyi saglar.

Sesi azaltir ya da arttirir.

ses siddetini %0 @{s) yap

Sesin yiiksekligini belli bir % ye getirir.

q

ses siddeti

O anki ses seviyesinin bilgisini verir. Yan taraftaki kutu
isaretlendiginde ekranda ses bilgisi % olarak goriiriiz.

Tempo degeri istedigimiz degere gore degistirebiliriz.

tempoyu @ vurug/dk yap

Tempo degeri saniyede istedigimiz vurus degeri yapilir.

i trvo

O anki tempo degerinin bilgisini verir. Yan taraftaki kutu
isaretlendiginde ekranda tempo degeri goriiniir. (20-500)
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Kalem blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Ekrandaki kalem ile ¢izdiklerimizi hepsini siler.

Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajin1
(gOriintiisiinii) yapistirir.

kalemi bastir

Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile ekrani
gizer.

kalemi kaldir

Karakterin hareket ettigi yerleri ¢izmez.

kalem rengini |l yap

Kalem rengi istedigimiz renk degerine geger.

kalem rengini @ arttir

Kalem rengi bu blok calistiginda istenilen deger kadar
degisir.

kalem rengini ﬂ yap

Kalem renginin istedigimiz deger olmasini saglar.

kalem tonunu @) arttir

Kalem tonu istenilen deger kadar degistirilir. (kalem tonu
0’ dan 100’ e dogru agilir, 100 den 200’e dogru
koyulasir.)

kalem tonunu @ yap

Kalem tonu istedigimiz deger olur.

kalem kalnhgm e arttir

Kalem kalinlig1 istenen deger kadar degisir.

kalem kalinhgim o yap

Kalem kalinlig1 istenen deger kadar olur.
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Olaylar blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Projemizin igerisinde yesil bayraga tikladigimizda bu
blok altinda siralanmis kodlar1 ¢alisir.

bosluk  tusu basidinca

Secilmis olan tusa (burada bosluk tusu secilmis)
basildiginda bu blok altinda siralanmis kodlar1 ¢alistirir.

:
;

bu kukla tkdanmca

Karaktere tiklandiginda bu blok altinda siralanmisg
kodlari caligtirir.

dekor backdropl olunca

Sahne dekoru burada segilen dekor olunca bu blok
altinda siralanmis kodlar1 ¢alistirir.

ses siddeti > olunca

Ses siddeti belirtilen rakamdan yiiksek olunca bu blok
altinda siralanmis kodlar1 ¢alistirir.

messagel  haberi gelince

Yapilan duyurunun ardindan bu blok altindaki kodlar1
caligir.

messagel  haberini sal

Bu blok ile yeni haber yazarak komut kiimelerini
calistirmak i¢in yeni bir blok olustur mus oluruz. Bu blok
calistiginda yapilan duyurunun ardindan bloktaki diger
komutlar ¢calismaya devam ederken bu duyuruya ait
kodlar da ¢alismaya baslar.

messagel  haberini sal ve bekle

Yapilan duyurunun ardindan bu blogun al- tinda kod
kiimesi var ise bu duyuruya ait kodlar1 ¢calismadan bekler,
bitiminden sonra kendi ¢alismasina devam eder.
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Kontrol blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Projemizi istedigimiz slire kadar bekletir, siire
tamamlaninca siradaki bloktan ¢calismaya devam eder.

Bu blok icerisinde bulunan bloklar sirasiyla istenilen
deger kadar tekrar calistirilir.

Bu blok igerisinde bulunan bloklar sirasiyla program
durdurulana kadar tekrar tekrar ¢aligtirilir (bu da sonsuz
dongii olur).

Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu blok
icerisine girer ve bu bloklar1 ¢alistirir, ardindan bu blok
icerisinden c¢ikarak sonraki bloktan calismaya devam
eder.

Eger kosul dogru ise hemen altinda yer alan kod bloklar1
icra edilir ve bu kod blogundan ¢ikilarak program icraya
devam eder. Eger kosul yanlis ise ‘Oyle degil ise’
kisminda yer alan bloklar icra edilir, icradan sonra bu
bloktan ¢ikilarak program akisi kaldigi yerden devam
eder.

Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru olunca
asagidaki bloklar ¢aligmaya baglar. .

-

Kosul dogru olunca blok igerisine girilerek kodlar icra
edilir. Kosulun her dongiide dogru olmasi halinde icra
devam eder. Kosul dogrulanmadig: halde altindaki kodlar
calistirilir

> kuklanin kendi dizilerini’
(bloklarinin)

‘Hepsini’, ‘bu diziyt’,
secenekleri ile istenen kod dizilerini
calismast durdurulur.

Bir kuklanin ikizi program akis1 esnasinda komutla
olusturuldugunda bu blok altindaki komutlar ¢alisir

Program akis1 esnasinda kendinin ya da segilecek baska
bir kuklanin ikizi olusturulur.

Olusturulan kukla ikizin silinmesini saglar
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Algilama blogunda yer alan bloklarin iglevleri tablodaki gibidir.

a degdi (mi?)

Karakterimizin karaktere/ Mouse isaret¢isine/ kenara
degip degmedigi kontroliinii yapar. (se¢im yapmak igin
acilir mentiye tiklayim.)

Karakterin secilen renge degip degmedigi kontroliinii
yapar. (Rengi degistirmek i¢in renk iizerine tiklayip
ekrandan renk segin.)

Karakterin tizerindeki sectiginiz rengin segti- giniz bir
baska renge degip degmedigi kontroliinii yapar.

Karakterin acilir meniiden sectigimiz bagka bir karakter
ya da mause isaretgisiyle arasin- da olan mesafe bilgisini
Verir.

XM dive sor ve bekle

Karakterin acilir meniiden sectigimiz baska bir karakter
ya da mause isaret¢isiyle arasin- da olan mesafe bilgisini
Verir.

Diye Sor ve bekle komutu ardindan verdigin yanit bu
‘yanit’ blogunda tutulur. Blok yanindaki kutuya
tikladiginda vermis oldugun yanit proje ekraninda
gorunur.

= &D
bogluk  Eusu basih (nu?)

Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol eder.

fareye basii (nu?)

‘Fare basili” m1 kontrolii yapar.

Farenin x koordinatini verir.

Farenin y koordinatini verir.

gl ses siddeti

Ses yiiksekligi bilgisini barindirir.

Bl video hareket , bukukla iizerindeki

Web kamerasindaki goriintiiniin  hareket oranint ve
yoniinii tespit eder.

P Web kamerasinin  goriintiisiinii  alarak  sahne- de
goriinmesini saglar.
Web kamerasin  goriintiisiinii  istenilen oran- da

video saydamhgim % @ yap

saydamlastirir.
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Saniye cinsinden gegen siire bilgisini tutar.

siire olceri sifirla

Stiredlgeri sifirlar.

x konumu  of Spritel

Segili olan karakterin/sahnenin se¢enekler dahilindeki (X
koordinati/ y koordinati/ yon/ su anda goriinen kostiim/
ebat/ ses seviyesi) bilgisini kullanabilmemizi saglar.

Bilgisayarin tarih ve saatine gore yapilan se¢im
dogrultusunda simdiki y1l, ay, giin, haftanin kaginci giinii
oldugu(Pazardan baslayarak), saat, dakika ve saniye
bilgilerini verir.

01.01.2000 tarih ve 00:00 saatten su anki tarih ve saate
kadar gegen giin sayisin verir.

Tarih ve saate kadar gecen gilin sayisini verir.  Scratch
kullanict adimiz1 igerir. Calismasi i¢in siteye kullanici
adiniz ve sifrenizle giris yapmis olmaniz gerekir.
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Islemler blogunda yer alan bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Bos kutulara yazilan iki degeri toplar.

Bos kutulara yazilan ilk kutunun igindeki
degerden ikinci kutudaki degeri ¢ikarir.

Bos kutulara yazilan iki degeri ¢arpar.

[k kutudaki degeri ikinci kutudaki degere boler.

e €1 arasnda bir say (tut)

Belirtilen iki deger arasinda rastgele bir say1 tutar.

< B

Ik kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden
kiigiik durumu kontrolii yapilir.

Iki degerin bir biri iler esitligi durumu kontrolii
yapilir.

IIk kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden
biiylik durumu kontrolii yapilir.

Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontroliinii
yapar.

Belirtilen iki kosuldan en az birinin dogru olmasi
durumunu arar.

Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi
durumlar- da bu blok kullanilir.

Istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

Istenilen degerin hangi sirasindaki harfi isteniyor

ise bu blok ile bu bilgi elde edilir.

Degerin uzunluk bilgisini bu blok ile elde edilir.

Bu blok ilk kutuya yazilan degerin ikinci kutuya
yazilan degere gore modunu bulurken elde edilen
kalan1 verir.

@ mod B

Istenilen degerin en yakin tam sayiya
yuvarlanmasini saglar.

Matematiksel terimleri bulabilecegimiz (mutlak
deger, karekok, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In,
log, e*, 10") bu blok ile kutuya yazilan degerin
karsiligini bilebilir ve bu degeri sayisal islemlerde
kullanabiliriz.
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Veri blogunda yer alan komutlarin ve bloklarin islevleri tablodaki gibidir.

Bir Dedigken Olugtur

Bu komut ile yeni bir degisken olustururuz.

4

Olusturulan ‘Puan’ isimli degisken verisidir. (Kutu
isaretlendiginde ekranda degisken degerinin ne
oldugu goriiniir.)

Puan ﬂ olsun

Var olan degiskenlerden istedigimiz se¢ilerek
istenilen deger yapilir.

Puan

2
!

Var olan degiskenlerden istenilen segilerek istenilen
deger kadar artirilabilir ya da azaltilabilir.

Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekranda

Puan  degiskenini gaster . .
gosterir.
Puan SN Var olan degiskenlerden istenilen degiskeni ekranda

gizler.

Bir Liste Olugtur

Bu komut ile yeni bir liste olustururuz.

Sinif adli liste bilgisini barindirir. Kutu
isaretlendiginde liste igerigi ekranda goriiniir.

TEd 8 Sinif e

Istenilen degeri segili olan listeye ekler.

sil aini Sinif  in

4

Listenin istenen sirasindaki kaydi, son siradaki kaydi
ya da tiim kayitlar siler.

o swrasmndaki Sinif '

Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir siradaki
kayzt bilgisini barindirir.

Sinif in uzunlugu

Istenen listenin toplam kayit sayisin1 verir.

Sinif  listesini goster

Istenen listeyi sahne alaninda gosterir.

Simif

fistesini gizie

Istenen listeyi sahne alaninda gizler.

Simif

hstesinde var (nu?)

Istenilen degerin segilen liste demiz de olup
olmadigini kontrol eder.

L8 Ahmet 'yi,mswasma Simf  “nin

Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasina
yeni bir nesne eklenir.(Eski bilgi silinmez, bu bilgi
bir sonraki eleman olarak kaydirilir.)

degistir @8 srasmdakini Sinf  lstesinin ile

Istenen listenin ilk/son veya herhangi bir sirasindaki
eleman1 yerine yeni nesnemiz eklenir.
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Toplama:

Scratch Sonug Ekrant:

‘@o@

"

tklandiqinda

S sor ve bekle

Soyle: yamt sire: saniye

Scratch Sonug Ekrant:

Carpma:

tklandiginda

* sor ve bekle

Soyle: yamt siire: saniye

Scratch Sonug Ekrant:

Bolme:

taklandiginda

sor we bekle

Soyle: yamt sire: Saniye

Scratch Sonug Ekrant:




187

Toplama:

tklandiginda

sor ve bekle

soyleyin: | yamt + yamt

SO Savilarnimz Topland

Progranu durdurun

if D&Nngusi:

tklandiginda

sor ve bekle

Eger =sayil < sayi2 ise

SEIE P Ko sulunuz Calish BTN saniye
|

AN P Ko sulunuz Calisarmad B saniye

For DOngusu:

tklandiginda

zor ve bekle

zayil | yamt yapin

yanit | defa tekraayin

S Saviniz girdidin deger kadar tekrarlarivor, EITEE 2 RTINS




188

EK 5. Performans Testi

Performans Testi

1

a)

b}
c}
d)
€}

-

L

ALGORITMA GIRIS BIRIMI CIKIS BIRIMI
AKIS DIYAGRAMI KESINLIK

Yukarndaki kelimeleri agagidaki bog verlere uvgun gelecek sekilde verlestiriniz.

Bir ¢iziimiin daha iyi anlaslabilmesi iin kagt iizerinde gemalar halinde gosterilmesi
gerekirbu gisterime. ... demnir.

Algoritmalarm baglangwnoktalar ... ... leridir.

Algoritmalarm clugturulmasmda kullamlan sekillere. ... denir.
Algoritmalarm bitignoktalar ... ... leridir.

Algoritmanm her admda net ve agk olmasio algoritmanm ... dzelligiile
ilgilidir.

Azaddalki akag divagrarm gekillerinin isimlerini altlarma yazmmes.

< N @
@ B [

Yukardaki aks divagrami sekillerini
kullanarak agafida problemin akag
semasm olusturunus.

Problem: Bir asansbriin nasil
calishimm gosteren bir akiy gemas

Asansor ¢cagn geldigi zaman hareket
eder. Cagnda iki durumda gelir: va
kabin icinde diigmeye bazilwr veva
katta iseniz  diimeve  basar
cagmrsmuz ikisi de aym durumdur.
Asanstr cagnlan veva istenilen kata
gider.
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Performans Testi

a. Dongu c. Savyag
1. Girdidimiz dederlen alan veya programin b. Girig d. Input
calismasiyla bazi dederlerin atandidi veri
tutuldudu yapilara ... denir. 3. Asadidaki program satirlannin hangisinde
a. Operatérler c. Akis divagramlan degdisken atama gekli dodru verilmistir.
b. Dediskenler d. Sabit a. print “bir sayi giriniz"-a
b. print "bir sayi giriniz"=a
2. Bir programda tekrar edilme isleminin ne €. input “bir sayl giriniz"=a
kadar yvapildidin tutan bir dediskenlere d. input “bir say giriniz”:a
[« =15 11 %

4. Asadidaki akis divagramminin karsihdr olan programi yan taraftaki kutucuda yaziniz.
Cwn

C=A+B
iSLEM=C /2

| iSLEM |

5. Asagdakigekle gore vandaki taraftaki
sorularicevaplayinz. Sorul)Yan taraftaki akug divagrammda bog olarak gisterilen akag

diyagrami vapisi agagtdakilerden hangisidir.

| BASLA a. Input b.Print ¢ Dongi d.Islem

Soru 2) Asagidaki tabloyu yandaki akis divagramuna gire bog olan

kisimlan tamamiayinez

v
<L / K L BosKisim | Sonug (M)

37 17 KL
v 1 g K+L/2
5 g 15
1 BL+L 16
b 3 KL/5 B
M ] 34 70 5
—_— 12 5 KL/KiL
v 2 5 K/L
. SON / g 13 EK+L)/2
— 50 a0 K04+L06

2 5 KL
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b c d

1. Yukardaki akis divagramu gekillennin isimlen, hangi
segenekte dogru siralama ile venhmigtir?

a

a. Input-Sart-Ilem-Print
b.  Sart-Input-Tzlem-Print
c.  Sant-Print-Input-Tslem
d. Sart-Print-Tglem-Input

2. Asagdaki akig diyagramimnin karsiligi olan program
hangj segenekte do g verlmigtir.

INPUT "Sayiyi Giriniz:"; A INPUT "Sayiyi Giziniz:"; A
IF A*0 THEN "ARTI" IF A=0 THEN PRINT "ARTI"
IF A<0 THEN "EKSI" IF A<0 THEN PRINT "EKSI"
END END

INPUT "Sayivi Giriniz:"; A INPUT "Sayiyi Giziniz:"; A
IF A*0 THEN PRINT "ARTI" IF A>0 THEN PRINT "ARTI"
ELSE THEN PRINT "EKSI” ELSE IF A<0 THEN "EKSI"
END END

7. Asagdakigekle gdre yandakitaraftald sorulan cevaplayimz
GiRi§
Y

AB

»DOGRU > A*B/3
/ _ -

\J
YANLIG

Y
AHB/2

-
Y

CIKIS

(¥

[
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Asafidaki ciimlelenn hangisi if (jart) ifadesi icin dogru
degildir?

a. I¢-ige birden fazla if ifadesi kullarulabilir.

b. Goto anahtar sézeiifii ile bir déngi ve kogul blogu
igenisine dallanma iglerm gergeklestinlebilir.

c. Eger kojulim saglanmamas: durumunda iglem
yapilmas: isteniyorsa, else ifadesine gerek duyulur.

d. If yapiss birden ¢ok islemin gergeklestirilmesinde
kullarmilan déngtisel bir yapidar.

if H== 100 AND T =>140 olan jart kelimesinin anlama
hangj segenekte dogru olarak verilmigtir?
H degen 100 den kiigiik ve T degen 140" dan biiyiikse
H degen 100 den kigik veya T defen 1407 dan
biiyiikse
H degen 100 esit ve 100 den kiigiik ve T degen 140 ‘a
esit ve 140" dan biiyiikse
H degeri 100 esit ve 100 den kiigik veya T degeri 140
‘a esit ve 1407 dan bityiikse

if(sayil=0) Il (sayil<})  ifadesindeki  kogul
agagrdakilerden hangisidir?

a) sayil bityiktir sifirdan ve sayil biiyiktir 3 ten.
b)  sayil biyiiktiir sifirdan ve sayil kiigiktiir 3 ten.

c) sayil biyiktar ssfirdan veya sayil biyiktir 3 'ten.
dy savil bityiiktiir sifirdan veya sayil kiigiiktiir 3 ten.

Asagidaki prograrmuin giktisi hangisidir?
A=10
C=1%A2
B=C+§
IF B=C THEN PRINT “KURL™
IF A>C THEN PRINT “NEMLI"

IF E>A THEN PRINT “ISLAK™

a ISLAK c. KURU
b. EURU dEKURU
ISLAK NEMLI

I) Yen torafteki gekilde bos olarak gdsterilen aloy divagramm yaps
zzafidakilerden henpisidir.

Input b. Prmt c. Déngii d. Sart

II-) Asagidaki tablovn vandaki alog divagramma gére bos olm ksmlan

tamamlaymiz

A B KOSUL(SART) | Sonug

5 9 A<B

4 2 A=B

5 9 A=B

3 7 A=<=B

g 2 A>=RE

6 A<B 16
g A>B 24

6 6 12

7 12 A<=B

2 6 A>=RE

4 2 g
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Performans Testi 4

1. Herhangi bir sart satin ile etiket satin arasinda a) 4 defa “IYI INSAN” yazan bir
programin tekrar ettiriimesine ............._denir. programdir.
b) 4 defa "INSANIYI” yazan bir
a) Operatorler programdir.
b) Akis diyagramlan c) 5defa “"IYI INSAN” yazan bir
c) Degiskenler programdir.
d) Doéngu d) 5 defa "INSAN IYI” yazan bir
programdir.
2. Basic'te bazi islemlerin tekrarlanmasini 4 Asagidakilerden hangisi dongu gibi
istiyorsak bu islemi.............ile yapabiliriz. dasundlebilir.
Fakat bu islemler ayni zamanda istenirse a) Giris
.............. ile de yapilabilir. b) Cikis
c) Sayag
a) FOR - GOTO d) Kosul
b) INPUT-PRINT
c) FOR-NEXT CLS
d) IF-ELSE FORG=1 TO 3
PRINT 8+G
10 CLS NEXT G
20FOR A=1to5 : ” .
30 PRINT “IVI INSAN” ) ;g::a@alfl programin giktisi asagidakilerden
gisidir.
40 E?(TA B ) a) 1 b)4 e :d) 3
3. Yukardaki program asagidaki segeneklerden 2 5 10 4
hangisinde dogru yorumlanmistir. 3 6 11 5
6. Asagidakisekle gore yandaki taraftaki sorulars
cevaplayiniz.
5=10 SARTI T

Cen)

=¥ I




Performans Test

1. Asamdaki tabloda  operatérenn karsisindald
bogluklara yvaptifs iglemi yazimz 7
Operatir | Islem
/
+
*
M
)
2. Yukardaki operatérenn izlem dnceliii. hang
segenekte dofm siralama ile venlmistir?
a. [HEAM )
b * Ay - I +
. () ~ % I+
d () ~ + - 4
3. Asamdakitabloda matematikselifadelerin Program
karzilifina bos kisimlara vaziniz.
Matematiksel ifade Program Karsihg1
a+h
7
¥
X
AB
4. Azamdakiislemlen iglem onceligini géz dniine

alarak cevaplayime?

a) 3+12-5~2%2=

by (3+{(12-5)~2)*2=

c) ((19-3)/(3-1)"2)*6=
d)y 6%4/2%4=

IFA » BANDA = C THEN PRINT *“A

SAYILARIN EN BUYUK OLANIDIE” ifadesinin

agtklamass hangi segenekte dogm venlmigtir.

a) Eger A degen B degennden biiyiilk veya A
degeri C degerinden kigiik ise ekrana A
SAYILARIN EN BUYUK OLANIDIR yazar

b) EgZer A degfen B degennden biiyiik ve A defen
C  degennden Tbuyik ise ekrana A
SAYILARIN EN BUYUK OLANIDIR. yazar

c) Eger A degeri B degeninden biyik ve A degen
C degerinden kiiciik ise ekrana A SAYILARIN
EN BUYUK OLANIDIE yazar

d) Eger A degen B degerinden biyik veya A
defen C defennden biiyilk ise ekrana A
SAYILARIN EN BUYUK OLANIDIR yazar

0.
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IFNOT < 0 OR NOT > 100 THEN FRINT

“NOT YUZLUK SISTEME UYGUN

DEGILDIR ” ifadesinin agtklamast hangi segenekte

dogm verilmistir.

a) Eger NOT degigkeni safirdan kiigiik ve 100 den
biiyitkse ekrana NOT YUZLUK SISTEME
UYGUN DEGILDIR yazar

b) Eger NOT defiskeni sifirdan biyiik veya 100
den ligikse ekrana NOT YUZILUK
SISTEME UYGUN DEGILDIE yazar

c) Eger NOT defigkeni sifirdan bityitk ve 100
den kiigitkse ekrana NOT YUZLUK
SISTEME UYGUN DEGILDIR yazar

d) Eger NOT degiskeni sifirdan gtk veya 100
den bilyitkse ekrana NOT YUZLUK
SISTEME UYGUN DEGILDIR yazar

If H== 100 & T =>140 olan sart kelimesinin

anlama hang segenekte dofr olarak venlmigtir?

a. H degen 100 den kiigitk ve T degen 140" dan
biyiikse

b. H degen 100 den kiigiik veya T degen 140°
dan biiyiikse

c. H degen 100 esit we 100 den kiigiik ve T
degen 140 ‘a egit ve 1407 dan biyiikse

d. H degen 100 esit ve 100 den kiigiik veya T
degen 140 °a esit ve 1407 dan biiyilkse

if(zayil>0) (sayil<3) ifadesindeki lkogul

azafdakilerden hangisidir?

a) savil biiyiiktiir safirdan ve sayil biiytiktir
3ten.

b) sawil biiyiiktiir sifirdan ve sayil kiigfiktiir
5'ten.

c) sayil biiyilktiir ssfirdan veya savil biiytiktir
5'ten.

d) =sayil bifyiiktiir sifirdan veya sayil kiigtiktiir
Jten.

Aszamdaki progranmun giktist hangisidie?

A | B | OPERATOR | SONUC
A) | 3 | 56 A+B
By | 5| 7 A*B
| 9 | o0 B/A
D) | 16 | 2 AB
E)y | 6 | 3 A"B
F) |38 | 8 (A-B)*B
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