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Onsiz

Herkesin hayatinda yer etmis, onu bir adim ileri gétiiren ve yanlis yonde
gittigini anlamadig1 zamanlarda bile onu dogru yola sokan bir 6gretmeni olmustur.
Bazilar1 bu konuda daha sansli olur ve bu say1 bir kisiden onlarcasina ¢ikabilir. ilk
olarak, yiiksek lisans ve arastirma gorevliligim siiresince bana destegini esirgemeyen
degerli 6gretmenim Yrd. Dog. Dr. Semiral Oncii’ye tesekkiirlerimi sunarim.

Basta kisiligi ve olaylara analitik bakis a¢isiyla her zaman saygi duydugum Prof.
Dr. Aysan Sentiirk olmak iizere tiim Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
ailesine (akademisyenler ve 6grencilerine) tesekkiir ederim. Beni ben yapan, bu yasima
kadar esitlik, 6zgiirliik ve adalet duygularini bana asilayan ve sayilar1 onlar1 bulan tiim
Ogretmenlerime saygilarimi sunarim. Ayrica, ¢alismalarimda bana destek olan Burcu
Yilmaz’a, Esma Aksoy’a ve Cem Tiire’ye tesekkiir ederim. Degerli goriislerini benden
esirgemeyen, her zaman yanimda olan ve ¢alismalarim stiresince eglenceli zamanlar
gecirmemi saglayan Aras. Gor. Adem Alemdar’a, Aras. Gor. Blisra Gorkas’a, Aras.
Gor. Can Deniz Gilingdrmiis’e, Cem Bora Giingérmiis’e, Erdem Alemdar’a ve Murat
Gencan’a minnetlerimi sunarim.

Bu ¢aligma, Tiirkiye’deki okullarda programlama 6gretimine yeni bir vizyon
acabilecegine inandigim Alice yazilimina iliskin 6gretmen adaylarinin goriislerinin
degerlendirilmesi ve Alice ile onlarin 6z yeterlilik algilarinda olusabilecek muhtemel
degisimleri saptamak amaciyla gerceklestirilmistir. Uludag Universitesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknoloji Ogretmenliginde yapilan arastirmanin sonuglarinin {iniversitelerde
ve ortadgretimde verilen programlama derslerine alternatif bir 6gretim teknolojisini

sunma potansiyeline sahip olduguna inanilmaktadir.

Emrah Kayabas1
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OGRETMEN ADAYLARININ ALIiCE DENEYIMi: 3B ORTAMDA
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21. ylizyil egitim diinyasiyla birlikte gelen yeniliklere ve degisime ayak
uydurma egilimi programlama egitimi alanin1 dogrudan etkilemektedir. Ornegin,
ogretim teknolojilerindeki cesitliligin artmasi beraberinde bu yazilimlarin
degerlendirilmesi ihtiyacini getirmektedir. Alice de programlama 6gretiminde
kullanilan bir yazilim olmakla birlikte, scratch, greenfoot ve khanacademy gibi
platformlarda yapilan programlama 6gretiminin aksine {i¢ boyutlu bir ortami
kullanicilarina saglamaktadir. Bu ¢alisma, 6gretmen adaylarinin Alice yazilimina iliskin
deneyimlerinin degerlendirilmesi ve 6z yeterlilik algilarindaki degisimin saptanmasi
amaciyla gerceklestirilmistir.

Arastirmanin 6rneklemini Uludag Universite’si, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi bdliimiinde, arastirmaya katilmay1 kabul eden 24 6gretmen aday1
olusturmaktadir. Gomiilii (embedded) desenin kullanildig1 aragtirmada, nitel ve nicel

arastirma desenlerinden yararlanilmistir. Katilimeilarin goriisleri durum ¢alismasi



deseni ile degerlendirilmis ve 6z yeterlilik algilarindaki degisim basit deneysel desen
kullanilarak saptanmistir.

Ogretmen adaylar1 Alice ile yapilan programlama dgretimi sayesinde
ogrencilerin 3B diinya tasarimi deneyimi gelistirecegi, programlama derslerine olan ilgi
ve katilimlarinin artacagi ve ders basarilarinin olumlu yonde etkilenecegini
diisinmektedir. Ogrenilen bilgilerin kalicilig1 ve programlama derslerine tutumlarini da
etkiledigi goriilmektedir. Ayrica, katilimcilar Alice’1 kullananlarin liderlik, yaratici
diisiinme ve problem ¢dzme gibi 21. yiizyil becerilerinin gelisecegini de diistinmektedir.
Ogretmen adaylarma gore, Alice eglenerek ve uygulayarak 6grenme imkanimi
kullanicilarina sunmaktadir. Icerisinde barindirdig i boyutlu diinyasi ve nesneleri ile
programlamaya gorsellik katmakla birlikte kullanicilara hayal giiciiniin kullanimi —
somutlastirma imkanini da saglar. Alice’de karsilasilabilecek giicliiklere ve
programlama 6gretimine sagladigi katkilardan da bahseden 6gretmen adaylarinin 6n test
ve son test sonuglari karsilastirildiginda 6z yeterlilik algilarinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik s6z konusudur. Sonug olarak, Alice bu haliyle 6zellikle
programlamaya giris derslerinde kullanilmak tizere Tiirkiye’de alternatif bir 6gretim

teknolojisi olma potansiyeline sahiptir.

Anahtar sézciikler: 3B diinya, Alice, animasyon, eglenerek 6grenme, isbirlikli

ogrenme, 0z yeterlilik, programlama
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PROSPECTIVE TEACHERS’ EXPERIENCES ON ALICE: PROGRAMMING
IN 3D ENVIRONMENT

Tendency to adaption to innovations and change in 21% century education
affects the field of programming education directly. For instance, increase in the variety
of instructional technologies brings with it the necessity to evaluate these software.
Contrary to programming instruction platforms like scratch, greenfoot and
khanacademy, Alice software provides the users a 3D environment. This study was
conducted to evaluate prospective teachers’ experiences related to Alice software and
determine the change on their perceptions about self-efficacy.

The sample of this research consists of 24 prospective teachers from Computer
Education and Instructional Technologies Department in Uludag University accepting
participation. Designed as an embedded research, this study was comprised of both
qualitative and quantitative research designs. The opinions of participants were
evaluated via case study design and the change on their self-efficacy perceptions were

determined using weak experimental design.
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Prospective teachers stated that the students will be able to develop experiences
on 3D world design and Alice will provide opportunities to increase their interest and
participation in programming lessons. Retention of knowledge and user’s attitudes will
also be affected positively. Moreover, participants think that 21. Century skills like
creative thinking, leadership and problem solving of Alice users will improve.

According to participants, Alice gives its users opportunities like learning with
fun and learning by doing. Moreover, Alice provides the users with using their own
imagination- concretization by integrating visuals into programming through 3D world
and items involved. In addition, prospective teachers stated their opinions on possible
difficulties that may be encountered on Alice and its contributions on programming
instructions. Statistical analyses were conducted and significant differences were found
on participants’ perception of self-efficacy about programming when their pre and post
test results were compared. As a result, Alice stands as a potential to be used especially
in the introductory programming courses in Turkey as an alternative instructional

technology.

Keywords: 3D world, Alice, animation, colloborative learning, learning with

fun, programming, self-efficacy
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1. Boliim
Giris

Sanayi ¢agindan bilgi cagina gegilirken, 21. ylizyilin egitim diinyasinda bir paradigma
degisimi s6z konusudur ve diinya tizerindeki pek ¢ok iilke bu degisime adapte olmaya
caligmaktadir. Bu paradigma degisimi, diinya sanayisi, egitimi politikasi, insanlarin yeni
bilgileri 6grenme sekli, 6grenilen bilginin dogasi ve egitim sistemlerindeki problemler gibi alt
basliklarda incelenmektedir. Bu degisim, beraberinde insanin yagamini siirdiirebilmesi i¢in
ihtiya¢ duydugu yeterlilikler ve becerilerde de bir degisimi beraberinde getirmektedir.
Ornegin, eskiden emek giiciiyle ailesini gegindirebilen bir insan, giiniimiizde cogu kez bilgiye
nasil erisecegini, onu nasil kullanacagini ve gerekli hallerde edindigi bilgileri ne sekilde
degistirecegini bilmesi gerekmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimi giinliik ve
ekonomik yasamda 6nemli bir yere sahiptir. Trilling ve Fadel (2009), 21. yiizyilda insanlarin
ihtiyag duyduklar1 becerileri dijital medya okuryazarhgi, yenilik getirme, yaraticilik, kritik
diisiinme, problem ¢ézme ve yansitict diisiinme becerisi seklinde siralamaktadir.

Ranguelov, Howard, Dalfreth ve Noorani’ye (2011) gére Avrupa’daki insanlarin ezici
bir ¢cogunlugu, 6zellikle geng nesil, farkli amagclarla da olsa giinliik yasamin bir parcas1 olarak
bilgisayar kullanmaktadir. Ayrica, Avrupa’daki iilkelerin diizenledikleri miifredatlar1 ile
okullarda dijital medya okuryazarligi, 6grenme ve yenilik yapma becerisi, yaraticilik, problem
¢cOzme, iletisim gibi becerilerin 6grencilere kazandirilmasi gerektiginden de bahsetmektedir.
Bu becerilerin kazandirilmasinda ve gelistirilmesinde ise bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullanimini arag olarak gostermektedir. Tiirkiye’deki ilkokullardan akademik derece veren
tiniversitelere kadar okullardaki 6grencilere bu becerilerin ne denli kazandirildig ise siirekli
giincelligini koruyan bir tartisma konusudur.

Trilling ve Fadel (2009) Amerika’da yaptiklar1 ¢alismada sirketlerin 200 milyar dolar

gibi rakamlar harcayarak, 6grenim siireleri boyunca zaten egitilmis olan isgilerini hizmet-igi



egitim programlarinda tekrar egitmeye calistiklar1 sonucuna ulasmislardir. Ozellikle az
gelismis ve Turkiye gibi gelismekte olan iilkeler agisindan bakildiginda bu agir bir yiikii de
beraberinde getirmektedir. Bu yiikten kurtulabilmek i¢in, 21. yiizy1l egitim diinyasinda,
Tiirkiye’de de 6grencilerin okullarda edinmesi gereken yeterlilikler revize edilmistir. Peki ya
ogretmenlerde bu becerileri 6grencilerine kazandirmak i¢in bulunmasi gereken nitelikler?

Ogrencilerine 21. yiizy1l yeterliklerini kazandiracak dgretmenlerin durumuna iliskin,
Milli Egitim Bakanligi (MEB) 2012 yilina ait faaliyet raporunda (2013), 6gretmen adaylarinin
tiniversitelerde nitelikli egitimleri konusundaki kaygisini ortaya koymustur. Ayni raporda,
ogretmenlerin sinif ortaminda 6gretim teknolojilerini kullanabilme becerisine sahip
olmadiklarini da belirtmistir.

Gagne (2013) 6gretim teknolojisini, etkili 6gretimin yapilabilmesi i¢in egitmenlerin
eldeki araglari belirli bir diizen icerisinde kullanmasi ve egitmen ile 6grenenler arasindaki
iletisimin desteklenmesi siireci olarak tanimlamaktadir. Yani, teknoloji 6gretimin
tasarlanmasini ve aktarimini kolaylastirmaktadir. Bunun yani sira 6gretim teknolojisi alaninin
arka planinda bilgisayar bilimlerindeki ilerlemeler, iletisim iizerine arastirmalar, donanimlarin
gelistirilmesi ve biligsel psikoloji gibi egitim pedagojilerinin de katkis1 yadsinamaz.

Bilgisayar bilimlerinde son yillarda yasanan siirekli degisim, beraberinde yeni bilgi
alanlar1 ortaya ¢ikarmistir. Ornegin programlama alam kritik neme sahip alanlardan birisidir
ve miifredati ile 6gretim yontemi diizenli olarak giincellenmektedir (Malliarakis, Satratzemi,
& Xinogalos, 2014). Bu giincellemelerin bir boyutu da programlama 6gretiminde kullanilan
alternatif yazilimlardir. Bunlardan biri olan Alice, baslangi¢ seviyesinde programlama egitimi
yapabilmek i¢in Carnegio Mellon Universitesindeki (CMU) Randy Pausch énderliginde bir
ekip tarafindan gelistirilmis bir 6gretim teknolojisidir. Universite diizeyinde bilgisayar
bilimleri alaninda programlamaya giris derslerinde kullanilan Alice, ilk ve ortaokullardaki

programlama derslerinde Amerika’da yaklasik 1700 6gretmen tarafindan kullanilmaktadir



(Cooper, 2010). Calisma kapsaminda defaten Alice sézciigii 3B programlama aract anlamina
gelecek sekilde kullanilmustir. Ayrica, Alice yazilimi hakkinda tanitima yontem boéliimiindeki
baglamin bagligindan ulasilabilir.

MEB’e bagli Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi (2012) tarafindan bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi temel yeterliliklerini belirleyen ¢ergeve program yayimlanmuistir.
Bu program 6grencilerin bilgi ve iletisim teknolojileri konularinda kazanmalar1 gereken
nitelikleri dort 6grenme alan1 altinda toplamistir. Bu 6grenme alanlar sirasiyla, (1) bilisim
okur-yazarligi, (2) bilisim teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma ve
kendini ifade etme, (3) arastirma, bilgiyi yapilandirma ve isbirlikli ¢alisma ve (4) problem
¢Ozme, programlama ve 6zgiin iirlin gelistirme seklindedir.

Stasko (1990) programlama kodlarinin animasyonla canlandirilmis gosteriminin
Ogrencilere programi anlama, var olan programlar1 degerlendirme ve yeni programlar iiretme
noktasinda yardimei oldugunu diisiinmektedir. Buna ek olarak, piyasadaki programlama
kitaplarinin gogu her adimi detayli olarak gostermekte ve haliyle uzun yazilmaktadir. Alice
yazilimi ile ise baglam (context) temelli programlama 6gretilir ve bir konu tizerinde
animasyonlari, 0ykii yapraklarini, oyun olusturmay1 kullanarak yapilan 6gretim ile
programlamayi ve problem ¢6zme yeteneginin kazandirilmasini saglar (Cooper, 2010). Yani,
su ana kadar kullanilan programlama 6gretimi araglarindan, ti¢ boyutlu olmasi ile gercek
yasama ait bir problem durumunu ¢ézmek i¢in programlama mantigini kullanabilmelerinde ve
kendilerine 6zgii bir tirlin gelistirmelerinde etkili bir 6gretim araci olabilir. Bu konuda Biju
(2013), iki y1l siiren arastirma ardindan, geleneksel stilde yapilan programlama 6gretimine
nazaran Alice’in oldukga etkili bir 6gretim araci oldugu sonucuna ulasmistir.

Firsatlar1 Arttirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi (FATIH) ¢alistay raporunda
(Milli Egitim Bakanligi, 2012), akademik personele atifta bulunularak projenin gelistirme ve

degerlendirme siireglerinde aktif rol almalari istenmektedir. Bu noktada, akademik personelin



ders iceriklerinin zenginlestirilmesi, 6gretmenlere ders-i¢i uygulamalarda kullanabilecekleri
alternatif uygulamalarin sunulmasi konusunda arastirmalarinin arttirilmasi katki saglayabilir.
Ornegin, fen alaninda smif veya laboratuvar ortamlarinda gerceklestirilemeyecek veya
gerceklestirilmesi tehlike arz eden konu ve uygulamalarin 6gretiminde etkilesimli materyaller
olusturulmasina ii¢ boyutlu programlama araglar ile katki saglanabilir. Tiim bunlar
diistiniilecek olursa, ti¢ boyutlu programlamadan sadece farkli bir 6gretim metodu olarak
faydalanmakla birlikte hazirlanan materyaller, tablet bilgisayarlardan akilli tahtalara kadar
farkli platformda 6gretmen ve 6grencilerin kullanimina sunulabilir.

21. yiizyil egitim diinyasinda problem ¢6zme, yansitic1 diisiinme, yenilik getirme gibi
becerileri 6grencilere kazandirabilmek i¢in egitim felsefesinde ve 6gretim tekniklerinde
arzulanan degisim Sekil 1°de gosterilmistir. Ornegin, bu yeni 6grenme yaklagimlarinda
degismez gercekler ve prensiplerin 6gretimi yerine, sorgulanabilir problemler {izerinden
dersler islenmektedir. Buna ek olarak, dogrudan 6gretimin yerini etkilesimli 6gretime
birakmasi, sinif ortamlarinin rekabet yerine isbirligini destekleyecek sekilde olusturulmasi

gibi prensiplerin 6nemi artmustir (Trilling & Fadel, 2009).



Sekil 1

21. yiizyll egitim diinyasinda yeni denge (Trilling & Fadel, 2009)

GELENEKSEL YAPI ARZULANAN YAPI

Ogretmen Merkezli Ogrenci Merkezli

Dogrudan Ogretim Etkilesimli Ogretim

Bilgi Beceri

Igerik Siireg

Temel Beceriler Uygulamali Beceriler

Gergekler ve Prensipler Sorgulanabilir Problemler

Teori Uygulama

Miifredat Projeler

Zamanlanmis Istege Gore

Standartlastirilmis Kisisellestirilmis

Rekabetgi Isbirlikli

Sinif Ortam1 Kiiresel Toplum

Metinsel Internet Tabanl

Sonug Degerlendirme Siire¢ Degerlendirme

Okul I¢in Ogrenme Yasam I¢in Ogrenme
YENI DENGE

Biju’ya (2013) gore yeni nesildeki bireyler akilli telefonlarla ve bilgisayar oyunlariyla
cok kiiciik yaslarda etkilesim igerisine girmektedir. Bu agidan bakildiginda, programlama
derslerine ilgilerini cekebilmek i¢in, oyunlara benzer bir ara yiiz ve teknolojinin kullanim1
thtiyac1 s6z konusudur.

Lombardi (2007, s.2) 6grencilerin 6gretmenlerini dinlemektense, yaparak (aktif)
ogrenmeyi her zaman yeglediklerini belirtmektedir ve “6grencilerden Amerikan Sivil
Savasini canlandirmalari, tektonik plakalar: bir araya getirerek bir volkanin patlamasini
saglamalar1 veya bir deprem igin gereken kosullar1 olusturmalar1 beklenebilir mi?” diye
eklemektedir. Sonug olarak, 21. yiizyilda artik 6grencilerin gercek yasamlariyla dogrudan
ilgili bu tip konularin 6gretiminde teknoloji, gorsellik (visualization) araglari ve farkl
gosterim teknikleri fazlasiyla vardir. Deney yapmaktan gergek yasam problemlerini ¢ozmeye

kadar pek ¢ok aktivite gerceklestirilebilir hale gelmistir.



Trilling ve Fadel (2009) aliskanliklarimizin yaninda standartlastirilmis testlerin, 21.
yiizyilda gelistirilmistir teori ve kuramlarin uygulanmasina direng¢ gdsteren noktalardan birisi
oldugunu soylemektedir. Ve ekleyerek, Barack Obama ve Richard Riley’nin sézlerine yer
vermektedir. Diinyanin 6nde gelen iilkelerinden birisinin lideri olan Barack Obama
“ulusumuzun yoneticilerini ve bolgesel egitim miidiirlerini, 68rencilerin testleri yuvarlak igine
aldiklar1 cevaplar1 6l¢en degil, problem ¢cozme, kritik diisiinme, girisimcilik, yaraticilik gibi
21. yiizy1l becerilerini olgebilecek standartlar ve degerlendirme yontemleri gelistirmeye
cagirtyorum” diyerek alternatif degerlendirme yontemlerine olan ihtiyaci ortaya koymustur.
Benzer sekilde, eski Amerikan Milli Egitim Bakani Richard Riley ise “6grencilerimizi su an
ortaya ¢ikmamis islerde ¢alismalari, heniiz icat edilmemis teknolojileri kullanmalar1 ve heniiz
varligindan bile haberdar olmadigimiz problemleri ¢ozmeleri i¢in hazirliyoruz” ifadesiyle
ogrencileri degerlendirmek adina bazi hedefler ¢izmektedir. Degisikliklere ayak
uydurabilecek nesilleri yetistirebilmek amaciyla, sliphesiz ki 6ncelikle elimizde olan
teknolojilerin kullaniminin 6nemi biiyiiktiir.

1.1. Problem Durumu

Glinlimiizdeki egitimde paradigma degisiminden daha 6nce bahsedilmisti. Bu degisim,
beraberinde getirdigi yeniliklere, degisen 6gretim araglarina, egitim felsefelerine, teknolojik
altyapidaki yeniliklere ve giincellemelere uyum saglama ihtiyacini da dogurmaktadir. Git gide
artan degisimlere ve yeterliklere glinlimiiz egitimcilerinin ayak uydurmalari ve kendilerini
giincel tutmalari i¢in yeni yazilimlar ve 6gretim yontemlerinin sayisi da glinden giine
artmaktadir.

Fincher ve Utting’e (2010) gore tiniversiteler programlamanin derinlemesine
calisildig1 yerlerdir ve bilgisayar egitimi agisindan 21. yiizy1l 6zel bir 6nem arz etmektedir.
Yani, bilgisayarlarin yapabilecekleri islemlerin kapasitesinin muazzam sekilde artmasi

beraberinde, programlamanin sadece liniversitelerde 6gretiminin kabullenilmemesi



gerekliligini de getirmektedir. Eski bilgisayarlar yavas, pahali ve sayica az idi. Gliniimiizde
ise tam tersi bir egilim gostererek hizli, ucuz ve kolay ulasilabilir hale gelmistir. Wing’in
(2006) de belirttigi gibi bugiin islemci hiz1 ve depolanabilir bilgi kapasitesinin arttirilmasi ile
birlikte, basit bir telefon bile 1970’1lerdeki bir tiniversitenin i¢indeki bilgisayarlarin
tamamindan daha gelismis hale gelmistir. Naughton (2012) oyun gelistirme firmalarinin daha
cok programci istihdam etmek istemesi, tilkelerin ileri teknoloji {irtinler gelistirmek istemesi
ve okullardaki bilgisayar laboratuvarlarinin sayisinin arttirilmasi gibi taleplere dikkat
¢ekmektedir. Bunun yani sira ekleyerek, bilgisayar bilimlerinin, bilgisayarca diisiinmenin,
programlama bilmenin ilkdgretim diizeyinden baslayarak Ingiltere’deki tiim okullarda
ogrencilere kazandirilmasi gerektiginden bahsetmektedir. Yani, tiim bu degisim ve gelisim
slireci diistiniilecek olursa ilkokul diizeyindeki 6grencilerden baslayarak programlama
konusunda kendilerini gelistirebilecek ortamlarin ve programlama 6gretiminin kii¢iik
yaslardan itibaren yapilmasini elzem haline getirmistir.

Programlamanin dogasi ve sinirlar1 hizli bir sekilde degismektedir. Yazilim
gelistiricilerin sundugu yeni 6gretim teknolojileri, tasarimin ve kodlamanin dogasini giin ve
giin degistirmeye devam etmektedir. Blackwell (2002) bu alandaki en radikal degisimi,
eskiden programlama isleri uzmanlar tarafindan yerine getirilirken, artik programlama
konularinda uzman olmayan insanlarin da bu gorevleri yapabilmesi olarak tanimlamaktadir.
Ornegin, eskiden HTML kodu yazan bir programcinin metni kalin hale getirme islemini
gerceklestirmek i¢in “<strong> kalinlastirilacak yazi </strong>" seklinde bir kod blogunu
metin kodu olarak girmeleri gerekmekteydi. Yeni nesil HTML kodlar1 yazmaya imkan veren
programlarin grafiksel ara yiizii sayesinde yaziy1 secip CTRL+K tusuna basmak veya ara
yiizdeki metin diizenleme araclarindan “K” butonuna tiklamak yeterli olmaktadir.

200011 yillara gelindiginde Nesne Tabanli Programlama (Object Oriented

Programming) gelismeye baglamistir ve su an kullanilan programlama dillerinin genelde



nesne tabanlidir. Dogas itibariyle problemlerin nesnelere ayristirilmasi ve 0 nesnelerin
tizerine kodlar yazilmasini igerir. Nesne tabanli programlama sayesinde isletim sistemleri,
karmasik yazilimlarin gelistirilmesi, kullanici ara yiizlerinin olusturulmasi gibi islemler
yapilabilmektedir (Elrad, Filman, & Bader, 2001). Peki boylesine karmasik programlama
dilinin deneyimsiz 6grencilere programlamaya ilk kez basladiklarinda sunulmasi ne kadar
dogru?

Programlama 6grenenlere karmagsik gelen geleneksel programlama dillerinin
yapilarindaki bu sorunu gidermek i¢in Scratch, Toontalk ve Microsoft small basic gibi
uygulamalar kullanilmaktadir (Catlak, Tekdal, Baz, 2015). Ornegin, Cooper, Dann, ve Pausch
(2003a), Amerika’da yaptiklar1 ¢alismada, programlamaya giris dersinde geleneksel yontemle
yapilmis programlama 6gretimiyle, Alice ile yapilani karsilagtirmiglardir. Alice ile yapilan
ogretimdeki 6grencilerin daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu a¢idan bakildiginda,
programlama konusunda yetkin bireyler yetistirebilmek i¢in, Tiirkiye’de 6zellikle ilk ve orta
dereceli okullarda kullanilan programlama 6gretimi araglarinin zenginlestirilmesi fayda
saglayabilir.

Tiirkiye’de yapilan galismalara bakildiginda, Alice yazilimina iliskin arastirmalar yok
denecek kadar azdir. Bunun yani sira Amerika’da 1700’{in istiinde okulda kullanilan bu
yazilimin iicretsiz olmasi ve ¢iktilarinin platformdan bagimsiz ¢alistirilabilmesi (Cooper,
Dann, & Pausch, 2010) beraberinde “Alice Tiirkiye’de programlama 6gretiminde neden
kullanilmiyor?” sorusunu getirmektedir. Bu ¢alisma tiim bu nedenlerden dolayi, gelecegin
bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin, ti¢ boyutlu diinyay1 kullanicilarina sunan Alice
yazilimina iligkin goriislerinin degerlendirmesi ve programlamaya iligkin 6z yeterlilik

algilarindaki degisiklikleri saptamak amaciyla uygulamali olarak gergeklestirilmistir.



1.2. Amacg
Bu ¢alismanin amaci, 6gretmen adaylarinin programlama becerilerine iliskin 6z
yeterlilik algilarini saptamak ve Alice yaziliminin sagladigi ii¢ boyutlu ortamda programlama
Ogretimine iliskin 6gretmen aday1 goriislerini saptamaktir. Aragtirma sorulari su sekilde
listelenebilir:
1. Programlama kavramlarinin 6gretiminde {i¢ boyutlu ortamlarin kullanimina iliskin
O0gretmen adaylariin goriisleri nelerdir?

a. Bu caligma kapsaminda elde ettikleri programlama ve 3B diinya tasarimi
becerilerinin gelecekte verebilecekleri derslere nasil etki edecegini
diistinmektedirler?

b. Ortadgretimde programlama 6gretimi yapilirken Alice nasil kullanilabilir?
Ortadgretim 6grencilerinin bu programla 6gretimi nasil karsilayacaklarin
diisiiniiyorlar?

c. Alice ortaminin kullaniminda karsilastiklar giigliikler nelerdir?

d. Alice yaziliminin programlama 6gretimine sagladigi kolayliklar nelerdir?

e. Alice ortam, nitelikli 6gretmen yetistirmeye ne gibi faydalar saglayabilir?

2. Ogretmen adaylari programlama konusunda kendilerini ne kadar yeterli
hissediyorlar?
2.aragtirma sorusuyla test edilen hipotezler asagida belirtilmistir.
+  Ho: Ogretmen adaylarinin 6n-test ve son-testteki sonuglari arasinda pozitif veya
negatif farklar toplami birbirine esittir. Yani 6z yeterlilik algilarinda anlamli bir
farklilik yoktur.
»  Ha: Ogretmen adaylarmin dn-test ve son-testteki sonuglari birbirine esit
degildir. Negatif farklarin toplami, pozitif farklarin toplamina gore biiyilik veya

kiigiiktiir. Yani, 0z yeterlilik algilarinda anlamli bir farklilik vardir.
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1.3. Onem

Tiirkiye’de son yillarda egitim alaninda teknolojiye yatirim giderek artmaktadir.
FATIH Projesiyle birlikte okullarda tablet bilgisayarlarin dagitilmasi diisiiniilmektedir.
Donanima yapilan bu yatirimin, tabletlerde ve akilli tahtalarda kullanilabilecek yazilimlarla da
desteklenmemesi bu konuda bir zafiyet olusturabilir. Nitekim, materyal ihtiyacini1 karsilamak
amaciyla Egitim Bilisim Ag1 (EBA) her gegen giin kendisini gelistirmekte ve icerisinde Alice
gibi yazilimlarin da yer aldig1 alternatif yazilimlar sunulmaktadir. Buna ragmen, ¢alismanin
basladig tarihte li¢ boyutlu programlama araglarinin ilkégretimden ytliksekégretime kadar
yeterince kullanilmadigindan ve kullananlarin sayilarinin az oldugundan s6z edilebilir.
Ozellikle Amerika’da yapilan arastirmalarda Alice’in programlama dgretimine alternatif
oldugu goze ¢arpmaktadir. Ulkemizde de platformdan bagimsiz ve iicretsiz olarak
sunulmasindan dolay1 yayginlastirilabilecegi 6ngoriilmektedir.

FATIH Projesi ve Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumunun (TUBITAK)
yiirlittiigli cagr1 programlarinda da goriilebilecegi gibi nitelikli (teknolojiyi hayatina entegre
etmis) 6gretmen yetistirilmesinde liniversitelere biiylik bir sorumluluk diismektedir. Bu
caligmanin 6nemi 6gretmen adaylarina bu nitelikleri kazandirmak konusunda yapilabilecek
calismalar i¢in bir 6n veri olusturma potansiyeline sahip olmasidir.

Programlama 6gretiminde, basarisiz olan 6grencileri “problem ¢dzmeyi bilmiyorlar”
diyerek siniflandirmak kolaydir. Ama, unutulmamalidir ki, ayni 6grenciler aslinda matematik,
geometri gibi derslerde belirli bir seviyeye kadar problem ¢6zmede basarilidirlar (Cooper,
Dann, Pausch, 2000a). Bu noktada, programlama 6gretiminde basariya iliskin eldeki 6gretim
araglarinin degerlendirilmesi onem arz etmektedir.

Ug boyutlu ortamda programlama dgretimine olanak saglayan araclardan biri olan
Alice’e iliskin Tiirkiye’de yapilan ¢alismalar azdir. Alice, ger¢ek yasam kosullarini iig

boyutlu ortamda taklit edebilme becerisiyle hali hazirda kullanilan iki boyutlu Scratch,
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Code.org, Greenfoot gibi yazilimlarin 6niine ge¢gmektedir. Ozellikle ileride bilisim
teknolojileri 6gretmeni olma yetisine sahip olan bu arastirmanin Katilimcilar1 yasadiklar
Alice deneyimine iligskin goriislerinin saptanmasi énem arz etmektedir. Yurtdisinda yapilan
arastirmalarin da bu yazilim ile verilen programlama 6gretiminde, 6grencilerin basarilarinin
(Herbert, 2010), derslerde aktifliklerinin (Mullins, Whitfield, & Conlon, 2009), tutumlarinin
olumlu yonde degistigini gostermesi (Cooper vd., 2003a), Alice’in Tiirkiye sartlar1 agisindan
degerlendirilmesi potansiyelini giindeme getirmektedir.
1.4. Varsayimlar
Bu arastirmanin sonuglar1 asagidaki varsayimlarin kabul edilmesine baglidir:
e Arastirmanin katilimcilarin gériisme formundaki sorulara ve programlama 6z
yeterlilik algisi1 6lgegine samimi cevap vermislerdir.
e Arastirmaya katilan 6gretmen adaylar1 Alice yazilimini degerlendirebilecek bilgi
ve deneyime sahiptirler.
e Ogretmen adaylarinin programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilar1 9 haftalik
uygulamalar sonucunda degismistir.
1.5. Sinirhliklar
Arastirma bulgular ve sonuclari, 2014-2015 egitim 6gretim yil1 igerisinde Uludag
Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde, son
smifta okuyan 20, {iglincii sinifta okuyan 5 bilisim teknolojileri 6gretmen adayiyla siirlidir.
Ogretmen adaylarinin 6z yeterlilik algilar1 anket sonuglarma dayali olarak belirlenmistir. Bu
kisithiligin dezavantajini en aza indirgemek adina, daha 6nce gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi

yapilmis olan 6l¢gme aracindan faydalanilmistir.
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1.6. Tamimlar

Alice: Ug boyutlu diinyay1 kullanicilarina sunan, Carnegio Mellon Universitesinden
(CMU) Randy Pausch 6nderliginde gelistirilmis programlama 6gretimi i¢in kullanilan
yazilimdir.

FATIH Projesi: Tiirkiye capindaki okuldncesi, ilkdgretim ve ortadgretim kurumlarini
kapsayacak sekilde her bir derslige diziistii bilgisayar ve etkilesimli tahta, 6grencilere ve
O0gretmenlere de tablet bilgisayar dagitilmasini kapsayan projedir. Bunun yani sira egitsel
igerik gelistirilmesi ve yazilimlarin edinilmesini de igerisinde barindirir.

Siiriikle-Birak Ara yiiz: Metin / yaz1 olarak kodlarin yazilmasini gerektirmeyen, tiim
nesne ve hazir kodlarn ilgili alana siirliklenip birakilmasi 6zelligini i¢inde barindiran ara
yiizdiir.

Yazim Hatalar1: Programlamada bir kod satirinin yaziminda dikkat edilmesi gereken

noktalama isaretleri ve kod parcacigin dogru yazimi gibi eylemleri ifade eder.
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2. Boliim
Alanyazin

Arastirma sorularinin ilki “Programlama kavramlarinin 6gretiminde ii¢ boyutlu
ortamlarin kullanimina iliskin 6gretmen adaylariin goriisleri nelerdir?” seklindedir. Bu
boliimde ilk olarak Alice’in genel tanitim1 yapildiktan sonra, Alice ile yapilan programlama
ogretiminin odak noktalarina iliskin alanyazin taramasina yer verilmektedir. Ilk arastirma
sorusunun olasi cevaplar1 bu boliimdeki ilk alt1 baslik altinda incelenmekte ve (1) Alice’in
Ozellikleri (2) programlamada gorsellik, (3) akilda kalicilik ve basari, (4) eglenerek 6grenme,
(5) Alice’de karsilasilabilecek giigliikler ve (6) isbirlikli 6grenme olarak siralanmaktadir. Son
olarak programlamada 6z yeterlilik algisi bagliginda programlama 6gretiminde 6z yeterliligin
ne anlama geldigine deginilmekte ve ikinci arastirma sorusu olan “Ogretmen adaylari
programlama konusunda kendilerini ne kadar yeterli hissediyorlar?”” konusu ile ilintili yapilan
caligmalar sunulmaktadir. Bir baska deyisle, toplamda 7 baslik altinda, bu ¢alismada ortaya
cikabilecek muhtemel sonuglara iligskin alanyazin taramasina yer verilmektedir.
2.1. Bilgisayimsal Diisiinme

Bilgisayar bilimi, hesaplama, iletisim, esgiidiim, otomasyon ve bellek gibi mekanik
bilimi, basitlik, performans, giivenirlik, giincellenme ve giivenlik gibi tasarim ilkelerini,
programlama, miithendislik sistemi, modelleme, gecerleme ve yenileme gibi uygulamalari
igeren ve uygun betimsel dilleri olusturan disiplin olarak tanimlanmaktadir (Abelson &
Sussman, 1985 akt. Barr, & Stephenson, 2011; Denning, 2009). Bu disiplinin uygulama
boyutunda yer alan programlama, bireylerin bilissel gelisimine olan katkisindan dolay1 son
yillarda 6zellikle {izerinde durulan bir konu haline gelmistir (Akpinar & Altun, 2014).
Nitekim Gibson (2012), bilgisayar biliminin bilgisayar uygulamalarinin kullanimina ek olarak

onlarin nasil ¢calistig1 ve programlandigina iliskin bilgileri de i¢erdigini ifade etmektedir.
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Programlamanin transfer edilebilir problem ¢6zme ve diisiinme becerilerini
gelistirmeye olan olumlu etkisinin (Mohamed, 1985; McCoy, & Dodl 1989; Dalton &
Goodrum, 1991), programlama 6grenme ve 68retme hususunda dikkatleri topladigini
s0ylemek miimkiindiir. Nitekim bireyler giinliik yasamlarinda ¢esitli durum ve problemlerle
karsilasabilmekte, bu problemlerin ¢oziimiinde bilissel siireglerini isleterek hedefledikleri
sonuca ulasmaya ¢alismaktadirlar. Tam da bu noktada, teknolojinin hayatin adeta bir pargasi
haline geldigi giinlimiiz diinyasinda, bilgisayar ve dolayisiyla programlama devreye
girmektedir. Karsilasilan problemler karsisinda, olasi risklere karsi bireylerin ihtiya¢ duydugu
koruma ve 6nleme, karmagik durumlarla basa ¢ikmada soyutlama ve analizi kullanma,
kesfedici diisiinme ve tekrarlamadan yararlanma gibi basamaklarda kendi bilissel siiregleri ile
bilgisayarlarin yapay zekasini birlestirmeleri, programlamanin 6grenilmesine iliskin 6nemli
bir noktay1 olusturmaktadir (Naughton, 2012).

Programlama 6grenen 6grenciler ile yapilan ¢aligmalar (Papert, 1980; Clements, &
Gullo, 1984; Hromokovig, 2006) incelendiginde, yansitici ve yaratici diisiinme, problem
¢ozme ve iletisim becerilerinin gelistirilmesi lizerinde olumlu yonde bir etkisinin oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Ayrica farkl alanlardaki (matematik, fen egitimi vb.) kavramlarin
Ogretiminde programlamadan yararlanilmakta oldugu ifade edilebilir (Akpinar & Altun,
2014). Bu durum, bireylerin diisiince sistemleri ile bilgisayar kullanimlar1 arasinda bir bagin
kurularak karsilastiklar1 problemlerin ¢6ziimiinde bilgisayardan yararlanmalarinin s6z konusu
olabildigini gostermektedir. Nitekim bu egilim, bilgisayimsal diisiinme (computational
thinking) kavrammnin alanyazina girmesine katkida bulunmustur (Korkmaz, Cakir, Ozden,
Oluk, & Sarioglu, 2015).

Bilgisayimsal diisiinme, Wing (2006) tarafindan bilgisayar bilimine ait temel
kavramlardan yararlanarak problem ¢6zme, sistemleri tasarlama ve insan davranigini anlama

gibi noktalar1 igeren bir diisiinme siireci olarak tanimlanmaktadir. Yani, bireyin giinliik
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hayatta karsilastigi bir problem karsisinda bir bilgisayar bilimcisi gibi diisiinmesini
icermektedir. Aho (2012) ise bilgisayimsal diisiinmeyi bireylerin bir problemi formiile ederek
¢Oziimi i¢in attiklar1 adimlarin adeta birer bilgisayar adim1 gibi olmasi ve algoritma
olusturmalari olarak yeniden tanimlamistir. Dolayisiyla bu kavram, problemlerin ¢oziimiinde
Wing (2008)’in de belirttigi izere matematiksel, analitik ve bilimsel diisiinme bigimleri gibi
biligsel siiregleri kapsamakta, yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme,
problem ¢ozme, isbirlikli 6grenme ve iletisim gibi becerileri icermektedir (ISTE, 2015).

Barr, Harrison ve Conery (2011), bilgisayimsal diisiinmeyi bir problem ¢6zme siireci
olarak ele almaktadir. Bu siirecin basamaklarini ise soyle ifade etmektedir:

e Problemleri bilgisayar ve diger araglar1 ¢oziimiinde kullanacak sekilde formiile

etme

e Verileri mantikl bir sekilde organize ve analiz etme

e Modeller ve simiilasyon gibi verileri soyutlayarak sunma

e Algoritmik diisiinme yoluyla ¢ézlimleri otomatiklestirme

e En etkili ve verimli adim ve kaynaklar1 kullanarak olas1 ¢ézlimleri tanimlama,

analiz etme ve uygulama

Bu problem ¢ozme siireclerini farkl: tiirdeki problemlere transfer etme ve genelleme
basamaklar: incelendiginde, bireylerin problem ¢6zme becerilerini kullanmada bilissel olarak
izledikleri yol ile paralel oldugu goriilmektedir. Bilgisayimsal diisiinme ile problem ¢6zmede
bireylerin zihin giiciine ek olarak bilgisayarlarin giiclinii kullanabilme yetisinin bir araya
getirildigi sOylenebilir. Basamakta yer alan algoritmik diisiinme ise, bir problemi net bir
sekilde belirleme, verilen problemi analiz etme, verilen problem i¢in yeterli olan temel
adimlar1 bulma, bu temel adimlar1 kullanarak dogru algoritmay1 olusturma ve algoritmanin

etkililigini artirma asamalarindan olusan beceriler biitiiniidiir (Futschek, 2006).
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Bilgisayimsal diisiinmenin, farkli diistinme bigimlerini i¢inde barindirmasi ve problem
¢ozmede bu diislince bigcimlerini bilgisayar bilimi ile biitiinlestirmesi a¢isindan programlama
O0grenimi ve 0gretimi i¢in onem tasidigini sdylemek miimkiindiir. Grover ve Pea (2013),
bilgisayimsal diisiinme igerisinde bulunan diisiinme bi¢imlerini desteklemede
programlamanin bir anahtar roliinde oldugunu ifade etmektedir. Nitekim alanyazinda
bilgisayimsal diisiinmeyi ve i¢erdigi diisiinme becerilerini (yansitici, yaratici, algoritmik,
analitik ve elestirel) ayr1 ayri1 ele alarak bunlar1 gelistirmek amaciyla yapilan ¢alismalarda ii¢
boyutlu programlama yazilimlar1 ve oyunlar: gibi farkli araglarin kullanildigi goriillmektedir
(Werner, Denner, Campe, & Kawamoto, 2012; Lee, Louis, Ahn, & Bederson, 2012;
Karadeniz, Samur, & Ozden, 2014). Bunlardan en popiiler olanlar1 grafiksel programlama
ortamlari olan Scratch, Alice, Game Maker, Kodu ve Greenfoot; web temelli simiilasyon
yazarlig1 araglarindan Agentsheets ve Agentcubes; fiziksel programlama platformlarindan
Arduino ve Gogo Boards’dir (Grover, 2013). Bunun yani sira Kodable, CTArcade gibi oyun
temelli programlama araglar1 da vardir. Programlama yazilimlarindan ve bu ¢alismaya da
konu olan Alice, Cooper, Dann ve Pausch (2000b) tarafindan aninda geri doniit alma,
eglenerek 6grenme, isbirlikli 6grenme, sade ve anlasilir bir dil sunma ve nesne temelli olma
gibi 6zelliklerinden dolay1 6zellikle algoritmik diisiinmeyi gelistirme acisindan onerilmistir.
2.2. Programlamada Gorsellik

Algoritma ile program yaziminda ve 6zellikle de programlamaya giris derslerinde,
gorselligi on plana ¢ikaran tiirden yazilimlar gesitlenmistir (Suryana & Husin, 2014).
Gorsellik; programlama esnasinda kullanilan grafikler, iki ve lic boyutlu nesneler ile
tasarlama, konumlandirma, diizenlemeden baslayarak yazilan algoritmalarin ¢alistirilmasi
sonrasinda ekrana yansitilan goriintiilere kadar uzanan hacimli bir kavramdir. Alanyazinda,
programlamada yararlanilan gorselligin ¢esitli egitsel faaliyetlere olumlu etki ettigine dair

calismalar bulunmaktadir. Ornegin, Suryana ve Husin (2014) yaptiklar1 deneysel ¢alismada
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3De-AlProV programu ile ¢alisan 6grencilerin, 6grenim kazanimlarini gergeklestirmede
geleneksel programlarla calisan 6grencilere gére %13 daha basarili olduklari sonucuna
ulagmislardir. Programlamada gorselligi 6n plana ¢ikaran yazilimlar gorselligin katkisi
anlaminda 3 farkli agidan sentezlenebilir: (1) kodlarla etkili calisma, (2) hatay1 6nleme veya
azaltma ve (3) ger¢ek yasama yakin programlama ve sonug¢ alma deneyimi sunma. Asagida
sirasiyla bunlara deginilmistir.

Programlamada gorselligin katkilarindan ilki kodlarla etkili calismadir. Ug boyutlu ve
etkilesim gerektiren bir ortam olan Alice yaziliminda hazirlanan kodlarin animasyonla
canlandirilmis ¢iktilari, 6grencilerin hangi kodun ne amagla kullanilacagini anlamalarin
kolaylastirir. Yani, gorsellik, 6grencilerin bir problemi ¢dzmek icin parga parga yazilan
kodlarin kendi baslarina ve hep birlikte nasil ¢calisacaklarini anlamalarinda kullanilabilir
(Cooper vd., 2000a; Mullins vd., 2009). Alice ile 6gretim dgrencilerin programlama
konusunda 6zgiiven sahibi olmalarin1 saglamakta, temel programlama kavramlarinin
anlasilmasini kolaylastirmakta ve algoritmalarla Alice hikayeleri arasindaki baglantilar
anlamalarina yardimci olmaktadir (Howard, Evans, Courte, & Bishop-Clark, 2006).

Ikinci olarak, Alice’te gorsellik ile birlikte gelen siiriikle-birak ara yiizii hatay1 dnleme
veya azaltma konusunda kullanicilarina yardimer olmaktadir. Ogrenciler nerede hata
yaptiklarini ve nasil diizelteceklerini anlamada bir sorun yasamamaktadir (Cooper vd., 2000a;
Mullins vd., 2009). Ogretmenler ve 6grenciler satir satir kod yazmayi gerektiren programlama
araglarindan uzak durmaya ¢aligmaktadir (Malliarakis vd., 2014). Alice, metin tabanli (satir
satir, noktasina virgiiliine kodlarin yazilmasi gereken) yazilimlara kiyasla, yazim hatalarindan
(syntax errors) bagimsiz olmasi ile kavramsal yanilgilarin ortaya ¢ikmasini engeller.
Gorselligi sayesinde dogrudan istenileni uygulama ve sonuglari gormeyi saglar (Al-Ahat,

2014; Mullins vd., 2009).
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Gergek yasama yakin programlama ve sonug alma deneyimi gorselligin katkilarina
iliskin alanyazinda karsimiza ¢ikan son unsurdur. Alice’in gorselligi programlama iginin
Ogretilmesinin yani sira yazilim gelistirme stire¢lerinden nesne modellemeye kadar pek ¢ok
alana katki yapacak potansiyele sahiptir. Ug boyutlu yapis1 sayesinde gercek yasam
deneyimlerine yakin nesnelerle ¢calisma imkani verir (Al-Ahat, 2014). iki ve ii¢ boyutlu
nesnelerin diizenlenmesi, konumlandirilmasi ve yazilan kodlarla hareketi ile bu is
gergeklestirilir (Cooper vd., 2000a; Mullins vd., 2009). Coklu ortam materyalleri gelistirilerek
gercek yasam kosullar1 betimlenebilir (Al-Ahat, 2014).

2.3. Akilda Kahcilik ve Akademik Basari

Akilda kalicilik kavrami 6grenilen bilgilerin ileriki zamanlarda hatirlanmasinda
(memorization) bir sorun ile karsilasmama anlaminda kullanilmaktadir. Bu boliimde 6grenilen
bilginin akilda kaliciligini etkileyen etmenlere iliskin farkli alanlarda yapilan calismalardan
¢ikarimlar sunulmaktadir. Alice ile programlama 6gretiminde akilda kalicilik tizerine yapilan
caligmalara bakildiginda (Cooper, 2010; Powers, Ecott, & Hirshfield, 2007) 6grenilen
bilginin ileri diizey programlama derslerine aktarilmasi siirecine odaklandig1 gerektiginden
bahsettigi goriilmektedir. Akilda kalicilig1 etkileyen faktorlerden ilki, metin tabanl
materyallerle yapilanin aksine gorsel-isitsel materyallerle desteklenen 6gretim, 6grencilerin
bilgileri hatirlamasini/bilgilerin akilda kalicihigini etkilemektedir (Choi & Johnson, 2005,
2007). Bunun yani sira, bilgisayar destekli olarak yapilan matematik derslerinde kullanilan
dinamik yazilimlardaki gorselligin akilda kaliciligi arttirdigi goriilmektedir (Kutluca &
Zengin, 2011; Zengin, Kagizmanl, Tatar, & Isleyen, 2013). Tarih bilinci iizerine ¢alisan
Sezginsoy ve Akkoyunlu (2011) ise yaptiklar1 arastirmada ezberlemek yerine bilginin
ogrencilerin tarafindan 6zlimletilmesinin saglanmasi gerektigini, yani uygulamalarin
yapilmasini ve bu sayede akilda kaliciligin artacagini diistinmektedirler. Yaptiklar

goriismelerde ders igindeki etkinliklerin (siir, sarki, bilmece, bulmaca gibi) kalicilik puani
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{izerine etkisi oldugundan bahsetmektedir. Ornegin, Atatiirk ve Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi
(T.B.M.M) ile ilgili bir canlandirma yapmis ve katilimcilarin bu tarz uygulamalardan
hoslandiklarini bulmuslardir. Ozetleyecek olursak akilda kalicilig1 etkileyen faktorler
arasinda gorsellik, uygulayarak 6grenme ve her ne kadar dogrudan bir ¢ikarim yapilamasa da
eglenerek 6grenme sayilabilir. Son olarak, alanyazina bakildiginda Alice ile yapilan
programlama 6gretimi ayni zamanda Ogrencilerin ders basarilarini da arttirmaktadir (Dann,
Cosgrove, Slater, Culyba, & Cooper, 2012; Howard vd., 2006; Johnsgard & Mcdonald, 2008;
Moskal, Lurie, & Cooper, 2004). Fakat literatiirde Alice ile programlama 6gretiminde ders
basarisini etkileyen etmenler agikca belirtilmemektedir.

2.4. Eglenerek Ogrenme

Eglenerek 6grenme tabirinin igerisine yapilan isten keyif duyma, oyun gibi goriip
derslere ilgi gosterme ve memnuniyet gibi anlamlar yiiklenebilir. Bu boliimde eglenerek
ogrenmeye iligkin alanyazin taramasindan 6rneklere yer verilmistir.

Gilinlimiiz gengleri ¢ok kiiclik yastan itibaren, oyunlar ve ¢oklu ortam materyalleri
sayesinde bilgisayarla i¢li digl olmaktadir. Etkileyici grafik ara yiizli ve 6zel efektleri olan
ortamlarla etkilesimde bulunmak hoslarina gitmektedir. Bu ylizden, alandaki yeni yetisen
ogretmenler, 6grencilerinin hosuna giden ve aliskin olduklar1 ortamlarda programlama
Ogretimi yapmaya caligmaktadir. Yani, egitimde etkilesimin olmadig1 ortamlardan kaginilmasi
yoniinde bir egilim vardir (Malliarakis vd., 2014).

Alice ile programlama yapmak 6grencilere zevkli gelmektedir.(Al-Tahat, 2014;
Bishop-Clark, Courte, Evans, & Howard, 2007; Howard vd., 2006; Mullins vd., 2009). Alice
Carnegio Mellon Universitesi tarafindan gelistirilmis ve inanilmaz derecede eglenceli ii¢
boyutlu (3B) bir programlama ortamidir (Al-Tahat, 2014). Howard ve digerlerine (2006) gore
calismalarina katilan 6grencilerin tamamina yakini (%96) Alice ile programlamay1

sevmektedir.
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Mullins ve digerleri (2009) Alice’in ara yiizli ve grafiksel yapisi bilgisayar
bilimlerinde okuyan 6grencilerin yani sira alan disindan olan 6grencilerin derse ilgi
duymalarimi ve se¢gmelerini sagladigini belirtmektedir. Ayrica, yine ayni ¢alismada
programlamaya giris dersini alan 6grencilerin diizenli katilim ve ders basarilarina
bakildiginda onceki senelere oranla arttig1 gosterilmistir. Ayni1 zamanda dersi segen 6grenci
sayisinda da ylizde 10 oraninda bir artig s6z konusudur.

Skyes (2007) Alice’in programlama 6gretiminde 6grencilere etkilesimli, eglenceli,
dikkat ¢ekici ve kullanimi1 kolay bir ortam sagladigi belirtmektedir. Bunun yani sira,
ogrencilere Alice ilgi ¢ekici gelmekte, onlarin motivasyonlarini arttirmaktadir (Moskal vd.,
2004; Skyes, 2007). Skyes (2007) yaptig1 gorlismelerde bazi 6grencilerin ders diginda da
evlerinde calistiklarindan bahsetmektedir.

2.5. Alice’de Karsilabilecek Giicliikler

Alice ile programlama 6gretimi her ne kadar 6grencilere programlamaya giris
derslerinde kolaylik saglayip onlarin aktif olarak katilimlarini saglasa da bir dizi problemle
karsilagmalarina da neden olmaktadir. Bu giicliikler su sekilde listelenebilir:

1. Ogrenciler yazilimin hata (bug) ekrani ile ugrasmak zorunda kalmaktadir (Mullins

vd., 2009; Skyes, 2007). Hata ekranina iliskin 6rnek Sekil 2’de gosterilmektedir.
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Sekil 2
Hata ekran:
|£:| Please Submit Bug Report: Alice x

An exception has been caught.

Please accept our apologies and press the "submit bug report” button.

We will do our best to fix the problem and make a new release.

Can you provide insight into this problem? yesg ==

submit bug report

2. Var olan metotlarin disinda yeni metotlar / olaylar yaratirken giicliiklerle
kargilasmaktadir (Mullins vd., 2009). Alice’de baz1 prosediir ve fonksiyon bir
eylemi gergeklestirmede yetersiz kalmaktadir. Ornegin, ziplama eylemi icin 6nce
yukar1 dogru hareket, daha sonra asagi dogru hareket gerekir. Sekil 3’de Alice’de
hazir olarak gelmeyen ve ihtiyaci karsilamak iizere yeni olusturulan bir metotta

(prosediir yada fonksiyon) yer alan kodlar gosterilmektedir.
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Sekil 3

Yiiriime metodunun olusturulmasina iliskin 6rnek kodlar

do in order

 ((Onis aautPerson  geRightp| tum (BACKVWARD , 008 add detad |
 (hissduPerson | getetp)  tum (FORWARD . 5008 acddetal |
(v sauperion | ouRoaee) tn (FORWARD. , 008 adacwal

3. C++ ve Java gibi programlama dillerine gegislerde, Alice’te yapilan programlama
Ogretiminin dgrencilerin nesne-tabanli programlama kavramlarini1 anlamalarini
zorlastirmaktadir (Powers vd., 2007).

4. Alice’in donmasindan kaynaklanan veri kayiplar1 ve ¢alisma da sorunlar ortaya
¢ikmaktadir (Skyes, 2007).

5. Yazilan kodlarin grafiksel ¢iktilari, 6grenenlerin gercek hayattaki gibi hareketlerini
beklemelerinden 6tiirii hayal kirikligi yaratmaktadir (Powers vd., 2007).

6. Scratch ve Alice’in karsilastirildigi bir arastirmada bulunan sonuglara gore, ii¢

boyutlu nesnelerle ve ara yiizle ugragmaktaki giicliiklerin eglenerek 6grenmesini
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engellemektedir (Chang, 2014). Eglenerek 6grenme konusuna bir dnceki boliimde
deginilmektedir.

7. Alice’in geneline bakildiginda 6grencileri sinirlamasi ve istediklerini tam olarak

yazdiklari1 kodlara yansitamamalar1 sorun teskil etmektedir (Bishop-Clark vd.,
2007).
2.6. Isbirlikli Ogrenme

21. yiizyilda egitim diinyasindaki degisimden bahsedilmisti. Egitim kuramlar1 veya
O0grenme/6gretme yaklasimlari agisindan bakildiginda da egitimin amaci, islevi, dogasi ve
siirlar1 konusunda gesitlilik s6z konusudur. Sanayi devrimiyle hayatlarimizda iyice ortaya
cikmis rekabetci diizen ve egitim sistemi bilgi cagina gecildiginde yerini isbirligi i¢erisinde
calismaya birakmaya baslamustir. Isbirlikli 6grenmenin 6nemi NASA, IBM, Microsoft veya
Apple gibi diinya ¢apindaki kuruluslarin ¢alismalarinda rahatlikla goriilebilir. Isbirlikli
ogrenme bireysel olarak kiiciik 6lcekte gerceklestirilemeyecek veya basarilamayacak bir isi,
farkli donanimlara sahip insanlarin bir araya geldigi gruplarla daha etkili ve biiyiik dl¢ekte
gerceklestirmeye olanak tanir. Ayrica, genel anlamda isbirligini diisiinecek olursak, internet
ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemelerle artik diinya ¢apinda gergeklestirilebilir hale
gelmistir. Ornegin, Amerikan sirketleri Hintli miihendisleri, Hindistan’da yer alan miisteri
hizmetleri boliimlerinde galistirarak miisterilerine hizmet vermektedirler. Bir bagka 6rnek
olarak da Avrupa birligi capindaki projelerde farkli iilkelerdeki aragtirmacilarin ve/ya bilim
insanlariin birlikte caligmalar1 gosterilebilir.

Kozlowski ve llgen (2007) bugiin pek ¢ok sirket farkli deneyimlere sahip insanlari
birlestirerek gruplar halinde calistirdigindan bahsetmektedir. Ornegin NASA Apollo 13’teki
astronotlarin hayatlarini farkli alanlardan uzman kisilerin birlikte ¢alismasini saglayarak
kurtarmistir. Bu grubun igerisinde fizik ve matematik uzmanlari, miihendisler, teknik

elemanlar gibi farkli donanimlara sahip insanlar yer almistir. Yani, her ne kadar egitim
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sistemlerinde okuma, yazma, matematik, edebiyat, fizik gibi konularin iizerinde duruluyor

olsa da, 21. yiizyil egitim sisteminde, isbirligi i¢erisinde ¢alisma becerisi de tipki okuma,

yazma, matematik gibi okullarda lizerinde durulmasi 6nerilen konulardan birisidir.

Roseth, D.W. Johnson ve R. T. Johnson (2008) yaptiklar1 ¢alismada rekabetgi

O0grenme yerine, isbirlikli 6grenme desteklenmesi gerektigini savunmuslardir. Rekabetei

egitim sisteminde birka¢ 6grencinin basarisi, digerlerinin basarisizligina neden olabilir.

Isbirlikli 6grenme de ise karsilikli yardimlasma, grup iiyeleri arasinda iletisim, gerekli

kaynaklarin iiyeler arasinda degisimi s6z konusudur. Dolayisiyla, Roseth ve digerlerine gore

Ogrencilerin akademik basarisi ve isbirlikli 6grenme arasinda olumlu bir iliski s6z konusudur.

Denton (2012)’a gore isbirlikli 6grenmede uygulanmasi gereken prensipler sunlardir:

1.

2.

5.

6.

Ders amaglarinin acik bir sekilde 6grencilere ders 6zeti kullanilarak sunulmast
Aktiviteler aras1 gegislere dikkat edilmesi,

Ogretim etkinliklerine 6grencilerin katilimini saglama,

Dikkat dagitict materyallerin ve uyaricilarin 6gretim ortamindan uzaklastirilmasi,
Gerekli goriilen uygulamalarin se¢imi (Google Docs, Microsoft Office, Prezi gibi),

Ogretim etkinliklerinin diizenlenmesi

Isbirlikli 6grenme kuramina gore, derslerde 6grencilere grup projeleri verilebilir ve

grup degerlendirme formlari kullanilabilir. Ogrenciler dijital dykiileme felsefesi ile

materyaller gelistirebilir, sinif i¢i tartismalara katilabilir ve isbirlikli yansitmalar yazabilir.

Bilginin farkli gosterim sekilleri (metin, ses, goriintii, vb.) ile iizerinde durulan konu hakkinda

derinlemesine anlama imkani olusturulabilir. Siire¢ degerlendirmesi ve tabular degerlendirme

Olciitleri kullanilarak 6grencilerin akademik ders basarilar1 hesaplanabilir (Denton, 2012).

Howard ve digerleri (2006), isbirlikli yaklagimin programlama dgretimindeki

avantajlari/dezavantajlarina iliskin bulgularini bes baglik altinda toplamaktadir. Katilimcilarla

yapilan goriismeler neticesinde ortaya ¢ikan 6zet Tablo 1°de verilmektedir.
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Tablo 1

Grup ¢alismasi ile bireysel ¢calismann farkli degiskenlere gére kiyaslanmasi

Degisken Frekans(%)
Ogrenmenin / basarinin artisi %95
Daha yaratici olma durumu (Farkli fikirler) %67
Siireci yavaslatmasi %34
Hikaye hakkinda katilimcilarin farkl: fikirlerinin %38
olmas1
Es zamanli calismaya imkan vermemesi ve ayni anda %29

yalnizca bir kisinin proje iistiinde calisabilmesi

Buna gore grup halinde (isbirlikli) ¢alisan katilimcilarin tamamina yakini Alice’in
programlama 6grenimini kolaylastiracagini diistinmektedir. Farkli fikirlerin ortaya ¢ikmasini
saglayacagini diisiinenlerde azimsanmayacak kadar ¢oktur. Siireci yavaslatmasi, olusturulacak
hikayeler hakkinda grup tiyelerinin farkli fikirlerin olmasi ve es zamanli ¢aligmaya imkan
vermemesi grup ¢alismasini zorlastiran noktalardandir.

2.7. Programlamada Oz yeterlilik Algisi

Son yillarda psikoloji ve egitim alanlarinda 6nemli bir yer tutan 6z yeterlilik kavramai,
alanyazinda ilk olarak énciiliigiinii Bandura’nin yaptig1 Sosyal Ogrenme Kuraminda
karsimiza ¢ikmaktadir. Bandura (1994), 6z yeterliligi bireyin hayatinda énemli yer eden
olaylar tlizerinde etkisi olabilecek performanslara iliskin sahip oldugu yeterliliklere inanci
olarak tanimlamakta ve bu inanglarin bireyin nasil hissedecegi, diislinecegi ve davranacagi
tizerinde belirleyici bir rol oynadigini ifade etmektedir. Nitekim kuraminda, 6z yeterliligin
bireyin yasamindaki etkinliklerin se¢imi, bunlar i¢in harcadigi ¢aba, zorluklar karsisindaki
dayanaklilig1 ve de performans lizerinde etkili oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla, 6z

yeterliligin biligsel, duyussal ve devinisler siire¢lerle iligkili oldugunu sdylemek miimkiindiir.
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Yiiksek diizeyde 6z yeterlilige sahip olan bireylerin, karsilastiklar1 zorluklar1 tehdit
olarak degil basarilmasi gereken bir is olarak gordiiklerini ifade eden Bandura (1994),
basarisizliklarini yeterliliklerini yoneterek asmaya ¢alistiklarini belirtmektedir. Diisiik 6z
yeterlilige sahip bireylerin ise zorluklar kisisel tehditler olarak algiladiklarin1 boylece kendi
yetersizlikleri ve dis engeller lizerine odaklandiklarini ifade etmektedir. Bu durum, Rotter’in
(1990) Denetim Odagi Kuramindaki bireylerin davranislarinin sonuglari tizerinde kendi
yeterliliklerine olan inanglarina veyahut sans, kader gibi dis gii¢lerin etkisine olan inanglarina
baglamalarina karsilik gelmektedir. Davranis sonuglar iizerinde kendi ¢aba ve yeteneklerinin
etkisine inanan bireyler i¢cten denetimli olarak tanimlanirken sonuglarin ¢evresel faktorler
tarafindan belirlendigine inanan bireyler ise distan denetimli olarak tanimlanmaktadir.

Bandura (1977), 6z yeterlilik algisinin 4 faktorden etkilendigini belirtmektedir.
Bunlardan ilki bireyin bir beceriyi uyguladigi ustalik deneyimleridir. Ikincisi, diger bireylerin
davraniglarinin model alinmasini ifade eden dolayli deneyimlerdir. Ugiinciisii s6zel iknalardir.
Bireyler karsilastiklar1 durumlar karsisinda baskalarindan aldiklar1 6neri, cesaretlendirme ve
tavsiyeler ile hareket edebilmektedir. Dordiincii ve sonuncusu ise stres ve kaygi gibi duygusal
durumlardir.

Oz yeterlilik algisi, bireylerin bir performansi gergeklestirmek icin gerekli sartlari
olusturma ve performansi planlama-yiiriitme konusunda kendileri hakkindaki yargilari
kapsadigindan, belirli durum ve problem karsisinda nasil diisiiniip hareket edecegini
etkilemesi agisindan 6nem tagimaktadir (Bandura, 1994). Dolayisiyla 6z yeterliligin 6grenme-
ogretme siirecinde 6nemli bir degisken olarak yer aldigini sdylemek miimkiindiir. Nitekim
Bandura (1977) bireylerin hem gerceklestirecekleri eylemlerin se¢giminde hem de gereken
cabalarin gosterilmesinde sahip olunan yeterliliklerin, 6z yeterlilik algisinin ve sonug

beklentisinin dogrudan etkisi oldugunu ifade etmektedir.
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Ogrenme-dgretme siirecinde 6z yeterliligin roliine iliskin arastirma egilimlerinin hiz
kazandig1 alanlardan biri de bilgisayar bilimleridir. Teknoloji okuryazarliginin yetisen 21.
yiizy1l insanindan beklenen yeterliliklerden biri haline gelmesi, bilgisayar bilimlerinin 6nemli
bir alan1 olan programlamaya iliskin bilgi ve becerilerinin kazanilmasini1 beraberinde
getirmistir. Bu bilgi ve becerilerin edinilmesi siirecinin duyugsal boyutlarindan biri olan 6z
yeterlilik algisi, programlama 6greniminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Alanyazin
incelendiginde, ¢alismalarin programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisinin tespit edilmesi
(Askar ve Davenport, 2009; Busch, 1995; Owolabi ve Adegoke, 2014; Ozyurt ve Ozyurt,
2015) tizerine odaklandigi goriilmektedir. Calismalarin bir diger odak noktasi olarak 6z
yeterlilik algisinin programlama iizerindeki etkisinin ¢esitli degiskenler agisindan yordanmasi
(Altun ve Mazman, 2012; Jegede, 2009; Ramalingam ve Wiedenbeck, 1998) olarak
siiflandirilabilir. Fakat 6grenenlerin Alice ile programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilari
lizerine yapilan ¢calismalarin azlig1 dikkat ¢cekmektedir. Alanyazinda yalnizca, Wang, Mei,
Lin, Chiu ve Lin (2009), “Lise Ogrencilerine Alice ile Programlama Kavramlarinin
Ogretilmesi” isimli calismasina rastlanmaktadir. Calisma grubunu 166 lise 6grencisinin
olusturdugu 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desende hazirlanan ¢alismalarinda, 6z
yeterlilik boyutu bulunan motivasyon 6lgegi uygulanmis ve deney grubunun 6z yeterlilik alt

boyutunda 6n test son test puanlar1 arasinda manidar bir farklilik oldugu belirlenmistir.
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3. Boliim
Yontem

Yéntem boliimiinde Arastirmanin modeli, Orneklem (Calisma Grubu), Veri Toplama
Araglar1 ve Verilerin Toplanmasi ve ¢ozlimlenmesi siiregleri tanimlanmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Programlama egitiminde {i¢ boyutlu diinyalarin kullanimina iligskin 6grenci
gorislerinin degerlendirilmesi ve 6z yeterlilik algilarinin saptanmasi1 amaciyla, Uludag
Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi b&liimiinde
gerceklestirilen bu arastirmada karma arastirma yontemi yaklasimi kullanilmistir.

Karma arastirma yontemi, nitel ve nicel ile birlikte {i¢c temel arastirma yonteminden
birisidir (Creswell, 2009; Yildirim ve Simsek, 2013). Teorik veya uygulamaya iliskin bilgiyi
edinmek amaciyla kullandigi nitel ve nicel aragtirma desenleriyle, {iretilen bilgiye farkli
noktalardan bakmay1 saglar. Yaklasik 60 yil 6nce karsimiza ¢ikan karma arastirma yontemi
ilk defa sosyolog ve antropologlar tarafindan kullanilmigtir. Yani arastirmalarda kullanilan
yeni bir yontem degil, yeni bir yonelis, egilim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Johnson,
Onwuegbuzie, & Turner, 2007)

Creswell’e (2009) gore sosyal bilimler ve saglik bilimleri {izerine yapilan
arastirmalarda nitel ve nicel arastirma yontemleri tek basina bu bilimlerin problemlerinin
karmagik yapisini tanimlamada yetersiz kalmaktadir. Karma yontem, bir problemi daha
detayl agiklamak igin bu iki arastirma yaklasiminin tek basina elde edebilecegi verileri
kullanmak yerine, iki yaklasimin elde ettigi sonuglarin birlestirilmesi imkanini sunmaktadir.
Bir diger tanimda ise Creswell ve Clark (2007) birbirlerini desteklemek igin kullanilan nitel
ve nicel aragtirma verilerinin birlestirilmesinden olusan sonuglar veya veri tabanlarin1 karma

yontem arastirmasi olarak tanimlamaktadir. Bu arastirmada, karma arastirma yonteminin
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kullanilmasinin nedeni problem durumlarini agiklamada daha detayl verilere ulasilmak
istenmesinden kaynaklanmaktadir.
Karma arastirma yontemi sirasinda izlenmesi gerekenler adimlar alt1 baglik altinda
toplanabilir (Creswell & Clark, 2007) :
1. Arastirma sorularina dayali olarak hem nitel hem de nicel verileri ikna edici ve
titiz bir sekilde toplanmasi ve analiz edilmesi,
2. Ayni anda iki veri tiirlinii, bu veri tiirlerinden birini digerinin i¢ine yerlestirerek
veya sirastyla birini digerinin iistiine insa ederek biitlinlestirilmesi,
3. Arastirma vurgulanmak istenen veri tiirlerinden birine veya her ikisine 6ncelik
verilmesi,
4. Bu prosediirleri tek bir ¢alisma igerisinde veya bir ¢alisma programinin birden
fazla asamasinda kullanilmasi,
5. Bu prosediirleri, felsefi diinya goriisleri ve kuramsal bakis a¢ilar1 kapsaminda
gerceve i¢ine alinmasi,
6. Buislemleri, ¢caligma yiiriitme planini yonlendiren 6zel arastirma deseni ile
birlestirilmesi
Bu arastirmada, karma yontem arastirmasi modellerinden (desenlerinden) gomiilii
desen kullanilmistir. Gomiilii desen karma aragtirma yontemi tiirlerinden bir tanesidir. Nitel
veya nicel bir grup verinin, kendisine gore daha biiyiik yapidaki diger formdaki veriyle
desteklenmesi veya verinin igerisine yedirilerek sunulmasidir (Creswell, 2009). Gomiili
desende bu iki yontemin bir tanesine agirlik verilir. Yani aragtirma sorular1 agisindan
diistintildiigiinde bir yontemin agirlig1 sayica daha fazladir (Yildirim & Simsek, 2013).
Bu arastirmada kullanilan gdmiilii desen nitel arastirma agirliklidir ve nitel aragtirma
deseni olarak durum c¢alismasi kullanilmistir. Nicel veriler kiimesi incelenirken 6n-test, son-

test basit deneysel desen araciligiyla olusturulmus ve bu kiime nitel arastirma sorularina
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derinlik kazandirabilmek amaciyla kullanilmistir. Gomiilii desenin bir sonraki adimai ise
verilerin biitlinliik i¢erisinde sunulmasi yani verilerin yorumlanmasi siirecidir. Bu aragtirma

gergeklestirilirken izlenen sira ve agirliklar asagidaki Sekil 4’de 6zetlendigi gibidir:

Sekil 4

Gomiilii desene gore gergeklestirilen aragtirmanin asamalart

NITEL ARASTIRMA

DESEN: Durum Calismasi

1 - Verilerin Toplanmast:
Ogretmen Adaylarindan Yan Yapilandirilmis
Goérisme Formlarinin Uygulanmasi

2 - Verilerin Analizi:
Icerik Analizi Yénetimi

NICEL ARASTIRMA

DESEN: Basit Deneysel

1 - Verilerin Toplanmast:
Programlama Ozyeterlik Anketinin Uygulanmasi
ve Demografik Bilgilerin Toplanmasi

2 - Verilerin Analizi:
Betimsel Istatistiklerin Olusturulmasi
Wilcoxon Bagimli Iki Ornek Testinin Kullanimi

VERILERIN YORUMLANMASI

Durum ¢alismasi deseni ile arastirmacilar bir olay, durum, faaliyeti derinlemesine
inceleme imkanina sahiptirler. Bunun yani sira disiplinler arasidir yani psikoloji, hukuk, tip

gibi alanlardan da faydalanarak bir veya birden fazla bireyin karsilastiklar1 durumlara iliskin
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diistinceleri incelenebilir. Gozlem ve miilakatlar gibi veri toplama kaynaklariyla elde edilen
veriler igerik analizi, betimsel analiz gibi yontemlerle incelenebilir ve detayli ¢ikarimlar
yapilabilir (Creswell, 2013).

Basit deneysel yaklasimin en 6nemli &zelligi kontrol gruplarini barindirmamasidir. Ug
sekilde uygulanabilir: (1) bir gruba tek seferlik bir deneyin gergeklestirilmesi, (2) 6n-test son-
test olacak sekilde deney grubundan 6l¢timler alinmasi ve (3) farkli gruplarin farkl: testlere
tabi tutulmasidir (Fraenkel & Wallen, 2005). Bu ¢alismada basit deneysel desende 6n-test,
son-testler bir gruba uygulanarak programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilar1 saptanmaya
calisilmigtir. Bunun yani sira betimsel istatistiklerde kullanilarak calisma grubunun
demografik bazi 6zellikleri tanimlanmaya calisilmistir. Nicel veriler yukaridaki sekil de de
goriildiigi gibi ikincil diizeyde bir 6neme sahiptir ve durum calismasindan elde edilen nitel
verileri desteklemek amaciyla kullanilmistir.

3.2. Cahisma Grubu (Orneklem)

Arastirmanin evreni, Uludag Universitesi Bilgisayar ve Ogretim teknolojileri egitimi
boliimiinde okuyan, her sinif diizeyinden 6gretmen adaylarindan olusturmaktadir. Evrendeki
toplam bireysel sayis1 yaklasik olarak 280 civarindadir. Caligma grubu, boliimde se¢meli
olarak verilen “3B Programlama” dersine kayit yaptiran 5 adet 3.sinif 6grencisi (%17.86) ve
23 adet 4.smif lisans dgrencisinden (%82.14) olusmaktadir. Orneklemi olusturan bireylerin
11°1 erkek (%39.28), 17’si kadindir (%60.71).

Ornekleme yontemi olarak amacli rnekleme kullanilmistir. Amach 6rnekleme de
arastirmaci, sadece kolay ulasilabilir 6rneklem gruplariyla ¢alismaz ayn1 zamanda bir veya
birkag¢ kendi olusturdugu olgiitii kullanarak ilgili durumu degerlendirmesi ve 6rneklemeni ona
gore olusturmasi gerekir (Fraenkel & Wallen, 2005). Bu ¢alismada genel gozleme dayali
olarak goze ¢arpan nokta olan, son sinifa gelmis 6gretmen adaylarinin programlama

kavramlaria tam hakim olmamalari, somutlastiramamalari ve ileride ortadgretim seviyesinde
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ogretmen olduklarinda giicliiklerle karisilacaklari1 varsayimindan yola ¢ikarak 6rneklem
olusturulmustur.

Gondilliilik esasina gore ¢alismanin nitel boliimiine katilmay1 28 6grenciden 24 tanesi
kabul etmistir. Caligmanin veri toplama asamasinin egitim 6gretim doneminin sonuna denk
gelmesi ve ardindan 6grencilerin tatile ayrilacak olmalari, veri toplama faaliyetlerini zaman
agisindan kisitlamistir. Ogretmen adaylarinin yazili olarak sorular1 cevaplamayi tercih
etmesinden dolay1 19 adet katilimcinin cevaplari agik uglu anket (Ek-1) araciligiyla
toplanmistir. Boylelikle aragtirmaci agisindan goriismelerin transkript edilmesinde
karsilasilabilecek olas1 zaman kaybi da ortadan kaldirilmistir. Goriismeler geri kalan bes kisi
ile gergeklestirilmistir. On-test, son-testlerde ise hedef gruptan calismaya katilanlarin sayisi
24°tilir. Analizler yapilirken bu iki testin ikisini de ¢6zmeyenler veri blogunun icerisinden
cikartilmistir. Toplamda 24 6grenci lizerinden nicel istatistikler olusturulmustur. Giivenirlik
basliginda nicel verinin niteligi ve hedef gruptan ¢alismaya katilan 24 kisinin verilerinin
gecerligi ve giivenirligi konularinda istatiksel analizlere yer verilmistir.

3.3. Baglam

Gilinlimiizde kiiciik yas gruplarinda programlama 6gretiminde kullanimi gittik¢e artan
Scratch, Code.org, Greenfoot gibi iki boyutlu yazilimlarin yani sira iigiincii boyutu
kullanicilarina sunan Alice de programlama 6gretiminde bir alternatif olarak durmaktadir. Bu
arastirma agik kaynak kodlu bir 6gretim araci olan, licretsiz olarak edinilebilen ve bu araca
iliskin Tiirkiye’de sinirli sayida arastirma yapilmis Alice yazilimina iligkin 6gretmen aday1
goriislerini ve 0z yeterlilik algilarin1 degerlendirmek iizere gergeklestirilmistir. Bilgisayar ve
ogretim teknolojileri boliimiinden mezun olacak olan bilisim 6gretmeni adaylar atandiktan
sonra programlama derslerini yiirliteceginden, programlama 6gretimine iliskin 6z yeterlilik
algilarimin tespit edilmesinin mezun olduktan sonraki durumlarini yordamasi agisindan énemli

oldugu diistiniilmektedir. Sonraki iki alt basliktan biri olan Alice’in 6zellikleri boliimiinde
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yazilimin tanitimina yer verilmistir. Digerinde ise {i¢ boyutlu programlama dersinin igcerigi ve
kapsamina iligkin bilgiler sunulmustur.

3.3.1. Alice’in o6zellikleri. Alice yazilimi1 programlamaya giris derslerinde
kullanilmak tizere gelistirilmis bir 6gretim teknolojisidir ve diger programlama yazilimlarina
bakildiginda ii¢ boyutlu olusu ile 6n plana ¢ikmaktadir (Cooper, 2010). Bu baslik altinda
Alice’in Ozelliklerine, ne amagcla kullanildigina ve Alice’de yapilabileceklere iliskin 6rneklere
yer verilip ara ylizii tanitilmaktadir.

Alice ii¢ boyutlu diinyay1 kullanicilarina sunan bir 6gretim teknolojisidir ve Alice’i
kullanarak hikaye anlatiminda animasyonlar olusturulabilir, etkilesimli bir oyun tasarlanabilir
veya internette yayimlamak iizere videolar olusturulabilir. Bunun yan1 sira temel
programlama kavramlarinin 6grencilere kazandirilmasi i¢in de Alice yazilimi
kullanilmaktadir. Kullanicilarina sagladigi iic boyutlu nesneler (insanlar, hayvanlar, araglar,
mitolojik yaratiklar vs.) sayesinde kullanicilar kendi diinyalarin1 olusturulabilmekte ve hazir
olarak sunulan blok kodlar ile programlama kavramlar1 6grenebilmektedir. Alice’in bir diger
amaci ise dgrencilerin programlama konularindan zevk almalarini saglamak ve onlara ilging
yontemler sunarak derslerinde daha basarili olmalarini saglamaktir (Herbert, 2010).

Herbert’e (2010) gore Alice nesne tabanli bir programlama araci yerine nesneleri
programlama araci olarak tanimlanabilir. Alice yazilimi yiiklendiginde kullanilabilecek
nesneler ve onlara tanimlanmis metotlar1 hazir olarak gelmektedir. Yani bunun anlami
nesnelerin bastan tasarlanmasina veya klasik programlama yazilimlarinda oldugu gibi (Visual
Studio, Dreamviewer vs.) satir satir, noktasi virgiiliine kadar kodlarin yazilmasina gerek
kalmamasidir. Buna ek olarak, nesnelerde tipki Alice’deki diinyalar gibi {i¢ boyutludur.
Metotlar, fonksiyonlar ve olaylar ise bu nesnelere bir eylemi uygulayabilmek icin

kullanilmaktadir.
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Al-Tahat (2014) Alice yazilimimin kullanicilarina sagladiklarini asagidaki gibi
siralamaktadir.
e Sanal bir diinya saglamas1 ve kontroliiniin kullanicilarinda olmasi,
e Ug boyutlu nesneler ve siralandig1 nesne agaci
e Nesnelerin 6zelliklerinin degistirilebilecegi bir bolim
e Nesne agacindan segilen nesneye iliskin metotlar ve fonksiyonlar
e Programlamanin yapildig1 ve siiriikle-birak yapisi ile kodlarin siralandigi alan
e Olaylar boliimii ile kullanicilarin metotlar1 kullanarak olay olugturmasina imkan
saglamasi (fare tiklamasinda bir dizi eylemin gerceklestirilmesi gibi) seklinde
siralanabilir.
Ug boyutlu diinyanin ve nesnelerin gosterildigi Sekil 2°de Alice yazilimindan alinmis
ve deniz temasinda bulunan bir balina nesnesine iliskin bir ekran goriintiisiine yer verilmistir.
Alice’de her bir ii¢ boyutlu (3B) diinyanin kendine has temas1 bulunmaktadir. Ornegin,

denizden, mars yiizeyinden veya buzullardan olusan bir diinya olusturulabilir.
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Sekil 5

3B diinyadaki balina nesnesi

Y diizlemi (yesil)

360 derece dondirme (sari)

Z duzlemi (kirmizi)
; > X diizlemi (mavi)

Sekil 5’de goriilebilecegi gibi 3B diinyada x (mavi), y (yesil), z (kirmiz1)
diizlemlerinde balina nesneleri hareket ettirilip konumlandirilabilmektedir. 360 derece
dondiirme islemi (sar1) de yapilabilmesinin yan sira ileri konumlandirma islemleri de
Alice’in igerisindeki araglarla gergeklestirilebilmektedir. Sekilde yer alan ve farkli yonleri
gosteren oklar ise li¢ boyutlu diinyanizin igerisinde hareket ettirilmesini saglar.

Alice’de yer alan bir diger 6zellik ise nesnelerin 6zelliklerinin degistirildigi paneldir.
Sekil 6’te Alice’e eklenen 3B bir kedi nesnesinin, dondiiriilmesi, rengi, saydamligi, konumu,
blytikligl gibi 6zelliklerinin degistirilebilecegi ve yapilan diizenlemelerin geri alinmasi /

yinelenmesi islemlerinin yapilabilecegi panel gosterilmektedir.



Sekil 6

Kedi nesnesinin ozellikler paneli

% this.abyssinianCat v

one shots W

AbyssinianCat : lm AbyssinianCat m

" Color wHITE
19 |
Cinis)
006 g 000 2274

Alice’de farkli amaglarla kullanilan pek ¢ok hazir metot (fonksiyon ve prosediir)
bulunmaktadir. Ornegin, her ne kadar kullanilabilecek metotlar nesneden nesneye cesitlilik
gosteriyor olsa da “say (sOyle)” gibi bazi metotlar tiim nesnelerde yer almaktadir. Eger
nesnenizden konusma baloncugu ¢ikartmak gerekiyorsa bu iki metot ve onlara ait
parametreler kullanilabilir. Sekil 7°de balina nesnesine yazilan bir kod parcasi ve hazirlanan

proje calistirildiginda ¢iktisindaki ekran goriintiisiine iliskin 6rnek verilmektedir.

36
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Sekil 7

Yazilan say kodu ile balina nesnesinden konusma baloncugu ¢ikmasi

| Cthisbalinal* say SfMerhabal add detail |

3.3.2. U¢ boyutlu programlama dersinin icerigi ve kapsamu. Bu ¢alisma, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde, 2013-2014 egitim dgretim y1l1 giiz ddneminde
verilen 3B Programlama dersi kapsaminda 9 haftalik bir stirede uygulanmistir. 3B
programlama dersi son sinifta verilen ve programlamayla alakali olan iki zorunlu segmeli
dersten birisidir. Yani katilimcilar bu ders sonunda Ders siirecinde, ilk olarak Alice 3.1
yazilimina iligkin tanitim sunumlar1 yapilmistir. EK olarak, katilimcilar bes etkinlik 6devi ve
kendi isteklerine gore grup halinde veya bireysel olarak hazirladiklari bir ddnem sonu projesi
hazirlamistir. Etkinlik 6devlerinin tamamn sirali olarak Ek 5°te sunulmustur. Ug boyutlu
programlama dersine iliskin bilgiler ve kazanimlara ise EK 6°te yer verilmistir. Bunun yani
sira Alice’de hazirladiklar1 materyallerde kullanacaklar1 egitim/6gretim teorilerine iliskin de

tanitici bilgiler verilmis ve boliimlerinde aldiklar1 veya daha 6nce karsilasmadiklar1 6§renme
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teorilerini hatirlamalarina yonelik kii¢iik etkinlikler diizenlenmistir. Haftalik olarak yapilan
uygulamalara iliskin bilgiler su sekildedir:
1. Haftada Alice ara yiiziinilin incelenmesi, Etkinlik-1 6devi ve programlama
kavramlarina giris,
2. Haftada metotlara (fonksiyon/prosediirler/dongiiler), kamera kullanimi,
Etkinlik-2 6devi ve 6grenme kuramlari,
3. Haftada olaylar, Etkinlik-3 6devi ve kontrol araglar1 (do in order, do together
vb.)
4. Haftada algoritma, Etkinlik-4 6devi, film gésterimi ve ikili ylikleme kurami
5. Haftada mantiksal (boolean) operatdrler, film gosterimi ve Etkinlik-5 6devi
6. Haftada seslendirme, 2B ve 3B yazilar, yayimlama
7. Haftada donem sonu projelerine (6ykii/oyun/video) iliskin bilgilendirme
8. Haftada sinif i¢i tartismalarla projelere iliskin elestiri ve doniitlerin verilmesi
9. Hafta projelerin teslimi ve sunulmast
3.4. Veri Toplama Araclar
Bu arastirmada nitel veriler, yar1 yapilandirilmig goriisme formlari ile toplanmistir.
Goriligmeler, insanlarin bir konuya iliskin ne diigiindiiklerini, ne hissettiklerini veya
egilimlerinin ne yonde oldugunu bulmak amaciyla gerceklestirilir. Genellikle verilen
cevaplarin karsilastirilabildigi veya kiyaslanabildigi bilgilerin edinilmesi i¢in yari-
yapilandirilmig goriismelerden faydalanilabilir. Nitel arastirmada goriismelerin yapilan
caligmalarin son basamaginda kullanilmasi en uygunudur ¢iinkii arastirmacinin konuya iligkin
goriislerini degistirme egilimi vardir (Fraenkel & Wallen, 2005). Goriismelerde, arastirmacilar
genel ve agik uglu sorularini katilimeilara sorarak katilimeilarin verdikleri yanitlar kayit
altina alirlar. Daha sonra bu kayitlarin transkriptleri ¢ikarilarak veri analizi i¢in hazir hale

getirilir (Creswell, 2012). Yildirim ve Simsek’e (2013) gore nitel arastirmacilarin
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kullandiklar1 en yaygin veri toplama yontemlerinden birisi goériismelerdir ve gériisme formlari
hazirlanirken sorularin anlasilir ve agik uglu olmasi, yonlendirmelerden uzak alt sorulara yer
verilmesi ve mantiksal bir siralamada hazirlanan sorularin bir diizen i¢inde sorulmasina dikkat
edilmelidir.

Ogretmen adaylarinin ii¢ boyutlu programlamaya iliskin gériislerini toplamak
amaciyla goriismeler gerceklestirmek icin yar: yapilandirilmis goriisme formu (Ek 1°de
verilmistir) hazirlanmistir. Goriisme formlar1 hazirlanirken su adimlar izlenmistir:

1. Yurtici ve yurt dis1 alanyazinda Alice yazilimi, programlama 6gretim araglari,
sanal diinyalar ve ii¢ boyutlu programlamaya iliskin makale, kitap ve siireli
yayinlarin incelenmistir.

2. Yart yapilandirilmig gériisme formunun taslaginin olusturulmustur.

3. Yar yapilandirilmis gériisme formunun nitel arastirma konusunda uzman 2 kisi
tarafindan incelenmesi ve sorularin diizeltilmesi saglanmistir.

4. Ankara’da yer alan bir tiniversitede Alice yazilimi tizerinde egitim almis iki kisi
izerinde goriismeler pilot ¢aligma olarak gerceklestirilmis ve elde edilen goriisler
15181nda goriigme formunun diizeltilmesi saglanmigtir.

5. Goriisme formuna son hali verilerek, miilakatlara uygun hale getirilmistir.

Arastirmanin nicel kisminda veriler basit deneysel modele gore toplanmistir. Nicel
veriler, katilimcilarin programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilar1 ve demografik bilgileri
olmak iizere iki baglik altinda toplanabilir. Programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisi,
Ramalingam ve Wiedenbeck’in “Programlamaya iliskin Oz yeterlilik Algis1 Olgeginin”
Tiirkge *ye uyarlanmig hali olan 9 maddelik 6lgek kullanilarak elde edilmistir (Altun ve
Mazman, 2012). 152 katilimet lizerinde uygulanan 6lgegin orijinal hali kisaltilarak toplam
varyansin %80,81°ini aciklayan 9 madde ve 2 faktérden (basit programlama gérevlerini

gerceklestirme ve karmasik programlama gorevlerini gergeklestirme) olusan anket formu elde
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edilmistir (Altun & Mazman, 2012). Olgek Likert tipi sorulardan olusmus ve katilimeilarin
bu sorulara verdikleri cevaplar “Hi¢ Glivenmiyorum” ile “Tamamen Giiveniyorum” arasinda
degismektedir. Anket Ek 2’de verilmistir. Bunun yani1 sira ayn1 ankette katilimcilarin
demografik bilgileri (cinsiyet, yas, sinif, boliim), ka¢ yildir program yazdiklari, hangi
programlama dillerine hakim olduklarina iliskin de sorulara yer verilmistir. Anketin 6n-
testleri 6grencilere Alice yazilimi tanitilmadan 6nce uygulanmis, son-testlerse 9 hafta
sonunda, gériismelerden 6nce Ve projelerinin teslimi asamasinda uygulanmustir.

Creswell’e (2012) gore nicel veri toplarken gergeklestirilmesi gereken adimlar su
sekildedir:

1. Calismanin katilimcilarinin belirlenmesi: Calisma grubuna iligkin bilgiler
orneklem boliimiinde detaylica agiklanmistir.

2. Calisma icin izinlerin alinmast siireci: Bu arastirma Uludag Universitesi Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi boliimiinde
gerceklestirilmistir. Calismanin nitel ve nicel veri toplama i¢in gereken izin yazisi
Ek 4’te gosterildigi gibidir. Bu arastirmanin katilimcilar1 arasinda 24 kisi hem 6n-
test hem de son-testi cevaplandirmis ve ¢alismaya katilmaya goniillii olmustur.

3. Katilimcilara iliskin bilgi toplarken ne tarz bilgilere ihtiya¢ duyulacaginin
saptanmasi: demografik bilgilerinin yaninda programlamaya iliskin 6z yeterlilik
algilariin belirlenmesine ihtiya¢ duyulmustur.

4. Veri toplamada kullanilacak aracin se¢imi: Oz yeterlilik algilarmi saptayabilmek
amaciyla alanyazin taramasinda elde edilen bir anketten yararlanilmistir.

5. Nicel verinin toplanmasi siireci: Nicel veriler toplanirken etik unsuruna dikkat
edilmelidir ve yukaridaki dért maddeye uyulmalidir. Ogretmen adaylarinin kisisel

bilgileri gizli tutulmus, 6n ve son test anketleri uygulanirken takma isimleri
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kullanmalar1 istenmistir. Bunun yani1 sira daha 6nceki boliimlerde agiklanan
hususlara da dikkat edilmistir.

Bu boliimde veri toplama araglarina iligskin bilgilere yer verilmistir. Verilerin
toplanmasi siireci bir sonraki boliimde 6rneklerle detayl bir sekilde agiklanmistir. Toplanan
veriler ¢oziimlenirken yapilanlar da yine asagidaki boliimde yer almaktadir.

3.5. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Goriisme araciligiyla verilerin toplanmasi asamasinda, dncelikle, katilimcilara uyacak
sekilde bir goriisme takvimi hazirlanmis ve goriismeler iki haftalik bir siirecte,
gerceklestirilmistir. 6 6gretmen adaymin sorulara verdikleri cevaplarin ses kayit alinmistir.
Ug Boyutlu Programlama segmeli dersine kayit yaptiran dgrencilerden 4 tanesi yazili veya
sOzlIi olarak goriislerini agiklamak istemediklerini belirtmis, bu yiizden ¢alismanin disinda
tutulmuglardir. Goriismeler iki asamada gerceklestirilmistir. 24 katilimecidan 19’undan
sorularin cevaplari yazili olarak alinmistir. Yani, acik u¢lu anket yontemi ile toplanmistir.
Sonraki agsamada grubu temsil ettigi diisiiniilen 5 katilimci ile derinlemesine goriismeler
gergeklestirilmistir. Katilimcilardan 1 tanesi 3. sinif 6grencisi, 4 tanesi ise son sinif
ogrencisinden olugmaktadir.

Goriismeler gergeklestirilmeden 6nce katilimeilara verdikleri cevaplarin sadece bu
aragtirmada kullanilacagi ve goriismenin amaci ile ilgili bilgiler verilmistir. Ses kayd ile ilgili
izinlerinin olup olmadig: sorularak onaylarinin alinmasinin ardindan goriigmelere gecilmistir.
Ses kayit stireleri 20-25 dakika arasinda degiskenlik gostermektedir. Goriismeler, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’niin yiiksek lisans i¢in kullandig1 ve teknoloji odasi
olarak adlandirilan derslikte yapilmistir. Bu derslik programinin uygunlugu, sessiz olmasi ve
dikkat dagitic1 etkenlerden uzak olmasi sebebiyle tercih edilmistir. A¢ik uglu anketlerin

toplandigi ve goriismelerin gerceklestirildigi tarihler Tablo 2°de gosterildigi gibidir:
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Verilerin toplanmast siireci
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Etkinlik Katilime1 Ismi (Takma) Etkinlik Tarihi
Saliha Fethi Ayse
Deniz Gaye Ulas 29.12.2014 ile
Hiiseyin Leyla Bahar 09.01.2015
Acik Uglu Ali Eda Sena tarihleri arasi
Anketlerin Zeynep Ela Murat
Uygulanmasi Arif Dilara
Sevda Selahattin
Lara 11.01.2015
Gorligmelerin ~ Ayten 12.01.2015
Gergeklestirilmesi  Abdullah 13.01.2015
Fatma 14.01.2015
Selcan 15.01.2015

Nicel veriler toplanirken kullanilan ve 6z yeterlilik algisinin dl¢iimiinii ile demografik

bilgileri igerisinde barindiran 6l¢ek on-test olarak 26.09.2014 tarihinde, son-test 26.12.2014

tarihinde basil1 olarak 6gretmen adaylarna dagitilmistir. On-testler Alice yazilimina iliskin

bilgiler verilmeden once ilk dersin basinda toplanmis, son-testler ise proje teslimatlarinin

gerceklestirildigi giin uygulanmistir.

Toplanan nitel veriler ¢oziimlenirken icerik analizi yontemi kullanilmigtir. Yildirim ve

Simsek’e (2013) gore icerik analizi, elde edilen verilerin belirlenen kavramlar altinda

aciklanabilmesi ve verilerin arasindaki olas1 iliskilerin ortaya konulmasi amaciyla kullanilir.

Bagka bir degisle toplanan veriler kavramsallastirilir, olusan kavramlar diizenlenir ve eldeki
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verileri agiklayan temalara ulasilir. Verilerin analizi dort asamada gergeklestirilir: (1)
Verilerin kodlanmasi, (2) temalarin bulunmasi, (3) kodlarin ve temalarin diizenlenmesi, (4)
bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi. Arastirma kapsaminda bu dort asamada
gergeklestirilen islemler asagida aciklanmistir:

1) Verilerin kodlanmasi: Elde edilen goriisme verileri ilk stitunda katilimci
numarasi, ikinci siitunda katilimcilarin sorulara verdikleri yanitlarin mantiksal
diisiince birimlerine ayristirilmig hali ve tiglincii stitunda da ilgili kodlarin yer
aldig1 bir excel tablosu iizerinde kodlanmistir. Katilimcilarin verdikleri cevaplar
ilk etapta varsa olusturulan kodun altina alinip alinmadigina bakilmas,
alimamiyorsa yeni bir kod tiiretilmistir. Kullanilan kodlarin bir kism1 okunan
alanyazindan alinmais, bir kism1 6grencilerin vermis olduklar1 cevaplardan
tiiretilmistir. Verilerin igerisinden rastgele secilen kodlar ve katilimeilarin

cevaplarinin hangi koda girdigine iliskin bilgi Tablo 3’de gosterildigi gibidir:
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Verilerin icerisinden rastgele segilen cevaplara iliskin kodlar
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Katilimci Katilimcilarin Sorulara Verdikleri Cevaplar Kod
Isimleri
Leyla 3B diinya tasarimini kullanarak 6grencilerimin konuya olan 3B Diinya
ilgisini arttirabilirim Kabiliyeti
Eda Soyle ki biz ortadgretim doneminde siirekli kodlarla
ugrasiyorduk ve hatalarla karsilagiyorduk bu bize ¢ok sikict
geliyordu. Ancak Alice gordiigiim programlama dillerinden Gorsellik
hem sagladig1 gorsellik agisindan programlama ogretimini
daha eglenceli ve kalici hale getirebilir.
Arif Yazilim anlaminda herhangi bir giiglik yasamadim. Gayet ~ Performans
acik ve amaca hizmet eden bir yazilim, sadece bazi Sorunlar1

performans sorunlari var. Ornegin calisan proje baska bir
bilgisayarda agilmayabiliyor, kasma, donma meydana
gelebiliyor. Sonra ciiceyi karsimizda goriiveriyoruz. Ama
tabi bunlar hep kullanici tarafindan bakilanlar, higbir
yazilim 4-4liik degil. illa ki hatalar olacak. Ki bu masaiistii

programlar i¢in daha da tolere edilebilir bir durum.

2) Temalar bulunmasi: Yildirim ve Simsek (2013) temalar1 kodlarin kategorize

edilmesi, iligkilerini ortaya koyulan kodlarin daha genel bir baglik altinda

toplanmas siireci olarak tanimlamaktadir. Bu ¢alismada kullanilan temalar

miilakat sorularina gore organize edilmis ve bes baslikta toplanmigtir: (1)

Universitelerde Alice ile programlama gretimi (2) Ilk ve orta Dereceli okullarda
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Alice ile programlama 6gretimi, (3) Alice yaziliminda karsilasilabilecek giigliikler,
(4) Programlama 6gretiminde Alice yaziliminin gii¢lii yonleri ve (5) Programlama
ogretiminde nitelikli 6gretmen yetistirme

Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi: ilk kodlamanin sonucunda, toplamda bes
baslik altinda 47 adet kod tiiretilmistir. Daha sonra ikinci bir kodlama yapilarak
sayilar1 az olan kodlar veya tek bir kod altinda toplanabilen alt kodlar
birlestirilerek birbirinden farkli 21 koda indirilmistir. Yukarida listelenen bes
temada ise toplamda 27 kod bulunmaktadir. Olusan bu kodlara bulgular bashigi
altindan ulasilabilir. Bu islem yapilirken dikkat edilen hususlar, kodlarin ve
temalarin sade ve anlasilir olmasi, kodlarin diisiince birimlerini agiklayict olmasi
ve temalarin kodlar1 genel basliklar altinda toplayabilir olmas1 olarak listelenebilir.
Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi: Bulgularin tanimlanmasi ve
yorumlanmasinda, nitel arastirmada daha 6nce bahsedilen igerik analizi
kullanilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2013) gore bulgularin betimlenmesi ve
yorumlanmasinda kullanilan igerik analizinde, arastirmacinin ilk etapta yapmasi
gereken bulgularinin ayrintili bir sekilde betimlenmesi islemidir. Daha sonra
arastirmacit yorumlarini katarak bulgu ile ilgili yorum ve agiklamalarini sunabilir.
Yine, bu boliimde arastirma problemleri ile baglantinin da net olarak ortaya

konmas1 gerekmektedir.

On-test ve son-test olmak {izere iki asamada toplanan nicel verilerin analizinde IBM

SPSS 21 yazilimindan faydalanilmistir. Parametrik olmayan testlerden biri olan Wilcoxon
bagimli iki 6rneklem testi ile 6gretmen adaylarinin 6z yeterlilik algilar1 degerlendirilmistir.
Bu testin se¢ilmesindeki temel neden 6rneklemdeki bireylerin sayisindaki azliktir. Ornegin,
Ross (2004), Baykul (1999), Cepni (2014), katilimci sayilarinin 30°dan az oldugu durumlarda

parametrik testlerin kullanilmamasini 6nermektedir. Wilcoxon bagimli iki 6rneklem testi bu
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oneriler dikkate alinarak (Baykul, 1999; Cepni, 2014; Ross, 2004) verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigine bakilmaksizin uygulanmistir. Wilcoxon testi uygulanirken, SPSS
yazilimina gegirilen verilerdeki on-test ve son-test puanlari toplanarak aralarinda anlamli bir
fark olup olmadigina bakilmistir.
3.6. Giivenirlik

Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi asamasina gec¢ilmeden 6nce organize
edilen veriler igerik analizi, glivenirligi saglamak igin iki yardimc1 arastirmaciya daha
gonderilmistir. Yardimer aragtirmacilardan verileri ilk kodlamadan bagimsiz olarak
kodlamalar1 istenmistir. Yardime1 arastirmacilara génderilen ve onlar tarafindan kodlanan
Excel tablosunun 6rnek bir kesiti Tablo 4’te verilmistir. Yardimci arastirmacilardan biri
bilgisayar ve 6gretim teknolojileri alant mezunu olup 4 yildir bilisim 6gretmenligi
yapmaktadir. Digeri ise ayn1 boliimde okuyan 4. sinif lisans 6grencisidir. Katilimc1 isimleri
gonderilen tablodan kaldirilmis, olusturulan kodlar ikinci siitundan baslayacak sekilde, ilk
satira yan yana sirastyla yazilmistir. Katilimeilarin cevaplari ise ilk siitunda alt alta rastgele
siralanmistir. ik Excel satir1 dondurularak her veri satir1 (katilimei cevabi) igin yardimei
arastirmacilardan olusturulan kodlardan yalnizca bir tanesini segmeleri istenmistir. Yardimci
aragtirmacilar kodlamayi, katilimcilarin verdigi cevap hangi koda uyuyorsa ilgili satir ve
stitunun kesistigi hiicreye “1” yazarak gergeklestirmistir. Katilimcilarin verdikleri cevaplar
yalnizca bir koda uyacak sekilde diizenlenmistir. Bunun yani1 sira kodlamay1 kolaylagtirmak
i¢in bir kod kitap¢ig1 hazirlanmis ve ilgili kodlara iliskin tanimlamalar, 6rnekler ve kod
isimleri bu kitapgikta gosterilmistir. Yardimer aragtirmacilar i¢in hazirlanan kod kitapgigi EK

3’te gosterilmistir.
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Tablo 4

Arastirmacilara gonderilen excel tablosunun ornegi

Veri Kullanom  Kalicilik Gorsellik

Bigimi

Bir de 6grenmede kalicilik saglanmis olur. Ogrenci o

bilgiyi hatirlamada ¢ok sorun yasamaz. '

Alice oldukga genis bir gorsel kiitiiphaneye sahip ve

ogrencilere birgok hikaye olusturma olanagi sagliyor. '
Alice'deki gorsellik imkanlari ile programlamanin

mantigini eglenceli ve kolay bir sekilde kavramalarini 1

saglar.

Algoritmay1 normal kagit lizerinde olusturmak yerine

boyle gorsel bir program sayesinde daha anlamli hale 1
getirebilirim 6grencilere diye diisiiniiyorum.

Ortadgretim dgrencileri bu islere merakli 6grencilerdir.

Belirli oyunlar tasarlamay1 gosteririm. Mesela bir oyun
iistiinden dersime baglarsam ve onlarin da yapmasinm

saglarsam ilgilerini ¢ekecektir.

Yardimci aragtirmacilar verilerin kodlamasi islemini tamamladiginda arastirmanin
giivenirligini ortaya koymak {izere Cohen Kappa Katsayisindan faydalanilmigtir. Bu
asamada, arastirmacinin kodlari satirlara yardimci arastirmacilarin kodlar siitunlara gelecek
sekilde ikili matris ¢ikartilmistir. Her iki yardimer arastirmaci igin ayri ayri olarak bu islem

tekrarlanmig ve Tablo 5, Tablo 6, Tablo 7, Tablo 8, Tablo 9’da gosterilmistir.



Tablo 5

Universitelerde Alice ile programlama ogretimi

Arastirmaci Yardime1 Arastirmaci 1 Yardime1 Arastirmaci 2
£ E
> >
5 E 5
a E 7 g a E 5 g
e ¥ 2 3 g § ¥ g 3§ =
] 4 2 4 G 4 0 g 3
< <
R~ I - o I I~
2 7 A A S - A A
= < i3 a
a a A A
Kodlar an an
con on
3B Diinya Tasarimi Deneyimi 15 5 1 1 12 1 4 7
Derse Ilgi ve Katilim 4 24 1 1 24 4
Kalicilik 2 1 25 1 28
Ders Basarisi 11 11

Diger Goriisler 2 6 1




Tablo 6

Ik ve orta dereceli okullarda Alice ile programlama ogretimi

Arastirmaci Yardime1 Arastirmaci 1 Yardime1 Arastirmaci 2
= =
= =
2 . 2
£ g g 5 E g 9 5
5 = B I I =
o & 2 5 g 2 = = - =
g g 2 Y 4o B8 g ol 3 9 4 &
— — — el — — = o
2 g 7 A 2 A 3 8
Kodlar ¥ o5 ~ <5
5l 51
O QO
Kullanim Bigimi 26 2 1 20 2 7
Kalicilik 4 2 1 1
Gorsellik 1 23 1 22 1 2
Ogrenci Gelisimi 1 7 1 2 4 2 1
Ogrencilerin Derse Tutumu 2 1 24 3 1 29
Diger Gortisler 1 4 5
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Tablo 7

Alice yaziliminda karsilasilabilecek giicliikler
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Arastirmaci Yardimci Arastirmaci 1 Yardimci Arastirmaci 2
< i < —
: S g g E - 2 g g & 5
E 3 £ § . =2 % 3 5 £ § _ 2
S = Y4 < 8 2 8 § & 735 9 € #H I 7 &
g o g o g F g © g a g o S L g 9
Q = o .E S ) Q o .8 5SS o

28 3 8 % 2 X 2 5 o2 8 © &

: 5 =234 = 7 § A3 -

Kodlar Z ~ 2 &

Nesne Konumlandirma 11 7 1 2

Dil 10 1 11

Performans Sorunlari 16 1 16

Nesne Galerisinin

Zenginlestirilmesi 3 12 1 2 14 1

Kamera Kullanimi 7 7

Metotlar 7 7

Diger Goriisler 1 5 1 2 3 1 3 9
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Tablo 8

Programlama ogretiminde Alice yaziliminin gii¢lii yonleri

Yardimci Arastirmaci 2

Yardimci Arastirmaci 1

Arastirmaci

TE0I0D 181q

BWSI[R)) [9SAdIg / dnin)

LIejejey wize X

9A Te[poYy lizeq

LIe[WRIARY eWR[WRIS0I]

TWITUB[[Y] eIoWe Yy

1Side X yeng-opning

RUIEENY)

RE0I0D 19810

BwWSI[R)) [9SAdIlg / dnin

TIe[eJe{ WIZE A

9A Ie[poy lIZe

LIR[WERIARY BUWER[WRISOI]

Taarueuy] elowes|

IStde X Selrg-omins

AIESIOD

Kodlar

21

23

Gorsellik

24

25

Stirtikle-Birak Yapisi

Kamera Kullanimi

20

2 21

Programlama Kavramlari

Hazir Kodlar ve Yazim

Hatalari

29

30

Grup / Bireysel Calisma

Diger Gortisler
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Tablo 9

Programlama 6gretiminde nitelikli 6gretmen yetistirme

Arastirmaci Yardimci Arastirmaci 1 Yardime1 Arastirmaci
2

g =
O O1
m = = Mm = =
ks . S Bs N S
= =

Kodlar N N

Kullanim Bigimi 37 2 1 37 3
Kalicilik 1 25 1 24 1
Kalicilik 1 1 24 26

Matrislerin ¢ikartilmasi isleminden sonra, Cohen’in kappa katsayis1 hesaplanmistir.
Her tablo bir ana temay1 gosterecek sekilde hazirlanmistir. Bu temalar, (1) Universitelerde
Alice ile programlama &gretimi (2) 11k ve orta dereceli okullarda Alice ile programlama
ogretimi, (3) Alice yaziliminda karsilagilabilecek giigliikler, (4) Programlama 6gretiminde
Alice yazilimmin giiglii yonleri ve (5) Programlama 6gretiminde nitelikli gretmen yetistirme
olmak siralanmis ve yukaridaki tablolarda gosterilmistir. Koyu renkle verilmis olan rakamlar
eslesme degerlerini gostermekte, eslesmeyen durumlarda ise tablodaki ilgili yerlere
arastirmacilarin ne diisiindiigiine iliskin rakamlar eklenmistir. Ornegin, Tablo 1’e bakilacak
olursa derse ilgi ve katilim konusunda 24 diisiince birimi (idea unit) konusunda bir
eslesmeden soz edilebilir. Ayrica, arastirmacinin derse ilgi ve katilim dedigi 4 diislince
biriminin yardime1 arastirmaci 1 tarafindan “3B Diinya Tasarimi Deneyimi” olarak

isaretledigi goriilebilir. Sim ve Wright’a (2005) gore eldeki verilere (katilimcilarin
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cevaplarina) bu sekilde matrisler olusturulduktan sonra agsagidaki adimlar uygulanarak Cohen

Kappa katsayis1 hesaplanabilir:

1.

2.

[k yardime1 aragtirmacinin 5 ana temadaki cohen kappa katsayilar1 0.75, 0.82, 0.78,

Her bir satir ve siitundaki sayilar toplanmustir.

Tablodaki tiim sayilar toplanarak toplam cevaplarin sayisi (N) elde edilmistir.

Tablolarda kalin harflerle verilen eslesmeleri (agreement) gosteren sayilar

toplanmis ve a simgesi ile besinci adimda gosterilmistir.

Tablolarda kalin harflerle verilen eslesmeleri gosteren sayilara iligkin degerler (ef)

su sekilde hesaplanmistir:

satir toplami * situn toplami

~ tablodaki tim sayularin toplami (N)

Daha sonra her bir kod i¢in olusan ef degerlerin toplam1 hesaplanmistir

Eftoplam =efl +ef2 + ... +efn

Cohen Kappa katsayisi (K) hesaplanirken kullanilan formiil ise su sekildedir:

_a—eftoplam

~ N — eftoplam

Hesaplanan Cohen Kappa katsayisi ile ilgili yorumlar yapilirken, katilimcilarin

cevaplarindaki eslesmenin diistligli araliga gore degerlendirme yapilir.

a.

b.

e.

f.

K <0 ise iliski yoktur (poor).

K 0.01 - 0.20 arasi ise zay1f bir eslesme (slight) vardir.

K 0.21 - 0.40 arasi ise vasat bir eslesme (fair) s6z konusudur.

K 0.41 — 0.60 arasi ise ortalama bir eslesmeden soz edilebilir.

K 0.61 — 0.80 arasi ise dnemli derecede eslesme (substantial) vardir.

K 0.81 — 0.99 arasi ise iyi bir eslesme (almost perfect) vardir.

0.81, 0.90°dr. ikinci yardimer arastirmacininki ise 0.76, 0.74, 0.84, 0.79, 0.90 ¢ikmustir.

Sonuglara bakildiginda ilk yardimci arastirmaci i¢in 2, 4 ve 5. Temalarda 1yi bir eslesme s6z
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konusuyken, 1. ve 3. Temalarda nemli derecede uyusma vardir. Ikinci yardimer arastirmact
igin ise 3. ve 5.temada iyi bir eslesme varken, 1., 2. Ve 4. temalarda 6nemli derecede
kodlamalarda uyusma oldugu ortaya ¢ikmustir.

Arastirmanin nicel kisminda uygulanan 6l¢ege iliskin, Mazman ve Altun (2012)
uyarladiklar1 programlamaya iliskin 6z yeterlilik 6l¢eginin tiimii i¢in Cronbach Alpha
katsayisin1 0,928 olarak hesaplamistir ve bu 6l¢egin giivenilir oldugunu savunmaktadir. Bu
Olcegin iki alt diizeyi s6z konusudur. Basit programlama gorevleri diizeyinde ek-1’de yer
verilen anketin ilk ii¢ sorusu, karmagik programlama gorevleri diizeyi ise son 6 sorudan
olugmaktadir. Bu iki faktor i¢in glivenirlik katsayilar sirasiyla 0,907 ve 0,943 diir.

Bu ¢alismada 6n testte tiim 6lgek i¢in giivenirlik katsayis1 0,904 olarak ortaya
cikmistir. Son-test sonuglarinin giivenirligine iligskin yapilan analiz sonucunda tiim 6lgegin
giivenirlik katsayis1 0,945 olarak hesaplanmustir. On-testte basit programlama gorevleri igin
0,876, karmasik programlama gorevleri igin 0,882 olarak hesaplanmistir. Son-testte ise bu

degerler basit ve karmagik programlama gorevleri i¢in sirasiyla 0,884 ve 0,932°dir.
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4. Bolilm
Bulgular

Bir 6nceki boliimde verilerin toplanmasi ve veri toplama araclarina iliskin bilgilere
yer verilmistir. Bahsi gecen siirecte elde edilen nitel ve nicel veriler, bu béliimde 5 ana baglik
altinda incelenmektedir. Ogretmen adaylarinin gériislerindeki benzerliklerin ¢ok olmasindan
dolayi ilk iki tema olan (1) tiniversitelerde Alice ile programlama 6gretimi ile (2) ilk ve orta
dereceli okullarda Alice ile programlama 6gretiminin birlestirilmesiyle ilk ana baslik
olusturulmustur. Son dort baslik ise sirastyla, Alice yaziliminda karsilasilabilecek giicliikler,
programlama dgretiminde Alice yaziliminin giiglii yonleri, programlamaya iligkin nitelikli
Ogretmen yetistirme konusunda 6gretmen aday1 goriisleri ve 6z yeterlilik algisidir. Her bir
baslik altinda kodlara iligkin bilgilere yer verilmis, 6gretmen adaylarinin goriislerinden
alintilar yapilmis ve arastirmacinin konuya iliskin yorumlarina yer verilmistir.
4.1. OKkullarda Alice ile Programlama Ogretimi

Bu boliimde arastirma sorularindan “Programlama kavramlarinin 6gretiminde {i¢
boyutlu ortamlarin kullanimina iliskin 6gretmen adaylarin goriisleri nelerdir?”” sorusunun iki
alt sorusuna yanit aranmaktadir. Bu boliim Bulgular boliimiiniin basinda bahsi gegen
“liniversitelerde programlama 6gretimi” ile “ilk ve orta dereceli okullarda Alice ile
programlama 6gretimine” iligkin goriislerin birlestirilmesiyle olusturulmustur.
Birlestirilmesindeki sebep olarak, 6gretmen adaylarinin kendilerini miistakbel 6grencilerinin
yerine koymalar1 ve iiniversitelerde programlama 6gretimi ile ilk ve ortadgretimdeki
programlama 6gretimini 6zdeslestirmeleri gosterilebilir. Bu konu hakkindaki 6grenci
goriisleri Sekil 8’de verilen nedenler temel alinarak bes baslik altinda toplanmustir: (1)
eglenerek 6grenme, (2) programlamaya gorsellik katma, (3) uygulayarak 6grenme, (4) hayal
giictiniin kullanilmasi— somutlagtirma ve (5) diger goriisler. Bu boliimde cevap aranan

arastirma sorusunun alt sorulari ise su sekilde listelenebilir:
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a. Bu calisma kapsaminda elde ettikleri programlama ve 3B diinya tasarimi
deneyimlerinin gelecekte verecekleri derslere nasil etki edecegini
diistinmektedirler?

b. Ortadgretimde programlama 6gretimi yapilirken Alice nasil kullanilabilir?
Ortadgretim 6grencilerinin bu programla 6gretimi nasil karsilayacaklarini
diisiintiyorlar?

Sekil 8

Yeniden degerlendirme sonucunda ortaya ¢ikan kodlar ve aralarindaki iliskiler

Ogrencilerin Derse Tutumu Kullanmim Bigimi Odgrenci Geligimi
BRI Egl k O Uygulayarak Ogrenme = Deneme Yamlma
Kullamlmas - Ani n enerex Ugrenme Gorsellik Katma a3
Somutlastirma nimasyol Eirsatl Sunma Oyun Firsati Sunma Yoluyla Ogrenme
3B Diinya Tasanmi Deneyimi Derse ligi ve Katiim Kalici Ogrenme ve Basan

Sekil 8’de ortada yer alan bes temayla, 6gretmen adaylarimin diisiincelerinin birimlere
ayrilmasi sonucu olusan kodlar arasindaki iliskiler tek yonlii oklarla gosterilmektedir. Ornegin
gorsellik katma konusuyla derse ilgi ve katilim, kalic1 6grenme ve bagarin, kullanim bigimi ve

ogrenci gelisimi temalar1 arasinda bu tarz bir iliski oldugu sdylenebilir. Yani, daha
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Ozellestirecek olursak 6gretmen adaylari ti¢ boyutlu yazilimlarin programlamaya gorsellik
katmasindan bahsederken ayn1 zamanda derse ilgi ve katilima da deginmistir. Ogrencilerin
derse tutumu ile birlikte bahsedilen yalniz bir tema bulunurken, kalic1 6grenme ve basari ile
birlikte olan bes farkli unsur vardir. Ogretmen adaylarinin goriisleri dogrultusunda oklar bir
temadan digerine gonderilmis ve iliskiden bahsedilmeyen temalarla ortadakiler
iliskilendirilmemistir. Siradaki alt basliklarda temalar arasi iligkilere dair bulgulara detayli
olarak yer verilmistir.

4.1.1. Eglenerek 6grenme. Ogretmen adaylari eglenerek 6grenme konusunda
Alice’in 3B diinya tasarimi deneyimini, derse ilgi ve katilimi, kalic1 6grenme ve basariyi,
kullanim bi¢imini, programlamaya kars1 olumlu tutum gelistirmeyi etkileyecegini
diistinmektedir.

Katilimcilar ii¢ boyutlu diinya tasarimi1 deneyimlerinin dersleri daha eglenceli hale
getirecegini diisiinmektedir. Ayse bu konuda “Tabi gorsel icerikli bir program gordiiklerinde
de hemen merak edip kullanmak istiyorlar. Bu 3B programi kullanmalar1 onlar igin bir ders
olarak degil de bir oyun olarak goriilebilir .” demistir. Lara ise “Bu derste edindigim beceriler,
gorsellik oldugu icin ve 3B animasyon tarzi oldugu i¢in, programlama derslerini alisilmigin
disinda ve eglenceli hale getirecegini diisiiniiyorum.” diyerek diisiincelerini dile getirmistir.

Eglenerek 6grenme konusunda, 6gretmen adaylarinin tizerinde durdugu bir diger
husus derse ilgi ve katilim konusudur. Ornegin, Ulas “Giizel animasyonlarla dersi eglenceli
kilarak eglenerek 6grenmelerinin katilimlarini arttiracagini diisiiniiyorum.” derken, Leyla ise
“Programlamay1 6grencilere yas diizeyine uygun, renkli ve eglenceli bir diinya olarak
sunabilecegimi diisliniiyorum.” diyerek goriislerini gerekcelendirmistir. Katilimcilara gore
eglenerek 6grenme derse ilgi katilimin sebebidir.

Murat “Alice igerisinde barindirdig1 gorsellik ve eglence ile 6grencilere programlama

kavramlarini anlama konusunda ¢ok etkili olacaktir. Ogrendiklerimizin kaliciligin etkiler.”
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diyerek gorsellige dikkat ¢ekmis ve gorselligin bulgularin genelinde oldugu gibi programlama
ogretiminde 6nemli bir yere sahip oldugunu ortaya koymustur.

Deniz 6grencilerin eglenerek 6grenmesine iliskin ilging bir goriisten bahsetmis ve
“Ogrencilerin ders basarisini olumlu ydnde etkiler ciinkii eglenerek dgrenir programi hatta
programlama 6grendiginin farkinda bile olmayabilir” diyerek eglenerek 6grenmenin basariyi
arttiracagini savunmustur. Yani, eglenerek 6grenme ile 6grencilerin derslerinde basarili
olmasi arasinda bir bag oldugu diisiiniilebilir.

Kullanim bi¢imine iliskin en ¢ok iistiinde durulan konu Alice’in 6zellikle
programlamaya giris amaciyla kullanilabilecegidir. Alanyazin taramasinda da yer verildigi
tizere, Alice’in tasarimcilar1 bu yazilimi programlamaya giris amagli ve ilk/orta dereceli
okullarda programlama 6gretimi amaciyla kullanimini 6ngérmektedir. Bu agidan 6gretmen
adaylarinin goriisleri daha 6nce yapilan ¢aligmalar ve yazilimin dogast ile paralellik
gostermektedir. Ornegin, Arif:

Gordiigiim ve okudugum kadariyla 6grencilere, 6zellikte de ortadgretim
ogrencilerine karmagsik kod bloklar1 haliyle karisik geliyor. (Haklilar) Bundan
kaynakli az dnce belirttigim gibi ¢cocuklara programlamay1 oyunla,
animasyonla 6greten ¢esitli platformlar ortaya ¢ikmaya basladi. Eger
aktarilmak istenen giizel bir senaryo ile aktarilabilirse programlamaya giris
amagch Alice ortami kullanilabilir.

diyerek programlamaya giris amagh kullanilabileceginden ve programlama
ogretiminde yeni trendlerden bahsetmistir. Gaye “Ogrencilere programlamanin temelinin
verilmesinde kullanilabilecek bir program.” derken, Dilara “Alice programlama 6gretilmeden
giris amagcli kullanabilir bu sayede yazilim mantiZinin temelini hem keyif alarak hem de ¢ok
zorlanmadan kavramis olurlar.” diyerek Alice’i nasil kullanacaklarini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarinin bu gériisleri incelendiginde, Alice’teki eglenerek dgretim potansiyeli
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ile Tiirkiye’deki her diizeyde okulda, Alice’in 6zellikle programlamaya giris derslerinde
kullanilabilecegi goze ¢carpmaktadir.

Alice’in yapisal olarak animasyon tarzina sahip olmasi derse ilgi ve katilimi arttiran
sebeplerden bir digeridir. Mayer ve Moreno’ya (2002) gore animasyon, hareket, gosterim ve
resimlerin pes pese siralanmasi olarak tanimlamaktadir. Alice’de ise animasyonlar
hazirlanirken ¢cogunlukla resim gibi iki boyutlu nesneler yerine li¢ boyutlu nesnelerden
yararlanilir (Herbert, 2010). Animasyonlar konusunda Bahar “Bir bilisim teknolojisi
O0gretmeni olarak, bilgisayari bulundugu bir ortamda 6grencileri zapt etmek oldukga zor
fakat hazirlanan yaratici animasyonlar 6grencilerin derse olan ilgisini arttiracagini
diisiiniiyorum.” diyerek 6gretmenlerin animasyonlar1 sinifta gostererek 6grencilerin ilgisini
cekebileceginden bahsetmistir. Ulas ise “Ogrencilere dgretmek istedigim konular hakkinda
animasyonlar hazirlatarak 6grencilerin 6grenmesini kolaylastirmak i¢in kullanabilirim.”
diyerek animasyonlarin 6nemine dikkat ¢ekmistir. Katilimcilarin goériisleri incelendiginde,
eglenerek 6grenme grubu altinda incelenebilecek animasyon tarzinin programlamayi anlama,
ilgilerini ¢gekme ve 6grenmeyi kolaylastirma agisindan dnemli bulundugu goriilmektedir.

Hiiseyin ise “Stajda 6. Siif 6grencilerden birinin teneffiis esnasinda laboratuvarda
yanima gelip 6gretmenim bilgisayarda oyun oynayabilir miyim diye sorarak SketchUp
programinda ugrasmasimm drnek olarak verebilirim. Ogrenci Alice gibi programlari bir oyun
olarak goriiyor ve programda ugrasiyor.” diyerek ara yiizii itibariyle 6grenciler tarafindan
oyun olarak algilanabilecek dgretim teknolojilerinin dnemini vurgulamistir. Ozellikle geng
neslin ¢ok kiiciik yaslarda bilgisayar ve multimedya materyallerle karsilasmaya baslamasi,
oyunlarla dgretim noktasinda bir arayisa gidilmesine yol agmistir. Ogretmen adaylar1 da bu
konuda son yillarda gelistirilen yazilimlarda bu agidan 6nemli degisiklikler oldugunu

vurgulamastir.
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Son olarak katilimeilar (n=20), 6grencilerin programlamaya karsi olumlu tutum
gelistirilmesi ile eglenerek 6grenme arasinda bir iliski kurmustur. Tutumun ne anlama geldigi
konusunda Senemoglu (2012, s.410) {i¢ farkli diizeyden bahsetmektedir

Birincisi din, dil, ik, cinsiyet farki gozetmeksizin insanlara yardim etmek,
saygili olmak, hosgoriilii olmak gibi siralanabilir. Ikincil diizey tutumlar,
cesitli durumlarla ilgili olumlu tercihleri yansitmaktir. Ogrenmekten
hoslanmak bu diizeye drnek olarak verilebilir. Ugiincii diizey tutum gurubu
ise, vatani sevmek, toplumun ihtiyaglar1 ve amaglari ile ilgilenmek bu grupta
sayilabilir.

Bu boliimde 6grencilerin derse tutumu ikincil diizey olarak degerlendirilmis ve
sorulan sorulara iligkin gortisler bu ¢ergcevede incelenmistir. Saliha “Programlama zevkli hale
gelir. Bizde de ayni sey oldu.” demistir. Abdullah ise “Bir kisinin anlatmasini dinlemek yerine
ogrencilerin hepsi ayni1 anda gorsel bir ortamda uygulama yapsa daha rahat ve zevkli hale
gelir yani.” diyerek gorselligin ve uygulama imkaninin dersi daha zevkli hale getireceginden
bahsetmistir. Bu konuda goriis bildiren 6gretmen adaylarinin neredeyse hepsi ... bu sayede
olumlu tutum gelistirirler.” Ifadesi ile cevaplarimi sonlandirmistir. Yani, katilimeilar
programlamaya kars1 olumlu tutum gelistirme konusunda eglenerek 6grenmenin 6nemli bir
unsur oldugunu belirtmektedir.

4.1.2. Programlamaya gorsellik katma. Gorsellik konusu girig boliimiinde detayl
bir sekilde tanitilmisti. Kisaca hatirlatmak gerekirse gorselligi on plana alan (visualization)
programlama araglari, kodlarla etkili ¢calismayi, hatay1 6nlemeyi veya azaltmayi, gercek
yasama yakin programlama ve sonug alma deneyimi sunmay saglar. Bu sayede kod
bloklarin1 anlamlandirma isi kolaylasmaktadir. Alice programlamaya gorsellik kattigindan

dolay1, katilimcilar kullanicilarin derse ilgi ve katilimlarinin artacagi, akilda kaliciliga ve
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basariya etkisi olacagi ve Alice’i derslerde kullanim bi¢imini etkileyecegi yoniinde goriigler
ortaya koymuslardir. Asagida sirasiyla bunlar incelenmistir.

Gorsellikle en ¢ok iliskilendirilen konu derse ilgi ve katilimdir. Ali “Gorsel
programlamanin 6grencilerin ilgisini ¢ekmesi agisindan yararli olacagini diisiiniiyorum.”
derken, Hiiseyin “Sirf yazi satirlarindan olusan kod satirlari itici, sikici gelebiliyor. Alice isin
igerisine gorselleri de katarak kod yazmanin sikiciligini ve iticiligini ortadan kaldiriyor.”
diyerek programlamaya ilgi konusunda gorsellige vurgu yapmaktadir. Sevda ise “Gorsel ve
icerik agisindan bir¢ok dgrencide merak duygusu uyandiracagina bunun sonucunda derse
katilim oraninin artacagina eminim.” diyerek gorselligin derse katilim1 olumlu yonde
etkileyeceginden bahsetmistir.

Akilda kaliciligin nedenlerine iliskin goriislerin basinda da gorsellik gelmektedir.
Ornegin Ela “Evet [gorsellik] programlama kavramlarinmn akilda kalmasini saglar. Ciinkii
sOzel olarak anlatinca unutmasi daha kolay olur. Gorseller lizerinden ilgi ¢ekici karakterler ile
baglant1 kurarsa 6grenci daha zor unutur.” diyerek gorselligin kalicilik {izerindeki 6nemine
dikkat cekmektedir. Ayse ise “Programlama dersi yalniz sozel ezberle sinirli kalmayip
gorsellerle de birlesince anlatim daha meraklandirict ve 6gretim kalici olur.” diyerek
ogrencileri ezberden kurtarabileceginden ve ilgi ¢ekici anlatimlarin yapilabileceginden
bahsetmistir.

Bir¢ok 6gretmen adayi basarinin sebepleri arasinda gostermistir. Ela “Sozel olarak
ders anlatiminin gorsel isitsel 6geler kullanilarak hazirlanmis uygulamalar araciligiyla
anlatmanin daha etkili ve verimli olacagini ve basarinin artacagini diisiiniiyorum.” diyerek
ders basarisinin gorsel-isitsel 6gelerin yogunlukta oldugu Alice sayesinde artacagi goriisiinii
savunmustur. Saliha “Sonugta gorsellikler 6n planda oldugu i¢in, ders basarilarinin ilgilerine
bagli olarak artacagini diislinliyorum.” diyerek gorselligin 6grencilerin derse olan ilgisini

cekecegini ve bunun da ders basarilarin arttiracagini s6ylemistir.
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Ogretmen adaylarina gore gorsellik ayn1 zamanda Alice’in programlama 6gretiminde
kullanim bi¢imini dogrudan etkileme potansiyeline sahiptir. Programlamaya giris
konularindan bir tanesi algoritmalar ve onlarin kullanimi konusudur. Algoritma pek ¢ok
alanda farkli anlamlara gelmekle birlikte, 6zetle bir probleme ¢6ziim yolu bulunmasi i¢in
izlenilebilecek yol olarak tanimlanabilir. Ogretmen adaylar1 6zellikle programlamanin temeli
olan algoritma dgretimi konusunda Alice’in kullanilabileceginden bahsetmislerdir. Ornegin,
Abdullah "Programlama mantigin1 anlamak agisindan, algoritma olusturuyoruz ya mesela,
algoritmay1 normal kagit iizerinde olusturmak yerine boyle gorsel bir program sayesinde daha
anlaml1 hale getirebilirim 6grencilere diye diisiinliyorum.” diyerek Alice’in gorselligine ve
algoritma o0gretiminde kullanilabilecegine vurgu yapmustir.

4.1.3. Uygulayarak 6grenme. Programlamay1 uygulayarak yapma sansina sahip
olduklarindan dolay1 6gretmen adaylari, kalici 6grenme ve ders basarisinin, kullanim
biciminin etkileneceginden bahsetmislerdir.

Bahar “Sadece ¢ocuklar degil bizlerde sayfalar dolusu kod yazma zorunlulugu
olmadan gorsel bir sekilde hem nesneler kullaniyoruz hem de o nesnelerin hareketlerini
kendimiz kullandigimiz kodlarla belirliyoruz. Bu yiizden akilda kalicilig1 saglayacagini
diisiiniiyorum” diyerek uygulayarak 6grenmenin ve derslerde aktif olmanin 6nemine vurgu
yapmustir. Sena “Eger etkinliklere gereken 6nem verilirse programlama kavramlarinin
kaliciligr saglanir. Ciinkii tizerinde durulan her sey 6grenilir. Yapilan her 6rnekte deneme
yanilma yoluyla 6grenmeleri de artar. Kendi yaptigimiz faaliyetler, bir bagkasinin yaptigini
anlamaya ¢alismalarindan daha 6greticidir.” seklinde diisiincelerini aktarmistir. Etkinlik ve
faaliyetler kelimeleri ile bu ¢alisma esnasinda yaptiklart uygulamalar kast ettigi
goriilebilmektedir. Tabi bunun yani sira bireysel ¢calismanin da 6neminin altini ¢izmistir. Yine

Deniz bu konudaki diisiincelerini “Evet saglar ¢iinkii cocuk ezber yapmaz uygulayarak
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ogrendigi i¢in akilda kalir.” diyerek gerekcelendirmektedir. Deniz’e gore yapilan uygulamalar
ezberin Oniine gegip kalic1 6grenmeyi saglayabilir.

Sena ise ders basarisina uygulamalarin etkisi agisindan bakmis ve “Ders basarisi i¢in
de yapacaklari isi yeterince 6§renmis olmalar1 gerekir. Bu yiizden sinif i¢i ve siif dist
etkinliklere fazlasiyla yer veririm. Oncelikle daha iyi kavrayabilmeleri i¢in etkinlikleri birlikte
ve sinifta yapariz. Sonrasinda buna benzer baska seyleri evde yapmalarini isterim.” demistir.

Fatma Alice’i uygulama amacl kullanacagindan ve kendi hazirladigi/var olan
orneklerle anlatimi zenginlestirebileceginden bahsetmektedir:

Ortadgretimde etkinlik diizeyinde kullanirim. Bir program ya da bir proje
yapmalarini isterim. En basta kendi yaptigimi gdsteririm, bunun yaninda diger
yapilan 6rnekleri de gosteririm. Ne kadar basitleri de var, giizelleri de var
seklinde. Bunlar1 gosterdigim zaman ¢ocuklar da kendi diizeylerini
gorebilecekler ve ona gore etkinlikleri yapabilecekler.

Fatma’nin sozlerindeki basit ve giizel kelimeleri goriisme esnasindaki ses tonundan
derste basta kolay uygulamalarla baslayarak zora dogru gidecegine ve bu durumun
ogrencilerin Alice’de kendi seviyelerini tespit etmelerine etki edecegine deginmektedir. Ayten
ise “Ilk olarak mantig1 6gretmeye calisirim. Bir kedi ilerlerken ses ¢ikarmasi istiyorsam su
kod blogunu kullanmamiz gerekir seklinde onlar1 yonlendiririm. Yani ilk ben gosteririm ve
daha sonra onlarin kullanmasini isterim.” diyerek Fatma’ya benzer sozler sarf etmis ve hem
gosterim esnasinda hem de 6grencilere uygulamalar yaptirilarak Alice’in ortadgretimde
kullanilabilecegini belirtmistir. Uygulamalarin ne sekilde yapilabilecegine iligkin Deniz
“Bizim yapti§imiza nazaran daha basit sekilde uygulamalar yapilarak dgretilebilir. Ogrenciler
tasarim kismini begenir ancak kod kismina geldi mi i¢ ice dongiiler artarsa zorlanabilirler.
Basitten baslayarak zora dogru 6gretim yapilabilir.” diyerek ortadgretim 6grencilerine

programlama 6gretimi yapilirken iiniversite 6grencilerine nazaran daha basit uygulamalar
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yapilmasini ve agamal1 bir sekilde 6gretimin gergeklestirilmesini savunmustur. Sena ise
“Alice’e baslamadan once program i¢inde bulunan kodlarin mantigini agiklamak, ne ise
yaradigimi sdylemek, Ingilizce kelimelerin karsiliklarini vermek dgrenmelerini hizlandirir.”
diyerek goriislerini dile getirmistir. Sena’ya gore dnce teorik olarak programlama kavramlari
Ogretilmeli, daha sonra uygulamalara gegilmelidir. Yani bu durum, Alice kullanicilarinin
hazir bulunusluk diizeylerini etkileyebilir.

4.1.4. Hayal giiciiniin kullanilmasi — somutlastirma. Katilimcilarin Alice ile
programlamaya iliskin goriislerinden bir digeri de 6grencilerin hayal giiciiniin kullanilmasidir.
Hayal giiciinden bahsederlerken, bazilar1 6nceki temalarla Ortiisen bes farkli hususa
deginmislerdir.

Bu hususlardan ilki 3b diinya tasarimi deneyimidir. Ornegin, Zeynep 3B diinya
tasarim1 deneyiminin hayal giiclinlin aktif kullanimina etki ettigini diistinmektedir:

Bir tema (deniz, kara, buzul gibi) secerek iizerinde olusturulan diinya,
nesneler, kodlar gelecekte verebilecegim derslere ¢ok biiyiik etki edecegini
diisiiniiyorum. Clinkii 3B diinya tasarimi1 [deneyimi] demek bence dgrencilerin
hayal diinyasinin gergek hayata aktarilmas: demek. Ogrenci hayal diinyasinda
olusturduklarini, 3B programlama dersi sayesinde gergek hayata aktarabiliyor.

Zeynep’in bu amagla, Alice’in igerisindeki ii¢ boyutlu nesnelere ve temalara
bagvurdugu anlagilmaktadir. Her ne kadar Zeynep Alice kullanicilarinin hayal diinyalarini
canlandirabileceklerini diislinse de baz1 6gretmen adaylar1 nesnelerin yetersizliginden
yakinmaktadir. Bu konu bir sonraki boliimde Alice’te yasanan giigliikler bagliginda detaylica
incelenecektir.

Arif ise 3B diinya tasarimi1 deneyiminin asil anahtar 6gesi olan soyut/somut
doniisiimiinii 6n plana ¢ikarmaktadir. “Ogrencilerin zaten derslerde yeterince soyut bilgiler ile

donatildigini diistiniiyorum. 3B Programlama dersinde 6grendiklerim (3B Diinya Tasarimi)



ile simifimdaki 6grencilerin zihnindeki soyut bilgileri somut kavramlara doniistiirebilirim.
Nasi1? Ornegin bilgisayar donanim pargalarini, uygun bir kurguyla, animasyonlu ya da
etkilesimli bigimde kurgulayabilirim.” diyerek 3B diinya tasartmi deneyimlerinin soyut
kavramlar1 somutlastirmada etkili olduguna dikkatimizi ¢ekmektedir.

Ikinci husus, derse ilgi katilim, Alice’te hayal gii¢lerinin ger¢ege yansitilabilmesi
konusunda 6gretmen adaylarinin iizerinde durdugu bir baska konudur. Mesela, Eda’ya gore
“Kodlar basit, anlasilabilir diizeyde ve 3B nesneler kullanildigindan ve ii¢ boyutlu diinyada
calisildigindan 6grencilerin dersi eglenceli hale getirip, 6grencilerin ilgisini ¢gekerek derse
katilimi1 saglar.” Zeynep ise derse ilgi katilimin artmasi ile birlikte yine derse katilim ve
basarinin artacagini savunmustur.

Ugiincii husus, akilda kalicilik ve basar1 potansiyelidir. Alice’in sagladig akilda
kalicilik, gergek hayata yakin bir 6gretim araci olmasi 6zelligiyle gerekcelendirilmistir. Bu
durumu en giizel 6zetleyen goriislerden biri Ayten’in séyledikleridir: “Programlama
kavramlarinin akilda kalmasini saglar. Sonugta bir araba kullanimiyla algoritma mantigini
birlestirebilir. Bir ampul patladiginda takilmasi ve ¢ikarilmasi asamalarini yazip gercekle

bagdastirarak 6grenebilir.”

Son husus ise 6grenci gelisimi ile hayal giicliniin kullanimi arasinda kurulan bagdir.
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Ogrenci gelisimi kodunun altinda dgretmen adaylar1 gériislerine deginmeden &nce gelisme ve

gelisim kavramlar iizerinde durmak gerekebilir. “Gelisme kavramina insanlarin biiyiime,

olgunlagsma ve 6grenmenin etkilesimiyle siirekli olarak ilerleme kaydeden degismesidir.

Gelismeyi iiriin olarak ele aldigimizda gelisimi bu {iriiniin siire¢ yonii olarak tanimlayabiliriz.

Gelisim, olgunlagma ve 6grenme olmadan gelisim saglanamaz.” (Senemoglu, 2012, s.3).

Ornegin, bir 6grencinin Alice’de programlama yapabilmesini, bir iiriin olarak diisiiniip,

gelisme olarak, Alice’de programlamay1 6grenmesi siirecini de gelisim olarak adlandirabiliriz.

Ogrencilerin kendini gelistireceginden bahseden Sevda “Farkli tasarimlar ortaya koymakla
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birlikte kendi hayal diinyalarin1 kolayca yansitacaklar bunu yaparken de farkinda olarak veya
olmayarak programlama mantigin1 gelistireceklerdir.” diyerek programlama 6gretiminde
hayal diinyalarinin yansitilmasina deginmistir. Sevda’nin farkinda olarak veya olmayarak
kelimelerini kullanmasin1 Alice’i 68rencilerin bir oyun/eglence gibi gérmesi ile
aciklayabiliriz. Yani, Sevda’ya gore nasil bilgisayar oyunlari ile baz1 Ingilizce kelimelerle
(up, down, skill vb.) karsilasan insanlar, o sozciiklerin Tiirk¢e karsiliklarini da farkinda
olmadan 6greniyorsa, Alice’de de programlama bu sekilde 6grenilebilir.

4.1.5. Diger goriisler. Ogretmen adaylarinin ilk bes baslik altinda toplanamayan
goriiglerine bu boliimde yer verilmistir. Diger goriislerin altinda incelenen konular, akilda
kalicilik ve basari, 21. ylizy1l becerileri, spesifik drnekler ve elestiriler olarak
smiflandirilabilir. Mesela, akilda kalicilik ve basar1 konusundan bahsedilmis, ama bu konu
“eglenerek d6grenmeyle”, “programlamaya gorsellik katmayla”, “uygulayarak 6grenmeyle” ve
“hayal giictiniin kullanilmas1 — somutlastirmayla” iliskilendirilememistir. Bu boliimde akilda
kalicilik ve basarida oldugu gibi iliskilendirilemeyen konular bu baslik altinda incelenmistir.

21. ylizy1l becerilerine giris boliimiinde deginmis idik. Problem ¢ézmeye ii¢ boyutlu
diinya tasarimi deneyiminin etkisi konusunda Leyla “3B diinya tasarim becerilerimin
ogrencilerimin en ¢ok problem ¢ézme becerilerinin gelismesine katki saglayacagini
diigiiniiyorum.” diyerek Alice ile programlama 6gretiminin problem ¢ézmeyle iligkisinden
bahsetmistir. Bahar 6grencilerin yaraticiliklarinin geliseceginden bahsetmis, Buna ek olarak,
Arif “Sagladigr gorsellik imkanlari ile Liderlik vasfi gelisir. Clinkii 6zgiliven kazanir.” diyerek
0zgliven kazanmalarinin liderlik vasfi kazanmalarina/gelistirmelerine etki edecegini
distinmektedir.

Programlama 6gretiminde Alice’in kullanimina iliskin 6gretmen aday1 goriislerinin
bazilar1 spesifik konulara odaklanmakta ve bir biitlinliik géstermemektedir. Bu boliimde bu

gortslere iliskin 6rneklere yer verilmistir. Lara “Ben agikcasi lisede bu sekilde bir
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programlama dersi almadim. Universitenin basinda bir EBIT dersi aldim ve kaldim. Keske
ben de bu sekilde bir dersi 0 zamanlarda alsaydim.” demis ve Alice ile yapilan 6gretimden
memnun kaldigindan ve beklentisinden bahsetmistir. Arif:
Aslinda 6gretmen dgrenciye programlama 6gretecegim desin. Inanin o kadar
¢ok kaynak var ki. Diin bir tane daha denk geldi. khanacademy.org tamamen
rastlant1 sonucu ulagtim. Cok da hosuma gitti acik¢asi. Scratch dyle, yine
code.org var. Bir aragtirmada buna benzer 60’a yakin platform oldugunu
okumustum. Hepsi de faal durumda.
diyerek programlama 6gretiminde farkli 6gretim teknolojilerinden bahsetmis ve bu
isin programlamay1 6gretecek 6gretmende bittigine vurgu yapmistir. Ayrica,
Tiirkiye’deki egitim sistemi ve bu egitim sisteminde yer alan 6gretmenlere iligkin
elestiriler diger goriisler baslig1 altinda incelenen yorumlarin sonuncusudur. Sevda:
Soyle bir gercekte var ki, ortadgretimde haftada iki saat bilgisayar dersi olan
ogrencilerin Alice gibi bir programi takibi ne kadar miimkiin olur? Demek
istedigim bir hafta 6nce aldig1 gmail adresini veya sifresini unutan grenciler
Alice kodlari izerinde ne kadar yogunlagabilir bilemiyorum.
diyerek ortadgretimdeki bilisim dersinin ders saatinden dogabilecek sikintilardan
bahsetmistir. Arif’in goriisleri ise digerlerine nazaran daha sert elestiriler olmus ve:
Okullara baktigimiz zaman biiylik cogunlugunda bilgisayar laboratuvar: var.
Simdi aslinda asil dnemli konu. Ogretmenlerin tutumu. Seker var, un var, yag
var. O zaman neden helva yapilmiyor derler adama. Burada 6gretmen
tutumlar karsimiza ¢ikiyor. Staj yapan diger arkadaslarimdan da duydugumuz
kadariyla 6gretmenler okullarda ¢ocuklara programlama egitim vermiyor,

hatta oyun oynatanlar bile var imis.
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diyerek ortadgretimdeki bilisim 6gretmenlerinin derslerine ve 6grencilerine yeteri
kadar ilgi gostermemesinden yakinmistir. Ve ekleyerek:
Iste siz iiniversite dgrencilerini programlama derslerinden sogutursaniz, yeterli
yazilim dersi vermezseniz, sistemin kolesi yapip sinavla sinirlarsaniz, o
ogrenci 6gretmen oldugunda 6grencilere de bir sey katmaz. Alice ortadgretim
diizeyince ¢ok iyi bir alternatif olur, tabi etkili kullanilabilirse, tabi bunu
kullanacak 6gretmen bulunabilirse de!
demistir. Ozellikle son yillarda Tiirkiye’de tartisilan programlama dgretiminin ilkokul
diizeyine indirgenmesi yoniinde yapilan tartismalar da incelendiginde, bu elestiriler 6nemli bir
noktaya parmak bastyor olabilir. Bunun yani sira, okullardaki bilgisayar laboratuvarlarinin
fiziksel durumunu ve bir konunun anlatiminda kullanilmadan 6nce 6grenim kazanimlarina
gore revize edilmesi gerekliliginden de bahsetmislerdir.
4.2. Alice Yazihminda Karsilasilabilecek Giigliikler
Bu boliimde arastirma problemlerinden “Alice ortamini kullaniminda karsilan
giicliikler nelerdir?” sorusunun cevabi aranmaktadir. Daha 6nce Alice ile programlama
Ogretimi baglig1 altinda verilen goriislere nazaran bu ve bir sonraki boliimde daha spesifik
konulara odaklanilmistir. Goriisme formuyla toplanilmis olan 6gretmen aday1 gortisleri

toplamda 7 temada incelenmistir. Bu temalar Sekil 9°da gosterildigi gibidir.
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Sekil 9

Alice’de karsilasilabilecek giicliikler

Mesne Konumlandima

Mesne Galerisinin
fenginlestinlrnesi

Dil ALICE'DE
KARSILASILABILECEK Metotlar
GUCLUKLER

Performans Sorunlan

Diger Gariisler

Kamera Kullarim

4.2.1. Nesne konumlandirma. Nesne konumlandirma temasi, iki ve ii¢ boyutlu
nesnelerin ii¢ boyutlu ortamda yerlestirilmesi ve boyutlarinin ayarlanmasi gibi islemlerde
giicliik ceken 6gretmen adaylarinin goriislerinin birlestirilmesi sonucu ortaya ¢ikmigtir. Nesne
konumlandirmayla ilgili dort temel problem goze ¢arpmaktadir (1) nesnelerin ii¢ boyutlu
ortamda kaybolmasi, (2) dondiirme sorunu, (3) kiigiik nesnelerle ¢alismanin zorlugu, (4)
nesne sayis1 arttik¢a kontroliiniin zorlasmasi. Ozellikle nesnelerin ii¢ boyutlu ortamda
kaybolmasi ve x, y, z diizlemlerinde dondiiriilmesi problemi bunlardan 6ne ¢ikanlardir.
Ornegin, Eda “Ekledigimiz nesneler 3B diinya oldugu igin diger nesnelerin arkasma saklandi
ve bu nesneler ile ilgili diizenleme yapmaya calisirken nesneleri bulmakta sikint1 yasadik.”
diyerek nesnelerin bulundugu yerin tespitinde giigliiklerle karsilastiklar1 belirtmislerdir. Deniz
ise “Ilk basta programa hakim olmadigimizdan dolay1 Alice’deki baz1 nesnelerin yerini
bulamamistik.” demis ve basta sorunla karsilasmasina ragmen daha sonra alistigindan
bahsetmistir. Dondiirme problemiyle ilgili olarak ise Ayten “Dondiirme de sorunlar

yastyordum hani nesneyi sag tarafa dogru dondiirecegim ama o ileri gidiyordu ya da
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gomiiliiyordu.” demis ve nesnenin yoniiniin belirlenmesinde sorun yasadigini aktarmastir.
Fethi ise bu probleme ¢6ziim Onerisi olarak “Programda nesnelerin yon ve konumunun veri
olarak girilememesi bir sorundu.” Seklinde goriisiinii dile getirmistir. Bir diger problem ise
kiiciik nesneler kullanildiginda onlar1 konumlandirmada yasanilan giicliiklere iliskindir.
Hiiseyin “Zorluk olarak bazen programda ufak nesneler olunca o nesneleri siiriiklemek ve
dondiirmek gibi yerlerde sikinti ¢ikarabiliyor.” diyerek bu konudaki goriisiinii dile getirmistir.
Ogretmen adaylari igerisinden yalnizca Sevda, sahnedeki nesne sayisinin artmasinin
programda performans sorunlari yarattigindan bahsetmis ve “Ayrica nesne sayisi arttik¢a
sahnedeki nesnelerin kontrolii olduk¢a yavas oluyor hatta bazen segcmiyor, degisiklige izin
vermiyor.” diyerek nesnelerin {i¢ boyutlu diinyaya yerlestirilmesinde yasadigi problemleri dile
getirmistir.

4.2.2. Dil. Bu aragtirmanin yapildigi Uludag Universitesinin egitim dili Tiirkgedir.
Ogretmen adaylarmin yaklasik iigte biri (n=8), her ne kadar zorunlu ders olarak Ingilizce dersi
aliyor olsalar da Alice yazilimini kullanirken karsilastiklar1 kodlar1 anlamada ve
anlamlandirmada sorun yasadigindan bahsetmistir. Ornegin, Lara “Dil konusu Alice’de beni
cok zorladi. Tiirkge destegi olsaydi farkli seylerde yapabilirdim. Ozellikle prosediirleri ve
fonksiyon ¢esitlerini dilden dolayr anlamakta zorluk ¢ektim.” diyerek bu konuda yasadigi
giicliigii dile getirmistir. Gaye “3 boyutlu bir program oldugu i¢in cazip gelecektir. ingilizce
olmas1 programlama mantigin1 anlamak igin iyi olabilir fakat Ingilizcesi olmayanlar
programlamaya 6n yargili bakmalarina sebep olabilir.” demis ve Ingilizceleri yeterli
olmayanlarin olumsuz tutum takinabileceklerinden bahsetmistir. Ozellikle programlamaya
girig derslerinde kullanilmak amaciyla gelistirilen Selcan “Kodlama yapilirken 6grencilerin
Ingilizce bilmesi gerekiyor. Orada sikint1 gekebilirler. Ingilizce olmasindan dolay: daha rahat
kullanamadik.” diyerek diger katilimcilara paralel sdylemlerde bulunmustur. Aslinda Alice

programinda sadece basit Ingilizce terim ve komutlara rastlanmaktadir. Say (sdyle), move
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(tas1), up (yukar1), down (asag1) gibi Ingilizce 6gretimi yapilirken kullanilan temel sdzciikleri
anlamada sorun yasayan dgretmen adaylari, “acaba ilk ve orta dereceli okullarda Ingilizceyi
dogru bir sekilde 6gretebiliyor muyuz?” sorusunu da beraberinde getirmektedir. Elbette ki bu
konu mevcut arastirmanin kapsami disinda oldugu i¢in, ilgili alan uzmanlarinin takdirindedir
ama Ingilizce’ye hakim olmadan da program kullanilabilmektedir. Ela ise Ingilizce olarak
kullanilan Alice yaziliminin devlet okullarinda, dzellikle ortadgretim 6grencilerine
programlama 6gretirken bir sorun teskil ettigini dile getirmistir. Katilimcilarin bir boliimii
Alice’i kullanmaya baglamadan 6nce tek tek hazir kodlarin anlamlarinin ve Tiirkce
anlamlarinin ortadgretim 6grencilerine dgretilmesi gerektigini vurgulamistir. Bu sayede bu
problemin Oniine bir nebze gecilebilir.

4.2.3. Performans sorunlari. Performans sorunlari temasinin altinda, 6gretmen
adaylarinin Alice yazilimindan veya bilgisayarin donanim 6zelliklerinin yetersizliginden
kaynaklanan donmalara, hatalara ve giicliiklere iliskin goriisleri toplanmugtir.
Bilgisayar/yazilimdaki donmalar ilk alt kod olarak diisiiniilebilir. Dilara “Olusturdugum
animasyonlarin siiresi uzadigi”, Ali “Ondan fazla nesne ekledigi” ve Lara “Cok fazla nesne ve
kod yazdig1” durumlarda Alice yaziliminda bilgisayar tabiriyle kasma/donma gibi eylemlerle
karsilagtigindan bahsetmistir. Bu tiir sorunlarin bazen olusturulan projelerde veri kayiplarina
ve bilgisayarin (isletim sisteminin) tamamen donmasina neden oldugunu da dile getiren
O0gretmen adaylar1 olmustur.

Ikincil olarak, Ogretmen adaylarin bircogu “Submit Bug Report” yani hata raporunu
gonder uyarisinin da Alice yaziliminin akisini bozdugunu dile getirmistir. Ornegin, Eda
“Sikla karsilagtigimiz bir submit bug report hatasi veriyor ve bu da programin ¢alismasini
bozuyor. Genelde karsilastigimiz sorun bu oldu. Onun disinda biiyiik bir sorunla
karsilasmadik.” demistir. Arif ise kisa ve 6z bir sekilde “Israrla ¢ikan bug gonder ekrani var.”

diyerek bunun bir sorun oldugunu dile getirmistir. Alice yaziliminin yaraticilar
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kullanicilardan gelen doniitler ve onlarin taleplerine yonelik yeni 6zellikler eklemeye
calismaktadir. Ozellikle yazilim igerisinde yer alan yeni 6zellik talep et (Request a New
Future) sayesinde bunu kismen de saglamis goriinmektedirler. Yazilimin ilk ¢iktig1 Alice
2.0’dan bu yana 2.0, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 3.0, 3.1, 3.2 gibi 8 farkl: siirtimii kullanicilarina
sunmustur. Yani, siirekli kendini giincelleyen bir yazilim s6z konusudur ve ileride bu hata
ekranlarinin en aza indirgenmesi beklenebilir. Arif ayrica “tabi bunlar hep kullanici tarafindan
bakilanlar, higbir yazilim 4-4liik degil. illa ki hatalar olacak. Ki bu masaiistii programlar i¢in
daha da tolere edilebilir bir durum.” diyerek karsilasilabilecek bir sorun oldugunu da
eklemistir.

Son olarak, Ogretmen adaylarinin kiigiik bir kism1 (n=2), evlerinde ve okulda
kullandiklar1 Alice siiriimlerinin 32 Bit ve 64 Bitlik yazilim olarak ikiye ayrilmasindan
sorunlarla karsilastiklarindan bahsetmiglerdir. Bunun nedeni ise, bu ¢alismaya baslamadan
once, katilimcilarin boyle bir ayrim olmaksizin Alice yazilimini edinebilmeleri olarak
gosterilebilir.

4.2.4. Kamera kullanimi. Giris boliimiinde de agiklandig iizere, Alice’teki tig
boyutlu diinyanin farkli bolgelerinde ¢alisilabilmektedir. Yazilimda bir bolgeden digerine
gecisi kolaylastirmak igin kamera nesneleri gelistirilmistir. Ogretmen adaylarmin az da olsa
bazilar1 kamera kullanimi konusunda sorunla karsilasmistir. Yasadiklar: sorunlarin iki alt
tema altinda toplandig1 soylenebilir. Bunlardan ilki sahneler aras1 gecislerde karsilastiklar
giicliiklerdir. Saliha “Alice kullanirken bir sahneden diger sahneye atlarken kamerada
kaymalar meydana geldi.” demis ve diger 6gretmen adaylar1 da buna benzer goriislerini
tekrarlayarak gegislerde zorluk yasadiklarini dile getirmislerdir. Ikincisi ise ii¢ boyutlu
diinyanin bir bolgesini isaret eden kamera agisini ayarlarken karsilastiklar1 sorunlara
iliskindir. Kamera agisin1 degistirirken ilk basta deneyimsiz olduklari i¢in, konugsma

baloncuklarinin ve seslerin siirelerinde sorun yasadiklarini dile getiren 6gretmen adaylari
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olmustur. Ornegin, Ayten “Diisiince baloncuklarini koydum ama kameray1 baska bir yone
cevirdigimde onlar tekrar ¢cikmaya baslad1 yani siirekli ekranda ben miidahale etmeden
karsima geliyordu ya da ses kayitlar1 birbirine giriyordu.” demistir.

4.2.5. Nesne galerisinin zenginlestirilmesi. Alice’de {i¢ boyutlu diinyanin yan1 sira
bu diinyadaki tiim nesneler de hazir olarak kullanicilara sunulur. Ornegin, yazilimin
yiiklenmesi ile birlikte agag, arag, kus, balik gibi nesneler ii¢ boyutlu, konusma baloncuklari,
ticgen, dikdortgen gibi sekillerde iki boyutlu olarak hazir halde gelir. Ogretmen adaylarinin
yaklasik tigte birlik bir boliimii uygulamalar esnasinda farkli nesneleri amaclar1 disinda
kullanmak zorunda kaldigindan, nesnelerin sayisindaki sinirliklardan bahsetmis ve
zenginlestirilmesi gerektigini belirtmistir. Her ne kadar bu béliimdeki ortalamanin iistiinde bir
say1 olsa da soyledikleri benzerlik gostermekte ve genel olarak nesne yetersizligi ve bunun
sonuclarindan bahsetmislerdir. Ornegin Saliha “Nesneleri bulmakta ¢cok zorluk ¢ektik. Hatta
bu yiizden sahnelerimizin bazilar1 ¢ok sade oldu.” ve Hiiseyin “Nesneler kesinlikle yetersiz.
Belli bagh birkag¢ senaryo ya gore diizenlenmis sanki. O senaryolarin disina ¢gikmaya
kalktigimizda gerekli nesneleri bulamiyoruz.” diyerek nesnelerin azligindan dolay1, nesne
galerisinin tam olarak beklentilerini karsilamadigindan bahsetmistir. Dilara ise “Alice
kisminda yer alan nesneler ¢ok ¢esitli olmasina ragmen en basit nesnelerin igerisinde yer
almadigini goérmek beni hayal kirikligini ugratti.” demis ve bu durumun kendisini olumsuz
etkilediginden bahsetmistir. Sena “Alice igindeki nesne sayisi ¢ok az. Bir sagmalikta 2.0
siiriimiinde olan nesnelerin 3.1e yiikseltildikten sonra ¢ikartilmis olmasi. Bazi basit nesneleri
bulamiyoruz. Kendimiz disaridan nesne ekleyemiyoruz.” diyerek derslerde 3.1 kullanilmasina
ragmen 2.0 siiriimiinii de incelemis oldugundan bahsetmistir. Gergekten de bakildigr zaman
eski stirimdeki bazi temel nesnelerin yeni siirlimde ¢ikartildig1 goriilmektedir.

4.2.6. Metotlar. Metot bir programin igerisinde yer alan kod/kod toplulugunu ifade

eder. Bu bolimde 6gretmen adaylarinin ufak bir kismi metotlarin azligindan dolayi
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zorlandiklarini iletmistir. Genellikle metot sayisinin az olmasindan yakinan 6gretmen
adaylari, olaylara iliskinde degerlendirmelerde bulunmustur. Ornegin Abdullah “Ziplama
fonksiyonunu kullanamadim mesela. Ziplama olarak yoktu bir metot. Kendim olusturmak
zorunda kaldim. O metotlarin artmasi faydali olabilir.” demis ve metot sayisinin arttirilmasi
gerekliginden bahsetmis. Ortadgretim 6grencilerine uygulanacaksa 6zellikle yiirlime, ziplama
gibi metotlarin arttirilmasi ise yarayabilir. Sevda yine ayn1 konuda
Daha sonra segilen nesnelerin yiiriitiilmesi i¢in ¢ok fazla kod yazilmakta.
Keske Alice diinyasinin igerisinde (yliriime, ugma vs) gibi hazir kodlar
bulunsaydi demekten alamadim kendimi. Ayrica nesneler yiiriidiiklerinde ¢cok
yavaglar. Yapilan projede tiim olaylarin hizli yapildigini diisiiniirsek, yiiriime
komutunun projeye gore fazla yavas kaldigin1 gérmekteyiz.

demistir. Ornek olarak, yiiriime eylemi iizerinden giden Sevda, yavas bir sekilde ancak
yiirlitebildiklerinden bahsetmistir. Bu uygulamalar sirasinda karsilastigimiz, yiirlime eylemini
kullanilan projelerde &zel bir problem olarak gdze ¢arpmaktadir. I¢ ice dongiilerin sayisi
arttik¢a kodlarin ¢alistirilmasi esnasinda problemler ile karsilastiklarindan da bahsedenler
olmustur.

4.2.7. Diger goriisler. Ogretmen adaylarinin yasadiklar1 Alice’le ilgili problemlerden
yukaridaki temel bagliklara uymayan ve sikca karsilasilmayan gortisleri burada “diger
goriisler” temasi altinda toplanmistir. Bunlar disaridan eklenen ses ve resim dosyalari ile
calisma, yazilar ile ¢aligma ve kisayollar (shortcuts) seklinde listelenebilir. Disaridan eklenen
ses dosyalarina iligkin Saliha “Programin tiim sesleri desteklemesi gerekir bence.” demistir.
Dilara ise “Kendi animasyon 6devim i¢in kullandiklarimdan s6z edecek olursam ses dosyasi
atarken tiirleri kisitlamasi Alice programinin eksik yonlerinden biri ¢linkii kaydettigim sesleri
tiirlerini bir daha degistirmek durumdan kaldim.” diyerek Alice’in bazi ses dosyalarini

kullanirken sorun ¢ikardigindan bahsetmistir. Resim dosyalarinin kullanimina iliskinse iki
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boyutlu ve gif formath (hareketli resim ekleme) olan bir resmi Alice’e yiiklediginde
calistiramadigindan bahseden bir katilime1 da vardir. Bunun disinda Ayten “Yazi1 yazmada
bliyiitlip kiigiiltme yapamiyorduk. Yazi tipini degistiremiyorduk.” diyerek bir eksikligi
vurgulamistir. Fatma ise kisayollarin yetersizligini, birgok programda tam ekran yapmay1
saglayan F5 kisayolu ile 6rneklendirmistir. Buraya kadar bahsi gecen giigliikler
incelendiginde Alice’in hep zorluklar ¢ikaran bir program gibi algilanmasi yanlis olur.
Alice’in gii¢lii yonlerine iligskin goriisleri ayr1 bir boliimde asagida agiklanmastir.
4.3. Programlama Ogretiminde Alice Yaziliminin Giiclii Yonleri
Bu boliimde aragtirma sorularindan Alice yaziliminin programlama 6gretimine
sagladig1 imkanlara ve programlama dgretimindeki giiglii yonlerine iligskin 6gretmen aday1
goriisleri degerlendirilmis olup Sekil 10°da goriildiigii gibi 5 alt baglikta 6zetlenmistir.
Sekil 10

Programlama ogretiminde Alice’in gii¢lii yonleri

Programlama
Kavramlar

Géarsellik

PROGRAMLAMA

OGRETIMINDE ALICE'IN Fiaaw Kodlann Yazim
GUCLU YONLERI

Siirilikle-Birak Yapisi

Grup/Bireysel Calisma

4.3.1. Gorsellik. Katilimcilarin daha 6nceki boliimlerde gorsellik konusuna bir hayli 6nem
verdikleri degerlendirmisti. Alice yazilimi gorsellik agisindan katilimeilara gore birgok farkli
Ozelliginden dolayi tercih edilebilir bir programlama 6grenme ortami saglamaktadir. Bu
boliimde 6gretmen adaylarina yoneltilen “Alice’in gii¢lii yonleri sizce nedir?” sorusuna daha
once bahsedilen diisiincelerden de yararlanilarak gorsellik temasi altinda cevap aranmaya

calisilacaktir. Katilimceilarin tamami (n=24) gorselligin 6nemine dikkat ¢ekmis, bunlarin
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igerisinden ufak bir boliimii ise (n=4) gorselliginin gelistirilmesi konusuna deginmistir.
Toplanan goriislerin Alice’in giiglii yani ile alakali olanlari ii¢ alt tema altinda toplanarak
incelenebilir. Bunlar, gorselligin programlama 6gretiminin (1) kolay bir sekilde yapilmasina,
(2) ilgi ¢ekici olmasina, (3) gercekei olmasina yardimer oldugudur. Bu baslik, yukarida
listelenen ii¢ tema altinda 6gretmen aday1 goriislerinin degerlendirilmesi yapildiktan sonra
gorselligin olas1 diger etkileri ve katilimcilarin gorsellik hakkindaki elestirileriyle
sonlandirilmustir.

Katilimeilarin biiyiik bir bolimi Alice’in gorselliginin programlama 6gretimine
kolaylik sagladigindan bahsetmistir. Katilimcilara gére gorsellik “basit arayiizi” (Ali), “ig
boyutlu olmas1” (Leyla), “nesneleri galeriden aratarak kolaylikla ulasilabilmesi” (Eda),
“anlagilabilir ve karmasik olmayan yapis1” (Zeynep), ve* gerek prosediir ve fonksiyon
boliimii, gerek kod yazma alaninin vs. agik bir sekilde programda yer almasi” (Sevda) ile
programlama 6gretimine kolaylik saglamaktadir.

Ogretmen adaylari, gorselligin etkileri arasinda ilgi ¢ekici olmasinin {izerinde yine
programlama 6gretimine kolaylik saglamasi kadar vurgu yapmistir. Ela “Gorsel olarak
karakter segme, degistirme gibi 6zellikleri programi ¢ekici kilmaktadir.” diyerek gorselligin
ilgi ¢ekici olmasindan bahsetmistir. Ali ise kullanicilarin ilgilerini ¢ekeceginden ve bu sayede
programlamayi goziinde biiyiitmesini engelleyeceginden bahsetmistir. Murat “Gorsel
diinyanin olmasi ilgi ¢ekiyor ve kod yazmaktan ¢ok animasyon olusturma havasi veriyor.”
diyerek animasyon yapar gibi programlama 6grenebileceginden bahsetmistir. Sena da
gorselligin her alanda son yillarda 6n planda tutulan bir 6zellik oldugundan ve programlama
ogretiminde konuya daha istekli yaklasan bir kitle yakalanabilecegini sOylemistir.

Gorselligin gergekei bir ortam saglamasi ve programlama mantigini anlamada
kullanicilara yardime1 olmasi da yine iizerinde durulan hususlardandir. Ornegin Ayten

“Gergekle baglant1 kurmamiza katki sagladi. Mesela siber zorbalig1 anlattik ve 3B bir ortamda
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anlattik. Bu da hikayenin gercekligini arttird1.” diyerek aslinda ii¢ boyutlu bir evrende
yasarken buna yakin bir ortamda programlama dgrenmenin faydasindan bahsetmistir. Onceki
boliimlerde yer verilmis somutlastirma konusu da yine gergekgi olusuna baglanilabilir.
Mesela, Saliha bu hususta ii¢ boyutlu ortam sayesinde donanim pargalarinin ¢alisma
prensiplerinin bir kurgu ile rahatlikla anlatilabileceginden bahsetmistir. Programlama
mantigin1 anlamada yardimci olmasi konusunda ise Selcan “Programlama kavramlarini
Oonceden 6grenmistik ama gorsellik sayesinde kafamda daha rahat sekillendirdim.” daha 6nce
programlama dersi aldigini ama baglantilar1 Alice ile daha rahat kurabildigini iletmistir.
Yukarida degerlendirilen goriislerin diginda, katilimcilara gore 6grencilerin kodlama
eylemine olan dikkatlerini arttirabilecegi gibi 6grenilen bilgilerin akilda kaliciligina etkisi de
s0z konusudur. Gorsellik sayesinde yine yazilan kodlardaki hatalarin tespiti ve diizeltilmesi de
kolaylagsmaktadir. Bu da yazilan kodlarin gorsel ¢iktilar1 yani videolar sayesinde
gerceklestirebilir. Ornegin, Selcan “Gérsel olarak iki adim gideyim dedigin vakit, direk gorsel
olarak iki adim gittiginde ya da daha karmasik bir sekilde kodlar diizenlediginde yaptigini
gorsel olarak gorebilme sansin var. Yaptiramadigini goérdiigiin vakit geriye doniip diizeltme
sansin var.” diyerek goriislerini dile getirmistir. Bunlarin yani1 sira kullanilan nesnelerin {i¢
boyutlu olmasi sayesinde ¢ok yonlii diisiinmeyi destekleyebilecegi ve problemlere farkl
¢ozlim yollar1 getirilebileceginden de daha dnce bahsedilmisti. Kameralarin bile {i¢ boyutlu
nesneler olarak manipiile edilebilmesi Alice’te gorselligin bir avantaji olarak gosterilebilir.
Ogretmen adaylar1 her ne kadar olumsuz gibi gériinse de gorselliginin gelistirilmesine
yonelik elestirilerini de aktarmistir. Sevda “Nesne igerigi agisindan zengin olmamakla
birlikte, nesnenin amaci diginda kullanilabiliyor olmasi da art1 bir yonii oldugunu
diistinmekteyim (halidan yol yapmak gibi, ya da mangodan tohum yapmak gibi).” demis ve
nesnelerin sayilarinin arttirilmasi gerekliginden bahsetmistir. Bunun yani sira bu sekilde

programlama yapmanin 6grencileri alternatif yollar iiretmeye ittigini de iletmistir. Aksi yonde
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diisiinen katilimcilarda s6z konusudur. Ornegin, Bahar “Alice oldukca genis bir gorsel
kiitiiphaneye sahip ve 6grencilere bir¢ok hikaye olanagi sagliyor.” diyerek bu konuda
diistincelerini dillendirmistir.
4.3.2. Siiriikle-birak yapisi. Siiriikle birak yapisinin sagladig1 avantajlara Fatma’nin
sOyledikleri ile baslayalim: “Alice, programlama 6gretiminde nesneleri siiriikle-birak
yontemini kullanarak ekliyoruz bu yonden ¢ok avantajli. Cocugun ¢linkii siirekli program
yazimini durdurmasi gerekmeden, aklina bir sey geldikg¢e ekleyecek ekleyecek sonra bir
bakacak ki program donuyor (giilismeler). Kalacak dyle”. Daha onceki boliimde bahsedildigi
gibi siiriikle-birak eylemini ilgilendiren bazi performans sorunlarinin oldugu goze
carpmaktadir. Bu da istenileni tam olarak gerceklestirememe ile sonuglanmaktadir. Fatma’nin
projesinde 100’{in tizerinde li¢ boyutlu gorselle ¢alistigindan dolay1 bir takim sorunlar ortaya
cikmistir. Konuya donecek olursak siiriikle birak yapisi 6gretmen adaylarinin tamamina
yakini tarafindan olumlu karsilanmis (n=23) ama birkag tanesi stiriikle-birak eyleminin bazi
noktalarda sorunlara neden oldugundan (n=2) bahsetmistir. Katilimcilarin siiriikle birak
yapisinin avantajlarina iligkin goriigleri dort baslik altinda incelenebilir: (1) kolaylik
saglamasi, (2) zamandan tasarruf, (3) satir satir kod yazma giicliiglinii ortadan kaldirmasz, (4)
sikilmadan ¢aligabilmeye imkan tanimasi

Katilimcilarin bityiik bir cogunlugu siiriikle-birak eyleminin programlama yaparken
kolaylik sagladigindan bahsetmistir. Bazilar1 ise 6zellikle sahnelere nesnelerin eklenmesi
asamasinda bu durumun sorun yarattigindan bahsetmistir. Gaye hazir kodlarin ve nesnelerin
stiriiklenip birakilarak eklenebilmesini bir kolaylik olarak gormistiir. Selahattin ise Alice’1
“Programlamaya Turbo pascal ile baglayan bizim jenerasyon i¢in turbo devrim niteliginde”
diyerek nitelendirmektedir. Ela rahatlikla istedigi kodu ve nesneyi eklenebildiginden, Bahar
ise “Istedigim kodu istedigim sekilde kod ekranina siiriikleyebiliyorum ve kodlarin sirasini

rahatlikla degistirebiliyorum. Bu da bana ¢ok biiyiik kolaylik sagliyor. Ustelik kodlari
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rahatlikla i¢ ice yerlestirebiliyorum.” diyerek siralamada ve i¢ i¢e dongiilerde kolaylik
sagladigindan bahsetmistir. Lara ise hi¢ programlama bilmeyen birinin bile rahatlikla
calisabileceginden bahsetmistir. Daha 6nce bahsettigimiz bazi noktalarda sorun yasadigindan
bahseden 6gretmen adaylarinin gériisleri bu noktada devreye girmektedir. Ornegin, Selcan
“Siiriikle birak yapis1 bazen kolaylastirdi. Bazen de zorlastirdi. Kod boyutunda rahatlik
sagliyor, elle yazmaman, gotiiriip tasiman gibi. Ama sahnelere ekledigimiz bazi gorsellerde
farkl1 bir yere gitme de ve konumlandirma da sikint1 yasiyorsun.” demis ve ii¢ boyutlu
diinyaya nesneleri eklerken bunun bir dezavantaj oldugundan bahsetmistir.

Zamandan tasarruf saglamasina iliskin 6gretmen aday1 goriisleri de bir hayli ¢oktur.
Sevda “Her komutu ayr1 ayr1 meniilerin, acilan pencerelerin igerisinde aramak yerine
bulundugu noktadan siiriikle birak yontemiyle kullandik. Bu sayede hem zamandan tasarruf
ettik hem de programi zorluk ¢ekmeden kullandik.” diyerek ¢cogu programda mentilerdeki
seceneklerle ugragsmaktan kurtuldugunu ve zamanini ¢almadigini dile getirmistir. Ayse ve
Deniz ise dzellikle yanlis yazilan kodlarin kaldirilmasi noktasinda siiriikle-birakin kolaylik
sagladigin1 ve hizlica istediklerini gerceklestirmede ige yaradigini dile getirmistir.

Siiriikle-birak yapisinin satir satir kod yazma gii¢liigiinii ortadan kaldirmas: da
Alice’in bu konuda belirtilen en 6nemli 6zelliklerinden birisidir. Ali bu konuda “Bir visual
basic programi gibi tek tek yazmamami sagladi. Hatalar1 daha kolay gérmemi ve anlamami
sagladi.” diyerek Alice’i visual basic ile karsilastirmis ve hem rahatligindan hem de anlasilir
olmasindan bahsetmistir. Lara ise “Ortadgretim 0grencilerine 6gretim yaparken siirtikle-birak
ile hazirlanan Alice’i tek tek kod yazdirmaya tercih ederdim.” diyerek 6zellikle ortadgretim
Ogrencileri i¢in uygun oldugundan bahsetmistir.

Bu yap1 sayesinde kullanicilarin programlamayi sikilmadan yapabilmesi ise son
basliktir ve digerlerine nispeten az sayida bir grup 6gretmen adayi tarafindan belirtilmistir.

Sena “Siirtikle-birak yapisi ile bir kere yanlis yazilan kodlarla ugragsmaktan kurtuldum.
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Boylece mantig1 dogru da olustursam sirf kiiciik eksiklikler i¢in yanlis yaptigimiz zannederek
ugrasmiyorum. Sikilmadan yapiyorum. Sikilsaydim ugrasmazdim zaten.” diyerek sikilmadan
yaptigini belirtmistir. Gerekce olarak ise yanlis yazimlar kolaylikla kaldirabilmesini
gostermistir.

Bunlarin diginda siiriikle-birak yapisinin, kodlar1 ezberlemek yerine onlari
kullandirtmay1 sagladigindan, 6zellikle bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi bdliimiine
meslek liseleri disindan gelen 6gretmen adaylarina programlama 6gretiminde ise
yarayabileceginden ve programlamanin genel mantigini1 kavratma agisindan ortadgretim
ogrencilerine kullandirtabilecegini belirtilmistir.

4.3.3. Programlama kavramlar1. Ogretmen adaylarmin goriisleri programlama kavramlarin
anlamalarma yardimci olma konusunda, programlamanin mantigini anlama ve hakim olma
disinda cesitlilik gdstermektedir. Programlama mantigini anlamalarini yardimei oldugunu
belirten 6gretmen adaylarindan Dilara “Alice yazilimi programa gretiminde bana ve meslek
taglarima pek ¢ok kolaylik saglayacaktir. Bunlardan en 6nemlisi; kodlama mantigini en kolay
sekilde kavramak olacaktir.” demistir. Sevda ise “Alice’in igerisindeki programlama mantig1
oldukca acik ve anlagilir. Bu da programi kolay kullanilir yapmasiyla birlikte programlama
mantiZinin da iyi bir sekilde anlasilmasini saglamaktadir. Eklenen her prosediiriin, o nesneye
ait fonksiyonun belirlenmesi (eklenebilmesi, otomatik ¢ikmasi) ayr1 bir avantaj.” diyerek
orneklendirmelerde bulunmus ve mantig1 anlamada yardimci olacagindan bahsetmistir.

Diger 6gretmen adaylarmin goriisleri gesitlilik gdstermektedir. Ornegin Sena
“Programlama kavramlarini stiriikleyip kod ekraninda deneme yanilma yoluyla ugrasirken
0grenmeme yardimei oldu. Ne ise yaradiklarini daha iyi kavrayabildim.” diyerek siiriikle-
birak ara yiiziiniin programlama kavramlarinin 6gretimine etkisine deginmistir. Zeynep ise:

Programlama kavramlarin1 6grenmemizde ¢ok biiytik etkisi oldu. Kod

kisminin anlasilir, diizenli bir sekilde sunulmasi programlama kavraminin
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daha basit bir sekilde 6grenmemize etkili oldu. Ornegin; bir tavugu kendi
etrafinda dondiirmek i¢in hangi boliimden, hangi kod blogunu kullanacagimizi
daha rahat bir sekilde ulasip, kullanabiliyoruz. Bu da bizim programlama
kavramini, kavramlarin1 daha basit bir sekilde kalic1 olarak 6grenmemizi
sagliyor.
demis ve kalic1 bir sekilde 6grenebilecegini diisiindiiglinden bahsetmistir.
Hayatimizdaki pek ¢ok durumun analizini de kolaylastiracagindan bahseden Fatma
Alice programlama 6gretiminde, renk uyumunu, algoritmayi kavratir,
iliskilendirmeleri kurmay1 kolaylastirir. Ornegin, Ben seninle konusabiliyorum
ama ayn1 zamanda sizin bana donmeniz de gerekiyor. Bu tarz iligkileri
kurabilir. Glinliik hayatta herkes fark etmeden kullaniyor aslinda bu tip
iliskileri ama incelikleri diistinmiiyoruz. Bu ince ayrmtilar1 diisiinmemizi
sagliyor. Basini egip, kolunu kaldiracak, ayn1 zamanda konusacak gibi.
diyerek goriislerini dile getirmistir. Ayse ise programlama kavramlarin1 anlamak igin
once konuya ilgi duymak gerektiginden ve Alice’in bunu gergeklestirebileceginden
bahsetmistir.
4.3.4. Hazir kodlarin yazim hatalarini 6nlemesi. Bu boliimde hazir kodlarin yazim
hatalarin1 6nlemesine iliskin 6gretmen adaylarinin goriislerine yer verilmistir. Katilimcilar,
hazir kodlar hususunda Alice’in giiglii yonleri arasinda daha once stiriikle-birak yapisi
béliimiinde de yer verilen gériislerle paralel diisiincelerinden bahsetmistir. Ornegin, Zeynep:
Programlama kisminin en zorlanilan yerlerinden bir tanesi de el ile yazilan
kodlarin sadece bir virgiiliiniin eksik olmas1 ya da bir kelimenin yanlig
yazilmasinin biitiin programin ¢aligmasina engel olmasidir. Fakat Alice

programinda boyle bir eksiklikten s6z edilemez. Sadece siiriikle birak yontemi
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ve istenilen yerlere istenilen degerlerin girilmesi ile kod blogu hazir hale
getirebiliyoruz.
diyerek yazim hatalarinin 6niine gectigini dile getirmistir. Istenilen yerlere istenilen

degerlerden kast1 ise metotlarin ilgili parametrelerindeki diizenlemelerdir. Ornegin, bir
insanin yiiriitiirken kag¢ saniyede yiirtitiileceginin girilmesi bir parametre sayesinde
gergeklestirilir ve bu parametrenin ismi duration’dir (siire). Selcan ise ortadgretim
ogrencilerindeki hiperaktif olma durumlarindan bahsetmis ve onlar1 zapt edebilme igin bir
koddaki bir harfi bile yanls yazdiginda ¢alismayan programlamanin bir ise
yaramayacagindan bahsetmistir. Selcan’a gore Alice bunu engelleyerek programlamada
Oonemli bir alternatif olarak géze carpmaktadir. Sena ise bu konuda “Sonuna, basina
getirmedigim noktalama isaretleri i¢in hata da vermiyor.” demis ve aslinda daha 6nceki
programlama derslerinde kullandig1 yazilimlara hayiflanmistir. Deniz, Saliha ve Gaye de
hazir kodlarin ve nesnelerin kullanilmasinin avantajina ve kod kalabaligiyla ugrasmak
zorunda kalmadiklarina dikkat ¢cekmistir.
4.3.5. Grup / bireysel calisma. Alice ile programlama 6grenme yonteminin grup ¢aligmasina
mi1 yoksa bireysel ¢alismaya m1 uygun olduguna dair goriisler Tablo 10’da gosterilmistir.
Buna gore katilimcilarin %5211k bir boliimii Alice’in bireysel ¢alismaya, %32°lik bir bolimii
ise grup ¢alismasina elverisli oldugunu diisiinmektedir. Hem bireysel hem de grup
calismasina elverisli oldugunu diisiinen 6gretmen adaylarinin oran1 %16’luk bir dilimi

olusturmaktadir.
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Tablo 10

Katilimcilarin grup veya bireysel ¢alismaya iligkin tercihleri

Katilimcilarin Tercihi n Yiizde
Bireysel Calisma 13 52
Grup Calismasi 8 32
Her ikisi de yapilabilir 4 16

Ogretmen adaylarinin biiyiik bir boliimii Alice ile yapilan programlama dgretiminde
bireysel calismaya daha uygun oldugunu belirtmistir. Bunun nedeni olarak ise katilimeilar,
grup halinde ¢alisirken parcalarin birlestirilememesi probleminden, toplant1 i¢in zaman
ayiramama, grup lyelerinin sadece kendi yaptiklar: boliimii ve uyguladiklart becerileri
ogrenebildiklerine kadar farkli gériisleri savunmustur. Ornegin Abdullah “Bireysel calismay:
secme sebebim, gruplarda insanlarin ¢okta yardimei olmamasi birbirlerine. Grup ¢alismasina
elverigli ama benim yapima uygun degil.” diyerek bazi 6grencilerin tercihlerinin bu yonde
olabilecegini, grup iiyeleri arasindaki yardimlasmanin beklendigi gibi olmadigini belirtmistir.
Final projesini grup olarak yapmayi tercih eden Ayten ise “Bireysel ¢alisma i¢in daha uygun.
Cinkii yaptigimiz projeleri birkag pargaya boliip birlestiremiyoruz.” diyerek Alice’te pargalar
halinde yaptiklar1 projelerini birlestiremediklerinden bahsetmistir. Her ne kadar video halinde
¢ikt1 alarak onlar1 birlestirme yoluna gitseler de bu konuda gii¢liik yasadiklar1 da
gozlemlenmistir. Hiiseyin ise farkli bir noktaya parmak basmis ve “Bence grup ¢alismasina
pek uygun degil ¢iinkii program goriintli ve koddan ibaret. Kodlarda ne yazdigini bilmiyorsan
nesneleri nereye koydugunun bir 6nemi kalmiyor. Grup ¢alismasi yapilacaksa gruptaki
kisilerin kodlara ve nesnelere hakim olmasi lazim. Bireysel olarak daha iyi olabilir.” demistir.
Yani, sahne tasarimlar1 (nesnelerin secilmesi yerlestirilmesi, diizenlenmesi) ile yazilan kod

bloklarinin (nesnelerin hareketi, seslendirilmesi, sekil/konum/diizeylerindeki degisiklikler vs.)
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arasinda dogrudan bir baglant1 oldugundan ve bu yiizden her iki eylemde de ustalagsmis
kisilerin grup ¢alismasi yapabilecegine deginmistir. Leyla ise zaman probleminden yakinmis
ve “Grup arkadasim Zeynep’le ne kadar ayrilmaz ikili olsak da projemizi tamamlamamiz i¢in
okul diginda da vakit ayirmamiz gerekiyor. Okul disinda goriisiince de proje yapilmiyor
maalesef.” demistir. Ve ekleyerek
En 6nemlisi 3B diinya tasarimi bireysel ¢alismaya daha uygun oldugunu
diistinliyorum. Ciinkii bu diinyada hayal ettigini ya da herhangi bir konuyu
istedigin sekilde yansitma firsatin var. Ve iki kisinin hayal ettigi seyler ya da
ele aldig1 bir konuyu yansitma sekli ¢ok az bir oranda kesisiyor. Calismalar
bireysel oldugunda her zaman (gecenin 3’iinde) yapabilirsin. Hem grup
arkadaslarin tarafindan hayal kisitlamas1 olmadan proje yapilabilirdi.

demis ve az 6nce bahsedilen zaman problemine tekrar deginerek, hayal giiciinii
istedigi gibi ¢alismalarina aktaramadi@ini dile getirmistir. Sena ise “Grup ¢alismasi
verildiginde ¢ogu zaman birlikte yapilamadig i¢in, i boliimii yapildiginda bir projenin her
asamasinda yer almayan 6grenci yalnizca kendi yaptig1 boliimleri daha iyi 6grenir.” diyerek
istenilen 6grenme kazanimlariin her bireyde gerceklestirilmesini istiyorsak grup ¢alismasinin
dezavantajina deginmistir. Ve ekleyerek “Verilen 6devin durumuna gore tek baslarina da
yapmalarini isteyebilirim. Yapamadiklar bir sey oldugunda zaten ya bana ya da arkadaslarina
sorarak 6grenmeye calisirlar. Bu sayede projede onu dyle yapalim bunu boyle yapalim gibi
olas1 tartigmalara da girmezler.” seklinde goriisiinii dile getirmistir.

Grup caligmasina elverisli oldugunu diisiinen katilimcilarin oran1 da azzimsanmayacak
kadar ¢oktur. Alice ile grup ¢alismasi yaptirilarak programlama 6gretilmeli diyen 6gretmen
adaylarinin tamamina yakini, grup tiyelerinin farkli beceri ve diisiincelerinin istenilen isi
yapmay1 kolaylastirdigini belirtmistir. Arif “Etkili kullanilabilirse, bu ortamlarin grup

caligmalarina elverigli olduklarini diisiinliyorum. Ciinkii asamal1 birkag boliimden olusuyor.
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Tasarim, yazilim, entegrasyon gibi. Her bireyin yatkin oldugu bir alan vardir. Ben her seyi
yapabiliyorum diyen biri aslinda higbir seyi iyi yapamiyordur.” diyerek tasarim, yazilim,
entegrasyon gibi farkli becerilere sahip insanlarin bir araya gelerek bir biitiinti
olusturabileceklerini belirtmistir. Deniz

Bazi 6grenciler programin kod kisminda daha iyi iken bazilari ise tasarim

kisminda daha iyidir. Grup ¢alismasi oldugunda tasarimi iyi olan daha ¢ok

tasarimla ilgilenir programlamasi iyi olan ise kod kismiyla ilgilenir ve ortaya

cok giizel iirlinler ¢ikabilir. Ancak elimizde geldigince 6grencilere hem

tasarim hem de programlama kismini 6gretmeliyiz.

demis ve grup iiyelerinin birbirilerinin agigin1 kapatabilecegini belirtmistir. Bir baska

deyisle, Deniz ve bu konuda goriis bildirmis diger 6gretmen adaylarina gore, grup
calismasiyla tasarim ve kodlama kisimlarindan birine daha yatkin olan (tasarim veya
kodlama) 6grenciler digerinin eksikliklerini o konuda kapatabilir.

Ogretmen adaylarmin kiiciik bir boliimii Alice ile 6grencilerin grup halinde veya
bireysel olarak ¢aligmalar yapabilecegi goriisiinii savunmustur. Murat “Insanin kendi hayal
giiclinii gelistirebilecegi bir programlama tabanidir. Grup c¢alismasinda kullanish bir
programda olabilir ama bireysellik konusunda daha gelistirici olacagini diisiiniiyorum.” demis
ve bireyselligin aslinda daha agir bastigindan bahsetmistir. Selcan ise “Grup ¢aligmasina
elverisli ¢iinkii farkh fikirler ve diisiinceler ¢ikiyor. Ortaya daha degisik iirtinler
koyabiliyoruz. Bireysel olarak da uygulamalar yapilabilir ama ugras gerektiriyor. Daha fazla
calismamiz gerekebilir.” diyerek bireysel ¢alismada daha cok zaman gerektiginden ve grup

caligmasinin farkl fikirleri yansitmada ve kullanmada daha elverisli oldugundan bahsetmistir.
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4.4. Programlama Konusunda Nitelikli Ogretmen Yetistirme

Bu boliimde 6gretmen adaylarinin programlama 6gretimi ve materyal gelistirme
konusunda nitelikli olarak yetismeleri konularina iliskin goriisleri degerlendirilmis, Sekil
11°de goriilen ii¢ baslikta incelenmistir.

Sekil 11

Programlama konusunda nitelikli 6gretmen yetigtirme

Alice ile Programlama

=arm! PROGRAMLAMA
KONUSUNDA NITELIKLI e
OGRETMEN YETISTIRME

Dider Branglann Durumiu

4.4.1. Alice ile programlama egitimi. Ogretmen adaylarina “Bilgisayar ve gretim
teknolojileri mezunu olan 6gretmen adaylart programlama egitimlerinin baglangicinda Alice
ile almis olsalar veya ileride programlama derslerini Alice ile verseler ne gibi faydalar
saglard1?” seklinde soru yoneltildiginde goriislerinin gesitlendigi goriilmektedir. Onceki
boliimlerde de ekseriyetle tizerinde durulan programlama kavramlarinin daha iyi anlagilmasz,
programlamay1 sevmelerine neden olmasi, ii¢ boyutlu ortamin faydalari, eglenceli 6gretimin
yapilabilmesi, 6grencilerin ilgisini ¢ekmesi, programlama kavramlarinin ve becerilerinin
kaliciligin arttirmasi hususuna degindikleri gortilmiistiir. Bunlarin disinda, 6rnegin Selcan,
tiniversitelerde programlama 6gretimi yapilirken Alice ile baslanmasi gerektigini dile
getirmistir. Murat “Alice yazilimiyla programlamanin temeli atilabilir bu yazilimla 6gretmen

adaylarina meslek hayatindaki yazilim bilgisi verilebilir.” diyerek 6grencilerde
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programlamanin temellerinin atilabileceginden bahsettigi ve Selcan gibi diisiindiigii
gorilmistiir. Abdullah ise:
Alice’i 6grenirken bazi kuramlari da 6grenmis olduk. Kuramlar daha ¢ok
kafada yer etti. Normalde birisine sordugunda ikili yiikleme kurami nedir diye
iki saat diisiiniir. ikili yiikleme kurami iste gorsel isitsel yollarla dgrenmesi,
Alice’te bunu mantiken uyguladik yani. Hem gorsel olarak gériiyor hem de
seslendirmeler yaptik. Bu yonden kuramlar1 uygulayarak 6grenmis olduk.
demistir. Ikili yiikleme kurami 6gretmen adaylarina materyallerini gelistirirken ilk
defa tanistirilmis ve genel bilgi verdikten sonra arastirma yapip Alice ile uygulamalarini
gelistirmeleri istenmistir. ikili yiikleme kuramina iliskin detayl bilgiler giris boliimiinde de
verilmistir. Abdullah burada kuramin dogrudan Alice ile ilintili oldugunu ve uygulayarak
ogrendigini belirtmistir.

4.4.2. Diger branslarin durumu. Ogretmen adaylarinin tamami matematik, fen ve
sosyal bilgiler gibi diger branslardaki 6gretmenlerin de Alice ile hazirladiklari materyalleri
derslerinde kullanabilecegini belirtmistir. Katilimeilarin %601 diger branglardaki
ogretmenlerin kullanabileceklerini diisiintirken %40°1 kullanabilmelerini sarta baglamistir.

Kullanimi sarta baglamayanlardan Saliha “Evet matematik gibi alanlardaki hocalar
kullanabilirler. Cocuklarin hem gorsel hem isitsel duyularina hitap etmis olurlar. Program
eglenceli oldugu i¢in ¢ocuklarin ilgisini ¢ceker. Cocuklar derste sikilmamis olur veya derse
nefret ederek gelmezler.” demis ve gorsel-isitsel 6gelerin yogunlugu sayesinde dgrencileri
derse ¢ekebileceklerini belirtmistir. Fethi “ ii¢ boyutlu yapisi sayesinde Alice anlatilan dersin
siradanlagsmasini engeller. Baz1 derslerin daha iyi kavratilmasini saglar” demis, Bahar ise
orneklendirerek “Matematik alaninda yetisen bir 6gretmen Alice ile derslerinde yol-hiz

problemlerini anlatabilir” demistir.
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Ogretmen adaylar1 brans farki gdzetmeksizin diger 6gretmenlerin Alice’ten
faydalanabileceklerini diisiinmektedir. Ornegin Abdullah “Ozellikle ilkokulda sinif
ogretmenleri kullanabilir. Attyorum ¢arpim tablosunu 6gretirken Alice iizerinde bir uygulama
gelistirebilir. Ben kendi hikayeme bakarsam bende ilkokul 6grencilerinin kisilik gelisimini
daha iyi oturtmasi amaciyla olusturdugum bir hikaye oldu. Kullanilabilir.” diyerek
Ogrencilerin kisilik gelisimini saglayacagini diislindiigii bir materyal gelistirdiginden ve sinif
ogretmenlerinin kullanabilecegini belirttigi gortilmistiir. Selahattin ise “Kullanabilirler
Ozellikle fen alaninda kiigiik animasyonlar olsun fen konular1 bunun i¢in ¢ok uygun 151k
kaldiraglar basing vb. her konuyla ilgili basit kodlarla giizel sonuglar ¢ikabilir.” demis ve fen
konular1 i¢in uygunlugundan bahsetmistir. Dilara kullanici ile etkilesime olanak
sagladigindan, Ali tarihi olaylar ve fizik gibi konularin anlatiminda gelistirilen materyallerin
kullanilabilecegini, Hiiseyin slaytla anlatmaktansa Alice ile daha gorsel ve etkili sunumlar
yapilabilecegini belirtmistir.

Katilimcilarin yariya yakini diger brans 6gretmenleri i¢in materyal hazirlama
konusunu olumlu gormekle beraber ¢ekincelerini de dile getirmistir. Ulas “Diger alanlardaki
ogretmenler tarafindan kullanabilir fakat gorselleri biraz daha zenginlestirip programin
eksiklerinin giderilmesi gerektigini diisiiniyorum.” diyerek Alice’te yasanilan giicliikler
boliimiinde de belirtilen hususlardaki eksikliklerin giderilmesi gerektiginden bahsetmistir.
Fatma ise materyal gelistirme kisminda bilgisayar 6gretmenlerinden faydalanilmasinin dogru
oldugunu ve matematik gibi alanlardaki 6§retmenlerin derslerine odaklanmalar1 gerektigini
belirtmistir. Selcan yeni yetisen 6gretmenlere Alice’in 6gretilebilecegini ama hali hazirda
O0gretmen olan ve okullarda kendi tarzina gore egitim vermeye alismis 6gretmenlerin bundan
vazge¢mesinin imkansiz oldugunu soylemistir. Arif ise “Alice bu alanlar i¢in kullanilmayacak
bir program degil. Gayet giizel de kullanilir. Ama BOTE béliimii mezunlar1 bunlar

kullanmiyorken, fen, matematik ziimre 6gretmenlerinin kullanmalarini diistinmek hayal olur.
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Bu jenerasyonda boyle bir durumun olmayacagini diisiiniiyorum.” diyerek ¢ekincesini
belirtmis ve bilgisayar ve d6gretim teknolojileri egitimi mezunu 6gretmenlerin bile ¢ogu yerde
kullanmadig1 bu tarz programlarin digerlerinden kullanilmasini beklemenin {itopik olduguna

vurgu yapmistir.

4.4.3. Kaheilik. Kalicilik konusundaki goriisler daha 6nce Alice ile ortaggretimde ve
tiniversitelerde yapilacak programlama 6gretimi ile ilgili bagliklar altinda da dile getirilmisti.
Ogretmen adaylar1 gorsellik, uygulayarak dgrenme, eglenerek dgrenme ve gercek hayata
yakin bir ortam saglamasindan dolay1 6grenilen bilgilerin kalict olacagini diistinmektedir.
Bunun yani sira, katilimeilar Alice ile programlama 6gretimi yapilirken 6grencilerin gelisim
ozelliklerine dikkat edilmesi gerektiginden de bahsetmisler, ezber gerektirmemesi, basit
diizeyde sunulan kodlarin kullanim1 ve ilgi ¢ekici anlatimlar sayesinde de kaliciligin
artacagini belirtmislerdir. Bu boliimde kalicilik ile ilgili daha dnceki boliimlerde
deginilmemis hususlar lizerinde durulmus ve iki baslik altinda toplanmustir: (1) yazilan
kodlarin sonuglarimi anlik olarak gorebilme imkani ve (2) pekistirecler.

Alice’te yazilan kodlarin sonuglarinin anlik olarak goriilmesi hadisesi, programin
calistirilmasiyla gerceklesmektedir. Farkli noktalardaki kodlarin pasif/aktiflestirilmesi ile
istenilen yerde bir hata olup olmadigi denetlenebilmektedir. Buda katilimcilara anlik olarak
hazirlanan kodlara ve sahne tasarimlarina miidahale sansini beraberinde getirmektedir. Bu
konuda Saliha:

[Ogrenilen bilgilerin] kalict oldugunu diisiiniiyorum. Ciinkii yukarida da
belirttigim gibi sadece sozel olarak kod mantig1 anlatilmiyor. Kodlari
olusturmanin mantigini Alice programi ile daha iyi anladim. Yazdigimiz
kodlarin sahneye nasil etkisi oldugunu aninda gordiigiim icin kodlar kafamda

oturdu yani ezberlememis oldum.
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diyerek hem daha 6nce bahsettigimiz ezberden kurtarmasina hem de kaliciliga
deginmistir. Saliha’ya gore bu programlamay1 daha iyi anlamasina neden olmustur. Sena ise:
Eger biraz daha tizerinde dursaydim kalicilig1 artardi. Yani daha uzun siire
boyunca gorecegim bir ders olsaydi ve daha fazla etkinlik olustursaydim,
o0grenmedigim ve eksik kalan yerler tizerinde de onlar1 6grenip
kullanabilseydim daha giizel olabilirdi. Ancak bu sekilde de benim icin
oldukca fayda sagladi. Verdigim hareketleri aninda gorebildigim i¢in hangi
komutun ne ise yaradigi giizel bir sekilde 6grenebildim. Kendimde
uygulamalar yaptigimdan 6grendiklerimin kalici olacagini diisiiniiyorum.
demis ve 6gretim siirecinin biraz daha uzun olmasi gerekliliginden bahsetmistir.
Bunun yani sira yazdigi kodlar1 daha iyi anlamasini sagladigina ve uygulamalara deginmistir.
Bu sayede 6grendiklerinin kalic1 oldugunu belirtmistir. Lara “Eg zamanli olarak yaptiklarimi
gérme sansim da oldu. Hata yaptigim zaman program ¢alismadiginda aninda doniit alarak
gordiim. Diizelttigim seklini de gérdiim. Ve bu sekilde 6grenmem kalic1 hale geldi.” diyerek
her ne kadar programlama yaparken hatalar yapsa da doniitleri aninda gordiigiinden ve
ogrenmesinin kalic1 oldugundan bahsetmistir.

Pekistiregler yukarida siralanan diger goriislerin yani sira 6gretmen adaylarin lizerinde
durdugu bir bagka husustur. Sevda bu konuda “Geg¢miste aldigim algoritma mantigiyla ayni
olsa da yonteminin farkli olmas1 ve bunun gorsellikle desteklenmesi kaliciligi oldukga arttirdi.
Sahneye ekledigimiz her objenin ilgili prosediirlerin eklenmesiyle birlikte hareket etmesi
(olayin gerceklesmesi) programlama kavramlarinin da pekismesinde etken rol oynadi.”
diyerek pekistireclerden bahsetmistir. Ayse “Derste 6grendiklerimiz kalici oldu. Ki soyle
derste 6grendiklerimiz kapsaminda haftalik 6devler hazirladik. Hazirladigimiz 6devlerde

o0grenmediklerimiz varsa arastirdik 6grendiklerimizi ise pekistirmis olduk.” demis ve haftalik
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etkinliklerde yaptiklar1 uygulamalarin kendilerini arastirmaya ittigini ve bu sayede
Ogrenilenlerin pekistirildiginden bahsetmistir.
4.5. Oz Yeterlilik Algist

Bu boliimde 6grencilerin programlamaya iliskin 6z yeterlilik algilarinin saptanmasi
amaciyla uygulanan 6n-test / son-test sonuglarina yapilan istatistiksel analizler sonucunda
elde edilen bulgulara yer verilmistir. Altun ve Mazman (2012) Tiirkge’ye uyarladiklar
“programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisi 6l¢egini” sadelestirerck 9 madde ve iki faktore
(basit programlama gorevlerini ger¢eklestirme ve karmasik programlama gérevlerini
gerceklestirme) indirgemislerdir. Bunun yani sira cinsiyet, yas, sinif, yil bazinda programlama
deneyimi, alinan programlama ders sayilar1 ve kullanabildikleri programlama dillerine ait
bilgiler de 6lgek vasitasiyla toplanmistir.

Olgekte yer alan sorular ve bu sorularin basit programlama gorevlerini gerceklestirme
ile karmasik programlama gorevlerini gerceklestirme faktorlerinin hangisinde yer aldig:1 Tablo

11°de gosterilmektedir.
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Tablo 11

Programlamaya iliskin oz yeterlilik 6l¢cegi maddeleri (Altun ve Mazman, 2012)

Faktor Madde

Basit S1. “Merhaba Diinya” mesajinin goriintiilenebilecegi bir program yazabilirim.
Programlama  S2. Ug saymin ortalamasini hesaplayan bir program yazabilirim.
Gorevleri S3. Verilen herhangi bir say1 dizisinin ortalamasini hesaplayan bir program
yazabilirim.
S4. Istenilenler acik¢a tanimlandiginda bir problemin ¢oziimiine yonelik
oldukc¢a karmasik ve uzun bir program yazabilirim
S5. Yazacagim bir programi modiiler bir bigimde organize edip
tasarlayabilirim.
S6. Yazdigim uzun ve karmasik bir programdaki tiim hatalar ayiklayabilir ve
Karmagik
calisabilir hale getirebilirim.
Programlama
S7. Uzun, karmagik ve birden fazla dosya gerektiren bir programi
Gorevleri
kavrayabilirim.,
S8. Bir programin daha okunabilir ve agik olmasi i¢in uzun ve karmasik
kisimlar1 yeniden yazabilirim.

S9. Cevrede bir siirii dikkat dagitici olsa bile programa odaklanma yollarini

bulabilirim.

Aragtirmaya katilmay1 kabul eden 6gretmen adaylara ait demografik bilgileri Tablo

12’°de gosterilmistir.



Tablo 12

Katilimcilarin farkl degiskenlere gore betimsel istatistikleri

Degisken Deger Frekans(%)

Kadin %41.70
Cinsiyet

Erkek %58.30

3. simf %16.70
Sinif

4. simf %83.30

Hi¢ yazmadim (0) %54.20
Program yazilan y1l ortalamasi 1-3 y1l aras1 deneyim %16.70

4 yil ve lizeri deneyim %29.10

1-3 programlama dersi %12.50
Alman programlama dersi sayist

4-6 programlama dersi %75.00
ortalamasi

7 ve lizeri programlama dersi %12.50

Katilimcilarin 6z yeterlilik algilarinin saptanmas1 amaciyla uygulanan 6lgekten elde
edilen verilere Wilcoxon bagimli iki 6rneklem testi uygulanarak, Alice ile programlama
Ogretiminin 6gretmen adaylarinin 6z yeterlilik algilarinda bir degisime yol acip agmadigina
bakilmustir. Oz yeterlilik algilarindaki degisime iligkin hipotezler asagida listelenmis ve

sonuglar1 Tablo 13 ve Tablo 14’te gosterilmistir:
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Tablo 13

Wilcoxon bagimli iki orneklem testi: on-test ile son-test sonuglarinin genel toplamlart

N Mean Rank Sum of Ranks
Negative Ranks 62 6.92 41.50
Positive Ranks 18P 14.36 258.50
ST-OT
Ties 0°
Total 24
Tablo 14

Wilcoxon bagimli iki 6rneklem testi: on-test ile son-test sonuglarinin genel

toplamlarin karsilastiriimasi

Test Statistics?
ST-OT
Z -3.102°
Asymp. Sig. (2-tailed) .002

a. Wilcoxon bagimli iki 6rneklem testi
b. Negatif siralamaya dayali

Yukaridaki iki tabloda ST: Son Test, OT: On Test’i ifade etmektedir. Katilimcilarin
On test ve son test puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla uygulanan Wilcoxon bagiml iki
orneklem testi neticesinde Z= -3.102 ve p=.002<.005’dir. Yani, arastirma sorularinin altinda
yer verilen hipotezlerde Ho reddedilir ve Ha hipotezi kabul edilir. Alice ile yapilan
programlama 6gretimi, katilimcilarin programlamaya iligskin 6z yeterlilik algilarin1 olumlu
yonde etkilemis ve istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.

Katilimcilarin toplam puanlari karsilastirildiktan sonra, ayni zamanda 6z yeterlik
algilarindaki soru bazli degisimlere de Wilcoxon bagimli iki 6rneklem testi ile bakilmis ve bu

istatistikler Tablo 15 ve Tablo 16’da gosterilmistir.
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Tablo 15

Oz yeterlilik algilarindaki soru bazli degisimler: Z ve p degerleri

ST1- ST2- ST3- ST4- ST5- ST6- ST7- ST8- ST9-

OT1 OT2 OoT3 014 OT5 OT6 OT7 OT8 OT9

Z -1.589° -1.674° -1.969° -2.862° -3.520° -2.347° -2.696P -2.229° -2.476°

Asymp. Sig. (2-tailed) 112 .094 .049 .004 .000 019 .007 .026 .013
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5. Boliim
Tartisma ve Oneriler

Ogretmen adaylarinin ii¢ boyutlu programlama dgretimine iliskin goriisleri ve 6z
yeterlilik algilarina iliskin bulgulardan yola ¢ikarak elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesiyle
ortaya ¢ikan sonuclar bu boliimde yer verilmistir. Bu boliimde ayrica ¢alismanin sinirliliklar
ve ileriki ¢alismalarda odaklanilabilecek hususlar konusundaki 6neriler de sunulmustur.
5.1. Programlama Ogretiminde U¢ Boyutlu Diinyalarin Kullanim

5.1.1. Alice ile programlama 6gretimi. Ogretmen adaylar1 Alice yazilimi sayesinde
ic boyutlu diinya tasarimi1 becerilerinin gelistigini diisiinmekte ve bu dogrultuda bunun ileride
verecekleri bilisim derslerinde islerine farkli noktalarda yarayabileceginden bahsetmektedir.
Katilimcilara gore, bu becerileri sayesinde gelecekteki 6grencileri tipki kendileri gibi hayal
giiclerini aktif olarak kullanabilecek, problem ¢6zmede, programlama derslerini eglenceli bir
sekilde 6grenme ve anlama noktasinda onlara yardimei olacaktir. Alanyazina bakildiginda, bu
bulgulari destekleyen ve Alice kullanicilarinin ti¢ boyutlu diinya ve onun tasarimi sayesinde
yukarida siralanan noktalarda kendilerini gelistirebileceklerinden bahsedildigi goriilmektedir.
Ornegin, 6grenciler programlama égretimi yapilirken ii¢ boyutlu ve ayn1 zamanda interaktif
diinya sayesinde problem ¢6zme becerilerinin gelistirirler. Bir baska deyisle arastirmacilar
problem ¢6zmenin dgretilmesinde {i¢ boyutlu diinyada hazirlanan animasyonlastiriimis
¢iktilarin 6nemine deginmektedir (Cooper vd., 2000a; Cooper vd., 2003a; Cooper, Dann, &
Pausch, 2003b; Dann, Cooper, & Pausch, 2002). Alice ile yapilan programlama 6gretiminde
eglenerek 6grenme gercgeklestirilebilir. Zevkli bir sekilde 6gretim yapilabilmesi ( Al-Tahat,
2014; Howard vd., 2006; Mullins vd., 2009), kullanicilarin programlamay1 sevmeleri (Al-
Tahat, 2014) ve bu sayede derse olan ilgi, katilim ve basarilarinin arttigi (Mullins vd., 2009)
sonuglarina ulasilmistir. Alanyazindaki 6rnekler eglenerek 6grenmenin olasi etkilerini de

ortaya koymakta ve bu sayede yapilabileceklere iligkin 151k tutmaktadir. Programlama
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derslerini anlama ve 6zellikle programlama kavramlarinin 6gretimi noktasinda da ¢ok sayida
calisma yapilmistir. Ornegin, Algoritma yada islem basamaklarin1 anlamlandirma (Cooper
vd., 2003a) ve es zamanli olarak yazilan kodlarin ii¢ boyutlu bir ortamda gdsterimi sayesinde
kavranmasini kolaylastirmaya (Dann vd., 2002) deginilmektedir. Fakat su anki bilgimiz
dahilinde, literatiirde soyut kavramlarin somutlastirilmasi ve hayal giicliniin aktif kullanimi
hususunda bir ¢alismaya rastlanmamaktadir. Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda ileriki
calismalarda belki bu iki husus iizerine odaklanabilir.

Katilimeilar Alice’i kullananlarin, programlama derslerine ilgisinin ve katiliminin
artacagini diistinmektedir. Derse ilgi ve katilim konusunda eglenerek 6grenmenin, gorselligin
ve {li¢ boyutun etkisi bu noktada yadsinamaz. Bu hususta dijital yerlilerden bahsetmek
gerekebilir. Prensky (2001) 6grencilerin radikal bir sekilde degisim gosterdiklerini ve var olan
egitim yapisinin slirdiiriilemeyeceginden bahsetmektedir. Yeni nesli dijital yerliler olarak
tanimlayan Prensky, 6gretmenleri ise dijital gocmenler olarak siniflandirmakta ve eski usul
yontemlerle artik dijital yerlileri egitemeyeceklerini anlamalar1 gerektiginden bahsetmektedir.
Dijital yerliler, bebekliklerinden itibaren teknolojiyle i¢ ice yasamakta, 6grenmenin eglenceli
olmasini istemekte, bilgiye internetten erisim, sosyal medya ile iletisim kurmalari, etkilesimli
ortamlar1 sevmeleri, hazirlanan 6devlerin dijital ortamda diizenlenmesi ve yonlendirmesi
noktalarinda dijital go¢menlerden farklilik gostermektedir (Colleen, 2015; Prensky, 2001).
Yani, onlar1 derse ¢cekebilmek ve katilimlarini arttirmak i¢in aligkin olduklar1 yontemleri
kullanmak en mantiklis1 olacaktir. Bu noktada Alice gorsellik, eglenerek 6grenme ve {i¢
boyutlu yapisi sayesinde, ayn1 zamanda kendileri de dijital yerliler olarak tanimlanabilecek
katilimeilarin tamamina yakininin (n=24) da belirttigi gibi ilgilerini ¢cekebilir ve derse olan
katilimlarini arttirabilir. Nitekim bu hususta alanyazinda Alice’in derse ilgi ve katilimi

arttirdigina iliskin arastirmalarda bu goriisti desteklemektedir (Mullins vd., 2009).
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Gergeklestirilen goriismeler esnasinda tistiinde durulan bir bagka konu ise Alice’in
programlama 6gretiminde, 6grenilen bilgilerin kaliciligina (retention of knowledge) ve ders
basarisina olumlu yonde etkisi olduguna iliskindir. Katilimcilarin tamamina yakini (n=21) bu
konuya dikkat ¢ekmekte, geri kalanlar1 (n=4) ise Alice’de yasanilan giigliiklerin kaliciliga
herhangi bir etkisi olmayacagini diistinmektedir. Kalicilik konusunda 6gretmen adaylar
gorselligi, uygulayarak ve eglenerek 6grenme imkanini, ger¢ek hayata yakin bir ortam
saglamasini (li¢ boyutlu olusu) gerekge olarak gostermektedir. Alanyazina bakildiginda Alice
ile yapilan programlama 6gretiminin kaliciliga etkisine iliskin pek ¢ok arastirma goze
carpmaktadir. Bu ¢aligmalar, 6grencilerin Alice kullanarak yapilan programlamaya giris
derslerinde edindikleri bilgileri, daha sonra aldiklar1 programlama derslerine aktarimi ve Alice
ile programlamaya iliskin gelistirdikleri olumlu tutumu diger programlama derslerinde de
stirdiirmeleri tizerine odaklanmaktadir (Cooper vd., 2003a; Cooper, 2010; Kelleher & Pausch,
2007; Powers vd., 2007). Buna ek olarak, farkli yazilimlarla yapilan uygulamalara
bakildiginda 6grenilen bilgilerin kaliciliginin arttirilmasinda gorsellik (Choi & Johnson, 2005,
2007; Zengin vd., 2013), uygulayarak 6grenme (Sezginsoy & Akkoyunlu, 2011), eglenerek
ogrenme (Sezginsoy & Akkoyunlu, 2011) etkilidir. Son olarak, Alice ger¢ek yasama yakin ii¢
boyutlu bir ortami1 kullanicilarina saglar (Al-Ahat, 2014) fakat bunun kalicilig1 etkileyip
etkilemedigine iliskin alanyazinda bir bulguya rastlanmamaktadir. Powers ve digerlerine
(2007) gore 6grenenlerin gercek hayattaki gibi hareketlerini beklemelerinden otiirti
kullanicilarin morallerinin bozulup zaman zaman programlamadan uzaklagmalarina neden
olmaktadir. Fakat hali hazirdaki programlama 6gretiminde kullanilan araglara bakildiginda ti¢
boyutlu bir ortami1 saglamasi bile basli basina bir avantaj olarak goriilebilir. Bunun yani sira,
bu arastirmadaki 6gretmen aday1 goriislerini bir tarafa koyacak olursak, akilda kalicilik iistiine
daha uzun siireli galismalar yapilmalidir. Yani, ileride yapilacak ¢alismalar uzun siireli

yapilmali ve periyodlar halinde degerlendirmeler yapilarak bilginin kalicilig1 6lgiilmelidir.
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Son olarak, Alice ile yapilan programlama 6gretiminin akademik ders basarisini olumlu
yonde etkiledigine iliskin alanyazinda pek ¢ok ¢alismaya rastlanmaktadir (Bishop vd., 2006;
Dann vd., 2012; Johnsgard & Mcdonald, 2008; Moskal vd., 2004). Basariy1 nasil arttiracagina
iliskin katilimcilarin gerekgeleri ise kalic1 6grenme ile paralellik gostermektedir.

Ogretmen adaylar1 Alice’in 6zellikle programlamaya giris derslerinde
kullanilabileceginden bahsetmistir. Katilimcilar, Alice’in gerek tiniversitelerde gerek ilk ve
orta dereceli okullarda programlama 6gretimi yapilirken, programlamanin temellerini verme
acisindan ise yarar bir 6gretim teknolojisi oldugunu séylemistir. Derslerde kullanim bigimine
etki eden faktorlere bakildiginda katilimcilar goriislerini uygulayarak 6grenme imkani,
eglenerek 6grenme imkan1 ve programlamaya gorsellik katmasi olarak dile getirmektedir.
Daha 6nce de bahsedildigi gibi bu ii¢ faktorle ilgili alanyazinda bir hayli aragtirma
bulunmakta ve Alice’in bunlari saglayabilecegine iliskin goriisler siralanmaktadir. Dann ve
digerleri (2012) her ne kadar Alice dogas itibariyle programlamaya giris derslerinde
kullanilmak {izere hazirlanan bir yazilim olsa da Alice ile 6grencilere kazandirilan
programlama bilgisinin, verilecek ileri diizey programlama derslerinde de kullanilmasi
lizerine odaklanmaktadir. Ozellikle ileri diizey programlama yapilabilecek alanlardan birisi
olan Java hakkinda, Alice’te yazilan kodlarin Java ¢iktilarina da erisilebilir hale gelmesi bu
konudaki en giizel rnegi teskil etmektedir.

Ogrencilerin programlama dersine olan tutumlarinin degisecegine iliskin goriisler
eglenerek 6grenme iizerine odaklanmakta ve li¢ boyutlu ortamda yapilan programlama
Ogretiminin derse olan tutumu olumlu etkileyeceginden bahsedilmektedir. Yani, katilimcilara
gore O6grenciler programlama derslerinden zevk alarak, isteyerek ve goniillii bir sekilde
derslerini takip ederler.

Ogrencilerin kendini gelistirmesi ve baz1 yeterliliklere sahip olmasi konusu iizerine

gorisler, hayal gii¢lerinin aktif kullanim1 — somutlastirma ve 21. yiizyil becerilerinin
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kazanilmasina yonelik olanlar olmak {izere ikiye ayrilabilir. Katilimcilar somutlastirma
konusunda, li¢ boyutlu bir ortamin ger¢ek yasama en yakin ortam oldugu goriisii savunmakta,
bu sayede hayal gli¢lerinin kullanim1 ve istenilenlerin gergeklestirilmesinin daha kolay
oldugunu sdylemektedir. 21. ylizyil becerileri son yillarda {izerinde bir hayli aragtirma yapilan
alanlarin basinda gelmektedir. Ogretmen adaylarina gore, Alice ile yapilan programlama
Ogretimi, problem ¢6zme becerisi kazanma, yaraticiligin gelistirilmesi ve liderlik vasfinin
kazanilmasinda 6grencilere yardimci olma potansiyeline sahiptir.

Ogretmen adaylarinin, yukarida tartisilan ve Sekil 8°de de yer alan iliskilere dair

goriislerinden su sonuglar ¢ikarilabilir:

1. Hayal giiciiniin kullanilmas1 — somutlastirma ile 6grenci gelisimi ve 3B diinya
tasarimi deneyimi arasinda bir iliski s6z konusudur. Yani, katilimeilar {i¢ boyutlu
ortamda yapilan programlama 6gretimi sayesinde 6grenenlerin hayal giiclerini
aktif olarak kullanabilecegini ve soyut kavramlari somutlastirmada onlara
yardimc1 olacagini diisiinmektedir. Bu sayede, 6grenciler kendilerini ve 3B diinya
tasarimi deneyimlerini gelistirebileceklerdir.

2. Katilimcilara gore, eglenerek 6grenme ve altinda sunulan iki kod olan oyun ve
animasyon imkanini sunan Alice ile programlama 6grenenler 3B diinya tasarimi
deneyimi, derse ilgi ve katilim, kalic1 6grenme ve basari, derse tutum, Alice’in
kullanim bi¢imi, 6grenci gelisimi konularinda olumlu yonde etkilenecektir.

3. Katilimcilara gore, ii¢ boyutlu programlama araglarinin, programlamaya gorsellik
katmasindan dolay1 6grenenlerin derse ilgi ve katilimi artacak, kalici1 6grenme ve
basar1 saglanacak, Alice’in kullanim bi¢imi etkilenecek ve dgrenciler kendilerini

farkli konularda daha fazla gelistirebilecektir.
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4. Uygulayarak 6grenme veya deneme yanilma yoluyla 6grenme temasinda
O0gretmen adaylar1 programlamada kalici 6grenme ve basarinin saglanabilecegi ve
Alice’in kullanim bigiminin etkilenecegini diisiinmektedir.

5.1.2. Alice’te karsilasilabilecek giicliikler. Diinyanin en iyi teknolojisini kullaniyor
olsak bile onunla sorunlar yasamamamiz igten bile degildir. Ogretmen adaylarina gore nesne
konumlandirma, dil, performans sorunlari, kamera kullanimi, nesne galerisinin
zenginlestirilmesi ve metotlardaki sinirliliklar karsilagilan temel problemlerdir.

Chang’in (2014) da belirttigi gibi nesnelerin {i¢ boyutlu diinyada kaybolmas1 ve
yerlestirmede sorunlar yasamaktadir. Fakat bizim durumumuz agisindan bakildiginda nesne
konumlandirma sorunlari 6zellikle uygulamalarin baslarinda 6gretmen adaylari tarafindan bir
problem olmus, Alice ile vakit gegirdikge bu sorun ortadan kalkmustir.

Tiirkge egitim yapan bir iiniversite olan Uludag Universitesinde Ingilizce konusunda
yetersiz olduklarini bildiren katilimcilar, bazi metotlar1 anlamada ve ara yiizdeki aracglar
kullanmada giigliik gekmektedir. Ozellikle Tiirkiye’deki okullarda hizla yayginlasan Scratch
kullanim diistiniildiigiinde, Alice’in de Scratch gibi Tiirkge ara yiiz destegiyle derslerde
kullanilmasi gerekebilir. Fakat katilimcilarin sdylediklerinin aksine, 6grencilerin
programlamada kendilerini gergek manada gelistirmelerini istiyorsak Ingilizce ortamda
yapilan bir 6gretimin olas1 olumlu etkilerini de incelemek gerekmektedir. Ciinkii ileri diizey
programlama yapilan dillere (Java, C++, C#) bakildiginda tiim kodlar genellikle Ingilizce alt
yapisindan gelmektedir. Bunun yani sira bu tip dgretim araglar1 dgrencilere temel ingilizce
terimlerini anlama noktasinda yardimei olabilir.

Bir bagka problem olan yazilimdaki performans sorunlaridir. Ozellikle sik¢a
karsilasilan hata ekranlar1 (Mullins vd., 2009; Skyes, 2007) Alice’i kullananlarda
programlamadan sogumaya neden olabilir. Bunun yani sira, Skyes’in (2007) da belirttigi gibi,

kullanicilar Alice’in veya bilgisayarin donmasindan kaynaklanan sorunlarla kargilagsmaktadir.
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Bu durum veri kayiplarina neden olmakla birlikte tekrar ayni1 kodlar1 yazmay1, nesneleri
eklemeyi de beraberinde getirmektedir.

Kamera nesnesinin kullanim1 ve mantigin1 anlama da gii¢liik ¢ceken 6gretmen adaylari
olmustur. Fakat bir¢ok katilimci da bunun aksine, Alice’de kameranin bile nesne seklinde
eklenebiliyor ve agilarinin degistirilebiliyor olmasinin yazilimin giiglii yanlarindan biri
oldugunu belirtmektedir.

Nesne galerisi Alice’te hazir olarak kullanicilara gelmekte ve yeni {i¢ boyutlu
nesnelerin eklenmesine izin vermemektedir. Bu durum katilimeilar tarafindan olumsuz bir
yan olarak belirtilmis, onceki siiriimlerde yer alan bazi nesnelere ulasamadiklarini belirtmistir.
Temel bazi nesnelerin olmamasindan dolayi, istediklerini eklemeyen 6gretmen adaylarinda
hayal kirikligina neden olmaktadir. Dort aylik kisa bir siirecte kendisini yenileyen Alice’in, bu
konuda kendisini gelistirmesi gerekebilir.

Nesnelerin hareketini saglamada, onlara bir eylemin yaptirilmasi i¢in metotlar ve
prosediirler kullanilmaktadir. Bunlarin sayisindaki yetersizliklere deginen katilimcilar, hazir
halde metotlarin kendilerini sunulmasini istemistir ¢linkii yeni metotlar olusturmada giigliik
yasamiglardir. Mullins ve digerleri (2009) yaptiklari ¢alismada yeni metot olusturmada sorun
yasayan kullanicilarin oldugunu belirtmektedir. Bishop-Clark ve digerlerine (2007) gore Alice
bazi noktalarda 6grencileri sinirlandirmaktadir. Fakat bu noktada Alice gelistiricileri her seyi
kullanicilara hazir olarak sunmak yerine, bir problemi ¢ozerken kendi yontemlerini
olusturmalart istiyor olabilir. Nitekim eldeki imkanlar1 kullanarak bir problem durumunun
¢Oziilmesi problem ¢6zme, yaratici diisiinme ve elestirel diisiinme gibi baz1 becerilerin
gelisimine katki saglayabilir. Mesela, 6gretmen adaylarinin birgogu insan veya hayvan
figiirlerini betimleyen nesnelerin yiiriitilmesinde sorun yagamistir. Ama bu sorunu ¢6zmek
i¢cin de farkli yollara bagvurmustur. Kimisi yeni bir metot tanimlayarak bu sorunu ¢6zmiis,

kimisi bir olay (event) igerisinde yazdiklar1 dongiiyle isin iistesinden gelmistir. Yani, bu



103

durum beraberinde “Ogrencilerin bir problemi ¢dzmelerini belirli sartlara/eldeki imkanlara
baglamadiktan sonra acaba programlama 6gretimi ger¢ek anlamda amacina ulasabilir mi?”
sorusunu getirmektedir.

Alanyazina bakildiginda, katilimcilarin belirtmedigi bazi unsurlar da géze
carpmaktadir. Powers ve digerleri (2007) yukarida siralananlarin yani sira Alice’ten C++ ve
Java gibi programlama dillerine gegiste yazim kurallarinin 6grenilmemesinden dolay1 sorun
yasayanlar oldugunu vurgulamaktadir. Fakat yapisi itibariyle programlamaya giris derslerinde
kullanilan Alice yazilimi, temelini verdikten sonra ne kadar yazim kurallar1 (syntax)
konusunda suclanabilir? Sonugta, Alice syntax hatalarinin yapilmasini engellemek iizere
olusturulmustur. Bu durum ancak ileri diizey programlama derslerini veren 6gretmenlerin
halletmesi gereken bir sorun olarak goze ¢arpmaktadir. Yazilimin, dogasinda yazim
kurallarin1 6gretmek yoktur.

5.1.3. Alice’in giiglii yonleri

Katilimeilara gore Alice’in giiclii yonlerinin baginda gorsellik gelmektedir. Gorsellik
konusu ekseriyetle 6gretmen adaylarinin vurguladigi ve pek ¢ok agidan programlama
dgretimine katki sagladigim diisiindiigii alanlarin basinda gelmektedir. Ogretmen adaylar
gorsellik kodunun altinda siiriikle-birak yapisina, genis bir gorsel kiitiiphaneye (nesne
galerisine) sahip olduguna, hata tespitinin ve diizeltilmesinin kolaylastigina ve programlama
derslerinin zevkli gegtigine deginmektedir. Ayrica, Alice’teki gorsellik sayesinde kolaylikla
programlama 6gretiminin yapilacagina, dikkat ¢ekiciligini arttirdigina, 3B olusu sayesinde
soyut kavramlarin somutlastirilabilecegine ve akilda kaliciliga etkisinden bahsetmektedir.
Nitekim bu siralananlarin biiyiik bir boliimii hakkinda alanyazinda genis bir ¢alisma oldugu
goriilmektedir. Ornegin tipki katilimcilar gibi, Malliarakis ve digerleri (2014) satir satir kod
yaziminin 6grencilere sikict geldiginden ve onlart programlamadan soguttugundan

bahsetmektedir. Bunun yani sira, gorselligin hata tespiti ve diizeltilmesi islemine sagladigi
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katk1 (Cooper vd., 2000a; Mullins vd., 2009) ve yazim hatalarini (syntax errors) dnlemesi (Al-
Ahat, 2014) bu tarzdaki bir ara yiiziin olas1 faydalarindandir. Alice’de daha 6ncede
bahsettigimiz gibi tiim nesneler ii¢ boyutlu olarak hazirlanan diinyalara eklenmektedir.
Katilimcilarin ufak bir boliimii, kameranin bile ti¢ boyutlu nesne olarak eklenebilmesi ve
rahatlikla kamera agilartyla oynanmasini Alice’in baska bir gii¢lii yan1 olarak gérmektedir.
Yani sonug olarak programlama 6gretiminin kolaylasmasinda, zevkli hale gelmesinde,
Ogrenilen bilginin kalicilig1 ve ders basarisinin artmasinda Alice etkili bir 6gretim araci olma
potansiyeline sahiptir.

Ogretmen adaylarmin yarisindan fazlasi, bu ¢aligma siiresince alanyazin bdliimiinde
isbirlikli 6grenmeye iliskin verilen vizyon ¢ergevesinde calismalarini siirdiirmiistiir. Grup
calismasi veya bireysel caligsmaya iliskin goriisleri soruldugunda, katilimeilarin biiytik bir
bolimiiniin (%52) bireysel ¢alismayi tercih ettigi goriilmektedir. Bunun temel sebeplerine
bakacak olursak, Alice yaziliminda pargalar halinde ¢alismada yasanan giigliikler ve
Howard’in (2006) da belirttigi gibi toplant1 i¢in grup liyelerinin zaman ayiramamasi veya
ortak bir zaman dilimi bulunamamas1 gelmektedir. Bunun yani sira, katilimcilara gore eger
grup calismasi yapilacaksa, grup tiyelerinin sadece kendi yaptiklari boliimii (tasarim, kodlama
gibi) 6greneceginden, dgrencilerine kazandirilacak kazanimlarin ne olduguna ve ne 6l¢iide
kazandirilacagina dikkat edilmelidir (Denton, 2012). Kozlowski ve Ilgen’e (2007) gére grup
calismasi farkli beceri ve diistincelere sahip grup iiyelerinin birlesimi sayesinde yapilacak isi
kolaylastirmaktadir. Gergekten de bakacak olursak, bir Tiirk atasoziinde de gectigi gibi “ Bir
elin nesi var, iki elin sesi var.” mantig1 burada devreye girmektedir. Yani giiglerini birlestiren
grup iiyeleri muhtemelen daha rahat 6grenecektir. Tiim bunlar gosteriyor ki, 6gretmen
adaylar1 Alice ile programlama egitiminin bireysel olarak verilmesinden yana olsa da, grup
caligmasini savunan 6gretmen adaylarinin goriisleri de dikkatle incelenmeli ve miimkiinse

Alice yazilimi bu ¢ergevede kendini yeni bir forma evirmelidir. Mesela, bir projenin
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parcalarinin birlestirilmesinin kolaylastirilmasi veya hizli bir sekilde yapilmasi {izerinde
caligilabilir. Bir boliim 6gretmen aday1 (%16) ise hem grup ¢alismasi hem de bireysel
calismanin yapilabilecegine dikkat cekmektedir.

5.1.4. Alice’in nitelikli 6gretmen yetistirmeye katkilari

Diger branglara Alice ile programlama 6gretimi yapilmasi veya farkli branslarin
derslerinde Alice ile hazirlanan materyallerin kullanim1 konusu da diger 6nemli bir husustur.
Katilimcilara gore farkli branslarda Alice’in kullanimi konusunda 6gretim yapilabilir. Ayrica,
derslerinde Alice ile hazirladiklar1 materyalleri kullanarak daha rahat bir 6gretim yapabilirler.
Ogretmen adaylarmin matematik, fen, sosyal bilgiler, sinif gretmenligi alanlarina iliskin
orneklendirmelerde bulundugu gériilmektedir. Ornegin, Alice ile bir tarihi olay veya Fen
bilimlerinden bir konu (kaldiraglar, siirtiinme vb.) rahatlikla hikayeler olusturularak
anlatilabilir. Fakat bu noktada, bir serh diiserek, katilimcilarin da belirttigi gibi materyal
hazirlama ve kullanma konusunda eski 6gretmenlerde sorun yasanabilecegine deginmek
gerekmektedir. Dijital gocmenler yeni 0gretim teknolojilerinin kullanimu ile ilgili gergekten
sikint1 yasayabilirler ve direng gosterebilirler (Colleen, 2015; Prensky, 2001). Bunun yani sira
an itibariyle cogu liniversitede 6gretmen adaylarina Alice’in gosterilmemesi de biiyiik bir
sorun olarak ortada durmaktadir. Yayginlastirilmasina iliskin bu ¢alisma bir 6n veri olarak
diistintilebilir ve bu konuda ¢aligmalar yapilabilir.

Programlama 6gretiminin 6grenenlerin problem ¢6zme becerilerinin gelismesi
konusunda yararli olabilecegini ifade eden 6gretmen adaylari, programlamanin 6ziini
olusturan algoritma 6greniminin ve dolayisiyla algoritmik diistinmenin Alice’in sundugu
imkanlar ile saglanabilecegini diisiinmektedirler. Nitekim Naughton (2012), 21. yiizyil
bireylerinden beklenen en 6nemli yeterliliklerden biri olan problemleri ¢6zme becerisinin,
bireylerin kendi diisiinme bi¢imleri ile bilgisayarlarin birlesmesiyle daha da

gelisebileceginden bahsetmektedir. Bu durum, giinlimiizde bireylerin farkli diisiinme
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bigimlerinin farkinda olmasi, kullanmasi ve problem ¢6ziimiine giden yolda bilgisayar
mantigiyla kararlar almasinin, yani, bilgisayimsal diisiinmesi gerekliligini ortaya koydugunu
sOylemek miimkiindiir. Arastirma sonucunda elde edilen, katilimcilarin programlama
ogretiminde kullanilan Alice yaziliminin ¢ok yonlii diistinmeye ve alternatif ¢6ziim yollarinin
olusturulmasina katkida bulunabilecegine iliskin goriisleri, Alice yaziliminin bilgisayimsal
diistinmeyi bu agilardan destekleyebilecegini gostermesi agisindan énemlidir. Fakat
alanyazinda Alice yaziliminin bilgisayimsal diisiinme iizerindeki etkilerine iligskin
caligmalarin sinirli oldugu goriilmektedir.
5.2. Ogretmen Adaylarinin Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algilart

Ogretmen adaylarmin programlamaya iliskin 6z yeterlik algilar1 &n-test ve son-testler
uygulanarak basit deneysel desene gore olglilmistiir. Buna gore, Tablo 13 ve Tablo 14
incelenecek olursa, Alice ile programlama egitiminden gecen 6gretmen adaylarinin 6z yeterlik
algilarinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmaktadir (Z= -3.102 ve p=.002<.005).
Katilimcilarin “Programlamaya iliskin 6z yeterlilik algis1 anketine” verdiklerine cevaplar
dogrultusunda basit ve karmagik diizeyde programlama gorevlerini gerceklestirme konusunda
0z yeterlilik algilar1 artmistir. Buna ragmen, Tablo 15 ve Tablo 16°da goriilebilecegi lizere
soru bazinda Wilcoxon bagimli iki 6rneklem testi uygulandiktan sonra, “basit programlama
gorevlerini gerceklestirme” faktoriiniin birinci (p=.112) ve ikinci (p=.094) sorusunda
istatistiksel olarak anlaml bir farklilik olmadig1 gériilmistiir. Yani 6gretmen adaylari
“Merhaba diinya” mesajini igeren ve ii¢ sayinin toplamini bulan bir program yazma
konusunda bir degisim s6z konusu degildir. Ayrica, basit programlama gorevlerini
gerceklestirme faktoriintin bu iki sorusunda ilgili sonuglarin ortaya ¢ikmasinda, 6gretmen
adaylarinin daha 6nce aldiklar1 derslerin etkisi oldugu sdylenebilir. Sonugta, aldiklari
programlama dersi sayilarina bakildiginda 4 ila 6 tane programlama dersi alanlarin oransal

olarak ¢ogunlukta oldugu (%75) goéze ¢carpmaktadir.
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Bandura’nin (1994) da ifade ettigi gibi 6z yeterlilik algis1 yliksek olan bireyler bir
zorlukla karsilastiklarinda onu ¢6zmeye ¢alisacaklar ve bu sayede daha basarili olacaklardir.
Rotter (1990) ise 6z yeterligi diisiik bireyleri ¢evresel faktorlerle davranislarinin sonuglarini
degerlendiren/aciklayan bireyler olarak tanimlamaktadir. ilk arastirma sorusuna cevap
ararken, 6gretmen adaylarinin Alice ile eglenerek 6grenme imkani, uygulayarak 6grenme
imkani, olumlu tutum gelistirilmesi, hayal giliciinlin kullanilmas1 ve gorsellik gibi etkenlerin
odaklandiklar1 goriilmektedir. Dolayisiyla bu gibi faktorlerin 6z yeterlilik algilar1 tizerinde
etkisi ile ilgili ileride arastirmalar yapilabilir. ikincil olarak, Bandura’nin (1977) da belirttigi
gibi bireylerin 6z yeterlilik algilar1 kaygi ve stres gibi durumlardan etkilenmektedir. Yukarida
sayilan etkenlere imkan vermesiyle Alice’in kaygi ve stresin Oniine gegtigi sdylenebilir.
Alice’de hata tespiti ve diizeltilmesinin kolay olmasi, yazim hatalarindan bagimsiz bir ara
yiizii kullanicilara sunmasi, cogunlukla grup calismasi yapan bireylerin grup arkadaglarindan
etkilenmeleri ve yazilimdaki gorsel doniitlerin fazlalig1 da yine bu etkenler arasinda
sayilabilir. Bilgimiz dahilinde Alice ile 6z yeterlilik konusunda alanyazinda Wang ve
digerlerinin (2009) arastirmasi bu ¢aligmanin bulgulariyla paralellik gostermektedir.

Bu ¢aligmanin bilgisayar ve d6gretim teknolojileri egitimi alanina cesitli agilardan katki
sagladig1 ve saglayacagi diisliniilebilir. 21. ylizyilda derslerde 6grencilerin ve 6gretmenlerin
kullanabilecekleri teknolojik araglar ve yazilimlar zenginlesmistir. Kiiresel diinyada artik
Diinya iilkelerinin birinde iiretilen bir yazilimin biitiin iilkelere es zamanli olarak dagitilmasi
imkan1 mevcuttur. Bu ¢erceveden bakildiginda, ilk olarak Amerika’da programlama
becerilerinin edinilmesi amaciyla gelistirilmis olan Alice yaziliminin Tiirkiye’deki okullarda
da programlama egitiminde kullanimi yayginlastirilabilir. Calismanin sonuglarinin, Alice
programinin okullarda kullanim1 noktasinda bu potansiyele sahip oldugunu ortaya koymakla
birlikte ileride yapilacak arastirmalara on veri olusturdugunu sdylemek miimkiindiir. ikinci

olarak, Alice programinin ii¢ boyutlu diinyalarda programlama dgretiminin yani sira
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programlama derslerini daha 6nce bahsedilen sebeplerden dolay1 etkiledigi ortaya
cikarilmistir. Sonuglar boliimde programlama 6gretiminde ii¢ boyutlu diinyalarin kullanimi
baslhig altinda 6gretmen adaylarinin goriisleri degerlendirilirken bu unsurlar belirtilmistir. Son
olarak, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri boliimiinden mezun olan bilisim 6gretmeni adaylari
atandiktan sonra programlama derslerini yiiriitecek potansiyele 6gretmenlerdir. Bu adaylarin
programlama 6gretimine iliskin 6z yeterlilik algilarinin tespit edilmesinin mezun olduktan
sonraki durumu 6ngormek acisindan 6nemli oldugu sdylenebilir. Bu arastirma ile 6gretmen
adaylarinin programlama konusundaki 6z yeterlilik algilarina bakilmis, mezuniyet durumuna
gelen katilimcilarin Alice ile programlama egitimlerini almadan 6nce 6z yeterlilik algilarinin
diisiik oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu egitimleri aldiktan sonra ise 6z yeterlilik algilarinda

istatistiksel olarak anlamli ve olumlu yonde bir farklilik s6z konusu olmustur.
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Ekler
Ek 1: Goriismeler ve Acik Uglu Anket Uygulanirken Kullanilan Form

PROGRAMLAMA OGRETIMINDE UC BOYUTLU DUNYALARIN KULLANIMINA
ILISKIN GORUSME FORMU

Tarih: / / Saat(Baslangi¢/Bitis): /

GIRI

Merhaba, ismim Emrah Kayabasi, Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Anabilim Dalinda hem yiiksek lisans 6grencisiyim hem de ayn1
anabilim dalinda arastirma gérevlisiyim. Boliimiimiizde verilmekte olan U¢ Boyutlu
Programlama dersindeki deneyimleriniz ile ilgili bir arastirma yapiyorum. Bu ders Bilgisayar
ve 6gretim teknolojileri alaninda yetistirilen 6gretmenlerin, programlama konularinda nitelikli
olarak yetistirilmesi amaciyla miifredatta yer almaktadir. U¢ Boyutlu programlama
derslerinde yaptiginiz etkinliklerin etkililigi ve verimliligini ortaya ¢ikarmay1 ve bu konuda
Oneriler ortaya koymayi amaglayan bu ¢alismanin, hem bu okul hem de diger 6zel okullar
acisindan yararli olacagini timit ediyorum. Bu arastirma kapsaminda siz 6gretmen adaylari ile

goriismeler yapiyorum.

Goritismemize gegmeden Once, yaptigim tiim goriismelerde verilen bilgiler sadece bu
aragtirmada kullanilacak ve kisisel bilgiler kesinlikle gizli tutulacaktir. Gorligmenin yarim saat
stirecegini tahmin ediyorum ve izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyorum. Bu sekilde
hem zamani daha etkili kullanabiliriz hem de sorulara vereceginiz yanitlarin kaydini daha

ayrintili tutma firsat1 elde edebilirim.

Bu arastirmaya katilmay1 kabul ettiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Eger sizin bana
goriismeye baslamadan 6nce sormak istediginiz bir soru varsa, dnce bunu yanitlamak

istiyorum.

SORULAR

1. Bu derste elde ettiginiz programlama ve 3B diinya tasarimi becerilerinin gelecekte
verebileceginiz derslere nasil etki edecegini diisiinliyorsunuz?
a. Ogrencilerinizin performanslarini (ders basaris1 ve derse katilim) nasil

etkilenecegini diisliniyorsunuz?
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b. Bu beceriler, Programlama kavramlarinin akilda kalmasini saglar mi?
c. 3B diinya tasarimi becerileriniz derslerine ne yonde etki eder?

2. Ortadgretimde programlama 6gretimi yapilirken sizce Alice nasil kullanilabilir?
Ortadgretim 6grencilerinin bu programla 6gretimi nasil karsilayacagini
diisiiniiyorsunuz?

a. Ogrencilerinizin programlama dersine olan tutumlari nasil etkilenir?
b. Sagladig1 gorsellik (visualization) imkanlari ile programlama 6gretiminde ne
gibi faydalar saglayabilir?

3. Alice yazilimini kullanirken karsilastiginiz giicliikler nelerdir?

a. Alice ara yiiziinde karsilastiginiz giigliikleri siralayabilir misiniz?
b. Alice yazilimindaki araglara iliskin goriisleriniz nelerdir?
4. Alice yazilimi sizce programlama 6gretiminde ne gibi kolayliklar saglamaktadir?
a. Gorsellik ile ilgili diistincelerinizi sOyleyebilir misiniz?
b. Siiriikle birak yapisi ile hazirlanan Alice yazilimi, bu 6zelligiyle islerinizi
kolaylastirdi m1? Nasil?
€. Programlama kavramlarini 6grenmenize bir etkisi oldu mu? Ne sekilde?
d. Grup ¢alismasina elverisli bir program oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?

5. Alice yazilimi 6gretmen adaylarinin 6zellikle materyal gelistirme ve kullanma
konusunda nitelikli olarak yetismelerine ne gibi faydalar saglayabilir?

a. Matematik, fen gibi alanlardan yetisen 6gretmenlerin Alice yazilimini ders
materyallerini gelistirirken kullanabilecegini diisiinliyor musunuz? Neden?

b. Bilgisayar ve 6gretim teknolojileri mezunu olan 6gretmen adaylari
programlama egitimlerinin baslangicinda Alice ile almig olsalar veya ileride
programlama derslerini Alice ile verseler ne gibi faydalar saglardi?

c. Bu ders kapsaminda edindiginiz programlama ve 3B diinya becerilerinin
kalicilig1 konusunda diisilinceleriniz nelerdir? Neden kalici

olacagini/olmayacagini diisiiyorsunuz?
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Ek 2: Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Anketi

Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Olcegi

Merhaba, bu anket sizin programlama gorevlerinde kendinize iliskin 8z yeterlilik algintz
belirlemek {izere hazilanmigtir. Programlama dili olarak, kullandiginiz tim programlama
dillerini (C, C++, Visual Basic, Java vb.) ya da spesifik herhangi birini esas alabilirsiniz.
Aragtirmaya olan katkinizdan dolay! simdiden tesekklir ederiz.

Cinsiyetiniz: Erkek [ | Kadin [ ]

Yaginiz: 1825 [] 2635[] 3541 41+

Sinif; 1 E] 2. D 3. l:l 4, D Lisans(istd [:]
Bolim: 1 _'

Kag yildir program yaztyorsunuz? f _!

Bugiine kadar programiamaya lliskin ya da programlama Igeren kag ders aldiniz? [::]

Hangi programlama dillerini kullanabiliryorsunuz?




Asagidaki programlamaya iliskin verilen grevleri yaparken kendinize olan giveninizi 1 ile 7 arasinda

derecelendirerek belirtiniz.

“1= Hi¢ Givenmiyorum”, “2=Genellikle Glvenmiyorum”, “3= Biraz Gliveniyorum”, ” 4= %50/50”

“S= Olduk¢a Guvenlyorum®, “6=Genellikle Gliveniyorum”, “7=Tamamen Giiveniyorum®”
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¢

ivenmiyorum

T

enellikie
venmiyorum

u

3

raz
(iveniyorum

Oldukca

Bi
w
50/50

w Pﬁveniyorum

enellikle

gliveniyorum

G

*

amamen
eniyorum

f

1. "Merhaba Diinya" mesajinin gériintilenebilecegi
bir program yazabllirim..

2. Ug sayinin ortalamasini hesaplayan bir program
yazabilirim.

3. Verilen herhangli bir sayi dizisinin ortalamasini
hesaplayan bir program yazabilirim..

4, lstenilenler agik¢a tammlandiginda bir problemin
¢oziimiine yonelik oldukga karmagrk ve uzun bir
program yazabilirim.

5. Yazacagim bir programi modiler bir bigimde
organize edip tasarlayabilirim

6. Yazdifim uzun ve karmagik bir programdaki tiim
hatalan ayiklayabilir ve ¢aligabilir hale
_getirebilirim.

7. Uzun, karmagik ve birden fazla dosya gerektiren
bir program kavrayabilirim.

8. Bir programin daha okunabilir ve agik oimasi igin
uzun ve karmagik kisimlari yeniden yazabllirim.

9. Gevrede bir stirii dikkat dagitic: olsa bile programa
odaklanma yollarins bulabilirim.




Ek 3: Kod Tablosu
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Bu materyal I¢erikAnalizi.xlsx dosyasindaki diisiince birimleri / ciimlelerin

kodlanmasi islemini ger¢eklestirmek amaciyla hazirlanmastir.

1. Kodlamalar yapilirken, her bir climle asagida verilen temalardan yalnizca birine

uyacak sekilde diizenlenmistir. Excel dosyasindaki ciimlelerin bulundugu satirdaki

ilgili olan tema hangisiyse “1” rakami yazilmalidir.

2. Tema “bashik”, Tanim “ilgili temanin agiklamasini/ne anlama geldigini” ifade

etmektedir. Orneklerle de daha iyi anlamaniz amaglanmistir.

Alice yazilimi ii¢ boyutlu bir programlama yazilimidir. Ozellikleri incelendiginde 3B

animasyonlar, hikayeler, oyunlar olusturmak i¢in kullanilabilir.

1.SORU ICIN TEMALAR

Tema Tanim Ornek

Alice kullanicilarina ti¢ boyutlu bir Farkl1 bir boyutta da calisarak gerceklige daha
platform (3B diinya, 3B nesneler) yakin materyaller gelistirebilecegimi

3B Diinya sunmaktadlr. Nesnelt?.rln uyumlu bir diistiniiyorum.
sekilde olusturulan diinyada

Tasarimi L .

_ yerlestirilmesi, boyutlarinin
Deneyimi

Derse Ilgi ve
Katilim

Kalicilik

Ders Basarisi

Diger Goriisler

ayarlanmasi, renklendirmeler gibi
tasarim becerileri olarak
tanimlanabilir.

Kullanicilarin derse iligkin
motivasyonlarini ve aktif katilimci
olup/olmadiklarina iliskin goriisler bu
baglik altinda listelenebilir.

Ogrenilen bilgilerin veya edinilen
becerilerin gelecekte de
stirdiirtilebilmesi durumudur.

Bir 6grencinin dersten aldig1
akademik not olarak diisiiniilebilir.
Performans veya sinav sonuglarinin
degerlendirilmesi sonucunda
belirlenir.

Yukaridaki tanimlamalara uymayan
tiim gorisler diger goriisler olarak
kodlanmalidir.

Alice sayesinde derslerde daha ¢ok
eglenecegimden daha aktif olacagimi ve
derslere katilacagimi diistiniiyorum.

Ogrendiklerimin, gorsellikten dolay: aklimda
kalacagini diislinliyorum.

A, B, C nedeninden dolay1 ders basarilarmin
artacagin diisiiniiyorum.




2.SORU ICIN TEMALAR
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Tema Tanim Ornek
Alice yaziliminin ders esnasinda ne sekilde, Programlama 6gretirken Alice’i uygulama
Kullanim . -
L ne sirada, hangi amagla kullanilacagin yaparken kullanirim.
Bigimi .S .
tanimlamak i¢in olusturulmus bir temadir.
Ogrenilen bilgilerin veya edinilen Ogrencilerin 6grendikleri 3B diinyanin
Kalieilik becerilerin gelecekte de siirdiiriilebilmesi avantajlarindan dolay: akilda kalir.
durumudur.
Ug boyutlu nesnelerin, renklendirmelerin, Sagladig: gorsellik imkanlari ile 6grencilerin
. . konusma baloncuklar: gibi alanlara eklenen  ilgisini ¢cekebilecegini diisiiniiyorum.
Gorsellik e e 1o
yazilar gibi gorsel 6gelerin bulunmasi
durumudur.
Ogrenci Bilgi ve becerilerin arttirilmasi amaciyla Ogrencilerin yaraticiliklarinin ve hayal
Gelisimi kullanilmustir. diinyalarmin gelisecegini diigiiyorum.
Tutum bireylerin bir duruma karsi takindigi ~ Dersler daha eglenceli gececeginden olumlu bir
Ogrencilerin  tavir demektir. Ogrencilerin Alice ile tutum igerisinde (egleneceklerini,
Derse yapilan programlama egitimine nasil bir seveceklerini, begeneceklerini, zevk
Tutumu tutum igerisinde bulunacaklarina iliskin alacaklarini) bulunacaklarini diisiiniiyorum.
goriisler bu tema altinda toplanmustir.
. Yukaridaki tanimlamalara uymayan tiim
Diger goriisler diger goriisler olarak
Goriigler

kodlanmalidir.

3.SORU ICIN TEMALAR

Tema Tanim Ornek
Nesnelerin ii¢ boyutlu ortamda Nesneleri 3B diinyaya
Nesne yerlestirilmesi ve boyutlarinin ayarlanmasi eklerken/yerlestirirken sorunlar
Konumlandirma  qyrymunu ifade eder. yasadim.
i Tiirkce Dil desteginin olmamas: durumu i¢in  Ingilizce dilinden dolay1 zorluk
Di “Dil” temasi kullanilmustir. yasadim.
Alice yazilimindan veya bilgisayarin Bilgisayarim dondu. Zaman zaman
Performans donanim &zelliklerinin yetersizliginden Alice’e ¢ok nesne ekledigimde Alice
Sorunlari kaynaklanan donmalar, hatalar vs. bu dondu.

Nesne Galerisinin

temanin altinda yer alir.

Dabha fazla ii¢ boyutlu nesnenin Alice ile
kullanicilara sunulmasi durumunu ifade eder.

zenginlestirilmesi

Kamera Kullanimi

Kamera kullanimina iliskin kaynaklanan

giicliikleri tanimlamak i¢in kullanilir.

Daha fazla nesne olmasi gerektigini
diistinliyorum. Aradiklarimi tam olarak
bulamadim.

Sahne gegisleri esnasinda sorunlar
yasadim. Kamera agisin1 ayarladigimda
bazi nesnelerin kayboldugunu goérdiim.

Metotlar

Diger Gortisler

Metot bir programin icerisinde yer alan
kod/kodlar1 ifade eder, Olaylar ise klavyeye
basildiginda ziplama islemini
gerceklestirmek gibi daha karmasik iglemler
i¢in kullantlir.

Yukaridaki tanimlamalara uymayan tiim
gorisler diger goriigler olarak kodlanmalidir.

Olaylarin ve Metotlarin arttirilmast
gerektigini diisliyorum.




4.SORU ICIN TEMALAR
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Tema

Tanim

Ornek

Gorsellik

Stirtikle-Birak
Yapisi

Programlama
Kavramlari

Hazir Kodlarin
Yazim
Hatalarim
Onlemesi

Grup/Bireysel
Calisma

Ue boyutlu nesneler, renklendirmeler,
3B diinya, animasyonlar, konugma
baloncuklarina eklenen yazilar gibi
gorsel 6gelerin bulunmast durumudur.

Alice’de nesneler, yazilan kodlar
stiriikle-birak mantigina dayanmaktadir.
Yani 3B bir nesne ziplatilacaksa, ilgili
nesne se¢ilip Ziplama (move up)
komutunun siiriiklenip kod diizenleme
alanina birakilmasi yeterlidir.

Metot, fonksiyon, algoritma gibi
programlama kavramlarinin dgretiminde
Alice’in kullanimina iligkin gériisler bu
tema altinda toplanmustir.

Hazir koddan kastedilen Visual Basic
gibi programlarda satir satir metinsel
olarak yazilan kodlarin nesnelere
ontanimli olarak eklenmis olmasidir.
Yazim hatalar1 da noktal1 virgiil, tirnak,
parantez gibi ifadelerden Alice’in
bagimsiz olmasidir

Alice yaziliminda grup ¢alismasi veya
bireysel ¢aligmaya iliskin tiim goriisler
bu tema altinda toplanmustir.

Gorselligin dersleri olumlu yonde
etkileyecegini diisiiniiyorum. Ozellikle 3B
sayesinde dgrenciler programlama
kavramlarini daha anlamli sekilde
Ogrenebilirler.

Siiriikle-birak yapisi hem hatalar1 6nler, hem
de algoritma mantigin1 6gretmede etkilidir.

Programlama kavramlarini 6grenirken
ozellikle algoritma mantiginin kazanilmasinda
Alice’in etkili bir ara¢ oldugunu
diistiniiyorum.

Visual Basic’te oldugu gibi bir noktal1 virgiilii
unutunca tim programin ¢alismamast gibi bir
durum Alice’de yok. Hazir kodlar bu haliyle
daha kullanigh olmasini sagliyor.

Grup ¢aligmasina elverisli bir program
oldugunu diisliniiyorum ¢iinkii. ...
Bireysel caligmaya elverisli bir program
oldugunu diisliniyorum ¢iinkii. ..

5.SORU ICIN TEMALAR

Tema Tanim Ornek
“Programlama Egitimleri Alice ile Alice ile programlama egitimi yapilirken, 3B
L almmmig/verilmis olsaydi neler diinya sayesinde programlama kavramlarini
Alice ile desisirdi?” “Alice ile daha ivi daretebilecesimi diisiinii
lama egisirdi?” veya “Alic o aha iyi 6gretebilecegimi diigtiniiyorum.
PrOg["flm . programlama egitiminin getirileri ve
Egitimi

Diger Branglarin

Durumu

Kalicilik

gotiiriileri nelerdir?” gibi sorularin
cevaplar1 bu tema altinda toplanmistir.
Miizik, Resim, Matematik gibi BOTE
disindaki alanlarda, hem 6gretmen
adaylar1 hem de var olan dgretmenlerin
Alice’i kullanimina iliskin goriisler bu
temanin altinda toplanmustir.

Ogrenilen bilgilerin veya edinilen
becerilerin gelecekte de
stirdiiriilebilmesi durumudur.

Matematik, fen gibi alanlarda mezun olan
ogretmenlerin Alice’i kullanamayacagini
diisiiniyorum ¢iinki...

Uygulamali olarak derslere hazirlandigim igin
ogrendiklerimin kalic1 olacagini
diigiiniiyorum.
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Ek 4: izin Yazis1

(T
) T.C. UHIYERSITES]
EGITIM FAKULTESI DEKANLIGI
Bilgisayar ve Ofretim Teknolojileri Egitimi BSlim Bagkanh .
LMD
27/04/2015

Sayi:  T9ITTERO-900/ 1644
Konu: Emrah KAY ABASImn Anket Uygulamas

EGITIM FAKULTESI DEKANLIGINA

ilgj © 24042015 tarihli ve 9066151 1-200/1632 sayih yaziniz.
Egitim Bilimleri Enstitisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali

Yilksek Lisans dfrencisi Emrah KAYABASI, "3B Ortamda Pragramlama Ogretimi Hakkinda

Ogretmen Aday: Gorilslerinin Degerlendirilmesi” konulu tezine veri toplamak amaciyla

Bolimimiiz ogrencilenine anket uygulama istefi uygundur.

Gerefimi arz ederim.

TR “fz/
[

Dog. Dr. Adem UZUN
Biltim Baskam

UL, Egitim Fakiiliesi Gonikle Kampusu 16059 Nilofer BURSA Aynntilh Bilgi
Tel :0224 20 42249 Faks: 0224 294 2] 99 Senay Y., Memur
e-posia yildizsenayiuludag.edu.ir Elektronik Ag: htp:/egitim.uludag. edu.tr

Bu belge UDOS ile hazrkanmigtr. Teyit igin: hips:udos.uludag edw tr'ieyit U amgbee_nlUSgGE HywrkbIO)



127

Ek 5: Etkinlik Odevi 1-2-3-4-5

e Alice 3,1'e

. Orta Doj Teknik . .
Ek Gorevler i Giris

Teknolojileri Efitimi
Eylal 2007- Haziran
Gorev 3: Nesne Duzenleme Araclanm 2012 Etkinlik 1:
(Default, Rotation, Translation, Resize) Viksek Lisans: .
kullanarak ne ige yaradiklanm: not ediniz. Uludag tiniversitesi e Alice 3,1 Ara yliziiniin
ilog Ogzetim i i
. ?’]gmﬁzw_ o Tanitilmasi ve Incelenmesi
Gorev 4: Geri al/Yinele (Undo/Redo) xﬁczdg]l o Eg
uslarini kullanarak ne ise yaradigini not e Orneck Bir Alice D ya

ediniz. _
Yiiklenmesi ve Oynatilmasi

Gorev b: Galeri boliimiini kullanarak

sahnenize ki yeni nesne ekleyiniz.

¢ Kendi Dinyamizin
olusturulmasi

Gorev 6: Sahnenize ekledisiniz nesnelerden

irini nesne agacindan segerek, Ozellikler

(Properties) bolmesinde yer alan en az 3

ozelligi kullanip degisikliklerini not ediniz.

Gorev 7: File, Edit, Project, Run, Window
imenulerini inceleyiniz ve ne tarzda islemler

vapildigini not ediniz.

Gorev 8: Nesne ve kodlan silnek icin neler

yapilmasi perektigini not ediniz.

Egitim Fakiiltesi Biloisayar ve Opretim
Teknolojilesi Epitimi Bolii, BURSA

Uludag Universitesi
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Tema Secimi

Abice ilk cabstinldifinda karsimiza pelen elranda ne
tarz bir 3B dinya olugturmak istiyorsanez ona gére
verilen temalardan birmni secersiniz. OK/TAMAM
butonuna basldiinda Alice ara yiizine erigmis
olursumiz. Amacimz dogrultusunda bar tema seciniz.

Alice Ara yuzuU

Allice ara viiziinde beg temel bélim =6z konusudur.
Bu boliumlen tek tek inceleyiniz. Kodlan ditzenleme
alarm, 3B dinyanizmn yer aldify alan, metotlar
(fonksiyon + prosedys) yer aldifz alan, koatrol araclany
ve son olarak nesne afacma engebilecefiniz bir kisrm
ver abr

Kod DUzenleme Alani

Scene: Kendi fonksiyonlanmz, prosedifenniz gib:
tanmmlamalan buradan gerceldestirirsiniz.

Initialize Event Listeners: Tarumlanmug olaylar
(gvents) burada yer ahr. Bir olay eklemek 1stedifinizde
bu alan kollambr

MyFirstMethod: Kod bloklanm

olusturdugunuz /diszenlediginiz alandsr.

Metotlar: ProseduUrler

Prosediirler bélimminde yer alan kodlardan birkag
tanesim kod dizenleme alanina basih striikleyniz. En
az bir tane konum (position) ve gryantasyon
(onentation) kodum kullandsiinezdan emin olunuz.
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Metotlar: Fonksiyonlar

Prosediiderden farkl olarak genellikle bir somug

déndiiriidler ve genelde etlilegim /hesaplama

gereken durumlarda bagrurulurar

Sizde ekledifiniz prosedirlere uypun fonksiyonlar

var 13e kullamniz ve sonuclanm not ediniz. Bger

fonksiyonlardan hichinni kullanarmyorsamz farkh
prosediiler eklemey: deneyimz.

“Sort alphabetically” yazan agilic pencereyi
kullanarak alt seceneklerim deneyerek inceleyimz.

Don’t be shy! Show them how fabulous you are.
iletisim Bilgileri

Epitimi Bélimi

+90 224 29 4
emrahkayabasi@outlook com

Web Adresi:
emrahlkayab



Kontrol Aracliari (Tiles)

Yukanda listelenen kontrol araclan yardumyla sart/es
zamanh iglem/ ven girdideri / sayma sslemlens /
hazirlanan kodlar icin kendinize yorumlar / defisken
tarumlamalar / degiskene bir deger atama gibs
islemlen gerceklestirebilirsiniz. Do together’s
kullanarak kod bloklanm diizenleyiniz.

R this.camera M ]

this.abyssinianCa

Nesne Agaci

Yukanda gésterilen bélimler kullanilarak eklediginiz
nesneler veya 3B diinyanizin ait kamera /arka plan gibi

nesnelere dogrudan erigim olanaf saglar.

SOhne (Kod DUzenleme GorinOmu)

Run: 3B diinyanm ve olusturuldugunuz kod
dizilerinin calistinlmass igin kullandlie

Setup Scene: Alice ara yizini degistiren nadic
bolimlerdendir. Ara yiizi Kod Diizenleme (Code
Editor) gérintimiinden Sahne Dizenleme (Scene
Editor) gériintimiine gecis icin kullandhr.

“Setup Scene” ve yeni ara yizdeks “Edit Code”
butonlanyla gerceklesen Ara yiizdeki degisiklikler:
gozlemleyiniz.

Sahne Tasarim Ara yUzU

Bu ara yiizde tg temel alan s6z konusudur. Bunlar
sahne alans, nesne dizenleme araclans ve galeri

bolimiidir.

SGhne (Sahne Dizenleme GorinOmU)

Edit Code: Sahne Diizenleme ara yiiziinden, Kod
Diszenleme ara yiiziine gecisi saglac.

Ok Tuglan: 3B diinyada nesnelerin yerins
degistirirken thtiyac duyabileceginiz kamera acdlarm
ayarlamak icin kullanshr.

Starting Camera View: Kamera acilanins nden,
yukandan ys ayarlamak icin kullanbe.

Run: Hazirladsginsz projelerin calistinlmas: icin
kullaniler.

Gorev 1: Alice 3.1°de yaptiklaninizi File
meniusinden Save segenegini kullanarak
kaydedin ve programdan tamamiyla
cikin. Alice’i yeniden baglatarak
kaydettiginiz yeri kullanarak bu dosyayt
aciniz. Bunun icin File / Open

secenegini kullanabilirsiniz.

Gorev 2: File / Save As ve File/New
seceneklerini kullanarak ne ise yaradigim
not ediniz.




Ek Gorevler

Gorev 2: Sizde ekledigimz nesnelerden

herhangi birinin ne kadar bir zamanda
plamasini kullame insiyatifine
wrakmalk 1an, kullamcidan ven ging

yontemi ile edininiz. Ornegin, kullama

jderha nesnesimin 3 saniyede
plamasini istiyor 1se, agilista kullanmiciya
ir pencere gelsin ve Saniye bilgs:

cullarmicidan alinsin.

Gorev 3: Kontrol Araclan bolimiinde
ver alan Comment’s kullammz ve ne 1ge

rarachfim not ediniz.

Gorev 4: Kontrol Araclan bolimiinde
ver alan Do Together's kullaniniz ve ne

ise yaradigim not edimz.

Gorev 5: MyFirstMethod 1simh metot
ile on tammbh olarak gelen Do in order
ne 1ge yarar. Aciklaymz.

Aras. Gor. Emrah Kayabag

Uludag Universitesi

Egitimn Fakiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bakios, BURSA
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Bilsizayar ve Ofretim
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Yiiksek Iizans:
Uladag inversitesi
Bilsizayar ve Ofretim
Teknolojileri Efitimi
Mart 2013 - ___

Tletizim Bilgleri-

E-mail: emrahkayabasi(@outlock com
Telefon: +90 507 134 46 71

Internet Sitesi: emrahkayabasinet

Metodlar

Etkinhk 2:

o Tlkel (primitive) Metotlarin
Kaullanmmu

e Kendi Metodunuzun
Olusturulmasi

® DBirden Fazla Parametreli
Metotlann Kullanimm
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Tema Secimi

Alice ilk cabistirldifinda karsimera gelen ekranda ne
tarz bir 3B diinya olosturmak istivorsaniz ona gére
verilen temslardan birin: segersiniz. OF/TAMAM
butonuna basildifinda Alice ara yiziine exigmis
olursunve. Amacouz dofrultusunda bir tema seginiz.

Nesne Ekleme

Sahne diizenleme gérinime gecis vaparak, Galeri
béliminden Flver znifinem altindan Flamemengo we
Chicken nesnelenni sahnenize ekleyiniz. Bu nesneye
dilerseniz kodlasne olugtusurken kolaylik saglamas:
acisindan bir isim veriniz. Dmegm tavuk, ks, at gibi.

Yeniden Adlandirma

Bu islemi gergeklestirmek igin nesnenin dstinde saf
tuga tiklanr ve agihr pencereden RENAME secilir.
Daha zonra yeni isim girilerek OK butonuna basibie

Procedures

| Cmis tavi think et 459%)
position

(istawi move diection IP99) | amount 5709
(nis 13w moveToward ferpet £999) | amount 5979
(s tavl movedwayFrom target ©799) . amount £779)
(istawl moveTo tarpet £799)

(istawi place spatalRelaton: 1 m@

| (mistawl wm directon E999) , amount
[ (s tawikl roll avection 799 | amaoat

iIkel (primitive)
metotlarn incelenmesi

Kod Dizenleme Gorinimine gecis vaparak, &n
tarumb metotlan (prosedis ve fonksivornlan) yukarnda
gisterilen bélimden meeleyiniz. Burada defisk
kategorilesrde ver alan metotlasdan en az 3 tanesini
knllanarak ne ise varadiklarim not ediniz.

Fark ettifiniz gibi her metodun yamndas “Edit™
rvazmamaktadir Yani dizenlemeye izin
vermemektedir Bu tarz Alice ile hazir gelen metotlara
ilkel/ 60 taneml metotlar denilis.

nihey

[ (Fis camaragatBoclaanFromlsen mezsage ﬂi
= s cmersorDsnceTolorer )

£ iz camara DoUDRFTOMUE I messsgs SFF9) |
i This camerapetintegeiFromise] message SE j

iz CamaragatSmingFromLisen measage

[ s comerapetiantagePomst sroty 409§

i H:wmq‘M

s camerasConangun avor 990 )

[, (pis camaraisFacingl civar 759 )

Kayip Nesneleri Bulma

Kameranm o andz gostermedifi ama 3B ddnyaninn
igerizinde yer alan bazi nesneled bulmada giclik
gekebilirsiniz. Bu nesneleri bulmal icin:

1- Sahne dizenleme alaminda yver alan oklan
kullanarak nesnen:n verini tespat
edebilirsiniz ama bo kisa mesafelerde ize
varayacaktir.

2- Kemeranm 6n tememl prosediddennden
“pomt at” 1 kullanarak nesnelernizi hazlhca
bulabilirsiniz.

Gorev -1

Sahne Diizenleme Géraniimiine pecis
vaparak nesne afacindan kamerayy
{thas.camera) secumz. Object Marker
szelligim kullanaralk Flamengo
Neznenize ve Camera Marker Szellifzu
kuollanarak olugturdugunmz Markers 3B
diinyanzm herhangi bir yenne
gotiiriiniz. Camera nesnesinin
prosedijdennden “pointAt” ve
“moveTo”yu knllanarak ne ize yaradifim
agildayintz.
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CamelCase
Isimlendirme

Programlama yapbrken isimlerde kansiklk olmassm
onlemel icin CamelCase isimlendirmeye bagvurulus.
Dmeém, zirin bir lama nesnesine isim vermeniz
gerektifinde Sirmlama seklinde isimlendirmer:
yapmamz gerekir. (Genel olarak nesne tabanh
programlama vapilan uygolamalarda basvurolan bic
vontemdir. Metotlar incelendifinde iki veya daha

gazla kelimelik metotlarda aytu duram sz komosudor

Ziplama Metodu

Sahne dizenleme gérindmine gecis yaparak,
Dalmagyal, Tilki ve Ejderhz isimlerinde fistteld
sekilde génilen nesnelari yénler size dogrn olacak
sekilde ekleyiniz.

Fod Diizenlame ara yizine Edit Code butonu ile
gecis vaprruk ve tghi ziplams igin yapalmas: gereken
adimlar gésteren bir orpanizasyon semas
olusturomus.

Tjg;uﬂun de zrplamalarn igeren vend bir metot
olugturmak igin, Kod Dizenleme alasundan Scene
selbmesine gegiz vaparak Add New Jcene Procedure

segenegini hklaymmsz.

Liplama Metodu pevami

Karguuzs metodunuz isimlendiemeniz gésteren bic
pencere agilacak buraya Ziplama yazarak OK

butonuna basius. Frplama metodunun igeriging

dizenleyebilecefimz yem bur sekme kargmiza grlkacak.

Dazlmacyal, Tilki ve Ejderhz nesnelerinin her birine
vulkan veya agaf: hareket edebilmeles icin nesnelesi
sectikten sonra move prosediring kod dézenleme
alanms sirdkleyiniz Asafs veya yokan hareket igin
“direction” parametresini, Kac metre mplamalarin
istedifinizi belirtmek icinse “amount” parametresini
kullaningz.

Ohsturdugunnz metodu “x butonuyla kapatiniz e
MyFiesthlethod selkmesine gecis yapuuz. Burada
nesne afacmdan this segenefini seghifinizden emin
olun ve prosedis sekmesinde olustusdugunnz
Ziplama metodurm Kod Dizenleme alanina basid
strdkleyin.

Sahnenizin saf st kisesinde ver alan Fon tugona
basarak nesnelerinizin hareketlerini gézlamlayin.

Ll - :

[P i e (38 et

| T e Db, 2 e |

[ (P oty e (1, 520 sopm |
S T
[.HIH T P r—

(s o35 s

Parametreli Metotlar
Olusturma

Ziplamz2 izimli bir metodu Tilk: nesnesi igin
olusturonuez. Bunon igin Jcene sekmesine geqis
vaptiktan zonra type hierarchy blimiinden
tilkiyi/Fox classi segmeniz gerekmelktedie
Segtifinizde saf tarsftan Add Pagameter butonuna
tiklayarak veni bir parametre olugturmaya baglaynas.

6

| Dot | s 038 10 114,388
| ettt | amaoes 1, 262 190
s | T sk Wi

Parametrelerinizi
Isimlendirme ve Ne Tur
Degerler Alacagini
Belileme

Diaha Gnce olostordufunue parametreler silmek
vera veriden adlandismal icin hang nesneye
tarmmladsysame onu seghkten sonra Scene
sekmesmnin altindsn sekilde gosterildifi gibi asaf ok
butormna basingz. Delete’yi silmek, Rename’
veniden adlandirmak igin kullanabilirsiniz.

Yeni closturacafuns parametreren ne tic deferder
alabilecedini beliflemek igin value type bélimini
kollanacaksimz. WholeMNumber’s dogel saylan
secmek igin kollamenuz

Parametrenin ismin: name béliminden Sdre olarak
belirleyin ve OK tusuna basmz.

Astik bundan sonra ne kadar sirede mplamasin
istiporsams o Sire parametresivle halletmis
olacaksinez. Baska bir degizle duration parametresi
yerine Sireyi lmllanmis cliyorsumz.
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Ek Gorevler

Gorev 3: Position/Odentation
seceneklerinden CollisionStartlistener

ve Mouse seceneklerinden

addDefaultModelManipulation’ bir
arada kullanarak yeti, caduun ustune
celdiginde booo! Demesini saglayin.

[Daha sonra bu her iki olayin he ige
varacdisini not ediniz.

Gorev 4: Position/Ordentation
seceneklerinden

ointofChangelistener kullanarak ne
ise yaradigzn not ediniz.

Uludag Universitesi

Asas. Goe Emeah Fayzbaz

Lisans:

Oirta Dogu Teknik
Universitesi
Teknolojiler Efitimi
Eylal 2007- Haziran
2012

Yikzek Lisans:
Ulodag Gniversitesi
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Olaylar

Etkinlik 3:
e Alice’de Olay Tarumlama
e Olay Tirleri
© Sahne baslangicina ve
gecen siireye tammbh
olaylar

o Klavye'ye tanimh olaylar

© Fareye taumbh olaylar

e Olaylan Aktiflestirme /Silme/
Pasiflestirme
¢ Nesne konumlanna tarmmbh
olavlar
1
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Tema Secimi

Alice ilk gcabiztirdldsfinda karsimeza gelen ekeanda ne tar
bir 3B diinva olugtuemak istivorsanmiz ona gére verilen
temalardan birind secersiniz. OK/TAMAM butoruna
basddifindz Alice ara ylizine enzmas olursunuz.

“(Grass” temasim seginiz.

Nesne Ekleme

Zahne dizenleme gorindme gecis vaparak cads ve yet:
bebef: (witch. vetiBaby) ekleyimiz. Nesnelerin
isimlerini camelCaze isimlendirme kullanarak veriniz.
Balerinlerin yizlerini kameraya dénik olarak avarlaym
(zotate Gzellg: ile) ve Sahne gorintminden Kod
Drizenleme Gérinimine “Edit Code™ butonuna
bazarak geciniz.

| (fusyeaBeoes wn (LEFT', 510 aoddesl’ |

Fuscal twm CLEFT ., 5100 sdddesa |

Metod Tanimlama

Scene sekmesing kullanarak DéndGr 1siml bie

metot/ prosedis olosturznuz. Trpe hierarchy
béliminde Scene’in secildifinden emin olunuz. Bu
metot igerisinde cad: ve yetinin, sola dogru 1 kez

dénmelerini saflavacak turn prosediiring icerisinde
bapndirsin. Do together kontrold de de her ikisinin

aym anda dénsinler

Hazirmanan metodu
Olay(Eveni)’'a Ekleme

imbiabzeEventlizteners sekmesine gechilkten songa,
Alice’de gntanumb olarak gelen
woddMyFirsthlethod s basidli sirikleverek kaldirensz.
Daha sonra onun bulondufu vere{do in grdecin

igine) donme isimli proseddcinizd basih strikleviniz.

Yaptifruz islemleri “dénme™ ismi ile kaydediniz.
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Olay Turleri

Olaylar doet farkh kategonlerde siuflandsnlmistie
Bunlar sekilde de gostenldif: gibs

1. Scene Activation/Time: Tlk sahne
aktiflestirildifinde veya hechangi bic
zamana gelindifinde gergeklezmesi
gereken olaylan tansmlsmak igm kollambr

2. Keyboard: Bu olay ticd e klavye tuglann:
kullanarak nesneleri yonlendirme izlemini
vapabilirsiniz.

5. DMMouse: Fare igaseteilen ve tuglar:
kullarularzk bir olay tarumlamalk igin
kollanile.

4.  Position,/Qgentation: Nesnelerin
kormumlarn veya bakss acilanndan yola
qikarak olay tarnumlamak igin kullandir Bu
nesnelerin garpmasi, birhirerine olan
yalunbklar, yizlerinmn donik olmas: gibs
olaylar igerizinde basmdicsr

Gorev -1

addSceneActvationl istener ne 156
yaramaktadir Cevabmizi not ediniz.

Dénme2 izamb bir alice dilnyas
clugturarak 5 santyeden itibaren
nesnelerin tekrardan dénmelerin
saflavan bir olay tammlayinez.




e i P d i Cu grwmer - -

Eklenen Olaylan /
Metoftlan Aktiflestirme +
Pasiflestirme + Silme

Alice’de hazmirladifinz metotlan, ekledifiniz evlemler:
metotlarsmizin veys olaylanmem Gstinde saf tuga
tiklavarak “is enabled™ secenefine onay vermeniz veva
kaldirmariz gerekir Pasiflastirdikleriniz izlem
sialamasinda gergeklestinlmeden atlanss ve dsta
gizgili hale gelic

Zilme islemini gerceklestirmek iginze Delate
secenedini kollandbe

Denemeler

Oncelikle initizlizeEventListenes sekmesine gidilic
Burada ver alan AddEventListener agilc pencerssine
tiklayarak Scene Actvation/Time seceneklerinun her
birini deneyerek, clusturdufunuz metotlan
Pasiflestirdikten sonra projenize Daénmeld izmini verip
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i [ isLetter]  is truethen
| (iscadi’ think smedci”  add detail |

ZReEs
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Klavye'deki bir fusa
olay fanimlama

Oncslikle initizlizeEventListensr sekmesine gidiic
Burads ver alan AddEventListener acilir penceresine
tiklanglarsk Kevboard segenefinin alt secensklerinden
addKeyPressListener secilir. Karsimazs su sekilde bir

prosedir gehie:
 Ben midHeyPeonslmivne 533 Geind

Bir if kontrol araes, doin
orderin igerisine basd HEICTETL )
stiriklendikten sonra yokandak selulde gosteslen
prosediir pergas: if déngisinin igerisine sekildeki
gibi dahil edilir Daha sonra hangi tuga basidldifinda
olay gergeklestirilaceksa o secilic Oenekta, ilk olarak
herhangi bir tuga basildifinda cads “Hello™ divor ve
daha somnra efer o klavye tosu L 1se cads ve ety
dénme izlemini gesceklestirivor. Sizde drnektekinden
farkh, if kontrol aracmin jcige kullamildidy metot
olusturarak projenizi Dénmed olarak kaydediniz.

Fare isaretcisi ve
tuslarinin kullanimi

Fare izaretgisine veya tuglarns bir olay tatumlamada
g temel secenek =6z konusudur. Bunlar:
1. addMouzeClckonObjectlistensr; Bir

nesfensn Gzerine a2

2. addMouseClckonSoreenlistensr
Szhnenin herhangi bir alenins
istedifiniz bir olay var ise bu secenck
kullanile.

5. addDefagltModelMnipulstion: Bu
segenek sayesinde fareniz ile 3B
dinyarizdaki tim nesneleri hareket
ettirme sansma sahip olursuanz. Bu
hareketler projeniz EUN tuguyla
galistirddiktan sona gergeklestirilis.

Gorev -2

Sizde fare tuglanmn olaylarda kullasom
dle gl yukanda venlen bilgler 1mfnda
her binm deneyimz. Bu noktada 3B
diinyamza yeni nesneler eklemekte
Szgiir: viz. Metotlarn herbirinin ne ise
yarachim, Jullandigmiz olaylar ile
zergeklestinlen iglemlen not edime.
Ornefiin, “fareye taneml olaylardan
binsim kullanarak hazdadifimez kod
bloklan sayesinde, cadh nesnesine
tiklandifinda safa dogru bir metre
harelet etmesin not etmeniz
gerekmektedir




Ek Gorevler

Gorev 3: freesound.org sitesine uye
olduktan sonra projenizde ihtivac
duyabileceginiz sesled indirmeye
baglayiniz. Alice’de kullanabileceginiz
sesler -wav uzantlanm

destekleyemediginden birde

not ediniz. Bunun yam sira ses
dosyalanimz da odev teslimatinda

ststinp gondermeyi unutmayimz.

Gorev 4 Projenizde kullanabileceginiz
sesleri bulabileceginiz, en az iki site

pulumiz ve not ediniz.

ONUS: Alice’de 60 saniveik bir hikiye
kesidini olusturunuz. Aramzdan secilen
bes proje sene sonu notunuza dogrudan
etki edecek +5 puan kazanacak

Azas. Gor. Emeah Kayabag:
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Algoritma

Etkinlik 4:

¢ Alas diyagramlan olusturma
¢ Kontrollii Dongiiler

® Ses ekleme
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Tema Secimi

Alice ik cabstirsldsfinda karsuuze gelen ekranda ne tar
bir 3B dinara olugtuemak istivorsamz ona gore verilen
temalardan birini segersiniz. OK/TAMAM butormna
basddifinda Alice ara viiziine erizmis olorsunuz.
“Inow” temasii seciniz.

Akis Diyagrami
Olusturma

Algontma Bilgisayara verden bir gdrevin tamamlamas:
veva bir soruna gizim getirmek amacivla kollamlan
islem basamaklardir. Algontmalasn gostenminde
bagvorulan temel vollardan birisi kg divagramlarsdie.

ih&pﬂg duvacafrmr nesneles:
1. Taksi nesnesi
2. Jip nesnesi

Gim alan

Taksi ve zpmn Gstinde gidecedi vol

Ses Dosyalan (Carpisma ans ve araba

Alus divagramemizda taksi ve fp birhirine déndikten
sonsa hareket etmelen ve carpigmalarn gsterniz,
Carpizma amnda, carpismaya ait bir ses gikacale,
arabalann hareket esnasinda gikardiklan arkaplan
miizad: ise son bulacak. Son olarak, arabalarin her
ikizinden de Assal dive disinme balonlan gikacsk
Aluz divagramlarinees bir A4 kagyda not edinis.

R

2

Eajiayia)iayh

Nesne Ekleme

Zahne diizenleme gérinime gegis yaparak taksi ve jip
(hatchback, humves) isimb iki nesne ekleyiniz,
Ekledifiniz nesneler sekildeki gibi bitbhirine dénik
olsun ve arkaplana da “newblanket™ nesnesini ekleyip
dizenleyerak bar vol imap veriniz. Bunu vaparken
nezne dizenleme araglanndan Resize, Translation,
Defaplt ve Rotation’s nerede ve nasd kollandifz:
not ediniz. YaptFmuz dozenlemeler carprzma adw
ismiyle kaydediniz.

dectwe procecure My FirstM ethod
@0 N Srder
30 Mgurar
sl playhudio [ new | i I wealien mpd 14 2|
L

s ksl mmToFsce (s s asacent |
s i tumToFace s el asgoema |
E- s il mowe [FORWARD | S50 add detal '|
mml;ﬂﬂﬁuﬂi_,i:!d wad cetad ]

Nesneleri birbirine
dondurme ve hareket

Simdi de vapmanss gereken taksi ve jipin yizler
birbirine donmelerin: saflayarak carpizacak kadar
birbirlerine vakunlagmalae: olacak. Bu hareket 5 zanive
kadar sirecek. Bu sirada asabalarn hareketlen de dgil
bir ses gikacak ve garprshiktan sonca bu ses son
bulacak. Bu sirey, sesi ekledifimz prozediriin
igenisinden ayarlayabilirsiniz.

ek idoline it minser | T BThergl) [ Fn oo | [ rerm SThingh | Fev |
decien sescetion GOIRBIONStAME - | |
o0 orer
datpme

Fentacd” playhudio [new | Assabours || 2a1 g ol

Fentacad© ey Fhazasat ' aaddetal

T pE amy Flaaaar addet

Carpismayi saptamak
ve ¢carpisma sesi
ekleme

Taksi ve jipin birbirlerine carptiklaren: anlamalk igin
bir olay tarumlamak gereklidir Bunun igin
collizionStartlistener olays tanumlanis ve olugturulan
arraylenn ilkine taks:, diferine jip eklems.

Carpisma am gergeklestifinde ise bir carpisma sesd
eklenir ve taks: ile yptekilecn es zamanh olarak
Aagaa! Diye bafirmalarn gerekmektedic.

Tim vaphiblariie: Carpismal 23w ismivle
kaydedini

Gorev -1

Ohagturduguamz olay ve yazdigimz
metotlan pasif hale getinmz Simdi 1p

ve takeinin birbirine dogru hareketird,
count déngiistini kullanarak 5 kere 1m
olacak sekilde ayardayimz. Dosyarnz
carpizma3 iemuiyle kaydediniz.
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e Mantiksal

Ek ( ; - | Osta Dogu Teknik
orevier Bigerec Sinamalar
Bilgizayas ve Ofretim
Teknolojiles Eitimi
Evlal 2007- Haziran
Gorev 2 git isimli bir metot 2012 Etkinlik 4:
olusturunuz ve myFirsthlethods Viksek Lisans:
aldinmz. Git metotunun icerisinde Uludad Gniversitesi * Kizgin penguen
sandalalrdan birisinin yuziomin tiklanan O
- o o Teknolojiler Efitim: 0 Nesnelerin parcalanyla hareket
mesneye donmesini saglayin ve ileriye Mart 2013 - .. 0  Olaylar (Events) tanimlama
o1 2 metre gitmesind saslavimz . 0 IMantiksal Sinamalar vapma
dogru 2 metre gitmesini saglayimz. Tletision Bilgilesi yap
E-mazil: emrahkavabasi(@gloutlook com -
emeohkayabasi@ovtlook.com . -
Gérev 3: Sandallarmizdan birini Telefon: +90 507 134 46 71 Sandal ile agilmak

o = Internet Sitesi: emrahkavabasi nat
mouseun tuglanna basildiginda ’

hedefteki nesneye gotirmesiniz
saglayimz. Bunu bir olay tanumlayarak
vapabilirsiniz.

Gorev 4 Bu etkinlikte mantiksal

sinamalan yaptigimez yerlerden ik omek
vererek ne ise varadiklanm kendi

iimlelerinizle aciklayimz.

Egitim Falsiltesi, Bilgisayar ve Ofretim
Teknolojiled Egitimi Bélimii, BURSA

Uludag Universitesi




Tema Secimi

bir 3B diinva olugturmak istivorsamz ona gire verilen
temalardan birind secersiniz. OK/TAMAM butormna
basddifindz Alice ara yirine engmus olursunuz.
“Sngw” temasim segimz.

Nesne Ekleme

Sahne dizenleme gérimime gegis vaparak
bebekPeaguen ve snnePenguen (penguen) isimb ik
nene ekleyinz. Bu cahsmads olaylan kullanarak bebek
penguenin hareketini saflayip, annePenguen nesnesine
vaklagneca annenin koup mplavarak kanat corpmasim
salayacaksiniz. bebekPenzyen isimli nesne Klabre
tuglarm kullanarak hareket ettirilebilecek. Famera
ayarlarime da yine vapmarus gerekecek

2

Olaylan Tanimlama

Oneelikle Kavye tuglanyla hareket edecek olan
bebekPenguen nesnemize addObjectMoverFor
olayuu kullanarak bir olay tanemliyorsz. Bu sayede A,
S, D, W e vin tuglariyla bu hareket izlemi
gerceklesebalir hale geliyor.

Bunon yar sira space tuguna basiddifinda
bebekPenguen’e kamerann odaklanmasi da
vukandaki olay tamums ile ayatkvorusz. Bu sayede
kamers dizina (gff-camera) skt zaman bebek
penguen takip edebilecediz.

istaner [ new SThing { (his betesPenguan |

Zon olarak bebek penguen, Anne penguene
vaklastifmda hazulayacafimaz lnzgmanae metotungn
galismasi igin gddPrommatyEnterListener ekbvorsa.
Bu sayede bebek penguen her vaklaztifnda
hazmdayacafumaz luzmndnne metoty galizacak.
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Anne penguen’i
kizdirmma

Anne penguen kizdifinda hpla'y:p kanatlarim
qurpmasin istyoruz. Bunon igin Sncelikle
krrgmAnne izimli bir metot tanemliyoruz ve
igerisine avmi andas annenin iki defa mplamasin ve
kanatlagie curpmasin saflayan komutlanmaz
oluzturoyoruz.

Gorev -1

Demz / water temasi kullamlarak ver
bir proje oluzturunnz. Sahnemzde

denizle ilgili en az beg tane nesne

bulunsun ( sandall, sandal?, korsan

oermsi, ada mbi). Cahsmamz sandal
adi}'].:. Eaydedinz.
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Ek 6: Ders Icerigi ve Ogrenme Kazanimlari

1 Dersin Adt: Ug boyutlu (3D) programlama
2 Dersin Kodu: BI1L4109

3 Dersin Tiirii: Se¢meli

4 Dersin Seviyesi: Lisans

5 Dersin Verildigi Yil: 4.1l

6 Dersin Verildigi Yariyil: | 7. yariyil

7 Dersin AKTS Kredisi: 5

8 Ders Saati (saat/hafta): 3 saat

9 Dersin Verilis Sekli: Yiiz yiize

10 | Dersin Koordinatorii: Yrd. Dog. Dr. Semiral Oncii

11 | Dersin Ogrenme

Kazanimlari

1 Ug boyutlu diinyalarin ve ii¢ boyutlu programlamanin ne oldugu
kavrayabilme

2 Ug boyutlu nesneler tasarlayabilme, diizenleme, animasyonlar
olusturabilme

3 Ug boyutlu nesneleri, belirlenen amaglar dogrultusunda yerlestirme ve
kullanabilme

4 Olusturduklar1 programlarin sonuglarini eszamanli gorerek, animasyonlarda
diizenleme ve diizeltmeler yapabilme

5 Grup ve bireysel caligmalar etkin bir sekilde kullanarak bir iiriin ortaya
¢ikarabilme

6 Komut dizileri olusturabilme ve sirastyla calistirabilme

7 Olusturulan komut dizileri ile animasyonlarindaki nesnelerin hareketleri
arasindaki iliskiyi kavrayabilme

8 3D diinyada prosediirleri ve fonksiyonlari kullanabilme

9 Ses kayitlar1 olusturma ve/veya var olan kayitlari kullanarak seslendirme
yapabilme

10 3D nesneler ile ses kayitlar1 arasinda iligkiler kurabilme

11 3D diinyada 6ykii, oyun ve/veya videolar olusturarak yayinlayabilme
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