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ÖZ 

 

 

Bu çalıĢmanın amacı Alice programı ile programlama öğretiminin; öğrencilerin akademik 

baĢarısına, problem çözme becerisi algısına, motivasyonuna ve programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyine etkisini, Alice programı ile ilgili öğrenci değerlendirmelerini 

belirlemektir. AraĢtırmada karma yöntemlerden sıralı açıklayıcı desen kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmanın nicel boyutunda öntest-sontest kontrol gruplu yarı deneysel model 

kullanılmıĢ, nitel boyutunda deney grubu öğrencileriyle Alice programı ile programlama 

öğretimine yönelik odak gruplu görüĢmeler yapılmıĢtır. AraĢtırma, 2015-2016 eğitim-

öğretim yılı NevĢehir Hacı BektaĢ Veli Üniversitesi Meslek Yüksekokulu Bilgisayar 

Teknolojileri Bölümü'nde okuyan ve Nesne Tabanlı Programlama I dersini alan 63 birinci 

sınıf öğrencisi ile 8 hafta boyunca sürmüĢtür. Normal öğretim öğrencileri deney grubu, 
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ikinci öğretim öğrencileri karĢılaĢtırma grubu olarak, yansız atama yoluyla atanmıĢtır. Hem 

deney hem de karĢılaĢtırma grubunda Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim modeli göz önünde 

bulundurularak öğretim tasarlanmıĢtır. Deney grubundaki öğrenciler Alice ve NetBeans 

programları ile karĢılaĢtırma grubundaki öğrenciler NetBeans programı ile Java 

programlama dilini öğrenmiĢler, ilgili programlarla örnek ve uygulamalar yapmıĢlardır. 

AraĢtırmanın nicel verileri akademik baĢarı testi, problem çözme becerisi algısı ölçeği, 

motivasyon ölçeği, programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi; nitel verileri 

yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu aracılığı ile toplanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda nicel 

veriler analiz edildiğinde; akademik baĢarı, problem çözme becerisi algısı ve motivasyon 

bakımından deney ve karĢılaĢtırma grubu arasında anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır. Ġki 

grupta yer alan öğrenciler Java programlama dillini öğrenmeye odaklanmıĢlardır. Ġlgili 

derste baĢarılı olabilmek için çaba sarf etmiĢlerdir. Ders kapsamında problem çözme 

becerisi gerektiren örnek ve uygulamalar yapmıĢlardır. Bu nedenler göz önünde 

bulundurulduğunda ilgili değiĢkenlerde anlamlı bir fark çıkmamıĢ olabilir. Programlama 

öğretiminde Alice programı kullanımı ile programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi arasında 

deney grubu lehine olumlu yönde anlamlı bir iliĢki tespit edilmiĢtir. Programlama 

dillerinde kullanılan temel kavramlar benzerdir. Her programlama dili öğretiminde temel 

kavramlar yeniden öğrencilere sunulmaktadır. Alice programının programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyini anlamlı olarak olumlu yönde etkilediği sonucu, öğretim ortamlarında 

önceden programlama dersi alınsa dahi her programlama dersinin baĢında programlama 

kavramlarının ilk kez öğretiliyormuĢ gibi tekrar öğretilmesiyle harcanan zamanı en aza 

indirip programlama becerilerini artırmaya yönelik çalıĢmaların yapılmasına 

yoğunlaĢılmasını sağlayabilir. Nitel veriler analiz edildiğinde öğrencilerin Alice 

programının temel kod kavramlarının öğrenilmesini ve programlama mantığını anlamayı 

kolaylaĢtırdığını, programlamayı öğrenme isteğini arttırdığını ifade ettikleri görülmüĢtür. 

Ancak Alice programında kod yazılamaması nedeniyle kod yazma becerisinin 

geliĢtirilememesini ve Türkçe dil desteğinin olmamasını olumsuz yönde eleĢtirdikleri; 

Alice programını, ileri seviye programlama için yetersiz gördükleri belirlenmiĢtir. Ayrıca 

öğrencilerin çoğu, ileride programlama dili öğretmeleri gerekirse Alice programını 

öğrenme ortamı olarak kullanacaklarını belirtmiĢtir. AraĢtırma sonuçları göz önünde 

bulundurulduğunda Alice programı ile programlama öğretimi, öğrenme ortamlarını 

zenginleĢtirip programlama öğrenimini kolaylaĢtırabilir. Öğrencileri derste aktif kılıp 

programlama temeli oluĢturmalarında yarar sağlayabilir. Öğrencilerin programlama 

becerileri arttırılabilir. Özellikle meslek yüksekokullarında teorik ağırlıklı eğitim 

verilmesinin yanı sıra uygulamaya dönük çalıĢmaların kalitesi bu Ģekilde arttırılabilir.   
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ABSTRACT 

 

 

The purpose of this study is to determine the effect of programming teaching via Alice 

software on student‟s academic achievement, problem solving skill perception, motivation 

and readiness level to programming, opinions about Alice software. The sequential 

descriptive design,  which is a type of the mixed method was used in the research. The 

pretest posttest control group quasi experimental design model was utilized in the 

quantitative part of the study, focus group interviews related to teaching of programming 

with Alice software were conducted with the experimental group students in the qualitative 

part of study. The study lasted for 8 weeks with 63 freshman students studying at NevĢehir 

Hacı BektaĢ Veli University, Vocational School, Computer Technology Department, 

taking the Object Based Programming I course in 2015-2016 academic year. Day 

education students were assigned as experimental group and evening education students 

were assigned as comparison group by neutral assignment. In both groups, the teaching 
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was designed considering Gagne's nine events of instruction model. Students in the 

experimental group learned Java programming language by using Alice and NetBeans 

programs, the comparison group students learned Java programming language by using 

NetBeans program, both groups performed the examples and the applications with related 

programs. The quantitative data of this study were collected through academic 

achievement test, problem solving skill perception scale, motivation scale, readiness 

academic achievement test to programming and on other hand the qualitative data were 

collected through the semi-structured interview form. When quantitative data were 

analyzed as a result of the research, there was no significant difference between the 

experimental group and the comparative group in terms of academic achievement, problem 

solving skill perception and motivation. The students in both groups focused on learning 

the Java programming language. The students made efforts to be successful in the related 

course. Within the scope of the course, the students performed examples and applications 

that require problem solving skills. Considering these reasons, there may be no significant 

difference in the related variables. A significant relationship in favor of the experimental 

group was determined between programming instruction based on Alice software and the 

readiness level to programming. The basic concepts used in programming languages are 

similar. The basic concepts in each programming language learning are presented to the 

students again. The fact that the Alice software has a significant positive effect on the 

readiness level to programming, can help to minimize the time spent re-teaching as if 

taught for the first time for learning the programming concepts in teaching environments, 

even if pre-programming courses are taken and the students can be concentrated to making 

efforts to increase the programming skills. When qualitative data were analyzed, students 

expressed that Alice software facilitates to learn the basic code concept and programming 

logic, and increases the desire to learn  programming. But students criticized that the 

practicality of code writing  cannot be improved due to not being able to write code and 

lack of Turkish language support in Alice program. It has been determined that students 

saw Alice software for advanced programming inadequately.  In addition, many of the 

students have indicated that they will use Alice software as a learning environment if they 

will have to teach programming languages in the future. Considering the results of the 

research, programming teaching with Alice software can enrich learning environments and 

facilitate programming learning. This program can be useful for building students' 

programming skills and make students active during the course. It can enhance the 

programming skills of students. Besides the theoretical weighted education given 

especially in vocational schools, the quality of application-based studies can be increased 

in this way. 
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BÖLÜM I 

 

GĠRĠġ 

 

 

Bu bölümde araĢtırmanın problem durumu, amacı, önemi, varsayımları ile araĢtırmada 

kullanılan tanımlar ve kısaltmalara yer verilmiĢtir. 

 

Problem Durumu 

Günümüz bilgi çağında teknolojinin geliĢmesiyle birlikte bireylerden beklenen özellikler 

değiĢmekte, yenilikçi bir bakıĢ açısına sahip olmaları ve rekabet ortamlarında ön sıralarda 

yer almaları beklenmektedir. Özellikle eleĢtirel düĢünme, problem çözme, iletiĢim, öz 

düzenleme, takım çalıĢması gibi becerilere sahip olunması gereklilik haline gelmiĢtir. 

Bireyin sahip olduğu bilgi ve becerilerini yeni durumlara uyarlayabilmesi ve farklı ürünler 

ortaya çıkarabilmesi önem kazanmıĢtır (Partnership for 21st Century Skills [P21], 2009). 

Yenilikçi ve fark yaratan ürünler ortaya çıkarılabilmesinin özellikle biliĢim sektöründe 

önemli bir yeri bulunmaktadır. Bilgiyi üretmede, saklamada, iĢlemede ve paylaĢmada 

sunduğu imkânlarla; yeni pazarlara eriĢim konusunda sağladığı avantajlarla bilgi ve 

iletiĢim teknolojileri rekabet gücünün Ģekillenmesinde çok kritik bir rol oynamaktadır. Bu 

rekabet ortamında önemli olan bilginin nasıl iĢlendiğidir. Yeni ürünler geliĢtirilerek, farklı 

teknolojiler ortaya çıkarılarak biliĢim sektöründe yer bulunabilir. Bu durumda 

programlamanın önemi ön plana çıkmakta ve programlamaya olan ilgi artmaktadır. 

Programlama öğrenimi, günümüz toplumunda var olan önemli sorunların çözümü ve yeni 

projelerin tasarlanması için önemli stratejiler geliĢtirmeyi desteklemektedir (Resnick, 

2013). 
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Günümüzde bireyler bilgisayarla ilgili bir bölümde öğrenim görmeseler bile kendilerini bu 

alanda geliĢtirerek kendi programlarını oluĢturmak istemektedir. Ayrıca biliĢim sektörünün 

önde gelen firmaları da bireyleri kendi programlarını, kendi oyunlarını geliĢtirmeleri 

yönünde teĢvik etmektedir. Dikkatlerin programlamaya çevrilmesi özellikle eğitim 

alanında yapılan birçok çalıĢmanın programlama eğitimi ve öğretimine yoğunlaĢmasını 

sağlamıĢtır (Scott, 2005).  

Programlama öğrenim sürecinde özellikle biliĢsel etkinlikler ön plana çıkmaktadır. Birey 

program tasarımında zihinsel betimlemeler yapar, program akıĢını tasarlayarak program 

kodlarını yazar, hata ayıklar, kavramsal bilgileri yapılandırır. Temel kavramların 

(döngüler, koĢul cümleleri vb.) kullanımlarını geliĢtirerek program yazma becerisini 

geliĢtirir. Program yazma becerileri soyutlama, problem çözme, genelleme, transfer gibi 

baĢlıklar altında ifade edilmektedir (Gomes & Mendes, 2007; Gundurao, Manjunath & 

Nachappa, 2010; Rogalski & Samurçay, 1991). 

Programlama dili öğrenim sürecinde gerekli beceriler arasında problem çözme becerisi 

önemli bir yer almaktadır. Çünkü bir programın geliĢtirilmesi sürecinde sadece 

programlama dilinin kurallarını bilmek yetmemekte, baĢarılı bir programlama için 

problemin nasıl çözülmesi gerektiğinin iyi bir Ģekilde analiz edilmesi gerekmektedir. 

Bilgisayar programlarının nasıl yazıldığının öğrenilmesi için öğrencilerin problem çözme 

becerileri geliĢtirilmelidir (Gundurao vd., 2010). Problem çözme doğuĢtan itibaren 

öğrenilen ve okul yıllarında geliĢtirilen bir beceridir (Miller & Nunn, 2001). Programlama 

bir problem çözme sürecidir. Bu yüzden problem çözme becerisi programlama baĢarısını 

etkileyen en önemli ve en çok etkisi incelenen faktörlerden bir tanesidir. Özellikle 

öğrencilerin problem çözme becerisi algısı bir programı geliĢtirebilmelerinde önemli yer 

tutmaktadır. Yapılan çalıĢmalarda problem çözme ve analitik düĢünme becerisinin 

programlama baĢarısını doğrudan etkilediği görülmüĢtür (Grant, 2003; Henderson, 1986; 

Hung, 2008; Ismail, Ngah & Umar, 2010; Linn & Dalbey, 1985; Pillay & Jugoo, 2005).  

Ġlgili alanyazın incelendiğinde, programlama sürecinin zor olarak kabul edilebildiği 

görülmektedir ve bu zorluk eğitim ortamlarında öğrencilerin programlama öğrenmeye 

karĢı isteklerini olumsuz etkileyebilmektedir. Eğitim sırasında bazı öğrencilerin ilgili 

derse, konuya ya da karĢılaĢılan probleme çözüm üretmekte istekli oldukları gözlenirken, 

bazı öğrencilerin derslerde isteksiz oldukları, karĢılaĢtıkları problemlerle mücadele etmek 
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yerine daha çok kaçmayı tercih ettikleri gözlemlenmektedir (Akbaba, 2006). Motivasyon, 

kiĢinin istekli hale gelerek, harekete geçmesini sağlar (Deci, Koestner & Ryan, 1999). 

Yapılan araĢtırmalar göstermektedir ki motivasyon programlama baĢarısını arttıran bir 

faktördür (Jiau, Chen & Ssu, 2009; Matthíasdóttir, 2006).  

Her programlama dilinin kendine özel kodlama sistemi bulunsa da, hepsinde kullanılan 

ortak temel kavramlar mevcuttur (Sureau, 2012). Bu yüzden programcılarda aranan temel 

özelliklerden biri genel programlama bilgisidir (Eryılmaz, 2003). Programcılık eğitimi 

verilirken yalnızca kullanılan programlama diline ait söz diziminin öğretilmesi, 

öğrencilerin o dilin yapısını öğrenmesini sağlar. Ancak baĢarılı bir programcı olabilmeleri 

için temel kavramları çok iyi öğrenmeleri gerekir (Kak, 2009). Temel kavramlar 

öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi ile iliĢkilidir. Yapılan araĢtırmalar 

öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleri arttıkça programla baĢarılarının 

arttığını göstermektedir (Byrne & Lyons, 2001; Goold & Rimmer, 2000; Holden & 

Weeden, 2003; Konvalina, Stephens & Wileman, 1983).  

Programlama eğitimi Türkiye‟de ve dünyada farklı bölümlerde eğitim alan öğrencilere 

verilmektedir. Ancak alanyazında programlama öğreniminin zor olduğu ile ilgili 

tartıĢmalar bulunmaktadır  (Akbaba, 2006; Resnick, Flanagan, vd., 2009) ve öğrencilerin 

programlama derslerindeki akademik baĢarılarının yüksek olduğu çalıĢmalar bu 

düĢünceleri destekler nitelikte sınırlı sayıdadır  (Robins, Rountree & Rountree, 2003; 

Solmaz, 2014). Özellikle ilk programlama dili öğrenimi öğrencileri zorlayabilirken, 

programlama becerisini geliĢtirmek de karmaĢık bir süreç olarak görülebilmektedir (Ford 

Jr, 2015; Gomes & Mendes, 2007; Rogalski & Samurçay, 1991). Programlama eğitimi zor 

bir süreç olarak görülebildiği için öğrencilerin motivasyonu her zaman üst seviyede 

olmamaktadır ve karĢılarına çıkan zor problemler öğrencilerin motivasyon algılarını 

azaltarak kendilerini yetersiz hissetmelerine neden olabilmektedir. Öğrenciler bir programı 

geliĢtirmeye baĢlarken programın geneline odaklanamamakta, program içerisindeki kod 

bloklarında kaybolabilmektedir (Berge, Borge, Fjuk, Kaasbøll & Samuelsen, 2003; Bucci, 

Long & Weide, 2001). Özellikle soyut program yapılarını, somut problemlerin çözümünde 

kullanırken zorluk çekebilmektedirler (Gomes & Mendes, 2007). Bir programın 

bütününden ziyade, program içerisindeki modüllere takılıp kalabilmektedirler (Berge vd., 

2003; Bucci vd., 2001). Ayrıca öğrenciler bir problemin çözümü için algoritma 
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oluĢtururken ve çözümü planlarken zorlanabilmektedir. Kodların hangi sırayla yazılması 

gerektiği, probleme nereden baĢlanacağı ve hangi kod parçalarıyla çözüme ulaĢılabileceği 

yönünde sorunlar yaĢayabilmektedirler (Cooper, Dann & Pausch, 2000b). Bu problemlerin 

yanı sıra programlama sürecinde yaĢanan en büyük sorunlardan biri de öğrencilerin 

önceden programlama dersi almalarına rağmen yeni bir programlama dili öğrenirken 

zorlandıklarının görülebilmesidir. Halbuki öğrenilen programlama dilleri farklı olsa da 

programlama temel kavramları ve programlama yapıları benzerdir. Her defasında 

programlamanın temel yapılarının öğrenilmesi için zaman harcanılması, programlama 

becerisinin geliĢtirilmesine ve yeni programların ortaya çıkarılmasına odaklanılmasının 

önüne geçebilmektedir. Bu durum öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk 

düzeylerinin düĢük olduğunu gösterebilir.  

Yukarıda açıklandığı gibi programlama karmaĢık bir süreçtir ve programlama baĢarısını 

etkileyen problem çözme becerisi algısı, motivasyon, programlamaya hazır bulunuĢluk 

düzeyi gibi temel yapılar bulunmaktadır. Bunun yanında yıllar geçtikçe programlama 

dillerinin öğrenilmesinin kolaylaĢtırılması amacıyla dillerin yapısının değiĢtirilmesine 

rağmen, programlama öğretiminde pek fazla değiĢiklikler olmadığı da görülmektedir. 

Genellikle öğretmenler, yeni kontrol ve veri yapılarını öğrencilere anlatır, bir kaç örnek 

gösterir ve onlardan karĢılaĢtıkları problemleri çözmelerini bekler. Ancak öğrencilerin bu 

konuda belirttikleri sıkıntı, öğretmen anlatırken anladıkları fakat kendi problemlerine 

çözüm üretemedikleri yönündedir (Garner, 2003).  

Programlama derslerindeki bu problemler göz önünde bulundurularak programlama dersi 

verilen bölümlerden biri olan, 2017-2018 öğretim yılı Yükseköğretim Bilgi Yönetim 

Sistemi verilerine göre %92'lik bir oranla Türkiye‟nin biliĢim ve iletiĢim teknolojileri 

sektörünün yetiĢmiĢ insan gücünü karĢılayan meslek yüksekokullarında bulunan bilgisayar 

teknolojileri bölümü öğrencilerinden 130 öğrenciye mesleki bilgilerini belirlemek 

amacıyla, geçerliği ve güvenirliği sağlanmıĢ dört temel ders kapsamında dört akademik 

baĢarı testi uygulanmıĢtır. Bu derslerden biri Programlama Temelleri dersidir. 20 sorudan 

oluĢan bu testten öğrencilerin baĢarıları %36 olarak bulunmuĢtur (BaĢtemur Kaya & Çakır, 

2015). Yine öğrencilerin geçmiĢ programlama sınavı baĢarı notları incelenmiĢ ve 

araĢtırmayı destekler nitelikte düĢük olduğu görülmüĢtür. Bilgisayar teknolojileri 

bölümünün temel amacı biliĢim teknolojileri alanında tüm kamu ve özel sektör 
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kuruluĢlarının ihtiyaçlarını karĢılayabilen bireyler yetiĢtirmektir. Ancak öğrencilerin 

öğrendiklerini yeni ve farklı durumlarda kullanamamaları nedeniyle sektör bu 

öğrencilerden beklentilerini karĢılayamamaktadır. Bu yüzden mezun öğrencilerin istihdamı 

her geçen yıl azalmaktadır. 

Bu araĢtırmalar ve problemler göz önünde bulundurulduğunda programlama eğitiminde 

biliĢsel süreçleri destekleyen eğitim ortamlarının hazırlanması, öğrencilerin programlama 

mantığını daha kolay bir Ģekilde kavramalarını ve soyutlamayı daha iyi bir Ģekilde 

yapmalarını sağlayacak bir öğretim aracının kullanılması gerekliliği ortaya çıkmaktadır. 

Alanyazın incelendiğinde özellikle öğrencilerin yazdıkları kodların görsel olarak ne iĢe 

yaradığını görmelerini sağlayan ve kodlarla görsellerin eĢgüdümlü çalıĢmasına imkân 

veren görselleĢtirme araçlarının programlama derslerinde kullanıldığı görülmektedir 

(Cervesato, 2008; Cliburn, 2008; Cooper, Dann & Pausch, 2000a; Cooper vd., 2000b; 

Doherty & Kumar, 2009; Gomes & Mendes, 2007; Howard, Evans, Courte & Bishop-

Clark, 2006; Karsten, Kaparthi & Roth, 2005; Lin & Kuo, 2010; Maloney vd., 2004; 

Radošević, Orehovački & Lovrenčić, 2009; Wang, Mei, Lin, Chiu & Lin, 2009).  Bu 

görselleĢtirme araçlarından biri üç boyutlu öğrenme ortamı olan Alice programıdır.  

Alice programı üç boyutlu ve etkileĢimli bir görsel programlama öğrenme ortamıdır. Alice 

programındaki yönergeler, nesne yönelimli programlama dillerindeki kod sözdizimi ile 

uyumludur (Hayat, Al-Shukaili & Sultan, 2017). Kullanıcılar Alice programında kod 

yazmak yerine ilgili kodları sürükleyip çalıĢma ekranına bırakarak programlarını 

oluĢturabilmektedir (Cooper vd., 2000a).  Böylece kod hataları ile uğraĢmak yerine 

kodların ne iĢe yaradığına odaklanmaktadırlar (Cliburn, 2008). 

Alice programı ile ilgili yapılan araĢtırmalar incelendiğinde; öğrencilerin kodların 

iĢlevlerini görerek programlama dilinin özellikle temel kavramlarını anlamalarına yardımcı 

olduğu, öğrencilerin algoritmik düĢünme becerilerini geliĢtirdiği, öğrencilerin derse olan 

ilgi ve katılımlarını arttırmasıyla motivasyonlarını olumlu yönde etkilediği belirlenmiĢtir 

(Cliburn, 2008; Cooper vd., 2000b; Wang vd., 2009; Zhang, De Pablos & Zhang, 2012; 

Zhang, de Pablos & Zhu, 2012).  

Bu çalıĢmada Alice programı kullanılarak, Nesne Tabanlı Programlama I dersi kapsamında 

Java programlama dili öğretiminde yardımcı araç olarak Alice programı kullanımının 
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öğrencilerin akademik baĢarıları, motivasyonları, problem çözme becerisi algıları ve 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleri üzerindeki etkisi araĢtırılmıĢtır. Ayrıca Alice 

programı kullanımında engelleyici ve kolaylaĢtırıcı faktörleri tespit etmek amacıyla, 

olumlu ve olumsuz öğrenci değerlendirmeleri belirlenmiĢtir. 

 

AraĢtırmanın Amacı 

Bu çalıĢma Alice programının öğrencilerin programlama dersindeki akademik baĢarılarına, 

motivasyonlarına, problem çözme becerisi algılarına, programlamaya hazır bulunuĢluk 

düzeylerine etkisini, Alice programı kullanımında engelleyici ve kolaylaĢtırıcı faktörleri 

belirlemek amacıyla yapılmıĢtır. Bu genel amaç çerçevesinde aĢağıdaki sorulara cevap 

aranmıĢtır: 

1. Alice programını kullanan öğrenciler ile kullanmayan öğrencilerin; 

a. Akademik baĢarı puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

b. Problem çözme becerisi algıları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

c. Motivasyonları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

d. Programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

2. Alice programı kullanımında engelleyici ve kolaylaĢtırıcı faktörler nelerdir? 

 

AraĢtırmanın Önemi 

BiliĢim sektöründe var olabilmek ve değiĢen dünyada söz sahibi olabilmek için 

programlama önemli bir alandır. Ancak programlama dersleri öğrencileri zorlayabilmekte 

ve baĢarı oranları düĢük olabilmektedir (BaĢtemur Kaya & Çakır, 2015; Robins vd., 2003; 

Solmaz, 2014). Özellikle programlama bilgisi edinmeyi gerektiren bölümlerde bu durum 

önemli bir sorundur. Öğrencilerin baĢarılarını ve programlama dersine olan ilgilerini 

arttırmak amacıyla farklı eğitim yaklaĢımlarıyla ortamlar düzenlenebilir, farklı yöntem ve 

teknikler kullanılabilir (Norvell & Bruce-Lockhart, 2004). Bu çalıĢmada programlama 

öğrenme sürecinde yaĢanan zorlukları kolaylaĢtırmak amacıyla farklı bir öğrenme 
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ortamının kullanılması ve yaĢanan zorluklara çözüm önerileri sunulması, çalıĢmanın 

önemini ortaya koymaktadır.  

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu, meslek yüksekokulu bilgisayar teknolojileri bölümü 

öğrencileri oluĢturmaktadır. Meslek yüksekokulu bilgisayar teknolojileri bölümü, %92‟lik 

bir oranla yazılım sektörünün yetiĢmiĢ insan gücünü karĢılamaktadır (Yükseköğretim Bilgi 

Yönetim Sistemi [YBYS], 2018). Ancak günümüzde meslek yüksekokullarında öğrencileri 

derste aktif hale getirecek stratejiler kullanılmaması, öğrencilerin bu derslerde edinmeleri 

gereken becerileri kazanamamalarına neden olabilmektedir (Binici & Necdet, 2004; ġahin 

& Fındık, 2008; Ünal & Çakır, 2016). Öğrencilerin öğrendiklerini yeni ve farklı 

durumlarda kullanamamaları nedeniyle sektörün ihtiyaçları karĢılanamamakta ve mezun 

öğrencilerin istihdamı her geçen yıl azalmaktadır. Ayrıca Türkiye'de üniversite 

düzeyindeki öğrencilerle programlama eğitiminde görsel programların kullanıldığı 

çalıĢmalar sınırlı, meslek yüksekokulu öğrencileriyle yapılan çalıĢmalar yok denecek kadar 

azdır. Yazılım sektörünün yetiĢmiĢ insan gücünün büyük bir bölümünü karĢılaması 

beklenen meslek yüksekokulu öğrencileriyle programlama öğretiminde üç boyutlu görsel 

programlama araçlarından biri olan Alice programı ile çalıĢılması çalıĢmayı özgün hale 

getirmektedir. 

ÇalıĢma kapsamında Alice programının öğrencilerin programlama dersindeki akademik 

baĢarısı, motivasyonu, problem çözme becerisi algısı ve programlamaya hazır bulunuĢluk 

düzeyine etkisi incelenmektedir. Programlama dili öğreniminde öğrencilerin özellikle 

temel kavramları öğrenme düzeyinde kaldıkları ve bu yüzden programlamada 

ilerleyemedikleri (Berge vd., 2003; Bucci vd., 2001), sözdizimi hatalarıyla zaman 

kaybettikleri ve bu yüzden programlamaya bütünsel olarak bakamadıkları (Berge vd., 

2003; Bucci vd., 2001), soyutlamayı yeterince yapamadıkları ve bu yüzden somut 

problemleri yeterince çözemedikleri (Gomes & Mendes, 2007) görülebilmektedir. Bu 

bağlamda etkisi incelenen değiĢkenlerin programlama öğreniminde önemi ortaya 

çıkmaktadır. 

ÇalıĢmada Alice programı ile çalıĢılarak öğrencilerin kod hatalarıyla uğraĢmak yerine 

temel kavramları daha iyi anlamaları sağlanıp, soyutlaĢtırma becerilerini geliĢtirmek 

hedeflenmiĢtir. Soyutlamayı ileri düzeyde yapabilen ve temel kavramları daha iyi anlayıp 

yenilikçi programların ortaya çıkmasına odaklanan öğrencilerin yetiĢmesinin amaçlanması 
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çalıĢmayı önemli kılmaktadır. Ayrıca problem çözme becerisi algısı, programlamanın alt 

becerisi olmasının yanı sıra 21. yüzyıl becerileri arasında yer almaktadır. ÇalıĢmanın bu 

yönü de araĢtırmanın önemini ortaya çıkarmaktadır. 

 

Varsayımlar 

1. Uygulamaya katılan deney ve karĢılaĢtırma grubundaki öğrencilerin kontrol dıĢı 

değiĢkenlerden, araĢtırmanın sonucunu etkileyecek Ģekilde etkilenmediği varsayılmıĢtır. 

 

Tanımlar  

a. Meslek Yüksekokulu: Sektörlere ara eleman yetiĢtirme misyonunu üstlenmiĢ, 

uygulamaya dönük eğitim kurumlarıdır (Yükseköğretim Kurulu BaĢkanlığı [YÖK], 

2007). 

b. Programlama Becerisi: Her biri farklı biliĢsel süreçleri ve üst düzey düĢünme 

becerilerini kapsayan alt görevlerden oluĢan, günümüz teknoloji okuryazarlığının 

önemli bir parçasını oluĢturan beceridir (Ambrosio, Costa, Almeida, Franco & Macedo, 

2011; Lau & Yuen, 2011). 

c. Alice Programı: Nesne yönelimli programlama dili ile ilgili temel bilgilerin elde 

edilebileceği Ģekilde tasarlanmıĢ, serbestçe kullanılabilir bir 3D programlama ortamıdır 

(Alice, 2018). 

d. Geleneksel Öğrenme Ortamı: Bilgiyi aktarmaya ağırlık veren eğitim anlayıĢı, ders 

kitaplarına aĢırı bağımlılık, öğretmenin mutlak egemenliği, öğrencileri araĢtırmaya 

yöneltmeyip yalnızca dinleyen/izleyen konumda tutarak onların zihinsel açıdan 

edilgenleĢtirilmelerine sebep olan düzenlemeler, kiĢisel görüĢleri açıklamaya izin 

vermeyen sınıf iklimi, sunulan bilgileri anlamaya ve farklı yorumlar yapmaya olanak 

tanımayan öğretim yöntemlerinin kullanıldığı öğrenme ortamıdır (Arslan, 2009; 

Deryakulu, 2000). 
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BÖLÜM II 

 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE ĠLE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 

 

Bu bölümde araĢtırmanın kavramsal çerçevesini oluĢturan programlamaya; programlama 

dili öğretimine; programlama baĢarısını etkileyen faktörler ile problem çözme becerisi 

algısı, motivasyon ve programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyine; programlama eğitiminde 

kullanılan görsel programlama ortamlarına; konuyla ilgili Türkiye‟de ve dünyada yapılan 

çalıĢmalara yer verilmektedir.  

 

Programlama 

Programlama, bilgisayara ne yapacağını söyleyen talimatlar yazma sanatıdır ve 

programlama dilleri aracılığıyla yazılan talimatlara program adı verilmektedir (Resnick, 

Maloney, vd., 2009). Programlama ile gerçek durumlar, bilgisayar ortamında modellenir 

(Çölkesen, 2002). Programlama süreci aĢamalı bir yapıdadır ve her bir aĢama ciddi bir 

çalıĢma gerektirmektedir. Programlamada öncelikle problemin çözümüne yönelik adımlar 

tasarlanmalı ve akıĢ diyagramı oluĢturulmalıdır (Çölkesen, 2002; Eryılmaz, 2003). 

Sonrasında kullanılacak programlama dili belirlenmelidir. Programların geliĢtirilebilmesi 

için farklı yapılarda programlama dilleri bulunmaktadır.  

Ġlk bilgisayarlarda bilgisayarla kullanıcı arasındaki iletiĢim, makine dili aracılığıyla 

sağlanmaktaydı. Makine dilinde kodlar herhangi bir derleyici kullanılmadan 

yazılmaktaydı. Kodların bilgisayar iĢlemcisine aracı program olmadan gitmesi, hız 

açısından avantaj sağlasa da programları denetimli bir Ģekilde çalıĢtırmak zor 

olabilmekteydi. Bu durum kullanımı kolay yapıya sahip farklı programlama dillerinin 
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ortaya çıkmasını sağlamıĢtır. Özellikle programın yazıldığı bilgisayardan bağımsız farklı 

bilgisayarlarda çalıĢabilen, Ġngilizce komutlar içeren ve karmaĢık yapıdaki makine 

dillerinden daha anlaĢılır olan Fortran ve Algol dillerinin geliĢtirilmesinden sonra Cobol, 

Basic, Pascal, C gibi programlama dilleri oluĢturulmuĢtur. Ancak oluĢturulan bu 

programlama dillerinde geliĢtirilen programların yüksek oranda kod içermesi, 

programlarda oluĢan hataların kontrolünü zorlaĢtırabilmektedir. Günümüzde daha az kod 

kullanmaya olanak sağlayan, daha kullanıĢlı, geliĢmiĢ ve nesneye yönelik programlamayı 

destekleyen C++, Java, C# gibi üst düzey programlama dilleri geliĢtirilmiĢtir. 

 

Programlama Dili Öğretimi 

Programlama dilleri, içinde barındırdığı komut ve iĢlevlerle ilgili kurallardan oluĢan bir 

yapıdır (Ford Jr, 2015). Kullanıcı istediği programı yazmak için belirlediği programlama 

dili ile kodlar yazmakta, bilgisayarlar ise bu kodları yorumlamaktadır (Kingsley-Hughes & 

Kingsley-Hughes, 2005).  

Programlama dillerinin öğretimi ve öğrenimi üst düzey becerileri gerektirmektedir 

(Gültekin, 2006). Özellikle biliĢsel beceriler ön plana çıkmaktadır (Helminen & Malmi, 

2010; Storey, 2005). Çünkü bir program yazarken programcı, zihinsel bir model 

oluĢturarak programın iĢlem adımlarını planlar ve oluĢturduğu bu zihinsel model ile farklı 

çözüm yolları üretir, programı geliĢtirir (Helminen & Malmi, 2010).  

Programlama sürecini biliĢsel bir süreç olarak gören Shneiderman ve Mayer (1979) 

programcı davranıĢlarını beĢ temel adımda aĢağıdaki Ģekilde ele almıĢtır: 

1. Kompozisyon : Bir programın yazılması. 

2. Anlama : Verilen bir problemin anlaĢılması. 

3. Hata ayıklama : Verilen bir programdaki hataların bulunması. 

4. DeğiĢtirme : Yeni bir göreve uygun hale getirmek için verilen programın değiĢtirilmesi. 

5. Öğrenme : Yeni programlama bilgi ve becerilerinin kazınılması. 
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Bu adımlar sonucunda programcılar kendi biliĢsel yapılarını oluĢturmakta, bilgilerini 

biliĢsel süreçlerine eklemekte ve gerektiğinde kullanmaktadır (Shneiderman & Mayer, 

1979).  

Bayman ve Mayer (1988)  programlama öğrenimde programcıların yazılımsal, kavramsal 

ve stratejik bilgilere sahip olması gerektiğini belirtmiĢlerdir. Yazılımsal bilgi ile 

programlama dilinin kurallarının, kavramsal bilgi ile programlama dilinin kavramlarının, 

stratejik bilgi ile problem çözme becerilerinin kazanıldığını vurgulamaktadırlar.  

Kesici ve KocabaĢ (2001) bir programın hazırlanmasındaki beĢ temel adımı Ģu Ģekilde ele 

almaktadır : 

1. Problemin tanımlanması : Problemin ne derece anlaĢıldığını gösterir. 

2. Çözüm yolu belirlenmesi : Çözüm adımlarının yer aldığı algoritma hazırlanır. 

3. Kodlama : Seçilen programlama dili kodları yazılır. 

4. Kod derlenmesi : Bilgisayarın anlayacağı Ģekle kodlar çevrilir. 

5. Hata kontrol : Programdaki yazım veya mantık hataları belirlenerek giderilir. 

Gundurao vd. (2010) programlamayı üç temel adım altında toplamıĢ ve her adımı kendi 

içerisinde basamaklara ayırmıĢtır. Adımlar ve basamakları Ģu Ģekildedir: 

1. Problem analizi : Problemin tüm yönleriyle tanımlanması. 

2. Problem çözümü : Algoritma ve akıĢ diyagramının hazırlanması. 

3. Problemin bilgisayar çözümü : Programlama dili kodlarının yazılması, test edilmesi, 

hataların belirlenip giderilmesi. 

Farklı yıllarda tanımlanan programlama adımları incelendiğinde görülmektedir ki program 

oluĢturma süreci aĢamalı bir yapıdır. Programcıların sadece programa ait bir algoritma 

tasarlaması yetmemekte, çözüme dair iĢlem adımlarını belirledikleri bir programlama 

diline de uyarlamaları gerekmektedir (Cooper, Dann & Pausch, 2003). Programcı 

kullandığı programlama dilinin kavramsal düzenlemesini yaparak programı yazmalı, test 

etmeli ve hata varsa bulup düzeltmelidir (Helminen & Malmi, 2010). Programlama süreci 

programcıların, problem çözme ve tasarlama algılarını desteklemektedir.  
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Günümüzde programlama iyi bir kariyer vaat eden bir alan olarak görülmekte ve 

bireylerden hazır programları kullanmaları yerine kendi programlarını geliĢtirmeleri 

beklenmektedir (Resnick, Flanagan vd., 2009; Scott, 2005). Ancak programlama karmaĢık 

bir süreçtir ve öğrenilmesi kolay değildir (Resnick, Flanagan, vd., 2009). Ġlgili alanyazın 

incelendiğinde programlama dersleri zor olarak kabul edildiği ve öğrencilerin baĢarı 

oranlarının yüksek olduğu çalıĢmaların sınırlı sayıda olduğu görülmektedir (BaĢtemur 

Kaya & Çakır, 2015; Robins vd., 2003; Solmaz, 2014). Yıllar geçtikçe programlama 

dillerinin öğrenilmesinin kolaylaĢtırılması amacıyla dillerin yapısının değiĢtirilmesine 

rağmen programlama öğretiminde pek fazla değiĢiklikler olmamıĢtır. Genellikle 

öğretmenler, yeni kontrol ve veri yapılarını öğrencilere anlatır, bir kaç örnek gösterir ve 

onlardan karĢılaĢtıkları problemleri çözmelerini bekler. Ancak öğrencilerin bu konuda 

belirttikleri sıkıntı, öğretmen anlatırken anladıkları fakat kendi problemlerine çözüm 

üretemedikleri yönündedir (Garner, 2003). AraĢtırmalar göstermektedir ki öğrencilerin 

çoğunun programlamayı kendi kendilerine öğrenmeleri zorlu bir süreç olabilmektedir ve 

öğrencilerin baĢarılı olabilmeleri için öğretmenler çeĢitli stratejiler geliĢtirmeli, eğitsel 

araçlar kullanmalıdır (Norvell & Bruce-Lockhart, 2004).  

 

Programlama BaĢarısını Etkileyen Faktörler 

Programlama öğrenmede pek çok öğrenci zorluk yaĢayabilmektedir (Gomes & Mendes, 

2007; Resnick, Flanagan, vd., 2009). Programlama öğrenilmesinde ve öğretilmesinde 

dikkat edilmesi ve çaba gösterilmesi gereken faktörler bulunmaktadır. Programlama 

öğreniminde öğretim yöntemleri, öğrencilerin çalıĢma yöntemleri, öğrencilerin yetenekleri 

ve tutumları, programlamanın yapısı ile psikolojik etkenler programlamayı etkileyen temel 

faktörler arasındadır (Gomes & Mendes, 2007).  

 

Öğretim Yöntemleri  

Programlama öğretiminde geleneksel öğretim yöntemleri, birçok öğrencinin öğretimden 

beklentileri doğrultusunda yeterli görülmemektedir (Gomes & Mendes, 2007; Norvell & 

Bruce-Lockhart, 2004). Daha kiĢiselleĢtirilmiĢ öğrenci gözetimi, problem çözme sırasında 

anında geri bildirim ve daha az anlaĢılmıĢ yönlerin detaylı açıklanması öğrencilere 
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yardımcı olabilmektedir. Ancak sınıf ortamında belirli bir ders saatinde belirli bir 

müfredatın yetiĢtirilmesi gerekmektedir ve bu tür bir desteğin verilmesine imkân 

bulunamayabilir. Öğretmen öğrencinin geliĢim evrelerini takip etmeli, Ģüphelerini 

netleĢtirmeli, farklı problem durumları ve aktivitelerle öğrenmeyi zenginleĢtirmelidir 

(Driscoll, 1994; Gomes & Mendes, 2007). Öğrencinin motivasyonunu azaltan durumları 

önlemeli, süreci iyi yönetmeli ve öğrencileri motive etmelidir (Gomes & Mendes, 2007). 

Geleneksel eğitimde, tüm öğrenciler aynı ritimde ve öğretmenin öğrenme stiline dayanan 

stratejiler doğrultusunda öğrenmektedirler (Deryakulu, 2000; Gomes & Mendes, 2007). 

Öğretmenlerin kullandıkları stratejiler, ilgili konunun anlatımını ya da bütün öğrencilerin 

öğrenme stillerini desteklemeyebilir. Kimi öğrenciler öğrenmeyi sadece bir süreç olarak 

görürken, kimi öğrenciler daha dinamik öğrenme ortamlarını tercih edebilir (Gomes & 

Mendes, 2007). Öğrencilerin kendilerine en uygun öğrenme yaklaĢımını benimsemelerine 

yardımcı olunmalıdır (HaĢlaman & AĢkar, 2007). Öğrenme çevresinde her öğrencinin 

tercih ettiği öğrenme stillerini destekleyebilecek aktiviteler kullanılmalıdır (Pintrich & De 

Groot, 1990). Aktiviteler, farklı sunum formatları ve etkileĢimli stratejilerle öğrenci 

özelliklerine uyarlanmalıdır (Gomes & Mendes, 2007). Aktivitelerin sunumunda, 

öğrencilerin algıda seçicilik süreçleri dikkate alınmalı ve içeriğin temel ayırt edici 

özellikleri vurgulanmalıdır (Driscoll, 1994). 

Programlama öğretiminde genellikle statik materyallerle, dinamik kavramların eğitimi 

verilmekte ve bu statik materyaller; yansıtılan sunumları, sözlü açıklamaları, metinleri 

içermektedir (Gomes & Mendes, 2007). Statik materyallerin yanı sıra esnek teknoloji 

tabanlı sistemlere geçiĢ yapılsa da (çevrimiçi ders, sınav vb.) genellikle ders kitapları temel 

kaynak olarak sunulmaktadır (Garner, 2003). Bazı öğrenciler için bu tür statik 

materyallerle programlamanın dinamik yapısını anlamak sorundur. Programlama öğretimi 

yapılacak öğrenme çevresinin, programlama kavramlarını temsil eden ve farklı öğrenme 

stillerine hitap eden dinamik materyaller içermesi, programlama öğrenimi açısından yararlı 

olmaktadır (Gomes & Mendes, 2007). 

Programlama eğitiminde öğretmenler, genellikle programlama dili kullanarak problem 

çözmeyi teĢvik etmek yerine programlama dilinin ve sözdiziminin ayrıntılarını öğretmeye 

daha fazla konsantre olmaktadır (Gomes & Mendes, 2007). Programlama öğretilirken 

programlama ile problem arasında iliĢkinin nasıl kurulacağı da verilmelidir (Kak, 2009). 
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Gomes ve Mendes (2007)'e göre farklı türdeki problemler aracılığıyla ilerleme aĢamalı ve 

ilerici olmalıdır. Ġlk aĢamadaki problemler basit, öğrencilerin ilgisini çeken, öğrencileri 

programlamaya teĢvik eden özellikte olmalıdır. YavaĢ yavaĢ sorunlar, tipik programlama 

problemlerine yönelik daha spesifik alanlara ilerlemelidir. Öğrencilere sunulan her yeni 

problem daha ayrıntılı ve farklı prosedürleri içeren çözümleri içermelidir. Burada amaç, 

öğrencinin ilerleyiĢini teĢvik edici ve ilgi çekici bir ders akıĢı oluĢturmaktır (Gomes & 

Mendes, 2007). 

 

Öğrencilerin ÇalıĢma Yöntemleri 

Programlama sürecinde öğrencilerin öğrenmelerini yönlendirme becerilerini kazanmaları 

önemli yer tutmaktadır (HaĢlanaman & AĢkar, 2007). Öğrenme süreci yönlendirme 

becerilerinin kazandırılması aĢamasında; öğrenme ortamlarında bir etkinlik 

gerçekleĢtirildikten sonra, ek sorular veya faaliyetler sağlanarak öğrencilerin çözümlerini 

nasıl geliĢtirebilecekleri hakkında düĢünmeleri sağlanmalıdır (Gomes & Mendes, 2007). 

Böylece öğrencilerin kendilerine uygun olan öğrenme stratejisini seçmelerine, hedefleri 

doğrultusunda seçtikleri stratejiyi uygulamalarına ve bireysel geliĢimlerini izleyip 

değerlendirme yapmalarına imkân tanınmıĢ olunur (HaĢlanaman & AĢkar, 2007). 

Öğrencilere verilen görevlerde, gösterdikleri çabanın kontrolünü ve yönetimini sağlayan 

stratejilerin benimsenmesi önemlidir (Pintrich & De Groot, 1990). Özellikle sunulan 

materyalleri öğrenme ve hatırlamayı içeren yineleme, ayrıntılandırma, düzenleme gibi 

biliĢsel stratejilerin (Zimmerman & Martinez-Pons, 1986, 1988) kullanımı sağlanmalıdır.   

 

Öğrencilerin Yetenekleri ve Tutumları 

Öğrencilerin çoğu problemi tamamen anlamadan çözmeye çalıĢmakta ve dikkatlice 

düĢünmeden önce bir cevap yazma eğiliminde olmaktadır (Gomes & Mendes, 2007). 

Öğrenciler, bir problemi öğretmenin rehberliğinde anlayabilecek olsa da, kendi baĢlarına 

çözmenin zor olduğunu düĢünebilirler (Garner, 2003). Öğrencilerin problemi anlama 

yeteneklerinin geliĢtirilebilmesi amacıyla öğrencilere ne sorulduğunu anladıklarının 

doğrulanması için; sorunun ne olduğu, problem çıktılarının ne olabileceği veya problem 
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durumunda bazı değiĢiklikler yapılarak yeni çıktının ne olması gerektiği soruları 

yöneltilebilir (Gomes & Mendes, 2007). 

Birçok öğrenci geçmiĢ problemlerle doğru analojiler oluĢturamamakta, geçmiĢ bilgileri 

yeni sorunlara aktaramamakta ve genellikle aynı kurallarla benzer yüzeysel özelliklere 

sahip problemleri gruplandırma eğiliminde olmaktadırlar (Gomes & Mendes, 2007). 

Öğrencilerde bilginin iliĢkilendirilmesi yeteneğinin geliĢtirilmesi için, yeni bilgiler 

öğretilirken öğrencilere eski bilgileri hatırlatılmalı ve iliĢki kurulmalıdır (Merrill, 2002). 

Önceki problemlerle benzerlik gösteren problemler sorulmalı, problemlerin zorluk 

seviyeleri arttırılmalı, yeni problemler önceki problemlerdeki bazı alt görevleri çözmek 

için gereken benzer kavramları içermeli, öğrencinin mevcut problem durumunu 

çözemediği tespit edilirse; problemi bölmek ve bazı parçaları daha önce çözülen 

problemlerle iliĢkilendirmek gibi ipuçları verilmelidir (Gomes & Mendes, 2007). 

Öğrencilerin çözüme kendilerinin ulaĢmalarını sağlamak amacıyla bilginin kalıcılığını 

arttırmak için yeterli geri bildirim verme ve öğrencilerle etkileĢim içinde olma yolu 

izlenmeli, problemi çözmeleri için öğrenciler motive ve teĢvik edilmelidir (Gomes & 

Mendes, 2007). Gerekli yerlerde öğrencilere ipuçları verilmeli ve sonuca ulaĢmaları 

desteklenmelidir (Driscoll, 1994). Öğrencileri motive ve teĢvik etmek amacıyla; uzun bir 

süre problem çözümüne ulaĢılmazsa çözüm verilip sorular yöneltilebilir, öğrencilerden 

gelen çözümlerdeki hataların bulunması istenebilir, eksik çözümlerin nasıl tamamlanacağı 

sorulabilir (Gomes & Mendes, 2007).  

 

Programlamanın Yapısı 

Program yazmak biliĢsel bir süreçtir (Apiola & Tedre, 2012; Zapusek & Rugelj, 2013). Ġyi 

bir programcı olmak için programlama dilinin sözdizimi bilinmelidir. Ancak sözdizimini 

bilmenin ötesinde bir dizi becerinin de kazanılması gerekmektedir (Gomes & Mendes, 

2007). Programlama için bireyler soyutlama, problem çözme, genelleme, transfer, 

algoritmik düĢünme ve eleĢtirel düĢünme gibi becerilere sahip olmalıdır (Gomes & 

Mendes, 2007; Gundurao vd., 2010).  

Soyutlama becerisini etkileyen matematiksel ve mantıksal düĢünme becerileri 

programlama için önemli bir yer tutmaktadır ve programlama öğrenme ortamları; örtülü ya 
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da açık bir Ģekilde, tipik programlama problemlerini çözmeye yardımcı olabilecek farklı 

zorluk seviyelerinde olan matematiksel kavramları içerecek Ģekilde düzenlenmelidir 

(Gomes & Mendes, 2007). Programlama problemlerinin çözümünü kolaylaĢtıran, 

algoritma tasarlama ile geliĢtirmeye yardımcı olan kaynaklardan ve görsel araçlardan 

yararlanılmalıdır (Garner, 2003). 

Programlama dillerinin temel yapıları birbirine benzerdir. Temel kavramların bilinmesi 

farklı dillerin öğrenilmesi için kolaylık sağlamaktadır. Ayrıca programlamada, 

programlamaya özgü yeteneklerin geliĢtirilmesinin yanı sıra geçmiĢ programlama bilgi ve 

yeteneklerinin geliĢtirilmesi, eski bilgilerle yeni bilgilerin inĢa edilmesi çok önemlidir 

(Gomes & Mendes, 2007). Öğrenciler, programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleri arttıkça 

programlamanın yapısını daha iyi bir Ģekilde anlayabilir. 

Programlama basamakları incelendiğinde, programlamanın temelinde bir problemi çözmek 

olduğu görülmektedir. Programlamada bir problemi çözmek amacıyla, programlama dilleri 

kullanılarak programlar geliĢtirilir. Ancak öğrencilerin problem çözme becerilerindeki 

düĢüklük, özellikle baĢlangıç seviyesinde olan programlama derslerini olumsuz yönde 

etkileyen faktörler arasında görülmektedir (Gomes & Mendes, 2007). 

Bu bağlamda, programlama becerisine etki eden önemli faktörlerden olan programlamaya 

hazır bulunuĢluk düzeyi ve problem çözme becerisi algısı aĢağıda ayrıntılı olarak 

açıklanmaktadır.     

 

Programlamaya Hazır Bulunuşluk Düzeyi 

Her programlama dilinin kendine özel kodlama sistemi bulunsa da, hepsinde kullanılan 

ortak temel kavramlar mevcuttur (Sureau, 2012). Bu yüzden programcılarda aranan temel 

özellik, genel programlama bilgisidir (Eryılmaz, 2003). Programcılık eğitimi verilirken 

yalnızca kullanılan programlama diline ait söz diziminin öğretilmesi, öğrencilerin o dilin 

yapısını öğrenmesini sağlar. Ancak baĢarılı bir programcı olabilmeleri için temel 

kavramları çok iyi öğrenmeleri gerekir (Kak, 2009). Temel kavramlar öğrencilerin 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi ile iliĢkilidir.  



 

17 

 

Byrne ve Lyons (2001) çalıĢmalarında akademik performans, bilgisayar deneyimi, cinsiyet, 

öğrenme stilleri ve geçmiĢ programlama deneyimi arasındaki iliĢkiyi, anket ve akademik 

kayıtlar aracılığıyla incelemiĢlerdir. AraĢtırma sonucunda geçmiĢ programlama 

deneyimine sahip olan öğrencilerin programlama performanslarının daha yüksek olduğu 

belirlenmiĢtir. 

Holden ve Weeden (2003) çalıĢmalarında programlama alanındaki deneyimlerin 

programlama dersi sırasındaki etkisini inceleyen bir anket çalıĢması yapmıĢlardır. 

AraĢtırma sonucunda öğrencilerin programlama deneyimlerinin ilk derslerde programlama 

dili öğrenimi performansını olumlu yönde etkilediği belirlenmiĢtir. 

Goold ve Rimmer (2000) çalıĢmalarında cinsiyet, akademik beceri, öğrenme stili, problem 

çözme becerisi ve motivasyon arasındaki iliĢkiyi anket aracılığıyla incelemiĢlerdir. 

Bilgisayar deneyimleri ve lise not ortalamaları bilgileri de toplanmıĢtır. Ġki dönem süren 

araĢtırmada öğrencilerin bilgisayar deneyimlerinin akademik becerilerini ve 

programlamaya olan ilgilerini olumlu etkilediği görülmüĢtür. Ayrıca problem çözme 

becerisi algısı ve motivasyonu yüksek olan öğrencilerin daha baĢarılı olduğu, öğrenme 

stilinin bir etkisinin olmadığı belirtilmiĢtir. 

Yapılan araĢtırmalar öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi arttıkça 

programla baĢarılarının arttığını göstermektedir (Byrne & Lyons, 2001; Goold & Rimmer, 

2000; Holden & Weeden, 2003). Ancak mevcut öğretim sisteminde öğrencilerin önceden 

programlama dersi almalarına rağmen yeni bir programlama dili öğrenirken 

zorlanabildikleri görülmektedir. Bu durum programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerinin 

düĢük olduğunu ve temel kavramları yeterince öğrenemediklerini göstermektedir. 

Öğrencilere programlamanın temel yapısını öğreten yeni araçlara ve öğretim yöntemlerine 

ihtiyaç duyulmaktadır. 

 

Problem Çözme Becerisi Algısı 

Bir problemin geliĢtirilmesi sürecinde sadece programlama dilinin kurallarını bilmek 

yetmemekte, baĢarılı bir programlama için problem çözme becerileri de gerekmektedir. 

Bilgisayar programlarının nasıl yazıldığının öğrenilmesi için öğrencilerin problem çözme 
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becerileri geliĢtirilmelidir (Gundurao vd., 2010). Problem çözme doğuĢtan itibaren 

öğrenilen ve okul yıllarında geliĢtirilen bir beceridir (Miller & Nunn, 2001).  

Problem çözme becerisine sahip bireyler yenilikçi, aktif, sorumluluk duygusuna sahip, 

alternatif fikir üretebilen, dikkatli, yöntemlere bağlı, yaratıcı ve olaylara eleĢtirel 

yaklaĢabilen özellikleriyle ön plana çıkmaktadır (Koberg, 1981). Ayrıca problem çözme 

becerisine dayalı olarak tasarlanan eğitim ortamları öğrencilerin motivasyonlarını arttırır, 

öğrendiklerini gerçek hayatla iliĢkilendirerek daha kalıcı davranıĢ sergilemelerini sağlar, 

iĢbirlikli çalıĢmayı destekler (Çakmak & Tertemiz, 2002; Stepien & Gallagher, 1993). 

Programlama bir problem çözme sürecidir. Problem çözme becerisinin düĢük olması 

özellikle programlama sürecinin baĢlangıç düzeyinde baĢarısızlığa sebep olan faktörlerden 

biridir (Gomes & Mendes, 2007).  Programlama sürecinde programcının yapması gereken 

adımlar incelendiğinde problemin anlaĢılması ve çözüm yollarının belirlenmesi 

adımlarının, program geliĢtirmenin temelini oluĢturduğu görülmektedir (Gundurao vd., 

2010; Kesici & KocabaĢ, 2001; Shneiderman & Mayer, 1979). Bu yüzden problem çözme 

becerisi, programlama baĢarısını etkileyen en önemli ve etkisi en çok incelenen faktörler 

arasında yer almaktadır.  

Henderson (1986), Special Interest Group on Computer Science Education (SIGCSE)„nin 

tutanaklarını belirttiği çalıĢmasında analitik düĢünme ve problem çözme becerisinin 

programlama alanında önemli bir yer tuttuğunu ve özellikle öğrencilerin bu becerilerde 

zorlandığını belirtmiĢtir. 

Pillay ve Jugoo (2005) çalıĢmalarında programlama eğitiminde problem çözme becerisi, 

cinsiyet, öğrenme stili, ilk programlama dili öğrenimi ve geçmiĢ bilgisayar deneyimleri 

arasındaki iliĢkiyi belirlemek amacıyla, Java programlama dilinin öğretildiği bir derste, 

öğrenenlere bir anket uygulamıĢlardır. ÇalıĢma sonucunda problem çözme becerisi ve ilk 

programlama dili öğreniminin, programlama baĢarısını en çok etkileyen faktörler olduğu 

tespit edilmiĢtir. 

Hung (2008) çalıĢmasında problem çözme beceri ile programlama baĢarısı arasındaki 

iliĢkiyi incelemiĢtir. Deneysel olarak yaptığı çalıĢmada programlama baĢarısı için baĢarı 

testleri, problem çözme becerisi için görüĢme ve çeĢitli etkinlikler uygulamıĢtır. ÇalıĢma 

sonucunda problem çözme becerisinin programlama becerisini arttırdığı belirtilmiĢtir. 
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Ismail vd. (2010) çalıĢmalarında programlama eğitimindeki ihtiyaçları ve var olan durumu 

belirlemek amacıyla programlama eğitimi veren öğretim elemanlarıyla görüĢmeler 

yapmıĢlardır. AraĢtırma sonucunda programlamanın zor ve karmaĢık bir süreç olduğu 

programlama becerisi ve analitik düĢünmenin bu süreçte önemli bir rol oynadığı ancak 

öğrencilerin bu becerilere tam anlamıysa sahip olmadıkları bu yüzden programlama 

sürecinde zorluk yaĢandığı belirtilmiĢtir. 

Kwon, Yoon ve Lee (2011) çalıĢmalarında hibrit programlama ortamının öğrencilerin 

problem çözme ve programlama algısı üzerindeki etkisini belirlemeyi amaçlamıĢlardır. 

Veriler anket yardımıyla toplanmıĢtır. Deneysel olarak yaptıkları çalıĢma sonucunda 

ortamın, problem çözme becerisini ve programlama algısını arttırdığı görülmüĢtür. 

Linn ve Dalbey (1985) biliĢsel süreçlerle tasarlan bir programlama dersinin öğrencilerin 

öğretim Ģekillerini, bilgisayara eriĢimlerini, programlama sürecinde öğrencileri etkileyen 

becerileri belirlemek üzere deneysel bir çalıĢma yapmıĢlardır. AraĢtırmada problem çözme 

becerisinin programlama dili öğretiminde gerekli becerileri arttırdığı belirtilmiĢtir. 

Öğrenciler programlama sürecinde geribildirimin kendilerine bilgisayar tarafından 

verilmesinin, problem çözme becerilerini geliĢtirdiğini ifade etmiĢlerdir. 

Yapılan çalıĢmalarda problem çözme ve analitik düĢünme becerisinin programlama 

baĢarısını doğrudan etkilediği görülmüĢtür (Goold & Rimmer, 2000; Henderson, 1986; 

Hung, 2008; Ismail vd., 2010; Kwon vd., 2011; Linn & Dalbey, 1985; Pillay & Jugoo, 

2005). 

 

Psikolojik Etkenler 

Programlama öğretiminde öğrenci motivasyonunun önemli bir yeri bulunmaktadır. Ancak 

öğrenciden öğrenciye geçen olumsuz çağrıĢımlar, öğrencilerin programlamayı incelemek 

için yeterli motivasyona sahip olmalarının önüne geçmektedir. Ayrıca programlama zor ve 

uğraĢ gerektiren bir süreç olarak görülebildiği için öğrenciler bu süreç içinde sıkılabilir ve 

ilgileri dağılabilir (Ersoy, Madran & Gülbahar, 2011). Programlama öğretiminde çeĢitli 

problem çözme aktiviteleri içeren görsel programların ve çoklu ortamların kullanılması 

öğrencilerin ilgilerini ve motivasyonlarını arttırabilmektedir (Zhang vd., 2014). Böylece 

öğretim daha eğlenceli bir yapıya dönüĢebilir ve öğrenci temel problemlerin çözümüne 
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odaklanabilir. Programlama öğretiminde mümkün olduğunca gerçek hayat problemleri 

kullanılarak, öğrencilere programlamanın insan yaĢamını kolaylaĢtırmak amacıyla yararlı 

bir araç olduğunu göstermek gerekmektedir(Gomes & Mendes, 2007). 

Bu bağlamda, programlama becerisine etki eden önemli faktörlerden biri olan motivasyon 

algısı aĢağıda ayrıntılı olarak açıklanmaktadır.  

  

Motivasyon Algısı 

Eğitim sırasında bazı öğrencilerin ilgili derse, konuya ya da karĢılaĢılan probleme çözüm 

üretmekte istekli oldukları gözlenirken, bazı öğrencilerin derslerde isteksiz oldukları, 

karĢılaĢtıkları problemlerle mücadele etmek yerine daha çok kaçmayı tercih ettikleri 

gözlemlenmektedir (Akbaba, 2006). Motivasyon, kiĢinin istekli hale gelerek, harekete 

geçmesini sağlar (Deci vd., 1999).  

Alanyazında birçok çalıĢmada programlama eğitimi zor bir süreç olarak görülmektedir ve 

bu zorluk nedeniyle öğrencilerin motivasyonu her zaman üst seviyede olamamaktadır. 

KarĢılarına çıkan zor problemler öğrencilerin motivasyon algılarını azaltarak kendilerini 

yetersiz hissetmelerine neden olabilmektedir. Bu da öğrencilerin baĢarılarını 

etkilemektedir.  

Matthíasdóttir (2006) çalıĢmasında öğretmenlerin ders konularını ses kaydı yaptığı, online 

test uyguladığı ve birebir öğrenme yöntemlerinin kullanıldığı bir programlama dersi 

tasarlayarak ilk defa programla dersi alan katılımcılara ders vermiĢ ve anket yoluyla 

verileri toplamıĢtır. Ġlgili araĢtırma bir proje kapsamında yapılmıĢtır. Programlama dersinin 

zor olduğuna dikkat çekilerek öğrenenlerin ders kapsamında öğretmenin anlattıklarını 

dinlemek yerine öğretmenin çektiği ders kayıtlarını sisteme eklemesi ile öğrenenlerin 

gerekli durumlarda evden ya da okuldan kayıtları dinlemesi, okulda birbirleriyle iletiĢim 

kurarak verilen görevleri yerine getirmesi sayesinde ilgilerinin daha çok programlamaya 

yöneldiği belirtilmiĢtir. ÇalıĢma sonunda yapılan anket ile öğrenenlerin motivasyonlarının 

artmasıyla programlama dili öğrenim isteklerinin de arttığı belirlenmiĢtir.  

Jiau vd. (2009) çalıĢmalarında programlama dersinde öğrencilerin sadece verilen kodlarla 

ders iĢlemek zorunda kaldığını ve bu durumun öğrencilerin motivasyonlarını olumsuz 
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etkilediğini belirtmiĢler, programlama dersine yönelik eğitsel bir oyun geliĢtirerek 

öğrencilerin derste aktif olmasını amaçlamıĢlardır. GörüĢme ve anket yoluyla toplanan 

verilerde öğrencilerin motivasyonları arttığında programlama eğitiminde daha baĢarılı 

olduğu belirlenmiĢtir. 

Yapılan araĢtırmalar göstermektedir ki motivasyon programlama baĢarısını arttıran bir 

faktördür (Goold & Rimmer, 2000; Jiau vd., 2009; Matthíasdóttir, 2006). Mevcut öğretim 

sisteminde öğrenciler öğrendiklerini farklı problemlerde kullanamamaktan yakınmaktadır. 

Bu durum öğrencilerin ilgilerinin dağılmasına ve programlama öğrenimine karĢı isteksiz 

olmasına neden olabilir. Bu yüzden programlama öğretiminde öğrencilerin ilgisini çekecek 

yeni araçlar ve öğrencilerin derse aktif katılımını sağlayacak yeni eğitim ortamları 

tasarlanmalıdır.  

Programlama baĢarısını etkileyen faktörler bir bütün olarak incelendiğinde, programlama 

öğretiminde; öğrenme ortamında öğrencilerin ilgilerini ve motivasyonlarını 

kaybetmemelerini sağlayan, öğretim sırasında öğrencileri programlamaya teĢvik eden, 

gerekli durumlarda geribildirim ve ipuçları verilen, eski bilgilerle yeni durumların 

iliĢkilendirilmesi sağlanan, farklı düzeyde problemlerin sunumu ve bu problemlerin 

çözümü için gerekli yardımın verilmesine olanak tanıyan öğretim modellerinin 

kullanılması; görsel programlar gibi dinamik araçlarla programlama öğrenimini 

kolaylaĢtıracak desteğin verilmesi gerektiği görülmektedir. Bu bağlamda, çalıĢmada 

Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim modeli uygulanmıĢ ve öğretim ortamı bahsedilen 

problemleri gidermeye yönelik düzenlenmiĢtir. Görsel programlama ortamlarından Alice 

programı kullanılarak dinamik araçlarla; öğrencilerin temel kavramları daha iyi anlamaları, 

derse olan ilgilerinin arttırılması ve öğrencileri programlama yapmaya teĢvik etmek 

amaçlanmıĢtır. Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim modeli kullanılarak düzenlenen öğrenme 

ortamı ve Alice programı ile ilgili ayrıntılı bilgi Bölüm III'te, Uygulama Süreci baĢlığı 

altında detaylı bir Ģekilde verilmiĢtir 

 

Programlama Eğitimi ile Ġlgili Yapılan ÇalıĢmalar 

Programlama ile ilgili alanyazın incelendiğinde karmaĢık bir süreç olarak nitelendirildiği 

ve öğrenci baĢarısının yüksek olduğu çalıĢmaların sınırlı sayıda olduğu görülmektedir 
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(BaĢtemur Kaya & Çakır, 2015; Robins vd., 2003; Solmaz, 2014). Yıllar geçtikçe 

programlama dillerinin yapısında kod ve sözdizimi yükünün azaltılmasına rağmen, 

programlama eğitiminde, öğrencilerin daha iyi anlamasını ve baĢarılarının artmasını 

sağlayacak değiĢiklikler pek fazla olmamıĢtır. Öğretmen merkezli sınıf ortamlarında 

öğrenciler konuyu anladıklarını fakat yeni problemlere uygulayamadıklarını belirtmektedir 

(Garner, 2003). Özellikle son yıllarda programlamanın önem kazanmasının yanı sıra, 

programlamanın zor bir süreç olarak görülebilmesi ve programlamada baĢarı oranlarının 

düĢük olabilmesinden dolayı eğitim alanında bir çok çalıĢma programlama alanında 

yapılmaktadır. AĢağıda programlama eğitiminde yapılan çalıĢmalara yer verilmektedir. 

Feddon ve Charness (1999) çalıĢmalarında baĢlangıç, orta ve ileri düzey programlama 

bilgisi ile; programlamanın basamakları olan anlama, düzenleme, hata ayıklama ve 

derleme arasındaki iliĢkiyi belirlemeyi amaçlamıĢlardır. Programlama düzeyi farklı olan 35 

kiĢi ile çalıĢmıĢlar ve dört basamağı da kapsayan bir test uygulamıĢlardır. AraĢtırma 

sonucunda orta düzeyde programlama bilgisi ile düzenleme ve derleme basamakları 

arasında anlamlı iliĢki olduğu görülmüĢtür. 

Wilson ve Shrock (2001) Midwestern Üniversitesi'nde bilgisayara giriĢ dersi kapsamında 

105 öğrenci ile yaptıkları çalıĢmalarında matematik bilgisi, baĢarı veya baĢarısızlık algısı, 

programlama deneyimi, cinsiyet, derse etki, dersteki rahatlık ve cesaretlendirme 

değiĢkenlerinin akademik baĢarıyı öngörebilme düzeyini  incelemiĢlerdir. AraĢtırma 

sonucunda dersteki rahatlık, matematik altyapısı ve baĢarı veya baĢarısızlık algısı; 

akademik baĢarıyı öngören değiĢkenler olarak belirlenmiĢtir.  

Vihtonen, Alaoutinen ve Kaarna (2001) çalıĢmalarında C programlama dili öğretimi için 

Viope adında bir ortam tasarlamıĢlardır. Deneysel olarak yaptıkları çalıĢmalarında deney 

grubuna tasarlanan Viope ile, kontrol grubuna geleneksel yöntemle eğitim verilmiĢ, 

çalıĢma sonunda anketle ve baĢarı sınavıyla veriler toplanmıĢtır. ÇalıĢma sonunda deney 

grubunun baĢarılarının ve derse katılma isteklerinin daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 

Grant (2003) çalıĢmasında programlama dersinin öğrencilerin problem çözme becerisine 

ve biliĢsel öğrenme stiline etkisini araĢtırmıĢtır. 41 öğrenci ile iki farklı programlama dersi 

için yapılan araĢtırmada anket ile veriler toplanmıĢ, programlama dersinin problem çözme 

becerisi ve biliĢsel öğrenme stiline etki etmediği görülmüĢtür.  
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Unuakhalu (2008) çalıĢmasında problem çözme ve programlama yeterliliğini belirlemek 

amacıyla Visual Basic programlama dili öğretimi için bir eğitim ortamı planlamıĢtır. 

Deneysel olarak tasarlanan çalıĢmada, deney grubu  öğrencilerinin çeĢitli görevleri 

yapması planlanmıĢ, kontrol grubu öğrencilerine geleneksel yöntemlerle eğitim verilmiĢtir. 

Deneysel süreç baĢında ve sonunda ölçekler uygulanmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda problem 

çözme becerisinde gruplar arasında anlamlı bir farklılık gözlenmezken programlama 

yeterliliği deney grubu lehine anlamlı bir farklılık gözlenmiĢtir. 

Hernandez vd. (2010) çalıĢmalarında programlama becerilerini geliĢtirmek amacıyla bir 

bilgisayar oyunu tasarlamıĢlardır. ÇeĢitli diller kullanılarak geliĢtirilen oyun öğrencilere 

uygulanmıĢtır. Bir önceki yıl bu dersi alan öğrenciler ile, oyun kullanarak dersi alan 

öğrenciler programlama becerileri açısından karĢılaĢtırılmıĢtır. Oyun kullanan öğrencilerin 

programlama mantığını daha iyi geliĢtirdikleri ve mantıksal hataları görsel olarak 

gördükleri için daha iyi bulabildikleri belirlenmiĢtir. 

CoĢar (2013) çalıĢmasında probleme dayalı olarak bir programlama dersi tasarlamıĢ; 

tasarladığı dersin akademik baĢarı, eleĢtirel düĢünme ve bilgisayara yönelik tutum üzerine 

etkisini araĢtırmıĢtır. Deneysel olarak tasarlanan çalıĢmada 58 katılımcı ile çalıĢılmıĢ, 

çalıĢma sonucunda tasarlanan ortamın akademik baĢarı, eleĢtirel düĢünme ve bilgisayara 

yönelik tutumun deney grubu lehine anlamlı çıktığı görülmüĢtür.  

ÇalıĢmalar incelendiğinde programlama dersine yönelik öğrencilerin farklı eğitsel 

çıktılarının geliĢimine yardımcı olunması ve soyut kavramların daha iyi anlaĢılabilmesi 

amacıyla ya bilgisayar destekli ortamlar geliĢtirilerek derslerin verildiği ya da 

programlama dersinin farklı etkinlikler çerçevesinde tasarlandığı görülmektedir. 

 

Programlama Eğitiminde Kullanılan Görsel Programlama Ortamları 

Alanyazında programlama öğreniminde yaĢanılabilen zorlukların giderilmesi amacıyla 

görsel programlama ortamlarının kullanıldığı görülmektedir. Bu bölümde Greenfoot, 

Stratch, StarLogo TNG, BlueJ ve Alice programları ile ilgili bilgi verilmektedir. 
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Scratch Programı 

Scratch programı, Massachusetts Institute of Technology (MIT) Medya Lab'ında yer alan 

Lifelong Kindergarten grubunun bir projesi olarak, prosedürel programlama dillerinin 

yapısının anlaĢılması amacıyla geliĢtirilmiĢtir (Scratch, 2018). Kullanıcıların etkileĢimli 

projeler oluĢturmasına olanak tanıyan görsel bir programlama ortamıdır (Maloney, 

Resnick, Rusk, Silverman & Eastmond, 2010).  

 

Şekil 1. Scratch programının kullanıcı arayüzü. "The scratch programming language and 

environment", Maloney, J., Resnick, M., Rusk, N., Silverman, B., & Eastmond, E., 2010, 

ACM Transactions on Computing Education (TOCE), 10(4), Article 16. 

http://doi.acm.org/10.1145/1868358.1868363 kaynağından alınmıĢtır. 

 

Scratch programının kullanıcı arayüzüne ait görüntü ġekil 1'de verilmektedir. Tek 

pencereli kullanıcı arayüzü vardır ve görsel blok dilidir (Maloney vd., 2010). Sürükle-bırak 

özelliği ile kodlar eklenebilir, grafik ve seslerle sonuçlar görülebilir (Resnick, Maloney, 

vd., 2009).  
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Greenfoot Programı 

Greenfoot programı bir üniversite projesi olarak geliĢtirilmiĢtir ve temelinde Java 

programlama dili kullanılmıĢtır (Greenfoot, 2018). Greenfoot programı nesne yönelimli 

programlama kavramlarının görselleĢtirmesine olanak tanımaktadır (Kölling, 2010).   

 

Şekil 2. Greenfoot programının kullanıcı arayüzü. Greenfoot, 2018, 

https://www.greenfoot.org/overview sayfasından eriĢilmiĢtir. 

 

Greenfoot programında, etkileĢimli bir Ģekilde nesnelerin davranıĢlarına yön 

verilebilmektedir (Greenfoot, 2018). Greenfoot programının ana görünümü ġekil 2'de 

verilmektedir. Pencerenin ana kısmı, programın gerçekleĢtirildiği Greenfoot dünyasını 

göstermektedir. Bu dünya, kullanıcı tanımlı boyuttadır ve uygulanacak senaryonun 

aktörlerini tutmaktadır. ġekil 2'de aynı zamanda, bu senaryoda kullanılan sınıfları ve 

kalıtım iliĢkilerini görselleĢtiren bir sınıf diyagramı da görülmektedir. Burada görünen iki 

üst sınıf (Dünya ve Aktör) Greenfoot programının bir parçasıdır ve her zaman mevcuttur 

(Kölling, 2010). 
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Şekil 3. Greenfoot programı kod editörünün görünümü. "The Greenfoot programming 

environment", Kölling, M., 2010, ACM Transactions on Computing Education (TOCE), 

10(4), Article 14. http://doi.acm.org/10.1145/1868358.1868361 kaynağından alınmıĢtır.  

 

Sınıf diyagramında bir sınıfa çift tıklatıldığında ġekil 3'te verildiği gibi sınıfın kaynak 

kodunu gösteren bir metin düzenleyicisi açılmaktadır. Bir sınıf için kodlar yazıldıktan 

sonra sınıf derlenebilir  ve aktörler etkileĢimli olarak oluĢturulabilir. (Kölling, 2010).  

 

StarLogo TNG Programı 

StarLogo TNG programı kullanıcıların programlama mantığını anlamaları amacıyla 

geliĢtirilmiĢtir (Klopfer & Begel, 2003). Geleneksel programlama dillerine göre genellikle 

öğrenilmesi ve kullanılması daha basit olan grafik tabanlı uygulamalar yapmaya imkân 

sağlamaktadır (McCaffrey, 2006). Logo programlama dili yapısına uygun olarak 

geliĢtirilmiĢtir (Klopfer, Scheintaub, Huang, Wendel & Roque, 2009). 
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Şekil 4. StarLogo TNG programının kullanıcı arayüzü. "StarLogo TNG: The convergence 

of graphical programming and text processing", McCaffrey, C., 2016,                

https://dspace.mit.edu/bitstream/handle/1721.1/36904/80770344-MIT.pdf?sequence=2 

kaynağından alınmıĢtır.  

 

StarLogo TNG programında kullanıcıların kendi uygulamalarını oluĢturabildiği bir grafik 

arayüzü bulunmaktadır. StarLogo TNG programının kullanıcı arayüzüne ait görüntü ġekil 

4'te verilmektedir. Kullanıcılar uygulamalarını oluĢtururken, uygulama arayüzü ile ilgili 

talimatları veya değerleri belirleyebilirler. StarLogo TNG programında girdi, çıktı, yardım 

vb. iĢlemleri gerçekleĢtirebilmek amacıyla çeĢitli kullanıcı arabirimi öğeleri vardır 

(Klopfer & Begel, 2003). Kullanıcı uygulamasını oluĢtururken butonlar ve kaydırma 

çubuğundan yararlanmaktadır. Kullanıcının uygulamasına eklediği komutların 

çalıĢtırılmasının ve yürütülmesinin kontrol edilebilmesi amacıyla butonlar 

kullanılmaktadır. Kaydırma çubuğu aracılığıyla, kullanıcının uygulamadaki global 

değiĢkenleri kontrol etmesine olanak sağlanır. Programlamanın temel kavramlarının 

öğrenilmesini amaçlayan StarLogo TNG programı ile kodlar bloklar halinde uygulamaya 

dahil edilmekte ve sonuçlar üç boyutlu olarak görülebilmektedir (McCaffrey, 2006).  
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BlueJ Programı 

BlueJ programı, nesne yönelimli programlama dili kavramlarının öğrenilmesini 

kolaylaĢtırmak amacıyla Michael Kölling ve John Rosenberg tarafından geliĢtirilen görsel 

programlama ortamıdır (Kölling & Rosenberg, 1996).  

 

Şekil 5. BlueJ programının kullanıcı arayüzü. BlueJ, 2018, https://www.bluej.org 

sayfasından eriĢilmiĢtir.  

 

BlueJ programı kullanıcının nesne yönelimli programlama dilinin temel kavramlarını 

öğrenmesine kadar geçen süre içerisinde, herhangi bir kod yazmadan mevcut sınıflar ile 

etkileĢimde bulunmasına imkân sağlamaktadır (Hagan & Markham, 2000). BlueJ 

programının kullanıcı arayüzüne ait görüntü ġekil 5'te verilmektedir. BlueJ programı 

kullanıcılara bir uygulamadaki sınıfların ve nesnelerin grafiksel bir resmini verir, 

kullanıcıların doğrudan verilen sınıf ve nesne resmiyle etkileĢime girmesini sağlar, metot 

ve sınıfların test edilmesini kolaylaĢtırır (Van Haaster & Hagan, 2004). Fare tıklamaları ile 

kod oluĢturulmasına olanak sağlar (Davis, 2017).  
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Alice Programı 

Alice programı, bir üniversite projesi olarak geliĢtirilmiĢtir. Programlama kavramlarını 

tanıtmayı amaçlayan üç boyutlu, etkileĢimli, grafiksel bir programdır. Programcılar Alice 

programını kullanarak hem genel programlama yapılarını öğrenmekte hem de kendi sanal 

dünyalarını tasarlamaktadır (Cooper vd., 2000a). Alice programı kullanıcıların animasyon 

geliĢtirirken bir problemi çözdürmeyi amaçlaması sebebiyle kullanıcıların problem çözme 

ve algoritmik düĢünme becerilerini destekleyen bir araç olarak değerlendirilmektedir 

(Cooper vd., 2000b). 

Ortamda kullanıcılar basit komutlar ile eklediği nesnelerin özelliklerini ve hareketlerini 

kontrol edebilmektedir (Cooper vd., 2000b; Wang vd., 2009). Kodlarla görsellerin 

eĢgüdümlü olarak nasıl çalıĢtığını görebilmekte, kod-görsel arasında iliĢki kurabilmektedir 

(Cooper vd., 2000b). Böylece kullanıcılar için programlama, soyut kavramları ve 

programlama yapısını hayal etmekten çıkar ve kodların görsel olarak ne iĢe yaradığını 

görmelerini sağlar (Berge vd., 2003). Ayrıca kullanıcılar temel kavramların nasıl 

kullanıldığını, ne iĢe yaradığını görür ve aktif olarak programlama sürecine katılarak farklı 

programlama dillerine ait yapıların (fonksiyonlar, döngüler, olaylar vb.) iĢlevlerini 

rahatlıkla anlayabilirler (Cooper vd., 2000b; Wang vd., 2009). Bu Ģekilde Alice programı 

farklı programlama dilleri için kullanıcıların programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleri ile 

programlamaya karĢı ilgi ve katılımlarını arttırmaktadır (Cooper vd., 2003; Howard vd., 

2006). 

Programda kod yazmak yerine sürekle-bırak yöntemi ile kodlar hazır olarak eklenir. 

Böylece söz dizimi hatalarının önüne geçilerek, kullanıcının programlama yapısına ve 

kavramlarına yönelmesi sağlanır. ÇalıĢılan her bir nesneye özgü kodlar eklenebilir ve 

nesnelerin uzuv, boy, konum vb. özellikleri rahatlıkla değiĢtirilerek nesneler hareket 

ettirilebilir (Cooper vd., 2000b, 2003). Programın kod dilinde Alice ve Java seçenekleri 

bulunmaktadır. Java seçeneği seçilerek değiĢkenler ve bazı kodlar Java programlama diline 

uygun Ģekilde eklenip görülebilir. Ayıca kodların Java programlama dilindeki dizilim Ģekli 

de programda çalıĢırken eĢgüdümlü olarak görülebilir. Programda hazırlanan animasyonlar 

NetBeans programlama dili derleyicisi ile de açılabilmektedir. Ancak NetBeans 

programında kod eklenmesi veya çıkarımı yapılmaz. Sadece kodların derleyicide 

görünümü ve derleme iĢlemi yapılabilir (Alice, 2018). 
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Görsel Programlama Ortamlarının KarĢılaĢtırılması 

Scratch, Greenfoot, StarLogo TNG, BlueJ ve Alice programları nesne yönelimli 

programlama diline uyumluluk, animasyon özelliği, iki ve üç boyutlu olma durumu, hikaye 

oluĢturma, kullanılabilirlik, sürükle-bırak özelliği, yardım desteği, çalıĢmasında 

yaĢanabilecek sorunlar, güncelleĢtirme, programlama dili derleyicilerinde çalıĢtırılabilirlik, 

eklenen kodların programlama diline uygun bir Ģekilde görünümü, örnek ve uygulamalara 

ulaĢılabilirlik ile ilgili temel özellikler üzerinden karĢılaĢtırılması bu bölümde verilmiĢtir. 

Scratch programı, kendi davranıĢlarına sahip nesnelerden oluĢmaktadır ve prosedürel 

programlama dili yapısıyla uyumludur (Maloney vd., 2010). Greenfoot programı, nesne 

yönelimli Java programlama dili alt yapısına sahiptir (Greenfoot, 2018). StarLogo TNG 

programı Logo programlama dili yani nesne yönelimli programlama dili yapısına uygundur 

(Klopfer vd., 2009). BlueJ programı nesne yönelimli programlama dili yapısının 

öğretilmesini amaçlamaktadır (Hagan & Markham, 2000). Alice 3 programı da temelinde 

nesne yönelimli programlama dillerini barındırmaktadır (Alice, 2018).  

Alice programı, animasyon geçiĢlerini yoğun bir Ģekilde kullanmaktadır ve animasyonda 

yapılan her değiĢiklik (pozisyon hareketleri gibi) görülebilir (Cooper vd., 2000a). Buna 

karĢın; Scratch programında sadece bir komut görsel olarak görülebilir, diğer animasyonlar 

döngüler kullanılarak oluĢturulmak zorundadır (Utting vd., 2010). StarLogo TNG 

programında her kodun etkisi görsel bir Ģekilde görülebilir. 

Üç boyut,  bazı proje türleri (hikâyeler, oyunlar, sanal dünyalar vb.) için çok iyi bir 

özelliktir. Scratch ve Greenfoot programları, oyun ve hikâyeleri desteklemektedir fakat bu 

programlarda daha büyük sanal dünyalar oluĢturmak için büyük çaba harcanması 

gerekmektedir (Utting vd., 2010). BlueJ programı üç boyut uygulama yapmaya olanak 

tanımaz. StarLogo TNG programında üç boyutlu uygulamalar yapılabilir. Alice programı 

da üç boyutlu görsel programlar arasındadır (Cooper vd., 2000a). Hikâyeler üç boyutta 

daha gerçekçidir (Utting vd., 2010).  

Greenfoot programının çerçevesi daha reaktif bir sisteme yöneliktir (Utting vd., 2010). 

BaĢka bir ifadeyle, kullanıcı giriĢlerine tepki veren veya birbirleri ile etkileĢimde olan 

nesnelere yöneliktir (Kölling, 2010). BlueJ programının yapısı da Greenfoot programıyla 

benzerlik göstermektedir. Hikaye oluĢturma durumu, Scratch ve Alice programında daha 
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kolaydır ve iki programda öyküler ve öykü anlatımı açısından birbirine yakındır (Utting 

vd., 2010). StarLogo TNG programıyla da kolay uygulamalar yapılabilir.  

Scratch, StarLogo TNG ve Alice programları kodların eklenebilirliği ve program 

arayüzünün kullanıĢlığı açısından kolay kullanılabilir programlardır. BlueJ programı kod 

yazma açısından geleneksel programlama diline göre kullanım kolaylığı sağlamaktadır.  

Scratch, StarLogo TNG ve Alice programlarında sürükle-bırak özelliği ile kodlar 

eklenebilmektedir. Ancak Greenfoot ve BlueJ programlarında bu özellik bulunmamaktadır. 

Tüm programlarda yardım menüsü desteği bulunmaktadır. Tüm programların güncel 

sürümleri sitelerinde mevcuttur. Bu durum bir versiyonda oluĢan hataların, sonraki 

versiyonlarında düzeltilebilmesine imkân sağlamaktadır. 

Diğer programlama ortamlarından farklı olarak Alice programı uygulamaları NetBeans 

derleyicisi programında açılabilmektedir. Bu Ģekilde Alice uygulamalarına eklenen kodlar 

ve iĢlevleri derleyicide kolay bir Ģekilde görülebilmektedir. 

Greenfoot, BlueJ ve Alice programlarında uygulamalara karĢılık gelen Java programlama 

dili sözdizimine uygun bir Ģekilde kodlar görülebilmektedir. Scratch, Greenfoot ve Alice 

programları alanyazında en çok kullanılan görsel programlama ortamlarındandır. Bu 

açıdan ilgili programların örnek uygulamalarına ulaĢılabilirlik daha kolay olabilmektedir.  

Görsel programlama ortamlarının; nesne yönelimli programlama diline uyumluluk, 

animasyon özelliği, iki ve üç boyutlu olma durumu, hikaye oluĢturma, kullanılabilirlik, 

sürükle-bırak özelliği, yardım desteği, çalıĢmasında yaĢanabilecek sorunlar, 

güncelleĢtirme, programlama dili derleyicilerinde çalıĢtırılabilirlik, eklenen kodların 

programlama diline uygun bir Ģekilde görünümü, örnek ve uygulamalara ulaĢılabilirlik ile 

ilgili temel özellikler üzerinden karĢılaĢtırılma bilgisi Tablo 1'de verilmektedir. 
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Tablo 1  

Görsel Programlama Ortamlarının Karşılaştırılması 

Özellik 

Program 

Scratch Greenfoot 
StarLogo 

TNG 
BlueJ Alice 

Nesne yönelimli programlama 

diline uyumluluk 
-     

Her kodun iĢlevinin animasyon 

halinde görülebilmesi 
- -  -  

Üç boyutlu olma - -  -  

Kolay hikaye oluĢturulabilme  -  -  

Kullanım kolaylığı  -    

Sürükle-bırak özelliği ile kod 

eklenmesi 
 -  -  

Yardım menü desteği      

Hatalardan arındırılmıĢ olma      

GüncelleĢtirme desteği      

Programlama dili 

derleyicilerinde çalıĢtırılabilirlik 
- - - -  

Programa eklenen kodların 

programlama dilinin söz 

dizimine uygun bir Ģekilde 

görünebilirliği 

-  -   

Örnek uygulamalara 

ulaĢılabilirlik 
  - -  

 

Scratch, Greenfoot, StarLogo TNG, BlueJ ve Alice programları programlama öğretiminde 

kullanılan önemli görsel ortamlardır. Nesne yönelimli programlama öğretimi için uygunluk 

durumu, kaliteli animasyon oluĢturabilme özelliği, üç boyutlu olması, farklı öykülerin 

kolayca tasarlanabilmesi, eklenen her kodun etkisinin animasyon olarak görülebilmesi, 
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sürükle-bırak özelliğinin olmasından dolayı programlama mantığının ve temel kavramların 

anlaĢılmasına daha iyi odaklanılabilmesi, derleyici programlarda eklenen kodların 

görünebilmesi, örnek uygulamalara kolay bir Ģekilde ulaĢılabilmesi gibi özellikler birlikte 

değerlendirildiğinde Alice programının daha avantajlı olduğu görülmektedir. Bu sebeple 

bu tez kapsamında öğrenme ortamı olarak Alice programı kullanılmıĢ, Alice programının 

öğrencilerin programlama baĢarısına, problem çözme becerisi algısına, motivasyonuna ve 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerine etkisi araĢtırılmıĢtır. 

 

Alice Programı ile Ġlgili Yapılan ÇalıĢmalar 

Alice programının çeĢitli eğitsel çıktılara olan etkisinin ve Alice programı ile ilgili 

görüĢlerin belirlendiği çalıĢmalar incelenmiĢtir. Alice programının akademik baĢarıya olan 

etkisinin incelendiği çalıĢmalar aĢağıda verilmektedir.  

Moskal, Lurie ve Cooper (2004), Alice programının programlama öğretimindeki etkisini 

belirlemek amacıyla deneysel bir çalıĢma yapmıĢlardır. AraĢtırmanın baĢlangıcında 

Bilgisayar Bilimleri öğrencilerinden oluĢan çalıĢma grubuna test uygulanarak 

programlamadaki durumları belirlenmiĢtir. ÇalıĢmanın deney grubunda uygulanan test 

sonucuna göre programlama alanında zayıf olan öğrenciler Alice programıyla 

çalıĢmıĢlardır. Ġki kontrol grubunun birinde programlama alanında zayıf olan öğrenciler, 

diğer kontrol grubunda programlama alanında iyi olan öğrenciler yer almıĢ ve geleneksel 

programlama ortamında çalıĢmıĢlardır. Süreç baĢında ve sonunda veri toplama aracı olarak 

ölçek ile baĢarı testi kullanılmıĢ ayrıca ders kayıt listelerinden yararlanılmıĢtır. Alice 

programı ile çalıĢan programlama alanında zayıf olan öğrenciler, Alice programı ile 

çalıĢmayan programlama alanında iyi olan öğrenciler kadar baĢarılı olduğu belirtilmiĢtir. 

Öntest-sontest sonuçları incelendiğinde gruplar arasında anlamlı bir farklılık 

bulunmamıĢtır. 

Sykes (2007) programlama eğitiminde Alice programı kullanımının etkisini belirlemek 

amacıyla karma yöntemin kullanıldığı bir çalıĢma yapmıĢtır. Lisans öğrencileri ile 

Bilgisayar Bilimleri 1 dersi kapsamında yapılan çalıĢmada iki karĢılaĢtırma grubu bir 

deney grubu olmak üzere üç grupla çalıĢma yürütülmüĢtür. Birinci karĢılaĢtırma grubu 

2004 yaz dönemi, ikinci karĢılaĢtırma grubu 2005 yaz dönemi, deney grubu 2005 güz 
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dönemi Bilgisayar Bilimleri 1 dersini alan öğrencilerden oluĢmaktadır. KarĢılaĢtırma 

gruplarında geleneksel yöntemle, deney grubunda Alice programı ile eğitim verilmiĢtir. 

AraĢtırmanın nitel boyutunda her hafta öğrencilerle bireysel görüĢmeler yapılmıĢ, 

öğrencilere anket uygulanmıĢ ve gözlem yapılmıĢtır. Nicel boyutunda öntest-sontest olarak 

baĢarı testi uygulanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda deney grubu lehine anlamlı bir faklılık 

olduğu tespit edilmiĢtir. 

Johnsgard ve McDonald (2008) programlama öğreniminde Alice programı kullanımının 

akademik baĢarıya olan etkisini incelemiĢlerdir. Deneysel olarak yürüttükleri çalıĢmada 

Programlama 1 dersi kapsamında C++ programlama dili öğretilmiĢtir. AraĢtırma 

sonuçlarında Alice programının kullanımıyla baĢarı oranının %46,4'den %70,3'e çıktığı ve 

akademik baĢarının deney grubu lehine anlamlı olarak arttığı tespit edilmiĢtir. 

Wang vd. (2009) yaptıkları deneysel çalıĢmada, lise öğrencileriyle çalıĢmıĢ ve Alice 

programıyla C++ programlama dili öğrenimini karĢılaĢtırmıĢlardır. Deney grubunda Alice 

programı ile, kontrol grubunda C++ programlama dili ile 8 hafta eğitim verilmiĢ ve eğitim 

sonunda temel akademik yeterlilik testi, baĢarı testi ve anket öğrencilere uygulanmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda Alice programı ile çalıĢan öğrencilerin temel programlama 

kavramlarını daha iyi anladıkları belirlenmiĢtir. Ġki grupta yer alan öğrencilerin bilgisayar 

programlama öğrenme motivasyonları veya öğrenme deneyimleri arasında anlamlı bir 

farklılık bulunmamıĢtır.  

Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010) Alice programı ile kalıtım yapısını öğretmek amacıyla 

deneysel bir çalıĢma yapmıĢlardır. ÇalıĢma grubunu 45 lisans seviyesindeki öğrenci 

oluĢturmaktadır. ÇalıĢma kapsamında hazırlanan akademik baĢarı testi, öntest ve sontest 

olarak kullanılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda Alice programının kalıtım yapısını öğrenmede 

anlamlı yönde etki ettiği belirlenmiĢtir.  

Schultz (2011) bilgisayar biliĢim sistemleri öğrencilerine programlama mantığını öğretmek 

amacıyla Alice programıyla çalıĢarak bir araĢtırma yapmıĢtır. Alice programı ile öğrenim 

gören ve görmeyen iki grupta yer alan öğrencilerin akıĢ diyagramları ve pseudocode 

cevapları karĢılaĢtırılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda iki grup cevapları arasında anlamlı bir 

farklılık çıkmamıĢtır.  



 

35 

 

Biju (2013) programlama öğreniminde Alice programı kullanımının etkisini belirlemek 

amacıyla nicel bir çalıĢma yapmıĢtır. Ġki yarıyıl süren çalıĢmada C++ dersi birinci yarıyıl 

geleneksel yöntemle, ikinci yarıyıl Alice programı ile öğrencilere anlatılmıĢtır. Her 

yarıyılda 15 öğrenci ile çalıĢılmıĢ ve iki gruba da aynı testler uygulanmıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda Alice programı ile çalıĢan öğrencilerin baĢarı ortalamalarının %15-20 arasında 

artıĢ gösterdiği belirlenmiĢtir.   

Price (2013) çalıĢmasında görsel olarak algoritma oluĢturmayı sağlayan Raptor programını 

ve Alice programını kullanarak programların, akademik baĢarı ve kalıcılık üzerine 

etkilerini araĢtırmıĢtır. Deneysel olarak yürütülen çalıĢmada deney grubunda dönemin ilk 

yarısında Raptor, ikinci yarısında Alice programı kullanılmıĢtır. Ders ADDIE modeli ile 

tasarlanmıĢtır. Kontrol grubunda geleneksel yöntemle ders iĢlenmiĢtir. AraĢtırma verileri 

baĢarı sınavı ve quizlerle toplanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda Alice programının nesne ve 

sınıf kullanımında öğrenci performansını anlamlı yönde etkilediği belirtilmiĢtir. 

Solmaz (2014), Alice programının PHP programlama dili öğretiminde öğrencilerin eleĢtirel 

düĢünme eğilimleri, problem çözme becerileri, üstbiliĢsel farkındalık düzeyleri ve ders 

baĢarıları üzerindeki etkisini ve öğrenci görüĢlerini belirlemek amacıyla bir çalıĢma 

yapmıĢtır. AraĢtırmada nicel veriler anket ve baĢarı testi yardımıyla, nitel veriler ise 

görüĢme formu ile toplanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda Alice programının eleĢtirel düĢünme 

eğilimine, problem çözme becerisine, üstbiliĢsel farkındalığına ve ders baĢarısına anlamlı 

yönde etki etmediği belirlenmiĢtir. Bu durumun nedenlerinden biri olarak yedi hafta süren 

uygulama sürecinin üst düzey becerilerde beklenen değiĢimi meydana getirmemiĢ 

olabileceği belirtilmiĢtir. Bunun yanında kullanılan öğretim yönteminin ve nesne yönelimli 

olmayan bir programlama dili ile çalıĢılmasının da araĢtırma sonuçlarını etkileyebileceği 

araĢtırmacı tarafından ifade edilmiĢtir.  

Zhang, Liu, de Pablos ve She (2014),  Alice programının akademik baĢarı, motivasyon ve 

ilgi düzeyine olan etkisini belirlemek amacıya deneysel bir çalıĢma yapmıĢlardır. Deney 

grubu Alice programı ile kontrol grubu geleneksel yöntemler ile Java programlama dili 

öğrenimi almıĢtır. AraĢtırma sonucunda Alice programı ile öğrenim gören grubun 

akademik baĢarı, motivasyon ve ilgi düzeylerinin geleneksel yöntem ile öğrenim gören 

gruptan daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 
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Alice programının akademik baĢarıya olan etkisinin değerlendirildiği çalıĢmalar 

incelendiğinde genellikle deneysel yöntemlerin kullanıldığı görülmektedir. ÇalıĢma grubu 

olarak anabilim dalı bilgisayar olan üniversite öğrencileriyle (Moskal vd., 2004; Schultz, 

2011; Solmaz, 2014), anabilim dalı bilgisayar olmayan üniversite öğrencileriyle (Al-

Linjawi & Al-Nuaim, 2010; Sykes, 2007; Zhang vd., 2014),  lise öğrencileriyle (Wang vd., 

2009) çalıĢıldığı görülmektedir. Alice programının akademik baĢarıya olumlu yönde 

etkisinin olduğunu tespit eden çalıĢmaların (Al-Linjawi & Al-Nuaim, 2010; Biju, 2013; 

Johnsgard & McDonald, 2008; Price, 2013; Sykes, 2007; Zhang vd., 2014) olmasının yanı 

sıra, akademik baĢarıya olumlu yönde etki etmediğini belirleyen çalıĢmalar (Moskal vd., 

2004; Schultz, 2011; Solmaz, 2014; Wang vd., 2009) da bulunmaktadır. 

Alice programının problem çözme becerisi algısına olan etkisine bakıldığı çalıĢmalar 

incelenmiĢtir. ÇalıĢmalara ait detaylı bilgi aĢağıda verilmektedir. 

Solmaz (2014), PHP programlama dili öğretiminde Alice programını kullanarak 

öğrencilerin farklı eğitsel çıktıları üzerindeki etkisini ve öğrenci görüĢlerini belirlemek 

amacıyla deneysel bir çalıĢma yapmıĢtır. Öğrencilerin problem çözme becerisi algısını 

belirlemek amacıyla araĢtırma sonunda katılımcılara bir anket uygulamıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda Alice programının problem çözme becerisine anlamlı yönde etki etmediği 

belirlenmiĢtir.  

Alice programı ile programlama eğitiminin problem çözme becerisi algısına olan etkisinin 

incelendiği çalıĢmaların sınırlı sayıda olduğu görülmektedir. Yapılan çalıĢmanın anabilim 

dalı bilgisayar olan üniversite öğrencileri ile gerçekleĢtirildiği ve Alice programının 

problem çözme becerisi algısına olumlu yönde etki etmediğinin belirlendiği görülmektedir.  

Alice programının motivasyona olan etkisine bakıldığı çalıĢmalar incelenmiĢtir. 

ÇalıĢmalara ait detaylı bilgi aĢağıda verilmektedir. 

Wang vd. (2009) lise öğrencileriyle çalıĢmıĢ ve C++ programlama dili öğreniminde Alice 

programı kullanımının etkisini araĢtırmıĢlardır. Deneysel olarak yapılan çalıĢmada 

motivasyonu belirlemek amacıyla öğrencilere anket uygulanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda 

iki grupta yer alan öğrencilerin programlama öğrenme motivasyonları veya öğrenme 

deneyimleri arasında anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır.  
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Zhang vd. (2014),  Alice programı ile programlama öğretiminin öğrencilerin akademik 

baĢarı, motivasyon ve ilgi düzeyine olan etkisini belirlemek amacıya deneysel bir çalıĢma 

yapmıĢlardır. AraĢtırma sonucunda deney grubunun motivasyon ve ilgi düzeyinin kontrol 

grubundan daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 

Alice programının motivasyona olan etkisinin değerlendirildiği çalıĢmalar incelendiğinde 

sınırlı sayıda olduğu görülmektedir. ÇalıĢma grubu olarak lise (Wang vd., 2009) ve 

anabilim dalı bilgisayar olmayan üniversite öğrencileri (Zhang vd., 2014) ile çalıĢıldığı 

görülmektedir. Alice programının motivasyona olumlu yönde etki ettiğini tespit eden 

çalıĢmalar (Zhang vd., 2014) ve motivasyonu olumlu yönde etki etmediğini belirten 

çalıĢmalar (Wang vd., 2009) bulunmaktadır. 

Alice programının programlama mantığını ve temel programlama kavramlarını anlamada, 

ön bilgi düzeyini arttırmada etkisinin belirlendiği çalıĢmalar incelenmiĢtir. ÇalıĢmalara ait 

detaylı bilgi aĢağıda verilmektedir. 

Cooper vd. (2000a) ve Cooper vd. (2000b) yaptıkları çalıĢmalarda Alice programını 

kullanarak algoritmik düĢünmeyi, programlamayı ve problem çözmenin temel 

kavramlarını geliĢtirmek amacıyla bir ders tasarlamıĢlardır. Derste öğrenciler bazen küçük 

gruplar halinde bazen de bireysel olarak çalıĢmıĢlardır. Veriler gözlem yoluyla elde 

edilmiĢtir. AraĢtırma sonucunda öğrencilerin Alice programını rahatça kullanabildikleri, 

nesne ve metotlarla kolay bir Ģekilde çalıĢabildikleri, programı eğlenceli buldukları, derse 

katılımlarının arttığı ve verilen süreden daha fazla programda vakit geçirdikleri 

belirtilmiĢtir. Ayrıca grup çalıĢmalarında, bireysel çalıĢmalara göre daha iyi projeler 

geliĢtirildiği gözlenmiĢtir. Öğrencilerin programlama becerileri konusunda özgüven 

duygusu geliĢtirdikleri belirtilmiĢtir. ÇalıĢmada genel olarak, Alice programında 

değiĢkenlere gerek olmadığı ifade edilmiĢtir. Öğrencilerin, hareketli dünyadaki nesneleri 

doğrudan etkileyen komutlar verdiğini bu yüzden, öğrencinin x değiĢkeninin beĢ değerine 

sahip olup olmadığını düĢünmesine gerek kalmadığını ifade etmiĢlerdir. Öğrencilerin, 

programlama dili yapılarına ve bunların değiĢkenler yerine nasıl iĢlediğine, nasıl 

değiĢtirildiğine odaklanabildiğini belirtmiĢlerdir. 

Cooper vd. (2003) çalıĢmalarında Alice programı kullanarak programlama deneyimi 

olmayan ve programlama deneyimi çok az olan üniversite öğrencilerine problem çözme 
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basamaklarını ve programlamanın temel adımlarını öğretmek amacıyla bir ders 

tasarlamıĢlardır. Derste öğrencilerden verilen görevleri bireysel olarak yerine getirmeleri, 

ders dıĢı verilen görevlerin ise grup halinde yapılması istenmiĢtir. Nitel olarak toplanan 

veriler sonucunda öğrenciler Alice ortamında çalıĢmanın rahat olduğunu, sınıf dıĢında 

verilen görevleri yerine getirdiklerini, programlama konusunda öz güvenlerinin arttığını 

ifade etmiĢlerdir. Sürükle-bırak editörünün bulunmasının yeni baĢlayan programcılar için 

faydalı olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Zaccone, Cooper ve Dann (2003) çalıĢmalarında programlamaya yeni baĢlayanların temel 

programlama bilgilerini öğrenmelerini, programlama bilgisi olanların bilgilerini 

sağlamlaĢtırmasını ve öğrencilerin iĢbirlikli projeler gerçekleĢtirmelerini sağlamak 

amacıyla Alice programını kullanmıĢlardır. Her ders görevler verilmiĢ ve süreç sonunda 

üçer kiĢilik grupların proje teslim etmesi istenmiĢtir. AraĢtırma verileri anket yardımıyla 

toplanmıĢtır. Anket sonucunda öğrencilerin programlamaya karĢı ilgilerinin arttığı, dersten 

memnun kaldıkları görülmüĢtür. ÇalıĢmada programlama ön bilgisi olmayan öğrencilerin 

bile temel kavramları öğrendikleri ve farklı projelerde kullanabildikleri, Alice programının 

programlamayı desteklediği belirtilmiĢtir.  

Moskal vd. (2004), deneysel bir çalıĢma ile Alice programı kullanımının etkisini 

belirlemeyi amaçlamıĢlardır. Ġki kontrol bir deney grubuyla çalıĢmıĢlardır. Kontrol 

gruplarında geleneksel yöntem ile deney grubunda Alice programı ile eğitim verilmiĢtir. 

AraĢtırma sonucunda deney grubunun programlamaya karĢı tutumlarının daha olumlu 

olduğu, daha akılda kalıcı Ģekilde öğrendikleri, performanslarının daha yüksek olduğu 

görülmüĢtür.  

Howard vd. (2006) çalıĢmalarında anabilim dalı bilgisayar olmayan 89 öğrenciye Alice 

programı ile eğitim vermiĢlerdir. Ġki buçuk hafta süren eğitim sonunda öğrencilerden Alice 

programı deneyimlerini içeren yansı toplanmıĢ ve öğrencilerle odak grup görüĢme 

yapılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda öğrencilerin % 69'u Alice programı ile rahat 

programlama yaptıklarını, programın kolay ve basit olduğunu belirtmiĢlerdir. Buna karĢın 

öğrencilerin % 33'ü baĢlangıçta beklediklerinden daha karmaĢık bir programlama sürecine 

girdiklerini düĢünürken,% 26'sı programlama yeteneklerine güvensizlik duyduklarını 

belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin çoğunluğu, Alice programındaki bir öykünün bir algoritma ile 

nasıl iliĢkilendirildiğini anladıklarını ifade etmiĢtir. Öğrencilerin %4'ü Alice programı ile 
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programlama sürecinden hoĢlanmadıklarını belirtmiĢtir. Öğrencilerin %91'i Alice 

programındaki kısıtlamayı sevmediklerini ifade etmiĢtir. 

Bishop-Clark, Courte, Evans ve Howard (2007) çalıĢmalarında Alice programının 

kullanılmasını nicel ve nitel perspektiften incelemiĢlerdir. Nicel olarak programlama 

bilgisi, programlamaya olan beğeni ve güvenin incelendiği çalıĢmada nitel olarak 

öğrencilerden deneyimlerini yorumlamaları ve deneyimlerini içeren bir makale yazmaları 

istenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda öğrencilerin programlamaya olan beğeni, programlamada 

kendine güven düzeyleri ve programlama kavramlarını anlamalarında anlamlı düzeyde 

artıĢın olduğu belirlenmiĢtir. 

Sykes (2007) karma yöntem kullandığı çalıĢmasında programlama eğitiminde Alice 

programı kullanımının etkisini belirlemeyi amaçlamıĢtır. Ġki karĢılaĢtırma, bir deney grubu 

ile çalıĢma yürütülmüĢtür. Ġki karĢılaĢtırma grubunda geleneksel yöntemle, deney 

grubunda Alice programı ile eğitim verilmiĢtir. Her hafta öğrencilerle bireysel görüĢmeler 

yapılmıĢ, öğrencilere anket uygulanmıĢ ve gözlem yapılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda 

öğrenciler Alice programını kullanıĢlı, yararlı, eğlenceli, kullanımını kolay ve anlaĢılır 

bulmuĢlardır. Alice programının programlama öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını belirtmiĢlerdir.  

Cliburn (2008) çalıĢmasında üniversite öğrencilerine önce Alice programı ile ardından 

geleneksel yöntem ile Java programlama dilini öğretmiĢtir. Sonrasında Alice programına 

ait programlama süreçleri ile ilgili öğrencilerle görüĢme yapmıĢtır. Öğrenciler Alice 

programının kolay olduğunu, programın görselliğini, kod hatası bulmak zorunda 

kalmamalarını ve kodları animasyon Ģeklinde görme özelliğini beğendiklerini, ayrıca Java 

programlama dili öğrenimini kolaylaĢtırdığını belirtmiĢlerdir. Ancak Alice programının 

gerektirdiği sistem belleği miktarı ve yükleme zamanının fazla olması gibi problemler 

beğenilmeyen özellikler olarak ifade edilmiĢtir. ÇalıĢmada Alice programının yeni 

baĢlayan veya programlama bilgisi çok az olan kullanıcılar için uygun bir araç olduğu 

belirtilmiĢtir.  

Wang vd. (2009) lise öğrencilerine C++ programlama dilini Alice programı ile öğretmeyi 

amaçladıkları çalıĢmada deneysel bir yöntem kullanmıĢlardır. Kontrol grubuna geleneksel 

yöntemle, deney grubuna Alice programı ile eğitim verilmiĢtir. AraĢtırmacılar Alice 

programını kullanan öğrencilerin derse katılım  isteklerinin daha fazla olduğunu, döngü ve 
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kontrol yapıları gibi karmaĢık kavramları daha iyi kullandıklarını, programın C++ 

programlama dili öğrenimini kolaylaĢtırdığını ifade etmiĢtir. 

Werner, Denner, Bliesner ve Rex (2009) çalıĢmalarında, ortaokul öğrencileri için 

düzenlenen yaz kursunda, Alice programını kullanılarak öğrencilerin oyun programlama 

üzerine elde ettikleri deneyimlerini paylaĢmıĢlardır. Eğitim sonrası öğrencilere 

uyguladıkları anket sonucuna göre Alice programının öğrencilerin düĢündüğü oyunları 

oluĢturmaya çok elveriĢli olduğu, eğlenceli ve kolay kullanılabildiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Garlick ve Cankaya (2010) temel programlama dilli yapılarını tanıtmak amacıyla yaptıkları 

deneysel çalıĢmada deney grubuna Alice programı ile, kontrol grubuna Java programlama 

dili ile iki yarıyıllık bir programlama eğitimi vermiĢlerdir. AraĢtırma sonuçlarına göre Java 

programlama dili ile çalıĢan öğrencilerin temel programlama dili yapılarını daha iyi 

anladıkları belirlenmiĢtir. Alice programından Java programlama diline geçerken 

öğrencilerin zorluk çektikleri belirtilmiĢtir. Anket sonucunda Java programlama dili ile 

öğrenim gören öğrencilerin, Alice programı ile çalıĢan öğrencilere göre temel 

programlama kavramlarını daha iyi anladıkları, programlamadan daha fazla zevk aldıkları, 

yeni bilgilere daha fazla açık oldukları ve programlamada araĢtırma isteklerinin daha fazla 

olduğu sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 

Daly (2011) Alice programının Java programlama dili öğrenimindeki etkisini belirlemek 

amacıyla deneysel bir çalıĢma yapmıĢtır. Deney grubu Java programlama dili bileĢenlerine 

geçmeden önce altı hafta Alice programıyla sonrasında Java programlama dili ile, kontrol 

grubu süreç boyunca sadece Java programlama dili ile çalıĢmıĢtır. Deneysel sürecin 

baĢında, ortasında ve sonunda; öğrencilerin programlama kavramlarını öğrendikçe, 

kendilerine olan güven seviyelerini belirlemek amacıyla anketler uygulanmıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda Alice programı kullanılarak Java programlama dili öğrenimi alan öğrencilerin 

programlamaya güven seviyelerinin ve temel programlama dili kavramları öğrenimlerinin 

sadece  Java programlama dili ile çalıĢan öğrencilerden daha yüksek olduğu bulunmuĢtur. 

J. Liu, Lin, Hasson ve Barnett (2011) öğretmenlerin bilgisayar bilgilerini geliĢtirmek 

amacıyla düzenledikleri eğitimde, Alice programını kullanmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda 

bilgisayar bilimleri öğretiminde,  %52 güven seviyesinde artıĢ ve %44 bilgi birikim 

seviyesinde artıĢ olduğu tespit edilmiĢtir. 
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Solmaz (2014), Alice programı ile PHP programlama dilini öğretmeyi hedeflemiĢtir. 

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen görüĢme formu aracılığıyla öğrencilerle yapılan 

görüĢmelerde Alice programının programlama ile algoritma mantığını kavramaya ve 

programlamanın temel kavramlarını öğrenmeye yardımcı olduğu, programlamayı eğlenceli 

hale getirdiği, içeriğin Alice ortamında öğrenilmesinin PHP programlama dilinde aynı 

içeriği uygulamayı kolaylaĢtırdığı, kodların ve sonuçlarının canlandırılmasının öğrenmeye 

yardımcı olduğu, programın eğlenceli olduğu, kodların canlandırılmasına olanak tanıdığı 

ve kodların hazır olmasının programlamaya yardımcı olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca 

öğrenciler Alice programı ile PHP programlama dili arasında bağlantı kuramama, Alice 

ortamı ile PHP programlama dilini bir arada götürmenin zor olması ve yazılımın yüksek 

donanım özellikleri gerektirmesi durumlarını programın olumsuz özellikleri olarak 

değerlendirmiĢlerdir. 

Hayat vd. (2017) çalıĢmalarında, Alice programını, K-12 öğrencilerine öğretmiĢ ve 

etkilerini incelemiĢlerdir. ÇalıĢma kapsamında öğrencilere, Alice programını kullanarak 

basit sahnelerin nasıl oluĢturulacağı ve bu sahnelerde nesnelerin nasıl taĢınacağı 

öğretilmiĢtir. Ardından proje gerçekleĢtirmeleri istenmiĢ ve süreç sonunda anket 

uygulanarak öğrencilerin görüĢleri alınmıĢtır. AraĢtırmacıların gerçekleĢtirdiği nitel analiz 

sonucuna göre; öğrencilerin %61.6'sı Alice programını anlamanın kolay olduğunu, 

%73.3'ü programın kullanımının kolay olduğunu, %86.4'ü Alice programı ile çalıĢmanın 

eğlenceli ve motivasyonu artırıcı olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Alice programının programlama sürecine olan etkisinin incelendiği çalıĢmalarda verilerin 

genellikle görüĢme ve anketlerden (Bishop-Clark vd., 2007; Cliburn, 2008; Daly, 2011; 

Hayat vd., 2017; Howard vd., 2006; J. Liu vd., 2011; Solmaz, 2014; Sykes, 2007; Werner 

vd., 2009; Zaccone vd., 2003) toplandığı görülmektedir. ÇalıĢmalarda araĢtırmacıların ve 

öğrencilerin çoğu Alice programının kullanımını kolay (Bishop-Clark vd., 2007; Cooper 

vd., 2000a, 2000b, 2003; Hayat vd., 2017; Howard vd., 2006; Solmaz, 2014; Sykes, 2007; 

Werner vd., 2009), eğlenceli (Cooper vd., 2000a, 2000b; Hayat vd., 2017; Solmaz, 2014; 

Werner vd., 2009), programlama mantığını ve programlamanın temel kavramlarını 

öğrenmeye yardımcı (Bishop-Clark vd., 2007; Cliburn, 2008; Cooper vd., 2000a, 2000b; 

Daly, 2011; Howard vd., 2006; Jiau vd., 2009; J. Liu vd., 2011; Moskal vd., 2004; Solmaz, 

2014; Sykes, 2007; Wang vd., 2009; Zaccone vd., 2003) olarak bulmuĢlardır. Alice 
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programı ile çalıĢan öğrencilerin programlamada kendilerine güven seviyelerinde artıĢ 

olduğunu belirtmiĢlerdir (Bishop-Clark vd., 2007; Cooper vd., 2000a, 2000b, 2003; Daly, 

2011; J. Liu vd., 2011; Moskal vd., 2004). Alice programının programlama derslerine olan 

ilgiyi ve motivasyonu arttırdığını ifade etmiĢlerdir (Bishop-Clark vd., 2007; Cooper vd., 

2000a, 2000b, 2003; Hayat vd., 2017; Wang vd., 2009). Ancak bazı çalıĢmalarda 

geleneksel programlama dili öğretimi ile öğrencilerin programlama bilgi birikim 

seviyelerinin ve programlamaya karĢı olan ilgilerinin arttığı, Alice programı ile çalıĢırken 

öğrencilerin zorlandığı belirtilmiĢtir (Garlick & Cankaya, 2010). Alice programının sistem 

gereksiniminin yüksek olması çalıĢmalarda eleĢtirilen bir durumdur (Cliburn, 2008; 

Solmaz, 2014).  

Alice programının programlama dili öğrenim sürecinde öğretim ortamlarında kullanımının 

incelendiği  çalıĢmalar araĢtırılmıĢtır. ÇalıĢmalara ait detaylı bilgi aĢağıda verilmektedir. 

Powers, Ecott ve Hirshfield (2007) çalıĢmalarında, Bilgisayar Bilimine GiriĢ sınıfında 

Alice programını kullanarak, deneyim ve gözlem yoluyla programın avantaj ve 

dezavantajlarını analiz etmiĢlerdir. ÇalıĢmada önceden bilgisayar deneyimi olmayan ve 

matematik altyapısı iyi olmayan öğrencilerin Alice programını kullanarak programlama 

dersine geçmelerinin faydalı olabileceği belirtilmiĢtir. Program çıktılarının görsel olması, 

öğrencilerin kodların etkilerini görmelerini kolaylaĢtırdığını ifade etmiĢlerdir. Java ve C++ 

gibi nesne yönelimli programlama dili öğrenimine ilk geçiĢi kolaylaĢtırdığı ancak ileri 

düzey programlama için yetersiz kaldığını vurgulamıĢlardır. 

Brown (2008) Bilgisayara GiriĢ dersinde Java programlama dili öğreniminde Alice 

programı kullanan ve kullanmayan öğrencilerin programlama süreçlerini incelemiĢtir. 

AraĢtırma sonucunda Alice programı ile öğrenim gören öğrencilerin daha yaratıcı 

uygulamalar geliĢtirdiği, motivasyonlarının ve kendine güvenlerinin arttığı belirtilmiĢtir. 

Soyut kavramların öğretiminde Alice programının yararlı olduğu ifade edilmiĢtir. Sürükle-

bırak mantığı ile doğru sözdizimi yapıldığı belirtilmiĢtir. Ancak programın donanımsal 

gereksinimlerinin fazla olması, Alice 2'nin kalıtım yönünün zayıf olması ve programdaki 

karakterler ile sahnelerin sınırlı nitelikte olmasından dolayı farklı uygulamaların 

yapılamadığı Alice programının eksik yönleri olarak ifade edilmiĢtir. Ayrıca Alice 

programı kullanılarak programlama yapma ile geleneksel programlama dilleri kullanarak 

programlama yapma arasında uçurumun olduğu belirtilmiĢtir. 
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McKenzie (2009) azalan öğrenci ilgilisi sebebiyle, bilgisayar bilgi sistemleri branĢını 

yeniden canlandırmaya yardımcı olmak amacıyla Alice programı kullanarak yeni bir 

müfredat geliĢtirmiĢtir. Alice programının programlama dili değil bir öğrenme ortamı 

olduğunu ifade etmiĢtir. Programın öğrencileri programlama yazmaktan uzaklaĢtırdığını 

belirtmiĢtir. 

Mullins, Whitfield ve Conlon (2009) Programlamaya GiriĢ kursunda Alice programının 

kullanım Ģeklini araĢtırmak amacıyla, farklı dönemlerde öğrenim gören öğrencilere 

uygulanan sınavlarla elde edilen verilerin değerlendirildiği bir çalıĢma yapmıĢlardır. 

AraĢtırma sonucunda Alice programının kullanılmasıyla kursu geçen öğrenci sayısının 

arttığı ve kursu bırakan öğrenci sayısının azaldığı tespit edilmiĢtir.  

Aktunc (2013) Alice programı kullanılarak Java programlama diline geçiĢ sürecine bir 

yaklaĢım sunmuĢtur. ÇalıĢmasında öğrenme hedeflerine sadece Alice programı ile 

ulaĢılamayacağını, Alice programının programlamanın temel kavramlarının öğretiminde 

kullanılması gerektiğini belirtmiĢtir. Alice programı ve Java programlama dili birleĢiminin, 

öğrencilere sağlam bir programlama geçmiĢi vereceğini ve öğrencileri üst düzey 

programlama dersleri için hazırlayacağını ifade etmiĢtir. 

KayabaĢı (2016), öğretmen adaylarının Alice programına iliĢkin deneyimlerinin 

değerlendirilmesi ve öz yeterlilik algılarındaki değiĢimin belirlenmesi amacıyla bir çalıĢma 

yapmıĢtır. AraĢtırmada deneyimleri içeren veriler yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ile, 

nicel veriler anket yardımıyla toplanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda katılımcılar Alice 

programı ile programlama derslerine olan ilginin ve katılımın artabileceği, programın ders 

baĢarısını olumlu yönde etkileyebileceği, kalıcılığı arttırabileceği, liderlik, yaratıcı 

düĢünme ve problem çözme becerilerini geliĢtirebileceği yönünde görüĢ belirtmiĢlerdir. 

Ayrıca Alice programının eğlenerek öğrenmeye olanak tanıdığını, hayal güçlerini 

kullanarak somutlaĢtırma imkânı verdiğini ifade etmiĢlerdir. Anket sonucunda Alice 

programının istatistiksel olarak öz yeterlilik algısını olumlu yönde etkilediği belirtilmiĢtir. 

AraĢtırmacı programlamaya giriĢ derslerinde Alice programının kullanımının uygun 

olabileceğini ifade etmiĢtir. 

AraĢtırmalarda özellikle programlamaya yeni baĢlayan kullanıcıların Alice programı ile 

programlamaya baĢlamalarının, programlama mantığını öğrenme ve sağlam bir 
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programlama temeli oluĢturma açısından yararlı olacağı vurgulanmıĢtır (Aktunc, 2013; 

KayabaĢı, 2016; Powers vd., 2007). Alice programının soyut kavramların öğreniminde 

yararlı olduğu belirtilmiĢtir (Brown, 2008; KayabaĢı, 2016; Powers vd., 2007). Alice 

programı ile çalıĢan öğrenciler programlamada kendilerine olan güvenlerinin arttığını ifade 

etmiĢlerdir (Brown, 2008; KayabaĢı, 2016). Ancak programın ileri düzey programlama 

yapmak için yetersiz olduğu (Powers vd., 2007) ve Alice programının bir programlama dili 

değil programlama öğrenme ortamı olmasından dolayı, programlama diliyle programlama 

yapma ile Alice programıyla programlama yapma arasında büyük bir farkın olduğu 

belirtilmiĢtir (Brown, 2008; McKenzie, 2009). 

Yapılan çalıĢmalar incelendiğinde Alice programının özellikle programlama bilgisi 

olmayan veya az olan öğrenciler üzerinde, programlamanın temel kavramlarının ve 

programlama yapısının öğrenilmesini arttırdığı, programlama dili öğrenimini 

kolaylaĢtırdığı, öğrencileri ders sürecinde aktif kıldığı ve öğrenciler tarafından 

kullanımının kolay bulunduğu görülmektedir. Alanyazın incelendiği zaman Alice programı 

ile ilgili yapılan çalıĢmaların sınırlı sayıda olduğu tespit edilmiĢtir. Özellikle Alice 

programının motivasyon ve problem çözme becerisi algısına olan etkisinin incelendiği, 

öğretimde nerede ve nasıl kullanılmasının uygun olacağına dair yeni araĢtırmalara ihtiyaç 

duyulduğu görülmektedir.  
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BÖLÜM III 

 

YÖNTEM 

 

 

Bu bölümde çalıĢmada kullanılan araĢtırma yöntemleri, evren ve örneklem, kullanılan veri 

toplama araçları ve araĢtırma sorularının nasıl analiz edileceği ile ilgili bilgilere yer 

verilmektedir. 

 

AraĢtırma Modeli 

AraĢtırmada karma yöntemlerden sıralı açıklayıcı desen kullanılmıĢtır. Sıralı açıklayıcı 

desen; daha çok nicel veriler toplandıktan sonra nitel verilerin toplandığı ve veri 

analizlerinin birbiriyle iliĢkili olup olmadığının incelendiği desendir (Creswell & Clark, 

2011). AraĢtırmanın nicel boyutunda deneysel yöntem tercih edilmiĢtir. Deneysel 

modeller, değiĢkenler arasındaki neden sonuç iliĢkilerini keĢfetmeyi amaçlamaktadır. 

Burada amaç, iç geçerliliği korumak için bozucu olan dıĢ değiĢkenleri kontrol altında 

tutmak Ģartıyla, bağımsız değiĢkenler manipüle edilerek bağımlı değiĢkenler üzerinde 

ölçme yapabilmektir (Büyüköztürk, 2001).  

AraĢtırmada deneysel model olarak; yansız atama ile oluĢturulup deney ve karĢılaĢtırma 

grupları olarak adlandırılmıĢ çalıĢma grupları bulunan ve gruplara çalıĢma öncesi öntest, 

çalıĢma sonrası sontest uygulanan Öntest-Sontest Kontrol Gruplu Yarı Deneysel Model 

kullanılmıĢtır. 

Öntest-sontest kontrol gruplu yarı deneysel modelin Ģematik gösterimi Tablo 2‟deki 

gibidir: 
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Tablo 2  

Modelin Simgesel Görünümü 

 

Modelde kullanılan simgelerin anlamı aĢağıda belirtilmiĢtir: 

G1 : Deney grubu 

G2 : KarĢılaĢtırma grubu    

R : Grupların oluĢturulmasındaki yansızlık 

X : Alice programı ile tasarlanan öğrenme ortamı 

T1 : Deney öncesi ölçme (Akademik baĢarı testi, problem çözme becerisi algısı ölçeği, 

motivasyon ölçeği) 

T2 : Deney sonrası ölçme (Akademik baĢarı testi, problem çözme becerisi algısı ölçeği, 

motivasyon ölçeği) 

T3 : Programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi  

AraĢtırmanın bağımsız değiĢkeni Alice programı ile tasarlanan öğrenme ortamıdır. Bağımlı 

değiĢkenler ise öğrencilerin akademik baĢarıları, problem çözme becerisi algıları, 

motivasyonları ve programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleridir. 

AraĢtırmada önceden oluĢturulmuĢ olan gruplardan biri deney, diğeri karĢılaĢtırma grubu 

olarak yansız bir Ģekilde atanmıĢtır. Deneysel süreç öncesinde gruplara akademik baĢarı 

testi, problem çözme becerisi algısı ölçeği ve motivasyon ölçeği öntest olarak 

uygulanmıĢtır. Deneysel sürecin ardından gruplara; akademik baĢarı testi, problem çözme 

becerisi algısı ölçeği ve motivasyon ölçeği sontest olarak uygulanmıĢtır. Öğrencilerin 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerini belirlemek amacıyla deneysel süreçten 18 

hafta sonra yani deneysel sürecin yürütüldüğü dönemden bir sonraki dönemde, baĢka bir 

programlama dersinin baĢlangıcında programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme 

testi uygulanmıĢtır. Bu araĢtırmada Java programlama dili; deney grubunda Alice programı 

kullanılarak, karĢılaĢtırma grubunda herhangi bir ek araç kullanılmadan öğretilmiĢtir.  

G1 T1 R X T2 T3 

G2 T1 R  T2 T3 
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Deneysel süreç sonunda Alice programı ile programlama öğretimi gören deney grubunda 

yer alan öğrencilerle, Alice programının kullanımında engelleyici ve kolaylaĢtırıcı 

faktörleri belirlemek amacıyla iki odak gruplu görüĢme yapılmıĢtır.  

 

ÇalıĢmanın Bağlamı 

AraĢtırma NevĢehir ilinde, NevĢehir Hacı BektaĢ Veli Üniversitesi Meslek 

Yüksekokulunda yapılmıĢtır. Meslek Yüksekokulu'nda toplamda dört bilgisayar 

laboratuarı bulunmaktadır. ÇalıĢma iki bilgisayar laboratuarında gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Laboratuarın birinde 38, diğerinde 39 masaüstü bilgisayar bulunmaktadır. Ayrıca her 

laboratuarda bir adet projeksiyon cihazı ve internet bağlantısı bulunmaktadır.  

AraĢtırmanın çalıĢma gurubunu meslek yüksekokulunda öğrenim gören bilgisayar 

teknolojileri bölümü öğrencileri oluĢturmaktadır. Bireylerin bilgi ve becerilerini arttırarak 

iĢgücü piyasasında aktif rol almaları, mesleki ve teknik eğitimin önemini ön plana 

çıkarmaktadır (Kalkınma Bakanlığı, 2014). Mesleki ve teknik eğitim veren kurumlardan 

biri de meslek yüksekokullarıdır.  

Meslek yüksekokulları; sektörlere ara eleman yetiĢtirme misyonunu üstlenmiĢ, uygulama 

ve teoriye dayalı eğitim veren kurumlardır. Bu kurumlar; meslekler arasında geçiĢlerin 

veya yeni bir mesleğe uyum sürecinin sağlanmasını, yenilikçiliğin ve giriĢimciliğin 

yaygınlaĢtırılmasını desteklemektedir. Bireylerin istihdamlarının arttırılması amacıyla 

kurum ve sektörlerin iĢbirliği içinde olduğu katılımcı bir anlayıĢla eğitim verilmektedir 

(Kalkınma Bakanlığı, 2014).  

Her geçen gün sayıları artmakta olan bu kurumların sayıları 2017-2018 öğretim yılı 

Yükseköğretim Bilgi Yönetim Sistemi verilerine göre 876 devlet üniversitesi, 100 vakıf 

üniversitesi ve 5 vakıf meslek yüksekokulu olmak üzere toplamda 981‟e ulaĢmaktadır. 

KuruluĢ misyonları doğrultusunda farklı alanlarda istihdam edilmek üzere bireyler 

yetiĢtirilmektedir. 
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Meslek Yüksekokulları Bilgisayar Teknolojileri Bölümünde Eğitim 

Türkiye‟de programlama eğitimi bilgisayar programcılığı, bilgisayar mühendisliği, yazılım 

mühendisliği gibi bölümlerde verilmektedir (Ölçme Seçme ve YerleĢtirme Merkezi 

[ÖSYM], 2011a, 2011b). Bu araĢtırmanın çalıĢma grubunu meslek yüksekokulu bilgisayar 

teknolojileri bölümü öğrencileri oluĢturmaktadır. Meslek yüksekokulları, Türkiye‟de 

yazılım sektörünün yetiĢmiĢ insan gücü talebini öncelikli olarak sağlayan kurumlardır. 

2017-2018 öğretim yılı Yükseköğretim Bilgi Yönetim Sistemi verilerine göre biliĢim ve 

iletiĢim teknolojileri bölümlerinde ön lisans ve lisans düzeydeki toplam öğrenci sayısı 

94.794'tür. Meslek yüksekokullarında ilgili bölümlerde öğrenim gören öğrenci sayısı 

87.305'tir. Yani %92'lik bir oranla Türkiye'nin biliĢim ve iletiĢim teknolojileri sektörünün 

yetiĢmiĢ insan gücünü meslek yüksekokulları karĢılamaktadır. 

Bilgisayar teknolojileri bölümünde öğrencilere; yazılım, donanım ve temel biliĢim bilgileri 

alabilecekleri dersler verilmektedir. Bölümden mezun olabilmek için bölüm derslerinden 

baĢarılı olmanın yanında 30 iĢ günü kamu veya özel sektörün biliĢim faaliyeti gösteren 

birimlerinde staj yapma zorunluluğu vardır. Bilgisayar teknolojileri bölümünde verilen iki 

yıllık eğitim sonunda öğrenciler tekniker unvanı almaktadır. Kamu ve özel sektörde; sistem 

analisti, teknik servis sorumlusu, bilgisayar programcısı, donanım personeli, veritabanı 

asistanı, bilgisayar operatörü, internet programlayıcısı ve web tasarımcısı olarak 

çalıĢabilmektedirler. AraĢtırmanın yürütüldüğü NevĢehir ilinde bilgisayar teknolojileri 

bölümünden mezun olan öğrenciler kamu ve özel sektörde çalıĢma imkânı bulmaktadır. 

Ġki yıllık öğrenim gören bireyler bu süreç içerisinde teknolojiyi farklı ortamlarda 

kullanabilecekleri, programlama altyapısına sahip olabilecekleri, problem çözme 

yeteneklerini geliĢtirebilecekleri ayrıca geliĢen teknolojiyi kolaylıkla izleyebilecekleri 

içeriğe sahip dersler almaktadır (BaĢtemur Kaya & Çakır, 2015). Ancak günümüzde 

öğretim ortamlarında düz anlatım, gösterip yaptırma vb. tekniklerin kullanılması, 

öğrencilerin derste aktif olmasını sağlayan stratejilerin benimsenmemesi, öğrencilerin bu 

derslerde edinmeleri gereken becerileri kazanamamalarına neden olabilmektedir  (Binici & 

Necdet, 2004; ġahin & Fındık, 2008; Ünal & Çakır, 2016).  
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Sektörün Bilgisayar Teknolojileri Bölümünden Beklentisi 

BiliĢim teknolojileri sektörü, küresel düzeyde pazar ve rekabet koĢullarının hızla değiĢmesi 

sebebiyle sürekli ve dinamik bir geliĢim içindedir. Bu özellikleri nedeni ile biliĢim 

teknolojileri sektörü, stratejik bir sanayi olarak ülkelerin yakın ilgisini çekmekte ve bu 

sektör için devletler tarafından özel planlamalar yapılmaktadır. Özellikle hızla küreselleĢen 

iĢ dünyasında rekabet büyük yoğunluk kazanmakta, sanayileĢmiĢ ülkeler bu sektörün 

korunması ve rekabet gücünün geliĢtirilmesi için özel politikalar uygulamaktadır. 

BiliĢim teknolojileri alanından mezun olan öğrenciler bilgisayar teknik servisi hizmeti 

veren bilgisayar firmalarında; kamu kurum ve kuruluĢlarında; ağ kurulum ve yönetimi 

hizmeti veren ya da bu hizmete ihtiyaç duyan firma, kamu kurum ve kuruluĢlarında; 

kullanıcı arayüzüne sahip uygulama ve veri tabanı programları kullanımı ve yönetimi 

hizmeti veren ya da bu hizmetlere ihtiyaç duyan firma, kamu kurum ve kuruluĢlarında; 

web tasarımı hizmeti veren veya web ortamında çalıĢan etkileĢimli programlar hazırlayan 

yazılım Ģirketlerinde ya da bu hizmetlere ihtiyaç duyan firma, kamu kurum ve 

kuruluĢlarında çalıĢabilirler (Mesleki ve Teknik Eğitim Programlar ve Öğretim 

Materyalleri [MEGEP], 2007).  

 

Evren ve Örneklem 

AraĢtırmanın evrenini, 2015-2016 eğitim-öğretim yılı NevĢehir ilinde bulunan NevĢehir 

Hacı BektaĢ Veli Üniversitesi Meslek Yüksekokullarında öğrenim gören Bilgisayar 

Teknolojileri Bölümü öğrencileri oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın örneklemini çalıĢma 

evreninde bulunan Meslek Yüksekokulu Bilgisayar Teknolojileri Bölümü 1. sınıfta 

öğrenim gören 34 normal öğretim, 29 ikinci öğretim öğrencisi olmak üzere toplam 63 

öğrenci oluĢturmaktadır. Normal öğretim ve ikinci öğretim öğrencilerinin öğrenim 

zamanları yönetmeliğe göre farklılık göstermektedir. Bu öğrencilerin aynı anda ders 

görmeleri durumunda uygulama sürecine katılımın sağlanmasında sıkıntı yaĢanma ihtimali 

bulunmaktadır. Bu durum çalıĢmayı aksatabileceğinden çalıĢma kapsamında normal 

öğretim ve ikinci öğretimde yer alan öğrenciler karıĢtırılarak deney ve karĢılaĢtırma grubu 

olarak atanmamıĢtır. 
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Önceden oluĢturulmuĢ bu iki grubun denklik durumlarına bakmak amacıyla öğrencilerin 

bir önceki dönem Programlama Temelleri dersi baĢarı ortalamaları ile 1. dönem genel 

akademik not ortalamaları (GANO) karĢılaĢtırılmıĢtır. KarĢılaĢtırma için analiz yöntemi 

belirlenirken öncelikle verilerin normal dağılım gösterip göstermediği Kolmogorov-

Smirnov (K-S) ve Shapiro-Wilk testleri ile incelenmiĢ, sonrasında varyansların homojenlik 

durumu  Levene testi ile belirlenmiĢtir. K-S ve Shapiro-Wilk testleri sonuçların göre 

verilerin ,05 anlamlılık düzeyinden büyük olduğu ve normal dağılım gösterdiği tespit 

edilmiĢtir. Levene testi sonucu incelendiğinde; ,05 anlamlılık düzeyine göre varyansların 

homojen olduğu belirlenmiĢ ve parametrik testlerden iliĢkisiz ölçümler için t testi 

kullanımının uygun olduğu görülmüĢtür. Tablo 3'te iliĢkisiz ölçümler için t testi 

kullanılarak analiz edilen Programlama Temelleri dersi ve GANO verileri sonuçları 

verilmektedir.  

Tablo 3  

Programlama Temelleri Dersi ile GANO Verileri t Testi Sonuçları 

 Grup n X̅ 𝐒𝐒 sd t p 

GANO 

(p değeri) 

Deney 34 2,35 ,46 

61 1,79 ,07 

KarĢılaĢtırma 29 2,12 ,57 

Programlama 

Temelleri 

Dersi 

(p değeri) 

Deney 34 46,79 25,52 

61 ,13 ,89 

KarĢılaĢtırma 29 47,69 27,88 

 

Tablo 3 incelendiğinde iliĢkisiz ölçümler için t testi sonucuna göre grupların GANO ve 

Programlama Temelleri dersi puanları arasında anlamlı bir fark bulunmadığı (p>,05) 

görülmektedir. Analizler sonucunda grupların eĢit olduğu varsayılmıĢ ve kura çekilerek 

normal öğretim öğrencileri deney grubu, ikinci öğretim öğrencileri karĢılaĢtırma grubu 

olarak yansız atama yoluyla belirlenmiĢtir. 

Grupların cinsiyet dağılımları, yaĢ aralıkları, lise mezuniyet derece ortalamaları, mezun 

oldukları okul türü, önceden programlama dersi alıp almadıkları ve bölümlerini neden 

seçtikleri ile ilgili bilgilere iliĢkin demografik özellikler ayrıntılı bir Ģekilde incelenmiĢtir. 
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Deney ve karĢılaĢtırma grubundaki öğrencilerin cinsiyet bilgilerini içeren betimsel analiz 

sonucu Tablo 4'te verilmektedir. 

Tablo 4 

Öğrencilerin Cinsiyetlerinin Gruplara Göre Dağılımı 

 Deney Grubu KarĢılaĢtırma Grubu Toplam 

n   % n    % n   % 

Kadın 13 20,63 9 14,28 22 34,92 

Erkek 21 33,33 20 31,74 41 65,07 

Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100 

 

Tablo 4 incelendiğinde deney grubunda 13 kadın, 21 erkek öğrenci; karĢılaĢtırma grubunda 

9 kadın, 20 erkek öğrenci bulunmaktadır. Deney grubu çalıĢma grubunun %53,96'sını, 

karĢılaĢtırma grubu %46,03'ünü oluĢturmaktadır. Grupların yaĢ aralığı bilgileri Tablo 5'te 

verilmektedir.  

Tablo 5  

Öğrencilerin Yaş Aralığı Dağılımları 

YaĢ Aralığı 

Grup 
Toplam 

Deney KarĢılaĢtırma 

n     % n   % n    % 

18-20 30 47,61 24 38,09 54 85,71 

21-23 2 3,17 3 4,76 5 7,93 

24 ve üzeri 2 3,17 2 3,17 4 6,34 

Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100 

 

Tablo 5 incelendiğinde deney grubunda yer alan 30 öğrencinin yaĢ aralığının 18-20, iki 

öğrencinin 21-23, iki öğrencinin 24 ve üzeri olduğu; karĢılaĢtırma grubunda yer alan 24 

öğrencinin yaĢ aralığının 18-20, üç öğrencinin 21-23, iki öğrencinin 24 ve üzeri olduğu 

görülmektedir. ÇalıĢma grubunun %85,71 ile en yüksek yaĢ aralığının 18-20 olduğu 

belirlenmiĢtir. Öğrencilerin cinsiyete göre yaĢ aralığına bakıldığında, deney ve 
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karĢılaĢtırma grubunda yer alan öğrencilerin benzer yaĢ aralığında olduğu görülmektedir. 

Grupların lise mezuniyet derecesi ortalamaları Tablo 6'da verilmektedir.  

 Tablo 6 

Grupların Lise Mezuniyet Derecesi  Ortalamaları 

 
Grup 

Deney KarĢılaĢtırma 

Gruplara Göre Genel Ortalama 71,58 66,27 

 

Deney ve karĢılaĢtırma grubundaki öğrencilerin lise mezuniyet derece ortalamaları 

incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin ortalamasının 71,58; karĢılaĢtırma 

grubundaki öğrencilerin ortalamalarının 66,27 olduğu belirlenmiĢtir. Grupların lise 

mezuniyet ortalamalarının birbirine yakın olduğu görülmektedir. Grupların mezun 

oldukları okul türü bilgileri Tablo 7'de verilmektedir.   

Tablo 7  

Grupların Mezun Oldukları Okul Türü Dağılımları 

Mezun Olunan Okul Türü 

Grup 
   Toplam 

Deney KarĢılaĢtırma 

n % n   % n    % 

Genel Lise 6 9,52 5 7,93 11 17,46 

Meslek veya Teknik Lise 10 15,87 16 25,39 26 41,26 

Anadolu Meslek veya Teknik 

Lise 
14 22,22 5 7,93 19 30,15 

Diğer 4 6,34 3 4,76     7 11,11 

Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100 

 

Tablo 7 incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin altısının genel liseden, 10'unun 

meslek veya teknik liseden, 14'ünün anadolu meslek veya teknik lisesinden, dördünün 

belirtilen lise türlerinden farklı bir liseden mezun olduğu; karĢılaĢtırma grubundaki 

öğrencilerin beĢinin genel liseden, 16'sının meslek veya teknik liseden, beĢinin anadolu 

meslek veya teknik lisesinden, üçünün belirtilen lise türlerinden farklı bir liseden mezun 
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olduğu görülmektedir. Meslek veya teknik liselerden mezun olma oranının %41,26 ile 

çalıĢma grubunun en yüksek mezun olunan okul türü olduğu belirlenmiĢtir. Deney gurubu 

ve karĢılaĢtırma grubunda yer alan öğrencilerin mezun olunan lise türü dağılımlarının 

birbirine benzer olduğu görülmektedir. Öğrencilerin çalıĢmanın yapıldığı bölümde öğrenim 

görmeye baĢlamadan önce herhangi bir programlama dersi alıp almadıkları bilgileri Tablo 

8'de verilmektedir. 

Tablo 8  

Grupların Bölümlerinde Öğrenim Görmeden Önce Programlama Dersi Alma Bilgileri 

Programlama Dersi Alma 

Bilgisi 

Grup 
   Toplam 

Deney KarĢılaĢtırma 

n % n   % n    % 

Evet 26 41,26 16 25,39 42 66,66 

Hayır 8 12,69 13 20,63 21 33,33 

Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100 

 

Tablo 8 incelendiğinde deney grubundaki öğrencilerin 26'sının, karĢılaĢtırma gurundaki 

öğrencilerin 16'sının daha önceden programlama dersi aldığı görülmektedir. ÇalıĢma 

grubundaki öğrencilerin %66,66 ile mevcut bölümlerinde öğrenim görmeye baĢlamadan 

önce programlama dersi aldıkları belirlenmiĢtir. Grupların bölümlerini seçme nedenlerinin 

dağılım bilgileri Tablo 9'da verilmektedir. 
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Tablo 9 

Grupların Bölümlerini Seçme Nedenleri 

Bölüm Seçme Nedeni 
Deney KarĢılaĢtırma Toplam 

   n   % n   % n   % 

Bölümü sevdiğim için seçtim   10 15,87 15 23,80 25 39,68 

Ailemin ve/veya çevremin bu 

bölümde okumamı istediği için 

seçtim 

  4 6,34 3 4,76 7 11,11 

Daha fazla iĢ imkânı olduğu için 

seçtim 
  6 9,52 5 7,93 11 17,46 

Toplumda bu mesleğe saygı 

duyulduğu için seçtim 
  1 1,58 -    - 1 1,58 

Puanıma göre herhangi bir 

bölümü seçtim 
  13 20,63 6 9,52 19 30,15 

Toplam   34 53,96 29 46,03 63 100 

 

Tablo 9 incelendiğine deney grubundaki öğrencilerin 13'ünün puanlarına göre herhangi bir 

bölümü seçtikleri, 10'unun bölümü sevdikleri için seçtikleri, altısının daha fazla iĢ imkânı 

olduğu için bölümü seçtikleri, dördünün aile ve/veya çevrenin bu bölümde okumalarını 

istedikleri için seçtikleri ve birinin toplumda bu mesleğe saygı duyulduğu için seçtiği 

belirlenmiĢtir. KarĢılaĢtırma grubundaki öğrencilerin 15'inin bölümlerini sevdikleri için 

seçtikleri, altısının puanlarına göre herhangi bir bölümü seçtikleri, beĢinin daha fazla iĢ 

imkânı olduğu için bölümü seçtikleri ve üçünün aile ve/veya çevrenin bu bölümde 

okumalarını istedikleri için seçtikleri görülmektedir. %39,68 ile çalıĢma grubundaki 

öğrencilerin bölümü sevdikleri için seçtikleri belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmada deney grubunda yer alıp odak gruplu görüĢme yapılan öğrencilerin 

belirlenmesinde amaçlı örnekleme yöntemi içerisinde yer alan maksimum çeĢitlilik 

örnekleme kullanılmıĢtır. Maksimum çeĢitlilik örnekleme ile çalıĢma grubu çeĢitliliğini 

maksimum derecede yansıtmak amaçlanmaktadır (Yıldırım & ġimĢek, 2013). Farklı 

özellikteki gruplardan ortaya çıkan herhangi bir ortak örüntü, özellikle ilgi çekicidir ve 
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etkisi araĢtırılan faktörün ortak boyutlarını ve temel deneyimleri yakalamak adına 

değerlidir (Patton, 2014). AraĢtırmanın yapıldığı Nesne Tabanlı Programlama I dersinin 

vize sınavından üst (100-67 arası), orta (66-34 arası) ve alt (33-0 arası) düzeyde puan olan 

öğrenci gruplarından her bir odak grup görüĢme için üçer kiĢi seçilmiĢtir. Yapılan iki odak 

grup görüĢmesinde; her odak grupta 9, toplamda 18 öğrenci ile odak gruplu görüĢmeler 

yapılmıĢtır. 34 öğrencinin bulunduğu deney grubu; üst, orta ve alt düzeyde yer alan 

öğrencilere göre gruplandırıldığında, her bir grupta yer alan öğrenci sayıları Tablo 10'da 

verilmektedir. 

Tablo 10 

Deney Grubu Öğrencilerinin Üst, Orta ve Alt Düzeye Göre Gruplandırılması 

 Üst Düzey Orta Düzey Alt Düzey Toplam 

Öğrenci 

Sayıları 
9 12 13 34 

 

Veri Toplama Araçları 

Bu çalıĢmada Alice programının öğrencilerin Java programlama dili akademik baĢarısına 

etkisini belirlemek amacıyla Nesne Tabanlı Programlama I dersi için öntest ve sontest 

olarak kullanılmak üzere bir akademik baĢarı testi hazırlanmıĢ ve baĢarı ölçme aracı olarak 

kullanılmıĢtır. Deneysel süreç sonunda Alice programının öğrencilerin programlamaya 

hazır bulunuĢluk düzeyine etkisini belirlemek amacıyla genel programlama bilgisi içeren 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi hazırlanmıĢtır. Alice programının 

problem çözme becerisi algısına olan etkisini belirlemek amacıyla deneysel sürecin 

baĢında ve sonunda Heppner ve Peterson (1982) tarafından geliĢtirilen; ġahin, ġahin ve 

Heppner (1993) tarafından Türkçeye uyarlanan problem çözme becerisi algısı ölçeği 

kullanılmıĢtır. Alice programının motivasyon üzerine etkisini belirlemek amacıyla 

deneysel sürecin baĢında ve sonunda Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie (1991) 

tarafından geliĢtirilen, Büyüköztürk, Akgün, Özkahveci ve Demirel (2004) tarafından 

Güdülenme ve Öğrenme Stratejileri Ölçeği (GÖSÖ) olarak Türkçeye uyarlanan Motivated 

Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) ölçeğinin motivasyon ölçeği bölümü 

kullanılmıĢtır. Ölçeklerin kullanımı için gerekli izinler, Türkçeye uyarlayan yazarlardan 

alınmıĢtır.  Alice programı ile ilgili deney grubunda yer alan öğrenci değerlendirmelerini 
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belirlemek amacıyla açık uçlu sorulardan oluĢan bir görüĢme formu hazırlanmıĢtır. 

AraĢtırmada kullanılan ölçme araçlarının öğrencilere uygulanma zamanları ġekil 6'da 

verilmektedir. 

 

Şekil 6. Uygulama sürecinde kullanılan ölçme araçlarının kullanım zamanları  

 

BaĢarı Testleri 

Alice programının öğrenci baĢarısı üzerine etkisini belirlemek amacıyla Nesne Tabanlı 

Programlama I dersindeki hedef çıktıları yoklayacak, deneysel sürecin baĢında (öntest) ve 

sonunda (sontest) uygulanmak üzere bir akademik baĢarı testi hazırlanmıĢtır. Testin 

geliĢtirilmesi aĢamasında araĢtırmacı ile Nesne Tabanlı Programlama I ve II derslerini 

vermiĢ bir konu alanı uzmanının çeĢitli kaynaklardan derlediği (ilgili test kitapları vb.), 

uygulama sürecindeki tüm hedefleri içeren ve biliĢsel alan taksonomisinin farklı 

düzeylerindeki soruları kapsayan 55 soruluk baĢarı testi oluĢturulmuĢtur. GeliĢtirilen baĢarı 

testi için uygulama sürecinde verilecek içeriğe göre bir belirtke tablosu hazırlanmıĢtır. 

Belirtke tablosu, öğretim sürecinde verilen içerikle hangi düzeyde davranıĢların 

kazandırılacağını tanımlar. Bir testin kapsamı, konu ve davranıĢ boyutlarıyla birlikte iki 

boyutlu bir belirtke tablosu ile belirlenmiĢ olmalıdır (Özçelik, 1989). Bu yüzden testteki 

farklı biliĢsel seviyelerde olan sorular belirtke tablosundaki uygun hedef çıktıya karĢılık 

•Akademik baĢarı testi

•Problem çözme 
becerisi algısı ölçeği

•Motivasyon ölçeği      

Deneysel süreç 
baĢında

•Akademik baĢarı testi

•Problem çözme 
becerisi algısı ölçeği

•Motivasyon ölçeği

•GörüĢme formu

Deneysel süreç 
sonunda

•Programlamaya hazır 
bulunuĢluk düzeyi 
belirleme testi

Deneysel süreçten 
18 hafta sonra
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gelecek Ģekilde belirtilmiĢtir. OluĢturulan test ile ilgili bilgisayar teknolojileri bölümünde 

daha önce bu dersi vermiĢ üç alan uzmanının görüĢüne baĢvurulmuĢtur. Daha önce bu dersi 

almıĢ iki öğrenciye sorular okutulmuĢ ve soruların anlaĢılırlığı kontrol edilmiĢtir. Nesne 

Tabanlı Programlama I dersinin hedef çıktılarına ve öğrenci yapısına uygunluğu dikkate 

alınarak; bazı sorular eklenmiĢ, bazı sorular değiĢtirilmiĢ, bazı sorular düzeltilmiĢtir. Bu 

adımlar sonunda kapsam geçerliliğine karar verilen çoktan seçmeli beĢ Ģıklı 62 sorudan 

oluĢan akademik  baĢarı testi pilot uygulama için hazır hale getirilmiĢtir. 

Alice programının öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerine etkisini 

belirlemek amacıyla, programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyini ölçen ve genel 

programlama bilgisi sorularını içeren bir akademik baĢarı testi hazırlanmıĢtır. Testin 

geliĢtirilmesi aĢamasında araĢtırmacı ile birlikte programlama dersi veren dört alan 

uzmanı, programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi için hedef çıktıları 

belirlemiĢtir. AraĢtırmacı ile birlikte programlama dersi veren bir alan uzmanının çeĢitli 

kaynaklardan derlediği (ilgili test kitapları vb.), programlama dillerinin ortak konularını 

içeren ve biliĢsel alan taksonomisinin farklı düzeylerindeki soruları kapsayan 32 soruluk 

bir test oluĢturulmuĢtur. GeliĢtirilen programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme 

testi için bir belirtke tablosu hazırlanmıĢtır. Farklı biliĢsel seviyelerde olan sorular belirtke 

tablosundaki uygun hedef çıktıya karĢılık gelecek Ģekilde belirtilmiĢtir. OluĢturulan test ile 

ilgili bilgisayar teknolojileri bölümünde programlama dersi veren üç alan uzmanının 

görüĢüne baĢvurulmuĢtur. Daha önce programlama dersi almıĢ iki öğrenciye sorular 

okutulmuĢ ve soruların anlaĢılırlığı kontrol edilmiĢtir. Programlama derslerinin ortak 

konularının hedef çıktılarına ve öğrenci yapısına uygunluğu dikkate alınarak; bazı sorular 

eklenmiĢ, bazı sorular değiĢtirilmiĢ, bazı sorular düzeltilmiĢtir. Bu adımlar sonunda 

kapsam geçerliliğine karar verilen çoktan seçmeli beĢ Ģıklı 40 sorudan oluĢan 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi pilot uygulama için hazır hale 

getirilmiĢtir. 

Pilot uygulamada, öntest ve sontest olarak kullanmak üzere hazırlanan akademik baĢarı 

testi ve programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi, çalıĢmanın 

gerçekleĢtirildiği okuldaki daha önce Nesne Tabanlı Programlama I dersini almıĢ 83 ikinci 

sınıf öğrencisine uygulanmıĢtır. Testlerdeki her bir soru 1 puan değerinde olacak Ģekilde 

toplam puanlar hesaplanmıĢ ve test maddelerine iliĢkin madde analizleri yapılmıĢtır. 
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Madde analizi ile testteki sorular, madde güçlük ve ayırt ediciliklerine göre 

değerlendirilmiĢtir. Madde ayırt edicilik indeksi ile ilgili değerler Tablo 11‟de verilmiĢtir. 

Tablo 11 

Madde Ayırt Edicilik İndeksi ile İlgili Değerler 

Madde Ayırt Edicilik Ġndeksi Değer 

,30 ve üstü Madde kabul edilebilir sınırlar içinde, iyi bir madde 

,20 - ,29 arası Düzeltilerek kullanılabilen madde 

,19 ve altı 
Atılmalısı gereken, nadiren tümüyle düzeltilip 

kullanılabilen madde 

 

Tablo 11‟deki değerlere göre testlerde yer alan sorulardan ayırt edicilik indeksi ,30 ve 

üstünde değere sahip olan sorular testlere alınmıĢtır. Madde analizinde diğer önemli ölçüt 

madde güçlük indeksidir. Maddenin ,50 civarı değer alması madde güçlüğü için ideal 

olarak ifade edilmektedir. Madde güçlük değerinin bire yaklaĢması maddenin kolay, sıfıra 

yaklaĢması maddenin zor bir madde olduğunu göstermektedir (Tekin, 2000). Madde 

güçlük indeksi ilgili değerler Tablo 12‟de verilmiĢtir. 

Tablo 12 

Madde Güçlük İndeksi ile İlgili Değerler 

Madde Güçlük Ġndeksi Değer 

,19 ve altı Çok zor madde 

,20 - ,34 arası Oldukça zor bir madde 

,35 - ,64 arası Orta düzeyde bir madde 

,65 - ,79 arası Oldukça kolay bir madde 

,80 ve üstü Çok kolay bir madde 

 

Pilot uygulama sonunda öntest ve sontest olarak kullanılan akademik baĢarı testinde 48 

soru, programlamaya hazır bulunuĢluluk düzeyi belirleme testinde 32 soru kalmıĢtır. 

Testlerde tüm konularda yer alan bütün kazanımları ve biliĢsel hedefleri kapsayan sorular 

bulunmaktadır. Testler son halleri ile kapsam geçerliliğini sağlamaktadır. Akademik baĢarı 
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testinde bulunan tüm sorulara ait madde ayırt edicilik ve madde güçlük indeksleri Tablo 

13'te verilmiĢtir.  

Tablo 13 

Öntest ve Sontest Olarak Kullanılan Akademik Başarı Testindeki Her Bir Maddeye Ait 

Ayırt Edicilik ve Güçlük İndeksleri 

Soru 

No 

Madde Ayırt 

Edicilik 

Madde 

Güçlük 
 

Soru 

No 

Madde Ayırt 

Edicilik 

Madde 

Güçlük 

1 ,70 ,57  25 ,52 ,48 

2 ,57 ,46  26 ,39 ,50 

3 ,35 ,30  27 ,57 ,50 

4 ,65 ,50  28 ,39 ,33 

5 ,61 ,48  29 ,43 ,78 

6 ,57 ,63  30 ,61 ,39 

7 ,39 ,63  31 ,30 ,67 

8 ,57 ,63  32 ,78 ,43 

9 ,48 ,37  33 ,70 ,52 

10 ,61 ,52  34 ,52 ,48 

11 ,52 ,57  35 ,48 ,33 

12 ,43 ,52  36 ,57 ,67 

13 ,39 ,33  37 ,52 ,61 

14 ,61 ,52  38 ,43 ,39 

15 ,61 ,48  39 ,48 ,41 

16 ,83 ,59  40 ,61 ,39 

17 ,65 ,50  41 ,57 ,50 

18 ,57 ,67  42 ,35 ,35 

19 ,35 ,30  43 ,48 ,37 

20 ,61 ,61  44 ,52 ,39 

21 ,43 ,39  45 ,57 ,50 

22 ,52 ,65  46 ,43 ,48 

23 ,65 ,59  47 ,52 ,43 

24 ,78 ,57  48 ,65 ,50 
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Tablo 13 incelendiğinde akademik baĢarı testi sorularının madde ayırt edicilik indeksi  ,30 

ile ,83 arasında, madde güçlük indeksi ,30 ile ,78 arasında değiĢmekte olduğu 

görülmektedir. Akademik baĢarı testinin ortalama güçlük indeksi ,50 olarak ölçülmüĢtür. 

Akademik baĢarı testi Ek 1'de, akademik baĢarı testine ait belirtke tablosu Ek 2'de 

verilmektedir. Programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testinde bulunan tüm 

sorulara ait madde ayırt edicilik ve güçlük indeksleri Tablo 14'te verilmiĢtir. 

Tablo 14 

Programlamaya Hazır Bulunuşluk Düzeyi Belirleme Testindeki Her Bir Maddeye Ait Ayırt 

Edicilik ve Güçlük İndeksleri 

Soru 

No 

Madde Ayırt 

Edicilik 

Madde 

Güçlük 
 

Soru 

No 

Madde Ayırt 

Edicilik 

Madde 

Güçlük 

1 ,39 ,80  17 ,52 ,70 

2 ,43 ,57  18 ,65 ,63 

3 ,35 ,83  19 ,61 ,52 

4 ,30 ,85  20 ,61 ,52 

5 ,35 ,74  21 ,35 ,57 

6 ,48 ,63  22 ,65 ,67 

7 ,57 ,67  23 ,43 ,61 

8 ,43 ,74  24 ,74 ,63 

9 ,78 ,43  25 ,52 ,74 

10 ,30 ,54  26 ,65 ,50 

11 ,48 ,37  27 ,61 ,57 

12 ,52 ,70  28 ,43 ,35 

13 ,78 ,57  29 ,30 ,46 

14 ,48 ,54  30 ,57 ,63 

15 ,61 ,65  31 ,65 ,67 

16 ,57 ,63  32 ,35 ,70 

 

Tablo 14 incelendiğinde programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi 

sorularının madde ayırt edicilik indeksi ,35 ile ,74 arasında, madde güçlük indeksi ,35 ile 

,85 arasında değiĢtiği görülmektedir. Programlamaya hazır bulunuĢluk testinin ortalama 

güçlük indeksi ,62 olarak ölçülmüĢtür. Programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme 
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testi Ek 3'te, programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testine ait belirtke tablosu 

Ek 4'te verilmektedir. 

Testlerin iç tutarlılık güvenirliğini test etmek amacıyla Kuder Richardson-20 (KR-20) 

değeri hesaplanmıĢtır. KR-20 değeri ile testin her bir maddesinin testin tümüyle uyumluluk 

derecesi saptanmaya çalıĢılır. Belirlenen güvenirlik katsayısının +1,00‟a yakın olması 

güvenirliğin yüksek olduğunu gösterir (Kuder & Richardson, 1937). Analizler sonucunda 

akademik baĢarı testinin KR-20 değeri ,96 olarak, programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi 

belirleme testinin KR-20 değeri ,95 olarak bulunmuĢtur. Bu bilgiler doğrultusunda 

geliĢtirilen testlerin oldukça güvenilir olduğu ve testlerde yer alan soruların birbiriyle 

tutarlı olduğu söylenebilir. 

 

Problem Çözme Becerisi Algısı Ölçeği 

AraĢtırmada Alice programının öğrencilerin problem çözme becerisi algısı üzerindeki 

etkisini belirlemek amacıyla; Heppner ve Peterson (1982) tarafından geliĢtirilen, ġahin vd. 

(1993) tarafından Türkçeye uyarlanan problem çözeme becerisi algısı ölçeği kullanılmıĢtır 

(Ek 5). 35 maddeden oluĢan ölçek 1ile 6 arasında puanlanmaktadır ve likert türündedir. 

Test değerleri aĢağıdaki Ģekildedir: 

1. Hep böyle davranırım 

2. Çoğunlukla böyle davranırım 

3. Sıklıkla böyle davranırım 

4. Arada sırada böyle davranırım 

5. Ender olarak böyle davranırım 

6. Hiç böyle davranmam 

Ölçeğin iç tutarlılık katsayısı ,88; güvenilirlik katsayısı ,81 olarak bulunmuĢtur (ġahin vd., 

1993). Ölçek puanlamasında 9., 22. ve 29. maddeler puanlama dıĢı tutulur. 1., 2., 3., 4.,13., 

14., 15., 17., 21., 25., 26., 30. ve 32. maddeler ters olarak puanlanır. Ölçeğin puan aralığı 

32-192‟dir. Ölçekten alınan toplam puanların yüksekliği, bireyin problem çözme becerisi 

konusunda kendini yetersiz olarak algıladığını gösterir. 
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Motivasyon Ölçeği 

Alice programının motivasyona etkisini belirlemek amacıyla; Pintrich vd. (1991) 

tarafından geliĢtirilen, Büyüköztürk vd. (2004) tarafından GÖSÖ olarak Türkçeye uyarlan 

MSLQ kullanılmıĢtır.  

Ölçek motivasyon ölçeği ve öğrenme stratejileri ölçeği Ģeklinde iki ana bölümden meydana 

gelmektedir. Ġki ayrı boyuttan oluĢan GÖSÖ, modüler bir yapıya sahiptir ve uygulayıcının 

kullanım amacına göre alt ölçeklerden elde edilecek puanlar ayrı ayrı kullanılabilmektedir 

(Pintrich, Smith, Garcia & McKeachie, 1993). ÇalıĢma kapsamında motivasyon ölçeği 

kullanılmıĢtır (Ek 6).  

Motivasyon ölçeği için Cronbach alfa değerlerinin ,86 ile ,59 arasında değiĢtiği ortaya 

konulmuĢtur. Ölçek 31 maddeden oluĢmaktadır. Madde soruları 1 ile 7 arasında 

puanlandırılmaktadır. En düĢük puan olan 1 benim için kesinlikle yanlış, en yüksek puan 

olan 7 benim için kesinlikle doğru değerlerini taĢımaktadır. Aradaki değerler bu iki ifadeye 

yakınlık düzeyine göre iĢaretlenmektedir.  

 

GörüĢme Formu 

Öğrencilerin Alice programıyla tasarlanan öğrenme ortamına ve Alice programına iliĢkin 

görüĢlerini belirlemek amacıyla açık uçlu 9 sorudan oluĢan yarı yapılandırılmıĢ bir 

görüĢme formu hazırlanmıĢtır. GörüĢme formu hazırlanırken öncelikle alanyazında yer 

alan görüĢme soru tipleri ve görüĢme sorularının sahip olması gereken özellikler 

belirlenmiĢtir. Ardından alanyazında Alice programı ile ilgili görüĢlere yer veren 

çalıĢmalar incelenmiĢtir. Bu çalıĢmalarda Alice programının genel programlama 

kavramlarını anlamalarına ne derece yararlı olduğu, Alice programı kullanımının 

programlama dili öğreniminde ne derece kullanıĢlı olduğu (Sykes, 2007; Daly, 2013), 

programlama dili öğreniminde ne derece merak uyandırdığı (Daly, 2013),  programın en 

sevilen ve sevilmeyen özelliklerinin neler olduğu (Howard vd., 2006; Cliburn, 2008), Java 

dilinin öğrenimini ne derece kolaylaĢtırdığı, programlama dersinde kullanımına devam 

edilmesinin ne derece etkili olabileceği (Cliburn, 2008), programın kullanımına devam 

edilip edilmeyeceği (Sykes, 2007) sorularının öğrencilere yöneltildiği görülmüĢtür.  
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Alanyazın incelemesinden sonra görüĢme formu hazırlanmıĢtır. BeĢ uzman görüĢüne 

sunularak gerekli düzenlemeler yapılmıĢ ve görüĢme formuna son hali verilmiĢtir (Ek 7). 

 

Pilot ÇalıĢma Süreci 

Deneysel süreçte yaĢanabilecek olası sorunları tespit etmek ve Alice programı kullanılarak 

tasarlanan öğrenme ortamının olası eksikliklerini belirlemek amacıyla deneysel süreçten 

önce, beĢ hafta boyunca pilot çalıĢma yapılmıĢtır. Haftada  dört saat olmak üzere 20 saat 

süren bir süreçte pilot uygulama gerçekleĢtirilmiĢtir. Pilot çalıĢma NevĢehir Hacı BektaĢ 

Veli Üniversitesi Meslek Yüksekokulu Bilgisayar Teknolojileri Bölümü normal öğretimde 

öğrenim gören ve gönüllülük esasına göre seçilen 20 ikinci sınıf öğrencisi ile 

yürütülmüĢtür. Öğretim Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim modeli göz önünde 

bulundurularak tasarlanmıĢtır. Pilot çalıĢmada kullanılan ders içeriği deney grubunda 

kullanılan ders içeriğinin ilk beĢ haftasını kapsamaktadır. Deneysel süreç kapsamında 

deney grubuna uygulanacak örnek ve uygulamalar kullanılmıĢtır. Pilot çalıĢma, iki farklı 

laboratuarda gerçekleĢtirilmiĢtir. Ġki laboratuarda da yeterli bilgisayar bulunmaktadır ancak 

bir laboratuar sonradan oluĢturulduğu için donanımsal olarak daha yüksek özelliklere sahip 

bilgisayarlar bulunmaktadır. 

Ders sürecinde öncelikle Alice programı ile Java programlama dilinde ilgili haftanın 

konusu anlatıp örnekler yapılmıĢ, öğrencilerin Alice programı ile uygulamalar yapması 

istenmiĢtir. Sonrasında NetBeans programı ile ilgili haftanın konusu anlatılmıĢ ve 

öğrencilerin uygulamalarını yapmaları sağlanmıĢtır. Ġki haftada bir öğrencilerden yansı 

raporları toplanmıĢ ve araĢtırmacı alan notları tutmuĢtur.  

Öğrenci yansı notları incelendiğinde öğrencilerin genel olarak Alice programı ile 

programlama yapmayı sevdikleri görülmüĢtür. Çoğunluk, Alice programı ile programlama 

öğrenimine baĢlansaydı programlamayı daha çok sevebileceklerini ifade etmiĢtir. 

Öğrencilerin birçoğu programlama kavramlarının Alice programı ile daha iyi anlaĢıldığını, 

kod sonuçlarını görerek çalıĢtıkları için kalıcılığın arttığını belirtmiĢtir. Bunun yanında 

Alice programının kullanımını ilk baĢlarda karmaĢık bulduklarını, çalıĢma ilerledikçe 

programı daha iyi anladıklarını ifade etmiĢlerdir. Ayrıca Alice programında çalıĢırken 

programda takılma ve kilitlenmelerin çok olduğunu, bu durumun sevilmediğini ifade 
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etmiĢlerdir. Takılma ve kilitlenmelerin nasıl olduğu öğrencilere sorulduğunda, yeni 

laboratuardaki bilgisayarlarda herhangi bir sorunla karĢılaĢmadıklarını ancak eski 

laboratuardaki bilgisayarlarda uygulamalarını genellikle bu yüzden bitiremediklerini 

belirtmiĢlerdir. 

Pilot çalıĢma sonucunda deneysel süreçte, deney grubu öğrencilerinin Alice programı ile 

çalıĢırken yeni laboratuarı kullanmaları sağlanmıĢtır. Böylece programın yüksek 

donanımsal özelliklerinden dolayı oluĢabilecek sorunların önüne geçilmesi amaçlanmıĢtır. 

Deneysel süreç baĢlangıcında deney grubuna Alice programının tanıtımı yapılmıĢtır. Bu 

Ģekilde Alice programının daha iyi anlaĢılması ve süreç içerisinde programı anlamaktan 

ziyade programlama dili öğrenimine yoğunlaĢmaları hedeflenmiĢtir. Ayrıca pilot çalıĢma 

sırasında öğrencilere verilen uygulamalarda nesne hareketlerinin ayrıntılı bir Ģekilde 

yaptırılması sonucunda, öğrencilerin programlama dili öğreniminden çok, nesne 

hareketinin yapılmasına odaklandıkları görülmüĢtür. Deneysel süreçte deney grubu 

öğrencilerine verilen Alice örnek ve uygulamalarda nesnelere basit hareketler verilerek 

programlama öğretilmiĢtir. Böylece  öğrencilerin nesne hareketlerinin yapılmasına değil 

programlama dili öğrenimine yoğunlaĢmaları amaçlanmıĢtır. Alice programında çalıĢırken 

kodlar çalıĢma ekranına sürüklenip bırakıldığında ya tanımlanan değiĢkenler girilmesi ya 

da bir değer girilmesi istenmektedir. Ancak pilot çalıĢma sürecinde öğrencilerin değiĢken 

tanımlamak yerine değer girdikleri görülmüĢtür. Deneysel süreçte deney grubunda Alice 

programı ile örnek ve uygulamalar yapılırken, değiĢkenler tanımlatıldıktan sonra 

kodlamaya geçiĢ sağlanmıĢtır. Bu Ģekilde öğrencilerin değiĢken tanımlamanın önemini 

anlamaları hedeflenmiĢtir. Pilot çalıĢma sürecinde döngü kavramları ile Alice programında 

çalıĢılırken, döngü yapısının kullanımında öğrencilerin zorlandıkları görülmüĢtür. 

Deneysel süreçte döngülerle ilgili Alice programı örnek ve uygulamaları yeniden 

düzenlenmiĢtir. Böylece döngü yapısının daha iyi anlaĢılması amaçlanmıĢtır. Pilot çalıĢma 

süreci sonunda deneysel sürece ve Alice programı kullanılarak tasarlanan öğrenme 

ortamına son hali verilmiĢtir. 
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Uygulama Süreci 

Uygulama süreci 2015-2016 eğitim-öğretim yılı bahar döneminde, Nesne Tabanlı 

Programlama I dersinde, iki grupta da haftada dört ders saati olmak üzere toplam sekiz 

hafta sürmüĢtür. Deney grubuna Alice programı kullanılarak, karĢılaĢtırma grubuna Alice 

programı kullanılmadan Java programlama dili öğretilmiĢtir. 

 

Şekil 7a. Alice programı açılıĢ ekranı 

 

 

Şekil 7b. Alice programı açılıĢ ekranı 
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Alice 3.2 programının ilk açılıĢ ekranı ġekil 7a'daki gibidir. Kullanıcıdan ya ġekil 7a'daki 

gibi düz bir sahne ya da ġekil 7b'deki gibi Alice programında tanımlanmıĢ bir sahne 

seçmesi istenir. Ayrıca önceden kaydedilen projeler de yine bu ekranda seçilebilir. 

Kullanıcı bir sahne seçtikten sonra programın ana çalıĢma sahnesine geçilir. 

 

Şekil 8. Alice programı çalıĢma ekranı 

 

ġekil 8'de Alice programı çalıĢma ekranı verilmiĢtir. Sol üst köĢedeki ekranda, hazırlanan 

animasyondaki nesne ve karakterlerin konumları görülür. Run düğmesi ile oluĢturulan 

animasyon izlenebilir. Setup Scene düğmesine tıklanıldığında sahneye nesne veya 

karakterler eklenip konumlandırılabilir. Sol alt tarafta Procedures ve Functions sekmeleri 

bulunmaktadır. myFirstMethod ekranına animasyon ile ilgili kodlar sürüklenip bırakılır. Bu 

ekranın en altında, kontrol ifadelerinin ve döngülerin bulunduğu alan bulunmaktadır. 

Animasyonda bir Ģart veya döngü gerektirecek bir hareket olursa ilgili kod myFirstMethod 

ekranına sürüklenerek bırakılır ve uygun kodlar ile desteklenir. 
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Şekil 9a. Alice programı uygulamasına kod ekleme 

 

 

Şekil 9b. Alice programı uygulamasına eklenen koda ek özellik verme 

 

Procedures sekmesi ile seçilen karaktere hangi hareket özelliği verilmek isteniyorsa ġekil 

9a'daki gibi kod myFirstMethod ekranına sürüklenerek bırakılır. Harekete yön, zaman, 
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duraklatma vb. özellikler verilebilmesinin yanında ġekil 9b'deki gibi Functions sekmesi ile 

de ek özellikler verilebilir. 

 

Şekil 10. Alice programında nesne sınıfları 

 

ġekil 10 incelendiğinde Alice programında eklenen her nesnenin bir sınıfı bulunduğu 

görülmektedir. Nesne sınıfında o nesneye özgü hareketler bir metot olarak kaydedilebilir. 

Kaydedilen metotlar Procedures sekmesinde görülür ve kullanıcı defalarca kullanabilir. 

Böylece aynı hareket kodlarının tekrar tekrar yazılmasına gerek kalmaz. 
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Şekil 11. Alice programında programlama dili seçenekleri 

 

Programda ġekil 11'de görüldüğü gibi, programlama dili seçeneklerinden Java seçilerek 

eklenen değiĢken isimleri ve bazı özellikler Java programlama diline uygun isimlendirilmiĢ 

Ģekilde görülebilir.  

 

 Şekil 12. Alice programında java kodlarının görülmesi 
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Alice programında eklenen kodların istenildiği takdirde Java programlama dilinde 

görünümü sağlanır. Böylece ġekil 12'deki gibi, kullanıcı eklediği kodların Java 

programlama dili ile eĢgüdümlü olduğunu ve Java derleyicisinde nasıl görüneceğini 

görebilir. 

 

Şekil 13. Alice programı ile NetBeans derleyici programı uyumu 

 

Alice programı, www.alice.org adresinden yüklenen bir eklenti sayesinde NetBeans 

derleyici programı ile eĢgüdümlü çalıĢabilmektedir. Kullanıcı Alice programı ile 

geliĢtirdiği projelerin NetBeans programında nasıl derlendiğini görebilir. Ancak NetBeans 

programı ile açılan Alice projesine herhangi bir kod eklemesi yapılamaz ya da NetBeans 

programında oluĢturulan Java programları Alice programı ile açılmaz. ġekil 13'te Alice 

programı ile oluĢturulan çalıĢmaların NetBeans programı ile nasıl açılabildiği 

görülmektedir.  

Uygulama sürecinde; deneysel süreç öncesinde, deneysel süreç içerisinde ve deneysel 

süreç sonrasında izlenen adımlar Tablo 15'de verilmektedir. 
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Tablo 15 

Uygulama Sürecinde Deney ve Karşılaştırma Gruplarında İzlenen Adımlar 

Süreç Ġzlenen Adımlar 

Konu Anlatımında 

Deney Grubunda 

Kullanılan 

Programlar 

Konu Anlatımında 

KarĢılaĢtırma 

Grubunda 

Kullanılan 

Programlar 

Deneysel 

Süreç 

Öncesi 

 Öntest (akademik baĢarı 

testi, problem çözme 

becerisi algısı ölçeği, 

motivasyon ölçeği) 

ölçme araçlarının 

uygulanması 

  

Hafta 1 

 Hafta 1 konusunun 

(Veri tipleri ve 

değiĢkenler, 

operatörler) iĢlenmesi 

Alice + NetBeans NetBeans 

Hafta 2 

 Hafta 2 konusunun 

(Kontrol yapıları) 

iĢlenmesi 

Alice + NetBeans NetBeans 

Hafta 3 
 Hafta 3 konusunun 

(Döngüler) iĢlenmesi 
Alice + NetBeans NetBeans 

Hafta 4 
 Hafta 4 konusunun 

(Diziler) iĢlenmesi 
Alice + NetBeans NetBeans 

Hafta 5 

 Hafta 5 konusunun 

(Metot Kullanımı) 

iĢlenmesi 

Alice + NetBeans NetBeans 

Hafta 6 

 Hafta 6 konusunun 

(Metot Kullanımı) 

iĢlenmesi 

Alice + NetBeans NetBeans 

Hafta 7 

 Hafta 7 konusunun 

(Sınıf yapıları, kalıtım 

ve nesneler) iĢlenmesi 

Alice + NetBeans NetBeans 

Hafta 8 

 Hafta 8 konusunun 

(Sınıf yapıları, kalıtım 

ve nesneler) iĢlenmesi 

Alice + NetBeans NetBeans 
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Deneysel 

Süreç 

Sonrası 

 Sontest (akademik 

baĢarı testi, problem 

çözme becerisi algısı 

ölçeği, motivasyon 

ölçeği) ölçme araçlarının 

uygulanması 

 Deney grubu 

öğrencileriyle odak 

gruplu görüĢmelerin 

yapılması 

  

Deneysel 

Süreçten 18 

Hafta Sonra 

 Programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyi 

belirleme testinin 

uygulanması 

  

 

Hem deney hem de karĢılaĢtırma grubunda Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim modeli göz 

önünde bulundurularak öğretim tasarlanmıĢtır. Bilginin, belleğin aĢamalarından geçerken 

bir dizi değiĢime uğradığı varsayılmaktadır. Bu değiĢimleri içeren süreçler; dikkat, model 

alma, geri çağırma, tekrar etme, kodlama vb. iĢlemlerdir. Bilginin iĢleme önceliklerini 

belirleyerek, bilgi akıĢının değiĢtirilmesini sağlayan aĢama, yönetimsel kontrol süreçleridir. 

Öğrenmenin bu süreçler etkinleĢtirildiğinde sağlandığını savunan Gagné‟ye (1985) göre; 

öğretimin amacı bu aktivasyonu kolaylaĢtırmaktır. Bu sebeple öğrenme sürecini 

kolaylaĢtırmak amacıyla öğretim aĢamalarını ortaya koymuĢtur (Driscoll, 1994). 

Gagné öğretimin gerçekleĢtirilebilmesi için dokuz aĢamanın dizi halinde izlenmesi 

gerektiğini düĢünse de bu düzenin mutlak olmadığını kabul etmektedir (Gagné & Driscoll, 

1988). Tablo 16‟da Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim modeli basamaklarının 

destekledikleri iç süreçler verilmiĢtir.   
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Tablo 16 

Gagné'nin Dokuz Öğretim Aşamasının Destekledikleri İç Öğrenme Süreçleri ile 

İlişkilendirilmesi 

Ġç Süreç Öğretim AĢaması Eylem 

Alma 1. Dikkat çekme Ani uyarıcı değiĢimi kullanılmalı 

Beklenti 
2. Öğrenciyi hedeften 

haberdar etme 

Öğrendikten sonra neler 

yapabilecekleri öğrencilere 

söylenmeli 

ÇalıĢma 

belleğine geri 

çağırma 

3. Önceki öğrenmelerle 

iliĢkilendirme 

Önceden öğrenilen bilgi veya 

becerilerin geri çağrılması 

istenmeli 

Algıda seçicilik 4. Uyarıcıyı sunma 
Ġçerik ayırt edici özelliklerle 

gösterilmeli 

Semantik 

kodlama 
5. Öğrenme rehberliği yapma 

Anlamlı bir organizasyon 

önerilmeli 

Tepki verme 
6. Performansı ortaya 

çıkarma 
Öğrenciden sorması istenmeli 

Geri alma 7. Geribildirim sağlama 
Bilgilendirici geri bildirim 

verilmeli 

Geri alma ve 

takviye 
8. Performansı değerlendirme 

Geribildirim ile ek öğrenci 

performansı oluĢturulmalı 

Geri alma ve 

genelleĢtirme 

9.Öğrenilenlerin kalıcılığını 

sağlama ve transferini 

güçlendirme 

DeğiĢken uygulama ve aralıklı 

değerlendirme sağlanmalı 

“Gagne‟s Theory of Instruction” Driscoll, M., 1994, Psychology of Learning for Instruction, Boston MA, 

Allyn and Bacon, 329-358 kaynağından uyarlanmıĢtır. 

 

Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim modeli, öğrenmenin bütün Ģartlarını karĢılamakta ve 

modelin odak noktasını biliĢsel beceriler oluĢturmaktadır (Driscoll, 1994). Gagné'nin 

dokuz aĢamalı öğretim modelinde, basit seviyedeki yetenekler üst seviyedeki yeteneklere 

alt yapı oluĢturmaktadır (Gagné, 1985). Programlama derslerinde önemli olan problemin 
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çözüme ulaĢtırılarak bir programın geliĢtirilmesidir. Programlama dili öğrenme, basit 

beceriler ile karmaĢık yetenekleri ortaya çıkarma sürecidir. Programlama üst düzey 

becerileri gerektirmekte ve biliĢsel süreçler ön plana çıkmaktadır. Bu nedenle araĢtırmada 

ilgili modelin kullanımına karar verilmiĢtir. Modelin haftalarda ders anlatımı sırasında 

uygulanırken yapılan iĢlemler Tablo 17'de verilmektedir.  

Tablo 17 

Gagné'nin Dokuz Aşamalı Öğretim Modelinin Uygulanmasında Yapılan İşlemler 

Model Adımları Yapılan ĠĢlenmeler 

Dikkat çekme 

 Haftanın konusunu içeren program çıktılarının 

gösterilmesi 

 Çıktılarla ilgili öğrencilere merak uyandıracak 

sorular sorulması 

Öğrenenleri hedeften haberdar etme 

 Haftanın konusunu içeren program çıktılarının 

nasıl yapılabileceği konusunda bilgilendirme 

yapılması 

 Haftanın kazanımları ile ilgili bilgilendirme 

yapılması 

Önceki öğrenmelerle iliĢkilendirme 

 Öğrencilerin öğrendikleri bilgileri sonraki 

haftalarda da kullanabilecekleri örnekler 

gösterilmesi 

 Uygulamalar yaptırılarak öğrenmelerin 

desteklenmesi 

 Hangi iĢlem adımlarının izlenmesi gerektiğini 

hatırlatan soruların yöneltilmesi 

 Ġhtiyaç duyulduğunda eski örneklerin 

gösterilmesi / hatırlatıcı ek örneklerin yapılması 

Ġçeriğin Sunumu 

 Haftaya ait konu içeriklerinin ayrıntılı Ģekilde 

anlatılması 

 Bilgisayarda içeriklerin kullanımlarının farklı 

örneklerle gösterilmesi 

 Öğrencilere farklı problem durumları içeren 

uygulamalar verilmesi 

 Konunun önemli noktalarına, benzerlik ve 

farklılıklarına ders boyunca vurgu yapılması 

 Gerekli görüldüğü takdirde tahtada ya da 
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bilgisayar üzerinde açıklamalar yapılması 

Öğrenme rehberliği yapma 

 Öğrenciler uygulamalarını ve örneklerini 

yaparken araĢtırmacının laboratuarda gezerek 

öğrencilerin yaptıklarını incelemesi 

 Problem çözüm esnasında gerekli yerlerde doğru 

çözüme ulaĢtıracak ipuçları verilmesi 

 Öğrencilerin farklı açılardan düĢünmelerini 

sağlayacak bilgiler ve örnekler verilmesi 

Performansı ortaya çıkarma 

 Haftanın konusu ile ilgili uygulamalar verilmesi 

 Uygulamaları çözmeleri için öğrencilere süre 

verilmesi 

 Öğrencilerin ihtiyaç duydukları anlarda destek 

olunarak problem çözüm esnasında gerekli 

yerlerde rehberlik sağlanması 

 Süre sonunda uygulamaların çözümlerinin 

yapılması ve çözemeyen öğrencilerin de çözüme 

ulaĢmasının sağlanması 

Geri bildirim sağlama 

 Öğrenciler uygulamalarını yaparken 

performansları ve gidiĢ yolları ile ilgili geri 

bildirim verilmesi 

 Eksik yönlerini nasıl tamamlayacakları, 

yanlıĢlarını nasıl düzeltecekleri konusunda 

bilgilendirme sağlanması 

 Problem çözümlerinde öğrencilerin yaratıcı ve 

farklı çözüm yollarının doğrulanması ve diğer 

öğrencilerin de görmesinin sağlanması 

 Farklı çözüm yolları ile ilgili problemlerin nasıl 

çözülebileceği konusunda açıklama yapılması 

Performansın değerlendirilmesi 

 Öğrencilerden haftanın konusuyla ilgili örnek ve 

uygulamalar yapmaları istenmesi 

 Akademik baĢarı sınavının uygulanması 
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Kalıcılığı sağlama ve bilgi 

transferini güçlendirme 

 Öğrencilerin keĢfederek öğrenmelerinin 

desteklenmesi 

 Öğrencilere uygulamalar sırasında karĢılaĢtıkları 

zorluklarda ne yapmaları gerektiğinin 

söylenmemesi, ipuçları verilerek çözüme 

kendilerinin gitmelerinin teĢvik edilmesi 

 Geri bildirimler sağlanarak çözüm yolları ile 

ilgili bilgi sahibi olmalarının sağlanması 

 Gerekli duyulan yerlerde ek örnekler verilerek 

farklı çözüm yollarıyla iliĢki kurmalarının 

sağlanması 

 

Modeldeki her süreç ve araĢtırma kapsamında süreçlerde uygulanan adımlar Ģu Ģekildedir : 

1. Dikkat çekme :  

Öğrenme; öğrenci bir Ģekilde yönlendirilmediği ve gelen bilgiye açık olmadığı sürece 

gerçekleĢemeyeceğinden, dikkat çekme öğretimde gerçekleĢmesi gereken ilk aĢamadır. 

Dikkat çekme, öğrencilerin görevden uzaklaĢmıĢ gibi göründüğü durumlarda öğrencilerin 

dikkatini geri kazanmak için ders boyunca çeĢitli biçimlerde tekrarlanabilecek bir çeĢit 

uyaran değiĢikliği ile sağlanır. Bunlar arasında öğretmenin belirli öğrencilerin adlarını 

söylemesi, “Herkes dinlesin” gibi sözlü iĢaretler kullanması bulunmaktadır (Driscoll, 

1994). Ayrıca öğrencilerin dikkatini çekmek amacıyla sorular sorulabilir ya da örnek 

durumlarla öğrencilerde merak uyandırılabilir (Reigeluth, 1987; Dick, Carey & Carey, 

2005). Bilgisayarlı öğretimde dikkat çekme, ekranda yanıp sönen sinyaller, “Ekranda bir 

mesaj ara” anlamına gelecek uyarı sesleri, farklı uygulamaların gösterimleri biçiminde 

karĢımıza çıkmaktadır (Driscoll, 1994).  

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada öğrencilerin dikkatini ilgili 

haftanın problemine/görevlerine çekmek amacıyla dersin baĢında deney grubuna her hafta 

o haftanın konusunu içeren Alice programında yapılmıĢ uygulamaların animasyonları, 

karĢılaĢtırma grubuna ise o haftanın konusu ile ilgili Java uygulamalarının çıktıları 

gösterilmiĢtir. Daha sonra bu animasyon ve çıktıları verecek programların nasıl yazılacağı, 

hangi komutların kullanılması gerektiği, oluĢturulacak programların algoritmalarının nasıl 

olması gerektiği gibi sorular sorularak öğrencilerin dikkati öğrenmeye çekilmiĢtir. 
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2. Öğrenenleri hedeften haberdar etme:  

Öğrencileri hedeften haberdar etmek; öğrencilerde öğrenecekleri bilginin, daha sonraki 

öğrenmelerini etkileyeceğine dair bir beklenti içinde olmasını sağlar. Örneğin öğrenciler, 

belirli bir bilginin farkında olduklarında ve bu bilgiyi öğrenmeye hazır olduklarında, bu 

hedefe iliĢkin herhangi bir uyarana karĢı daha dikkatli olacaklardır (Driscoll, 1994). 

Beklentiler öğretim amaçlarının basit ifadeleriyle, öğrencilerin öğretimden sonra 

yapabileceklerine iliĢkin referanslar almasıyla veya beklenen öğrenme sonuçlarının 

gösterilmesiyle kolayca oluĢturulabilir. Öğretmen ya da eğitim materyalinin öğrenme 

hedefleri konusunda açık olmadığı ya da birbirleriyle çeliĢtiği durumlarda, öğrenciler 

muhtemelen sınıfta olanları ya da sınavlarda gördüklerini örnek alacaktır (Driscoll, 1994). 

Öğrencilerin öğretim sonunda beklenen hedefler ile ilgili bilgilendirilmesi; hangi bilginin 

yararlı olduğu ve nasıl bir çalıĢma stratejisi izlemeleri gerektiği konularında düĢünmelerini 

sağlamakta, beklenti ve motivasyonlarını arttırmaya yardımcı olmaktadır (Gagné, 1985; 

Dick vd., 2005). 

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada, her derste dikkat çekme 

aĢamasında gösterilen program çıktılarının nasıl yapılabileceği konusunda öğrenciler 

bilgilendirilmiĢtir. Ġlgili derste kazanacakları bilgi ve beceriler sayesinde gösterilen 

program çıktılarına ulaĢabilecek programları geliĢtirebilecekleri belirtilmiĢtir. Öğrencilere 

ilgili haftanın kazanımları gösterilmiĢ ve neler öğrenecekleri konusunda bilgilendirme 

yapılmıĢtır. Böylece öğrenciler hedeflerden haberdar edilmiĢtir.   

3. Önceki öğrenmelerle ilişkilendirme:  

Yeni bir bilgi öğrenilirken eski bilgiler hatırlatılmalı ve yeni bilgi ile eski bilgi arasında 

iliĢki kurulmalıdır. Öğrenci eski bilgiyi hatırlaması ve iliĢki kurması için 

yönlendirilmelidir. Öğrenci yeterli deneyim sağladıktan sonra eski bilgiler yeni bilginin 

temelini oluĢturur (Merrill, 2002). Her ne kadar yeni öğrenme büyük oranda daha önce 

öğrenilene bağlı olsa da öğrenciler yeni bir öğrenme görevi ile karĢılaĢtıklarında her zaman 

ilgili bir bilgiyi hatırlayıp kullanmazlar. Bilginin transferi, yani daha önce öğrenilen bir 

bilginin yeni bir probleme ya da yeni bir bağlamda uygulanması zor olarak ifade 

edilmektedir (Gagné, 1985). Bu yüzden öğrencileri kodlamaya ya da transfere hazır hale 
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getirmek için, iliĢkili ve önkoĢul bilgileri hatırlamaları ve yeni yapılarını oluĢturmaları 

amacıyla yönlendirme yapılmalıdır (Driscoll, 1994).  

GeçmiĢ öğrenmenin hatırlanmasını teĢvik etmek, öğrencilere bir önceki gün ya da geçen 

hafta sınıfta öğrendiklerini hatırlatmak kadar basit olabilir. Ancak bazı durumlarda, basit 

hatırlatıcılar yeterli değildir. Bu durumda önceden edinilen bilgi ya da becerilerin çeĢitli 

pratik etkinlikler ile yeniden verilmesi gerekir (Gagne & Driscoll, 1988). Ġlgili bilgiye 

sahip olduklarının farkında oldukları zaman bile öğrencilerin geçmiĢ bilgilerini yeni 

durumlara aktarması için kayda değer bir çaba harcamaları gerekir (Salomon & Perkins, 

1989). Ayrıca, öğrenciler kendileri çözmekten ziyade cevabı baĢkalarına sormayı daha 

kolay buluyor olabilir. Problem çözme sürecinin eğitimin önemli bir hedefi olduğu 

durumlarda, öğrencilerin vazgeçmeme konusundaki ısrarlarını teĢvik edecek Ģekilde 

yönlendirilme yapılmalıdır (Driscoll, 1994). 

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama süreci boyunca; her iki gruptaki öğrencilere, 

öğrendikleri bilgileri sonraki haftalarda da kullanabilecekleri örnekler gösterilmiĢtir. 

Uygulamalar yaptırılarak öğrenmeleri desteklenmiĢtir. Bu aĢamada gerek geliĢtirilen 

programların çözüm adımlarında algoritma oluĢturulurken, gerekse program yazılırken; 

hangi kodları kullanmaları gerektiğini hatırlamalarını sağlayan sorular öğrencilere 

yöneltilmiĢtir. Ġhtiyaç halinde eski örnekler gösterilmiĢ ya da hatırlatıcı ek örnekler 

yapılmıĢtır. 

4. İçeriğin sunumu: 

Öğretimin bu aĢamasında öğretilecek bilgiye göre içeriğin sunumu değiĢmektedir. Driscoll 

(1994)'a göre öğretimden: 

 Bilgi edinmek amaçlanmıĢsa uyaran; ders kitabının bir bölümü, ders anlatımları ya da 

içeriğin bulunduğu bir videodan oluĢabilir. 

 Entelektüel beceri öğrenimi amaçlanmıĢsa en etkili uyaran, öğrenilecek kavram ya da 

kuralın ayırt edici özelliklerini belirgin bir Ģekilde sergilenmesi ve beceri kurallarının 

açık bir Ģekilde gösterilme olabilir.  

 Motor beceri ya da biliĢsel strateji öğrenimi amaçlanmıĢsa uyaranların sunulması, 

istenen sonucun gösterilmesinden veya sözlü talimatlar verilmesinden oluĢabilir.  
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 Tutum öğrenimi amaçlanmıĢsa uyaran, istenen eylem ya da tercihin genellikle bir model 

tarafından gösterilmesi olabilir.  

Aslında her türden sonuç için uyaran sunumu, algıda seçicilik süreçlerini kolaylaĢtırmak 

amacıyla istenen sonucun ayırt edici özelliklerini veya temel öğelerini vurgulamayı içerir 

(Driscoll, 1994).  

Programlama becerileri entelektüel ile biliĢsel beceriler olarak ifade edilebilir ve bu 

bağlamda öğretilecek kavramların farklı özellikleri açıklanmalı, farklı örnekler sunularak 

sonuçlar gösterilmeli ve farklı öğretim stratejileri kullanılmalıdır (Reigeluth, 1987). 

Öğrenme amaçları ile uyumlu olacak Ģekilde farklı sunum yöntemleri kullanılmalı ve bu 

sunumların karĢılaĢtırılması sağlanmalıdır (Merrill, 2002).   

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada, deney ve karĢılaĢtırma 

gruplarında, haftaya ait konu içeriklerinin (komutlar, döngüler, semboller, iĢaretler vb.) 

kullanımları tahtaya yazılarak ayrıntılı Ģekilde anlatılmıĢtır. Daha sonra bilgisayarda 

içeriklerin kullanımları farklı örneklerle gösterilmiĢtir. Öğrencilere farklı problem 

durumları içeren uygulamalar verilmiĢ, çözümleri incelenmiĢtir. Konunun önemli 

noktalarına, benzerlik ve farklılıklarına ders boyunca vurgu yapılmıĢ, gerekli görüldüğü 

takdirde tahtada ya da bilgisayar üzerinde açıklamalar yapılmıĢtır. 

5. Öğrenme rehberliği yapma:  

Öğrenene rehberlik etmek uyarıcıları mümkün olduğunca anlamlı hale getirmektedir. 

Öğretimde nasıl ya da hangi öğrenme rehberliğinin yapılacağı, istenen sonuca bağlıdır. Bu 

süreçte kolaylaĢtırılacak öncelikli süreç, semantik kodlamadır ve özellikle öğretim 

faaliyetleri, öğrenilecek bilginin anlamlı bir Ģekilde uzun süreli belleğe alınmasını teĢvik 

etmelidir (Gagné, 1985). Bu noktada öğretmen ya da öğretimi tasarlayan kiĢi, kritik ve her 

öğrenme sonucuna özel olan öğrenme koĢullarına atıfta bulunmalıdır (Driscoll, 1994). 

Soyut terimler ve kavramlar için somut örnekler kullanılmalı, her bilgi öğrencilerin bildiği 

diğer bilgilerle iliĢkilendirilerek ayrıntılandırılmalıdır (Reigeluth, 1987).  

Öğrenme rehberliğinin ne kadar verileceği; öğrencilerin kabiliyeti ve bilgi düzeyine, 

öğretim için ayrılan zamana ve birden fazla öğrenme hedefinin varlığına bağlıdır. Çok 

kabiliyetli ve bilgili öğrenciler, daha az kabiliyetli öğrencilerden muhtemelen daha az 
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rehberliğe ihtiyaç duyar (Driscoll, 1994). Süreç devam ettikçe rehberlik giderek 

azaltılmalıdır (Merrill, 2002).  

Driscoll (1994)'a göre rehberlik yapılırken; keĢfederek öğrenme vurgulanmalı, ipuçları 

verilmeli, ancak öğrencilerden ne yapacakları söylenmeden kendilerinin çözmeleri 

beklenmelidir. KeĢfederek öğrenme aynı zamanda çok zaman kaybına yol açabileceğinden, 

öğretimi veren kiĢi keĢfederek öğrenmenin avantajlarını (örneğin uzun süreli bellekte 

tutmayı sağlaması ya da bilgiyi aktarmayı kolaylaĢtırması) ile dezavantajlarını (örneğin 

kapsamlı kaynak ve zaman gerektirmesi) dikkate alarak öğretimi planlamalıdır (Driscoll, 

1994). 

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada, deney ve karĢılaĢtırma 

grubunda yer alan öğrenciler uygulamalarını ve örneklerini yaparken araĢtırmacı 

laboratuarda gezmiĢ ve öğrencilerin yaptıklarını incelemiĢtir. Problem çözümü esnasında 

gerekli yerlerde doğru çözüme ulaĢtıracak ipuçları vermiĢtir. Farklı açılardan 

düĢünmelerini sağlayacak bilgiler ve örnekler vererek rehberlik sağlamıĢtır. 

6. Performansı ortaya çıkarma:  

Bir ve beĢ arasındaki öğretim aĢamalarının; öğrenmenin gerçekleĢmesini, öğrenilecek 

bilginin yeterli bir Ģekilde kodlanmasını ve bilginin uzun süreli bellekte saklanmasını 

güvence altına aldığı varsayılmaktadır (Gagné, 1985). Bu aĢama ise öğrencilerin 

öğrendiklerini; kendilerine, öğretmenlerine ve diğerlerine doğrulamasını sağlamaktadır. 

Öğrencinin bir performans, öğrenilen bilginin uygun bir göstergesi olan bir sonuç üretmesi 

beklenir (Driscoll, 1994). Öğrenme, yeni bilginin öğrenci tarafından uygulanması ve 

gerçek bir ortamda kullanılması ile daha iyi gerçekleĢmektedir (Reigeluth, 1987; Merrill, 

2002). Öğrenenden yeni bilgi ve becerilerini göstermesi, yorumlaması, analiz yapması, 

kendi çözüm yollarını oluĢturması, yeni bilgisini farklı durumlarda kullanması beklenir 

(Merrill, 2002).  

Performansın ortaya çıkarılmasındaki amaç, öğrencilerin ceza olmadan öğrendiklerini 

sergilemesidir. BaĢka bir deyiĢle, bu etkinlik hataların düzeltilmeye devam ettiği ve 

performansın hala iyileĢtirilmeye çalıĢıldığı varsayımıyla ilerlemeyi ölçmek için bir fırsat 

sağlamaktadır (Driscoll, 1994).  
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Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada, deney ve karĢılaĢtırma 

grubunda yer alan öğrencilerden; haftanın konusu ile ilgili uygulamalar yapmaları 

istenmiĢtir. Uygulamaları çözmeleri için öğrencilere zaman verilmiĢtir. Süreç içerisinde 

araĢtırmacı laboratuarda gezmiĢ ve öğrencilerin ihtiyaç duyduğu durumlarda destek olarak 

problem çözüm esnasında gerekli yerlerde rehberlik sağlamıĢtır. Süre sonunda 

uygulamaların çözümleri yapılmıĢ veya gerekli yerlerde bilgisayardan gösterilmiĢ böylece 

çözemeyen öğrencilerin de çözüme ulaĢması sağlanmıĢtır. 

7. Geri bildirim sağlama:  

Ne yapabildiklerini gösteren öğrencilere performanslarına iliĢkin bilgilendirici geri 

bildirim sağlanmalıdır. Geri bildirim ile, farklı cevaplar gerektiren bilgiler ve beceriler için 

öğrencilere cevaplarının doğru olup olmadığı bilgisi dolaylı yoldan gösterilir. Doğru 

değilse, geri bildirim öğrencilerin hatalarını tespit etmesi ve düzeltmesine yardımcı 

olmalıdır (Driscoll, 1994).  

Öğrenilecek tüm materyaller doğru ve yanlıĢ cevaplardan oluĢmamaktadır. Motor 

beceriler; doğru ancak tecrübesizce ya da sakarca yapılabilir, bu durumda geri bildirim 

öğrencilere mevcut becerilerini nasıl iyileĢtireceklerini göstermeyi amaçlamalıdır (Driscoll, 

1994). BiliĢsel strateji öğrenme için geri bildirim, öğrencilere performanslarının nasıl daha 

stratejik ya da daha yaratıcı olabilecekleri konusunda bilgi verebilir (Driscoll, 1994). 

Böylece, öğrenciye doğru davranıĢlarını pekiĢtirme, yanlıĢları ise zaman geçmeden 

düzeltme imkânı verilmiĢ olunur (Merrill, 2002). 

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada, deney ve karĢılaĢtırma 

grubunda yer alan öğrencilere, haftanın konusuyla ilgili problem durumlarını içeren 

uygulamalarını yaparken performansları ve gidiĢ yolları ile ilgili geri bildirim verilmiĢtir. 

Eksik yönlerini nasıl tamamlayacakları, yanlıĢlarını nasıl düzeltecekleri konusunda 

bilgilendirme sağlanmıĢtır. Problem çözümlerinde yaratıcı ve farklı çözüm yolları 

doğrulanmıĢ, diğer öğrencilerin de çözümleri görmeleri sağlanmıĢtır. Ayrıca farklı çözüm 

yolları ile ilgili problemlerin nasıl çözülebileceği konusunda açıklama yapılmıĢtır. Böylece 

öğrencilerin durumlarıyla ilgili bilgilendirilmesi sağlanmıĢtır.  
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8. Performansın değerlendirilmesi:  

Öğrenme; zaman içerisinde devam eden davranıĢ ya da performans değiĢikliğidir. 

Dolayısıyla, öğrenciler bilgilerini gösterme ve iĢleme fırsatı bulduktan sonra resmi olarak 

değerlendirebilir (Driscoll, 1994). Entelektüel beceriler değerlendirilirken bilgilerin birkaç 

yeni örneğe uygulanması, biliĢsel stratejiler değerlendirilirken orijinal ve çeĢitlilik gösteren 

problemlerin çözülmesi sağlanmalıdır (Reigeluth, 1987). Değerlendirme aĢaması tipik 

olarak ünite ya da bölüm testleri, projeler, portföyler, gösterimler vb. ile gerçekleĢtirilir. 

Aynı zamanda öğrenci notları da verilebilir (Driscoll, 1994). Her ne kadar bu etkinlik 

derste çok geç gerçekleĢse bile, Gagné ve Driscoll (1988) her doğru performansa uygun 

dönüt verilmesini önermiĢtir. 

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada ders içerisinde; deney grubunda 

yer alan öğrencilerden Alice programı ve Java programlama dili ile, karĢılaĢtırma grubunda 

yer alan öğrencilerden Java programlama dili ile haftanın konusuyla ilgili örnek ve 

uygulamalar yapmaları istenmiĢtir. Ayrıca her iki gruba akademik baĢarı sınavı 

uygulanmıĢtır. Böylece öğrenci performansları ölçülmeye çalıĢılmıĢtır. 

9. Kalıcılığı sağlama ve bilgi transferini güçlendirme:  

Yeni öğrenilen bilgilerin kalıcı olması ve kolay hatırlanabilmesi için, bilgilerin uzun süreli 

bellekte iyi bir biçimde örgütlenmesi ve belli aralıklarla tekrar edilmesi gerekir (Gagné, 

1985). Tekrar, öğrenme sırasında yoğun ya da aralıklı olarak yapılabilir. Bilgilerin bellekte 

iyi örgütlenmesi için de, öğrenilen bilgilerin yeni durumlarda kullanılması sağlanmalıdır 

(Driscoll, 1994).  

Her ne kadar öğretimin bu basamağı son aĢama olsa da, öğrenilenlerin kalıcılığını 

sağlamak ve bilginin transferini güçlendirmek için eğitim faaliyetleri genellikle öğretimin 

daha erken bir evresine dâhil edilmiĢtir (Gagné, 1985). Örneğin, Driscoll (1994); 

öğrencilerin entelektüel becerileri uygun Ģekilde transfer edebilmesi için, kritik öğrenme 

koĢullarının bulunduğunu ve bu öğrenme koĢullarını öğrencilere aktarma iĢleminin, 

genellikle öğretimde öğrenme rehberliği yapma sırasında gerçekleĢtirildiğini ifade 

etmektedir. Benzer Ģekilde, öğretimde aralıklı incelemeler entelektüel ve motor becerilerin 

kalıcı olmasını kolaylaĢtırır. Bu amaçla performansı ortaya çıkarma ve geri bildirim 

sağlama sırasında birkaç defa tekrar yapılması planlanabilir (Driscoll, 1994). 
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Reigeluth (1987)'a göre öğrenilenlerin kalıcılığını sağlamak ve bilginin transferini 

güçlendirmek amacıyla öğretim sırasında öğrencilere, yeni kazandıkları bilgileri 

uygulayabilecekleri problem durumları verilmelidir. Öğrencilerin olgu ve olayları 

yorumlayabilmesi, konulara eleĢtirel bir gözden bakabilmesi, karĢılaĢtırma yapabilmesi 

ancak bu yolla mümkündür (Reigeluth, 1987). 

Bu bilgiler doğrultusunda uygulama sürecinde bu aĢamada; deney ve karĢılaĢtırma 

grubunda yer alan öğrencilerin ders içi yaptıkları uygulamalar sırasında özellikle 

keĢfederek öğrenmeleri desteklenmiĢtir. Bu bağlamda öğrenciler uygulamalarını yaparken 

karĢılaĢtıkları zorluklarda ne yapmaları gerektiği söylenmemiĢ ipuçları verilerek çözüme 

kendilerinin gitmeleri teĢvik edilmiĢtir. Geri bildirimler sağlanarak çözüm yollarıyla ilgili 

bilgi sahibi olmaları sağlanmıĢtır. Gerekli duyulan yerlerde ek örnekler verilerek farklı 

çözüm yollarıyla iliĢki kurmaları desteklenmiĢtir.  

Model hem deney hem de karĢılaĢtırma gurubundaki öğrencilere uygulanmıĢtır. Uygulanan 

sürecinde deney ve karĢılaĢtırma gruplarındaki farklılık Ģu Ģekildedir : 

Deney grubunda dersin ilk yarısında, her haftanın konusu öncelikle Alice programı 

üzerinden öğretim elemanı tarafından anlatılıp gösterilmiĢ ve örnekler yapılmıĢtır. 

Sonrasında Alice programı ile öğrencilerin uygulamalar yapması istenmiĢtir. Dersin diğer 

yarısında önce öğretim elemanı öğrenilen kavramların Java programlama dilinde 

kullanımıyla ilgili örnekler yapmıĢ, sonrasında öğrencilerin uygulamalar yapması 

sağlanmıĢtır. Alice programındaki örnekler Java programlama dili gösterim esnasında 

hatırlatılmıĢ ve öğrencilerin örnekler arasında bağlantı kurmaları sağlanmıĢtır.  

KarĢılaĢtırma grubunda Alice programı kullanılmamıĢ, ders Java programlama dili 

üzerinden iĢlenmiĢtir. Derste öncelikle haftanın konusu öğretim elemanı tarafından Java 

programlama dili üzerinden anlatılıp gösterilmiĢ ve örnekler yapılmıĢtır. Sonrasında 

öğrencilerin konu ile ilgili uygulamalar yapması istenmiĢtir.  

Deney grubundaki Java programlama dili örnek ve uygulamalarının aynısı karĢılaĢtırma 

grubunda da kullanılmıĢtır. KarĢılaĢtırma grubunda, deney grubundaki Alice örnek ve 

uygulamalarına karĢılık gelecek Java programlama dili örnek ve uygulamaları 

kullanılmıĢtır. Alice örnek ve uygulamaları ile Java programlama dili örnek ve 

uygulamalarının denk olmasını sağlamak amacıyla, uygulama süreci öncesinde, iki grupta 
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kullanılan ders içerikleri ile örnekler ve uygulamalar üç alan uzmanı tarafından 

incelenmiĢtir. Ders içeriklerini, örnek ve uygulamaları inceleyen alan uzmanları; dağıtılan 

uzman değerlendirme formunu (Ek 10) doldurarak görüĢlerini belirtmiĢtir. Alan uzmanları 

gruplar arasındaki karĢılaĢtırmaları yapmıĢ ve görüĢleri doğrultusunda ders içeriklerine son 

hali verilmiĢtir (Ek 8-9). Böylece ders anlatımı sırasında Alice örnek ve uygulamaları ile 

Java örnek ve uygulamalarının birbirine denk olması sağlanmıĢ, herhangi bir grubun diğer 

gruba göre daha fazla iĢ yükünün olması engellenmiĢtir.  

 

Veri Analizi 

AraĢtırma hem nicel hem de nitel verileri kapsamaktadır. Bu bölümde elde edilen veri 

türlerine göre analiz yöntemleri açıklanmıĢtır. 

ÇalıĢma grubu öğrencilerine ait demografik bilgilerin ve nicel verilerin betimlenmesinde 

frekans, yüzde, ortalama, standart sapma vb. istatistikler kullanılmıĢtır. AraĢtırmada nicel 

veriler kapsamında problem çözme becerisi algısı ile motivasyon ölçeklerinden ve 

akademik baĢarı ile programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testlerinden elde 

edilen veriler analiz edilmiĢtir. Nicel verilerin analizi yapılırken parametrik ya da 

parametrik olmayan bir analiz yönteminin karar verilmesi amacıyla, deney ve karĢılaĢtırma 

gruplarından elde edilen verilerin dağılımları incelenmiĢtir. Öncelikle verilerin normal 

dağılım gösterip göstermediğine, ardından varyansların homojenlik durumuna bakılmıĢtır. 

Verilerin normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla K-S ve Shapiro-

Wilk testleri, varyansların homojenlik durumunu belirlemek amacıyla Levene testi 

kullanılmıĢtır. Öntest araĢtırma verilerinin dağılım değerleri sonuçları Tablo 18'de, sontest 

araĢtırma verilerinin dağılım değerleri sonuçları Tablo 19'da, programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyi belirleme testinin dağılım değerleri sonuçları Tablo 20'de verilmektedir. 
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Tablo 18  

Öntest Araştırma Verilerinin Dağılım Değerleri 

Test Grup n 

Problem 

Çözme 

Becerisi 

Algısı 

(p değeri) 

Motivasyon 

(p değeri) 

Akademik 

BaĢarı 

(p değeri) 

K-S 
Deney 34 ,08 ,20 ,06 

KarĢılaĢtırma 29 ,20 ,20 ,06 

Shapiro-

Wilk 

Deney 34 ,12 ,50 ,13 

KarĢılaĢtırma 29 ,28 ,30 ,09 

Levene 
Deney 34 

,11 ,07 ,06 
KarĢılaĢtırma 29 

 

Tablo 19 

Sontest Araştırma Verilerinin Dağılım Değerleri 

Test Grup n 

Problem 

Çözme 

Becerisi 

Algısı 

(p değeri) 

Motivasyon 

(p değeri) 

Akademik 

BaĢarı 

(p değeri) 

K-S 
Deney 34 ,08 ,20 ,20 

KarĢılaĢtırma 29 ,20 ,20 ,20 

Shapiro-

Wilk 

Deney 34 ,12 ,18 ,49 

KarĢılaĢtırma 29 ,07 ,15 ,14 

Levene 
Deney 34 

,06 ,09 ,06 
KarĢılaĢtırma 29 
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Tablo 20 

Programlamaya Hazır Bulunuşluk Düzeyi Belirleme Araştırma Verilerinin Dağılım 

Değerleri 

Test Grup n 

Programlamaya Hazır 

BulunuĢluk Düzeyi 

Belirleme Testi 

(p değeri) 

K-S 
Deney 34 ,16 

KarĢılaĢtırma 29 ,20 

Shapiro-Wilk 
Deney 34 ,28 

KarĢılaĢtırma 29 ,41 

Levene 
Deney 34 

,84 
KarĢılaĢtırma 29 

 

Tablolar incelendiğinde verilere ait anlamlılık değerinin ,05 değerinden yüksek olduğu 

belirlenmiĢtir. Bu durum verimlerin normal dağılım gösterdiğini ve varyansların homojen 

olduğunu göstermektedir. Bu sebeple araĢtırmada parametrik testlerin kullanılmasına karar 

verilmiĢtir. 

Deney ve karĢılaĢtırma grubundaki öğrencilerin problem çözme becerisi algısı, motivasyon 

ve akademik baĢarı değerlerinin analiz edilmesi için öncelikle deney ve karĢılaĢtırma 

gruplarının öntest puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığına bakılmıĢtır. ĠliĢkisiz 

ölçümler için t testi kullanılarak analiz edilen öntest sonuçları Tablo 21'de verilmektedir. 
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Tablo 21  

Öntest Verileri t Testi Sonuçları 

Test Grup n   X̅  SS sd   t  p 

Problem 

Çözme 

Becerisi 

Algısı 

Deney 34 2,84 ,49 

61 1,10 ,28 

KarĢılaĢtırma 29 2,99 ,56 

Motivasyon 

Deney 34 5,33 ,56 

61 1,76 ,08 

KarĢılaĢtırma 29 5,02 ,84 

Akademik 

BaĢarı 

Deney 34 ,48 ,14 

61 ,43 ,67 

KarĢılaĢtırma 29 ,46 
,17 

 

Tablo 21 incelendiğinde grupların öntest puan ortalamaları arasında anlamlı bir fark 

bulunmadığı görülmektedir (p>,05). Verilerin normal dağılım göstermesi, varyanslarının 

homojen olması ve grupların öntest puanları arasında anlamlı bir farklılığın bulunmaması 

sonuçlarına göre araĢtırma soruları veri analiz yöntemleri belirlenmiĢtir.  

Alice programını kullanan deney grubu öğrencileri ile Alice programını kullanmayan 

karĢılaĢtırma grubu öğrencilerinin akademik baĢarı puanları, problem çözme becerisi 

algıları ve motivasyonları arasında anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemek amacıyla 

ANCOVA kullanılmıĢtır. Büyüköztürk (2017), ANCOVA‟nın genellikle öntest-sontest 

kontrol gruplu desenlerde, öntest ölçümlerinin ortak değiĢken olarak tanımlanarak, sontest 

ölçümleri arasında istatistiksel bir farkın olup olmadığına bakmak için kullanıldığını 

belirtmektedir.    

Öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleri arasında Alice programını 

kullanıp kullanmama durumlarına göre anlamlı bir farkın olup olmadığını belirlemek 

amacıyla iliĢkisiz ölçümler için t testi kullanılmıĢtır. ĠliĢkisiz ölçümler için t testi ile 

iliĢkisiz iki grubun ortalama puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olup 

olmadığı belirlenmektedir (Büyüköztürk, 2017). 
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Nicel verilerin analizinde, belirtilen analiz yöntemlerinin kullanılmasının yanı sıra etki 

büyüklüğü de hesaplanmıĢtır. Etki büyüklüğü bağımsız değiĢkenin bağımlı değiĢken 

üzerinde ne derece etkili olduğunu gösteren bir değerdir (Cohen, 1988). Etki 

büyüklüğünün hesaplanmasında Cohen'in d değeri kullanılmıĢtır. Ġki grup ortalaması ile 

çalıĢılan istatistiksel yöntemlerde, etki büyüklüğü hesaplanması amacıyla genellikle 

Cohen‟s d formülü kullanılmaktadır (Özsoy & Özsoy, 2013). Grupların ortalamaları ve 

harmanlanmıĢ standart sapmaları ile elde edilen Cohen‟s d formülü aĢağıdaki gibidir. 

SSharmanlanmıĢ = √((NA-1) SS
2

A + (NB-1) SS
2

B ) / NA+ NB 

Etki Büyüklüğü =
GrupA ortalaması-GrupB ortamalası 

HarmanlanmıĢ Standart sapma (SSharmanlanmıĢ)
 

Cohen's d değeri ,20 ve ,50 arasında bir değere sahipse düĢük; ,50 ve ,80 arasında bir 

değere sahipse orta; ,80 ve daha yüksek bir değere sahipse geniĢ etki büyüklüğü mevcuttur 

denilmektedir (Cohen, 1988). 

Nitel veriler kapsamında öğrencilerle yapılan görüĢme sonuçlarını analiz etmek amacıyla 

içerik analizi kullanılmıĢtır. Ġçerik analizi ile öncelikle verilere ait kodlar oluĢturulmuĢ, 

oluĢturulan kodlara uygun temalar belirlenmiĢtir (Yıldırım & ġimĢek, 2013). Güvenirliği 

sağlamak amacıyla, araĢtırmacı haricinde baĢka bir uzman tarafından kodlamalar yeniden 

yapılmıĢtır. AraĢtırmacı ve uzmanın birbiriyle uyumlu olan maddeleri eĢleĢen madde, 

uyumlu olmayan maddeleri eĢleĢmeyen madde olarak belirlenmiĢtir. (EĢleĢen 

madde/(EĢleĢen madde+EĢleĢmeyen madde)*100) formülü kullanılarak veri analizinin 

güvenirliği hesaplanmıĢtır (Miles & Huberman, 1994). Kodlayıcılar arasındaki güvenirlik 

%91,66 olarak bulunmuĢtur.  
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BÖLÜM IV 

 

BULGULAR VE YORUMLAR 

 

 

Bu bölümde öğrencilere uygulanan akademik baĢarı testine, problem çözme becerisi algısı 

ölçeğine, motivasyon ölçeğine ve programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme 

testine ait bulgulara yer verilmektedir. Deney grubu öğrencilerinin programlama dili 

öğretiminde Alice programı kullanımına iliĢkin görüĢlerine ait bulgular sunulmaktadır. 

Ġlgili bulgulara ait yorumlara, araĢtırma hipotezlerine uygun olarak yer verilmiĢtir. 

 

1. Akademik BaĢarı Testine Ait Bulgular 

Hem deneysel süreç öncesinde hem de deneysel süreç sonrasında deney ve karĢılaĢtırma 

gruplarına uygulanan akademik baĢarı testinde toplamda 48 soru bulunmaktadır ve her 

soru bir puan olarak değerlendirilmiĢtir. Maksimum 48, minimum sıfır puan alınabilen 

akademik baĢarı testinde deney ve karĢılaĢtırma gruplarına ait puanların ortalama ve 

standart sapma değerleri Tablo 22'deki gibidir.   

Tablo 22  

Akademik Başarı Testine Ait Puanların Ortalama ve Standart Sapma Değerleri 

Grup 
Öntest Sontest 

n    𝑿   SS n 𝑿   SS 

Deney 34 23,00 6,60 34 29,47 6,99 

KarĢılaĢtırma 29 22,20 8,11 29 27,00 8,60 
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Deney grubundaki öğrencilerin deneysel süreç öncesinde akademik baĢarı testi puan 

ortalamaları 23,00; deneysel süreç sonrasında puan ortalamaları 29,47'dir. KarĢılaĢtırma 

grubu öğrencilerinin deneysel süreç öncesinde akademik baĢarı testi puan ortalamaları 

22,20; deneysel süreç sonrasında puan ortalamaları 27,00'dır. Her iki grubunda süreç 

içerisinde programlama bilgilerini arttırıp puan ortalamalarını yükselttikleri görülmektedir.  

Deney ve karĢılaĢtırma gruplarının sontest akademik baĢarı testi puanları arasında anlamlı 

bir fark olup olmadığını belirlemek amacıyla ANCOVA kullanılmıĢtır. Grupların öntest 

akademik baĢarı testi puanlarına göre düzeltilmiĢ sontest akademik baĢarı testi ortalama 

puanları Tablo 23'te verilmiĢtir.  

Tablo 23 

Önteste Göre Düzeltilmiş Sontest Akademik Başarı Testi Ortalama Puanları 

Grup      n    𝑿  DüzeltilmiĢ 𝑿  

Deney     34 29,47 29,51 

KarĢılaĢtırma     29 27,00 26,95 

 

Grupların düzeltilmiĢ sontest akademik baĢarı testi puanları arasında yapılan Bonferroni 

testi sonuçlarına göre, deney grubunun akademik baĢarısının (𝑋 =29,51) karĢılaĢtırma 

grubunun akademik baĢarısından (𝑋 =26,95) yüksek olduğu görülmektedir. Gözlenen farkın 

anlamlı olup olmadığını belirlemek amacıyla ANCOVA testi kullanılmıĢtır. Öntest kontrol 

edilen ANCOVA kullanılarak analiz edilen sontest sonuçları Tablo 24'te verilmektedir. 

Tablo 24 

Önteste Göre Düzeltilmiş Sontest Akademik Başarı Testi Puanlarının Gruba Göre 

ANCOVA Sonuçları 

Varyansın Kaynağı Kareler 

Toplamı 

(KT) 

sd 

Kareler 

Ortalaması 

(KO) 

F p 

Öntest (Reg.) 

Grup 

Hata 

Toplam 

37,721 

101,910 

3648,750 

3782,000 

1 

1 

60 

62                              

37,721 

101,910 

60,812 

,620 

1,676 

,434 

,200 
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Tablo 24 incelendiğinde gruplar arasında öntest sonuçlarına göre düzeltilmiĢ sontest 

ortalama puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir ( F(1,60)=1,676; 

p>,05 ). Bu sonuç Alice programı kullanımının öğrencilerin akademik baĢarılarına anlamlı 

bir etkisi olmadığı Ģeklinde yorumlanabilir.  

Alice programı kullanımının akademik baĢarıya olan etkisine bakıldığı çalıĢmalar 

incelendiğinde benzer Ģekilde Moskal vd. (2004), Schultz (2011) ve Solmaz (2014) 

yaptıkları çalıĢmalarda Alice programı kullanımının akademik baĢarıya anlamlı yönde etki 

etmediğini tespit etmiĢlerdir. Programlama öğretiminde Alice programı kullanımının 

akademik baĢarıya etki etmediği sonucuyla ilgili olarak; Moskal vd. (2004), kullandıkları 

düĢük güvenirlik gösteren ölçme aracından kaynaklanabileceğini belirtmiĢlerdir. Schultz 

(2011), Alice programını uyguladığı programlama dersinin önceki yıllara ait gerçek 

problemlere uyarlanan sunumlarının katılımcıların derse katılmaları amacıyla önceden 

gösterilmesi ve Alice programında çözülen problem türleri ile ilk programlama dersinde 

sunulan iĢ sorunları arasında bir kopukluk olması nedenlerinden kaynaklanabileceğini 

ifade etmiĢtir. Solmaz (2014),  Alice programının  nesne yönelimli programlama dillerine 

uygulanmasında olumlu sonuç alınabildiğini ancak kendisinin PHP diline uyguladığını ve 

bu nedenle olumlu sonuç alamamıĢ olabileceğini vurgulamıĢtır.  

Buna karĢın Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Biju (2013), Johnsgard ve McDonald (2008), 

Price (2013), Sykes (2007), Wang vd. (2009) ve Zhang vd. (2014) çalıĢmalarında Alice 

programının akademik baĢarıya olumlu yönde etki ettiğini ifade etmiĢlerdir. Programlama 

öğretiminde Alice programı kullanımının akademik baĢarıya olumlu yönde etki ettiği 

sonucuyla ilgili olarak; Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Alice programında programlama 

kavramlarının ne iĢe yaradığı görsel olarak görülebildiği için kavramlar arasında iliĢki 

kurulabildiğini ve nesne yönelimli programlama dilleri ile ilgili bir sezgi geliĢtirilebildiğini 

belirtmiĢlerdir. Biju (2013), öğrencilerin programlama dillerinden bağımsız yazılımlar 

aracılığıyla programlama kavramları hakkında daha iyi ve derin bir anlayıĢ 

kazanabildiklerini ve bu nedenle baĢarı sağlanabileceğini vurgulamıĢtır. Johnsgard ve 

McDonald (2008), Alice programının programlama kavramlarını öğrencilere daha açık 

hale getirmede etki sahibi olduğunu ve programlamaya giriĢ sınıfında kalitatif geliĢmeler 

sağladığını ifade etmiĢlerdir. Sykes (2007), Alice programının birçok bilgisayar oyununa 

benzer nitelikte bağımlılık yapabildiğini, bu bağımlılığın öğrencilerin dikkatini çektiğini ve 
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programı daha iyi kullanmaya teĢvik ettiğini belirtmiĢtir. Zhang vd. (2014), Alice 

programının nesne yönelimli programlama dillerinin karmaĢıklığına hakim olmayı 

sağladığını ifade etmiĢlerdir.  

Alanyazın incelendiğinde Alice programının akademik baĢarıya olumlu yönde etki eden 

çalıĢmalardan Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Sykes (2007) ile Zhang vd. (2014) 

araĢtırmalarında bilgisayar ile ilgili olmayan anabilim dallarında öğrenim gören 

öğrencilerle çalıĢtıkları, ayrıca Alice programının akademik baĢarıya olumlu yönde etki 

etmediği çalıĢmalar olan Moskal vd. (2004), Schultz (2011) ve Solmaz (2014)'ın çalıĢma 

grubunun bilgisayar ile ilgili anabilim dallarında öğrenim gören öğrenciler olduğu 

görülmektedir. AraĢtırmada Nesne Tabanlı Programlama I dersi kapsamında bilgisayar 

teknolojileri programı öğrencileriyle çalıĢılmıĢtır. Nesne Tabanlı Programlama I dersi, 

öğrencilerin mezun olmak için geçmek zorunda oldukları bir derstir. Yani anabilim dalı 

bilgisayar olan çalıĢma grubunda baĢarılı olmak zorunda oldukları bir ders kapsamında 

araĢtırma yapılmıĢtır. Ġki grupta derste baĢarılı olabilmek için çaba göstermiĢlerdir. 

Grupların akademik baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın çıkmamasının nedeni 

olarak, anabilim dalı bilgisayar olan çalıĢma grubuyla geçmek zorunda oldukları bir ders 

kapsamında çalıĢmanın yürütülmesinden kaynaklandığı düĢülmektedir.  

 

2. Problem Çözme Becerisi Algısı Ölçeğine Ait Bulgular 

Hem deneysel süreç öncesinde hem de deneysel süreç sonrasında deney ve karĢılaĢtırma 

gruplarına uygulanan problem çözme becerisi algısı ölçeğinde toplamda 35 madde 

bulunmaktadır. Ölçeğin puan aralığı 32-192‟dir. Ölçekte düĢük puan almak yüksek 

problem çözme becerisi algısını ifade etmektedir. Grupların problem çözme becerisi algısı 

ölçeğine ait ortalama puan ve standart sapma değerleri Tablo 25'te verilmiĢtir.   

Tablo 25  

Problem Çözme Becerisi Algısı Ölçeğine Ait Ortalama Puan ve Standart Sapma Değerleri 

Grup 
              Öntest     Sontest 

n    𝑿     SS n            𝑿    SS 

Deney 34 99,43 17,02 34 103,23 17,81 

KarĢılaĢtırma 29 104,51 19,69 29 106,21 29,99 
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Deney grubundaki öğrencilerin deneysel süreç öncesinde problem çözme becerisi algısı 

ölçeği puan ortalamaları 99,43; deneysel süreç sonrasında puan ortalamaları 103,23'dür. 

KarĢılaĢtırma grubu öğrencilerinin deneysel süreç öncesi puan ortalamaları 104,51; 

deneysel süreç sonrasında 106,21'dir. Ortalama puanlara bakılarak öğrencilerin deneysel 

süreç öncesi ve sonrasında orta düzeyde problem becerisi algısına sahip oldukları 

görülmektedir.   

Deney ve karĢılaĢtırma gruplarının sontest problem çözme becerisi algısı ölçeği puanları 

arasında anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemek amacıyla ANCOVA kullanılmıĢtır. 

Grupların öntest problem çözme becerisi algısı ölçeği puanlarına göre düzeltilmiĢ sontest 

problem çözme becerisi algısı ölçeği ortalama puanları Tablo 26'da verilmiĢtir.  

Tablo 26 

Önteste Göre Düzeltilmiş Sontest Problem Çözme Becerisi Algısı Ölçeği Ortalama 

Puanları 

Grup      n    𝑿  DüzeltilmiĢ 𝑿  

Deney     34 103,23      103,80 

KarĢılaĢtırma     29 106,21      105,55 

 

Grupların düzeltilmiĢ sontest problem çözme becerisi algısı ölçeği puanları arasında 

yapılan Bonferroni testi sonuçlarına göre, deney grubunun problem çözme becerisi 

algısının (𝑋 =103,80) karĢılaĢtırma grubunun problem çözme becerisi algısından 

(𝑋 =105,55) yüksek olduğu görülmektedir. Gözlenen farkın anlamlı olup olmadığını 

belirlemek amacıyla ANCOVA testi kullanılmıĢtır. Öntest kontrol edilen ANCOVA 

kullanılarak analiz edilen sontest sonuçları Tablo 27'de verilmektedir. 

Tablo 27  

Önteste Göre Düzeltilmiş Sontest Problem Çözme Becerisi Algısı Ölçeği Puanlarının 

Gruba Göre ANCOVA Sonuçları 

Varyansın Kaynağı KT sd    KO    F    p 

Öntest (Reg.) 

Grup 

Hata 

Toplam 

1198,811 

46,733 

34473,885 

35811,314 

1 

1 

60 

62                              

1198,811 

46,733 

574,565 

2,086 

,081 

,154 

,776 



 

94 

 

Tablo 27 incelendiğinde gruplar arasında öntest sonuçlarına göre düzeltilmiĢ sontest 

ortalama puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir ( F(1,60)=,081; 

p>,05 ). Bu sonuç programlama dili öğretiminde Alice programı kullanımının öğrencilerin 

problem çözme becerisi algılarına istatistiksel olarak anlamlı bir etki etmediği Ģeklinde 

yorumlanabilir.  

Alice programı kullanımının problem çözme becerisi algısına olan etkisinin araĢtırıldığı 

çalıĢmalar incelendiğinde, benzer Ģekilde Solmaz (2014) yaptığı çalıĢmada Alice programı 

kullanımının problem çözme becerisi algısına anlamlı yönde etki etmediğini belirtmiĢtir. 

Solmaz (2014) programlama öğretiminde, görsel bir dilin kullanılması veya 

kullanılmaması durumunun, ya da eğitimde kullanılan ortamın türünün öğrencilerin 

problem çözme becerisi algıları üzerinde farklı etkilere yol açabildiğini ifade etmiĢtir. 

Programlamanın yapısı incelendiğinde temelinde problem ya da problemleri çözmek 

olduğu görülmektedir (Gomes & Mendes, 2007). Her ne kadar araĢtırmada deney grubu 

Alice ve NetBeans programlarını, karĢılaĢtırma grubu NetBeans programını kullanarak 

çalıĢmıĢ olsalar da, amaçları Java programlama dilini öğrenmektir. Her iki gruba verilen 

örnek ve uygulamalar NetBeans veya Alice programı kullanımına bakılmaksızın problem 

çözme becerisi kullanmayı gerektiren durumları içermektedir. Her iki grup da örnek ve 

uygulamaları çözmeye, programlamayı yapmaya yoğunlaĢtıkları için gruplar arasında 

problem çözme becerisi algısında anlamlı bir fark çıkmamıĢ olabilir.  

 

3. Motivasyon Ölçeğine Ait Bulgular 

Deneysel süreç öncesi ve sonrasında deney ve karĢılaĢtırma gruplarındaki öğrencilerin 

motivasyon düzeylerini belirlemek amacıyla uygulanan motivasyon ölçeği toplam 31 

maddeden oluĢmaktadır. 31 ile 217 arasında puan alınabilen ölçekte, deney ve 

karĢılaĢtırma grubu öğrencilerine ait ortalama puan ve standart sapma değerleri Tablo 

28'de verilmektedir. 
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Tablo 28 

Motivasyon Ölçeğine Ait Ortalama Puan ve Standart Sapma Değerleri 

Grup 
                Öntest               Sontest 

n 𝑿    SS  n     𝑿    SS 

Deney 34 165,27 17,47 34 158,51 20,52 

KarĢılaĢtırma 29 155,53 26,17 29 153,98 28,43 

 

Deney grubundaki öğrencilerin deneysel süreç öncesinde motivasyon ölçeği puan 

ortalamaları 165,27; deneysel süreç sonrasında puan ortalamaları 158,51‟dir. KarĢılaĢtırma 

grubu öğrencilerinin deneysel süreç öncesi puan ortalamaları 155,53; deneysel süreç 

sonrasında 153,98'dur. Ortalama puanlara bakılarak öğrencilerin deneysel süreç öncesi ve 

sonrasında yüksek düzeyde motivasyona sahip oldukları görülmektedir.   

Deney ve karĢılaĢtırma gruplarının sontest motivasyon ölçeği puanları arasında anlamlı bir 

fark olup olmadığını belirlemek amacıyla ANCOVA kullanılmıĢtır. Grupların öntest 

motivasyon ölçeği puanlarına göre düzeltilmiĢ sontest motivasyon ölçeği puan ortalamaları 

Tablo 29'da verilmiĢtir.  

Tablo 29 

Önteste Göre Düzeltilmiş Sontest Motivasyon Ölçeği Ortalama Puanları 

Grup      n      𝑿  DüzeltilmiĢ 𝑿  

Deney     34 158,51 158,28 

KarĢılaĢtırma     29 153,98 154,26 

 

Grupların düzeltilmiĢ sontest motivasyon ölçeği puanları arasında yapılan Bonferroni testi 

sonuçlarına göre, deney grubunun motivasyonunun (𝑋 =158,28) karĢılaĢtırma 

grubununkinden (𝑋 =154,26) yüksek olduğu görülmektedir. Gözlenen farkın anlamlı olup 

olmadığını belirlemek amacıyla ANCOVA testi kullanılmıĢtır. Öntest kontrol edilen 

ANCOVA kullanılarak analiz edilen sontest sonuçları Tablo 30'da verilmektedir. 
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Tablo 30 

Önteste Göre Düzeltilmiş Sontest Motivasyon Ölçeği Puanlarının Gruba Göre ANCOVA 

Sonuçları 

Varyansın Kaynağı KT sd KO    F    p 

Öntest (Reg.) 

Grup 

Hata 

Toplam 

82,113 

240,261 

36464,895 

36868,426 

1 

1 

60 

62                              

82,113 

240,261 

607,748 

,135 

,395 

,714 

,532 

 

Tablo 30 incelendiğinde gruplar arasında öntest sonuçlarına göre düzeltilmiĢ sontest 

ortalama puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı görülmektedir ( F(1,60)=,395; 

p>,05 ). Bu sonuç programlama dili öğretiminde Alice programı kullanımının öğrencilerin 

motivasyonlarına istatistiksel olarak anlamlı bir etki etmediği Ģeklinde yorumlanabilir.  

Alice programı kullanımının motivasyona olan etkisinin araĢtırıldığı çalıĢmalar 

incelendiğinde benzer Ģekilde Wang vd. (2009) yaptıkları çalıĢmalarda Alice programı 

kullanımının motivasyona anlamlı yönde etki etmediğini belirtmiĢlerdir. Programlama 

öğretiminde Alice programı kullanımının motivasyona etki etmediği sonucuyla ilgili 

olarak; Wang vd. (2009), öğrencilerin Alice programıyla oluĢturulan programlarla 

geleneksel programlama dilleriyle oluĢturulan programlar arasında büyük farklılıklar 

gördüklerini, oluĢturdukları programları nitelik olarak eĢ değer görmediklerini 

belirttiklerini ifade etmiĢler ve bu durumun motivasyonlar arasında fark çıkmama nedeni 

olabileceğini vurgulamıĢlardır. 

Zhang vd. (2014) çalıĢmalarında Alice programı kullanımının motivasyona olumlu yönde 

etki ettiğini ifade etmiĢlerdir. Programlama öğretiminde Alice programı kullanımının 

motivasyona olumlu yönde etki ettiği sonucuyla ilgili olarak; Zhang vd. (2014), Alice 

programının programlama sürecinin karmaĢıklığını azalttığını ve bu durumun motivasyona 

olumlu etki yapmıĢ olabileceğini belirtmiĢlerdir. 

Alanyazın incelendiğinde Alice programıyla programlama yapmak ile geleneksel 

programlama diliyle programlama yapmak arasında büyük bir farkın bulunduğunu; Alice 

programının sözdizimi hatalarını yapmanın önüne geçmesi, Alice programında program 

çıktılarının görsel olması nedeniyle programlama mantık hatalarının nereden 
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kaynaklandığının görülmesini sağlaması özelliklerinin programlama yapmayı 

kolaylaĢtırdığını, ancak geleneksel programlama dilinde programlama yapmanın daha zor 

olduğunu belirten çalıĢmaların olduğu görülmektedir (Brown, 2008; Cliburn, 2008; Garlick 

& Cankaya, 2010; Klassen, 2006; McKenzie, 2009; Powers vd., 2007; Sykes, 2007). 

Klassen (2006) kodlar Alice programında hazır bir Ģekilde sürükle-bırak ile eklenirken, 

programlama dilinde yazılmak zorunda olduğunu, öğrencilerin sözdizimi hataları, kodlama 

ve mantık hataları ile uğraĢmak zorunda kaldıklarını belirterek bu durumun öğrencilerin 

hayal kırıklığına uğramasına sebep olduğunu ifade etmiĢtir. Uygulama sürecinde deney 

grubundaki öğrenciler haftada dört saat olan dersin ilk iki saatinde Alice programıyla 

çalıĢmıĢ, son iki saatinde NetBeans programıyla geleneksel programlama dilindeki 

kodlamalarını yapmıĢlardır. Öğrencilerin ders kapsamında önce Alice programı ile kolay 

bir Ģekilde üç boyutlu animasyonlar yaptıkları ancak sonrasında Java programlama diline 

geçtiklerinde yeniden sözdizimi hataları ile karĢılaĢtıkları ve yaptıkları bir hatayı bulmakta 

zorluk çektikleri görülmüĢtür. Önce Alice programı ile kolay bir Ģekilde uygulama 

yapmak, sonrasında geleneksel programlama dilinin sözdizimi ve hata ayıklama iĢlemleri 

ile uğraĢarak uygulama yapmak, öğrencilerin derse olan ilgililerinin azalmasına sebep 

olmuĢ olabilir. Bu durum grupların motivasyonları arasında anlamlı bir farkın çıkmaması 

nedenlerinden biri olarak düĢünülmektedir.  

Alanyazında yer alan bir çok çalıĢmada öğrencilerin; Alice programının programlama 

yapmayı kolaylaĢtıran özelliklerinden dolayı, geleneksel programlama diline geçiĢ 

sürecinde zorlandıkları belirtilmektedir (Brown, 2008; Cliburn, 2008; Garlick & Cankaya, 

2010; Klassen, 2006; McKenzie, 2009; Powers vd., 2007; Sykes, 2007). Wang vd. (2009) 

öğrencilerin programlama dili algılarında, tüm programlama dillerinde yalnızca metin 

tabanlı çıktı üretilebileceği düĢüncesi olduğunu, bu nedenle Alice programının 

motivasyona etki etmediğini ifade etmiĢlerdir. Garlick ve Cankaya (2010) öğrencilerin 

programlama dili öğrenimde, önceki tecrübelerinden kaynaklı daha geleneksel bir yöntem 

beklentilerinin olduğunu belirtmiĢlerdir. Ayrıca Sykes (2007) çalıĢmasına katılan bir kısım 

öğrencilerin; hata ayıklama, sözdizimi hatalarını belirleme gibi bilgi becerileri de dahil 

olmak üzere temel programlama becerilerini geliĢtirmek için geleneksel bir programlama 

ortamında daha mutlu olacaklarını belirttiklerini ifade etmiĢtir. Benzer Ģekilde araĢtırmada 

öğrencilerle yapılan görüĢme sonuçları incelendiğinde öğrenciler, Alice programının 



 

98 

 

programlamayı eğlenceli hale getirdiğini ancak programda kodların değiĢtirilememesinden 

ve kodların hazır olarak eklenmesinden dolayı programlamayı ilerletmede yetersiz 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Alice programı ile çalıĢmak öğrenciler açısından eğlenceli olsa 

da programın gerçek dünya problemlerinin çözümü amacıyla program yazmada öğrenciler 

tarafından yetersiz olarak nitelendirildiği görülmüĢtür. Bu durum araĢtırmada grupların 

motivasyonları arasında anlamlı bir farkın çıkmamasının nedenlerinden biri olabilir.  

Brown (2008), Cliburn (2008), Schultz (2011) ve Sykes (2007) kurulum ve iĢlevsellikle 

ilgili sorunların Alice programına yönelik tutumları olumsuz yönde etkileyebileceğini 

belirtmiĢlerdir. Alice programı ile çalıĢırken programın yüksek donanım 

gereksinimlerinden dolayı bilgisayarda kilitlenmeler meydana gelebilmektedir. Ayrıca 

araĢtırmada öğrenciler, Alice programının Türkçe dil desteğinin bulunmamasını olumsuz 

bir özellik olarak belirtmiĢlerdir. Bu durumların da grupların motivasyonları arasında 

anlamlı bir fark çıkmamasının nedenlerinden biri olarak düĢünülmektedir.  

 

4. Programlamaya Hazır BulunuĢluk Düzeyi Belirleme Testine Ait Bulgular 

Programlama dillerinin kendilerine özgü sözdizimleri bulunsa da hepsinde kullanılan temel 

programlama kavramlarının çoğu ortaktır (Gomes & Mendes, 2007; Sureau, 2012). 

BaĢarılı bir programcı olmak, temel kavramları çok iyi bilmeyi gerektirmektedir (Kak, 

2009). Bu bağlamda programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyinin önemi ortaya çıkmaktadır. 

AraĢtırmada deneysel süreçten 18 hafta sonra gruplara uygulanan programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyi belirleme testinde toplam 32 soru bulunmaktadır. Her soru bir puan 

olarak değerlendirilmiĢ ve testten maksimum 32, minimum sıfır puan alınmaktadır. 

Gruplar arasındaki programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi verilerinin 

anlamlı olup olmadığını belirlemek amacıyla, iliĢkisiz ölçümler için t testi kullanılarak 

sonuçlar analiz edilmiĢtir. ĠliĢkisiz ölçümler için t testi kullanılarak analiz edilen 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi sonuçları Tablo 31'de verilmiĢtir. 
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Tablo 31 

Programlamaya Hazır Bulunuşluk Düzeyi Belirleme Testi Verileri t Testi Sonuçları 

Grup n    X̅   𝐒𝐒 sd    t  p 

Deney 34 20,35 6,26 
61 2,60 ,01 

KarĢılaĢtırma 29 16,17 6,45 

 

Tablo 31 incelendiğinde grupların programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi 

ortalama puanları arasında deney grubu lehine anlamlı bir farklılık bulunduğu 

belirlenmiĢtir (p<,05). Deney grubundaki öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk 

düzeyleri karĢılaĢtırma grubundaki öğrencilere göre daha yüksektir. Bu durum 

programlama öğretiminde Alice programı kullanımı ile programlamaya hazır bulunuĢluk 

düzeyi arasında deney grubu lehine anlamlı bir iliĢki olduğu Ģeklinde yorumlanabilir. 

Bunun yanında etki büyüklüğü değeri (Cohen's d) ,66 olarak bulunmuĢtur. Yani Alice 

programı kullanımının programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyine orta düzeyde etki ettiği 

söylenebilir. 

Alice programı kullanımının programlama öğretimine etkileri ile ilgili çalıĢmalar 

incelendiğinde, öğrencilerin programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerini arttırdığı ve 

programlamanın temel kavramlarının ne iĢe yaradığını daha iyi bir Ģekilde anlamalarını 

sağladığı görülmektedir (Berge vd., 2003; Bishop-Clark vd., 2007; Cliburn, 2008; Cooper 

vd., 2000b, 2003; Daly, 2011; Howard vd., 2006; Liu vd., 2011; Wang vd., 2009; Werner 

vd., 2009; Zaccone vd., 2003). Programlama öğretiminde Alice programı kullanımının 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi üzerinde olumlu etki yaptığı sonucuyla ilgili; 

Bishop-Clark vd. (2007) programcı olmayan katılımcılara kısa bir ünite kapsamında Alice 

programı kullanılmasının, programlama becerisi ve temel programlama kavramlarının 

anlaĢılması konularında güven duyulmasını sağladığını belirtmiĢlerdir. Cliburn (2008), 

Alice programının sürükle-bırak özelliği sayesinde öğrencilerin söz dizimi hatalarıyla 

uğraĢmak ya da kod ayıklamak yerine programlama kavramlarına odaklandığını 

vurgulamıĢtır. Cooper vd. (2000b), Alice programında kod iĢlevlerinin animasyon Ģeklinde 

görülebilmesi sayesinde kod ve komutların daha iyi anlaĢıldığını ifade etmiĢlerdir. Alice 

programının kullanıcılarda programlama yapma becerisiyle ilgili güven duygusu 

geliĢtirdiğini belirten Daly (2011), Howard vd. (2006) ve Liu vd. (2011)  arasından Daly 
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(2011) bu güven duygusunun rahat bir programlama ortamı sağladığını bu sayede 

kullanıcıların programlama mantığını ve programlama kavramlarını daha iyi bir Ģekilde 

anladıklarını vurgulamıĢ, Howard vd. (2006) ilgili güven duygusuyla kullanıcıların 

algoritmalar ile Alice hikayeleri arasındaki iliĢkiyi kavrayarak temel programlama 

kavramlarını daha iyi anladıklarını belirtmiĢ, Liu vd. (2011) bu durumun programlamanın 

temel kavramlarını öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını ifade etmiĢlerdir.  

Buna karĢın Garlick ve Cankaya (2010) çalıĢmalarında Alice programı kullanımının 

programlamanın temel kavramlarını öğrenmeye anlamlı bir etkisinin olmadığını 

belirtmiĢlerdir. Programlama öğretiminde Alice programı kullanımının programlamaya 

hazır bulunuĢluk düzeyi üzerinde etkisinin olmadığı sonucuyla ilgili; Garlick ve Cankaya 

(2010), öğrencilerin programlama dili öğretiminden beklentilerinin daha geleneksel 

yöntemler olduğunu, bu durumun Alice programı kullanılarak tasarlanan öğretim 

ortamlarının programlamanın yapısının ve temel kavramlarının daha iyi öğrenilmesinin 

önüne geçtiğini vurgulamıĢlardır.   

Brown (2008) Alice programının soyut kavramları öğretmede avantajlı olduğunu; Cooper 

vd. (2000a), Hutchinson, Moskal, Cooper ve Dann (2006), Powers vd. (2007) grafiksel 

çıktıların öğrencilerin programlama kavramlarını daha iyi anlamalarına yardımcı olduğunu 

belirttikleri görülmektedir. Öğrenciler Alice programı ile çalıĢırken, çalıĢma ekranına 

ekledikleri her bir kodun etkisine teker teker bakabilir ve böylece kodların görsel olarak ne 

iĢe yaradığını görebilir. Programdaki görsellik, programlamadaki soyut kavramları ve 

programlamanın yapısını hayal etmekten çıkararak kodlar ve görseller arasında iliĢki 

kurmayı sağlar. Bu durumun öğrencilerin programlamanın temelini oluĢturan kavramları 

daha iyi öğrenmelerini ve programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerini arttırmalarını 

sağlayan avantajlardan biri olduğu düĢünülmektedir.  

Alice programının programlama öğretiminde kullanımına iliĢkin öğrenci görüĢleri 

incelendiğinde öğrencilerin Alice programında sürükle-bırak özelliğinin olmasından dolayı 

programla çalıĢırken sözdizimi hataları ile uğraĢmadıklarını ve kodlamada iĢ yüklerinin 

azaldığını belirttikleri görülmektedir. Ayrıca öğrenciler, Alice programında her bir kodun 

etkisine animasyon halinde görsel bir Ģekilde bakabildikleri için kalıcılığı arttırdığını ifade 

etmiĢlerdir. Alice programıyla çalıĢırken öğrenciler kod yazmak ve sözdizimi hatalarıyla 

uğraĢmak yerine kodların ne iĢe yaradığına odaklanmaktadırlar. Ekledikleri her kodun 
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nasıl bir etki gösterdiğini animasyon halinde görebilmektedirler. Böylece Alice 

programıyla programlama dili temel kavramlarının, programlama ve algoritma mantığının  

iyi bir Ģekilde öğrenilmesi sağlanıp, öğrenmedeki kalıcılık arttırılabilir. Bu durumun Alice 

programı kullanılarak tasarlanan programlama öğretiminin programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyine deney grubu lehine anlamlı yönde olumlu olarak etki yapmasını 

sağlayan avantajlardan biri olduğu düĢünülmektedir. 

 

5. Programlama Öğretiminde Alice Programı Kullanımına ĠliĢkin Öğrenci GörüĢleri 

Bu araĢtırma sorusu kapsamında, beĢ uzman görüĢüne sunularak son hali verilen ve 9 

sorudan oluĢan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu kullanılmıĢtır. Uygulama sürecinde 

Alice programı kullanılarak programlama öğretimi gören grup deney grubu olduğu için, 

deneysel süreç sonunda deney grubu öğrencileriyle 9'ar kiĢilik iki grup oluĢturulmuĢ ve 

toplam 18 öğrenciyle iki odak gruplu görüĢme yapılmıĢtır. Her odak gruplu görüĢme 

yaklaĢık iki saat sürmüĢtür ve toplamda 17 sayfalık görüĢme kaydı elde edilmiĢtir. 

GörüĢme sonuçları içerik analizi kullanılarak analiz edilmiĢtir. Güvenirliği sağlamak 

amacıyla araĢtırmacı haricinde baĢka bir uzman tarafından kodlamalar yeniden yapılmıĢ ve 

güvenirlik %91,66 olarak bulunmuĢtur. Analiz sonuçları aĢağıda verilmektedir. 

Analiz sonuçlarına göre elde edilen görüĢler dört tema altında toplanmıĢtır. Temalar 

aĢağıda verilmiĢtir: 

 Alice programının programlama dili öğreniminde sağladığı yararlar 

 Alice programının olumlu özellikleri 

 Alice programının olumsuz özellikleri 

 Alice programının ileride kullanımı 

Alice programının programlama dili öğreniminde sağladığı yararlar teması; Alice 

programının özelliklerinin, programlamaya ve programlama dili öğrenimi üzerine etkilerini 

içeren kodları kapsamaktadır. Tema; programlamaya olan etkisi, görsellik ve sürükle-bırak 

olmak üzere üç kategori altında incelenmiĢtir. Programlamaya olan etkisi; Alice 

programının programlama öğrenirken sağladığı avantaj ve kolaylıkların, öğrencilerin 

programlamaya olan tutumlarına etkilerinin incelendiği kategoridir. Bu kategori; temel kod 
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kavramlarının öğrenilmesini kolaylaĢtırması, programlamayı öğrenme isteğini arttırması, 

programlamayı öğrenmeyi kolaylaĢtırması, programlamayı eğlenceli hale getirmesi, 

programlamayı araĢtırma ve sorgulama isteğini arttırması, algoritma mantığını öğrenmeye 

yardımcı olması kodlarından oluĢmaktadır. Görsellik; Alice programında eklenilen her 

kodun, tasarlanan her programın çıktısının animasyon Ģeklinde görülmesinin 

programlamaya olan etkisinin incelendiği kategoridir. Bu kategori, kalıcılığı arttırması ve 

kodlama hatalarının görülmesini kolaylaĢtırması kodlarından oluĢmaktadır. Sürükle-bırak, 

Alice programında kod yazmak yerine kodların programa hazır bir Ģekilde fare yardımıyla 

eklenmesinin programlamaya olan etkisinin incelendiği kategoridir. Bu kategori, sözdizimi 

hatalarının önüne geçmesi ve kodlamada iĢ yükünü azaltması kodlarından oluĢmaktadır. 

Alice programının programlama dili öğreniminde sağladığı yararlar temasına ait analizler 

Tablo 32‟de verilmektedir. 
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Tablo 32 

Alice Programı ile Tasarlanan Ortamın Kullanışlılığı ve Programlama Dili Öğrenimi 

Üzerine Yararı ile İlgili Görüşler 

Öğrencilerin Alice Programı ile Tasarlanan 

Ortamın Programlama Dili Öğreniminde 

Sağladığı Yararlar ile Ġlgili GörüĢleri 

n f 

Programlamaya 

Olan Etkisi 

Temel kod kavramlarının 

öğrenilmesini kolaylaĢtırması 
18 35 

Programlamayı öğrenme 

isteğini arttırması 
17 38 

Programlamayı öğrenmeyi 

kolaylaĢtırması 
16 17 

Programlamayı eğlenceli hale 

getirmesi 
13 15 

Programlamada araĢtırma, 

sorgulama isteğini arttırması  
11 17 

Algoritma mantığını anlamaya 

yardımcı olması 
1 1 

Görsellik 

(Program 

çıktılarının 

görsel bir Ģekilde 

görülmesi) 

Kalıcılığı arttırması 9 14 

Kodlama hatalarının 

görülmesini kolaylaĢtırması 
7 11 

Sürükle -Bırak  

Sözdizimi hatalarının 

yapılmasının önüne geçmesi 
8 8 

Kodlamada iĢ yükünü azaltması 7 13 

 

Alice programının programlama dili öğreniminde sağladığı yararlar ile ilgili öğrenci 

görüĢleri incelendiğinde, öğrenciler en çok; temel kod kavramlarının öğrenilmesini 

kolaylaĢtırdığını belirtmiĢtir. Temel kod kavramlarının öğrenilmesini kolaylaĢtırması kodu; 

Alice programında her kodun etkisine ayrı ayrı, animasyon halinde, görsel bir Ģekilde 

bakılmasının, programlamanın temel kod kavramlarının ne iĢe yaradığını kolaylaĢtırdığını 

ifade etmektedir. Temel kod kavramlarının öğrenilmesini kolaylaĢtırması ile ilgili bir 
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öğrenci “Alice’de kodların temelini ve belirli kalıpların nasıl kullanıldığını anladım. Bunu 

Java’ya aktardım.” yorumunu, baĢka bir öğrenci “Alice’de kodlamanın mantığını, Java’da 

kodlamayı öğrendim. Alice’de öğrendiğim temel kavramlar ile Java’da hangi yapının 

kullanılacağına karar verdim.” yorumunu yapmıĢtır. Öğrenci görüĢlerinde en çok 

yoğunlaĢılan ikinci kod olan programlamayı öğrenme isteğini arttırması, Alice 

programında kolay bir Ģekilde programlama yapabilmenin Java programında da 

programlama yapma isteğini arttırmasını ifade etmektedir. Programlamayı öğrenme 

isteğini artırması ile ilgili bir öğrenci "Alice programında kolay bir şekilde programlama 

yapabildiğimi gördüğümde Java'yı daha çok öğrenmek ve programlar yapmak istedim." 

görüĢünü belirtmiĢtir. Öğrenci görüĢlerinde yoğunlaĢılan üçüncü kodun, Alice 

programında çalıĢırken kodların hangi sırayla kullanılması gerektiğini görsel bir Ģekilde 

görmenin, programlama mantığını anlamayı kolaylaĢtırmasını ifade eden, programlamayı 

öğrenmeyi kolaylaĢtırması olduğu görülmektedir. Bir öğrenci "Ekranda kodları 

gördüğümüz için kodları nasıl ve nerede kullanacağımıza dair bir fikir oluştu. Alice 

Java'ya göre daha kolaydı ama Java'da Alice sayesinde kolaylaştı." yorumu ile, baĢka bir 

öğrenci "Alice'de neyi niçin yaptığımı görüyorum. Alice'de gördüğüm için Java'da da aynı 

şekilde programlamayı yapabiliyorum." yorumuyla programlama öğrenmeyi 

kolaylaĢtırması ile ilgili görüĢünü ifade etmiĢtir.  

Cevaplar ayrıntılı bir Ģekilde incelendiğinde, 13 öğrenci Alice programının, programlamayı 

eğlenceli hale getirdiğini ifade etmiĢtir. Bir öğrenci Alice programının programlamaya 

olan etkisi ile ilgili “Programlamayı animasyonla öğrenmek çok eğlenceli. Java’da da 

ilerlemek, farklı şeyler yapmak istiyorum.” görüĢünü belirtmiĢtir. 11 öğrenci, Alice 

programının programlamada araĢtırma ve sorgulama isteğini arttırdığını belirtmiĢtir. 

Programlamada araĢtırma, sorgulama isteğini arttırması kodu, Alice programında farklı 

uygulamaların yapılabilmesinin, Java programlama dilinde de farklı uygulamalar 

yapılabileceği ve buna yönelik araĢtırma yapılması görüĢlerini kapsamasının yanında, 

Alice programında istenilen programlarının kod yazamama nedeniyle geliĢtirilememesinin 

programlama dilinde ilerleme ve sorgula isteğini arttırmasını da ifade etmektedir. Bir 

öğrenci “Alice’de bu uygulamaları yapabiliyorsam Java’da da yapabilirim diye düşündüm 

ve başka hangi kodların olduğunu araştırıyorum.” yorumunu, baĢka bir öğrenci "Alice 

belirli bir düzeye geldikten sonra isteklere cevap vermiyor. Bu yüzden farklı platformlarda 
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yazmaya başlıyorsunuz. Bu durum beni Java'da program yazmaya, araştırmaya itti." 

yorumunu yapmıĢtır. Bir öğrenci, Alice programının algoritma mantığını anlamaya 

yardımcı olduğunu ifade etmiĢtir. Algoritma mantığını anlamaya yardımcı olması kodu, 

programların yazılmadan önce nasıl bir yol izlenmesi gerektiğinin planlandığı algoritmanın 

oluĢturulma mantığını daha iyi anlamaya yardımcı olduğu görüĢlerini içermektedir. 

Öğrenci, “Alice algoritma oluşturma için faydalı. Algoritma mantığını güzel bir şekilde 

öğretiyor.” yorumu ile Alice programının algoritma oluĢturmaya olan etkisini belirtmiĢtir.  

Alice programının programlama dili öğrenimi üzerine etkisi ile ilgili alanyazın 

incelendiğinde; Biju (2013), Cooper vd. (2000a), Cooper vd. (2003), Hayat vd. (2017), 

Johnsgard ve McDonald (2008), Schultz (2011), Solmaz (2014) çalıĢmalarında Alice 

programının temel kod kavramlarını öğrenmeye yardımcı olduğunu ifade etmiĢlerdir. 

Courte, Howard ve Bishop-Clark (2006), Hayat vd. (2017) yaptıkları çalıĢmalarda, 

öğrencilerin Alice programının kendilerini programlamaya teĢvik ettiğini belirttiklerini 

vurgulamıĢlardır. Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Cooper vd. (2000b), Howard vd. 

(2006), McKenzie (2009), Powers vd. (2007), Solmaz (2014), Zhang vd. (2014) 

çalıĢmalarında Alice programının programlama dillerinin karmaĢık yapısını öğrenmeyi ve 

programlama mantığınının anlaĢılmasını kolaylaĢtırdığını belirtmiĢlerdir. Aktunc (2013), 

Courte vd. (2006), Howard vd. (2006), Hutchinson vd. (2006), Solmaz (2014) Alice 

programının algoritmik düĢünme becerisini geliĢtirdiğini vurgulamıĢlardır. Brown (2008), 

Rodger vd. (2009) ve Wang vd. (2009) Alice programı ile çalıĢan öğrencilerin çoğunun, 

programlama yaparken kendi yöntemlerini kullandıklarını ve programlamada farklı 

özellikleri kendilerinin keĢfetmek için istekli olduğunu ifade etmiĢlerdir. Courte vd. 

(2006), Solmaz (2014) yaptıkları çalıĢmalarda, öğrencilerin Alice programı ile çalıĢırken 

programlamayı eğlenceli bulduklarını belirttiklerini aktarmıĢlardır. Biju (2013) Alice 

programı ile çalıĢan öğrencilerin ödevlerini tamamlamada yüksek motivasyona sahip 

olduklarını, Mullins vd. (2009) Alice programı kullanımı ile Programlamaya GiriĢ kursunu 

bırakan öğrencilerde azalma meydana geldiğini, Sykes (2007) Bilgisayar Bilimi I dersini 

alan öğrenci sayısında Alice programı kullanımıyla birlikte %33'lük bir artıĢın olduğunu, 

McKenzie (2009) Alice programı ile tasarlanan programlama dersini alan öğrencilerin bir 

sonraki dönem yine bir programlama dersi almaya karar verdiklerini tespit etmiĢlerdir.  
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Buna karĢın Garlick ve Cankaya (2010) çalıĢmalarında, Java programlama dili ile çalıĢan 

öğrencilerin Alice programı ile çalıĢan öğrencilerden daha fazla programlamadan zevk 

aldıklarını, programlamada yeniliklere açık olduklarını, araĢtırma yapma isteklerinin daha 

fazla olduğunu, temel programlama dili kavramlarını daha iyi anladıklarını ifade 

etmiĢlerdir. Hutchinson vd. (2006) çalıĢmalarında Alice programıyla öğrencilerin 

programlama becerilerinin geliĢtiğini ancak programlamaya yönelik tutumlarının aynı 

kaldığını belirtmiĢlerdir. 

Alice programında program çıktılarının görsel bir Ģekilde görülmesiyle ilgili 9 öğrenci, 

kalıcılığı arttırdığı yönünde görüĢ bildirmiĢtir. Kalıcılığı arttırması kodu, görülen bilgilerin 

daha kalıcı olmasını ve programlama dilinde karĢılaĢılan problemlerin Alice 

uygulamalarının hatırlanarak çözülmesini kapsamaktadır. Kalıcılığı arttırmasındaki etkisini 

bir öğrenci “Gördüğüm şeyi daha iyi anlıyorum. Daha iyi akılda kalıcı oluyor.” yorumu ile 

ifade etmiĢtir. Yedi öğrenci kodlama hatalarının görülmesini kolaylaĢtırdığını belirtmiĢtir. 

Kodlama hatalarının görülmesini kolaylaĢtırması kodu, Alice programında program 

çıktıları görsel bir Ģekilde görüldüğü için yapılan hatanın nereden kaynaklandığının kolay 

bir Ģekilde bulunmasını ifade etmektedir. Kodlama hatalarının kolay bir Ģekilde bulunması 

ile ilgili bir öğrenci “Hatalarımızı görmemiz daha da kolaylaşıyor. Java’da sadece yazı 

olduğu için hataları bulmada zorlanıyorum. Ama Alice’de hata görsel bir şekilde çıkıyor.” 

yorumunu, baĢka bir öğrenci “Java’da tam olarak nerede hata yaptığımı anlayamıyorum. 

Alice’de ise o hatayı görebiliyorum.” yorumunu yapmıĢtır. 

Alice programının program çıktılarının görsel bir Ģekilde görülmesi ile ilgili alanyazın 

incelendiğinde; Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Cooper vd. (2003), Solmaz (2014) 

çalıĢmalarında Alice programının görselliği sayesinde öğrencilerin programlamada neyin 

yanlıĢ gittiğini izleyebildiğini, kolayca hata ayıklama ve düzeltme iĢlemlerini yapabildiğini 

belirtmiĢlerdir. Solmaz (2014) çalıĢmasında öğrencilerin, Alice programının kalıcılığı 

arttırdığını ifade ettiklerini aktarmıĢtır. McKenzie (2009) Alice programında kazanılan 

becerilerin, programlamadaki daha genel sorunlara aktarılabileceğini vurgulamıĢtır. 

Klassen (2006) görselliğin öğrenmeyi daha zevkli hale getirdiğini belirtmiĢtir. 

Sürükle-bırak mantığı ile kodların hazır bir Ģekilde çalıĢmaya eklenmesiyle ilgili; sekiz 

öğrenci sözdizimi hatalarının yapılmasını engellediğini belirtmiĢtir. Sözdizimi hatalarının 

yapılmasının önüne geçmesi kodu, Alice programında kod yazmak yerine kodlar sürükle 
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bırak yöntemiyle hazır bir Ģekilde çalıĢma ekranına eklendiğinden, sözdizimi hatalarının 

yapılmasının önüne geçildiğini ifade etmektedir. Yedi öğrenci kodlamada iĢ yükünü 

azalttığını belirtmiĢtir. Kodlamada iĢ yükünü azaltması kodu, kodların hazır bir Ģekilde 

eklenmesi sayesinde kod yazımıyla zaman harcanmamasını ifade etmektedir. Bir öğrenci 

“Alice’de kod hatası olmuyor. Kodu çalışma ekranına fareyle bırakıyorum. Kod yazmakla 

da uğraşmıyorum. Uygulamayı yapmaya odaklanıyorum.” yorumu ile sürükle-bırak 

mantığının avantajlarını belirtmiĢtir.  

Alice programının sürükle-bırak mantığıyla çalıĢması ile ilgili alanyazın incelendiğinde 

Brown (2008), Solmaz (2014) çalıĢmalarında Alice programının sürükle-bırak mantığıyla 

çalıĢması ile doğru sözdizimi yapıldığını vurgulamıĢlardır. Sykes (2007), Wang vd. (2009), 

Zaccone vd. (2003) Alice programının sürükle-bırak özelliği sayesinde öğrencilerin 

sözdizimi ezberleme ya da hata ayıklama yükünden kurtulduğunu, bu zamanı uygulama 

yapmak için kullanabildiklerini tespit etmiĢlerdir. Cliburn (2008) çalıĢmasına katılan 

öğrencilerin en çok sürükle-bırak özelliği sayesinde kodlama hatasının yapılmamasını 

sevdiklerini aktarmıĢtır. 

Alice programının olumlu özellikleri teması; kullanımının kolay olması, sürükle-bırak 

mantığı ile çalıĢması, kodların ne iĢe yaradığının görsel olarak görülmesi, eğlenceli olması, 

nesnelerin ayrıntılı bir Ģekilde hareket ettirilebilmesi, arayüz tasarımının ilgi çekici olması 

kodlarından oluĢmaktadır. Bu temaya ait analizler Tablo 33‟te verilmektedir. 

Tablo 33 

Alice Programı ile İlgili Olumlu Öğrenci Görüşleri 

Öğrencilerin Alice Programının Olumlu Özellikleri 

ile ilgili GörüĢleri 
n f 

Kullanımının kolay olması 18 21 

Sürükle-bırak mantığı ile çalıĢması 17 17 

Kodların ne iĢe yaradığının görsel olarak görülmesi 13 16 

Eğlenceli olması 9 12 

Nesnelerin ayrıntılı bir Ģekilde hareket ettirilebilmesi  4 4 

Arayüz tasarımının ilgi çekici olması 2 2 
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Öğrencilerin Alice programının olumlu özellikleri ile ilgili görüĢleri incelendiğinde en çok; 

kullanımının kolay olduğunu belirttikleri görülmektedir. Kullanımının kolay olması kodu, 

Alice programının arayüzünün anlaĢılır olmasını ve programlama yaparken aranılan 

özelliklerin kolay bir Ģekilde bulunmasını ifade etmektedir. Kullanımının kolay olması ile 

ilgili bir öğrenci "Alice'in kullanımı rahattı. Zorlayan bir şey olmadı. Aradığımı rahatça 

buldum." yorumunu yapmıĢtır. Öğrenci görüĢlerinin ikinci olarak, sürükle-bırak mantığı ile 

çalıĢması kodu üzerinde yoğunlaĢtığı görülmektedir. Sürükle-bırak mantığı ile çalıĢması 

kodu, programda hazır bir Ģekilde tanımlanmıĢ kodların fare yardımıyla çalıĢma ekranına 

eklenmesini temsil etmektedir. Programın kolay olması ve sürükle-bırak mantığı ile 

çalıĢmasıyla ilgili bir öğrenci “Kullanımı çok kolaydı. Kod yazma yok. Sürükle-bırak 

mantığını çok sevdim.” yorumunu yapmıĢtır. Öğrenci görüĢlerinin üçüncü olarak, kodların 

ne iĢe yaradığının görsel olarak görülmesi kodu üzerinde yoğunlaĢtığı görülmektedir. 

Kodların ne iĢe yaradığının görsel olarak görülmesi kodu, Alice programında eklenilen 

kodların nasıl bir etkisinin olduğuna animasyon Ģeklinde bakılabilmesini içermektedir. Bir 

öğrenci “Kodların görsel olarak görülmesi çok güzel. Böylece her birinin ne işe yaradığına 

ayrı ayrı bakabiliyorum.” yorumu ile kodların görsel olarak iĢlevlerinin görülmesini 

sevdiğini belirtmiĢtir.  

Cevaplar ayrıntılı bir Ģekilde incelendiğinde, 9 öğrenci Alice programı ile çalıĢmayı 

eğlenceli bulmuĢtur. Bir öğrenci “Bana göre kolay ve eğlenceliydi. Uygulama yaptıkça 

daha çok yapmak istiyordum.” yorumuyla programa karĢı olan olumlu tutumunu 

belirtmiĢtir. Dört öğrenci, nesnelerinin ayrıntılı bir Ģekilde hareket ettirilebilmesini 

beğendiğini ifade etmiĢtir. Nesnelerin ayrıntılı bir Ģekilde hareket ettirilebilmesi kodu, 

programda eklenen çalıĢma karakterlerinin (nesne) kolları, bacakları vb. uzuvlarının 

ayrıntılı olarak hareket ettirilebilmesini kapsamaktadır. Bir öğrenci “Nesnelere ayrı ayrı 

özellik vermek çok hoşuma gitti.” yorumunu, baĢka bir öğrenci “Karakterlerin kanatlarını, 

ayaklarını, kafalarını hareket ettirmek çok güzel.” yorumunu yapmıĢtır. Ġki öğrenci 

programın arayüz tasarımını ilgi çekici bulmuĢtur. Arayüz tasarımının ilgi çekici olması 

kodu; programın açılıĢ ekranı, çalıĢma ekranı, karakter ekleme ekranı vb. özelliklerinin 

dikkati üzerinde toplayan bir Ģekilde tasarlandığını ifade etmektedir. Bir öğrenci arayüz 

tasarımının ilgi çekici olması ile ilgili "Görselliği çok iyiydi. Çok hoşuma gitti." Ģeklinde 

görüĢ belirtmiĢtir. 
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Alice programının olumlu görülen özellikleri ile ilgili alanyazın incelendiğinde Cliburn 

(2008), Cooper vd. (2003), Hayat vd. (2017), Howard vd. (2006), Sykes (2007) yaptıkları 

çalıĢmalarda, öğrencilerin Alice programının kullanımını kolay ve basit bulduklarını 

belirtmiĢlerdir. Cooper vd. (2003) sürükle-bırak editörünün yeni baĢlayan kullanıcılar için 

faydalı olduğunu vurgulamıĢlardır. Solmaz (2014) çalıĢmasında öğrencilerin kodların hazır 

olarak eklenebilmesi özelliğini sevdiklerini aktarmıĢtır. Kodların ne iĢe yaradığının görsel 

bir Ģekilde görülmesi özelliği ile ilgili; Cliburn (2008) ve Solmaz (2014) öğrencilerin bu 

özelliği beğendiğini, Powers vd. (2007) özelliğin öğrencilerin kodların ne iĢe yaradığını 

anlamalarına yardımcı olduğunu, Cooper vd. (2003) özelliğin büyük bir avantaj olduğunu 

ve öğrencilerin gözlem yeteneğini arttırıp derse olan ilgilerinin sürdürülmesine katkıda 

bulunduğunu vurgulamıĢlardır. Cooper vd. (2000b), Hayat vd. (2017), Howard vd. (2006), 

Solmaz (2014), Sykes (2007), Werner vd. (2009) çalıĢmalarında öğrencilerin Alice 

programını eğlenceli olarak değerlendirdiklerini tespit etmiĢlerdir. 

AraĢtırmanın nitel sonuçları ve alanyazın incelendiğinde, görsel bir Ģekilde kod iĢlevlerinin 

ne iĢe yaradığının görülmesi ile sürükle-bırak editörü sayesinde kodların ne iĢe yaradığını 

anlamaya ve programlama yapmaya yoğunlaĢılmasının öğrenciler ve araĢtırmacılar 

tarafından sevildiği, programlama öğrenmede büyük bir avantaj olarak görüldüğü 

belirlenmiĢtir. ÇalıĢmada Alice programı ile programlama öğretiminin, öğrencilerin 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerine anlamlı bir etkisinin olduğu belirlenmesi bu 

verileri destekler niteliktedir. 

Alice programının olumsuz özellikleri teması; Alice programının özellikleri ve 

programlamaya olan etkisi olmak üzere iki kategori altında incelenmiĢtir. Alice 

programının özellikleri kategorisinde; programda negatif bulunan özellikler belirtilmiĢtir. 

Bu kategori; Türkçe dil desteğinin bulunmaması, nesne ve sahnelerde çeĢitliliğin az 

olması, kodların değiĢtirilememesi kodlarından oluĢmaktadır. Programlamaya olan etkisi 

kategorisi; Alice programı ile programlama öğrenirken negatif bulunan durumları 

içermektedir. Bu kategori; kod yazmaya imkân vermemesi nedeniyle kod yazma 

pratikliğinin kazanılamaması ve ileri seviye programlama için yetersiz görülmesi 

kodlarından oluĢmaktadır. Bu temaya ait analizler Tablo 34‟te verilmektedir. 
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 Tablo 34 

Alice Programı ile İlgili Olumsuz Öğrenci Görüşleri 

Öğrencilerin Alice Programının Olumsuz 

Özellikleri ile Ġlgili GörüĢleri 
n f 

Alice 

Programının 

Özellikleri 

Türkçe dil desteğinin 

bulunmaması 
9 10 

Nesne ve sahnelerde çeĢitliliğin az 

olması 
7 7 

Kodların değiĢtirilememesi 3 7 

Programlamaya 

Olan Etkisi 

Kod yazmaya imkân vermemesi 

nedeniyle kod yazma pratikliğinin 

kazanılamaması 

13 16 

Ġleri seviye programlama için 

yetersiz görülmesi 
11 13 

 

Öğrencilerin Alice programında gördükleri olumsuz özellikler incelendiğinde en çok; kod 

yazmaya imkân vermemesi nedeniyle kod yazma pratikliğinin kazanılamaması maddesi 

üzerinde yoğunlaĢıldığı görülmektedir. Kod yazmaya imkân vermemesi nedeniyle kod 

yazma pratikliğinin kazanılamaması, programda kodların fare yardımıyla sürüklenip 

bırakılmasından dolayı, programlamada önemli bir beceri olan kod yazma pratikliğinin 

geliĢtirilememesini içermektedir. Bir öğrenci "Alice bize kodu yazdırmıyor. Sadece 

sürükle-bırak yaptırıyor. Kodları kendimiz yazsak yazılışlarını öğrenme açısından daha 

faydalı olurdu." yorumuyla kod yazma pratikliğinin kazanılamamasını eleĢtirmiĢtir.  

Öğrenci görüĢlerinin ikinci olarak, Alice programının ileri seviye programlama için 

yetersiz görülmesi kodunda yoğunlaĢtığı görülmektedir. Ġleri seviye programlama için 

yetersiz görülmesi kodu, programda kod yazılamaması ve kod eklenilememesi nedeniyle 

yeni ve farklı uygulamaların tasarlanamaması, bu durumun programlama bilgisini 

ilerletmede yetersiz görülmesi görüĢlerini içermektedir. Kod yazma pratikliğinin 

kazanılamaması ve programlamayı ilerletememe konusunda bir öğrenci “Mantık açısından 

faydalı olduğunu düşünüyorum. Ama kod yazamaya gelecek olursak çok faydası olduğunu 
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düşünmüyorum. Öğrenmede etkisi oldu fakat geliştirmede değil. Sadece ilk evrede faydası 

oldu.” yorumunu yapmıĢtır. BaĢka bir öğrenci ileri seviye programlama için yetersiz 

görülmesi ile ilgili "Alice yeni başlayanlar için güzel olabilir. Ama programlamayı ileri 

seviyeye taşımak için kullanışlı bir program değil." görüĢünü belirtmiĢtir. 

Öğrenci görüĢlerinin üçüncü olarak Türkçe dil desteğinin bulunmaması kodu üzerinde 

yoğunlaĢtığı görülmektedir. Türkçe dil desteğinin bulunmaması kodu, programda Türkçe 

dil desteği olmamasından dolayı hem programın, hem de karakterlerin bazı özelliklerinin 

anlaĢılamamasından  kaynaklanan olumsuz görüĢleri içermektedir. Bir öğrenci “İngilizce 

olmasından dolayı bazı şeylerin ne işe yaradığını bulamadım. O yönünü sevmedim.” 

yorumu ile Türkçe dil desteğinin olmamasını eleĢtirmiĢtir.  

Cevaplar ayrıntılı bir Ģekilde incelendiğinde, yedi öğrencinin Alice uygulamalarına 

eklenebilen nesne ve sahnelerde çeĢitliliğin az olmasını olumsuz bir özellik olarak ifade 

ettikleri görülmüĢtür. Nesne ve sahnelerde çeĢitliliğin az olması kodu, Alice programındaki 

karakterlerin ve sahnelerin birçoğunun hayali olması, hayali olmayanların ise sınırlı sayıda 

olmasından dolayı yapılan animasyonlarda çeĢitliliğin sağlanamaması görüĢlerini 

içermektedir. Bir öğrenci “Ekleyebileceğimiz karakterler çok sınırlı. Hayalimdeki 

uygulamaları yaparken sıkıntı çekiyorum.” yorumu ile nesnelerin çeĢitliliğin az olduğunu 

belirtmiĢtir. Üç öğrenci yaptıkları uygulamalarda kodların değiĢtirilememesini 

sevmediklerini ifade etmiĢtir. Kodların değiĢtirilememesi kodu, programda kodların hazır 

olarak tanımlanmasından dolayı kullanıcıların kodları değiĢtirememeleri ve istedikleri 

uygulamaları yapamamaları görüĢlerini içermektedir. Öğrencilerden biri “Alice bizi 

kodlarda kalıplara bağlıyor. Kodlarda istediğimiz değişiklikleri yapamıyoruz. 

Uygulamaları Alice’in bize verdiği sınırlar çerçevesinde yapmak zorunda kalıyoruz.” 

yorumunu yapmıĢtır.  

Alice programının olumsuz özellikleri ile ilgili alanyazın incelendiğinde Sykes (2007) 

çalıĢmasına katılan öğrencilerin bazılarının; kod yazma, sözdizimi, derleme veya sorun 

çözme gibi programlama dillerinde var olan ve programlamada ilerlemeyi sağlayan 

sorunlarla ilgili Alice programında herhangi bir geliĢimin sağlanamaması nedeniyle kod 

yazma, hata ayıklama vb. çekirdek programlama becerilerini geliĢtirmek amacıyla 

geleneksel bir programlama ortamını tercih ettiklerini belirttiklerini vurgulamıĢtır. Solmaz 

(2014) çalıĢmasında öğrencilerin, Alice programına kod yazılamamasını, kodların hazır 
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olmasını ve değiĢtirilememesini olumsuz yönde eleĢtirdiklerini, program dilinin Ġngilizce 

olmasını beğenmediklerini belirtmiĢtir. Brown (2008), Cliburn (2008), Garlick ve Cankaya 

(2010), McKenzie (2009), Powers vd. (2007), Sykes (2007) çalıĢmalarında Alice 

programıyla programlama yapmak ile programlama diliyle programlama yapmak arasında 

büyük bir fark olduğunu ve programın gerçek dünya problemli sorunları çözmeye uygun 

olmadığını vurgulamıĢlardır. Aktunc (2013), Brown (2008) Alice programında karakterler 

ile sahnelerin sınırlı nitelikte olmasından dolayı farklı uygulamaların yapılamadığını tespit 

etmiĢlerdir. Howard vd. (2006), Werner vd. (2009) çalıĢmalarında öğrencilerin Alice 

programındaki yazılımsal kısıtlamaları sevmediklerini ifade etmiĢlerdir. Schultz (2011) 

Alice programının bu haliyle programlamada ilerlemede yetersiz kaldığını, programa 

geleneksel programlamadaki kod iĢlemlerinin eklenmesi ile programlamada 

ilerlenebileceğini belirtmiĢtir.  

Alice programı ile ilgili öğrenci görüĢleri ve alanyazın incelendiğinde; Alice programında 

kod yazılamaması nedeniyle kod yazma, hata ayıklama gibi temel programlama 

becerilerinin kazanılamadığının ve programın gerçek dünya problemlerini çözmede, ileri 

seviye programlama yapmada yetersiz görüldüğünün olumsuz yönde eleĢtirildiği tespit 

edilmiĢtir. Ayrıca Türkçe dil desteğinin olmaması olumsuz özellikler arasındadır. Temel 

programlama becerilerinin kazanılamaması ve gerçek problem durumlarının çözülmesinde 

yetersiz olduğu algıları ile Türkçe dil desteğinin bulunmaması, çalıĢmada Alice programı 

ile programlama öğretiminin, öğrencilerin motivasyonlarını anlamlı yönde etkilemediği 

bulgusunu destekler niteliktedir.  Alice programında kod yazılamaması, hata ayıklama 

yapılamaması nedeniyle programlama sorunlarını çözmede kod yazma, hata ayıklama vb. 

konularda çaba sarf edilememesi, kodların değiĢtirilememesi nedeniyle farklı çözüm 

yolları denemeye imkân vermemesi; Alice programı ile programlama öğretiminin, 

öğrencilerin problem çözme becerisi algılarını anlamlı yönde etkilemediği bulgusunu 

destekler niteliktedir. 

Öğrencilerin Alice programının ileride kullanımı ile ilgili görüĢleri Tablo 35'te verilmiĢtir.  

 

 

  



 

113 

 

Tablo 35 

Alice Programının İleride Kullanım Durumu ile İlgili Öğrenci Görüşleri 

Öğrencilerin Alice Programının Ġleride 

Kullanıma ĠliĢkin GörüĢleri 
n f 

Ġleride programlama dili öğretecek olsam Alice 

programını kullanırım 
17 17 

Alice programını kullanmaya devam etmek isterim 13 14 

 

Öğrencilerin 17'sinin Alice programını ileride programlama dili öğretmeleri gerekirse 

tercih edecekleri görülmektedir. Bir öğrenci “İlk başlarda kullanırım. Temel kavramları 

öğrenmeleri açısından etkili olur.” yorumunu yapmıĢtır. Öğrenci görüĢlerinde 13 

öğrencinin, programı kullanmaya devam edeceklerini belirttikleri görülmektedir. Alice 

programını ileride kullanmaya devam etmek isterim görüĢü, hem programlamayı 

geliĢtirmek, hem de programın sevilmesinden dolayı farklı animasyonlar oluĢturmak 

amacıyla kullanımları içermektedir. Bir öğrenci “Alice’i ileride kullanmak isterim. Yeni 

hikayeler, uygulamalar yaparken programlamamı geliştiririm.” yorumunu yapmıĢtır. 

BaĢka bir öğrenci “Programlama dilini öğrenme için kullandık. Bir süre sonra vakit kaybı 

olmaya başladı. İleride kullanmayı düşünmüyorum.” yorumuyla Alice programını ileride 

kullanmayacağını belirtmiĢtir.   

Alice programının ileride kullanımıyla ve ders anlatımında bir yaklaĢım olarak ele 

alınmasıyla ilgili alanyazın incelendiğinde Solmaz (2014) çalıĢmasına katılan öğrencilerin 

çoğunun gelecekte programlama dili öğretiminde Alice programını kullanmak, Alice 

programını kullanmaya devam ederek kendilerini daha çok geliĢtirmek istediklerini 

aktarmıĢtır. Hayat vd. (2017) öğrencilerin Alice programını bilgisayar bilimleri 

öğretiminde yeni bir yaklaĢım olarak gördüklerini ifade etmiĢlerdir. Buna karĢın Cliburn 

(2008) programlama öğretiminde sadece Alice programının kullanılmasının yetersiz 

olduğunu, öğrencileri dersin amacı konusunda belirsizliğe itebileceğini ve sadece Alice 

programını müfredata dahil etmenin dersi zorlaĢtırabileceğini belirtmiĢtir. Aktunc (2013), 

Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Cliburn (2008) programlama dersinde Alice programı 

kullanımın yararlı olacağını ancak önce Alice programı ile temel kavramların öğretilmesi 

sonrasında programlama dilinde ilerlenmesi gerektiğini vurgulamıĢlardır. McKenzie 
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(2009) Bilgisayar GiriĢ derslerinde Alice programı kullanımının arttığı görülsede, özellikle 

bütün bir dersin Alice programı ile tasarlanmasının nadir görüldüğünü ifade etmiĢtir.  
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BÖLÜM V 

 

SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

 

Bu bölümde araĢtırma hipotezlerine göre analizleri yapılan araĢtırma bulgularından elde 

edilen sonuçlara ve bundan sonra yapılacak çalıĢmalar için önerilere yer verilmiĢtir. 

 

1.  Sonuçlar 

Bu çalıĢmanın amacı; Alice programı ile programlama öğretiminin öğrencilerin akademik 

baĢarısına, problem çözme becerisi algısına, motivasyonuna, programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyine etkisini, Alice programı kullanımında engelleyici ve kolaylaĢtırıcı 

faktörleri belirlemektir. ÇalıĢma kapsamında deney ve karĢılaĢtırma gruplarından nicel ve 

nitel veriler toplanarak analiz edilmiĢtir.  

Nicel veriler analiz edilerek Alice programı ile programlama öğretiminin; akademik baĢarı, 

problem çözme becerisi algısı, motivasyon ve programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi 

üzerindeki etkisi belirlenmiĢtir. Sonuçlar Tablo 36'da verilmektedir.  

Tablo 36 

Alice Programı ile Programlama Öğretiminin Ölçülen Değişkenler Üzerindeki Etkisi 

Ölçülen DeğiĢken Anlamlı Fark 

Akademik BaĢarı Yok 

Problem Çözme Becerisi Algısı Yok 

Motivasyon Yok 

Programlamaya Hazır BulunuĢluk Düzeyi Var 
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Tablo 36 incelendiğinde Alice programı ile programlama dili öğretiminin öğrencilerin 

akademik baĢarıları, problem çözme becerisi algıları ve motivasyonları ile iliĢkili olmadığı; 

Alice programı ile programlama dili öğretiminin öğrencilerin programlamaya hazır 

bulunuĢluk düzeyleri ile iliĢkili olduğu ve programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyini 

anlamlı olarak olumlu yönde etkilediği görülmektedir. Programlamaya hazır bulunuĢluk 

düzeyinin programlama dili öğretiminde çok önemli bir yeri bulunmaktadır. Çünkü 

programlama dilleri değiĢse de temel programlama kavramlarının çoğu aynıdır. Öğrenenler 

farklı programlama dili öğrenimine geçtiklerinde her seferinde temel programlama 

kavramlarını yeniden öğrenmek için çaba sarf etmekte, programlamada ilerlemekten çok 

kavramların ne iĢe yaradığını anlamaya yoğunlaĢmaktadır. Bu durumda programlamayı 

geliĢtirmek ve ilerletmek açısından bu bulgunun önemi ortaya çıkmaktadır.  

Nitel veriler analiz edilerek öğrencilerin programlama dili öğretiminde Alice programı 

kullanımına iliĢkin değerlendirmeleri belirlenmiĢtir. Öğrenciler; Alice programının temel 

kod kavramlarının öğrenilmesini ve programlama mantığını anlamayı kolaylaĢtırdığını, 

programlamayı öğrenme isteğini arttırdığını ifade etmiĢtir. Alice programının kullanımını 

kolay bulmuĢlardır. Sürükle-bırak mantığı ile çalıĢmasını ve kodların görsel bir Ģekilde ne 

iĢe yaradığının görülmesini sevdiklerini ifade etmiĢlerdir. Ancak Alice programında kod 

yazılamaması nedeniyle kod yazma pratikliğinin geliĢtirilememesini ve Türkçe dil 

desteğinin olmamasını olumsuz yönde eleĢtirdikleri, Alice programını ileri seviye 

programlama için yetersiz gördükleri belirlenmiĢtir. Ayrıca öğrencilerin çoğu, ileride 

programlama dili öğretmeleri gerekirse Alice programını öğrenme ortamı olarak 

kullanacaklarını ve ileride Alice programını kullanmaya devam ederek programlamalarını 

geliĢtireceklerini belirtmiĢtir.   

Öğrencilerin Alice programıyla programlama öğretiminin, programlamanın temel kod 

kavramlarını öğrenmeye yardımcı olduğu ve programlama öğrenme, araĢtırma, sorgulama 

isteğini arttırması görüĢleri; programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyinin deney grubu 

lehine anlamlı yönde fark çıkması ile iliĢkili niteliktedir. Öğrencilerin  Türkçe dil 

desteğinin bulunmaması nedeniyle programın veya nesnelerin bazı özelliklerini 

anlayamamaları, Alice programını programlamayı ilerletmede yetersiz bulmaları, Alice 

programıyla çalıĢırken temel programlama becerilerinin kazanılamadığı ile ilgili görüĢleri; 

Alice programıyla programlama öğretiminin motivasyon ile iliĢki olmadığı sonucunu 
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destekler niteliktedir. Öğrencilerin Alice programında kodları değiĢtirememeleri ve kod 

yazma pratikliğinin kazanılamaması ile ilgili görüĢleri, Alice programı ile programlama 

öğretiminin akademik baĢarı ve problem çözme becerisi algısı ile iliĢki olmadığı sonucunu 

destekler niteliktedir. Nitel ve nicel veriler birlikte incelendiğinde öğrenci görüĢleri ile 

nicel sonuçların birbirini desteklediği söylenebilir. 

 

2.  Öneriler 

Bu bölümde araĢtırmada elde edilen sonuçlar kapsamında gelecekte yapılacak çalıĢmalara 

ıĢık tutulabilmesi amacıyla hem eğitmenlere hem öğretim tasarımcılarına hem de 

araĢtırmacılara yönelik önerilere yer verilmiĢtir. 

 

2.1. Eğitmenlere Yönelik Öneriler 

Bu çalıĢmada meslek yüksekokulu bilgisayar teknolojileri bölümü öğrencileri ile çalıĢılmıĢ 

ve Alice programı kullanılarak tasarlanan programlama öğretiminin öğrencilerin 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerine anlamlı yönde olumlu bir etkisinin olduğu 

belirlenmiĢtir. Meslek yüksekokulları sektöre ara eleman yetiĢtiren, uygulama ve teorik 

eğitimin bir arada verildiği önemli eğitim kurumlarıdır. Bu bölümde öğrenciler farklı 

programlama dersleri almalarına rağmen programlama derslerindeki baĢarı ortalamaları 

düĢük olabilmektedir. Bilgisayar teknolojileri bölümünde öğrencileri derste aktif hale 

getirecek Alice programı vb. görsel programların kullanılması, öğrencilerin programlama 

temeli  oluĢturmalarına olanak sağlayıp, programlama yapma becerilerini arttırılabilir.  

Böylece bilgisayar teknolojileri bölümünde özellikle uygulamaya dönük çalıĢmaların 

arttırılması sağlanabilir.  

 

2.2. Öğretim Tasarımcılarına Yönelik Öneriler 

AraĢtırmada deney grubunda önce Alice programı ile sonrasında Java  programlama diliyle 

çalıĢılmıĢtır. Öğrencilerin programlama dili öğretiminde Alice programı kullanımına 

iliĢkin görüĢleri incelendiğinde, Alice programını ileri seviye programlama için yetersiz 

buldukları görülmüĢtür. Alice programı ile programlama öğretimi yapılmak isteniyorsa, 
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önce birkaç hafta Alice programı ile çalıĢılarak programlama mantığı ve programlamanın 

temel kod kavramları öğretilip, sonrasında geleneksel programla dili öğretimine geçilerek 

örnek ve uygulamalar yapılabilir. Böylece öğrenciler; Alice programının programlamayı 

öğrenmeyi kolaylaĢtıran bir araç olduğunu, esas geleneksel programlama diliyle gerçek 

dünya problemlerini çözeceklerini daha iyi bir Ģekilde anlayabilir. Alice programının 

yapısı geleneksel programlama dilinin yapısından çok farklıdır. Önce Alice programı ile 

kolay bir Ģekilde uygulama yapmak, sonrasında geleneksel programlama dilinin sözdizimi 

ve hata ayıklama iĢlemleri ile uğraĢarak uygulama yapmak, öğrencileri negatif etkiliyor 

olabilir.  

 

2.3. AraĢtırmacılara Yönelik Öneriler 

AraĢtırmada, meslek yüksekokulu bilgisayar teknolojileri bölümü öğrencileriyle 

çalıĢılmıĢtır. Normal öğretim ve ikinci öğretim öğrencilerinden normal öğretim öğrencileri 

deney, ikinci öğretim öğrencileri karĢılaĢtırma grubu olarak yansız atanmıĢtır. Nicel veriler 

akademik baĢarı testi, motivasyon ölçeği, problem çözme becerisi algısı ölçeği, 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyi belirleme testi ile toplanan verilerle; nitel veriler 

görüĢme formu aracılığıyla yapılan odak gruplu görüĢme sonuçları ile sınırlıdır. Uygulama 

süreci; Nesne Tabanlı Programlama I dersi kapsamında Gagné'nin dokuz aĢamalı öğretim 

modeli kullanılarak, haftada dört saat olmak üzere sekiz hafta sürmüĢtür.  

Bu araĢtırmada Alice programı ile programlama öğretiminin; öğrencilerin akademik 

baĢarılarını, problem çözme becerisi algılarını ve motivasyonlarını etkilemediği, 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeylerini olumlu yönde etkilediği görülmüĢtür. Bu 

değiĢkenler kullanılarak aynı sonuçların elde edilip edilemeyeceği farklı çalıĢmalarla 

ortaya konulabilir. Ġlgili alanyazın incelendiğinde Alice programının özellikle motivasyon 

ve problem çözme becerisi algısı değiĢkenleri üzerine etkisini inceleyen çalıĢmaların yok 

denecek kadar az olduğu görülmektedir. 

Ġleriki çalıĢmalarda önceden programlama dersi almayan çalıĢma grubu ile araĢtırmalar 

yapılabilir. Öğrenciler deneysel sürecin gerçekleĢtirildiği dönemden bir önceki dönemde 

programlama dersi almıĢlardır. Bu nedenle öntest puanları yüksek çıkmıĢ ve öntest-sontest 

puanları arasında deney grubu lehine anlamlı bir fark çıkmamıĢ olabilir. 
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Ġleriki çalıĢmalarda Alice programı ile elde edilen programlama becerilerinin, sadece 

uygulama yapılan derse değil, o dersi takip eden baĢka bir programlama dersine nasıl 

aktarıldığı araĢtırılabilir. AraĢtırma Nesne Tabanlı Programlama I dersi kapsamında 

yapılmıĢtır. Grupların akademik baĢarıları arasında anlamlı yönde bir fark çıkmamıĢ ancak 

programlamaya hazır bulunuĢluk düzeyleri arasında deney grubu lehine anlamlı yönde bir 

fark bulunmuĢtur.  

AraĢtırmada bilgisayar teknolojileri bölümünde öğrenim gören öğrenciler ile çalıĢılmıĢtır. 

Ġleriki çalıĢmalarda önlisans öğrencileriyle yapılan çalıĢmalar arttırılarak Alice 

programının önlisans düzeyindeki etkisine bakılabilir. Alice programı ile yapılan 

çalıĢmalar incelendiğinde özellikle önlisans düzeyinde yapılan çalıĢmalar yok denilecek 

kadar azdır.  

AraĢtırma kapsamında deney grubu öğrencileriyle, hazırlanan bir görüĢme formu 

aracılığıyla odak gruplu görüĢmeler yapılmıĢtır. Ġleriki araĢtırmalarda Alice programı ile 

çalıĢan öğrencilerle birebir görüĢmeler yapılarak veriler çeĢitlendirilebilir. Ayrıca sadece 

deney grubu öğrencileriyle değil, deney ve karĢılaĢtırma grubu öğrencileriyle görüĢmeler 

yapılarak, hem Alice programıyla yapılan eğitimin hem de geleneksel öğrenme ortamında 

yapılan eğitimin avantaj ve dezavantajları belirlenebilir.   

AraĢtırmada Alice programı ile programlama öğretiminin öğrencilerin programlamaya 

hazır bulunuĢluk düzeyini olumlu yönde etkilediği görülmüĢtür. Ġleriki çalıĢmalarda Alice 

programı, programlama dersleri verilirken temel kavramların ve programlama mantığının 

öğretimi için kullanılabilir. Bu bulgu programlamayı ilerletmek ve geliĢtirmek, 

programlama dillerini öğretmek açısından ileriki çalıĢmalara ıĢık tutabilecek niteliktedir.  
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EK 1. Akademik BaĢarı Testi 

 

Değerli Öğrenciler,  

Bu sınav Java programlama dilini kapsayan 48 çoktan seçmeli sorudan oluĢmaktadır. 

Lütfen soruları mümkün olduğunca dikkatli okuyarak size göre doğru olan Ģıkkı 

iĢaretleyiniz. Bilmediğiniz soruyu boĢ bırakabilirsiniz. Tahmini cevaplama süresi 55 dk'dır. 

Katılımınız için teĢekkür ederiz. 

Ceren BAġTEMUR KAYA 

DanıĢman : Doç. Dr. Hasan ÇAKIR 

SORULAR 

 

1.     

 

        

 

 

2.   

   

A.  sayi1 değiĢkeninin türü float yapılmalıdır.   

B.  sayi2 değiĢkeninin türü int yapılmalıdır.  

C.  sayi3 değiĢkeninin türü int yapılmalıdır. 

D.  sayi4 değiĢkeninin türü int yapılmalıdır. 

E.  sayi5 değiĢkeninin türü byte yapılmalıdır. 

A. a=1.1 

b=2.5 

c=3.7 

B. a=2 

b=3 

c=4 

C. a=1 

b=2.2 

c=4 

D. a=1 

b=5.7 

c=3.3 

E. a=4 

b=3 

c=3.1 

Yukarıda verilen Java programında 

a,b ve c olmak üzere 3 değiĢken 

tanımlanmıĢtır. AĢağıdakilerden 

hangisinde bu değiĢenlere uygun 

değer ataması yapılmıĢtır? 

Yan tarafta verilen Java 

kodundaki hatayı düzeltmek için 

aĢağıdaki iĢlemlerden hangisi 

yapılmalıdır? 
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3.    I. %             II.   +        III.  <        IV.  >              V.  <= 

Yukarıda verilen ifadelerden kaç tanesi Java programlama diline göre mantıksal 

operatördür? 

        A. 1   B. 2        C. 3   D. 4   E.5 

 

4.     Yan tarafta verilen Java koduna göre x 

değiĢkeninin son değeri aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

        A. -1   B. -2           C. -3          D.-4     E.-5 

 

5.           Yan tarafta  verilen Java kodunda aĢağıdaki 

atama iĢlemlerinden hangisi yapılmamıĢtır? 

 

        A.x=x-1               B. y=y-1            C. x=x+1               D. x=x-y              E. y=y+1 

6. Bir dikdörtgenin kısa ve uzun kenarını değiĢken olarak tanımlayarak, dikdörtgenin 

çevresini ve alanını hesaplayan Java kodu aĢağıdakilerden hangisidir? (Örnek için kısa 

kenar 3 ve uzun kenar 6 alınacaktır)  

A. 

 B.  

C.  
D.  

E.  
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7.  Char ve Byte hangi tür değiĢkenler için tanımlanmaktadır? 

A. Metinsel - Tamsayı      

B. Tamsayı - Metinsel     

C. Ondalıklı - Metinsel 

D. Boolean - Metinsel 

E. Karakter - Tamsayı 

8. Java programlama diline göre aĢağıda verilen atamalardan hangisinin kullanımı 

yanlıĢtır? 

   A. x++         B. --x    C. x--         D. x**    E. x*=x 

9. switch-case yapısıyla ilgili aĢağıdaki ifadelerden hangisi doğrudur? 

A. Bir kontrol yapısıdır. 

B. Bir döngü yapısıdır. 

C. Bir dizi türüdür. 

D. Bir metot türüdür. 

E. Bir arayüz oluĢturma yöntemidir. 

 

10. Java programlama diline göre kontrol yapıları ile ilgili aĢağıda verilen ifadelerden 

hangisi yanlıĢtır? 

A. ġartlı ifadelerde kullanılmaktadır. 

B. Her zaman döngülerle birlikte kullanılmaktadır. 

C. if/else kullanılan Ģart yapılarından biridir. 

D. Ġkiden daha fazla Ģart olması durumunda if/else if/else yapısı kullanılmaktadır. 

E. Kontrol yapılarında switch yapısı da kullanılmaktadır. 
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11. Eğer A sayısı B' den büyük ise "A sayısı büyüktür" aksi halde "A sayısı küçüktür" 

ekran çıktısını veren Java kodu aĢağıdakilerden hangisidir? 

A.  
B. 

 

C.  
D.  

E. 

 

 

12. Java programlama diline göre aĢağıda verilen kontrol yapılarından hangisinin 

kullanımı yanlıĢtır? 

A.  
B.  

 

C.  D.  

E. 
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13.   Yan tarafta verilen Java programına göre B değiĢkeninin son değeri 

nedir? 

       A. 2  B. 3  C. 4  D. 5  E. 6 

 

 

 

14.  Yan tarafta Java programlama dilinde switch-case kullanılarak bir kod 

bloğu oluĢturulmuĢtur. Verilen program parçasının if-else kullanılarak 

doğru yazılmıĢ hali aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A.  B.  

C.  

D.  E.  

 

15. Eğer A sayısının bir fazlası, B ve C sayılarının çarpımından büyük ise, ekrana 

"BÜYÜK", değilse ekrana "KÜÇÜK" yazdıran Java kodu aĢağıdakilerden hangisidir? 

A.  B.  

C.  D.  

E.  
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16.       Yan tarafta verilen Java kodunda bulunan hatayı 

gidermek için aĢağıdakilerden hangisi 

yapılabilir? 

A. System.out.println komutu silinmelidir. 

B. if yerine if else yazılmalıdır. 

C. (A>B) ile (A>C) arasına mantıksal operatör konulmalıdır. 

D. Verilen kodlar { } içerisine yazılmalıdır. 

E. Ekran çıktısı "B En Büyük Sayıdır" Ģeklinde düzeltilmelidir. 

 

17.      Yan tarafta verilen Java programının ekran çıktısı 

aĢağıdakilerden hangisidir 

 

    A. 2              B. 3        C. 4       D. 5  E. 6 

18. 1'den 100'e kadar olan sayıları döngü kullanarak toplayan Java kodu aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

A. 

 
B. 

 

C. 

 

D. 

 

E. 
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19.       Yan tarafta verilen Java kodunda bir sayının 

faktöriyeli hesaplanmak istenmektedir. Doğru 

sonuç alınabilmesi için aĢağıdaki değiĢikliklerden 

hangisi yapılmalıdır? 

A. Döngü i=0 ile baĢlamalıdır. 

B. i++ yerine i-- kullanılmalıdır. 

C. { } parantezi kaldırılmalıdır. 

D. Faktoriyel = Faktoriyel*i;   Ģeklinde değiĢtirilmelidir. 

E. <= mantıksal operatörünün yerine == kullanılmalıdır. 

 

20. do-while yapısıyla ilgili aĢağıdaki ifadelerden hangisi doğrudur? 

A. Bir dizi türüdür. 

B. Bir metot türüdür. 

C. Bir döngü yapısıdır. 

D. Bir arayüz oluĢturma yöntemidir. 

E. Bir kontrol yapısıdır. 

 

21. Java programlama diline göre döngülerle ilgili aĢağıda verilen ifadelerden hangisi 

yanlıĢtır? 

A. Tekrar gereken durumlarda kullanılır. 

B. Döngü içerisinde kullanılan kod sayısı birden fazla ise  { } bloğu içerisine alınır. 

C. Farklı döngü deyimleri bulunmaktadır. 

D. Ġç içe döngülerde, farklı döngü deyimlerinin kullanılması gerekmektedir. 

E. Do döngüsü diğerlerine göre en az bir kere çalıĢır. 
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22.    Yan tarafta verilen Java kodunun ekran 

çıktısı aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

     A.012345              B. 0123456            C. 12345        D. 1234   E. 123 

 

23.  

 

 

      A. 0       B. 1           C. 2          D. 3  E. 4 

 

24.   

 

 

A.  B.  C.  

D.  E.  

 

   

25. Dizi kavramının tanımı aĢağıdakilerden hangisidir? 

A. Java programlama dilinde sınıflara verilen genel addır. 

B. Kalıtım uygulanmıĢ değiĢkenlerin genel adıdır. 

C. Çok fazla veriyi bir arada tutan değiĢken türüdür. 

D. GUI programlamadır. 

E. Kontrol yapıları için tanımlanmıĢ ve sadece String değer alabilen değiĢken türüdür. 

Yan tarafta verilen Java koduna göre A 

değiĢkeninin son değeri aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

1. Yan tarafta verilen Java kodunun for döngüsü 

kullanılarak doğru yazılmıĢ hali aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

2.  
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26. 3 ile 15 arasındaki sayılarla ilgili iĢlem yapmak amacıyla oluĢturulan döngü kodu 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A. for (i=1; i<=3; i=i+15) { }    

B. for (i=0; i<=15; i++) { }     

C. for (i=3; i<=15; i--) { } 

D. for (i=3; i<=15; i=i+1) { } 

E. for (i=15; i<=3; i++) { } 

 

27. Java programlama diline göre, en az bir kere döngünün çalıĢmasının istenildiği 

durumda aĢağıdaki yapılardan hangisi kullanılmalıdır? 

A. For Döngüsü      

B. Do Döngüsü      

C. While Döngüsü 

D. Foreach Döngüsü 

E. Switch Döngüsü 

 

28.  Yan tarafta verilen Java programı hatalı 

çalıĢmaktadır. Hatanın çözülmesi için aĢağıdaki 

iĢlemlerden hangisi yapılmalıdır? 

 

A. notlar[5] yerine notlar[0] yazılmalıdır.  

B. DeğiĢken tipi olarak int yerine byte kullanılmalıdır. 

C. new kaldırılmalıdır. 

D. int[5] yerine int[0] yazılmalıdır. 

E. Dizinin elaman sayısı 10 olarak değiĢtirilmelidir. 



 

144 

 

29.    Yan tarafta verilen dizilerle ilgili kod bloğuyla 

ilgili olarak aĢağıdaki ifadelerden hangisi 

yanlıĢtır? 

 

A. 5 elemanlıdır. 

B. Sadece tamsayı türünde değiĢkenler almaktadır. 

C. Dizinin son indisi 25'dir. 

D. Dizinin sonuncu elemanının değeri 65'dir. 

E. Dizinin ismi vize'dir. 

 

30.   Yan tarafta verilen dizilerle ilgili kod 

bloğuyla ilgili olarak aĢağıdaki ifadelerden 

hangisi doğrudur? 

 

A. Tek boyutlu dizi tanımlanmıĢtır. 

B. Dizi ondalıklı sayılardan oluĢmaktadır. 

C. Dizinin ismi Kare'dir 

D. sihirliKare[1][1]  10 değerine karĢılık gelmektedir. 

E. Dizi 3 satır ve 3 sütundan oluĢmaktadır. 

 

31. AĢağıda verilen Java kodlarının hangisinde 5 elemanlı ve tek boyutlu bir dizi 

tanımlanmıĢtır? 

A.  B.  

C.  D.  

E.   
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32. Java programlama diline göre metotlarla ilgili verilen aĢağıdaki ifadelerin hangisi 

yanlıĢtır? 

A. Parametre değeri almayan metotlarda bulunmaktadır. 

B. Eğer metodun geri dönüĢ tipi yoksa void olarak tanımlanmalıdır. 

C. Tanımlanırken metot ismi belirtilmelidir. 

D. Metotların geri dönüĢ tipinin tanımlanması gerekmektedir. 

E. Metotlar parametre almak zorundadır. 

 

33.  Yan tarafta verilen Java programı ile 

ilgili olarak aĢağıdaki ifadelerden 

hangisi yanlıĢtır? 

 

A. Bir metot tanımlanmıĢtır. 

B. int türünde  iki değiĢkeni giriĢ olarak almaktadır. 

C. Girilen iki sayının toplamı yapılmaktadır. 

D. sonuc değiĢkeni  global bir değiĢkendir. 

E. Metot int türünde bir çıkıĢ vermektedir. 

 

34. AĢağıda verilen Java kodlarındaki metotlar gruplandırıldığında hangisi diğerlerinden 

farklıdır? 

A. public int Toplama(int a, int b) 

B. public int Cikarma(int a,int b, int c) 

C. public int EnBuyuk(int x, int y) 

D. public int Ortalama(int z, int w) 

E. public int EnKucuk(int k, int m) 
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35.  Yan tarafta verilen metot kodu  ile aĢağıdaki 

hangi iĢlem yapılmaktadır? 

 

 

 

A.  Girilen sayının asal sayı olup olmadığı tespit edilmektedir. 

B. Girilen sayının faktöriyeli alınmaktadır. 

C. Girilen sayının karesi alınmaktadır. 

D. Girilen sayı kendisiyle çarpılmaktadır. 

E. 1 ile 10 arasındaki sayılar toplanmaktadır. 

 

 

36. Java programla diline göre, iki sayının çarpımını veren metot kodu aĢağıdakilerin 

hangisinde doğru verilmiĢtir? 

A.  
B.  

C.  
D.  

E.  
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37.  Yan taraftaki Java programında çarpım 

tablosu oluĢturulmak istenmektedir. 

Çarpım tablosunun çalıĢabilmesi için Line 

10 ile gösterilen yere gelecek uygun kodu 

yazınız? 

A. Sonuc=i*y;    

B. Sonuc=y;    

C. Sonuc++; 

D. Sonuc=i+y; 

E. Sonuc=i-y; 

38. Java programlama dilinde sınıf  kavramının tanımı aĢağıdakilerden hangisidir? 

A. Metotların genel ismidir. 

B. Üretilecek nesnelerin özelikleri ve davranıĢlarının belirlendiği kod bloğudur. 

C. Farklı nesnelerin, aynı mesaja (olaya ya da uyarıma) farklı Ģekillerde cevap 

verebilme yeteneğidir. 

D. Farklı nesnelerin bir arada kullanılmasıdır. 

E. GUI programlamadır. 

39. Java programlama dilinde sınıflarda çok biçimlilik kavramının tanımı aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

A. Farklı nesnelerin bir arada kullanılmasıdır. 

B. Bir soyutlama türüdür. 

C. Bir sınıfta tanımlanmıĢ değiĢkenlerin ve/veya metotların yeniden tanımlanmasına 

gerek olmaksızın yeni bir sınıfa taĢınabilmesidir. 

D. Ana sınıftan baĢka bir sınıf türetildiğinde, türeyen sınıfın ana sınıf içindeki üyeleri 

kendine göre farklı olarak uygulama Ģeklidir. 

E. Bir sınıfa ait kodların baĢka bir sınıf tarafından kullanılmasının engellenmesidir. 
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40.  Yan tarafta verilen Java kodunda bulunan hatanın 

giderilmesi için aĢağıdakilerden hangisi 

yapılmalıdır? 

A. a değiĢkeninin türü double yapılmalıdır. 

B. return komutu kaldırılmalıdır. 

C. Metot isminden önce uygun değiĢken tipi belirtilmelidir. 

D. public deyimi silinmelidir. 

E. sonuc değiĢkeninin değeri doğru hesaplanmalıdır. 

 

41. Girilen iki değiĢkenin çarpımı için Carpım adında, 2 değiĢkenin çarpımından oluĢan 

bir metot oluĢturulmuĢtur. Bu metot kullanıldığında aĢağıdaki Java kodlarından 

hangisinin sonucu farklı bir değer çıkar? 

A. Carpim(2,24);  B. Carpim(12,4); C. Carpim(1,24); D. Carpim(48,1);E. Carpim(6,8); 

 

42. Java programlama diline göre aĢağıdaki ifadelerden hangisi yanlıĢtır? 

A. Bir sınıftan yeni bir nesne oluĢturulduğunda otomatik olarak çalıĢan alanlara 

yapılandırıcı adı verilir. 

B. Bir sınıf içerisinde birden fazla yapılandırıcı oluĢturulamaz. 

C. This komutu sınıf içerisinde kullanılıyorsa, o nesneyi ifade edebilmek için 

kullanılır. 

D. Super komutu ile, kalıtım almıĢ sınıflardan ana sınıfa ait bir metodu iĢletebilirsiniz. 

E. Super komutunun kullanılabilmesi için kalıtım alınmıĢ olması gerekmektedir. 
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(43  ve   46   arasındaki soruları yukarıda verilen Java programına göre cevaplayınız) 

 

43. Verilen Java programı ile ilgili olarak aĢağıdaki ifadelerden hangisi yanlıĢtır? 

A. Ogrenci isminde bir sınıf oluĢturulmuĢtur. 

B. Kalıtım uygulanmıĢtır. 

C. Öğrenci sınıfına ait metotlar tanımlanmıĢtır. 

D. this deyimi kullanılmıĢtır. 

E. Sınıfa ait özellik bulunmamaktadır. 
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44. Verilen Java programı ile ilgili olarak aĢağıdaki ifadelerden hangisi yanlıĢtır? 

A. Ogrenci sınıfının kullanımı için Ogrenci Bilgileri isimli bir nesne oluĢturulmuĢtur. 

B. Ogrenci Bilgileri nesnesinin tüm özellikleri kullanılmıĢtır. 

C.  Programda Ogrenci Bilgileri  nesnesinin dıĢında farklı bir nesne daha 

kullanılmıĢtır. 

D. Ogrenci sınıfına ait HarfNotuHesapla metodunun oluĢturulması sırasında, farklı bir 

metottan yararlanılmamıĢtır. 

E. vize ve final notunun giriĢi için klavye nesnesi kullanılmıĢtır. 

 

 

45. hf=OgrenciBilgileri.HarfNotuHesapla(50,70)  çalıĢtırıldığında hf değiĢkeni aĢağıdaki 

değerlerden hangisini alır? 

      A. AA     B. BA                  C. BB         D. CB     E. CC 

 

 

46. Dikdortgen sınıfına ait nesne kodu aĢağıdakilerden hangisinde doğru tanımlanmıĢtır? 

A. Dikdortgen DikdortgenNesnesi = new Dikdortgen(); 

B. new Dikdortgen(); 

C. Dikdortgen DikdortgenNesnesi; 

D. Dikdortgen DikdortgenNesnesi = new (); 

E. Dikdortgen new() = new (DikdortgenNesnesi); 
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47. Bir karenin kenar değerini kullanarak, karenin alan ve çevresini hesaplayan sınıf 

kodları aĢağıdaki ifadelerin hangisinde doğru verilmiĢtir? 

A.  B.  

C.  

D.  

E.  

 

 

48.   Yan tarafta verilen Java programıyla ilgili 

olarak aĢağıdaki ifadelerin hangisi yanlıĢtır? 

 

 

A. Daire isminde bir sınıf tanımlanmıĢtır. 

B. Sınıf içerisinde üç tane metot bulunmaktadır. 

C. Daire sınıfından A nesnesi oluĢturulduğunda A.Cevre ile dairenin çevresi 

hesaplanır. 

D. Daire sınıfından B nesnesi oluĢturulduğunda B.Alan ile dairenin alanı hesaplanır. 

E. Ġç içe sınıf kullanılmamıĢtır.
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EK 2.  Akademik BaĢarı Testi Belirtke Tablosu 

 

 KONU KAZANIM 
BĠLĠġSEL HEDEF 

BĠLGĠ KAVRAMA UYGULAMA ANALĠZ SENTEZ DEĞERLENDĠRME 

1 

Veri tipleri ve 

değiĢkenler, 

operatörler 

Farklı veri tiplerini kullanarak değiĢken tanımlar 7 1    2 

Operatörleri kullanarak atama iĢlemi yapar 3 8  4, 5 6  

2 
Kontrol 

yapıları 

Kontrol yapılarının kullanımı kavrar 9 10, 27     

Kontrol yapıları kullanarak program parçaları 

oluĢturur 
  11 12, 13, 17 15 14, 16 

3 Döngüler 

Döngü yapılarının kullanımını kavrar 20 21     

Problem çözümünde ihtiyaç duyulan döngü 

yapısını oluĢturur 
  26 22, 23 18 19, 24 

4 Diziler 
Dizi türündeki değiĢkenleri kullanır 25   29  28 

Tek boyutlu ve çok boyutlu dizi tanımlar   31 30   

5 
Metot 

kullanımı 

Metotların kullanım amacını kavrar  32     

Amaca göre uygun metot yapısı oluĢturur   37, 41 33, 34, 35 36 40 

6 
Sınıf yapıları 

ve kalıtım 

Sınıf yapısının kullanım amacını bilir 38, 39 42     

Amaca göre sınıf tanımlar     47 43, 44, 48 

Sınıf yapısının özelliklerini nesneye tanımlar   46 45   
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EK 3. Programlamaya Hazır BulunuĢluk Düzeyi Belirleme Testi 

 

Değerli Öğrenciler,  

Bu sınav genel programlama bilgisini kapsayan 32 çoktan seçmeli sorudan oluĢmaktadır. 

Lütfen soruları mümkün olduğunca dikkatli okuyarak size göre doğru olan Ģıkkı 

iĢaretleyiniz. Bilmediğiniz soruyu boĢ bırakabilirsiniz. Tahmini cevaplama süresi 35 dk'dır. 

Katılımınız için teĢekkür ederiz. 

Ceren BAġTEMUR KAYA 

DanıĢman : Doç. Dr. Hasan ÇAKIR 

 

SORULAR 

1. A değiĢkenin değeri 8'dir. AĢağıda verilen atama iĢlemlerinin hangisinin yapılması 

durumunda A değiĢkenin son değeri 4 olur? 

     A.  A++               B.  A=A/2               C.  A--     D.  A=A*2     E. ++A 

 

2. Byte ve String hangi tür değiĢkenler için tanımlanmaktadır? 

A. Metinsel - Tamsayı 

B. Tamsayı - Metinsel 

C. Ondalıklı - Metinsel  

D. Boolean - Metinsel 

E. Karakter - Tamsayı 

 

 

3.        Yan tarafta verilen koda göre A değiĢkeninin son değeri nedir? 

A.  4  B.  6  C.  8  D.  14  E.  15 
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4.        Yan tarafta verilen değiĢkenlerle ilgili kodda bulunan hatanın 

giderilmesi için aĢağıdakilerden hangisi yapılmalıdır? 

 

A. A değiĢkeninin türü float yapılmalıdır. 

B. B değiĢkeninin türü byte yapılmalıdır. 

C. C değiĢkeninin değeri " " içerisine alınmalıdır. 

D. D değiĢkeninin türü int yapılmalıdır. 

E. E değiĢkeninin türü int yapılmalıdır.  

 

5. AĢağıdaki kodlardan hangisinde bir üçgenin üç kenarını değiĢken olarak tanımlanıp, 

üçgenin çevresi hesaplanmıĢtır? (Örnek için kenarlar sırasıyla 3, 4, 5 alınacaktır)  

A.  
B.  

C.  

D.  

E.  

 

 

6. I. +          II.   -   III.<      IV.  ==   V.  * 

Yukarıda verilenlerden ifadelerden kaç tanesi aritmetik operatördür? 

A.  1  B.  2   C.  3   D.  4          E.  5 
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7.    Yan tarafta verilen koda göre aĢağıdaki ifadelerden hangisi 

kesinlikle yanlıĢtır? 

A. Ġki farklı değiĢken türü bulunmaktadır. 

B. Metinsel bir değiĢkende vardır. 

C. Toplam 5 değiĢken tanımlanmıĢtır. 

D. q ondalıklı bir değere sahiptir. 

E. x değiĢkenin değeri 5 olabilir. 

 

8. Atama ile ilgili aĢağıdaki eĢleĢtirmelerden hangisi yanlıĢtır? 

A. x++        = x=x+1 

B. --x          = x=-x-1 

C. x+=2      = x=x+2 

D. x-=2       = x=x-2 

E. x*=2       = x=x*2 

 

9.  Yan tarafta verilen koda göre y değiĢkeninin son değeri nedir? 

       A.  1            B.  2       C.  3     D.  4        E.  5 

 

10.            Yan tarafta verilen koddaki hatanın düzeltilmesi için 

aĢağıdakilerden hangisi yapılmalıdır? 

A.  if yerine switch kullanılmalıdır. 

B.  a, b ve c değiĢkenlerinin türü değiĢtirilmelidir. 

C. (a>b>c) ifadesi mantıksal operatörler kullanılarak düzeltilmelidir. 

D.  if kontrol yapısı { } içerisine alınmalıdır. 

E.  if yerine if-else yazılmalıdır. 
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11. Eğer A sayısının karesi B sayısından büyükse, B sayısının değerini iki katına çıkaran 

kod aĢağıdakilerden  hangisidir? 

A. if (A>B) B++; 

B. if ((A*2)>B) B=B*2; 

C. if ((A*A)>B) B=B*2; 

D. if ((A*A)>(B*B)) B=B+2; 

E. (A>B) B++; 

 

12.  

 

              

 

13. if-else yapısı ile ilgili aĢağıdaki ifadelerden hangisi doğrudur? 

A. Bir döngü yapısıdır. 

B. Bir dizi türüdür. 

C. Bir kontrol yapısıdır. 

D. Bir metot türüdür. 

E. Bir arayüz oluĢturma yöntemidir. 

14.     I.  if-else II.switch-case  III.for  IV.while     V.do while 

Yukarıdaki ifadelerden kaç tanesi kontrol yapılarındandır? 

A.  1   B.  2   C.  3   D.  4         E.  5 

 

15.    Yan tarafta verilen programının ekran çıktısı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

 A.  1         B.  2   C.  3        D.  4         E.  5 

Yan tarafta verilen programa göre x değiĢkeninin             

son değeri aĢağıdakilerden hangisidir? 

  A.  0           B.  9         C.  11  D.  15           E.  50 
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16.    Yan tarafta verilen kod bloğunda switch-case ile bir 

kontrol yapısı oluĢturulmuĢtur. Kod bloğunun if-else  

kullanılarak yazılmıĢ hali aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A.  
B.  

C.  D.  

E.  

 

 

 

17. x değiĢkeninin değeri sıfırdan büyük ise "POZĠTĠF", sıfırdan küçükse "NEGATĠF", 

sıfıra eĢitse "SIFIR" yazdıran program aĢağıdakilerden hangisidir? 

A.  

B.  

C.  

D.  

E.  
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18.     Yanda verilen kod bloğunun ekran çıktısının CB 

olması için ort değiĢkeninin değeri 

aĢağıdakilerden hangisi olabilir? 

    A. 90        B. 76       C. 68       D.59        E.50 

 

 

19.         Yan tarafta verilen programın ekran çıktısı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A. Üçgen  

B. Kare 

C.Daire 

        D. Silindir 

      E. Küp 

 

20.     I.  for  II.if  III.while      IV.switch        V.do while 

     Yukarıda verilen ifadelerden kaç tanesi döngülerle ilgilidir? 

    A.  1  B.  2   C.  3   D.  4         E.  5 

 

21.     Yan tarafta verilen kod bloğunda T değiĢkeninin son 

değeri nedir? 

    A.  0  B.  9   C.  10   D.  11        E.  15 

 

22.    Yan tarafta verilen kod bloğunun ekran çıktısı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

   A.  EE      B.  EEE            C.  EEEE                D.  EEEEE          E.  EEEEEE 
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23.   Yan tarafta verilen kod bloğunun ekran çıktısının 

AAAAAA olabilmesi için SonDeger değiĢkeninin 

değeri aĢağıdakilerden hangisi olmalıdır? 

 A.  3  B.  4   C.  5   D.  6         E.  7 

 

 

24.   Yan tarafta verilen kodda 1 ile 100 arasındaki sayılar 

toplanmak istenmektedir. Doğru sonuç alınabilmesi 

için aĢağıdaki değiĢikliklerden hangisi yapılmalıdır? 

A. Toplam=Toplam+i yerine Toplam=i yazılmalıdır. 

B. Toplam=5 yerine Toplam=0 yazılmalıdır. 

C. int i yerine byte i yazılmalıdır. 

D. i<=100 yerine i>=100 yazılmalıdır. 

E. i++ yerine i-- yazılmalıdır. 

 

 

25. 50 ile 100 arasındaki sayılarla ilgili iĢlem yapmak istenmektedir. Bunun için 

oluĢturulacak döngü aĢağıdakilerden hangisidir? 

A. for (i=0;i<=50;i++) {} 

B. for (i=50;i<=100;i++) {} 

C. for (i>50;i=100;i++) {} 

D. for (i<50;i=100;i++) {} 

E. for (i==50;i==100;i--) {} 
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26. Bir döngü içerisinde tekrar gerektiren iĢlemler yapılmaktadır. Program iĢleyiĢinde 

döngünün çalıĢabilmesi için, değiĢkenin baĢlangıç ve bitiĢ Ģartının buna uygun olması 

gerekmektedir. AĢağıda verilen döngü yapılarının hangisinde baĢlangıç ve bitiĢ Ģartına 

bakmaksızın döngü en az bir kere çalıĢır? 

A. For Döngüsü 

B. While Döngüsü 

C. Foreach Döngüsü 

D. Switch Döngüsü 

E. Do Döngüsü 

 

 

27.        Yan tarafta verilen program ile yapılmak istenen iĢlem 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A. Faktöriyel hesaplanmaktadır. 

B. 100-500 arasındaki çift sayılar toplanmaktadır. 

C. 100-500 arasındaki tek sayılar toplanmaktadır. 

D. 100-500 arasındaki asal sayılar toplanmaktadır. 

E. 100-500 arasındaki sayılar toplanmaktadır. 

 

 

28. Dizilerle ilgili olarak aĢağıdaki ifadelerden hangisi yanlıĢtır? 

A. Birden fazla değiĢken bir aradadır. 

B. indis bulundurur. 

C. Tek boyutlu dizi varken, çok boyutlu dizi bulunmamaktadır. 

D. Dizilerin uzunluğu eleman sayısına göre değiĢmektedir. 

E. Diziler değiĢken türleri ile tanımlanmaktadırlar. 
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29. Ġndis tanımı aĢağıdakilerden hangisidir? 

A. Dizilerdeki eleman sayısıdır. 

B. Dizinin kaçıncı elemanı olduğunu gösteren değerdir. 

C. Dizinin adıdır. 

D. Dizinin tanımlandığı değiĢken türüdür. 

E. Dizinin baĢlangıç değeridir. 

 

30.   Yan tarafta dizilerle ilgili verilen kod bloğunda 

hata bulunmaktadır. Hatanın çözülmesi için 

aĢağıdaki iĢlemlerden hangisi yapılmalıdır? 

 

A. Dizinin ismi değiĢtirilmelidir. 

B. DeğiĢken türü int yapılmalıdır. 

C. String[3]  değeri String[2] Ģeklinde değiĢtirilmelidir. 

D. Sayi[0] 'ın değeri 15 yapılmalıdır. 

E. new terimi kaldırılmalıdır. 

 

31.   Yan tarafta dizilerle ilgili verilen kod bloğu ile ilgili 

olarak aĢağıdaki ifadelerden hangisi yanlıĢtır? 

 

A. Deger isminde bir dizi tanımlanmıĢtır. 

B. Dizi 3 elemandan oluĢmaktadır. 

C. Dizinin değiĢken türü tamsayıdır. 

D. Ġndis kullanılmıĢtır. 

E. Dizinin son değeri 4 'dür. 
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32. AĢağıda verilen program parçalarının hangisinde 3 elemanlı bir dizi tanımlanmıĢtır? 

A. Byte Deger[]=new Byte[4]; 

B. int A[]=new int[5]; 

C. String Ad[]=new String [6]; 

D. double Sayilar[]=new double[3]; 

E. float Sayilar[]=new float[7];
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EK 4. Programlamaya Hazır BulunuĢluk Düzeyi Belirleme Testi Belirtke Tablosu 

 

  KONU KAZANIM 
BĠLĠġSEL HEDEF 

BĠLGĠ KAVRAMA UYGULAMA ANALĠZ SENTEZ DEĞERLENDĠRME 

1 

Veri tipleri 

ve 

değiĢkenler, 

operatörler 

Farklı veri tiplerini kullanarak değiĢken tanımlar 2   7   

Operatörleri kullanarak atama iĢlemi yapar  6, 8 1 3, 4, 9 5  

2 
Kontrol 

yapıları 

Kontrol yapılarının kullanımını kavrar 13 14     

Kontrol yapıları kullanarak program parçaları 

oluĢturur 
   

12, 15, 

18, 19 
11, 17 10, 16 

3 Döngüler 

Döngü yapılarının kullanımını kavrar  20, 26     

Problem çözümünde ihtiyaç duyulan döngü 

yapısını oluĢturur 
  25 

21, 22, 

23 
 24, 27 

4 Diziler 

Dizi türündeki değiĢkenleri kullanır 29 28     

Tek boyutlu ve çok boyutlu dizi tanımlar  32  30, 31   
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EK 5. Problem Çözme Becerisi Algısı Ölçeği 

 

Lütfen bu bölümdeki soruları yanıtlamak için aĢağıdaki ölçütleri kullanınız. Ġfadenin sizin 

için en uygun doğruluk düzeyini gösteren (1) ile (6) arasındaki bir rakamı iĢaretleyiniz. 

Soruları eksiksiz olarak iĢaretleyiniz. 

 

 

1. Her zaman böyle davranırım    4. Arada sırada böyle davranırım 

2. Çoğunlukla böyle davranırım    5. Ender olarak böyle davranırım 

3. Sıklıkla böyle davranırım    6. Hiç böyle davranmam 

 

 

1 
Bir sorunumu çözmek için kullandığım çözüm yolları baĢarısız ise bunların neden baĢarısız 

olduğunu araĢtırmam. 
1 2 3 4 5 6 

2 
Zor bir sorunla karĢılaĢtığımda ne olduğunu tam olarak belirleyebilmek için nasıl bilgi 
toplayacağımı uzun boylu düĢünmem. 

1 2 3 4 5 6 

3 
Bir sorunumu çözmek için gösterdiğim ilk çabalar baĢarısız olursa o sorun ile baĢa 

çıkabileceğimden Ģüpheye düĢerim. 
1 2 3 4 5 6 

4 
Bir sorunumu çözdükten sonra bu sorunu çözerken neyin iĢe yaradığını, neyin yaramadığını 

ayrıntılı olarak düĢünmem. 
1 2 3 4 5 6 

5 Sorunlarımı çözme konusunda genellikle yaratıcı ve etkili çözümler üretebilirim. 1 2 3 4 5 6 

6 
Bir sorunumu çözmek için belli bir yolu denedikten sonra durur ve ortaya çıkan sonuç ile 

olması gerektiğini düĢündüğüm sonucu karĢılaĢtırırım. 
1 2 3 4 5 6 

7 
Bir sorunum olduğunda onu çözebilmek için baĢvurabileceğim yolların hepsini düĢünmeye 
çalıĢırım.  

1 2 3 4 5 6 

8 Bir sorunla karĢılaĢtığımda neler hissettiğimi anlamak için duygularımı incelerim.  1 2 3 4 5 6 

9 
Bir sorun kafamı karıĢtırdığında duygu ve düĢüncelerimi somut ve açık seçik terimlerle ifade 

etmeye uğraĢmam.  
1 2 3 4 5 6 

10 BaĢlangıçta çözümünü fark etmesem de sorunlarımın çoğunu çözme yeteneğim vardır.  1 2 3 4 5 6 

11 KarĢılaĢtığım sorunların çoğu, çözebileceğimden daha zor ve karmaĢıktır.  1 2 3 4 5 6 

12 Genellikle kendimle ilgili kararları verebilirim ve bu kararlardan hoĢnut olurum.  1 2 3 4 5 6 

13  Bir sorunla karĢılaĢtığımda onu çözmek için genellikle aklıma gelen ilk yolu izlerim.  1 2 3 4 5 6 

14 Bazen durup sorunlarım üzerinde düĢünmek yerine, geliĢigüzel sürüklenip giderim.  1 2 3 4 5 6 

15 
Bir sorunla ilgili olası bir çözüm yolu üzerinde karar vermeye çalıĢırken seçeneklerimin baĢarı 
olasılığını tek tek değerlendirmem.  

1 2 3 4 5 6 
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1. Her zaman böyle davranırım    4. Arada sırada böyle davranırım 

2. Çoğunlukla böyle davranırım    5. Ender olarak böyle davranırım 

3. Sıklıkla böyle davranırım    6. Hiç böyle davranmam 

 

16 
Bir sorunla karĢılaĢtığımda, baĢka konuya geçmeden önce durur ve o sorun üzerinde 

düĢünürüm.  
1 2 3 4 5 6 

17 Genellikle aklıma ilk gelen fikir doğrultusunda hareket ederim. 1 2 3 4 5 6 

18 
Bir karar vermeye çalıĢırken her seçeneğin sonuçlarını ölçer, tartar, birbirleriyle karĢılaĢtırır 

sonra karar veririm.  
1 2 3 4 5 6 

19 Bir sorunumu çözmek için plan yaparken o planı yürütebileceğime güvenirim.  1 2 3 4 5 6 

20 
Belli bir çözüm planını uygulamaya koymadan önce nasıl bir sonuç vereceğini tahmin etmeye 

çalıĢırım.  
1 2 3 4 5 6 

21 Bir soruna yönelik olası çözüm yolları düĢünürken çok fazla seçenek üretmem.  1 2 3 4 5 6 

22 
Bir sorunumu çözmeye çalıĢırken sıklıkla kullandığım bir yöntem, daha önce baĢıma gelmiĢ 

benzer sorunları düĢünmektir.  
1 2 3 4 5 6 

23 
Yeterince zamanım olur ve çaba gösterirsem karĢılaĢtığım sorunların çoğunu çözebileceğime 

inanıyorum.  
1 2 3 4 5 6 

24 Yeni bir durumla karĢılaĢtığımda ortaya çıkabilecek sorunları çözebileceğime inancım vardır. 1 2 3 4 5 6 

25 
Bazen bir sorunu çözmek için çabaladığım halde, bir türlü esas konuya giremediğim ve 

gereksiz ayrıntılarla uğraĢtığım duygusunu yaĢarım.  
1 2 3 4 5 6 

26 Ani kararlar verir ve sonra piĢmanlık duyarım.  1 2 3 4 5 6 

27 Yeni ve zor sorunları çözebilme yeteneğime güveniyorum.  1 2 3 4 5 6 

28 
Elimdeki seçenekleri karĢılaĢtırırken ve karar verirken kullandığım sistematik bir yöntem 

vardır.  
1 2 3 4 5 6 

29 Bir sorunla baĢa çıkma yollarını düĢünürken çeĢitli fikirleri birleĢtirmeye çalıĢmam.  1 2 3 4 5 6 

30 
Bir sorunla karĢılaĢtığımda bu sorunun çıkmasında katkısı olabilecek benim dıĢımdaki 
etmenleri genellikle dikkate almam.  

1 2 3 4 5 6 

31 
Bir konuyla karĢılaĢtığımda, ilk yaptığım Ģeylerden biri, durumu gözden geçirmek ve konuyla 

ilgili olabilecek her türlü bilgiyi dikkate almaktır.  
1 2 3 4 5 6 

32 
Bazen duygusal olarak öylesine etkilenirim ki, sorunumla baĢa çıkma yollarından pek çoğunu 
dikkate bile almam.  

1 2 3 4 5 6 

33 Bir karar verdikten sonra, ortaya çıkan sonuç genellikle benim beklediğim sonuca uyar.  1 2 3 4 5 6 

34 Bir sorunla karĢılaĢtığımda, o durumla baĢa çıkabileceğimden genellikle eminimdir. 1 2 3 4 5 6 

35 
Bir sorunun farkına vardığımda, ilk yaptığım Ģeylerden biri, sorunun tam olarak ne olduğunu 

anlamaya çalıĢmaktır. 
1 2 3 4 5 6 
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EK 6. Motivasyon Ölçeği 

 

Soruları yanıtlamak için aĢağıdaki ölçütleri kullanınız. Soruda geçen ifade sizin için 

kesinlikle doğru ise (7)'yi; sizin için kesinlikle yanlışsa (1)‟i iĢaretleyiniz. Eğer ifadenin 

size göre doğruluğu bunlardan farklı ise sizin için en uygun düzeyi gösteren (1) ile (7) 

arasındaki bir rakamı iĢaretleyiniz. 

 

Benim için kesinlikle yanlıĢ    1     2     3     4     5     6     7     Benim için kesinlikle doğru

          

1 
Bunun gibi bir derste beni gerçekten çalıĢmaya zorlayacağına inandığım ders materyallerini 

tercih ederim, bu sayede yeni Ģeyler öğrenebilirim. 
1 2 3 4 5 6 7 

2 Ancak uygun bir Ģekilde çalıĢırsam bu dersin konularını öğrenebilirim. 1 2 3 4 5 6 7 

3 Sınavdayken diğer öğrencilerden daha yetersiz olduğumu düĢünürüm. 1 2 3 4 5 6 7 

4 Bu derste öğrendiklerimi diğer derslerde de kullanabilirim. 1 2 3 4 5 6 7 

5 Bu dersten çok iyi bir not alacağıma inanıyorum. 1 2 3 4 5 6 7 

6 Bu derste okumam için verilecek en zor konuları bile anlayacağımdan eminim. 1 2 3 4 5 6 7 

7 Benim için en tatmin edici Ģey sınıfta iyi bir not almaktır. 1 2 3 4 5 6 7 

8 
Sınavda soruları çözerken, sınav kağıdının diğer bölümlerindeki yanıtlayamayacağım soruları 
düĢünürüm. 

1 2 3 4 5 6 7 

9 Eğer bu dersi öğrenemiyorsam bu benim kendi hatamdır. 1 2 3 4 5 6 7 

10 Bu derste verilen kaynakları (kaynak materyalleri) öğrenmek benim için önemlidir. 1 2 3 4 5 6 7 

11 
Bu derste benim için en önemli Ģey, genel not ortalamamı yükseltmektir, yani bu dersteki asıl 
amacım iyi bir not almaktır. 

1 2 3 4 5 6 7 

12 Bu derste anlatılan temel kavramları anlayabileceğim konusunda kendime güveniyorum. 1 2 3 4 5 6 7 

13 Eğer yapabilirsem, bu sınıftaki diğer öğrencilerin hepsinden daha yüksek not almak isterim. 1 2 3 4 5 6 7 

14 Sınavdayken baĢarısızlığı ve bunun doğuracağı sonuçları düĢünürüm. 1 2 3 4 5 6 7 

15 Bu derste öğretmenin anlatacağı en zor konuyu bile anlayacağıma güveniyorum. 1 2 3 4 5 6 7 

16 
Bunun gibi bir derste, zor olsalar bile, bende merak uyandıran ders materyallerini tercih 

ederim. 
1 2 3 4 5 6 7 

17 Bu dersle ilgili konulara oldukça ilgi duyuyorum. 1 2 3 4 5 6 7 

18 Yeterince çalıĢırsam dersi anlayabilirim. 1 2 3 4 5 6 7 
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Benim için kesinlikle yanlıĢ    1     2     3     4     5     6     7     Benim için kesinlikle doğru 

 

19 Sınavdayken kendimi rahatsız ve morali bozuk hissederim. 1 2 3 4 5 6 7 

20 Bu dersteki ödevleri ve sınavları mükemmel yapabileceğim konusunda kendime güveniyorum. 1 2 3 4 5 6 7 

21 Bu derste baĢarılı olmayı bekliyorum. 1 2 3 4 5 6 7 

22 Bu derste benim için en tatmin edici Ģey içeriği mümkün olduğunca çok anlayabilmektir. 1 2 3 4 5 6 7 

23 Bence bu derste kullanılan materyaller dersi öğrenmem için  faydalıdır. 1 2 3 4 5 6 7 

24 
Eğer olanak tanınırsa, iyi not almamı sağlamayacak olsa bile en iyi Ģekilde öğrenmemi 
sağlayacak ödevleri seçerim. 

1 2 3 4 5 6 7 

25 Dersi yeterince anlayamıyorsam, bu yeterince çalıĢmadığım içindir. 1 2 3 4 5 6 7 

26 Bu dersin konularını seviyorum. 1 2 3 4 5 6 7 

27 Bu dersin konularını öğrenmek benim için çok önemlidir. 1 2 3 4 5 6 7 

28 Sınavdayken kalbimin hızla çarptığını hissederim. 1 2 3 4 5 6 7 

29 Eminim ki bu derste öğretilen tüm becerileri ustalıkla yapabilirim. 1 2 3 4 5 6 7 

30 
Sınıfta baĢarılı olmak isterim; çünkü yeteneğimi aileme, arkadaĢlarıma, üstlerime ve 
diğerlerine göstermek benim için önemlidir. 

1 2 3 4 5 6 7 

31 
Dersin zorluğunu, öğretmeni ve becerilerimi dikkate aldığımda, bence bu derste baĢarılı 

olurum. 
1 2 3 4 5 6 7 
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EK 7. GörüĢme Formu 

 

Soru 1. Alice programı ile programlama dilini öğrenmek, programlama dili 

öğreniminizi nasıl etkiledi? 

Soru 2. Alice programı programlama dili öğrenme isteğinizi nasıl etkiledi? 

Soru 3. Alice programının derse aktif katılımınızda etkisi oldu mu? 

Soru 4. Alice programı ile programlama dili öğrenirken hisleriniz ne oldu? 

Soru 5. Alice programı, programlama dili hakkında araĢtırma yapma, bilgi toplama 

isteğinizi nasıl etkiledi? 

Soru 6. Alice programının kullanımını nasıl buldunuz? 

Soru 7. Alice programında en sevdiğiniz özelikler neler oldu? 

Soru 8. Alice programında en sevmediğiniz özelikler neler oldu? 

Soru 9. Alice programını kullanmaya devam etmek ister misiniz? Neden?  
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EK 8. Deney Grubu Ders Ġçeriği 

 

HAFTA 1 

Konu :  Veri tipleri ve değiĢkenler, operatörler 

a. Veri Tipleri 

i. Tam sayı veri tipleri 

ii. Ondalıklı sayı veri tipleri 

iii. Karaktersel veri tipleri 

iv. Mantıksal veri tipleri 

b. DeğiĢken tanımlama 

i. DeğiĢken tanımlama kuralları 

c. Operatörler 

i. Aritmetik operatörler 

Kazanımlar : 

Farklı veri tiplerini kullanarak değiĢken tanımlar. 

Operatörleri kullanarak atama iĢlemi yapar. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma. 

Örnekler : 

1. Alice programında; tanıtılan metin değerlerini söyleyen, tanıtılan sayı değerleri 

doğrultusunda bir dikdörtgenin çevresi kadar hareket eden bir nesne hareketinin 

yapılması. 

2. Girilen dört adet kesirli sayıyı okuyup ilk ikisinin çarpımını dördüncüsüne bölen ve 

üçüncüsüne ekleyerek sonucu veren Java programının yazılması. 
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Uygulamalar : 

1. Alice programında bir dikdörtgenin klavyeden girilen uzun ve kısa kenarı değerleri 

doğrultusunda çevresi kadar ileri hareket eden, karesi kadar etrafında dönen bir 

nesnenin tasarlanması. 

2. Alice programında klavyeden girilen iki sayının toplamını, büyük olan sayıdan küçük 

olan sayının çıkarımını, modunu, büyük olan değerleri, bölümünü, bölümünden kalan 

değeri söyleyen bir nesnenin tasarlanması. 

3. Bir malın fiyatı 2000 TL'dir. Bu mal, %18'i kadar KDV'si alınarak satılacaktır. Bu malın 

KDV'sinin ve satılacağı fiyatın Java'da hesaplanması. 

4. Bir dairenin alanını ve çevresini hesaplayan programın Java'da yazılması. 

 

HAFTA 2 

Konu :  Kontrol yapıları  

a. if yapısının kullanımı 

i. if / else 

ii. if / else if / else 

b. switch yapısının kullanımı 

i. switch / case 

c. Operatörler 

i. Mantıksal operatörler 

Kazanımlar: 

Kontrol yapılarının kullanımını kavrar. 

Kontrol yapıları kullanarak program parçaları oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma. 
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Örnekler : 

1. Alice programında belirlenen bir Ģart doğrultusunda hareketine yön verilen bir nesnenin 

yapılması. 

2. Alice programında random olarak atanan sıfır ile altı arasındaki değer dörtten küçükse 

kısa boylu nesnenin hareket etmesi, dörde eĢit ve yukarı ise uzun boylu nesnenin 

hareket etmesini sağlayan programın yazılması. 

3. Sürücü adayının direksiyon ve yazılı sınavından aldığı notlar klavyeden girilerek her iki 

notunda 50 ve üzeri olması durumunda ekrana Geçti aksi durumda Kaldı mesajını veren 

Java programının yazılması. 

4. Girilen vize ve final notuna göre harf notunu hesaplayan Java programının yazılması. 

Ortalama Harf Notu 

Ort< 29 FF 

29 <= Ort <39 FD 

39<= Ort <45 DD 

45<= Ort <50 DC 

50<= Ort <57 CC 

57<= Ort <65 CB 

65<= Ort <75 BB 

75<= Ort <85 BA 

Ort >=85 AA 

 

Uygulamalar : 

1. Alice programında random olarak atanan bir sayının tahmini kullanıcıya 3 hak verilerek 

yapılan ve program tarafından kullanıcıya geri dönüt veren bir yarıĢmanın tasarlanması. 

2. Girilen sayının tek mi yoksa çift mi olduğunu bulan Java programının yazılması. 

3. Bir mağazadan yapılan alıĢveriĢ fiyatına göre oluĢacak kargo fiyatı değiĢmektedir. Buna 

göre kargo dahil oluĢacak toplam fiyatı veren Java programının yazılması. 
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AlıĢveriĢ Fiyatı Kargo Fiyatı 

AF<100 TL 5 TL 

100 <=AF<500 10 TL 

500<=AF<1000 15 TL 

AF>=1000 20 TL 

 

HAFTA 3 

Konu :  Döngüler 

a. For döngüsü  

b. While döngüsü 

c. Do / while 

Kazanımlar: 

Döngü yapılarının kullanımını kavrar. 

Problem çözümünde ihtiyaç duyulan döngü yapısını oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma. 

Örnekler : 

1. Alice programında zıt yönde hareket eden iki nesnenin birbiriyle çarpıĢana  kadar 

hareket etmesini sağlayan programın yazılması. 

2. Alice programında her adımı random olarak belirlenen iki nesnenin yarıĢması ve 

belirlenen Ģart gerçekleĢtiğinde kazanının belli olmasını sağlayan programın yazılması. 

3. Alice programında kullanıcın girdiği ilerleme ve dönme değerlerine göre döngü 

yapılarını kullanarak sırasıyla ilerleme ve dönme hareketlerinin gerçekleĢtirildiği 

programın yazılması. 

4. Birden 500'e kadar olan sayıları ekrana farklı döngüler kullanarak yazdıran Java 

programının yazılması. 
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Uygulamalar : 

1. Alice programında eklenen dört nesnenin döngü kullanılarak belirlenen bir sayıda 

sırayla hareket ettirilmesini sağlayan programın yazılması. 

2. Alice programında boyları farklı iki nesnenin, kısa boylu olanının belirlenen bir değer 

doğrultusunda uzaması ve uzun boylu nesnenin boyunu geçince söylemesini sağlayan 

programın yazılması. 

3. Bir ile 999 arasındaki tek tamsayıların toplamını veren Java programının yazılması. 

4. Bir bakteri cinsi her dört dakikada bir ikiye bölünerek çoğalmaktadır. BaĢlangıçta bir 

bakteri olduğunu düĢünerek 40 dakika sonra oluĢacak bakteri sayısını bulan Java 

programının yazılması. 

 

HAFTA 4 

Konu :  Diziler 

a. Tek boyutlu dizi tanımlamaları 

b. Çok boyutlu dizi tanımlamaları 

Kazanımlar : 

Dizi türündeki değiĢkenleri kullanır. 

Tek boyutlu ve çok boyutlu dizi tanımlar. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Alice programında eklenen aynı sınıftaki üç nesnenin dizi kullanılarak sırayla aynı 

etkinliklerin gerçekleĢtirilmesini sağlayan programın yazılması. 

2. Alice programında dizi kullanılarak farklı üç sınıfa ait üç nesnenin tanımlanarak, 

belirlenen etkinliklerin her sınıf için sırasıyla yaptırılmasını sağlayan programın 

yazılması. 
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3. Ġki katlı bir binanın her katında dört daire bulunmaktadır. Klavyeden her dairede 

bulunan kiĢi sayısı girildikten sonra binada kaç kiĢi olduğunu hesaplayan ve ekrana 

yazdıra Java programının yazılması. 

4. Eksi beĢ  ile  artı beĢ arasında rastgele atanan sekiz elemanlı bir dizinin elemanlarından 

negatif olanları bir diziye, pozitif olanları baĢka bir diziye atayan ve bu dizileri de 

ekranda gösteren Java programının yazılması. 

Uygulamalar : 

1. Alice programında dizi kullanılarak farklı iki sınıfta toplam dört nesnenin 

tanımlanmasını ve sıfır ile beĢ arası random atanan değere göre sınıfların etkinlik 

yapmasını sağlayan programın yazılması. 

2. 20 öğrenciye ait vize ve final bilgileri random atandıktan sonra, her bir öğrencinin 

ortalamasını hesaplayacak, ekrana eğer öğrenci 70 ve üzeri not almıĢ ise Geçti değilse 

Kaldı yazacak Java programının çok boyutlu dizi kullanarak yazılması. 

 

HAFTA 5 

Konu :  Metotlar Kullanımı 

a. Metotlar 

i. Local ve Global değiĢken 

Kazanımlar: 

Metotların kullanım amacını kavrar. 

Amaca göre uygun metot yapıları oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Alice programında eklenen nesneye özgü metotların tanımlanması. 

2. Alice programında bir nesnenin tüm özelliklerinin kullanımına imkân veren bir 

metodun oluĢturulması. 
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3. Girilen uzun ve kısa kenara göre dikdörtgenin çevresini hesaplayan Hesapla adındaki 

metodun Java programının yazılması. 

Uygulamalar : 

1. Alice programında iki nesne ve bu nesnelere ait metotların kullanılmasıyla bir 

animasyonun tasarlanması. 

2. Döviz Kuru Çevirici adında bir metot yapılmak istenmektedir. Döviz kur fiyatı ve 

elinizde bulunan döviz değeri gönderilerek sonucu hesaplayıp geri döndüren metodun 

Java programının yazılması. 

 

HAFTA 6 

Konu :  Metot Kullanımı 

a. Metotlar 

i. Local ve Global değiĢken 

Kazanımlar: 

Metotların kullanım amacını kavrar. 

Amaca göre uygun metot yapıları oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Alice programında eklenen nesneye özgü metotların tanımlanması. 

2. Parametre olarak double değerlerden oluĢan bir diziyi alan ve bunların ortalamasını yine 

double bir değer olarak döndüren ortalama adlı static bir metodun Java programının 

yazılması.  

Uygulamalar : 

1. Alice programında random seçilen sayı beĢten küçük ise A nesnesine, beĢten büyük ise 

B nesnesine ait özelliklerin çalıĢtırılmasını sağlayan metodun yazılması. 
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2. Takimlar adlı dizi içerisinde 18 tane takım bulunmaktadır(Takım1, Takım2, vb.). Bu 

takımlar arasında yapılacak olan ilk maçlar için 18 tane takımı eĢleĢtiren bir Java 

programının metot kullanılarak yazılması.  

 

HAFTA 7 

Konu :  Sınıf yapıları, kalıtım ve nesneler 

a. Sınıf yapısı 

b. Kurucu (consturctor) metot 

c. This deyimi 

d. Sınıflarda kalıtım (inheritance) 

e. Nesne kullanımı 

Kazanımlar: 

Sınıf yapısının kullanım amacını bilir. 

Amaca göre sınıflar tanımlar.  

Sınıf yapısının özelliklerini nesneye aktarır. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Alice programında bir sınıf kaydedilerek ona ait metotların oluĢturulması.  

2. Katı cisimlerin (küp, silindir vb.) özelliklerini (alan, çevre vb.) içeren ve bu özellikleri 

kapsayan metotları barındıran sınıfın Java programının yazılması. 

Uygulamalar : 

1. Alice programında önceden kaydedilmiĢ sınıfların yeni bir animasyonda çağırılarak 

sınıf metotları ile animasyon geliĢtirilmesi. 

2. Spor isimli sınıfın oluĢturularak spor alanındaki özellikler ile ilgili metotları içeren Java 

programının yazılması.  
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HAFTA 8 

Konu :  Sınıf yapıları, kalıtım ve nesneler 

a. Sınıf yapısı 

b. Kurucu (consturctor) metot 

c. This deyimi 

d. Sınıflarda kalıtım (inheritance) 

e. Nesne kullanımı 

Kazanımlar: 

Sınıf yapısının kullanım amacını bilir. 

Amaca göre sınıflar tanımlar. 

Sınıf yapısının özelliklerini nesneye aktarır. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma. 

Örnekler : 

1. Alice programında bir sınıfa ait metotların oluĢturulması ve oluĢturulan metotların farklı 

animasyonlarda kullanılabilmesi için kaydedilmesi.  

2. Bir otomobil sınıfını içeren Java programının oluĢturulması. Bu sınıfta otomobilin 

markası, modeli, tipi, silindir hacmi, rengi, döĢemeleri, motor numarası, Ģasi numarası, 

göstergeleri, vergisi, fiyatı, vb. bilgiler bulunacaktır. Ayrıca yürürlükte olan mali 

mevzuata göre otomobilin vergisini hesaplayan metotlar tanımlanacaktır. 

Uygulamalar : 

1. Alice programında önceden kaydedilmiĢ farklı sınıfların yeni bir animasyonda 

çağırılarak sınıf metotları ile animasyon geliĢtirilmesi. 

2. Kişi sınıfını içeren Java programının oluĢturulması. Bu sınıfta kiĢinin  baba adı, anne 

adı, doğum yeri, doğum tarihi, cinsiyeti, yaĢadığı Ģehir, adres, mail adresi, eğitim 

durumu, medeni hali vb. bilgiler bulunacaktır. Ayrıca kiĢinin yaĢını hesaplayan bir 

metot tanımlanacaktır. 
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EK 9. KarĢılaĢtırma Grubu Ders Ġçeriği 

 

HAFTA 1 

Konu :  Veri tipleri ve değiĢkenler, operatörler 

a. Veri Tipleri 

i. Tam sayı veri tipleri 

ii. Ondalıklı sayı veri tipleri 

iii. Karaktersel veri tipleri 

iv. Mantıksal veri tipleri 

b. DeğiĢken tanımlama 

i. DeğiĢken tanımlama kuralları 

c. Operatörler 

i. Aritmetik operatörler 

Kazanımlar : 

Farklı veri tiplerini kullanarak değiĢken tanımlar. 

Operatörleri kullanarak atama iĢlemi yapar. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma. 

Örnekler : 

1. Tanımlanan iki sayı üzerinde aĢağıda verilen iĢlemleri uygulayarak sonuçları farklı 

değiĢkenlerde tutan Java programının yazılması. 

 - Toplama   - Çarpma   - Çıkarma  

 - Mod Alma   - Bölme     

2. Girilen dört kesirli sayıyı okuyup ilk ikisinin çarpımını dördüncüsüne bölen ve 

üçüncüsüne ekleyerek sonucu veren Java programının yazılması. 
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Uygulamalar : 

1. Bir malın fiyatı 2000 TL'dir. Bu mal, %18'i kadar KDV'si alınarak satılacaktır.Bu malın 

KDV'sinin ve satılacağı fiyatın hesaplandığı Java programının hesaplanması. 

2. Bir dairenin alanını ve çevresini hesaplayan Java programının yazılması. 

3. Bir karenin kenar uzunluğunun klavyeden girilmesiyle alanı ile çevresini hesaplayan ve 

sonuçları ekrana yazdıran Java programının yazılması. 

 

HAFTA 2 

Konu :  Kontrol yapıları  

a. if yapısının kullanımı 

i. if / else 

ii. if / else if / else 

b. switch yapısının kullanımı 

i. switch / case 

c. Operatörler 

i. Mantıksal operatörler 

Kazanımlar: 

Kontrol yapılarının kullanımını kavrar. 

Kontrol yapıları kullanarak program parçaları oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma. 

Örnekler : 

1. Klavyeden girilecek boy bilgisine göre; kiĢinin boyu 170‟e eĢit veya küçükse ekrana 

Kısa Boylusunuz, 170‟den büyükse ekrana Uzun Boylusunuz mesajını yazdıran Java 

programının yazılması. 

2. Haftanın günü girildiğinde haftanın kaçıncı günü olduğu ekrana yazdıran Java 

programının yazılması. 
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3. Sürücü adayının direksiyon ve yazılı sınavından aldığı notlar klavyeden girilerek her iki 

notunda 50 ve üzeri olması durumunda ekrana Geçti aksi durumda Kaldı mesajını veren 

Java programının yazılması. 

4. Girilen vize ve final notuna göre harf notunu hesaplayan Java programının yazılması. 

Ortalama Harf Notu 

Ort< 29 FF 

29 <= Ort <39 FD 

39<= Ort <45 DD 

45<= Ort <50 DC 

50<= Ort <57 CC 

57<= Ort <65 CB 

65<= Ort <75 BB 

75<= Ort <85 BA 

Ort >=85 AA 

 

Uygulamalar : 

1. Girilen sayının tek mi yoksa çift mi olduğunu bulan Java programının yazılması. 

2. Bir mağazadan yapılan alıĢveriĢ fiyatına göre, oluĢacak kargo fiyatı değiĢmektedir. 

Buna göre kargo dahil oluĢacak toplam fiyatı veren Java programının yazılması. 

AlıĢveriĢ Fiyatı Kargo Fiyatı 

AF<100 TL 5 TL 

100 <=AF<500 10 TL 

500<=AF<1000 15 TL 

AF>=1000 20 TL 

3. Üç kenarı girilen bir üçgenin eĢkenar, çeĢitkenar veya ikizkenar olup olmadığını bulan 

Java programının yazılması. 

 

HAFTA 3 

Konu :  Döngüler 

a. For döngüsü 
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b. While döngüsü 

c. Do / while 

Kazanımlar: 

Döngü yapılarının kullanımını kavrar. 

Problem çözümünde ihtiyaç duyulan döngü yapısını oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Birden 500'e kadar olan sayıları ekrana yazdıran Java programının yazılması. 

2. Çarpım tablosunu oluĢturan Java programının yazılması. 

3. Yıllık %20 faizle bankaya yatırılan paranın kaç yıl sonra 30 katına çıkacağını 

hesaplayan Java programının yazılması. 

Uygulamalar : 

1. Bir ile 999 arasındaki tek tamsayıların toplamını veren Java programının yazılması. 

2. Bir bakteri cinsi her 4 dakikada bir ikiye bölünerek çoğalmaktadır. BaĢlangıçta bir 

bakteri olduğunu düĢünerek 40 dakika sonra oluĢacak bakteri sayısını bulan Java 

programının yazılması. 

3. Bir satranç tahtasının birinci karesine bir buğday, ikinci karesine birinci karenin iki katı 

buğday, üçüncü karesine ikinci karenin iki katı buğday konuluyor. Satranç tahtasının 

yarısına gelindiğinde konulan toplam buğday sayısını bulan Java programının 

yazılması. 

 

HAFTA 4 

Konu :  Diziler 

a. Tek boyutlu dizi tanımlamaları 

b. Çok boyutlu dizi tanımlamaları 
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Kazanımlar : 

Dizi türündeki değiĢkenleri kullanır. 

Tek boyutlu ve çok boyutlu dizi tanımlar. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Gün içerisinde alınan 10 farklı sıcaklık verisini dizide tutarak günün en sıcak ve soğuk 

değerlerini ekrana yazdıran Java programının yazılması. 

2. 10 elemanlı bir dizi değiĢkeni tanımlayan ve bu dizi değiĢkenine 100 ile 300 arasında 

rastgele sayılar üreterek aktaran Java programının yazılması. 

3. Ġki katlı bir binanın her katında dört daire bulunmaktadır. Klavyeden her dairede 

bulunan kiĢi sayısını girildikten sonra binada kaç kiĢi olduğunu hesaplayan ve ekrana 

yazdıran Java programının yazılması. 

Uygulamalar : 

1. Eksi beĢ  ile  artı beĢ arasında rastgele atanan sekiz elemanlı bir dizinin elemanlarından 

negatif olanları bir diziye, pozitif olanları baĢka bir diziye atayan ve bu dizileri de 

ekranda gösteren Java programının yazılması. 

2. Elemanları tam sayı olan 20 elemanlı bir A dizisine rastgele sayılar atayan, dizi 

elemanlarının toplamını, aritmetik ortalamasını hesaplayan ve elemanlardan kaç 

tanesinin hesaplanan ortalamadan büyük ve küçük olduğunu sayan ve ekrana yazdıran 

Java programının yazılması. 

3. Üç öğrenciye ait vize ve final bilgileri random atandıktan sonra, her bir öğrencinin 

ortalamasını hesaplayacak ve ekrana eğer öğrencinin ortalaması 70 ve üzeri ise Geçti 

değilse Kaldı yazacak Java programının çok boyutlu dizi kullanarak yazılması. 

 

HAFTA 5 

Konu :  Metot Kullanımı 

a. Metotlar 
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i. Local ve Global değiĢken 

Kazanımlar: 

Metotların kullanım amacını kavrar. 

Amaca göre uygun metot yapıları oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Java'da klavyeden girilen bir cümlede bulunan kelime sayısını veren metodun yazılması. 

2. Java'da girilen uzun ve kısa kenara göre dikdörtgenin çevresini hesaplayan Hesapla 

adındaki metodun yazılması. 

Uygulamalar : 

1. Java'da klavyeden girilen sayının tek veya çift olduğunu bulan metodun yazılması. 

2. Java'da Döviz Kuru Çevirici adında bir metot tanımlanmak istenmektedir. Döviz kur 

fiyatı ve elde bulunan döviz değeri girilerek sonucu hesaplayıp geri döndüren metodun 

yazılması. 

 

HAFTA 6 

Konu :  Metot Kullanımı 

a. Metotlar 

i. Local ve Global değiĢken 

Kazanımlar: 

Metotların kullanım amacını kavrar. 

Amaca göre uygun metot yapıları oluĢturur. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Girilen vize ve final notuna göre harf notunu hesaplayan Java programının metot 

kullanılarak yazılması. 
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2. Java'da parametre olarak double değerlerden oluĢan bir diziyi alan ve bunların 

ortalamasını yine double bir değer olarak döndüren ortalama adlı static bir metodun 

yazılması.  

Uygulamalar : 

1. Java'da klavyeden girilen bir sayının pozitif, negatif veya sıfır olup olmadığını bulan 

metodun yazılması. 

2. Takimlar adlı dizi içerisinde 18 tane takım bulunmaktadır (Takım1, Takım2, vb.). Bu 

takımlar arasında yapılacak olan ilk maçlar için 18 tane takımı eĢleĢtiren bir Java 

programının metot kullanılarak yazılması. 

 

HAFTA 7 

Konu :  Sınıf yapıları, kalıtım ve nesneler 

a. Sınıf yapısı 

b. Kurucu (consturctor) metot 

c. This deyimi 

d. Sınıflarda kalıtım (inheritance) 

e. Nesne kullanımı 

Kazanımlar: 

Sınıf yapısının kullanım amacını bilir. 

Amaca göre sınıflar tanımlar.  

Sınıf yapısının özelliklerini nesneye aktarır. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Java'da katı cisimlerin (küp, silindir vb.) özelliklerini (alan, çevre vb.) içeren ve ilgili 

metotları barındıran sınıfın yazılması. 
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Uygulamalar : 

1. Java'da Spor isimli sınıfın oluĢturularak spor dalı ile ilgili özellikleri içeren metotların 

yazılması.  

2. Java'da bilgisayarın özelliklerini içeren ve bu özellikleri kapsayan metotları barındıran 

sınıfın yazılması. 

 

HAFTA 8 

Konu :  Sınıf yapıları, kalıtım ve nesneler 

a. Sınıf yapısı 

b. Kurucu (consturctor) metot 

c. This deyimi 

d. Sınıflarda kalıtım (inheritance) 

e. Nesne kullanımı 

Kazanımlar: 

Sınıf yapısının kullanım amacını bilir. 

Amaca göre sınıflar tanımlar.  

Sınıf yapısının özelliklerini nesneye aktarır. 

Öğretim Yöntemleri : Anlatım, alıĢtırma, soru-yanıt, gösterip yaptırma 

Örnekler : 

1. Java'da otomobil sınıfının oluĢturulması. Bu sınıfta otomobilin markası, modeli, tipi, 

silindir hacmi, rengi, döĢemeleri, motor numarası, Ģasi numarası, göstergeleri, vergisi, 

fiyatı, vb. bilgiler bulunacaktır. Ayrıca yürürlükte olan mali mevzuata göre otomobilin 

vergisini hesaplayan metotlar tanımlanacaktır. 
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Uygulamalar : 

1. Java'da Kişi sınıfının oluĢturulması. Bu sınıfta kiĢinin  baba adı, anne adı, doğum yeri, 

doğum tarihi, cinsiyeti, yaĢadığı Ģehir, adres, mail adresi, eğitim durumu, medeni hali 

vb. bilgiler bulunacaktır. Ayrıca kiĢinin yaĢını hesaplayan metot tanımlanacaktır. 

2. Java'da Öğrenci sınıfı oluĢturularak öğrenci özelliklerini kapsayan metotların 

tanımlanması. 
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EK 10. Hafta 1 Ġçin Değerlendirme Örneğini Ġçeren Uzman Değerlendirme Formu 

 

UZMAN DEĞERLENDĠRME FORMU 

Bu form Nesne Tabanlı Programlama I dersinde yürütülecek olan araĢtırma kapsamında 

sınıflarda uygulanacak ders içeriklerini değerlendirmek amacıyla hazırlanmıĢtır. 

KarĢılaĢtırma olarak adlandırılan gruptaki örnekler ve uygulamalar Java programlama dili 

kullanılarak NetBeans derleyicisi üzerinde geliĢtirilecektir. Deney olarak adlandırılan  

grupta öncelikle Alice programı ile sonrasında Java programlama dili kullanılarak 

NetBeans derleyici üzerinde örnek ve uygulamalar geliĢtirilecektir. Grup ders içeriklerini 

inceleyerek öncelikle her grubu kendi içerisinde  daha sonra ise grupları karĢılaĢtırarak, 1 

ile 5 arasında bir puanda (1 en düĢük 5 en yüksek puanı temsil etmektedir) değerlendiriniz. 

Önerilerinizi (varsa) belirtiniz. Katkılarınız için teĢekkür ederim.  

 

Ceren BAġTEMUR KAYA 
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GAZİLİ OLMAK AYRICALIKTIR... 

 


