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Bu ¢alismanin amaci Alice programi ile programlama 6gretiminin; 6grencilerin akademik
basarisina, problem ¢6zme becerisi algisina, motivasyonuna ve programlamaya hazir
bulunugluk diizeyine etkisini, Alice programi ile ilgili Ogrenci degerlendirmelerini
belirlemektir. Arastirmada karma yontemlerden sirali agiklayici desen kullanilmistir.
Aragtirmanin nicel boyutunda Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel model
kullanilmis, nitel boyutunda deney grubu 6grencileriyle Alice programi ile programlama
ogretimine yonelik odak gruplu gorligmeler yapilmistir. Arastirma, 2015-2016 egitim-
ogretim yili Nevsehir Haci Bektas Veli Universitesi Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar
Teknolojileri Boliimii'nde okuyan ve Nesne Tabanli Programlama I dersini alan 63 birinci
siif 6grencisi ile 8 hafta boyunca stirmiistiir. Normal 6gretim 6grencileri deney grubu,
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ikinci 6gretim 6grencileri karsilastirma grubu olarak, yansiz atama yoluyla atanmistir. Hem
deney hem de karsilastirma grubunda Gagné'nin dokuz agamali 6gretim modeli géz onilinde
bulundurularak 6gretim tasarlanmistir. Deney grubundaki Ogrenciler Alice ve NetBeans
programlart ile karsilastirma grubundaki Ogrenciler NetBeans programi ile Java
programlama dilini 6grenmisler, ilgili programlarla 6rnek ve uygulamalar yapmislardir.
Aragtirmanin nicel verileri akademik basar1 testi, problem ¢dzme becerisi algist 6l¢egi,
motivasyon 6lgegi, programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi; nitel verileri
yar1 yapilandirilmis goriisme formu araciligi ile toplanmistir. Arastirma sonucunda nicel
veriler analiz edildiginde; akademik basari, problem ¢dzme becerisi algis1 ve motivasyon
bakimindan deney ve karsilastirma grubu arasinda anlamli bir farklilik bulunmamstir. ki
grupta yer alan Ogrenciler Java programlama dillini 6grenmeye odaklanmuslardir. Tlgili
derste basarili olabilmek i¢in ¢aba sarf etmislerdir. Ders kapsaminda problem ¢ozme
becerisi gerektiren Ornek ve uygulamalar yapmuslardir. Bu nedenler g6z Oniinde
bulunduruldugunda ilgili degiskenlerde anlamli bir fark ¢ikmamis olabilir. Programlama
ogretiminde Alice programi kullanimi ile programlamaya hazir bulunusluk diizeyi arasinda
deney grubu lehine olumlu y6nde anlamli bir iliski tespit edilmistir. Programlama
dillerinde kullanilan temel kavramlar benzerdir. Her programlama dili 6gretiminde temel
kavramlar yeniden G&grencilere sunulmaktadir. Alice programinin programlamaya hazir
bulunusluk diizeyini anlamli olarak olumlu yonde etkiledigi sonucu, 6gretim ortamlarinda
onceden programlama dersi alinsa dahi her programlama dersinin baginda programlama
kavramlarinin ilk kez 6gretiliyormus gibi tekrar dgretilmesiyle harcanan zamani en aza
indirip programlama becerilerini artirmaya  ydnelik ¢aligmalarin  yapilmasina
yogunlasilmasint saglayabilir. Nitel veriler analiz edildiginde &grencilerin  Alice
programinin temel kod kavramlarinin 6grenilmesini ve programlama mantigin1 anlamay1
kolaylastirdigini, programlamay1 6grenme istegini arttirdigini ifade ettikleri goriilmiistiir.
Ancak Alice programmda kod yazilamamasi nedeniyle kod yazma becerisinin
gelistirilememesini ve Tirkge dil desteginin olmamasini olumsuz yonde elestirdikleri;
Alice programini, ileri seviye programlama igin yetersiz gordiikleri belirlenmistir. Ayrica
ogrencilerin ¢ogu, ileride programlama dili O6gretmeleri gerekirse Alice programim
O0grenme ortami olarak kullanacaklarini belirtmistir. Arastirma sonuglari goz Oniinde
bulunduruldugunda Alice programi ile programlama &gretimi, 6grenme ortamlarini
zenginlestirip programlama grenimini kolaylagtirabilir. Ogrencileri derste aktif kilip
programlama temeli olusturmalarinda yarar saglayabilir. Ogrencilerin programlama
becerileri arttirilabilir. Ozellikle meslek yiiksekokullarmda teorik agirhkli  egitim
verilmesinin yan1 sira uygulamaya doniik ¢alismalarin kalitesi bu sekilde arttirilabilir.

Anahtar Kelimeler  : Alice programi, meslek yiiksekokulu, programlama ortamlari,
programlama 6grenimi

Sayfa Adeti : Xviii + 193
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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 Nevsehir
Haci Bektag Veli University, Vocational School, Computer Technology Department,
taking the Object Based Programming | 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.

KeyWord : Alice program, vocational school, programming environments,
programming learning
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, 6nemi, varsayimlar: ile arastirmada

kullanilan tanimlar ve kisaltmalara yer verilmistir.

Problem Durumu

Gilinlimiiz bilgi ¢aginda teknolojinin gelismesiyle birlikte bireylerden beklenen 6zellikler
degismekte, yenilik¢i bir bakis agisina sahip olmalar1 ve rekabet ortamlarinda 6n siralarda
yer almalar1 beklenmektedir. Ozellikle elestirel diisinme, problem ¢dzme, iletisim, &z
diizenleme, takim calismasi gibi becerilere sahip olunmasi gereklilik haline gelmistir.
Bireyin sahip oldugu bilgi ve becerilerini yeni durumlara uyarlayabilmesi ve farkli iirlinler

ortaya ¢ikarabilmesi 6nem kazanmugtir (Partnership for 21st Century Skills [P21], 2009).

Yenilik¢i ve fark yaratan lriinler ortaya ¢ikarilabilmesinin 6zellikle bilisim sektoriinde
onemli bir yeri bulunmaktadir. Bilgiyi iiretmede, saklamada, islemede ve paylasmada
sundugu imkanlarla; yeni pazarlara erisim konusunda sagladigi avantajlarla bilgi ve
iletisim teknolojileri rekabet giiciiniin sekillenmesinde ¢ok kritik bir rol oynamaktadir. Bu
rekabet ortaminda 6nemli olan bilginin nasil igslendigidir. Yeni iiriinler gelistirilerek, farkli
teknolojiler ortaya ¢ikarilarak bilisim sektoriinde yer bulunabilir. Bu durumda
programlamanin 6nemi On plana ¢ikmakta ve programlamaya olan ilgi artmaktadir.
Programlama 6grenimi, giiniimiiz toplumunda var olan 6nemli sorunlarin ¢6ziimii ve yeni
projelerin tasarlanmasi i¢in Onemli stratejiler gelistirmeyi desteklemektedir (Resnick,

2013).



Giliniimiizde bireyler bilgisayarla ilgili bir béliimde 6grenim gérmeseler bile kendilerini bu
alanda gelistirerek kendi programlarini olusturmak istemektedir. Ayrica bilisim sektoriiniin
onde gelen firmalar1 da bireyleri kendi programlarini, kendi oyunlarimi gelistirmeleri
yoniinde tesvik etmektedir. Dikkatlerin programlamaya c¢evrilmesi Ozellikle egitim
alaninda yapilan bir¢ok calismanin programlama egitimi ve dgretimine yogunlasmasini

saglamistir (Scott, 2005).

Programlama 6grenim siirecinde ozellikle bilissel etkinlikler 6n plana ¢ikmaktadir. Birey
program tasariminda zihinsel betimlemeler yapar, program akisini tasarlayarak program
kodlarim1 yazar, hata ayiklar, kavramsal bilgileri yapilandirir. Temel kavramlarin
(dongiiler, kosul ctimleleri vb.) kullanimlarini gelistirerek program yazma becerisini
gelistirir. Program yazma becerileri soyutlama, problem ¢6zme, genelleme, transfer gibi
basliklar altinda ifade edilmektedir (Gomes & Mendes, 2007; Gundurao, Manjunath &
Nachappa, 2010; Rogalski & Samurgay, 1991).

Programlama dili 6grenim siirecinde gerekli beceriler arasinda problem ¢6zme becerisi
onemli bir yer almaktadir. Cilinkii bir programin gelistirilmesi silirecinde sadece
programlama dilinin kurallari1 bilmek yetmemekte, basarili bir programlama ig¢in
problemin nasil ¢oziilmesi gerektiginin 1yi bir sekilde analiz edilmesi gerekmektedir.
Bilgisayar programlariin nasil yazildigiin 6grenilmesi i¢in 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri gelistirilmelidir (Gundurao vd., 2010). Problem ¢6zme dogustan itibaren
ogrenilen ve okul yillarinda gelistirilen bir beceridir (Miller & Nunn, 2001). Programlama
bir problem ¢6zme siirecidir. Bu yiizden problem ¢6zme becerisi programlama bagarisini
etkileyen en onemli ve en ok etkisi incelenen faktorlerden bir tanesidir. Ozellikle
ogrencilerin problem ¢6zme becerisi algisi bir programi gelistirebilmelerinde 6nemli yer
tutmaktadir. Yapilan calismalarda problem c¢ozme ve analitik diisiinme becerisinin
programlama basarisin1 dogrudan etkiledigi goriilmiistiir (Grant, 2003; Henderson, 1986;
Hung, 2008; Ismail, Ngah & Umar, 2010; Linn & Dalbey, 1985; Pillay & Jugoo, 2005).

Ilgili alanyazin incelendiginde, programlama siirecinin zor olarak kabul edilebildigi
goriilmektedir ve bu zorluk egitim ortamlarinda 6grencilerin programlama &grenmeye
kars1 isteklerini olumsuz etkileyebilmektedir. Egitim sirasinda bazi &grencilerin ilgili
derse, konuya ya da karsilasilan probleme ¢oziim iiretmekte istekli olduklar1 gézlenirken,

baz1 6grencilerin derslerde isteksiz olduklari, karsilastiklar1 problemlerle miicadele etmek



yerine daha ¢ok kagmay1 tercih ettikleri gézlemlenmektedir (Akbaba, 2006). Motivasyon,
kisinin istekli hale gelerek, harekete gegmesini saglar (Deci, Koestner & Ryan, 1999).
Yapilan arastirmalar gostermektedir ki motivasyon programlama basarisini arttiran bir

faktordiir (Jiau, Chen & Ssu, 2009; Matthiasdottir, 2006).

Her programlama dilinin kendine 6zel kodlama sistemi bulunsa da, hepsinde kullanilan
ortak temel kavramlar mevcuttur (Sureau, 2012). Bu yiizden programcilarda aranan temel
ozelliklerden biri genel programlama bilgisidir (Eryilmaz, 2003). Programcilik egitimi
verilirken yalnizca kullanilan programlama diline ait s6z diziminin Ogretilmesi,
ogrencilerin o dilin yapisinit 6grenmesini saglar. Ancak basarili bir programci olabilmeleri
icin temel kavramlart ¢ok iyi Ogrenmeleri gerekir (Kak, 2009). Temel kavramlar
Ogrencilerin programlamaya hazir bulunusluk diizeyi ile iligkilidir. Yapilan arastirmalar
ogrencilerin programlamaya hazir bulunusluk diizeyleri arttikga programla basarilarinin
arttigin1 gostermektedir (Byrne & Lyons, 2001; Goold & Rimmer, 2000; Holden &
Weeden, 2003; Konvalina, Stephens & Wileman, 1983).

Programlama egitimi Tiirkiye’de ve diinyada farkli boliimlerde egitim alan &grencilere
verilmektedir. Ancak alanyazinda programlama O6greniminin zor oldugu ile ilgili
tartigmalar bulunmaktadir (Akbaba, 2006; Resnick, Flanagan, vd., 2009) ve 6grencilerin
programlama derslerindeki akademik basarilarinin yiiksek oldugu ¢alismalar bu
diistinceleri destekler nitelikte smirli sayidadir  (Robins, Rountree & Rountree, 2003;
Solmaz, 2014). Ozellikle ilk programlama dili 6grenimi ogrencileri zorlayabilirken,
programlama becerisini gelistirmek de karmasik bir siire¢ olarak goriilebilmektedir (Ford
Jr, 2015; Gomes & Mendes, 2007; Rogalski & Samurgay, 1991). Programlama egitimi zor
bir siire¢ olarak goriilebildigi i¢in Ogrencilerin motivasyonu her zaman iist seviyede
olmamaktadir ve karsilarina ¢ikan zor problemler &grencilerin motivasyon algilarini
azaltarak kendilerini yetersiz hissetmelerine neden olabilmektedir. Ogrenciler bir programi
gelistirmeye baglarken programin geneline odaklanamamakta, program icerisindeki kod
bloklarinda kaybolabilmektedir (Berge, Borge, Fjuk, Kaasbgll & Samuelsen, 2003; Bucci,
Long & Weide, 2001). Ozellikle soyut program yapilarini, somut problemlerin ¢dziimiinde
kullanirken zorluk c¢ekebilmektedirler (Gomes & Mendes, 2007). Bir programin
biitiiniinden ziyade, program igerisindeki modiillere takilip kalabilmektedirler (Berge vd.,

2003; Bucci vd., 2001). Ayrica ogrenciler bir problemin ¢6ziimii igin algoritma



olustururken ve ¢oziimii planlarken zorlanabilmektedir. Kodlarin hangi sirayla yazilmasi
gerektigi, probleme nereden baslanacagi ve hangi kod pargalariyla ¢6ziime ulasilabilecegi
yoniinde sorunlar yasayabilmektedirler (Cooper, Dann & Pausch, 2000b). Bu problemlerin
yani sira programlama siirecinde yasanan en biiyiik sorunlardan biri de &grencilerin
onceden programlama dersi almalarma ragmen yeni bir programlama dili 6grenirken
zorlandiklarinin goriilebilmesidir. Halbuki 6grenilen programlama dilleri farkli olsa da
programlama temel kavramlar1 ve programlama yapilar1 benzerdir. Her defasinda
programlamanin temel yapilarmin 6grenilmesi i¢in zaman harcanilmasi, programlama
becerisinin gelistirilmesine ve yeni programlarin ortaya cikarilmasina odaklanilmasinin
online gegebilmektedir. Bu durum oOgrencilerin programlamaya hazir bulunusluk

diizeylerinin diisiik oldugunu gosterebilir.

Yukarida aciklandigr gibi programlama karmasik bir siirectir ve programlama basarisini
etkileyen problem ¢ozme becerisi algisi, motivasyon, programlamaya hazir bulunusluk
diizeyi gibi temel yapilar bulunmaktadir. Bunun yaninda yillar gectikge programlama
dillerinin 6grenilmesinin kolaylastirilmast amaciyla dillerin yapisinin degistirilmesine
ragmen, programlama Ogretiminde pek fazla degisiklikler olmadigi da goriilmektedir.
Genellikle 6gretmenler, yeni kontrol ve veri yapilarini1 6grencilere anlatir, bir kag 6rnek
gosterir ve onlardan karsilastiklar1 problemleri ¢6zmelerini bekler. Ancak 6grencilerin bu
konuda belirttikleri sikinti, 6gretmen anlatirken anladiklari fakat kendi problemlerine

¢oziim tiretemedikleri yoniindedir (Garner, 2003).

Programlama derslerindeki bu problemler géz oniinde bulundurularak programlama dersi
verilen boliimlerden biri olan, 2017-2018 &gretim yili Yiiksekogretim Bilgi YoOnetim
Sistemi verilerine gore %92'lik bir oranla Tirkiye’nin bilisim ve iletisim teknolojileri
sektoriinlin yetismis insan giiclinii karsilayan meslek yiiksekokullarinda bulunan bilgisayar
teknolojileri boliimii  Ogrencilerinden 130 Ogrenciye mesleki bilgilerini belirlemek
amaciyla, gecerligi ve giivenirligi saglanmis dort temel ders kapsaminda dort akademik
basar1 testi uygulanmistir. Bu derslerden biri Programlama Temelleri dersidir. 20 sorudan
olusan bu testten 6grencilerin basarilar1 %36 olarak bulunmustur (Bastemur Kaya & Cakar,
2015). Yine Ogrencilerin ge¢mis programlama smavi basari notlart incelenmis ve
arastirmay1 destekler nitelikte diisik oldugu goriilmiistir. Bilgisayar teknolojileri

boliimiiniin temel amact bilisim teknolojileri alaninda tiim kamu ve 06zel sektor



kuruluslarinin ihtiyaclarini karsilayabilen bireyler yetistirmektir. Ancak 6grencilerin
ogrendiklerini yeni ve farkli durumlarda kullanamamalar1 nedeniyle sektdr bu
ogrencilerden beklentilerini karsilayamamaktadir. Bu yiizden mezun 6grencilerin istihdami

her gegen yil azalmaktadir.

Bu arastirmalar ve problemler géz oniinde bulunduruldugunda programlama egitiminde
biligsel siiregleri destekleyen egitim ortamlarinin hazirlanmasi, 6grencilerin programlama
mantifin1 daha kolay bir sekilde kavramalarimi ve soyutlamayi daha iyi bir sekilde
yapmalarini saglayacak bir 6gretim aracinin kullanilmasi gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir.
Alanyazin incelendiginde ozellikle 6grencilerin yazdiklart kodlarin gorsel olarak ne ise
yaradigin1 gormelerini saglayan ve kodlarla gorsellerin esgiidiimlii ¢alismasina imkan
veren gorsellestirme araglarinin programlama derslerinde kullanildigi goriilmektedir
(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;
Radosevi¢, Orehovacki & Lovrenci¢, 2009; Wang, Mei, Lin, Chiu & Lin, 2009). Bu

gorsellestirme araglarindan biri ii¢ boyutlu 6grenme ortami olan Alice programidir.

Alice programi ii¢ boyutlu ve etkilesimli bir gérsel programlama 6grenme ortamidir. Alice
programindaki yoOnergeler, nesne yonelimli programlama dillerindeki kod sézdizimi ile
uyumludur (Hayat, Al-Shukaili & Sultan, 2017). Kullanicilar Alice programinda kod
yazmak yerine ilgili kodlar1 siiriikleyip c¢aligma ekranina birakarak programlarini
olusturabilmektedir (Cooper vd., 2000a). Boylece kod hatalari ile ugrasmak yerine
kodlarin ne ige yaradigina odaklanmaktadirlar (Cliburn, 2008).

Alice programi ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde; Ogrencilerin kodlarin
islevlerini gorerek programlama dilinin 6zellikle temel kavramlarini anlamalarina yardimci

.....

ilgi ve katilimlarimi arttirmasiyla motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir
(Cliburn, 2008; Cooper vd., 2000b; Wang vd., 2009; Zhang, De Pablos & Zhang, 2012,
Zhang, de Pablos & Zhu, 2012).

Bu calismada Alice programi kullanilarak, Nesne Tabanli Programlama I dersi kapsaminda

Java programlama dili 6gretiminde yardimci ara¢ olarak Alice programi kullaniminin



ogrencilerin akademik basarilari, motivasyonlari, problem ¢dzme becerisi algilart ve
programlamaya hazir bulunusluk diizeyleri tizerindeki etkisi arastirtlmistir. Ayrica Alice
programi kullaniminda engelleyici ve kolaylastirict faktorleri tespit etmek amaciyla,

olumlu ve olumsuz 6grenci degerlendirmeleri belirlenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu ¢alisma Alice programinin 6grencilerin programlama dersindeki akademik basarilarina,
motivasyonlarina, problem ¢ozme becerisi algilarina, programlamaya hazir bulunusluk
diizeylerine etkisini, Alice programi kullaniminda engelleyici ve kolaylastiric1 faktorleri
belirlemek amaciyla yapilmistir. Bu genel amag g¢ergevesinde asagidaki sorulara cevap

aranmistir:
1. Alice programini kullanan 6grenciler ile kullanmayan 6grencilerin;
a. Akademik basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
b. Problem ¢6zme becerisi algilari arasinda anlamli bir fark var midir?
C. Motivasyonlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
d. Programlamaya hazir bulunusluk diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Alice programi kullaniminda engelleyici ve kolaylastirict faktorler nelerdir?

Arastirmanin Onemi

Bilisim sektoriinde var olabilmek ve degisen diinyada s6z sahibi olabilmek igin
programlama onemli bir alandir. Ancak programlama dersleri 6grencileri zorlayabilmekte
ve basar1 oranlar1 diisiik olabilmektedir (Bastemur Kaya & Cakir, 2015; Robins vd., 2003;
Solmaz, 2014). Ozellikle programlama bilgisi edinmeyi gerektiren boliimlerde bu durum
onemli bir sorundur. Ogrencilerin basarilarin1 ve programlama dersine olan ilgilerini
arttirmak amaciyla farkli egitim yaklasimlariyla ortamlar diizenlenebilir, farkli yontem ve
teknikler kullanilabilir (Norvell & Bruce-Lockhart, 2004). Bu g¢alismada programlama

O0grenme silirecinde yasanan zorluklari kolaylastirmak amaciyla farkli bir 6grenme



ortaminin kullanilmas1 ve yasanan zorluklara ¢6ziim Onerileri sunulmasi, ¢alismanin

onemini ortaya koymaktadir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu, meslek yiiksekokulu bilgisayar teknolojileri boliimi
ogrencileri olusturmaktadir. Meslek yiiksekokulu bilgisayar teknolojileri boliimii, %92°1ik
bir oranla yazilim sektoriiniin yetismis insan giictinii karsilamaktadir (Yiiksekogretim Bilgi
Yonetim Sistemi [YBYS], 2018). Ancak giiniimiizde meslek yiiksekokullarinda dgrencileri
derste aktif hale getirecek stratejiler kullanilmamasi, 6grencilerin bu derslerde edinmeleri
gereken becerileri kazanamamalarina neden olabilmektedir (Binici & Necdet, 2004; Sahin
& Findik, 2008; Unal & Cakir, 2016). Ogrencilerin 6grendiklerini yeni ve farkli
durumlarda kullanamamalar1 nedeniyle sektoriin ihtiyaglart karsilanamamakta ve mezun
Ogrencilerin istthdami her gecen yil azalmaktadir. Ayrica Tirkiye'de {iniversite
diizeyindeki Ogrencilerle programlama egitiminde gorsel programlarin kullanildig:
caligmalar sinirli, meslek yiliksekokulu 6grencileriyle yapilan ¢aligmalar yok denecek kadar
azdir. Yazilim sektoriiniin yetismis insan giicliniin biiyik bir boliimiinii karsilamasi
beklenen meslek yiiksekokulu 6grencileriyle programlama 6gretiminde ii¢ boyutlu gorsel
programlama araglarindan biri olan Alice programi ile ¢alisiimasi ¢alismayr 6zgiin hale

getirmektedir.

Calisma kapsaminda Alice programinin 6grencilerin programlama dersindeki akademik
basarisi, motivasyonu, problem ¢ézme becerisi algis1 ve programlamaya hazir bulunusluk
diizeyine etkisi incelenmektedir. Programlama dili 6greniminde &grencilerin 6zellikle
temel kavramlar1 oOgrenme diizeyinde kaldiklart ve bu yiizden programlamada
ilerleyemedikleri (Berge vd., 2003; Bucci vd., 2001), s6zdizimi hatalariyla zaman
kaybettikleri ve bu yiizden programlamaya biitiinsel olarak bakamadiklar1 (Berge vd.,
2003; Bucci vd., 2001), soyutlamayi yeterince yapamadiklari ve bu yiizden somut
problemleri yeterince ¢ozemedikleri (Gomes & Mendes, 2007) goriilebilmektedir. Bu
baglamda etkisi incelenen degiskenlerin programlama Ogreniminde Onemi ortaya

cikmaktadir.

Calismada Alice programu ile c¢alisilarak Ogrencilerin kod hatalariyla ugrasmak yerine
temel kavramlar1 daha iyi anlamalar1 saglanip, soyutlastirma becerilerini gelistirmek
hedeflenmistir. Soyutlamayi ileri diizeyde yapabilen ve temel kavramlar1 daha iyi anlayip

yenilik¢i programlarin ortaya ¢ikmasina odaklanan 6grencilerin yetismesinin amaglanmasi



caligmay1 6nemli kilmaktadir. Ayrica problem ¢dzme becerisi algisi, programlamanin alt
becerisi olmasinin yani sira 21. yiizyil becerileri arasinda yer almaktadir. Calismanin bu

yoni de arastirmanin 6nemini ortaya ¢ikarmaktadir.

Varsayimlar

1. Uygulamaya katilan deney ve karsilastirma grubundaki Ogrencilerin kontrol dist

degiskenlerden, arastirmanin sonucunu etkileyecek sekilde etkilenmedigi varsayilmistir.

Tanmmlar

a. Meslek Yiiksekokulu: Sektorlere ara eleman yetistirme misyonunu istlenmis,
uygulamaya doéniik egitim kurumlaridir (Yiiksekogretim Kurulu Baskanhg [YOK],
2007).

b. Programlama Becerisi: Her biri farkli bilissel siiregleri ve iist diizey diisiinme
becerilerini kapsayan alt gorevlerden olusan, giiniimiiz teknoloji okuryazarliginin
onemli bir pargasini olusturan beceridir (Ambrosio, Costa, Almeida, Franco & Macedo,
2011; Lau & Yuen, 2011).

C. Alice Programi: Nesne yonelimli programlama dili ile ilgili temel bilgilerin elde
edilebilecegi sekilde tasarlanmis, serbestce kullanilabilir bir 3D programlama ortamidir

(Alice, 2018).

d. Geleneksel Ogrenme Ortami: Bilgiyi aktarmaya agirlik veren egitim anlayisi, ders
kitaplarina asir1 bagimlilik, 6gretmenin mutlak egemenligi, Ggrencileri arastirmaya
yoneltmeyip yalnizca dinleyen/izleyen konumda tutarak onlarin zihinsel agidan
edilgenlestirilmelerine sebep olan diizenlemeler, kisisel goriisleri acgiklamaya izin
vermeyen sinif iklimi, sunulan bilgileri anlamaya ve farkli yorumlar yapmaya olanak
tanimayan Ogretim yontemlerinin kullanildigi 6grenme ortamidir (Arslan, 2009;

Deryakulu, 2000).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE iLE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde aragtirmanin kavramsal gergevesini olusturan programlamaya; programlama
dili 6gretimine; programlama basarisini etkileyen faktorler ile problem ¢dzme becerisi
algisi, motivasyon ve programlamaya hazir bulunugluk diizeyine; programlama egitiminde
kullanilan gorsel programlama ortamlarina; konuyla ilgili Tirkiye’de ve diinyada yapilan

caligmalara yer verilmektedir.

Programlama

Programlama, bilgisayara ne yapacagini sdyleyen talimatlar yazma sanatidir ve
programlama dilleri araciligiyla yazilan talimatlara program adi verilmektedir (Resnick,
Maloney, vd., 2009). Programlama ile ger¢cek durumlar, bilgisayar ortaminda modellenir
(Colkesen, 2002). Programlama siireci asamali bir yapidadir ve her bir asama ciddi bir
caligma gerektirmektedir. Programlamada oncelikle problemin ¢éziimiine yonelik adimlar
tasarlanmali ve akis diyagrami olusturulmalidir (Colkesen, 2002; Eryilmaz, 2003).
Sonrasinda kullanilacak programlama dili belirlenmelidir. Programlarin gelistirilebilmesi

icin farkli yapilarda programlama dilleri bulunmaktadir.

Ilk bilgisayarlarda bilgisayarla kullanici arasindaki iletisim, makine dili araciligiyla
saglanmaktaydi. Makine dilinde kodlar herhangi bir derleyici kullanilmadan
yazilmaktaydi. Kodlarin bilgisayar islemcisine araci program olmadan gitmesi, hiz
acisindan avantaj saglasa da programlart denetimli bir sekilde c¢alistirmak zor

olabilmekteydi. Bu durum kullanimi1 kolay yapiya sahip farkli programlama dillerinin



ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ozellikle programin yazildig: bilgisayardan bagimsiz farkli
bilgisayarlarda calisabilen, Ingilizce komutlar iceren ve karmasik yapidaki makine
dillerinden daha anlagilir olan Fortran ve Algol dillerinin gelistirilmesinden sonra Cobol,
Basic, Pascal, C gibi programlama dilleri olusturulmustur. Ancak olusturulan bu
programlama dillerinde gelistirilen programlarin yiiksek oranda kod icermesi,
programlarda olusan hatalarin kontroliinii zorlastirabilmektedir. Giiniimiizde daha az kod
kullanmaya olanak saglayan, daha kullanisli, gelismis ve nesneye yonelik programlamay1

destekleyen C++, Java, C# gibi iist diizey programlama dilleri gelistirilmistir.

Programlama Dili Ogretimi

Programlama dilleri, i¢inde barindirdigi komut ve islevlerle ilgili kurallardan olusan bir
yapidir (Ford Jr, 2015). Kullanici istedigi programi yazmak igin belirledigi programlama
dili ile kodlar yazmakta, bilgisayarlar ise bu kodlar1 yorumlamaktadir (Kingsley-Hughes &
Kingsley-Hughes, 2005).

Programlama dillerinin &6gretimi ve Ogrenimi st diizey becerileri gerektirmektedir
(Giiltekin, 2006). Ozellikle bilissel beceriler 6n plana ¢ikmaktadir (Helminen & Malmi,
2010; Storey, 2005). Ciinkii bir program yazarken programci, zihinsel bir model
olusturarak programin islem adimlarini planlar ve olusturdugu bu zihinsel model ile farkli

¢ozlim yollar1 iiretir, programi gelistirir (Helminen & Malmi, 2010).

Programlama siirecini biligsel bir siire¢ olarak géren Shneiderman ve Mayer (1979)

programci davranislarini bes temel adimda asagidaki sekilde ele almistir:

1. Kompozisyon : Bir programin yazilmasi.

2. Anlama : Verilen bir problemin anlasilmasi.

3. Hata ayiklama : Verilen bir programdaki hatalarin bulunmasi.

4. Degistirme : Yeni bir goreve uygun hale getirmek i¢in verilen programin degistirilmesi.

5. Ogrenme : Yeni programlama bilgi ve becerilerinin kazinilmas:.
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Bu adimlar sonucunda programcilar kendi bilissel yapilarini olusturmakta, bilgilerini
biligsel siireclerine eklemekte ve gerektiginde kullanmaktadir (Shneiderman & Mayer,
1979).

Bayman ve Mayer (1988) programlama 6grenimde programcilarin yazilimsal, kavramsal
ve stratejik bilgilere sahip olmast gerektigini belirtmiglerdir. Yazilimsal bilgi ile
programlama dilinin kurallarinin, kavramsal bilgi ile programlama dilinin kavramlarinin,

stratejik bilgi ile problem ¢6zme becerilerinin kazanildigini vurgulamaktadirlar.

Kesici ve Kocabag (2001) bir programin hazirlanmasindaki bes temel adimi1 su sekilde ele

almaktadir :

1. Problemin tanimlanmasi : Problemin ne derece anlasildigini gosterir.

N

. Cozlim yolu belirlenmesi : Coziim adimlarinin yer aldig1 algoritma hazirlanir.
3. Kodlama : Segilen programlama dili kodlar yazilir.

4. Kod derlenmesi : Bilgisayarin anlayacagi sekle kodlar ¢evrilir.

5. Hata kontrol : Programdaki yazim veya mantik hatalar1 belirlenerek giderilir.

Gundurao vd. (2010) programlamay1 ii¢ temel adim altinda toplamis ve her adimi kendi

icerisinde basamaklara ayirmistir. Adimlar ve basamaklar1 su sekildedir:
1. Problem analizi : Problemin tiim yonleriyle tanimlanmasi.
2. Problem ¢6ziimii : Algoritma ve akis diyagraminin hazirlanmasi.

3. Problemin bilgisayar ¢oziimii : Programlama dili kodlarinin yazilmasi, test edilmesi,

hatalarin belirlenip giderilmesi.

Farkl1 yillarda tanimlanan programlama adimlar incelendiginde goriilmektedir ki program
olusturma siireci asamali bir yapidir. Programcilarin sadece programa ait bir algoritma
tasarlamas1 yetmemekte, ¢oziime dair islem adimlarin1 belirledikleri bir programlama
diline de uyarlamalari gerekmektedir (Cooper, Dann & Pausch, 2003). Programci
kullandig1 programlama dilinin kavramsal diizenlemesini yaparak programi yazmali, test
etmeli ve hata varsa bulup diizeltmelidir (Helminen & Malmi, 2010). Programlama siireci

programcilarin, problem ¢dzme ve tasarlama algilarini desteklemektedir.
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Glinlimiizde programlama iyi bir kariyer vaat eden bir alan olarak goriilmekte ve
bireylerden hazir programlar1 kullanmalar1 yerine kendi programlarini gelistirmeleri
beklenmektedir (Resnick, Flanagan vd., 2009; Scott, 2005). Ancak programlama karmasik
bir siiregtir ve dgrenilmesi kolay degildir (Resnick, Flanagan, vd., 2009). Ilgili alanyazin
incelendiginde programlama dersleri zor olarak kabul edildigi ve o6grencilerin basari
oranlarinin yiiksek oldugu calismalarin sinirli sayida oldugu goriilmektedir (Bastemur
Kaya & Cakir, 2015; Robins vd., 2003; Solmaz, 2014). Yillar gectikge programlama
dillerinin 6grenilmesinin kolaylastirilmasi amaciyla dillerin yapisinin degistirilmesine
ragmen programlama Ogretiminde pek fazla degisiklikler olmamustir. Genellikle
ogretmenler, yeni kontrol ve veri yapilarini 6grencilere anlatir, bir kag 6rnek gosterir ve
onlardan karsilastiklar1 problemleri ¢ozmelerini bekler. Ancak 6grencilerin bu konuda
belirttikleri sikinti, 6gretmen anlatirken anladiklar1 fakat kendi problemlerine ¢dziim
iretemedikleri yoniindedir (Garner, 2003). Arastirmalar gostermektedir ki Ogrencilerin
cogunun programlamay1 kendi kendilerine 6grenmeleri zorlu bir siire¢ olabilmektedir ve
Ogrencilerin basarili olabilmeleri i¢cin 0gretmenler cesitli stratejiler gelistirmeli, egitsel

araglar kullanmalidir (Norvell & Bruce-Lockhart, 2004).

Programlama Basarisim1 Etkileyen Faktorler

Programlama 6grenmede pek ¢ok Ogrenci zorluk yasayabilmektedir (Gomes & Mendes,
2007; Resnick, Flanagan, vd., 2009). Programlama 6grenilmesinde ve Ogretilmesinde
dikkat edilmesi ve c¢aba gosterilmesi gereken faktorler bulunmaktadir. Programlama
ogreniminde 6gretim yontemleri, 6grencilerin ¢alisma yontemleri, 6grencilerin yetenekleri
ve tutumlari, programlamanin yapisi ile psikolojik etkenler programlamay: etkileyen temel
faktorler arasindadir (Gomes & Mendes, 2007).

Ogretim Yontemleri

Programlama 6gretiminde geleneksel ogretim yontemleri, birgok 6grencinin dgretimden
beklentileri dogrultusunda yeterli goriilmemektedir (Gomes & Mendes, 2007; Norvell &
Bruce-Lockhart, 2004). Daha kisisellestirilmis 6grenci gdzetimi, problem ¢ozme sirasinda

aninda geri bildirim ve daha az anlasilmis yonlerin detayli agiklanmasi Ogrencilere
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yardimc1 olabilmektedir. Ancak sinif ortaminda belirli bir ders saatinde belirli bir
miifredatin yetistirilmesi gerekmektedir ve bu tir bir destegin verilmesine imkan
bulunamayabilir. Ogretmen 06grencinin gelisim evrelerini takip etmeli, siiphelerini
netlestirmeli, farkli problem durumlar1 ve aktivitelerle 6grenmeyi zenginlestirmelidir
(Driscoll, 1994; Gomes & Mendes, 2007). Ogrencinin motivasyonunu azaltan durumlar

onlemeli, siireci iyi yonetmeli ve 6grencileri motive etmelidir (Gomes & Mendes, 2007).

Geleneksel egitimde, tiim Ogrenciler ayni ritimde ve 6gretmenin 6grenme stiline dayanan
stratejiler dogrultusunda 6grenmektedirler (Deryakulu, 2000; Gomes & Mendes, 2007).
Ogretmenlerin kullandiklar stratejiler, ilgili konunun anlatimini ya da biitiin grencilerin
ogrenme stillerini desteklemeyebilir. Kimi 6grenciler 6grenmeyi sadece bir siire¢ olarak
gorlirken, kimi 6grenciler daha dinamik 6grenme ortamlarini tercih edebilir (Gomes &
Mendes, 2007). Ogrencilerin kendilerine en uygun dgrenme yaklasimini benimsemelerine
yardime1 olunmalidir (Haslaman & Askar, 2007). Ogrenme gevresinde her &grencinin
tercih ettigi 6grenme stillerini destekleyebilecek aktiviteler kullanilmalidir (Pintrich & De
Groot, 1990). Aktiviteler, farkli sunum formatlar1 ve etkilesimli stratejilerle ogrenci
ozelliklerine uyarlanmalidir (Gomes & Mendes, 2007). Aktivitelerin sunumunda,
Ogrencilerin algida secicilik siiregleri dikkate alinmali ve igerigin temel ayirt edici

ozellikleri vurgulanmalidir (Driscoll, 1994).

Programlama Ogretiminde genellikle statik materyallerle, dinamik kavramlarin egitimi
verilmekte ve bu statik materyaller; yansitilan sunumlari, sozlii aciklamalari, metinleri
icermektedir (Gomes & Mendes, 2007). Statik materyallerin yani sira esnek teknoloji
tabanl sistemlere ge¢is yapilsa da (¢evrimigi ders, sinav vb.) genellikle ders kitaplar1 temel
kaynak olarak sunulmaktadir (Garner, 2003). Bazi 0&grenciler i¢in bu tiir statik
materyallerle programlamanin dinamik yapisini anlamak sorundur. Programlama &gretimi
yapilacak 6grenme ¢evresinin, programlama kavramlarini temsil eden ve farkli 6grenme
stillerine hitap eden dinamik materyaller icermesi, programlama 6grenimi agisindan yararlt

olmaktadir (Gomes & Mendes, 2007).

Programlama egitiminde Ogretmenler, genellikle programlama dili kullanarak problem
cozmeyi tesvik etmek yerine programlama dilinin ve sézdiziminin ayrintilarin1 6gretmeye
daha fazla konsantre olmaktadir (Gomes & Mendes, 2007). Programlama ogretilirken

programlama ile problem arasinda iligkinin nasil kurulacagi da verilmelidir (Kak, 2009).
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Gomes ve Mendes (2007)'e gore farkli tiirdeki problemler araciligiyla ilerleme asamali ve
ilerici olmalidir. Tlk asamadaki problemler basit, dgrencilerin ilgisini ¢eken, dgrencileri
programlamaya tesvik eden Ozellikte olmalidir. Yavas yavas sorunlar, tipik programlama
problemlerine yonelik daha spesifik alanlara ilerlemelidir. Ogrencilere sunulan her yeni
problem daha ayrintili ve farkli prosediirleri igeren ¢oziimleri igermelidir. Burada amac,
ogrencinin ilerleyisini tesvik edici ve ilgi ¢ekici bir ders akigi olusturmaktir (Gomes &

Mendes, 2007).

Ogrencilerin Calisma Yontemleri

Programlama siirecinde 6grencilerin 6grenmelerini yonlendirme becerilerini kazanmalari
onemli yer tutmaktadir (Haslanaman & Askar, 2007). Ogrenme siireci yonlendirme
becerilerinin  kazandirilmas:  asamasinda; Ogrenme ortamlarinda  bir  etkinlik
gerceklestirildikten sonra, ek sorular veya faaliyetler saglanarak 6grencilerin ¢ozlimlerini
nasil gelistirebilecekleri hakkinda diisiinmeleri saglanmalidir (Gomes & Mendes, 2007).
Boylece 6grencilerin kendilerine uygun olan 6grenme stratejisini segmelerine, hedefleri
dogrultusunda sectikleri stratejiyi uygulamalarina ve bireysel gelisimlerini izleyip
degerlendirme yapmalarina imkan taninmig olunur (Haslanaman & Askar, 2007).
Ogrencilere verilen gorevlerde, gosterdikleri ¢abanin kontroliinii ve ydnetimini saglayan
stratejilerin benimsenmesi 6nemlidir (Pintrich & De Groot, 1990). Ozellikle sunulan
materyalleri 6grenme ve hatirlamay1 igeren yineleme, ayrintilandirma, diizenleme gibi

biligsel stratejilerin (Zimmerman & Martinez-Pons, 1986, 1988) kullanim1 saglanmalidir.

Ogrencilerin Yetenekleri ve Tutumlari

Ogrencilerin ¢ogu problemi tamamen anlamadan ¢dzmeye calismakta ve dikkatlice
diisinmeden 6nce bir cevap yazma egiliminde olmaktadir (Gomes & Mendes, 2007).
Ogrenciler, bir problemi 6gretmenin rehberliginde anlayabilecek olsa da, kendi baslarina
¢dzmenin zor oldugunu diisiinebilirler (Garner, 2003). Ogrencilerin problemi anlama
yeteneklerinin gelistirilebilmesi amaciyla Ogrencilere ne soruldugunu anladiklarinin

dogrulanmasi i¢in; sorunun ne oldugu, problem ¢iktilarinin ne olabilecegi veya problem
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durumunda bazi degisiklikler yapilarak yeni c¢iktinin ne olmasi gerektigi sorulari
yoneltilebilir (Gomes & Mendes, 2007).

Bircok 6grenci gegmis problemlerle dogru analojiler olusturamamakta, gecmis bilgileri
yeni sorunlara aktaramamakta ve genellikle ayni kurallarla benzer yiizeysel 6zelliklere
sahip problemleri gruplandirma egiliminde olmaktadirlar (Gomes & Mendes, 2007).
Ogrencilerde bilginin iliskilendirilmesi yeteneginin gelistirilmesi igin, yeni bilgiler
ogretilirken O0grencilere eski bilgileri hatirlatilmali ve iligki kurulmalidir (Merrill, 2002).
Onceki problemlerle benzerlik gosteren problemler sorulmali, problemlerin zorluk
seviyeleri arttirtlmali, yeni problemler onceki problemlerdeki bazi alt gorevleri ¢dzmek
icin gereken benzer kavramlari igermeli, O6grencinin mevcut problem durumunu
cozemedigi tespit edilirse; problemi bolmek ve bazi parcalar1 daha Once ¢oziilen

problemlerle iliskilendirmek gibi ipuglar1 verilmelidir (Gomes & Mendes, 2007).

Ogrencilerin ¢dziime kendilerinin ulagmalarini saglamak amaciyla bilginin kaliciligini
arttirmak icin yeterli geri bildirim verme ve Ogrencilerle etkilesim iginde olma yolu
izlenmeli, problemi ¢dzmeleri i¢in 6grenciler motive ve tesvik edilmelidir (Gomes &
Mendes, 2007). Gerekli yerlerde 6grencilere ipuglart verilmeli ve sonuca ulasmalari
desteklenmelidir (Driscoll, 1994). Ogrencileri motive ve tesvik etmek amaciyla; uzun bir
siire problem c¢oziimiine ulasilmazsa ¢6ziim verilip sorular yoneltilebilir, 6grencilerden
gelen ¢oziimlerdeki hatalarin bulunmasi istenebilir, eksik ¢oziimlerin nasil tamamlanacagi

sorulabilir (Gomes & Mendes, 2007).

Programlamanin Yapisi

Program yazmak bilissel bir siirectir (Apiola & Tedre, 2012; Zapusek & Rugelj, 2013). Iyi
bir programci olmak i¢in programlama dilinin s6zdizimi bilinmelidir. Ancak s6zdizimini
bilmenin 6tesinde bir dizi becerinin de kazanilmasi gerekmektedir (Gomes & Mendes,
2007). Programlama i¢in bireyler soyutlama, problem ¢ézme, genelleme, transfer,
algoritmik diistinme ve elestirel diisinme gibi becerilere sahip olmalidir (Gomes &
Mendes, 2007; Gundurao vd., 2010).

Soyutlama becerisini etkileyen matematiksel ve mantiksal diisiinme becerileri

programlama i¢in 6nemli bir yer tutmaktadir ve programlama 6grenme ortamlari; ortiilii ya

15



da agik bir sekilde, tipik programlama problemlerini ¢6zmeye yardimei olabilecek farkli
zorluk seviyelerinde olan matematiksel kavramlari igerecek sekilde diizenlenmelidir
(Gomes & Mendes, 2007). Programlama problemlerinin ¢6ziimiinii kolaylastiran,
algoritma tasarlama ile gelistirmeye yardimci olan kaynaklardan ve gorsel araglardan

yararlanilmalidir (Garner, 2003).

Programlama dillerinin temel yapilar1 birbirine benzerdir. Temel kavramlarin bilinmesi
farkli dillerin 6grenilmesi i¢in kolaylik saglamaktadir. Ayrica programlamada,
programlamaya 0zgii yeteneklerin gelistirilmesinin yani sira gegmis programlama bilgi ve
yeteneklerinin gelistirilmesi, eski bilgilerle yeni bilgilerin insa edilmesi ¢ok Onemlidir
(Gomes & Mendes, 2007). Ogrenciler, programlamaya hazir bulunusluk diizeyleri arttik¢a

programlamanin yapisini daha iyi bir sekilde anlayabilir.

Programlama basamaklari incelendiginde, programlamanin temelinde bir problemi ¢6zmek
oldugu goriilmektedir. Programlamada bir problemi ¢6zmek amaciyla, programlama dilleri
kullanilarak programlar gelistirilir. Ancak Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerindeki
diisiikliik, ozellikle baslangi¢c seviyesinde olan programlama derslerini olumsuz yonde

etkileyen faktorler arasinda goriilmektedir (Gomes & Mendes, 2007).

Bu baglamda, programlama becerisine etki eden 6nemli faktorlerden olan programlamaya
hazir bulunusluk diizeyr ve problem c¢ozme becerisi algisi asagida ayrintili olarak

acgiklanmaktadir.

Programlamaya Hazir Bulunugluk Diizeyi

Her programlama dilinin kendine 6zel kodlama sistemi bulunsa da, hepsinde kullanilan
ortak temel kavramlar mevcuttur (Sureau, 2012). Bu yiizden programcilarda aranan temel
ozellik, genel programlama bilgisidir (Eryilmaz, 2003). Programcilik egitimi verilirken
yalnizca kullanilan programlama diline ait s6z diziminin 6gretilmesi, 6grencilerin o dilin
yapisint  Ogrenmesini saglar. Ancak basarili bir programci olabilmeleri ic¢in temel
kavramlar1 ¢ok iyi Ogrenmeleri gerekir (Kak, 2009). Temel kavramlar &grencilerin

programlamaya hazir bulunusluk diizeyi ile iligkilidir.
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Byrne ve Lyons (2001) ¢alismalarinda akademik performans, bilgisayar deneyimi, cinsiyet,
ogrenme stilleri ve ge¢mis programlama deneyimi arasindaki iliskiyi, anket ve akademik
kayitlar aracilifiyla incelemislerdir. Arastirma sonucunda ge¢mis programlama
deneyimine sahip olan 6grencilerin programlama performanslarinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Holden ve Weeden (2003) c¢alismalarinda programlama alanindaki deneyimlerin
programlama dersi sirasindaki etkisini inceleyen bir anket calismasi yapmislardir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin programlama deneyimlerinin ilk derslerde programlama

dili 6grenimi performansini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Goold ve Rimmer (2000) c¢alismalarinda cinsiyet, akademik beceri, 6grenme stili, problem
cozme becerisi ve motivasyon arasindaki iliskiyi anket aracilifiyla incelemislerdir.
Bilgisayar deneyimleri ve lise not ortalamalari bilgileri de toplanmustir. Iki dénem siiren
arastirmada  Ogrencilerin  bilgisayar deneyimlerinin  akademik  becerilerini  ve
programlamaya olan ilgilerini olumlu etkiledigi goriilmistiir. Ayrica problem c¢dzme
becerisi algis1 ve motivasyonu yiiksek olan 6grencilerin daha basarili oldugu, 6grenme

stilinin bir etkisinin olmadig1 belirtilmistir.

Yapilan arastirmalar Ogrencilerin programlamaya hazir bulunusluk diizeyi arttikca
programla basarilarinin arttigini gostermektedir (Byrne & Lyons, 2001; Goold & Rimmer,
2000; Holden & Weeden, 2003). Ancak mevcut 6gretim sisteminde 6grencilerin dnceden
programlama dersi almalarina ragmen yeni bir programlama dili 6grenirken
zorlanabildikleri goriilmektedir. Bu durum programlamaya hazir bulunusluk diizeylerinin
diisik oldugunu ve temel kavramlart yeterince Ogrenemediklerini gostermektedir.
Ogrencilere programlamanin temel yapisini 6greten yeni araclara ve dgretim yontemlerine

ihtiya¢ duyulmaktadir.

Problem Cozme Becerisi Algist

Bir problemin gelistirilmesi siirecinde sadece programlama dilinin kurallarmi bilmek
yetmemekte, basarili bir programlama i¢in problem ¢6zme becerileri de gerekmektedir.

Bilgisayar programlarmin nasil yazildiginin 6grenilmesi i¢in dgrencilerin problem ¢dzme
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becerileri gelistirilmelidir (Gundurao vd., 2010). Problem ¢6zme dogustan itibaren
ogrenilen ve okul yillarinda gelistirilen bir beceridir (Miller & Nunn, 2001).

Problem ¢ozme becerisine sahip bireyler yenilikei, aktif, sorumluluk duygusuna sahip,
alternatif fikir {retebilen, dikkatli, yontemlere bagli, yaratict ve olaylara elestirel
yaklasabilen o6zellikleriyle 6n plana ¢ikmaktadir (Koberg, 1981). Ayrica problem ¢dzme
becerisine dayali olarak tasarlanan egitim ortamlari 6grencilerin motivasyonlarini arttirir,
ogrendiklerini gercek hayatla iliskilendirerek daha kalici davranis sergilemelerini saglar,

isbirlikli ¢alismay1 destekler (Cakmak & Tertemiz, 2002; Stepien & Gallagher, 1993).

Programlama bir problem ¢d6zme siirecidir. Problem ¢dzme becerisinin diisiik olmasi
ozellikle programlama siirecinin baslangi¢ diizeyinde basarisizliga sebep olan faktdrlerden
biridir (Gomes & Mendes, 2007). Programlama siirecinde programcinin yapmasi gereken
adimlar incelendiginde problemin anlasilmasi ve ¢o6ziim yollarimin belirlenmesi
adimlarmin, program gelistirmenin temelini olusturdugu goriilmektedir (Gundurao vd.,
2010; Kesici & Kocabas, 2001; Shneiderman & Mayer, 1979). Bu ylizden problem ¢6zme
becerisi, programlama basarisini etkileyen en dnemli ve etkisi en ¢ok incelenen faktorler

arasinda yer almaktadir.

Henderson (1986), Special Interest Group on Computer Science Education (SIGCSE)‘nin
tutanaklarin1 belirttigi calismasinda analitik diisiinme ve problem ¢6zme becerisinin
programlama alaninda 6nemli bir yer tuttugunu ve 6zellikle 68rencilerin bu becerilerde

zorlandigini belirtmistir.

Pillay ve Jugoo (2005) calismalarinda programlama egitiminde problem ¢ézme becerisi,
cinsiyet, 6grenme stili, ilk programlama dili 6grenimi ve ge¢mis bilgisayar deneyimleri
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla, Java programlama dilinin 6gretildigi bir derste,
Ogrenenlere bir anket uygulamislardir. Calisma sonucunda problem ¢ézme becerisi ve ilk
programlama dili 6greniminin, programlama basarisin1 en ¢ok etkileyen faktorler oldugu

tespit edilmistir.

Hung (2008) calismasinda problem ¢dzme beceri ile programlama basarisi arasindaki
iliskiyi incelemistir. Deneysel olarak yaptig1 ¢alismada programlama basarisi i¢in basari
testleri, problem ¢6zme becerisi i¢in goriisme ve gesitli etkinlikler uygulamistir. Calisma

sonucunda problem ¢6zme becerisinin programlama becerisini arttirdigi belirtilmistir.
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Ismail vd. (2010) ¢alismalarinda programlama egitimindeki ihtiyaglari ve var olan durumu
belirlemek amaciyla programlama egitimi veren Ogretim elemanlariyla gorigmeler
yapmiglardir. Arastirma sonucunda programlamanin zor ve karmasik bir siire¢ oldugu
programlama becerisi ve analitik diisiinmenin bu siirecte 6nemli bir rol oynadig1 ancak
ogrencilerin bu becerilere tam anlamiysa sahip olmadiklar1 bu yiizden programlama

stirecinde zorluk yasandig: belirtilmistir.

Kwon, Yoon ve Lee (2011) calismalarinda hibrit programlama ortaminin 6grencilerin
problem ¢6zme ve programlama algisi1 lizerindeki etkisini belirlemeyi amaclamiglardir.
Veriler anket yardimiyla toplanmistir. Deneysel olarak yaptiklar1 calisma sonucunda

ortamin, problem ¢dzme becerisini ve programlama algisini arttirdigi goriilmiistiir.

Linn ve Dalbey (1985) bilissel siireglerle tasarlan bir programlama dersinin 6grencilerin
ogretim sekillerini, bilgisayara erisimlerini, programlama siirecinde Ogrencileri etkileyen
becerileri belirlemek {lizere deneysel bir ¢alisma yapmislardir. Aragtirmada problem ¢dzme
becerisinin programlama dili 6gretiminde gerekli becerileri arttirdig1 belirtilmistir.
Ogrenciler programlama siirecinde geribildirimin kendilerine bilgisayar tarafindan

verilmesinin, problem ¢ézme becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir.

Yapilan calismalarda problem ¢ozme ve analitik diislinme becerisinin programlama
bagarisini dogrudan etkiledigi goriilmistiir (Goold & Rimmer, 2000; Henderson, 1986;
Hung, 2008; Ismail vd., 2010; Kwon vd., 2011; Linn & Dalbey, 1985; Pillay & Jugoo,
2005).

Psikolojik Etkenler

Programlama 6gretiminde 6grenci motivasyonunun 6énemli bir yeri bulunmaktadir. Ancak
ogrenciden 6grenciye gecen olumsuz cagrisimlar, 6grencilerin programlamayr incelemek
icin yeterli motivasyona sahip olmalarinin 6niine gegmektedir. Ayrica programlama zor ve
ugras gerektiren bir siire¢ olarak goriilebildigi i¢in 6grenciler bu siireg iginde sikilabilir ve
ilgileri dagilabilir (Ersoy, Madran & Giilbahar, 2011). Programlama 6gretiminde cesitli
problem ¢6zme aktiviteleri iceren gorsel programlarin ve ¢oklu ortamlarin kullanilmasi
ogrencilerin ilgilerini ve motivasyonlarini arttirabilmektedir (Zhang vd., 2014). Boylece

Ogretim daha eglenceli bir yapiya doniisebilir ve 6grenci temel problemlerin ¢oziimiine
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odaklanabilir. Programlama Ogretiminde miimkiin oldugunca gercek hayat problemleri
kullanilarak, dgrencilere programlamanin insan yasamini kolaylastirmak amaciyla yararl

bir ara¢ oldugunu gostermek gerekmektedir(Gomes & Mendes, 2007).

Bu baglamda, programlama becerisine etki eden 6nemli faktorlerden biri olan motivasyon

algis1 asagida ayrintili olarak agiklanmaktadir.

Motivasyon Algist

Egitim sirasinda bazi dgrencilerin ilgili derse, konuya ya da karsilasilan probleme ¢6ziim
iretmekte istekli olduklari gozlenirken, bazi Ogrencilerin derslerde isteksiz olduklari,
karsilastiklar1 problemlerle miicadele etmek yerine daha cok kagcmayi tercih ettikleri
gozlemlenmektedir (Akbaba, 2006). Motivasyon, kisinin istekli hale gelerek, harekete
gegmesini saglar (Deci vd., 1999).

Alanyazinda bir¢ok ¢alismada programlama egitimi zor bir siire¢ olarak goriilmektedir ve
bu zorluk nedeniyle 6grencilerin motivasyonu her zaman st seviyede olamamaktadir.
Karsilarina ¢ikan zor problemler 6grencilerin motivasyon algilarini azaltarak kendilerini
yetersiz  hissetmelerine neden olabilmektedir. Bu da 0&grencilerin  basarilarin

etkilemektedir.

Matthiasdéttir (2006) calismasinda dgretmenlerin ders konularini ses kaydi yaptigi, online
test uyguladigi ve birebir 6grenme yontemlerinin kullanildigi bir programlama dersi
tasarlayarak ilk defa programla dersi alan katilimcilara ders vermis ve anket yoluyla
verileri toplamustir. {lgili arastirma bir proje kapsaminda yapilmistir. Programlama dersinin
zor olduguna dikkat g¢ekilerek Ogrenenlerin ders kapsaminda Ogretmenin anlattiklarin
dinlemek yerine Ogretmenin cektigi ders kayitlarii sisteme eklemesi ile 0grenenlerin
gerekli durumlarda evden ya da okuldan kayitlar1 dinlemesi, okulda birbirleriyle iletisim
kurarak verilen gorevleri yerine getirmesi sayesinde ilgilerinin daha ¢ok programlamaya
yoneldigi belirtilmistir. Calisma sonunda yapilan anket ile 6grenenlerin motivasyonlarinin

artmastyla programlama dili 6grenim isteklerinin de artti1 belirlenmistir.

Jiau vd. (2009) ¢alismalarinda programlama dersinde 6grencilerin sadece verilen kodlarla

ders islemek zorunda kaldigini ve bu durumun &6grencilerin motivasyonlarini olumsuz
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etkiledigini belirtmisler, programlama dersine yonelik egitsel bir oyun gelistirerek
ogrencilerin derste aktif olmasini amaglamiglardir. Goriisme ve anket yoluyla toplanan
verilerde Ogrencilerin motivasyonlar1 arttiginda programlama egitiminde daha basarili

oldugu belirlenmistir.

Yapilan aragtirmalar gostermektedir ki motivasyon programlama basarisini arttiran bir
faktordiir (Goold & Rimmer, 2000; Jiau vd., 2009; Matthiasdoéttir, 2006). Mevcut ogretim
sisteminde Ogrenciler 6grendiklerini farkli problemlerde kullanamamaktan yakinmaktadir.
Bu durum 6grencilerin ilgilerinin dagilmasina ve programlama 6grenimine karsi isteksiz
olmasina neden olabilir. Bu yiizden programlama 6gretiminde 6grencilerin ilgisini ¢ekecek
yeni araglar ve Ogrencilerin derse aktif katilimini saglayacak yeni egitim ortamlar

tasarlanmalidir.

Programlama basarisini etkileyen faktorler bir biitiin olarak incelendiginde, programlama
Ogretiminde; Ogrenme ortaminda Ogrencilerin  ilgilerini  ve  motivasyonlarini
kaybetmemelerini saglayan, Ogretim sirasinda Ogrencileri programlamaya tesvik eden,
gerekli durumlarda geribildirim ve ipuglar1 verilen, eski bilgilerle yeni durumlarin
iligkilendirilmesi saglanan, farkli diizeyde problemlerin sunumu ve bu problemlerin
¢oziimii igin gerekli yardimin verilmesine olanak taniyan Ogretim modellerinin
kullanilmasi; gorsel programlar gibi dinamik araglarla programlama O6grenimini
kolaylastiracak destegin verilmesi gerektigi goriilmektedir. Bu baglamda, g¢alismada
Gagné'nin dokuz asamali O6gretim modeli uygulanmis ve Ogretim ortami bahsedilen
problemleri gidermeye yonelik diizenlenmistir. Gorsel programlama ortamlarindan Alice
programi kullanilarak dinamik araclarla; 6grencilerin temel kavramlar1 daha iy1 anlamalari,
derse olan ilgilerinin arttirillmasi ve Ogrencileri programlama yapmaya tesvik etmek
amaglanmistir. Gagné'nin dokuz asamali 6gretim modeli kullanilarak diizenlenen 6grenme
ortami ve Alice programu ile ilgili ayritili bilgi Bolim III'te, Uygulama Siireci bashigi

altinda detayl1 bir sekilde verilmistir

Programlama Egitimi ile flgili Yapilan Calismalar

Programlama ile ilgili alanyazin incelendiginde karmasik bir siire¢ olarak nitelendirildigi

ve Ogrenci basarisinin yiiksek oldugu c¢alismalarin siirli sayida oldugu goriilmektedir
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(Bastemur Kaya & Cakir, 2015; Robins vd., 2003; Solmaz, 2014). Yillar gectikce
programlama dillerinin yapisinda kod ve sozdizimi yiikiiniin azaltilmasina ragmen,
programlama egitiminde, Ogrencilerin daha i1yi anlamasimni ve basarilarinin artmasini
saglayacak degisiklikler pek fazla olmamustir. Ogretmen merkezli sinif ortamlarinda
ogrenciler konuyu anladiklarini fakat yeni problemlere uygulayamadiklarini belirtmektedir
(Garner, 2003). Ozellikle son yillarda programlamanin énem kazanmasinin yani sira,
programlamanin zor bir siire¢ Olarak goriilebilmesi ve programlamada basar1 oranlarinin
diisiik olabilmesinden dolay1 egitim alaninda bir ¢ok c¢alisma programlama alaninda

yapilmaktadir. Asagida programlama egitiminde yapilan ¢alismalara yer verilmektedir.

Feddon ve Charness (1999) calismalarinda baslangig, orta ve ileri diizey programlama
bilgisi ile; programlamanin basamaklar1 olan anlama, diizenleme, hata ayiklama ve
derleme arasindaki iligkiyi belirlemeyi amaclamislardir. Programlama diizeyi farkli olan 35
kisi ile calismislar ve dort basamagi da kapsayan bir test uygulamiglardir. Arastirma
sonucunda orta diizeyde programlama bilgisi ile diizenleme ve derleme basamaklari

arasinda anlaml iligki oldugu goriilmiistiir.

Wilson ve Shrock (2001) Midwestern Universitesi'nde bilgisayara giris dersi kapsaminda
105 6grenci ile yaptiklar ¢alismalarinda matematik bilgisi, basar1 veya basarisizlik algisi,
programlama deneyimi, cinsiyet, derse etki, dersteki rahatlik ve cesaretlendirme
degiskenlerinin akademik basariyr Ongoérebilme diizeyini incelemislerdir. Arastirma
sonucunda dersteki rahatlik, matematik altyapist ve basar1 veya basarisizlik algisi;

akademik basariyr ongdren degiskenler olarak belirlenmistir.

Vihtonen, Alaoutinen ve Kaarna (2001) ¢alismalarinda C programlama dili 6gretimi igin
Viope adinda bir ortam tasarlamiglardir. Deneysel olarak yaptiklari ¢aligmalarinda deney
grubuna tasarlanan Viope ile, kontrol grubuna geleneksel yontemle egitim verilmis,
caligma sonunda anketle ve basar1 siaviyla veriler toplanmistir. Calisma sonunda deney

grubunun basarilarinin ve derse katilma isteklerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Grant (2003) galismasinda programlama dersinin 6grencilerin problem ¢ézme becerisine
ve biligsel 6grenme stiline etkisini arastirmistir. 41 6grenci ile iki farkli programlama dersi
icin yapilan arastirmada anket ile veriler toplanmis, programlama dersinin problem ¢ézme

becerisi ve biligsel 6grenme stiline etki etmedigi gérilmiistiir.
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Unuakhalu (2008) calismasinda problem ¢6zme ve programlama yeterliligini belirlemek
amactyla Visual Basic programlama dili 6gretimi ic¢in bir egitim ortami planlamistir.
Deneysel olarak tasarlanan calismada, deney grubu d&grencilerinin gesitli gorevleri
yapmasi planlanmis, kontrol grubu 6grencilerine geleneksel yontemlerle egitim verilmistir.
Deneysel siire¢ basinda ve sonunda 6l¢ekler uygulanmistir. Calisma sonucunda problem
cozme becerisinde gruplar arasinda anlamli bir farklilik gozlenmezken programlama

yeterliligi deney grubu lehine anlamli bir farklilik gézlenmistir.

Hernandez vd. (2010) ¢alismalarinda programlama becerilerini gelistirmek amaciyla bir
bilgisayar oyunu tasarlamislardir. Cesitli diller kullanilarak gelistirilen oyun 6grencilere
uygulanmistir. Bir onceki yil bu dersi alan 6grenciler ile, oyun kullanarak dersi alan
ogrenciler programlama becerileri agisindan karsilastirilmistir. Oyun kullanan 6grencilerin
programlama mantigin1 daha iyi gelistirdikleri ve mantiksal hatalar1 gorsel olarak

gordiikleri i¢in daha iyi bulabildikleri belirlenmistir.

Cosar (2013) calismasinda probleme dayali olarak bir programlama dersi tasarlamis;
tasarladig1 dersin akademik basari, elestirel diisiinme ve bilgisayara yonelik tutum iizerine
etkisini arastirmustir. Deneysel olarak tasarlanan ¢alismada 58 katilimer ile g¢alisiimus,
caligma sonucunda tasarlanan ortamin akademik basari, elestirel diisiinme ve bilgisayara

yonelik tutumun deney grubu lehine anlamli ¢iktig1 gériilmiistiir.

Calismalar incelendiginde programlama dersine yonelik 6grencilerin farkli egitsel
ciktilarinin gelisimine yardimer olunmast ve soyut kavramlarin daha iyi anlagilabilmesi
amaciyla ya bilgisayar destekli ortamlar gelistirilerek derslerin verildigi ya da

programlama dersinin farkl: etkinlikler ¢ergevesinde tasarlandigi goriilmektedir.

Programlama Egitiminde Kullanilan Gorsel Programlama Ortamlari

Alanyazinda programlama Ogreniminde yasanilabilen zorluklarin giderilmesi amaciyla
gorsel programlama ortamlarinin kullanildigr goriilmektedir. Bu boéliimde Greenfoot,

Stratch, StarLogo TNG, BlueJ ve Alice programlari ile ilgili bilgi verilmektedir.
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Scratch Program

Scratch programi, Massachusetts Institute of Technology (MIT) Medya Lab'inda yer alan
Lifelong Kindergarten grubunun bir projesi olarak, prosediirel programlama dillerinin
yapisinin anlagilmasi amaciyla gelistirilmistir (Scratch, 2018). Kullanicilarin etkilesimli
projeler olusturmasina olanak taniyan gorsel bir programlama ortamidir (Maloney,

Resnick, Rusk, Silverman & Eastmond, 2010).
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Sekil 1. Scratch programinin kullanici arayiizii. "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 kaynagindan alinmustir.

Scratch programinin kullanict arayiiziine ait goriintii Sekil 1'de verilmektedir. Tek
pencereli kullanici arayiizii vardir ve gorsel blok dilidir (Maloney vd., 2010). Siiriikle-birak
ozelligi ile kodlar eklenebilir, grafik ve seslerle sonuglar goriilebilir (Resnick, Maloney,
vd., 2009).
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Greenfoot Programm

Greenfoot programi bir {iniversite projesi olarak gelistirilmistir ve temelinde Java

programlama dili kullanilmistir (Greenfoot, 2018). Greenfoot programi nesne yonelimli

programlama kavramlarinin gorsellestirmesine olanak tanimaktadir (Kolling, 2010).

w Share..,

| Speed:

|' > Act ] P Run ) Reset

Compile

£
wombatworld

Sekil 2. Greenfoot  programinin  kullanict  arayiizii.
https://www.greenfoot.org/overview sayfasindan erisilmistir.

Greenfoot programinda, etkilesimli bir sekilde nesnelerin

Greenfoot, 2018,

davraniglarina  yon

verilebilmektedir (Greenfoot, 2018). Greenfoot programinin ana goriiniimii Sekil 2'de

verilmektedir. Pencerenin ana kismi, programin gerceklestirildigi Greenfoot diinyasini

gostermektedir. Bu diinya, kullanici tanimli boyuttadir ve uygulanacak senaryonun

aktorlerini tutmaktadir. Sekil 2'de ayni zamanda, bu senaryoda kullanilan siniflar1 ve

kalitim iliskilerini gorsellestiren bir sinif diyagrami da goriilmektedir. Burada goriinen iki

iist siif (Diinya ve Aktor) Greenfoot programinin bir pargasidir ve her zaman mevcuttur

(Kolling, 2010).
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ann Cloud

1 [compile Cut| |Copy| |Paste| [Find...| [Find Next| |Close Source Code ]

o2
* A cloud that moves back and forth between two defined points. T
s \

|| e|public class Cloud extends Actor |
i ]
private int speed = 4; |
private int leftTurn = 270,
private int rightTurn = 480;

* Move in the direction we are currently moving in. Turn if we reach a turning point.
DL-[)[LC void act()
: setLocation ( getX() + speed, getY() );

Actor actor = getOnelntersectingObject(null);

if(actor != null) {

actor.setlocation ( actor.getX() + speed, actor.getY() );
}

if (atTurningPoint()) {
speed = -speed;

}
}
l,

* Test if we are at one of the turning points.

o
| ‘

Sekil 3. Greenfoot programi kod editoriiniin goriinimii. "The Greenfoot programming
environment", Kolling, M., 2010, ACM Transactions on Computing Education (TOCE),
10(4), Article 14. http://doi.acm.org/10.1145/1868358.1868361 kaynagindan alinmustir.

Siif diyagraminda bir siifa ¢ift tiklatildiginda Sekil 3'te verildigi gibi siifin kaynak
kodunu gosteren bir metin diizenleyicisi acilmaktadir. Bir simnif i¢in kodlar yazildiktan

sonra sinif derlenebilir ve aktorler etkilesimli olarak olusturulabilir. (K6lling, 2010).

StarLogo TNG Program

StarLogo TNG programi kullanicilarin programlama mantigin1 anlamalar1 amaciyla
gelistirilmistir (Klopfer & Begel, 2003). Geleneksel programlama dillerine gore genellikle
ogrenilmesi ve kullanilmasi daha basit olan grafik tabanli uygulamalar yapmaya imkan
saglamaktadir (McCaffrey, 2006). Logo programlama dili yapisina uygun olarak
gelistirilmistir (Klopfer, Scheintaub, Huang, Wendel & Roque, 2009).
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StarLogo TNG: StarLogoBlocks
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Sekil 4. StarLogo TNG programinin kullanici arayiizii. "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
kaynagindan alinmistir.

StarLogo TNG programinda kullanicilarin kendi uygulamalarini olusturabildigi bir grafik
araylizii bulunmaktadir. StarLogo TNG programinin kullanici arayiiziine ait gortintii Sekil
4'te verilmektedir. Kullanicilar uygulamalarini olustururken, uygulama arayiizi ile ilgili
talimatlar1 veya degerleri belirleyebilirler. StarLogo TNG programinda girdi, ¢ikti, yardim
vb. islemleri gerceklestirebilmek amaciyla g¢esitli kullanici arabirimi 6geleri vardir
(Klopfer & Begel, 2003). Kullanict uygulamasini olustururken butonlar ve kaydirma
cubugundan yararlanmaktadir. Kullanicinin  uygulamasina  ekledigi  komutlarin
caligtirllmasinin =~ ve  yiiriitilmesinin ~ kontrol  edilebilmesi amaciyla  butonlar
kullanilmaktadir. Kaydirma c¢ubugu araciligiyla, kullanicinin uygulamadaki global
degiskenleri kontrol etmesine olanak saglanir. Programlamanin temel kavramlarinin
Ogrenilmesini amaglayan StarLogo TNG programu ile kodlar bloklar halinde uygulamaya
dahil edilmekte ve sonuglar ti¢ boyutlu olarak goriilebilmektedir (McCaffrey, 2006).
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BlueJ Programm

BlueJ programi, nesne yonelimli programlama dili kavramlarinin G6grenilmesini
kolaylastirmak amaciyla Michael Kolling ve John Rosenberg tarafindan gelistirilen gorsel

programlama ortamidir (Kolling & Rosenberg, 1996).

[ JON | BlueJ: lab-classes
New Class... E
- B \ LabClass
Compile

Student

e

"Hello " + "World"
labClass1: student1: B "Hello World" (String)
LabClass Student

Sekil 5. BlueJ programimin kullanici arayiizii. BlueJ, 2018, https://www.bluej.org
sayfasindan erisilmistir.

D

BlueJ programi kullanicinin nesne yonelimli programlama dilinin temel kavramlarim
ogrenmesine kadar gegen siire icerisinde, herhangi bir kod yazmadan mevcut smiflar ile
etkilesimde bulunmasina imkan saglamaktadir (Hagan & Markham, 2000). Bluel
programiin kullanic1 arayliziine ait goriintii Sekil 5'te verilmektedir. Blue] programi
kullanicilara bir uygulamadaki smiflarin ve nesnelerin grafiksel bir resmini verir,
kullanicilarin dogrudan verilen simif ve nesne resmiyle etkilesime girmesini saglar, metot
ve siniflarin test edilmesini kolaylastirir (Van Haaster & Hagan, 2004). Fare tiklamalari ile

kod olusturulmasina olanak saglar (Davis, 2017).
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Alice Programi

Alice programi, bir {iniversite projesi olarak gelistirilmistir. Programlama kavramlarini
tanitmay1 amagclayan {li¢ boyutlu, etkilesimli, grafiksel bir programdir. Programcilar Alice
programini kullanarak hem genel programlama yapilarin1 6grenmekte hem de kendi sanal
diinyalarini tasarlamaktadir (Cooper vd., 2000a). Alice programi kullanicilarin animasyon
gelistirirken bir problemi ¢ozdiirmeyi amaglamasi sebebiyle kullanicilarin problem ¢6zme
ve algoritmik diistinme becerilerini destekleyen bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir

(Cooper vd., 2000b).

Ortamda kullanicilar basit komutlar ile ekledigi nesnelerin 6zelliklerini ve hareketlerini
kontrol edebilmektedir (Cooper vd., 2000b; Wang vd., 2009). Kodlarla gorsellerin
esgiidiimlii olarak nasil ¢alistigin1 gorebilmekte, kod-gorsel arasinda iliski kurabilmektedir
(Cooper vd., 2000b). Boylece kullanicilar igin programlama, soyut kavramlari ve
programlama yapisini hayal etmekten g¢ikar ve kodlarin gorsel olarak ne ise yaradigini
gormelerini saglar (Berge vd., 2003). Ayrica kullanicilar temel kavramlarin nasil
kullanildigini, ne ise yaradigini goriir ve aktif olarak programlama siirecine katilarak farkli
programlama dillerine ait yapilarin (fonksiyonlar, dongiiler, olaylar vb.) islevlerini
rahatlikla anlayabilirler (Cooper vd., 2000b; Wang vd., 2009). Bu sekilde Alice programi
farkl programlama dilleri i¢in kullanicilarin programlamaya hazir bulunusluk diizeyleri ile
programlamaya karsi ilgi ve katilimlarimi arttirmaktadir (Cooper vd., 2003; Howard vd.,
2006).

Programda kod yazmak yerine siirekle-birak yontemi ile kodlar hazir olarak eklenir.
Boylece s6z dizimi hatalarinin oniine gegilerek, kullanicinin programlama yapisina ve
kavramlarina yonelmesi saglanir. Calisilan her bir nesneye 6zgii kodlar eklenebilir ve
nesnelerin uzuv, boy, konum vb. ozellikleri rahatlikla degistirilerek nesneler hareket
ettirilebilir (Cooper vd., 2000b, 2003). Programin kod dilinde Alice ve Java segenekleri
bulunmaktadir. Java secenegi secilerek degiskenler ve bazi kodlar Java programlama diline
uygun sekilde eklenip goriilebilir. Ayica kodlarin Java programlama dilindeki dizilim sekli
de programda c¢alisirken esglidiimlii olarak gortilebilir. Programda hazirlanan animasyonlar
NetBeans programlama dili derleyicisi ile de agilabilmektedir. Ancak NetBeans
programinda kod eklenmesi veya c¢ikarimi yapilmaz. Sadece kodlarin derleyicide

goriiniimii ve derleme islemi yapilabilir (Alice, 2018).
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Gorsel Programlama Ortamlarimin Karsilastirilmasi

Scratch, Greenfoot, StarLogo TNG, BlueJ ve Alice programlart nesne yonelimli
programlama diline uyumluluk, animasyon 6zelligi, iki ve ti¢ boyutlu olma durumu, hikaye
olusturma, kullanilabilirlik, siiriikle-birak  6zelligi, yardim destegi, calismasinda
yasanabilecek sorunlar, giincellestirme, programlama dili derleyicilerinde ¢alistirilabilirlik,
eklenen kodlarin programlama diline uygun bir sekilde goriiniimii, 6rnek ve uygulamalara

ulasilabilirlik ile ilgili temel 6zellikler tizerinden karsilastirilmasi bu boliimde verilmistir.

Scratch programi, kendi davranislarina sahip nesnelerden olusmaktadir ve prosediirel
programlama dili yapisiyla uyumludur (Maloney vd., 2010). Greenfoot programi, nesne
yonelimli Java programlama dili alt yapisina sahiptir (Greenfoot, 2018). StarLogo TNG
programi Logo programlama dili yani nesne yonelimli programlama dili yapisina uygundur
(Klopfer vd., 2009). Blue] programi nesne yonelimli programlama dili yapisinin
ogretilmesini amaglamaktadir (Hagan & Markham, 2000). Alice 3 programi da temelinde

nesne yonelimli programlama dillerini barindirmaktadir (Alice, 2018).

Alice programi, animasyon gegislerini yogun bir sekilde kullanmaktadir ve animasyonda
yapilan her degisiklik (pozisyon hareketleri gibi) goriilebilir (Cooper vd., 2000a). Buna
karsin; Scratch programinda sadece bir komut gorsel olarak goriilebilir, diger animasyonlar
dongiiler kullanilarak olusturulmak zorundadir (Utting vd., 2010). StarLogo TNG

programinda her kodun etkisi gorsel bir sekilde goriilebilir.

Uc boyut, baz1 proje tiirleri (hikdyeler, oyunlar, sanal diinyalar vb.) icin ¢ok iyi bir
ozelliktir. Scratch ve Greenfoot programlari, oyun ve hikayeleri desteklemektedir fakat bu
programlarda daha biiylik sanal diinyalar olusturmak i¢in biiyiilk c¢aba harcanmasi
gerekmektedir (Utting vd., 2010). BlueJ programi ii¢ boyut uygulama yapmaya olanak
tanimaz. StarLogo TNG programinda ii¢ boyutlu uygulamalar yapilabilir. Alice programi
da ii¢ boyutlu gorsel programlar arasindadir (Cooper vd., 2000a). Hikayeler ii¢ boyutta
daha gergekgidir (Utting vd., 2010).

Greenfoot programinin ¢ergevesi daha reaktif bir sisteme yoneliktir (Utting vd., 2010).
Baska bir ifadeyle, kullanici giriglerine tepki veren veya birbirleri ile etkilesimde olan
nesnelere yoneliktir (Kolling, 2010). BlueJ programimin yapisi da Greenfoot programiyla

benzerlik gostermektedir. Hikaye olusturma durumu, Scratch ve Alice programinda daha
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kolaydir ve iki programda Oykiiler ve 0ykii anlatimi agisindan birbirine yakindir (Utting

vd., 2010). StarLogo TNG programiyla da kolay uygulamalar yapilabilir.

Scratch, StarLogo TNG ve Alice programlart kodlarin eklenebilirligi ve program
arayliziiniin kullanighig1 agisindan kolay kullanilabilir programlardir. BlueJ programi kod

yazma agisindan geleneksel programlama diline gére kullanim kolayligi saglamaktadir.

Scratch, StarLogo TNG ve Alice programlarinda siiriikkle-birak 6zelligi ile kodlar

eklenebilmektedir. Ancak Greenfoot ve Bluel programlarinda bu 6zellik bulunmamaktadir.

Tim programlarda yardim meniisii destegi bulunmaktadir. Tiim programlarin giincel
stirimleri sitelerinde mevcuttur. Bu durum bir versiyonda olusan hatalarin, sonraki

versiyonlarinda diizeltilebilmesine imkan saglamaktadir.

Diger programlama ortamlarindan farkli olarak Alice programi uygulamalari NetBeans
derleyicisi programinda acilabilmektedir. Bu sekilde Alice uygulamalarina eklenen kodlar

ve iglevleri derleyicide kolay bir sekilde goriilebilmektedir.

Greenfoot, BlueJ ve Alice programlarinda uygulamalara karsilik gelen Java programlama
dili s6zdizimine uygun bir sekilde kodlar goriilebilmektedir. Scratch, Greenfoot ve Alice
programlar1 alanyazinda en ¢ok kullanilan gorsel programlama ortamlarindandir. Bu

acidan 1ilgili programlarin 6rnek uygulamalarina ulasilabilirlik daha kolay olabilmektedir.

Gorsel programlama ortamlarinin; nesne yonelimli programlama diline uyumluluk,
animasyon Ozelligi, iki ve li¢ boyutlu olma durumu, hikaye olusturma, kullanilabilirlik,
stiriikle-birak ~ o6zelligi, yardim destegi, ¢aligmasinda yasanabilecek sorunlar,
giincellestirme, programlama dili derleyicilerinde c¢alistirilabilirlik, eklenen kodlarin
programlama diline uygun bir sekilde goriiniimii, 6rnek ve uygulamalara ulasilabilirlik ile

ilgili temel 6zellikler iizerinden karsilastirilma bilgisi Tablo 1'de verilmektedir.
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Tablo 1

Gorsel Programlama Ortamlarimin Karsilagtirilmast

Program
Ozellik
Scratch  Greenfoot Starl-ogo BlueJ Alice
TNG
N_e_sne yonelimli programlama ) v v v v
diline uyumluluk
Her kodun islevinin animasyon ) ) v i v
halinde goriilebilmesi
Ug boyutlu olma - - v - v
Kolay hikaye olusturulabilme v - v - v
Kullanim kolaylig1 v - v v v
Siirﬁkle-b_uak ozelligi ile kod v ) v i v
eklenmesi
Yardim ment destegi v v v v v
Hatalardan arindirilmis olma v v v v v
Giincellestirme destegi v v v v v
Programlama dili i i i i v
derleyicilerinde ¢alistirilabilirlik
Programa eklenen kodlarin
programlama dilinin s0z ) v i v v
dizimine uygun bir sekilde
goriinebilirligi
Ornek o uygulamalara v v i i v
ulasilabilirlik

Scratch, Greenfoot, StarLogo TNG, BlueJ ve Alice programlari programlama 6gretiminde
kullanilan 6nemli gorsel ortamlardir. Nesne yonelimli programlama gretimi i¢in uygunluk
durumu, kaliteli animasyon olusturabilme 6zelligi, lic boyutlu olmasi, farkli dykiilerin

kolayca tasarlanabilmesi, eklenen her kodun etkisinin animasyon olarak goriilebilmesi,
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stirtikle-birak 6zelliginin olmasindan dolay1 programlama mantiginin ve temel kavramlarin
anlagilmasma daha 1iyi odaklanilabilmesi, derleyici programlarda eklenen kodlarin
goriinebilmesi, 6rnek uygulamalara kolay bir sekilde ulasilabilmesi gibi 6zellikler birlikte
degerlendirildiginde Alice programinin daha avantajli oldugu goriilmektedir. Bu sebeple
bu tez kapsaminda 6grenme ortami olarak Alice programi kullanilmis, Alice programinin
ogrencilerin programlama basarisina, problem ¢ézme becerisi algisina, motivasyonuna ve

programlamaya hazir bulunusluk diizeylerine etkisi arastirilmistir.

Alice Programu ile ilgili Yapilan Cahsmalar

Alice programimin c¢esitli egitsel ¢iktilara olan etkisinin ve Alice programi ile ilgili
goriislerin belirlendigi ¢alismalar incelenmistir. Alice programinin akademik basariya olan

etkisinin incelendigi calismalar asagida verilmektedir.

Moskal, Lurie ve Cooper (2004), Alice programinin programlama ogretimindeki etkisini
belirlemek amaciyla deneysel bir c¢alisma yapmislardir. Arastirmanin baglangicinda
Bilgisayar Bilimleri 0grencilerinden olusan c¢alisma grubuna test uygulanarak
programlamadaki durumlar1 belirlenmistir. Calismanin deney grubunda uygulanan test
sonucuna gore programlama alaninda zayif olan Ogrenciler Alice programiyla
calismiglardir. Iki kontrol grubunun birinde programlama alaninda zayif olan égrenciler,
diger kontrol grubunda programlama alaninda iyi olan 6grenciler yer almis ve geleneksel
programlama ortaminda ¢alismislardir. Siire¢ basinda ve sonunda veri toplama aract olarak
Olgek ile basart testi kullanilmis ayrica ders kayit listelerinden yararlanilmistir. Alice
programi ile calisan programlama alaninda zayif olan Ogrenciler, Alice programi ile
caligmayan programlama alaninda iyi olan 6grenciler kadar basarili oldugu belirtilmistir.
Ontest-sontest  sonuglar1 incelendiginde gruplar arasinda anlamli  bir farklilik

bulunmamustir.

Sykes (2007) programlama egitiminde Alice programi kullanimimin etkisini belirlemek
amaciyla karma yontemin kullanildigi bir calisma yapmustir. Lisans o6grencileri ile
Bilgisayar Bilimleri 1 dersi kapsaminda yapilan ¢alismada iki karsilagtirma grubu bir
deney grubu olmak {lizere li¢ grupla calisma yiiriitiilmistiir. Birinci karsilastirma grubu

2004 yaz donemi, ikinci karsilastirma grubu 2005 yaz donemi, deney grubu 2005 giiz
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donemi Bilgisayar Bilimleri 1 dersini alan 6grencilerden olusmaktadir. Karsilastirma
gruplarinda geleneksel yontemle, deney grubunda Alice programi ile egitim verilmistir.
Arastirmanin nitel boyutunda her hafta 6grencilerle bireysel goriismeler yapilmis,
ogrencilere anket uygulanmis ve gozlem yapilmistir. Nicel boyutunda ontest-sontest olarak
basar1 testi uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney grubu lehine anlamli bir faklilik

oldugu tespit edilmistir.

Johnsgard ve McDonald (2008) programlama 6greniminde Alice programi kullaniminin
akademik basariya olan etkisini incelemislerdir. Deneysel olarak yiiriittiikleri ¢alismada
Programlama 1 dersi kapsaminda C++ programlama dili Ogretilmistir. Arastirma
sonuclarinda Alice programinin kullanimiyla bagari oraninin %46,4'den %70,3'e ¢iktig1 ve

akademik basarinin deney grubu lehine anlamli olarak arttig1 tespit edilmistir.

Wang vd. (2009) yaptiklart deneysel calismada, lise Ogrencileriyle ¢alismis ve Alice
programiyla C++ programlama dili 6grenimini karsilastirmiglardir. Deney grubunda Alice
programu ile, kontrol grubunda C++ programlama dili ile 8 hafta egitim verilmis ve egitim
sonunda temel akademik yeterlilik testi, basari testi ve anket 6grencilere uygulanmistir.
Arastirma sonucunda Alice programi ile calisan Ogrencilerin temel programlama
kavramlarini daha iyi anladiklar1 belirlenmistir. Iki grupta yer alan dgrencilerin bilgisayar
programlama 6grenme motivasyonlart veya 0grenme deneyimleri arasinda anlamli bir

farklilik bulunmamustir.

Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010) Alice programi ile kalitim yapisini 6gretmek amaciyla
deneysel bir calisma yapmislardir. Caligma grubunu 45 lisans seviyesindeki 6grenci
olusturmaktadir. Calisma kapsaminda hazirlanan akademik basari testi, ontest ve sontest
olarak kullanilmistir. Arastirma sonucunda Alice programinin kalitim yapisin1 6§renmede

anlamli yonde etki ettigi belirlenmistir.

Schultz (2011) bilgisayar bilisim sistemleri 6grencilerine programlama mantigini 6gretmek
amaciyla Alice programiyla galisarak bir arastirma yapmustir. Alice programi ile 6grenim
géren ve gérmeyen iki grupta yer alan Ogrencilerin akis diyagramlar1 ve pseudocode
cevaplar1 karsilastirilmistir. Arastirma sonucunda iki grup cevaplari arasinda anlamli bir

farklilik ¢ikmamustir.
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Biju (2013) programlama 6greniminde Alice programi kullanimimin etkisini belirlemek
amaciyla nicel bir calisma yapmustir. 1ki yariyil siiren calismada C++ dersi birinci yariyil
geleneksel yontemle, ikinci yariyill Alice programi ile o6grencilere anlatilmistir. Her
yartyilda 15 Ogrenci ile calisilmis ve iki gruba da ayni testler uygulanmistir. Arastirma
sonucunda Alice programui ile ¢alisan dgrencilerin basari ortalamalarinin %15-20 arasinda

artig gosterdigi belirlenmistir.

Price (2013) ¢alismasinda gorsel olarak algoritma olusturmayi saglayan Raptor programini
ve Alice programimi kullanarak programlarin, akademik basar1 ve kalicilik iizerine
etkilerini aragtirmistir. Deneysel olarak yiiriitiilen ¢alismada deney grubunda dénemin ilk
yarisinda Raptor, ikinci yarisinda Alice programi kullanilmistir. Ders ADDIE modeli ile
tasarlanmistir. Kontrol grubunda geleneksel yontemle ders islenmistir. Arastirma verileri
basar1 sinavi ve quizlerle toplanmistir. Arastirma sonucunda Alice programinin nesne ve

siif kullaniminda 6grenci performansini anlamli yonde etkiledigi belirtilmistir.

Solmaz (2014), Alice programinin PHP programlama dili 6gretiminde 6grencilerin elestirel
diisiinme egilimleri, problem ¢dzme becerileri, iistbiligsel farkindalik diizeyleri ve ders
basarilar1 ilizerindeki etkisini ve Ogrenci gorilislerini belirlemek amaciyla bir calisma
yapmistir. Arastirmada nicel veriler anket ve basar1 testi yardimiyla, nitel veriler ise
goriisme formu ile toplanmistir. Arastirma sonucunda Alice programinin elestirel diistinme
egilimine, problem ¢6zme becerisine, lstbilissel farkindaligina ve ders basarisina anlamli
yonde etki etmedigi belirlenmistir. Bu durumun nedenlerinden biri olarak yedi hafta siiren
uygulama siirecinin iist diizey becerilerde beklenen degisimi meydana getirmemis
olabilecegi belirtilmistir. Bunun yaninda kullanilan 6gretim yonteminin ve nesne yonelimli
olmayan bir programlama dili ile ¢alisilmasinin da arastirma sonuglarini etkileyebilecegi

arastirmaci tarafindan ifade edilmistir.

Zhang, Liu, de Pablos ve She (2014), Alice programinin akademik basari, motivasyon ve
ilgi diizeyine olan etkisini belirlemek amaciya deneysel bir ¢alisma yapmiglardir. Deney
grubu Alice programi ile kontrol grubu geleneksel yontemler ile Java programlama dili
ogrenimi almistir. Arastirma sonucunda Alice programi ile Ogrenim goren grubun
akademik basari, motivasyon ve ilgi diizeylerinin geleneksel yontem ile 6grenim goren

gruptan daha yliksek oldugu belirlenmistir.
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Alice programinin akademik basariya olan etkisinin degerlendirildigi caligmalar
incelendiginde genellikle deneysel yontemlerin kullanildigi goriilmektedir. Caligma grubu
olarak anabilim dali bilgisayar olan {iniversite dgrencileriyle (Moskal vd., 2004; Schultz,
2011; Solmaz, 2014), anabilim dal bilgisayar olmayan tiniversite O6grencileriyle (Al-
Linjawi & Al-Nuaim, 2010; Sykes, 2007; Zhang vd., 2014), lise 6grencileriyle (Wang vd.,
2009) calisildign goriilmektedir. Alice programinin akademik basariya olumlu yonde
etkisinin oldugunu tespit eden ¢alismalarin (Al-Linjawi & Al-Nuaim, 2010; Biju, 2013;
Johnsgard & McDonald, 2008; Price, 2013; Sykes, 2007; Zhang vd., 2014) olmasinin yani
sira, akademik basariya olumlu yonde etki etmedigini belirleyen ¢alismalar (Moskal vd.,
2004; Schultz, 2011; Solmaz, 2014; Wang vd., 2009) da bulunmaktadir.

Alice programinin problem ¢6zme becerisi algisina olan etkisine bakildigi caligsmalar

incelenmistir. Calismalara ait detayli bilgi asagida verilmektedir.

Solmaz (2014), PHP programlama dili ogretiminde Alice programini kullanarak
ogrencilerin farkli egitsel ¢iktilar1 tlizerindeki etkisini ve O0grenci goriislerini belirlemek
amactyla deneysel bir ¢alisma yapmustir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerisi algisini
belirlemek amaciyla arastirma sonunda katilimcilara bir anket uygulamistir. Arastirma
sonucunda Alice programinin problem ¢ézme becerisine anlamli yonde etki etmedigi

belirlenmistir.

Alice programui ile programlama egitiminin problem ¢6zme becerisi algisina olan etkisinin
incelendigi ¢aligmalarin sinirli sayida oldugu goriilmektedir. Yapilan ¢alismanin anabilim
dali bilgisayar olan iiniversite ogrencileri ile gerceklestirildigi ve Alice programinin

problem ¢dzme becerisi algisina olumlu yonde etki etmediginin belirlendigi goriilmektedir.

Alice programmin motivasyona olan etkisine bakildig1 caligmalar incelenmistir.

Calismalara ait detayl bilgi agagida verilmektedir.

Wang vd. (2009) lise 6grencileriyle ¢aligmis ve C++ programlama dili 6greniminde Alice
programi kullaniminin etkisini arastirmiglardir. Deneysel olarak yapilan c¢alismada
motivasyonu belirlemek amaciyla 68rencilere anket uygulanmistir. Arastirma sonucunda
iki grupta yer alan Ogrencilerin programlama Ogrenme motivasyonlart veya Ogrenme

deneyimleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamustir.
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Zhang vd. (2014), Alice programi ile programlama 6gretiminin 6grencilerin akademik
basari, motivasyon ve ilgi diizeyine olan etkisini belirlemek amaciya deneysel bir ¢alisma
yapmiglardir. Arastirma sonucunda deney grubunun motivasyon ve ilgi diizeyinin kontrol

grubundan daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Alice programinin motivasyona olan etkisinin degerlendirildigi ¢aligmalar incelendiginde
siirlt sayida oldugu goriilmektedir. Calisma grubu olarak lise (Wang vd., 2009) ve
anabilim dali bilgisayar olmayan iiniversite 6grencileri (Zhang vd., 2014) ile ¢alisildig:
goriilmektedir. Alice programinin motivasyona olumlu yonde etki ettigini tespit eden
calismalar (Zhang vd., 2014) ve motivasyonu olumlu yonde etki etmedigini belirten

caligmalar (Wang vd., 2009) bulunmaktadir.

Alice programinin programlama mantigini ve temel programlama kavramlarini anlamada,
On bilgi diizeyini arttirmada etkisinin belirlendigi ¢aligmalar incelenmistir. Caligmalara ait

detayl bilgi asagida verilmektedir.

Cooper vd. (2000a) ve Cooper vd. (2000b) yaptiklar1 ¢alismalarda Alice programini
kullanarak algoritmik diisiinmeyi, programlamayr ve problem ¢6zmenin temel
kavramlarimi gelistirmek amaciyla bir ders tasarlamislardir. Derste 6grenciler bazen kiiciik
gruplar halinde bazen de bireysel olarak calismiglardir. Veriler gozlem yoluyla elde
edilmistir. Arastirma sonucunda ogrencilerin Alice programinmi rahatca kullanabildikleri,
nesne ve metotlarla kolay bir sekilde calisabildikleri, programi eglenceli bulduklari, derse
katilimlarinin arttigt ve verilen siireden daha fazla programda vakit gegirdikleri
belirtilmistir. Ayrica grup calismalarinda, bireysel g¢alismalara gore daha iyi projeler
gelistirildigi gdzlenmistir. Ogrencilerin programlama becerileri konusunda 6zgiiven
duygusu gelistirdikleri belirtilmistir. Calismada genel olarak, Alice programinda
degiskenlere gerek olmadig ifade edilmistir. Ogrencilerin, hareketli diinyadaki nesneleri
dogrudan etkileyen komutlar verdigini bu yilizden, 6grencinin x degiskeninin bes degerine
sahip olup olmadigmi diisinmesine gerek kalmadigimi ifade etmislerdir. Ogrencilerin,
programlama dili yapilarima ve bunlarin degiskenler yerine nasil isledigine, nasil

degistirildigine odaklanabildigini belirtmislerdir.

Cooper vd. (2003) caligmalarinda Alice programi kullanarak programlama deneyimi

olmayan ve programlama deneyimi ¢ok az olan iiniversite 0grencilerine problem ¢dzme
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basamaklarin1 ve programlamanin temel adimlarini Ogretmek amaciyla bir ders
tasarlamiglardir. Derste dgrencilerden verilen gorevleri bireysel olarak yerine getirmeleri,
ders dis1 verilen gorevlerin ise grup halinde yapilmasi istenmistir. Nitel olarak toplanan
veriler sonucunda Ogrenciler Alice ortaminda c¢alismanin rahat oldugunu, simif disinda
verilen gorevleri yerine getirdiklerini, programlama konusunda 6z giivenlerinin arttigin
ifade etmislerdir. Siiriikle-birak editoriiniin bulunmasinin yeni baslayan programcilar igin

faydal1 oldugunu belirtmislerdir.

Zaccone, Cooper ve Dann (2003) galismalarinda programlamaya yeni baslayanlarin temel
programlama bilgilerini  6grenmelerini, programlama bilgisi olanlarin bilgilerini
saglamlagtirmasin1 ve Ogrencilerin isbirlikli projeler gergeklestirmelerini saglamak
amactyla Alice programini kullanmiglardir. Her ders gorevler verilmis ve siire¢ sonunda
ticer kisilik gruplarin proje teslim etmesi istenmistir. Arastirma verileri anket yardimiyla
toplanmistir. Anket sonucunda 6grencilerin programlamaya karsi ilgilerinin arttig1, dersten
memnun kaldiklart gériilmiistiir. Calismada programlama 6n bilgisi olmayan 6grencilerin
bile temel kavramlar1 6grendikleri ve farkli projelerde kullanabildikleri, Alice programinin

programlamay destekledigi belirtilmistir.

Moskal vd. (2004), deneysel bir g¢alisma ile Alice programi kullanimmin etkisini
belirlemeyi amaclamislardir. ki kontrol bir deney grubuyla c¢alismislardir. Kontrol
gruplarinda geleneksel yontem ile deney grubunda Alice programi ile egitim verilmistir.
Aragtirma sonucunda deney grubunun programlamaya karsi tutumlarinin daha olumlu
oldugu, daha akilda kalic1 sekilde 6grendikleri, performanslarinin daha yiiksek oldugu

gorilmiistiir.

Howard vd. (2006) calismalarinda anabilim dali bilgisayar olmayan 89 &grenciye Alice
programu ile egitim vermislerdir. iki buguk hafta siiren egitim sonunda 6grencilerden Alice
programi deneyimlerini igeren yansi toplanmis ve Ogrencilerle odak grup goriisme
yapilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin % 69'u Alice programi ile rahat
programlama yaptiklarini, programin kolay ve basit oldugunu belirtmislerdir. Buna karsin
ogrencilerin % 33"l baslangicta beklediklerinden daha karmasik bir programlama siirecine
girdiklerini disiiniirken,% 26's1 programlama yeteneklerine gilivensizlik duyduklarini
belirtmislerdir. Ogrencilerin cogunlugu, Alice programindaki bir dykiiniin bir algoritma ile

nasil iliskilendirildigini anladiklarimi ifade etmistir. Ogrencilerin %4'ii Alice programi ile
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programlama siirecinden hoslanmadiklarni belirtmistir. Ogrencilerin  %91'i ~ Alice

programindaki kisitlamay1 sevmediklerini ifade etmistir.

Bishop-Clark, Courte, Evans ve Howard (2007) calismalarinda Alice programinin
kullanilmasini nicel ve nitel perspektiften incelemislerdir. Nicel olarak programlama
bilgisi, programlamaya olan begeni ve giivenin incelendigi calismada nitel olarak
ogrencilerden deneyimlerini yorumlamalar1 ve deneyimlerini i¢eren bir makale yazmalari
istenmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin programlamaya olan begeni, programlamada
kendine gliven diizeyleri ve programlama kavramlarini anlamalarinda anlamli diizeyde

artigin oldugu belirlenmistir.

Sykes (2007) karma yontem kullandigi g¢alismasinda programlama egitiminde Alice
programi kullaniminin etkisini belirlemeyi amaglamstir. Iki karsilastirma, bir deney grubu
ile calisma yiiriitiilmiistiir. Iki karsilastrma grubunda geleneksel yontemle, deney
grubunda Alice programi ile egitim verilmistir. Her hafta 6grencilerle bireysel goriismeler
yapilmig, Ogrencilere anket uygulanmis ve gozlem yapilmistir. Arastirma sonucunda
ogrenciler Alice programini kullanish, yararli, eglenceli, kullanimim kolay ve anlagilir

bulmuslardir. Alice programinin programlama §grenmeyi kolaylastirdigini belirtmislerdir.

Cliburn (2008) calismasinda tiniversite 6grencilerine 6nce Alice programi ile ardindan
geleneksel yontem ile Java programlama dilini 68retmistir. Sonrasinda Alice programina
ait programlama siirecleri ile ilgili dgrencilerle goriisme yapmustir. Ogrenciler Alice
programinin kolay oldugunu, programin gorselligini, kod hatast bulmak zorunda
kalmamalarin1 ve kodlar1 animasyon seklinde gérme 6zelligini begendiklerini, ayrica Java
programlama dili 6grenimini kolaylastirdigini belirtmislerdir. Ancak Alice programinin
gerektirdigi sistem bellegi miktar1 ve yiikleme zamaninin fazla olmasi gibi problemler
begenilmeyen oOzellikler olarak ifade edilmistir. Calismada Alice programinin yeni
baslayan veya programlama bilgisi ¢ok az olan kullanicilar i¢in uygun bir ara¢ oldugu

belirtilmistir.

Wang vd. (2009) lise 6grencilerine C++ programlama dilini Alice programi ile 6gretmeyi
amagladiklar1 caligmada deneysel bir yontem kullanmislardir. Kontrol grubuna geleneksel
yontemle, deney grubuna Alice programi ile egitim verilmistir. Arastirmacilar Alice

programini kullanan 6grencilerin derse katilim isteklerinin daha fazla oldugunu, dongii ve
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kontrol yapilart gibi karmasik kavramlar1 daha iyi kullandiklarini, programin C++

programlama dili 6grenimini kolaylastirdigini ifade etmistir.

Werner, Denner, Bliesner ve Rex (2009) calismalarinda, ortaokul Ogrencileri igin
diizenlenen yaz kursunda, Alice programini kullanilarak 6grencilerin oyun programlama
iizerine elde ettikleri deneyimlerini paylagsmiglardir. Egitim sonrasi dgrencilere
uyguladiklar1 anket sonucuna gore Alice programinin 6grencilerin diisiindiigii oyunlar1

olusturmaya ¢ok elverisli oldugu, eglenceli ve kolay kullanilabildigi sonucuna ulasilmistir.

Garlick ve Cankaya (2010) temel programlama dilli yapilarini tanitmak amaciyla yaptiklar
deneysel calismada deney grubuna Alice programu ile, kontrol grubuna Java programlama
dili ile iki yariyillik bir programlama egitimi vermislerdir. Arastirma sonuglarina gore Java
programlama dili ile ¢alisan Ggrencilerin temel programlama dili yapilarimi daha iyi
anladiklar1 belirlenmistir. Alice programindan Java programlama diline gecerken
ogrencilerin zorluk cektikleri belirtilmistir. Anket sonucunda Java programlama dili ile
Ogrenim goren Ogrencilerin, Alice programi ile ¢alisan Ogrencilere gore temel
programlama kavramlarin1 daha iyi anladiklari, programlamadan daha fazla zevk aldiklari,
yeni bilgilere daha fazla agik olduklar1 ve programlamada arastirma isteklerinin daha fazla

oldugu sonuglarina ulasilmistir.

Daly (2011) Alice programinin Java programlama dili 6grenimindeki etkisini belirlemek
amaciyla deneysel bir ¢alisma yapmistir. Deney grubu Java programlama dili bilesenlerine
gecmeden Once alt1 hafta Alice programiyla sonrasinda Java programlama dili ile, kontrol
grubu siire¢ boyunca sadece Java programlama dili ile ¢alismistir. Deneysel siirecin
basinda, ortasinda ve sonunda; ogrencilerin programlama kavramlarmi ogrendikge,
kendilerine olan giliven seviyelerini belirlemek amaciyla anketler uygulanmistir. Aragtirma
sonucunda Alice programi kullanilarak Java programlama dili 6grenimi alan 6grencilerin
programlamaya giiven seviyelerinin ve temel programlama dili kavramlar1 6grenimlerinin

sadece Java programlama dili ile ¢alisan 6grencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur.

J. Liu, Lin, Hasson ve Barnett (2011) &gretmenlerin bilgisayar bilgilerini gelistirmek
amaciyla diizenledikleri egitimde, Alice programini kullanmistir. Caligma sonucunda
bilgisayar bilimleri 6gretiminde, %52 giliven seviyesinde artis ve %44 bilgi birikim

seviyesinde artis oldugu tespit edilmistir.
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Solmaz (2014), Alice programi ile PHP programlama dilini 6gretmeyi hedeflemistir.
Arastirmact tarafindan gelistirilen goriisme formu araciligiyla Ogrencilerle yapilan
goriismelerde Alice programinin programlama ile algoritma mantigin1 kavramaya ve
programlamanin temel kavramlarin1 6grenmeye yardimer oldugu, programlamayi eglenceli
hale getirdigi, igerigin Alice ortaminda &grenilmesinin PHP programlama dilinde aym
icerigi uygulamay1 kolaylastirdigi, kodlarin ve sonuglarinin canlandirilmasinin 6grenmeye
yardimer oldugu, programin eglenceli oldugu, kodlarin canlandirilmasina olanak tanidigi
ve kodlarin hazir olmasinin programlamaya yardimci oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica
ogrenciler Alice programi ile PHP programlama dili arasinda baglanti kuramama, Alice
ortami ile PHP programlama dilini bir arada gétiirmenin zor olmasi ve yazilimin yiiksek
donanim ozellikleri gerektirmesi durumlarim1 programin olumsuz Ozellikleri olarak

degerlendirmislerdir.

Hayat vd. (2017) calismalarinda, Alice programini, K-12 ogrencilerine Ogretmis ve
etkilerini incelemislerdir. Calisma kapsaminda 6grencilere, Alice programini kullanarak
basit sahnelerin nasil olusturulacagt ve bu sahnelerde nesnelerin nasil tasinacagi
Ogretilmistir. Ardindan proje gerceklestirmeleri istenmis ve siire¢ sonunda anket
uygulanarak 6grencilerin goriisleri alinmistir. Arastirmacilarin gergeklestirdigi nitel analiz
sonucuna gore; Ogrencilerin %61.6's1 Alice programini anlamanin kolay oldugunu,
%73.3"i programin kullaniminin kolay oldugunu, %86.4'0 Alice programi ile ¢alismanin

eglenceli ve motivasyonu artirict oldugunu belirtmislerdir.

Alice programinin programlama siirecine olan etkisinin incelendigi ¢aligmalarda verilerin
genellikle goriisme 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) toplandigi goriilmektedir. Calismalarda arastirmacilarin ve
ogrencilerin ¢ogu Alice programinin kullanimini kolay (Bishop-Clark vd., 2007; Cooper
vd., 2000a, 2000b, 2003; Hayat vd., 2017; Howard vd., 2006; Solmaz, 2014; Sykes, 2007;
Werner vd., 2009), eglenceli (Cooper vd., 2000a, 2000b; Hayat vd., 2017; Solmaz, 2014;
Werner vd., 2009), programlama mantigim1 ve programlamanin temel kavramlarini
ogrenmeye yardimei (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 bulmuslardir. Alice
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programi ile ¢alisan Ogrencilerin programlamada kendilerine giliven seviyelerinde artis
oldugunu belirtmislerdir (Bishop-Clark vd., 2007; Cooper vd., 2000a, 2000b, 2003; Daly,
2011; J. Liu vd., 2011; Moskal vd., 2004). Alice programinin programlama derslerine olan
ilgiyi ve motivasyonu arttirdigini ifade etmislerdir (Bishop-Clark vd., 2007; Cooper vd.,
2000a, 2000b, 2003; Hayat vd., 2017; Wang vd., 2009). Ancak bazi calismalarda
geleneksel programlama dili 6gretimi ile Ogrencilerin programlama bilgi birikim
seviyelerinin ve programlamaya kars1 olan ilgilerinin arttigi, Alice programui ile ¢alisirken
ogrencilerin zorlandig1 belirtilmistir (Garlick & Cankaya, 2010). Alice programinin sistem
gereksiniminin yiikksek olmasi galismalarda elestirilen bir durumdur (Cliburn, 2008;
Solmaz, 2014).

Alice programinin programlama dili 6grenim siirecinde dgretim ortamlarinda kullaniminin

incelendigi ¢alismalar arastirilmistir. Calismalara ait detayli bilgi asagida verilmektedir.

Powers, Ecott ve Hirshfield (2007) c¢alismalarinda, Bilgisayar Bilimine Girig sinifinda
Alice programini kullanarak, deneyim ve gozlem yoluyla programin avantaj ve
dezavantajlarin1 analiz etmislerdir. Calismada 6nceden bilgisayar deneyimi olmayan ve
matematik altyapisi iyi olmayan 6grencilerin Alice programim kullanarak programlama
dersine gegmelerinin faydali olabilecegi belirtilmistir. Program ¢iktilarinin gorsel olmasi,
ogrencilerin kodlarm etkilerini gérmelerini kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Java ve C++
gibi nesne yonelimli programlama dili 6grenimine ilk gegisi kolaylastirdigi ancak ileri

diizey programlama i¢in yetersiz kaldigin1 vurgulamislardir.

Brown (2008) Bilgisayara Giris dersinde Java programlama dili 6greniminde Alice
programi kullanan ve kullanmayan ogrencilerin programlama siireclerini incelemistir.
Arastirma sonucunda Alice programi ile Ogrenim goren Ogrencilerin daha yaratici
uygulamalar gelistirdigi, motivasyonlarmin ve kendine giivenlerinin arttig1 belirtilmistir.
Soyut kavramlarin 6gretiminde Alice programinin yararli oldugu ifade edilmistir. Siiriikle-
birak mantig1 ile dogru sozdizimi yapildigi belirtilmistir. Ancak programin donanimsal
gereksinimlerinin fazla olmasi, Alice 2'nin kalittim yoniiniin zayif olmasi ve programdaki
karakterler ile sahnelerin siirli nitelikte olmasindan dolayr farkli uygulamalarin
yapilamadigi Alice programinin eksik yonleri olarak ifade edilmistir. Ayrica Alice
programi kullanilarak programlama yapma ile geleneksel programlama dilleri kullanarak

programlama yapma arasinda ugurumun oldugu belirtilmistir.
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McKenzie (2009) azalan Ogrenci ilgilisi sebebiyle, bilgisayar bilgi sistemleri brangini
yeniden canlandirmaya yardimci olmak amaciyla Alice programi kullanarak yeni bir
mifredat gelistirmistir. Alice programiin programlama dili degil bir 6grenme ortami
oldugunu ifade etmistir. Programin 6grencileri programlama yazmaktan uzaklastirdigini

belirtmistir.

Mullins, Whitfield ve Conlon (2009) Programlamaya Giris kursunda Alice programinin
kullanom seklini arastirmak amaciyla, farkli donemlerde Ogrenim goren Ogrencilere
uygulanan smavlarla elde edilen verilerin degerlendirildigi bir calisma yapmuiglardir.
Arastirma sonucunda Alice programimin kullanilmasiyla kursu gecen G6grenci sayisinin

arttig1 ve kursu birakan 6grenci sayisinin azaldig: tespit edilmistir.

Aktunc (2013) Alice programi kullanilarak Java programlama diline gegis siirecine bir
yaklasim sunmustur. Calismasinda Ogrenme hedeflerine sadece Alice programi ile
ulasilamayacagini, Alice programinin programlamanin temel kavramlarinin égretiminde
kullanilmas1 gerektigini belirtmistir. Alice programi ve Java programlama dili birlesiminin,
Ogrencilere saglam bir programlama gec¢misi verecegini ve Ogrencileri iist diizey

programlama dersleri i¢in hazirlayacagini ifade etmistir.

Kayabast (2016), Ogretmen adaylarinin Alice programima iliskin deneyimlerinin
degerlendirilmesi ve 6z yeterlilik algilarindaki degisimin belirlenmesi amaciyla bir ¢calisma
yapmistir. Arastirmada deneyimleri igeren veriler yari yapilandirilmis goriisme formu ile,
nicel veriler anket yardimiyla toplanmistir. Arastirma sonucunda katilimcilar Alice
programi ile programlama derslerine olan ilginin ve katilimin artabilecegi, programin ders
basarisin1 olumlu yonde etkileyebilecegi, kaliciligi arttirabilecegi, liderlik, yaratici
diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirebilecegi yoniinde goriis belirtmislerdir.
Ayrica Alice programinin eglenerek Ogrenmeye olanak tanidigini, hayal giiglerini
kullanarak somutlastirma imkani1 verdigini ifade etmislerdir. Anket sonucunda Alice
programinin istatistiksel olarak 6z yeterlilik algisin1 olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir.
Arastirmaci programlamaya giris derslerinde Alice programinin kullaniminin uygun

olabilecegini ifade etmistir.

Aragtirmalarda 6zellikle programlamaya yeni baslayan kullanicilarin Alice programi ile

programlamaya bagslamalarinin, programlama mantigin1 6grenme ve saglam bir
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programlama temeli olusturma agisindan yararli olacagr vurgulanmistir (Aktunc, 2013;
Kayabagi, 2016; Powers vd., 2007). Alice programinin soyut kavramlarin 6greniminde
yararli oldugu belirtilmistir (Brown, 2008; Kayabasi, 2016; Powers vd., 2007). Alice
programi ile ¢alisan 6grenciler programlamada kendilerine olan giivenlerinin arttigini ifade
etmislerdir (Brown, 2008; Kayabasi, 2016). Ancak programin ileri diizey programlama
yapmak i¢in yetersiz oldugu (Powers vd., 2007) ve Alice programinin bir programlama dili
degil programlama 6grenme ortami olmasindan dolayi, programlama diliyle programlama
yapma ile Alice programiyla programlama yapma arasinda biliyiikk bir farkin oldugu

belirtilmistir (Brown, 2008; McKenzie, 2009).

Yapilan caligmalar incelendiginde Alice programinin Ozellikle programlama bilgisi
olmayan veya az olan Ogrenciler iizerinde, programlamanin temel kavramlarinin ve
programlama yapisinin  dgrenilmesini  arttirdigi, programlama dili  68renimini
kolaylastirdigi, ogrencileri ders siirecinde aktif kildigt ve Ogrenciler tarafindan
kullaniminin kolay bulundugu goriilmektedir. Alanyazin incelendigi zaman Alice programi
ile ilgili yapilan calismalarin smirli sayida oldugu tespit edilmistir. Ozellikle Alice
programinin motivasyon ve problem ¢dzme becerisi algisina olan etkisinin incelendigi,
ogretimde nerede ve nasil kullanilmasinin uygun olacagina dair yeni arastirmalara ihtiyag

duyuldugu goriilmektedir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde ¢alismada kullanilan aragtirma yontemleri, evren ve 6rneklem, kullanilan veri
toplama araglari ve arastirma sorularinin nasil analiz edilecegi ile ilgili bilgilere yer

verilmektedir.

Arastirma Modeli

Arastirmada karma yontemlerden sirali agiklayict desen kullanilmigtir. Sirali agiklayici
desen; daha ¢ok nicel veriler toplandiktan sonra nitel verilerin toplandigr ve veri
analizlerinin birbiriyle iligkili olup olmadiginin incelendigi desendir (Creswell & Clark,
2011). Arastirmanin nicel boyutunda deneysel yontem tercih edilmistir. Deneysel
modeller, degiskenler arasindaki neden sonug iliskilerini kesfetmeyi amacglamaktadir.
Burada amag, i¢ gegerliligi korumak icin bozucu olan dis degiskenleri kontrol altinda
tutmak sartiyla, bagimsiz degiskenler manipiile edilerek bagimli degiskenler iizerinde

6leme yapabilmektir (Biiyiikoztiirk, 2001).

Arastirmada deneysel model olarak; yansiz atama ile olusturulup deney ve karsilastirma
gruplar1 olarak adlandirilmis ¢alisma gruplari bulunan ve gruplara ¢alisma 6ncesi Ontest,
calisma sonrasi sontest uygulanan Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Model

kullanilmustir.

Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel modelin sematik gosterimi Tablo 2’deki
gibidir:

45



Tablo 2

Modelin Simgesel Goriiniimii
G T R X T, T3
G, Ty R T, T3

Modelde kullanilan simgelerin anlami asagida belirtilmistir:

G - Deney grubu

G, - Karsilagtirma grubu

R : Gruplarin olusturulmasindaki yansizlik

X : Alice programi ile tasarlanan 6grenme ortami

T : Deney oOncesi 6lgme (Akademik basari testi, problem ¢6zme becerisi algis1 6l¢egi,

motivasyon Olgegi)

T : Deney sonrasi 6lgme (Akademik basari testi, problem ¢ézme becerisi algisi 6lgegi,

motivasyon olgegi)
T3 : Programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi

Arastirmanin bagimsiz degiskeni Alice programu ile tasarlanan 6grenme ortamidir. Bagimhi
degiskenler ise Ogrencilerin akademik basarilari, problem ¢6zme becerisi algilari,

motivasyonlar1 ve programlamaya hazir bulunusluk diizeyleridir.

Arastirmada onceden olusturulmus olan gruplardan biri deney, digeri karsilastirma grubu
olarak yansiz bir sekilde atanmistir. Deneysel siire¢ oncesinde gruplara akademik basari
testi, problem ¢ozme becerisi algisi Olgegi ve motivasyon Olgegi Ontest olarak
uygulanmistir. Deneysel siirecin ardindan gruplara; akademik basari testi, problem ¢dzme
becerisi algis1 dlgegi ve motivasyon Olgedi sontest olarak uygulanmigtir. Ogrencilerin
programlamaya hazir bulunusluk diizeylerini belirlemek amaciyla deneysel siiregten 18
hafta sonra yani deneysel siirecin yiiriitiildiigii donemden bir sonraki donemde, baska bir
programlama dersinin baslangicinda programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme
testi uygulanmistir. Bu arastirmada Java programlama dili; deney grubunda Alice programi

kullanilarak, karsilastirma grubunda herhangi bir ek ara¢ kullanilmadan 6gretilmistir.
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Deneysel siire¢ sonunda Alice programi ile programlama 6gretimi goéren deney grubunda
yer alan Ogrencilerle, Alice programinin kullaniminda engelleyici ve kolaylastirici

faktorleri belirlemek amaciyla iki odak gruplu goriisme yapilmistir.

Calismanin Baglamm

Arastirma  Nevsehir ilinde, Nevsehir Haci Bektas Veli Universitesi Meslek
Yiiksekokulunda yapilmistir. Meslek Yiiksekokulu'nda toplamda dort bilgisayar
laboratuar1 bulunmaktadir. Calisma iki bilgisayar laboratuarinda gergeklestirilmistir.
Laboratuarin birinde 38, digerinde 39 masaiistii bilgisayar bulunmaktadir. Ayrica her

laboratuarda bir adet projeksiyon cihazi ve internet baglantis1 bulunmaktadir.

Aragtirmanin ¢aligma gurubunu meslek yiiksekokulunda O6grenim goren bilgisayar
teknolojileri boliimii 6grencileri olusturmaktadir. Bireylerin bilgi ve becerilerini arttirarak
isgiicli piyasasinda aktif rol almalari, mesleki ve teknik egitimin Onemini 6n plana
cikarmaktadir (Kalkinma Bakanligi, 2014). Mesleki ve teknik egitim veren kurumlardan

biri de meslek yiiksekokullaridir.

Meslek yiiksekokullari; sektorlere ara eleman yetistirme misyonunu iistlenmis, uygulama
ve teoriye dayali egitim veren kurumlardir. Bu kurumlar; meslekler arasinda gecislerin
veya yeni bir mesle§e uyum siirecinin saglanmasini, yenilik¢iligin ve girisimciligin
yayginlastirilmasint desteklemektedir. Bireylerin istihdamlarinin arttirilmasi1 amaciyla
kurum ve sektorlerin igbirligi i¢inde oldugu katilimer bir anlayisla egitim verilmektedir

(Kalkinma Bakanligi, 2014).

Her gecen giin sayilar1 artmakta olan bu kurumlarin sayilart 2017-2018 Ogretim yili
Yiiksekogretim Bilgi Yonetim Sistemi verilerine gore 876 devlet tiniversitesi, 100 vakif
iiniversitesi ve 5 vakif meslek yiiksekokulu olmak {izere toplamda 981’e ulagmaktadir.
Kurulus misyonlari dogrultusunda farkli alanlarda istihdam edilmek {tizere bireyler

yetistirilmektedir.
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Meslek Yiiksekokullar Bilgisayar Teknolojileri Boliimiinde Egitim

Tiirkiye’de programlama egitimi bilgisayar programciligi, bilgisayar mithendisligi, yazilim
miihendisligi gibi boliimlerde verilmektedir (Olgme Se¢me ve Yerlestirme Merkezi
[OSYM], 20114, 2011b). Bu arastirmanin ¢alisma grubunu meslek yiiksekokulu bilgisayar
teknolojileri boliimii 6grencileri olusturmaktadir. Meslek yiiksekokullar1, Tiirkiye’de
yazilim sektoriiniin yetismis insan giicli talebini 6ncelikli olarak saglayan kurumlardir.
2017-2018 6gretim yili Yiiksekogretim Bilgi Yonetim Sistemi verilerine gore bilisim ve
iletisim teknolojileri boliimlerinde 6n lisans ve lisans diizeydeki toplam Ogrenci sayisi
94.794'tiir. Meslek yiiksekokullarinda ilgili boliimlerde 6grenim goren Ogrenci sayisi
87.305'tir. Yani %92'lik bir oranla Tiirkiye'nin bilisim ve iletisim teknolojileri sektoriiniin

yetismis insan giiclinii meslek yiiksekokullar1 karsilamaktadir.

Bilgisayar teknolojileri boliimiinde 6grencilere; yazilim, donanim ve temel bilisim bilgileri
alabilecekleri dersler verilmektedir. Boliimden mezun olabilmek i¢in bdliim derslerinden
basarili olmanin yaninda 30 is giinii kamu veya 0zel sektoriin bilisim faaliyeti gosteren
birimlerinde staj yapma zorunlulugu vardir. Bilgisayar teknolojileri boliimiinde verilen iki
yillik egitim sonunda 6grenciler tekniker unvani1 almaktadir. Kamu ve 6zel sektorde; sistem
analisti, teknik servis sorumlusu, bilgisayar programcisi, donanim personeli, veritaban
asistani, bilgisayar operatorii, internet programlayicist ve web tasarimcist olarak
caligsabilmektedirler. Arastirmanin yiiriitiildiigii Nevsehir ilinde bilgisayar teknolojileri

boliimiinden mezun olan 6grenciler kamu ve 6zel sektorde caligma imkani1 bulmaktadir.

Iki yilik &grenim goren bireyler bu siire¢ igerisinde teknolojiyi farkli ortamlarda
kullanabilecekleri, programlama altyapisina sahip olabilecekleri, problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirebilecekleri ayrica gelisen teknolojiyi kolaylikla izleyebilecekleri
icerige sahip dersler almaktadir (Bastemur Kaya & Cakir, 2015). Ancak gilinlimiizde
Ogretim ortamlarinda diiz anlatim, gosterip yaptirma vb. tekniklerin kullaniimasi,
ogrencilerin derste aktif olmasimi saglayan stratejilerin benimsenmemesi, dgrencilerin bu
derslerde edinmeleri gereken becerileri kazanamamalarina neden olabilmektedir (Binici &

Necdet, 2004; Sahin & Findik, 2008; Unal & Cakir, 2016).
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Sektoriin Bilgisayar Teknolojileri Boliimiinden Beklentisi

Bilisim teknolojileri sektorti, kiiresel diizeyde pazar ve rekabet kosullarinin hizla degismesi
sebebiyle siirekli ve dinamik bir gelisim igindedir. Bu 6zellikleri nedeni ile bilisim
teknolojileri sektorti, stratejik bir sanayi olarak iilkelerin yakin ilgisini ¢ekmekte ve bu
sektdr icin devletler tarafindan 6zel planlamalar yapilmaktadir. Ozellikle hizla kiiresellesen
is diinyasinda rekabet biiylik yogunluk kazanmakta, sanayilesmis tilkeler bu sektoriin

korunmasi ve rekabet giiciiniin gelistirilmesi i¢in 6zel politikalar uygulamaktadir.

Bilisim teknolojileri alanindan mezun olan Ogrenciler bilgisayar teknik servisi hizmeti
veren bilgisayar firmalarinda; kamu kurum ve kuruluglarinda; ag kurulum ve yonetimi
hizmeti veren ya da bu hizmete ihtiya¢ duyan firma, kamu kurum ve kuruluslarinda;
kullanic1 arayiiziine sahip uygulama ve veri tabani programlari kullanimi ve yonetimi
hizmeti veren ya da bu hizmetlere ihtiya¢ duyan firma, kamu kurum ve kuruluslarinda;
web tasarimi hizmeti veren veya web ortaminda ¢alisan etkilesimli programlar hazirlayan
yazilim sirketlerinde ya da bu hizmetlere ihtiya¢ duyan firma, kamu kurum ve
kuruluslarinda calisabilirler (Mesleki ve Teknik Egitim Programlar ve Ogretim
Materyalleri [MEGEP], 2007).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, 2015-2016 egitim-6gretim yili Nevsehir ilinde bulunan Nevsehir
Haci Bektas Veli Universitesi Meslek Yiiksekokullarinda 6grenim goren Bilgisayar
Teknolojileri Boliimii 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ¢alisma
evreninde bulunan Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Teknolojileri Bolimi 1. smifta
ogrenim goren 34 normal 6gretim, 29 ikinci 6gretim O6grencisi olmak iizere toplam 63
ogrenci olusturmaktadir. Normal o6gretim ve ikinci &gretim grencilerinin 6grenim
zamanlar1 yonetmelige gore farklilik gostermektedir. Bu 6grencilerin ayni anda ders
gormeleri durumunda uygulama siirecine katilimin saglanmasinda sikint1 yasanma ihtimali
bulunmaktadir. Bu durum c¢alismay1 aksatabileceginden calisma kapsaminda normal
ogretim ve ikinci 6gretimde yer alan 6grenciler karistirilarak deney ve karsilastirma grubu

olarak atanmamustir.
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Onceden olusturulmus bu iki grubun denklik durumlarina bakmak amaciyla dgrencilerin
bir dnceki donem Programlama Temelleri dersi basari ortalamalar: ile 1. donem genel
akademik not ortalamalari (GANO) karsilastirilmistir. Karsilastirma i¢in analiz yontemi
belirlenirken o©ncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi Kolmogorov-
Smirnov (K-S) ve Shapiro-Wilk testleri ile incelenmis, sonrasinda varyanslarin homojenlik
durumu Levene testi ile belirlenmistir. K-S ve Shapiro-Wilk testleri sonuglarin gore
verilerin ,05 anlamlilik diizeyinden biiyiikk oldugu ve normal dagilim gosterdigi tespit
edilmistir. Levene testi sonucu incelendiginde; ,05 anlamlilik diizeyine gore varyanslarin
homojen oldugu belirlenmis ve parametrik testlerden iliskisiz Ol¢limler igin t testi
kullaniminin uygun oldugu gorilmistiir. Tablo 3'te iliskisiz Ol¢limler icin t testi
kullanilarak analiz edilen Programlama Temelleri dersi ve GANO verileri sonuglari

verilmektedir.

Tablo 3
Programlama Temelleri Dersi ile GANO Verileri ¢ Testi Sonuglar
Grup n X SS sd t p
GANO Deney 34 2,35 ,46
. 61 179 07
(p degeri) Karsilastirma 29 2,12 57
Programlama o 34 46,79 2552
Temelleri
Dersi 61 13 89
(p degseri) Karsilastirma 29 47,69 27,88

Tablo 3 incelendiginde iliskisiz Gl¢iimler igin t testi sonucuna gore gruplarin GANO ve
Programlama Temelleri dersi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmadigt (p>,05)
goriilmektedir. Analizler sonucunda gruplarin esit oldugu varsayilmig ve kura gekilerek
normal 6gretim Ogrencileri deney grubu, ikinci dgretim Ogrencileri karsilagtirma grubu

olarak yansiz atama yoluyla belirlenmistir.

Gruplarin cinsiyet dagilimlari, yas araliklari, lise mezuniyet derece ortalamalari, mezun
olduklar1 okul tiirli, 6nceden programlama dersi alip almadiklari ve bdliimlerini neden

sectikleri ile ilgili bilgilere iliskin demografik 6zellikler ayrintili bir sekilde incelenmistir.
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Deney ve karsilastirma grubundaki 6grencilerin cinsiyet bilgilerini iceren betimsel analiz

sonucu Tablo 4'te verilmektedir.

Tablo 4

Ogrencilerin Cinsiyetlerinin Gruplara Gére Dagilimi

Deney Grubu Karsilastirma Grubu Toplam
n % n % n %
Kadin 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 incelendiginde deney grubunda 13 kadin, 21 erkek dgrenci; karsilastirma grubunda
9 kadm, 20 erkek Ogrenci bulunmaktadir. Deney grubu calisma grubunun %53,96's1n1,
karsilastirma grubu %46,03'inii olusturmaktadir. Gruplarin yas araligi bilgileri Tablo 5'te

verilmektedir.

Tablo 5
Ogrencilerin Yas Araligi Dagilimlar

Grup
5 Toplam
Yas Arahig Deney Karsilastirma
n % n % n %
18-20 30 47,61 24 38,09 54 85,71
21-23 2 3,17 3 4,76 5 793
24 ve iizeri 2 3,17 2 3,17 4 6,34
Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100

Tablo 5 incelendiginde deney grubunda yer alan 30 Ggrencinin yas araligmin 18-20, iki
ogrencinin 21-23, iki 6grencinin 24 ve iizeri oldugu; karsilagtirma grubunda yer alan 24
ogrencinin yas aralifinin 18-20, {i¢ 6grencinin 21-23, iki 6grencinin 24 ve iizeri oldugu
goriilmektedir. Caligma grubunun %85,71 ile en yiiksek yas araliginin 18-20 oldugu

belirlenmistir. Ogrencilerin cinsiyete gore yas araligima bakildiginda, deney ve
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karsilastirma grubunda yer alan 6grencilerin benzer yas araliginda oldugu goriilmektedir.

Gruplarin lise mezuniyet derecesi ortalamalar1 Tablo 6'da verilmektedir.

Tablo 6
Gruplarin Lise Mezuniyet Derecesi Ortalamalar
Grup
Deney Karsilastirma
Gruplara Gore Genel Ortalama 71,58 66,27

Deney ve karsilastirma grubundaki ogrencilerin lise mezuniyet derece ortalamalar
incelendiginde deney grubundaki Ogrencilerin ortalamasinin  71,58; karsilagtirma
grubundaki 6grencilerin ortalamalarinin 66,27 oldugu belirlenmistir. Gruplarin lise
mezuniyet ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Gruplarin mezun

olduklar1 okul tiirti bilgileri Tablo 7'de verilmektedir.

Tablo 7
Gruplarin Mezun Olduklari Okul Tiirii Dagilimlar
Grup
Toplam
Mezun Olunan Okul Tiirii Deney Karsilastirma
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
A_nadolu Meslek veya Teknik 14 2222 5 7.03 19 30,15
Lise
Diger 4 6,34 3 4,76 7 1111
Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100

Tablo 7 incelendiginde deney grubundaki Ogrencilerin altisinin genel liseden, 10'unun
meslek veya teknik liseden, 14%niin anadolu meslek veya teknik lisesinden, dordiiniin
belirtilen lise tilirlerinden farkli bir liseden mezun oldugu; karsilastirma grubundaki
Ogrencilerin besinin genel liseden, 16'sinin meslek veya teknik liseden, besinin anadolu

meslek veya teknik lisesinden, {igiiniin belirtilen lise tiirlerinden farkli bir liseden mezun
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oldugu goriilmektedir. Meslek veya teknik liselerden mezun olma oraninin %41,26 ile
caligma grubunun en yiiksek mezun olunan okul tiiri oldugu belirlenmistir. Deney gurubu
ve karsilastirma grubunda yer alan Ogrencilerin mezun olunan lise tiirii dagilimlarinin
birbirine benzer oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin ¢alismanin yapildig1 béliimde dgrenim
gormeye baslamadan 6nce herhangi bir programlama dersi alip almadiklar1 bilgileri Tablo

8'de verilmektedir.

Tablo 8
Gruplarin Béliimlerinde Ogrenim Gérmeden Once Programlama Dersi Alma Bilgileri
Grup
Programlama Dersi Alma Toplam
Nmici Deney Karsilastirma
Bilgisi
n % n % n %

Evet 26 41,26 16 25,39 42 66,66
Hayir 8 12,69 13 20,63 21 33,33
Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100

Tablo 8 incelendiginde deney grubundaki ogrencilerin 26'sinin, karsilagtirma gurundaki
ogrencilerin 16'stnin daha Onceden programlama dersi aldigr goriilmektedir. Calisma
grubundaki 6grencilerin %66,66 ile mevcut boliimlerinde 6grenim gérmeye baslamadan
once programlama dersi aldiklar1 belirlenmistir. Gruplarin béliimlerini segme nedenlerinin

dagilim bilgileri Tablo 9'da verilmektedir.
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Tablo 9

Gruplarin Béliimlerini Segme Nedenleri

Deney Karsilastirma  Toplam

Boliim Se¢me Nedeni

n % n % n %
Boliimii sevdigim i¢in sectim 10 15,87 15 23,80 25 39,68
Ailemin ve/veya c¢evremin bu
boliimde okumami istedigi i¢in 4 6,34 3 4,76 7 11,11
sectim
Dahg fazla is imkan1 oldugu i¢in 6 9,52 5 7.03 11 17.46
sectim
Toplum(}a ‘ l?u meslege saygl 4 1,58 i i 1 1,58
duyuldugu i¢in sectim
Puanima  gbre herhangi  bir 13 563 g g5 19 30,15
bolimii segtim
Toplam 34 53,96 29 46,03 63 100

Tablo 9 incelendigine deney grubundaki 6grencilerin 13'liniin puanlarina gére herhangi bir
bolimii sectikleri, 10'unun boliimii sevdikleri i¢in segtikleri, altisinin daha fazla is imkani
oldugu i¢in boliimii segtikleri, dordiinilin aile ve/veya ¢evrenin bu boliimde okumalarini
istedikleri icin segtikleri ve birinin toplumda bu meslege saygi duyuldugu icin sectigi
belirlenmistir. Karsilastirma grubundaki 6grencilerin 15'inin béliimlerini sevdikleri igin
sectikleri, altisinin puanlarina gore herhangi bir boliimii segtikleri, besinin daha fazla is
imkani oldugu icin bolimii segtikleri ve iiclinlin aile ve/veya cevrenin bu boliimde
okumalarim1 istedikleri icin sectikleri goriilmektedir. %39,68 ile calisma grubundaki

ogrencilerin boliimii sevdikleri i¢in segtikleri belirlenmistir.

Arastirmada deney grubunda yer alip odak gruplu goriisme yapilan Ogrencilerin
belirlenmesinde amagli 6rnekleme yontemi igerisinde yer alan maksimum ¢esitlilik
ornekleme kullanilmistir. Maksimum g¢esitlilik 6rnekleme ile c¢alisma grubu cesitliligini
maksimum derecede yansitmak amaclanmaktadir (Yildinm & Simsek, 2013). Farkh

ozellikteki gruplardan ortaya g¢ikan herhangi bir ortak Oriintii, 6zellikle ilgi c¢ekicidir ve
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etkisi aragtirillan faktoriin ortak boyutlarint ve temel deneyimleri yakalamak adina
degerlidir (Patton, 2014). Arastirmanin yapildigi Nesne Tabanli Programlama I dersinin
vize smavindan iist (100-67 arasi), orta (66-34 arasi) ve alt (33-0 aras1) diizeyde puan olan
Ogrenci gruplarindan her bir odak grup goériisme icin liger kisi se¢ilmistir. Yapilan iki odak
grup goriismesinde; her odak grupta 9, toplamda 18 6grenci ile odak gruplu goriismeler
yapilmistir. 34 6grencinin bulundugu deney grubu; iist, orta ve alt diizeyde yer alan
ogrencilere gore gruplandirildiginda, her bir grupta yer alan 6grenci sayilar1 Tablo 10'da

verilmektedir.

Tablo 10
Deney Grubu Ogrencilerinin Ust, Orta Ve Alt Diizeye Gore Gruplandirilmast
Ust Diizey Orta Diizey Alt Diizey Toplam
Ogrenci 9 12 13 34
Sayilar

Veri Toplama Araglari

Bu calismada Alice programinin 6grencilerin Java programlama dili akademik basarisina
etkisini belirlemek amaciyla Nesne Tabanli Programlama I dersi icin Ontest ve sontest
olarak kullanilmak tizere bir akademik basari testi hazirlanmis ve basar1 6lgme araci olarak
kullanilmigtir. Deneysel silire¢ sonunda Alice programinin dgrencilerin programlamaya
hazir bulunusluk diizeyine etkisini belirlemek amaciyla genel programlama bilgisi iceren
programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi hazirlanmistir. Alice programinin
problem ¢6zme becerisi algisina olan etkisini belirlemek amaciyla deneysel siirecin
basinda ve sonunda Heppner ve Peterson (1982) tarafindan gelistirilen; Sahin, Sahin ve
Heppner (1993) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan problem ¢6zme becerisi algisi 6lcegi
kullanilmistir. Alice programinin motivasyon Tlzerine etkisini belirlemek amaciyla
deneysel siirecin basinda ve sonunda Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie (1991)
tarafindan gelistirilen, Biiyiikoztiirk, Akgiin, Ozkahveci ve Demirel (2004) tarafindan
Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi (GOSO) olarak Tiirkceye uyarlanan Motivated
Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) O6l¢eginin motivasyon o6lgegi boliimii
kullanilmustir. Olgeklerin kullanimu igin gerekli izinler, Tiirkceye uyarlayan yazarlardan

alinmistir.  Alice programu ile ilgili deney grubunda yer alan 6grenci degerlendirmelerini
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belirlemek amaciyla acik uglu sorulardan olusan bir goriisme formu hazirlanmistir.
Aragtirmada kullanilan 6lgme araglarinin 6grencilere uygulanma zamanlart Sekil 6'da

verilmektedir.

Deneysel siireg

( ) sonunda ( )
» Akademik basari testi *Programlamaya hazir
*Problem ¢6zme bulunusluk diizeyi

becerisi algis1 dlgegi * Akademik basart testi belirleme testi
*Motivasyon dlgegi *Problem ¢6zme
becerisi algisi dlcegi
*Motivasyon Ol¢egi

\ Deneysel siireg
basinda

*Goriisme formu .
. _J \ Deneysel siiregten
18 hafta sonra

Sekil 6. Uygulama siirecinde kullanilan 6lgme araglarinin kullanim zamanlari

Basari Testleri

Alice programinin dgrenci basarisi iizerine etkisini belirlemek amaciyla Nesne Tabanli
Programlama | dersindeki hedef ¢iktilar1 yoklayacak, deneysel siirecin baginda (ontest) ve
sonunda (sontest) uygulanmak {izere bir akademik basari testi hazirlanmistir. Testin
gelistirilmesi asamasinda arastirmaci ile Nesne Tabanlt Programlama I ve II derslerini
vermis bir konu alani uzmaninin ¢esitli kaynaklardan derledigi (ilgili test kitaplart vb.),
uygulama siirecindeki tiim hedefleri iceren ve biligssel alan taksonomisinin farkll
diizeylerindeki sorular1 kapsayan 55 soruluk basari testi olusturulmustur. Gelistirilen basar1
testi icin uygulama siirecinde verilecek igerige gore bir belirtke tablosu hazirlanmistir.
Belirtke tablosu, 0Ogretim siirecinde verilen igerikle hangi diizeyde davraniglarin
kazandirilacagini tanimlar. Bir testin kapsami, konu ve davranis boyutlaryla birlikte iki
boyutlu bir belirtke tablosu ile belirlenmis olmalidir (Ozgelik, 1989). Bu yiizden testteki
farkl1 biligsel seviyelerde olan sorular belirtke tablosundaki uygun hedef ¢iktiya karsilik
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gelecek sekilde belirtilmistir. Olusturulan test ile ilgili bilgisayar teknolojileri boliimiinde
daha once bu dersi vermis ii¢ alan uzmaninin goriisiine bagvurulmustur. Daha 6nce bu dersi
almis iki 6grenciye sorular okutulmus ve sorularin anlasilirligi kontrol edilmistir. Nesne
Tabanli Programlama I dersinin hedef ¢iktilarina ve 6grenci yapisina uygunlugu dikkate
alinarak; bazi sorular eklenmis, bazi1 sorular degistirilmis, baz1 sorular diizeltilmistir. Bu
adimlar sonunda kapsam gegerliligine karar verilen goktan se¢meli bes sikli 62 sorudan

olusan akademik basar testi pilot uygulama i¢in hazir hale getirilmistir.

Alice programinin 6grencilerin programlamaya hazir bulunusluk diizeylerine etkisini
belirlemek amaciyla, programlamaya hazir bulunusluk diizeyini olgen ve genel
programlama bilgisi sorularini igeren bir akademik basari testi hazirlanmistir. Testin
gelistirilmesi asamasinda arastirmaci ile birlikte programlama dersi veren dort alan
uzmani, programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi i¢cin hedef ciktilart
belirlemistir. Arastirmact ile birlikte programlama dersi veren bir alan uzmaninin ¢esitli
kaynaklardan derledigi (ilgili test kitaplar1 vb.), programlama dillerinin ortak konularini
iceren ve biligsel alan taksonomisinin farkli diizeylerindeki sorular1 kapsayan 32 soruluk
bir test olusturulmustur. Gelistirilen programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme
testi i¢in bir belirtke tablosu hazirlanmistir. Farkli bilissel seviyelerde olan sorular belirtke
tablosundaki uygun hedef c¢iktiya karsilik gelecek sekilde belirtilmistir. Olusturulan test ile
ilgili bilgisayar teknolojileri boliimiinde programlama dersi veren ii¢ alan uzmaninin
goriistine bagvurulmustur. Daha Once programlama dersi almis iki &8renciye sorular
okutulmus ve sorularmn anlasilirligi kontrol edilmistir. Programlama derslerinin ortak
konularinin hedef ¢iktilarina ve 6grenci yapisina uygunlugu dikkate alinarak; bazi sorular
eklenmis, bazi sorular degistirilmis, bazi sorular diizeltilmistir. Bu adimlar sonunda
kapsam gegerliligine karar verilen ¢oktan se¢meli bes sikli 40 sorudan olusan
programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi pilot uygulama i¢in hazir hale

getirilmistir.

Pilot uygulamada, Ontest ve sontest olarak kullanmak iizere hazirlanan akademik basari
testi ve programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi, c¢alismanin
gerceklestirildigi okuldaki daha 6nce Nesne Tabanli Programlama I dersini almis 83 ikinci
siif 6grencisine uygulanmistir. Testlerdeki her bir soru 1 puan degerinde olacak sekilde

toplam puanlar hesaplanmis ve test maddelerine iliskin madde analizleri yapilmistir.
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Madde analizi ile testteki sorular, madde giiclik ve ayirt -ediciliklerine gore

degerlendirilmistir. Madde ayirt edicilik indeksi ile ilgili degerler Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11
Madde Ayt Edicilik Indeksi ile Ilgili Degerler

Madde Ayirt Edicilik Indeksi  Deger

,30 ve st Madde kabul edilebilir sinirlar i¢inde, iyi bir madde
,20 - ,29 arasi Diizeltilerek kullanilabilen madde
19 ve alt Atilmalis1  gereken, nadiren tlimiiyle diizeltilip

kullanilabilen madde

Tablo 11°deki degerlere gore testlerde yer alan sorulardan ayirt edicilik indeksi ,30 ve
iistiinde degere sahip olan sorular testlere alinmistir. Madde analizinde diger 6nemli Slgiit
madde gii¢likk indeksidir. Maddenin ,50 civari deger almasi madde giicliigii igin ideal
olarak ifade edilmektedir. Madde giigliik degerinin bire yaklagsmasi maddenin kolay, sifira
yaklagmasi maddenin zor bir madde oldugunu gostermektedir (Tekin, 2000). Madde
giicliik indeksi ilgili degerler Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12

Madde Giigliik Indeksi ile Ilgili Degerler
Madde Giicliik indeksi Deger
,19 ve alt1 Cok zor madde
,20 - ,34 arasi Oldukca zor bir madde
,35 - ,64 arasi Orta diizeyde bir madde
,65 -,79 arasi Oldukga kolay bir madde
,80 ve listii Cok kolay bir madde

Pilot uygulama sonunda Ontest ve sontest olarak kullanilan akademik basari testinde 48
soru, programlamaya hazir bulunusluluk diizeyi belirleme testinde 32 soru kalmustir.
Testlerde tiim konularda yer alan biitiin kazanimlar: ve biligsel hedefleri kapsayan sorular

bulunmaktadir. Testler son halleri ile kapsam gegerliligini saglamaktadir. Akademik basari
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testinde bulunan tiim sorulara ait madde ayirt edicilik ve madde giigliik indeksleri Tablo

13'te verilmistir.

Tablo 13

Ontest ve Sontest Olarak Kullamlan Akademik Basar: Testindeki Her Bir Maddeye Ait
Ayirt Edicilik ve Giigliik Indeksleri

Soru Madde Ayirt  Madde Soru  Madde Ayirt Madde
No Edicilik Giicliik No Edicilik Giigliik
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 Sl 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 incelendiginde akademik basari testi sorularinin madde ayirt edicilik indeksi ,30
ile ,83 arasinda, madde giicliik indeksi ,30 ile ,78 arasinda degismekte oldugu
goriilmektedir. Akademik basari testinin ortalama giicliik indeksi ,50 olarak Olglilmiistiir.
Akademik basar1 testi Ek 1'de, akademik basar1 testine ait belirtke tablosu Ek 2'de
verilmektedir. Programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testinde bulunan tiim

sorulara ait madde ayirt edicilik ve giicliik indeksleri Tablo 14'te verilmistir.

Tablo 14

Programlamaya Hazir Bulunusluk Diizeyi Belirleme Testindeki Her Bir Maddeye Ait Ayirt
Edicilik ve Giicliik Indeksleri

Soru  Madde Ayirt Madde Soru  Madde Ayirt Madde
No Edicilik Giicliik No Edicilik Giicliik
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 97 ,63
15 ,61 ,65 31 ,65 67
16 57 63 32 35 70

Tablo 14 incelendiginde programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi
sorularinin madde ayirt edicilik indeksi ,35 ile ,74 arasinda, madde giigliik indeksi ,35 ile

,85 arasinda degistigi goriilmektedir. Programlamaya hazir bulunusluk testinin ortalama

giicliik indeksi ,62 olarak Olgiilmiistiir. Programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme
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testi Ek 3'te, programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testine ait belirtke tablosu

Ek 4'te verilmektedir.

Testlerin i¢ tutarlilik giivenirligini test etmek amaciyla Kuder Richardson-20 (KR-20)
degeri hesaplanmistir. KR-20 degeri ile testin her bir maddesinin testin tiimiiyle uyumluluk
derecesi saptanmaya caligilir. Belirlenen gilivenirlik katsayisinin +1,00’a yakin olmasi
giivenirligin yiiksek oldugunu gosterir (Kuder & Richardson, 1937). Analizler sonucunda
akademik basar1 testinin KR-20 degeri ,96 olarak, programlamaya hazir bulunusluk diizeyi
belirleme testinin KR-20 degeri ,95 olarak bulunmustur. Bu bilgiler dogrultusunda
gelistirilen testlerin olduk¢a giivenilir oldugu ve testlerde yer alan sorularin birbiriyle

tutarlt oldugu sdylenebilir.

Problem Cézme Becerisi Algis1 Olcegi

Arastirmada Alice programinin 6grencilerin problem ¢dzme becerisi algis1 lizerindeki
etkisini belirlemek amaciyla; Heppner ve Peterson (1982) tarafindan gelistirilen, Sahin vd.
(1993) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan problem ¢dzeme beceriSi algist 6lgegi kullanilmistir
(Ek 5). 35 maddeden olusan 6lgek lile 6 arasinda puanlanmaktadir ve likert tiirtindedir.

Test degerleri asagidaki sekildedir:
1. Hep bdyle davranirim

2. Cogunlukla boyle davranirim

3. Siklikla boyle davranirim

4. Arada sirada boyle davranirim
5. Ender olarak bdyle davranirim
6. Hi¢ boyle davranmam

Olgegin i¢ tutarlilik katsayisi ,88; giivenilirlik katsayis1 ,81 olarak bulunmustur (Sahin vd.,
1993). Olcek puanlamasinda 9., 22. ve 29. maddeler puanlama dis1 tutulur. 1., 2., 3., 4,,13.,
14., 15, 17., 21., 25., 26., 30. ve 32. maddeler ters olarak puanlanir. Olgegin puan aralig1
32-192°dir. Olgekten alinan toplam puanlarmn yiiksekligi, bireyin problem ¢6zme becerisi

konusunda kendini yetersiz olarak algiladigini gosterir.
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Motivasyon Olcegi

Alice programinin motivasyona etkisini belirlemek amaciyla; Pintrich vd. (1991)
tarafindan gelistirilen, Biiyiikoztiirk vd. (2004) tarafindan GOSO olarak Tiirkgeye uyarlan
MSLQ kullanilmastir.

Olgek motivasyon &lgegi ve dgrenme stratejileri 6lgegi seklinde iki ana boliimden meydana
gelmektedir. iki ayr1 boyuttan olusan GOSO, modiiler bir yapiya sahiptir ve uygulayicinin
kullanim amacina gore alt 6lgeklerden elde edilecek puanlar ayr1 ayr1 kullanilabilmektedir
(Pintrich, Smith, Garcia & McKeachie, 1993). Calisma kapsaminda motivasyon o6lg¢egi
kullanilmistir (EK 6).

Motivasyon 6l¢egi icin Cronbach alfa degerlerinin ,86 ile ,59 arasinda degistigi ortaya
konulmustur. Olgek 31 maddeden olusmaktadir. Madde sorulari 1 ile 7 arasinda
puanlandirilmaktadir. En diisiik puan olan 1 benim igin kesinlikle yanlis, en yiikksek puan
olan 7 benim i¢in kesinlikle dogru degerlerini tasimaktadir. Aradaki degerler bu iki ifadeye

yakinlik diizeyine gore isaretlenmektedir.

Goriisme Formu

Ogrencilerin Alice programiyla tasarlanan dgrenme ortamima ve Alice programia iligkin
goriislerini belirlemek amaciyla agik uglu 9 sorudan olusan yari yapilandirilmis bir
goriisgme formu hazirlanmistir. Gorlisme formu hazirlanirken 6ncelikle alanyazinda yer
alan goriisme soru tipleri ve goriisme sorularmin sahip olmasi gereken ozellikler
belirlenmistir. Ardindan alanyazinda Alice programi ile ilgili goriislere yer veren
caligmalar incelenmistir. Bu c¢aligmalarda Alice programinin genel programlama
kavramlarmmi anlamalarina ne derece yararli oldugu, Alice programi kullaniminin
programlama dili 6greniminde ne derece kullanish oldugu (Sykes, 2007; Daly, 2013),
programlama dili 6greniminde ne derece merak uyandirdigi (Daly, 2013), programin en
sevilen ve sevilmeyen 6zelliklerinin neler oldugu (Howard vd., 2006; Cliburn, 2008), Java
dilinin 6grenimini ne derece kolaylastirdigi, programlama dersinde kullanimina devam
edilmesinin ne derece etkili olabilecegi (Cliburn, 2008), programin kullanimina devam

edilip edilmeyecegi (Sykes, 2007) sorularinin 6grencilere yoneltildigi goriilmiistiir.
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Alanyazin incelemesinden sonra goriisme formu hazirlanmistir. Bes uzman goriisiine

sunularak gerekli diizenlemeler yapilmis ve goriisme formuna son hali verilmistir (EK 7).

Pilot Calisma Siireci

Deneysel siirecte yasanabilecek olasi sorunlari tespit etmek ve Alice programi kullanilarak
tasarlanan 6grenme ortaminin olasi eksikliklerini belirlemek amaciyla deneysel siiregten
once, bes hafta boyunca pilot ¢alisma yapilmistir. Haftada dort saat olmak iizere 20 saat
stiren bir siiregte pilot uygulama gergeklestirilmistir. Pilot calisma Nevsehir Haci1 Bektas
Veli Universitesi Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Teknolojileri Boliimii normal 6gretimde
Ogrenim goren ve gonilliiliik esasna gore segilen 20 ikinci siif 6grencisi ile
yiriitiilmiistiir. Ogretim Gagné'nin dokuz asamali 6gretim modeli gdz ©Oniinde
bulundurularak tasarlanmistir. Pilot ¢alismada kullanilan ders icerigi deney grubunda
kullanilan ders igeriginin ilk bes haftasin1 kapsamaktadir. Deneysel siire¢ kapsaminda
deney grubuna uygulanacak ¢rnek ve uygulamalar kullanilmistir. Pilot ¢alisma, iki farkli
laboratuarda gerceklestirilmistir. Iki laboratuarda da yeterli bilgisayar bulunmaktadir ancak
bir laboratuar sonradan olusturuldugu i¢in donanimsal olarak daha yiiksek 6zelliklere sahip

bilgisayarlar bulunmaktadir.

Ders siirecinde Oncelikle Alice programi ile Java programlama dilinde ilgili haftanin
konusu anlatip ornekler yapilmis, 6grencilerin Alice programi ile uygulamalar yapmasi
istenmistir. Sonrasinda NetBeans programi ile ilgili haftanin konusu anlatilmis ve
ogrencilerin uygulamalarmi yapmalar1 saglanmistir. Iki haftada bir 6grencilerden yansi

raporlar1 toplanmis ve arastirmaci alan notlar1 tutmustur.

Ogrenci yans1 notlar1 incelendiginde &grencilerin genel olarak Alice programi ile
programlama yapmay1 sevdikleri goriilmiistiir. Cogunluk, Alice programi ile programlama
Ogrenimine baglansaydi programlamayr daha ¢ok sevebileceklerini ifade etmistir.
Ogrencilerin bircogu programlama kavramlarmin Alice programu ile daha iyi anlasildigina,
kod sonuclarim1 gorerek calistiklart i¢in kalicihiin arttigini belirtmistir. Bunun yaninda
Alice programinin kullanimimi ilk baglarda karmasik bulduklarini, ¢alisma ilerledikge
programi daha iyi anladiklarini ifade etmislerdir. Ayrica Alice programinda galisirken

programda takilma ve kilitlenmelerin ¢ok oldugunu, bu durumun sevilmedigini ifade
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etmislerdir. Takilma ve Kkilitlenmelerin nasil oldugu Ogrencilere soruldugunda, yeni
laboratuardaki bilgisayarlarda herhangi bir sorunla karsilasmadiklarini ancak eski
laboratuardaki bilgisayarlarda uygulamalarini genellikle bu yiizden bitiremediklerini

belirtmislerdir.

Pilot ¢alisma sonucunda deneysel siirecte, deney grubu 6grencilerinin Alice programi ile
calisgirken yeni laboratuari kullanmalar1 saglanmistir. Boylece programin yiiksek
donanimsal 6zelliklerinden dolay1 olusabilecek sorunlarin oniine gecilmesi amaglanmastir.
Deneysel siire¢ baslangicinda deney grubuna Alice programinin tanitimi yapilmistir. Bu
sekilde Alice programinin daha iyi anlasilmasi ve siire¢ igerisinde programi anlamaktan
ziyade programlama dili 6grenimine yogunlagmalari hedeflenmistir. Ayrica pilot ¢alisma
sirasinda Ogrencilere verilen uygulamalarda nesne hareketlerinin ayrintili bir sekilde
yaptirtlmas1  sonucunda, Ogrencilerin programlama dili 6greniminden ¢ok, nesne
hareketinin yapilmasina odaklandiklar1 goriilmiistir. Deneysel siirecte deney grubu
ogrencilerine verilen Alice ornek ve uygulamalarda nesnelere basit hareketler verilerek
programlama o6gretilmistir. Boylece 0Ogrencilerin nesne hareketlerinin yapilmasina degil
programlama dili 6grenimine yogunlasmalari amaglanmistir. Alice programinda calisirken
kodlar ¢alisma ekranina stiriiklenip birakildiginda ya tanimlanan degiskenler girilmesi ya
da bir deger girilmesi istenmektedir. Ancak pilot ¢alisma siirecinde 6grencilerin degisken
tanimlamak yerine deger girdikleri goriilmiistiir. Deneysel siirecte deney grubunda Alice
programi ile Ornek ve uygulamalar yapilirken, degiskenler tanimlatildiktan sonra
kodlamaya gecis saglanmistir. Bu sekilde 6grencilerin degisken tanimlamanin Onemini
anlamalar1 hedeflenmistir. Pilot calisma stlirecinde dongii kavramlari ile Alice programinda
calisilirken, dongli yapisinin  kullaniminda Ogrencilerin  zorlandiklar1  goériilmiistiir.
Deneysel siirecte dongiilerle ilgili Alice programi 6rnek ve uygulamalari yeniden
diizenlenmistir. Boylece dongii yapisinin daha iyi anlagilmasi amaclanmistir. Pilot ¢alisma
siireci sonunda deneysel siirece ve Alice programi kullanilarak tasarlanan 6grenme

ortamina son hali verilmistir.
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Uygulama Siireci

Uygulama siireci 2015-2016 egitim-0gretim yili bahar doneminde, Nesne Tabanlt
Programlama I dersinde, iki grupta da haftada dort ders saati olmak tizere toplam sekiz

hafta siirmiistiir. Deney grubuna Alice programi Kullanilarak, karsilagtirma grubuna Alice

programi kullanilmadan Java programlama dili 6gretilmistir.

i

Alice 3.2
File Help
ES) Select Project E
GRASS SEA_FLOOR MOON MARS
-

SNOW ROOM WONDERLAND SEA_SURFACE

€ You must select project to open.

Cancel
Sekil 7a. Alice programi agilis ekrani
& Alice 3.2
File Help
P Select Project EX|

Asia Template Scene 1

africaTemplate

amazonFull

Asia Template Scene 2 fantasyFull farEastFull

€ vou must sefect project to open.

‘ o I Cancel

Sekil 7b. Alice programi agilis ekrani
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Alice 3.2 programinin ilk agilig ekrani Sekil 7a'daki gibidir. Kullanicidan ya Sekil 7a'daki

gibi diiz bir sahne ya da Sekil 7b'deki gibi Alice programinda tanimlanmis bir sahne

segmesi istenir. Ayrica Onceden kaydedilen projeler de yine bu ekranda secilebilir.

Kullanici bir sahne segtikten sonra programin ana ¢alisma sahnesine gegilir.

I
File Edtt Project Run Window Help

D Run.

xn
w u Sefup Scene

v

B d
Procedures
group by category 7]

position
| (Jhis cameralmove directon: K#9%) |, amount Ef779) ) | |

| (this.cameramoveToward( target. ©7%7) , amourw'EE]lL
his cameramoveAwayFrom( target €297 , amount =799

' (hhis cameraimoveTol target (] ):\ |

(3his.cameralplace( spatiaiRelation: 792 , target <777) ) |

orentation

| (ihis camersituen( airection K299 . amount £999) )
(3his.cameralroll( direction: 229) , amount @
Ihis.cameraturn ToFace( farget @ )

| (his.cameralorientTof target £299. )

. (Ihis cameralorientToUpright()

| (Ihis cameralpointAti target €779 )|

Alice 3.2

myFirstvethad

Lt myFirstMethod()

drop statament here

[ doinorder | [ count _ | while _ [ foreachin _ | | it _ | [ dotogetner [ eachin _ togemer| | varadie.. [ -assian | |- icomment|

Sekil 8. Alice programi ¢alisma ekrani

Sekil 8'de Alice programi galisma ekrani verilmistir. Sol iist késedeki ekranda, hazirlanan

animasyondaki nesne ve karakterlerin konumlar1 goriiliir. Run diigmesi ile olusturulan

animasyon izlenebilir. Setup Scene diigmesine tiklanildiginda sahneye nesne veya

karakterler eklenip konumlandirilabilir. Sol alt tarafta Procedures ve Functions sekmeleri

bulunmaktadir. myFirstMethod ekranina animasyon ile ilgili kodlar siiriiklenip birakilir. Bu

ekranin en altinda, kontrol

ifadelerinin ve dongiilerin bulundugu alan bulunmaktadir.

Animasyonda bir sart veya dongii gerektirecek bir hareket olursa ilgili kod myFirstMethod

ekranina siiriikklenerek birakilir ve uygun kodlar ile desteklenir.
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@ Alice 32 * -5
File Eait Project Run Window Help

ry
s W
(s myFirstMethodi )
doin order
s
\%{ oveDire ction. LE amoun
= — ChovsDIrecton RIGHT »| o
& 1 sewpscene [oveDiraction UP) SET!
— [ MoveDire ction DOWN L=
r =
QTtr"s'pengum [MoveDirection. BACKWARD| »| Sog
Procedures Custom DacimalNumbr..
Cedt| (o
{Fiyer ) s Editable Proceaires (0)
say, think
| (his.penguinisay text /(799) )
. (ihis penguinimove( direction: K{779) , amount £7%9) )
. (ihis penguinimove Toward target 793 , amount 5393 )
 (ihis penguinmoveAwayFrom( farget (3%%) , amount =777
Ihis penguinmoveTof target 799 )
 (inis penguinjplace( spatialRelation =297) , target 773 )
Fidamorer! et Fowhila Etoreachin 1 £t | Eldntonsther [Zaachin  tnasthar | varabls |-assion | icammant |
Sekil 9a. Alice programi uygulamasina kod ekleme
I Alice 32 * - 5Kl

P this.penguinjgetDistancaTo other. €777 )

Sekil 9b. Alice programi uygulamasina eklenen koda ek 6zellik verme

Procedures sekmesi ile segilen karaktere hangi hareket 6zelligi verilmek isteniyorsa Sekil

9a'daki gibi kod myFirstMethod ekranina siiriiklenerek birakilir. Harekete yon, zaman,
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duraklatma vb. 6zellikler verilebilmesinin yaninda Sekil 9b'deki gibi Functions sekmesi ile
de ek ozellikler verilebilir.

£ Alice 3.2 D:\1 - TEZ Calismalani\Alice-Java haftalik 6rnek ve uygulamalar\hafta6-6rnek1.a3p
Eilt

- myFirstMethod

classes ’
(Scene ) (19)
(Prop)
(IceMountain )
{IceFloe ) (1

% & Setup Scene PineTree 7

—— (Flyer)
{;r{thislpenguin} — Penguin Penguin

Y% v v v v

% kanat

Procedures

kafa
group by category | ¥ H ayak
donme

% Yirame
% Dans

| edit | Cthis penguin'setf

_ edit | Cthis.penguinkanat()
Lo —@kﬂao @® Add Penguin Function
B (oeiayako) @ Add Penguin Property
| edit | Cthis.penguindonme()
| edit | Chhis.penguinYiirime()

| edit | Cihis.penguinDans()

(Fiyer ) 's Editable Procedures (0)

‘enguin Procedure.

{ Penguin ) 's Editable Procedures (7)
i pengt :

say, think
this.penguin'say( text /{292) )
this.penguinthink( text /222) )

[ doin order| { count _ | while _ [ foreachin _ | {/if _ | [ dotogether | ‘eachin _ together| [ variable... | ‘assign | [ /comment]

Sekil 10. Alice programinda nesne siniflari

Sekil 10 incelendiginde Alice programinda eklenen her nesnenin bir smift bulundugu
goriilmektedir. Nesne sinifinda o nesneye 6zgii hareketler bir metot olarak kaydedilebilir.
Kaydedilen metotlar Procedures sekmesinde goriiliir ve kullanici defalarca kullanabilir.

Boylece ayn1 hareket kodlarinin tekrar tekrar yazilmasina gerek kalmaz.

68



] Alice 3.2 DAT - TEZ Calismalam\Alice-Java h

File Edit Project Run BEQLLITR Help
_

(wid myFirstMethod)

Programming Language Alice

Perspectives

Project History
Memaory Usage

Preferences

Contributor Locale 7
W Java Code On The Side (hidden) imeq)
Display "this.” >
ime();
Recursion...
u v Constants (available) pk();
Main Program Class (hidden) at()
— Constructors  (hidden) :
L3 . 3 al);
? h|S_pengu|n Allow Null (3
Gallery 2

Procedures

Sekil 11. Alice programinda programlama dili se¢enekleri

Programda Sekil 11'de goriildiigii gibi, programlama dili se¢eneklerinden Java segilerek
eklenen degisken isimleri ve baz1 6zellikler Java programlama diline uygun isimlendirilmis
sekilde goriilebilir.

& Alice 32 DA - TEZ Calismalari\Alice-Java haftalik omek ve uygulamalanhafta6-omek1.a3p -oIEa

Perspedives \3 v myFrsthethod
Project History
L BT (i myFirstMethod() public void myFirstMethed() (
Programming Language 3 this.penguin.Dans();
Locale » this.penguin.¥urume (),
e Side (available) 41 this.penguin.donme();
Display “this. — this.penguin.ayak();
e this.penguin.kanat():
li ¥ Constants (available) this.penguin.kafa();
Main Program Class (hidden) - }
— Constructors (hidden) .
L 3
« this.penguin Ao Nl d
Gallery »
group by calegory ¥,
{ Panguin ) s Ecitable Procedures (7)
[ e | (i i i penguinResource:
| edit | (ihis.penguinlkanat()
et | (his.penouirlkafa
| edit | Chhispenguinlayak()
_edit | (ihis.penguir/donme()
_ edit | (this penguinYurume(
| edit | Cthis.penguiniDans)
‘s Eatale Frocedures (0)
say, think
[ doinorder] [ count _ | while _ | foreachin _ | [t _] [ | achin _ togsther | [*variable... | assign| | fcomment)

Sekil 12. Alice programinda java kodlarinin goriilmesi
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Alice programinda eklenen kodlarin istenildigi takdirde Java programlama dilinde
goriinimii  saglanir. Bdoylece Sekil 12'deki gibi, kullanict ekledigi kodlarn Java

programlama dili ile esgiidimlii oldugunu ve Java derleyicisinde nasil goriinecegini

gorebilir.
L7 NetBeans IDE 8.1 - =
File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q. search (Ctrl+1)
(7| New Project LWl |~ o
A
Steps Choose Project
1. Choose Project Q, Filter:
2. .
Categories: Projects:
- m e ((...) Jawva Project from Existing Alice Project
P [) JavaFx &5 Java Application
C [0\ Mawen & Java Class Library
" rl NetBeans Modules &5 Java Project with Existing Sources
[, 2 :
1\ Samples &% Java Free-Form Project
<
main
~
>
~
Description:
Generates a Java Project from an existing Alice Project {a3p).
~

Mext > Finish Cancel Help
INS

Sekil 13. Alice programi ile NetBeans derleyici programi uyumu

Alice programi, www.alice.org adresinden yiiklenen bir eklenti sayesinde NetBeans
derleyici programi ile esgiidiimlii ¢alisabilmektedir. Kullanici Alice programi ile
gelistirdigi projelerin NetBeans programinda nasil derlendigini gorebilir. Ancak NetBeans
programut ile agilan Alice projesine herhangi bir kod eklemesi yapilamaz ya da NetBeans
programinda olusturulan Java programlari Alice programi ile agilmaz. Sekil 13'te Alice
programi ile olusturulan c¢alismalarin NetBeans programi ile nasil agilabildigi

goriilmektedir.

Uygulama siirecinde; deneysel siire¢ Oncesinde, deneysel siire¢ igerisinde ve deneysel

stire¢ sonrasinda izlenen adimlar Tablo 15'de verilmektedir.
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Tablo 15

Uygulama Siirecinde Deney ve Karsilastirma Gruplarinda Izlenen Adimlar

Konu Anlatimnda Konu Anlatiminda

Karsilastirma
Siire¢ Izlenen Adimlar I[zirl]faynﬁarllljbu nda Grubunda
Kullanilan
Programiar Programlar

e Ontest (akademik basar1
testi, problem ¢6zme

SDg?:gsel becerisi algis1 6l¢egi,
Oncesi {notlvasyon Olcegi)
Olgme araglarinin
uygulanmasi
e Hafta 1 konusunun
Hafta 1 (V? i tipleri ve Alice + NetBeans NetBeans
degiskenler,
operatorler) islenmesi
e Hafta 2 konusunun
Hafta 2 (Kontrol yapilarr) Alice + NetBeans NetBeans
islenmesi
Hafta 3 oHafta 3 kongsunun ; Alice + NetBeans NetBeans
(Dongiiler) islenmesi
Hafta 4 'Ha.ft‘?‘ 4 kpnusunun Alice + NetBeans NetBeans
(Diziler) islenmesi
¢ Hafta 5 konusunun
Hafta 5 (Metot Kullanimu) Alice + NetBeans NetBeans
islenmesi
e Hafta 6 konusunun
Hafta 6 (Metot Kullanimi) Alice + NetBeans NetBeans

islenmesi

eHafta 7 konusunun
Hafta 7 (Sinif yapulari, kalitim Alice + NetBeans NetBeans
ve nesneler) iglenmesi

e Hafta 8 konusunun
Hafta 8 (Sinif yapilari, kalitim Alice + NetBeans NetBeans
ve nesneler) iglenmesi
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e Sontest (akademik
basari testi, problem
cozme becerisi algisi
Olcegi, motivasyon

D.t.aneysel 0lcegi) dlgme araglarinin
2:)‘;?;81 uygulanmasi
eDeney grubu
ogrencileriyle odak
gruplu goriismelerin
yapilmasi
Deneysel e Programlamaya hgzn
Siirecten 18 bul_unusluk di'%z_eyl
Hafta Sonra belirleme testinin
uygulanmast

Hem deney hem de karsilastirma grubunda Gagné'nin dokuz asamali 6gretim modeli goz
onilinde bulundurularak 6gretim tasarlanmistir. Bilginin, bellegin asamalarindan gecerken
bir dizi degisime ugradig1 varsayilmaktadir. Bu degisimleri igeren siiregler; dikkat, model
alma, geri cagirma, tekrar etme, kodlama vb. islemlerdir. Bilginin isleme Onceliklerini
belirleyerek, bilgi akisinin degistirilmesini saglayan asama, yonetimsel kontrol siiregleridir.
Ogrenmenin bu siiregler etkinlestirildiginde saglandigin1 savunan Gagné’ye (1985) gore;
Ogretimin amact bu aktivasyonu kolaylastirmaktir. Bu sebeple O6grenme siirecini

kolaylastirmak amaciyla 6gretim asamalarini ortaya koymustur (Driscoll, 1994).

Gagné Ogretimin gergeklestirilebilmesi i¢in dokuz asamanin dizi halinde izlenmesi
gerektigini diisiinse de bu diizenin mutlak olmadigini kabul etmektedir (Gagné & Driscoll,
1988). Tablo 16’da Gagnémin dokuz asamali Ogretim modeli basamaklarinin

destekledikleri i¢ siiregler verilmistir.
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Tablo 16

Gagné'nin  Dokuz Osretim  Asamasimin  Destekledikleri I¢ Ogrenme Siiregleri ile
lliskilendirilmesi
I¢ Siirec Ogretim Asamasi Eylem
Alma 1. Dikkat ¢cekme Ani uyaric1 degisimi kullanilmali
. 2. Ogrenciyi hedeften Ogrenfi ikten sonra nelgr
Beklenti yapabilecekleri 6grencilere
haberdar etme .. .
sOylenmeli
Cahsfr} a . 3. Onceki 6grenmelerle Onceglen'ogrer?llerl bilgi veya
bellegine geri e ) becerilerin geri ¢agrilmasi
- iliskilendirme . .
cagirma istenmeli
Algida secicilik 4. Uyariciy1 sunma I(’t.e - ayirt .edlCI Ozelliklerle
gosterilmeli
Semantik . e Anlaml1 bir organizasyon
kodlama 5. Ogrenme rehberligi yapma snerilmeli
Tepki verme 6. Bgpermansigliya Ogrenciden sormasi istenmeli
¢ikarma
. e e g Bilgilendirici geri bildirim
Geri alma 7. Geribildirim saglama verilmeli
Geri alma ve 9 . Geribildirim ile ek dgrenci
. 8. Performans1 degerlendirme
takviye performansi olusturulmal
Geri alma ve 9.(?grenllen1er1n ka!lc.lhglm Degisken uygulama ve aralikli
. saglama ve transferini : . 5
genellestirme degerlendirme saglanmali

giiclendirme

“Gagne’s Theory of Instruction” Driscoll, M., 1994, Psychology of Learning for Instruction, Boston MA,
Allyn and Bacon, 329-358 kaynagindan uyarlanmigtir.

Gagné'nin dokuz asamali 6gretim modeli, 6grenmenin biitiin sartlarin1 karsilamakta ve

modelin odak noktasini biligsel beceriler olusturmaktadir (Driscoll, 1994). Gagné'nin

dokuz asamal1 6gretim modelinde, basit seviyedeki yetenekler iist seviyedeki yeteneklere

alt yap1 olusturmaktadir (Gagné, 1985). Programlama derslerinde 6nemli olan problemin
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cozlime ulagtirilarak bir programin gelistirilmesidir. Programlama dili 6grenme, basit
beceriler ile karmasik yetenekleri ortaya cikarma siirecidir. Programlama iist diizey
becerileri gerektirmekte ve bilissel siirecler 6n plana ¢ikmaktadir. Bu nedenle arastirmada
ilgili modelin kullanimina karar verilmistir. Modelin haftalarda ders anlatimi sirasinda

uygulanirken yapilan iglemler Tablo 17'de verilmektedir.

Tablo 17
Gagné'nin Dokuz Asamali Ogretim Modelinin Uygulanmasinda Yapilan Islemler

Model Adimlar: Yapilan Islenmeler

Haftanin konusunu igeren program ¢iktilarinin

] gosterilmesi
Dikkat ¢ekme
Ciktilarla ilgili 6grencilere merak uyandiracak

sorular sorulmasi

Haftanin konusunu igceren program g¢iktilarinin
nasil yapilabilecegi konusunda bilgilendirme

Ogrenenleri hedeften haberdar etme ~ Yapilmasi

Haftanin kazanimlar1 ile ilgili bilgilendirme
yapilmasi

Ogrencilerin ~ 6grendikleri  bilgileri  sonraki
haftalarda da  kullanabilecekleri  drnekler
gosterilmesi

Uygulamalar yaptirilarak O0grenmelerin
Onceki 6grenmelerle iliskilendirme ~ desteklenmesi

Hangi islem adimlarinin izlenmesi gerektigini
hatirlatan sorularin yoneltilmesi

Ihtiyac  duyuldugunda  eski  orneklerin
gosterilmesi / hatirlatic1 ek 6rneklerin yapilmasi

Haftaya ait konu igeriklerinin ayrmtili sekilde
anlatilmasi

Bilgisayarda igeriklerin kullanimlarinin farkh
orneklerle gosterilmesi

Icerigin Sunumu Ogrencilere farkli problem durumlari igeren
uygulamalar verilmesi

Konunun oOnemli noktalarina, benzerlik ve
farkliliklarina ders boyunca vurgu yapilmasi

Gerekli goriildiigii takdirde tahtada ya da

74



bilgisayar tizerinde agiklamalar yapilmasi

Ogrenme rehberligi yapma

Ogrenciler  uygulamalarini  ve  drneklerini
yaparken arastirmacinin laboratuarda gezerek
ogrencilerin yaptiklarini incelemesi

Problem ¢6ziim esnasinda gerekli yerlerde dogru
¢Oziime ulastiracak ipuglart verilmesi

Ogrencilerin  farkli acilardan  diisiinmelerini
saglayacak bilgiler ve 6rnekler verilmesi

Performansi ortaya ¢ikarma

Haftanin konusu ile ilgili uygulamalar verilmesi

Uygulamalar1 ¢dézmeleri i¢in Ogrencilere siire
verilmesi

Ogrencilerin ihtiyag duyduklar1 anlarda destek
olunarak problem ¢6ziim esnasinda gerekli
yerlerde rehberlik saglanmasi

Stire sonunda uygulamalarin  ¢oziimlerinin
yapilmasi ve ¢ozemeyen 6grencilerin de ¢oziime
ulagmasinin saglanmasi

Geri bildirim saglama

Ogrenciler uygulamalarini yaparken
performanslar1 ve gidis yollarn ile ilgili geri
bildirim verilmesi

Eksik  yonlerini nasil  tamamlayacaklari,
yanliglarint  nasil  diizeltecekleri  konusunda
bilgilendirme saglanmasi

Problem c¢oziimlerinde Ggrencilerin yaratict ve
farkli ¢6ziim yollarinin dogrulanmasi ve diger
ogrencilerin de gérmesinin saglanmasi

Farkli ¢oziim yollar ile ilgili problemlerin nasil
coziilebilecegi konusunda agiklama yapilmasi

Performansin degerlendirilmesi

Ogrencilerden haftanin konusuyla ilgili érnek ve
uygulamalar yapmalari istenmesi

Akademik basar1 sinavinin uygulanmasi
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Ogrencilerin kesfederek dgrenmelerinin
desteklenmesi

Ogrencilere uygulamalar sirasinda karsilastiklar:
zorluklarda  ne  yapmalar gerektiginin

sOylenmemesi, ipuglart  verilerek  ¢oziime

Kalieiligr ~ saglama  ve  bilgi endilerinin gitmelerinin tesvik edilmesi
transferini giiclendirme
Geri bildirimler saglanarak ¢o6ziim yollar ile

ilgili bilgi sahibi olmalarinin saglanmasi

Gerekli duyulan yerlerde ek oOrnekler verilerek
farkli ¢o6ziim yollaryla iligki  kurmalarinin
saglanmasi

Modeldeki her siire¢ ve arastirma kapsaminda siire¢lerde uygulanan adimlar su sekildedir :
1. Dikkat ¢ekme :

Ogrenme; 6grenci bir sekilde yonlendirilmedigi ve gelen bilgiye acik olmadig: siirece
gerceklesemeyeceginden, dikkat ¢ekme Ogretimde gerceklesmesi gereken ilk asamadir.
Dikkat ¢ekme, 6grencilerin gorevden uzaklagmis gibi goriindiigii durumlarda 6grencilerin
dikkatini geri kazanmak i¢in ders boyunca cesitli bicimlerde tekrarlanabilecek bir cesit
uyaran degisikligi ile saglanir. Bunlar arasinda 6gretmenin belirli 6grencilerin adlarim
soylemesi, “Herkes dinlesin” gibi s6zlii isaretler kullanmasi bulunmaktadir (Driscoll,
1994). Ayrica Ogrencilerin dikkatini ¢ekmek amaciyla sorular sorulabilir ya da 6rnek
durumlarla 6grencilerde merak uyandirilabilir (Reigeluth, 1987; Dick, Carey & Carey,
2005). Bilgisayarl 6gretimde dikkat ¢cekme, ekranda yanip sonen sinyaller, “Ekranda bir
mesaj ara” anlamina gelecek uyar sesleri, farkli uygulamalarin gosterimleri bi¢ciminde

karsimiza ¢ikmaktadir (Driscoll, 1994).

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu asamada 6grencilerin dikkatini ilgili
haftanin problemine/gérevlerine ¢cekmek amaciyla dersin baginda deney grubuna her hafta
o haftanin konusunu igeren Alice programinda yapilmis uygulamalarin animasyonlari,
karsilastirma grubuna ise o haftanin konusu ile ilgili Java uygulamalarimin c¢iktilar
gosterilmistir. Daha sonra bu animasyon ve ¢iktilar1 verecek programlarin nasil yazilacagi,
hangi komutlarin kullanilmasi gerektigi, olusturulacak programlarin algoritmalarimin nasil

olmas1 gerektigi gibi sorular sorularak 6grencilerin dikkati 6grenmeye ¢ekilmistir.
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2. Ogrenenleri hedeften haberdar etme:

Ogrencileri hedeften haberdar etmek; dgrencilerde dgrenecekleri bilginin, daha sonraki
ogrenmelerini etkileyecegine dair bir beklenti icinde olmasimi saglar. Ornegin 6grenciler,
belirli bir bilginin farkinda olduklarinda ve bu bilgiyi 6grenmeye hazir olduklarinda, bu
hedefe iligkin herhangi bir uyarana karsi daha dikkatli olacaklardir (Driscoll, 1994).
Beklentiler o6gretim amaglarinin basit ifadeleriyle, Ogrencilerin 6gretimden sonra
yapabileceklerine iliskin referanslar almasiyla veya beklenen Ogrenme sonuglarinin
gosterilmesiyle kolayca olusturulabilir. Ogretmen ya da egitim materyalinin 6grenme
hedefleri konusunda agik olmadigi ya da birbirleriyle c¢elistigi durumlarda, &grenciler
muhtemelen sinifta olanlar1 ya da simavlarda gordiiklerini 6rnek alacaktir (Driscoll, 1994).
Ogrencilerin 6gretim sonunda beklenen hedefler ile ilgili bilgilendirilmesi; hangi bilginin
yararli oldugu ve nasil bir ¢caligsma stratejisi izlemeleri gerektigi konularinda diisiinmelerini
saglamakta, beklenti ve motivasyonlarini arttirmaya yardimci olmaktadir (Gagné, 1985;

Dick vd., 2005).

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu asamada, her derste dikkat c¢ekme
asamasinda gosterilen program ¢iktilarinin nasil yapilabilecegi konusunda &grenciler
bilgilendirilmistir. Ilgili derste kazanacaklar1 bilgi ve beceriler sayesinde gosterilen
program c¢iktilarma ulasabilecek programlari gelistirebilecekleri belirtilmistir. Ogrencilere
ilgili haftanin kazanimlar1 gosterilmis ve neler 6grenecekleri konusunda bilgilendirme

yapilmustir. Boylece 6grenciler hedeflerden haberdar edilmistir.
3. Onceki égrenmelerle iliskilendirme:

Yeni bir bilgi 6grenilirken eski bilgiler hatirlatilmali ve yeni bilgi ile eski bilgi arasinda
iliski kurulmaldir. Ogrenci eski bilgiyi hatirlamas1  ve iliski kurmasi icin
yonlendirilmelidir. Ogrenci yeterli deneyim sagladiktan sonra eski bilgiler yeni bilginin
temelini olusturur (Merrill, 2002). Her ne kadar yeni 6grenme biiylik oranda daha dnce
Ogrenilene bagli olsa da 6grenciler yeni bir 6grenme gorevi ile karsilastiklarinda her zaman
ilgili bir bilgiyi hatirlayip kullanmazlar. Bilginin transferi, yani daha 6nce 6grenilen bir
bilginin yeni bir probleme ya da yeni bir baglamda uygulanmasi zor olarak ifade

edilmektedir (Gagné, 1985). Bu yiizden 6grencileri kodlamaya ya da transfere hazir hale
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getirmek i¢in, iligkili ve onkosul bilgileri hatirlamalart ve yeni yapilarini olusturmalart

amaciyla yonlendirme yapilmalidir (Driscoll, 1994).

Gegmis 6grenmenin hatirlanmasini tesvik etmek, 6grencilere bir onceki giin ya da gegen
hafta smifta 6grendiklerini hatirlatmak kadar basit olabilir. Ancak bazi durumlarda, basit
hatirlaticilar yeterli degildir. Bu durumda onceden edinilen bilgi ya da becerilerin gesitli
pratik etkinlikler ile yeniden verilmesi gerekir (Gagne & Driscoll, 1988). Ilgili bilgiye
sahip olduklarinin farkinda olduklar1 zaman bile 6grencilerin gegmis bilgilerini yeni
durumlara aktarmasi i¢in kayda deger bir ¢aba harcamalar1 gerekir (Salomon & Perkins,
1989). Ayrica, dgrenciler kendileri ¢ozmekten ziyade cevabi bagkalarmma sormayr daha
kolay buluyor olabilir. Problem ¢6zme siirecinin egitimin Onemli bir hedefi oldugu
durumlarda, o6grencilerin vazgegmeme konusundaki israrlarini tesvik edecek sekilde

yonlendirilme yapilmalidir (Driscoll, 1994).

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siireci boyunca; her iki gruptaki Ogrencilere,
ogrendikleri bilgileri sonraki haftalarda da kullanabilecekleri Ornekler gosterilmistir.
Uygulamalar yaptirilarak Ogrenmeleri desteklenmistir. Bu asamada gerek gelistirilen
programlarin ¢dziim adimlarinda algoritma olusturulurken, gerekse program yazilirken;
hangi kodlar1 kullanmalar1 gerektigini hatirlamalarin1 saglayan sorular ogrencilere
yoneltilmistir. Thtiya¢ halinde eski Ornekler gdsterilmis ya da hatirlatict ek &rnekler

yapilmistir.
4. Icerigin sunumu:

Ogretimin bu asamasinda dgretilecek bilgiye gore igerigin sunumu degismektedir. Driscoll
(1994)'a gore 6gretimden:
e Bilgi edinmek amaglanmigsa uyaran; ders kitabinin bir boliimii, ders anlatimlart ya da

icerigin bulundugu bir videodan olusabilir.

e Entelektiiel beceri 6grenimi amaglanmigsa en etkili uyaran, dgrenilecek kavram ya da
kuralin ayirt edici 6zelliklerini belirgin bir sekilde sergilenmesi ve beceri kurallarinin

acik bir sekilde gosterilme olabilir.

e Motor beceri ya da biligsel strateji 6grenimi amaclanmissa uyaranlarin sunulmasi,

istenen sonucun gosterilmesinden veya sozlii talimatlar verilmesinden olusabilir.
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e Tutum 0grenimi amacglanmissa uyaran, istenen eylem ya da tercihin genellikle bir model

tarafindan gosterilmesi olabilir.

Aslinda her tiirden sonug i¢in uyaran sunumu, algida secicilik siireglerini kolaylastirmak
amaciyla istenen sonucun ayirt edici 6zelliklerini veya temel 6gelerini vurgulamay1 igerir

(Driscoll, 1994).

Programlama becerileri entelektiiel ile bilissel beceriler olarak ifade edilebilir ve bu
baglamda ogretilecek kavramlarin farkli 6zellikleri agiklanmali, farkli 6rnekler sunularak
sonuglar gosterilmeli ve farkli 6gretim stratejileri kullanilmalidir (Reigeluth, 1987).
Ogrenme amaglar ile uyumlu olacak sekilde farkli sunum ydntemleri kullanilmali ve bu

sunumlarin karsilastirilmasi saglanmalidir (Merrill, 2002).

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu asamada, deney ve karsilastirma
gruplarinda, haftaya ait konu igeriklerinin (komutlar, dongiiler, semboller, isaretler vb.)
kullanimlar1 tahtaya yazilarak ayrintili sekilde anlatilmigtir. Daha sonra bilgisayarda
igeriklerin kullanimlar1 farkli orneklerle gdsterilmistir. Ogrencilere farkli problem
durumlar1 igeren uygulamalar verilmis, c¢oziimleri incelenmistir. Konunun &nemli
noktalarina, benzerlik ve farkliliklarina ders boyunca vurgu yapilmis, gerekli gorildigi

takdirde tahtada ya da bilgisayar iizerinde agiklamalar yapilmigtir.
5. Ogrenme rehberligi yapma:

Ogrenene rehberlik etmek uyaricilari miimkiin oldugunca anlamli hale getirmektedir.
Ogretimde nasil ya da hangi 6grenme rehberliginin yapilacagi, istenen sonuca baghdir. Bu
stirecte kolaylastirilacak oOncelikli siireg, semantik kodlamadir ve ozellikle Ogretim
faaliyetleri, 6grenilecek bilginin anlamli bir sekilde uzun siireli bellege alinmasini tesvik
etmelidir (Gagné, 1985). Bu noktada 6gretmen ya da 6gretimi tasarlayan kisi, kritik ve her
ogrenme sonucuna Ozel olan O6grenme kosullarina atifta bulunmalidir (Driscoll, 1994).
Soyut terimler ve kavramlar i¢in somut 6rnekler kullanilmali, her bilgi 6grencilerin bildigi

diger bilgilerle iligkilendirilerek ayrintilandirilmalidir (Reigeluth, 1987).

Ogrenme rehberliginin ne kadar verilecegi; 6grencilerin kabiliyeti ve bilgi diizeyine,
Ogretim i¢in ayrilan zamana ve birden fazla 6grenme hedefinin varligina baghdir. Cok

kabiliyetli ve bilgili dgrenciler, daha az kabiliyetli 6grencilerden muhtemelen daha az

79



rehberlige ihtiyag duyar (Driscoll, 1994). Siire¢ devam ettikge rehberlik giderek
azaltilmalidir (Merrill, 2002).

Driscoll (1994)'a gore rehberlik yapilirken; kesfederek O0grenme vurgulanmali, ipuglari
verilmeli, ancak Ogrencilerden ne yapacaklari sdylenmeden kendilerinin ¢dzmeleri
beklenmelidir. Kesfederek 6grenme ayni zamanda ¢ok zaman kaybina yol agabileceginden,
ogretimi veren kisi kesfederek Ogrenmenin avantajlarimi (6rnegin uzun siireli bellekte
tutmay1 saglamasi ya da bilgiyi aktarmay1 kolaylagtirmasi) ile dezavantajlarini (6rnegin

kapsamli kaynak ve zaman gerektirmesi) dikkate alarak 6gretimi planlamalidir (Driscoll,

1994).

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu asamada, deney ve karsilagtirma
grubunda yer alan Ogrenciler uygulamalarini ve Orneklerini yaparken arastirmaci
laboratuarda gezmis ve dgrencilerin yaptiklarini incelemistir. Problem ¢6ziimii esnasinda
gerekli yerlerde dogru ¢o6ziime ulastiracak ipuclart vermistir. Farkli agilardan

diisiinmelerini saglayacak bilgiler ve drnekler vererek rehberlik saglamistir.
6. Performansi ortaya ¢ikarma:

Bir ve bes arasindaki Ogretim asamalarinin; 6grenmenin gerceklesmesini, grenilecek
bilginin yeterli bir sekilde kodlanmasini ve bilginin uzun siireli bellekte saklanmasini
giivence altina aldigr varsayilmaktadir (Gagné, 1985). Bu asama ise 0&grencilerin
ogrendiklerini; kendilerine, 6gretmenlerine ve digerlerine dogrulamasini saglamaktadir.
Ogrencinin bir performans, 6grenilen bilginin uygun bir géstergesi olan bir sonug iiretmesi
beklenir (Driscoll, 1994). Ogrenme, yeni bilginin &grenci tarafindan uygulanmasi ve
gergcek bir ortamda kullanilmasi ile daha 1y1 ger¢eklesmektedir (Reigeluth, 1987; Merrill,
2002). Ogrenenden yeni bilgi ve becerilerini gdstermesi, yorumlamasi, analiz yapmast,

kendi ¢oziim yollarin1 olusturmasi, yeni bilgisini farkli durumlarda kullanmasi beklenir

(Merrill, 2002).

Performansin ortaya ¢ikarilmasindaki amag, Ogrencilerin ceza olmadan Ogrendiklerini
sergilemesidir. Baska bir deyisle, bu etkinlik hatalarin diizeltilmeye devam ettigi ve
performansin hala iyilestirilmeye ¢alisildig1 varsayimiyla ilerlemeyi 6lgmek icin bir firsat

saglamaktadir (Driscoll, 1994).
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Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu asamada, deney ve karsilagtirma
grubunda yer alan Ogrencilerden; haftanin konusu ile ilgili uygulamalar yapmalari
istenmistir. Uygulamalar1 ¢ozmeleri i¢in 08rencilere zaman verilmistir. Stire¢ igerisinde
arastirmaci laboratuarda gezmis ve 6grencilerin ihtiya¢ duydugu durumlarda destek olarak
problem ¢oziim esnasinda gerekli yerlerde rehberlik saglamistir. Siire sonunda
uygulamalarin ¢éztimleri yapilmis veya gerekli yerlerde bilgisayardan gosterilmis boylece

¢ozemeyen dgrencilerin de ¢oziime ulagsmasi saglanmistir.
1. Geri bildirim saglama:

Ne yapabildiklerini gosteren Ogrencilere performanslarina iliskin bilgilendirici geri
bildirim saglanmalidir. Geri bildirim ile, farkli cevaplar gerektiren bilgiler ve beceriler i¢in
ogrencilere cevaplarinin dogru olup olmadigi bilgisi dolayli yoldan gosterilir. Dogru
degilse, geri bildirim ogrencilerin hatalarin1 tespit etmesi ve diizeltmesine yardimci

olmalidir (Driscoll, 1994).

Ogrenilecek tiim materyaller dogru ve yanlis cevaplardan olusmamaktadir. Motor
beceriler; dogru ancak tecriibesizce ya da sakarca yapilabilir, bu durumda geri bildirim
ogrencilere mevcut becerilerini nasil iyilestireceklerini géstermeyi amaglamalidir (Driscoll,
1994). Biligsel strateji 6grenme i¢in geri bildirim, 6grencilere performanslarinin nasil daha
stratejik ya da daha yaratict olabilecekleri konusunda bilgi verebilir (Driscoll, 1994).
Boylece, oOgrenciye dogru davramislarini pekistirme, yanliglart ise zaman ge¢meden

diizeltme imkani1 verilmis olunur (Merrill, 2002).

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu asamada, deney ve karsilastirma
grubunda yer alan Ogrencilere, haftanin konusuyla ilgili problem durumlarini igeren
uygulamalarini yaparken performanslar1 ve gidis yollar ile ilgili geri bildirim verilmistir.
Eksik yonlerini nasil tamamlayacaklari, yanlislarini nasil diizeltecekleri konusunda
bilgilendirme saglanmistir. Problem c¢o6ziimlerinde yaratict ve farkli ¢6zliim yollar
dogrulanmis, diger 6grencilerin de ¢oziimleri gérmeleri saglanmistir. Ayrica farkli ¢6ziim
yollart ile ilgili problemlerin nasil ¢oziilebilecegi konusunda agiklama yapilmistir. Boylece

ogrencilerin durumlariyla ilgili bilgilendirilmesi saglanmistir.
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8. Performansin degerlendirilmesi:

Ogrenme; zaman igerisinde devam eden davranis ya da performans degisikligidir.
Dolayisiyla, 6grenciler bilgilerini gosterme ve isleme firsati bulduktan sonra resmi olarak
degerlendirebilir (Driscoll, 1994). Entelektiiel beceriler degerlendirilirken bilgilerin birkag
yeni drnege uygulanmasi, biligsel stratejiler degerlendirilirken orijinal ve gesitlilik gosteren
problemlerin ¢oziilmesi saglanmalidir (Reigeluth, 1987). Degerlendirme asamasi tipik
olarak iinite ya da boliim testleri, projeler, portfoyler, gosterimler vb. ile gerceklestirilir.
Ayni zamanda 6grenci notlar1 da verilebilir (Driscoll, 1994). Her ne kadar bu etkinlik
derste ¢ok gec¢ gergeklesse bile, Gagné ve Driscoll (1988) her dogru performansa uygun

doniit verilmesini 6nermistir.

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu agsamada ders igerisinde; deney grubunda
yer alan 6grencilerden Alice programi ve Java programlama dili ile, karsilastirma grubunda
yer alan Ogrencilerden Java programlama dili ile haftanin konusuyla ilgili 6rnek ve
uygulamalar yapmalar istenmistir. Ayrica her iki gruba akademik basari sinavi

uygulanmistir. Boylece 6grenci performanslari 6l¢iilmeye ¢alisilmistir.
9. Kalicithgr saglama ve bilgi transferini giiclendirme:

Yeni 6grenilen bilgilerin kalict olmasi ve kolay hatirlanabilmesi i¢in, bilgilerin uzun siireli
bellekte 1yi bir bicimde orglitlenmesi ve belli araliklarla tekrar edilmesi gerekir (Gagné,
1985). Tekrar, 6§renme sirasinda yogun ya da aralikli olarak yapilabilir. Bilgilerin bellekte
1yl Orgilitlenmesi icin de, 6grenilen bilgilerin yeni durumlarda kullanilmasi saglanmalidir

(Driscoll, 1994).

Her ne kadar 6gretimin bu basamagi son asama olsa da, Ogrenilenlerin kaliciligim
saglamak ve bilginin transferini giiclendirmek i¢in egitim faaliyetleri genellikle 6gretimin
daha erken bir evresine dahil edilmistir (Gagné, 1985). Ornegin, Driscoll (1994);
ogrencilerin entelektiiel becerileri uygun sekilde transfer edebilmesi igin, kritik 6grenme
kosullarinin bulundugunu ve bu O6grenme kosullarin1 6grencilere aktarma isleminin,
genellikle oOgretimde Ogrenme rehberligi yapma sirasinda gerceklestirildigini ifade
etmektedir. Benzer sekilde, 6gretimde aralikli incelemeler entelektiiel ve motor becerilerin
kalict olmasini kolaylastirir. Bu amagla performansi ortaya g¢ikarma ve geri bildirim

saglama sirasinda birkag defa tekrar yapilmasi planlanabilir (Driscoll, 1994).
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Reigeluth (1987)'a gore Ogrenilenlerin kaliciligini saglamak ve bilginin transferini
giiclendirmek amaciyla Ogretim sirasinda ogrencilere, yeni kazandiklari bilgileri
uygulayabilecekleri problem durumlar1 verilmelidir. Ogrencilerin olgu ve olaylar
yorumlayabilmesi, konulara elestirel bir gézden bakabilmesi, karsilagtirma yapabilmesi

ancak bu yolla miimkiindiir (Reigeluth, 1987).

Bu bilgiler dogrultusunda uygulama siirecinde bu asamada; deney ve karsilastirma
grubunda yer alan Ogrencilerin ders i¢i yaptiklari uygulamalar sirasinda 6zellikle
kesfederek 6grenmeleri desteklenmistir. Bu baglamda 6grenciler uygulamalarini yaparken
karsilastiklar1 zorluklarda ne yapmalar1 gerektigi sdylenmemis ipuglart verilerek ¢oziime
kendilerinin gitmeleri tesvik edilmistir. Geri bildirimler saglanarak ¢6ziim yollariyla ilgili
bilgi sahibi olmalar1 saglanmistir. Gerekli duyulan yerlerde ek Ornekler verilerek farkli

¢oziim yollartyla iliski kurmalar1 desteklenmistir.

Model hem deney hem de karsilastirma gurubundaki 6grencilere uygulanmistir. Uygulanan

siirecinde deney ve karsilastirma gruplarindaki farklilik su sekildedir :

Deney grubunda dersin ilk yarisinda, her haftanin konusu oOncelikle Alice programi
iizerinden Ogretim elemani tarafindan anlatilip gosterilmis ve ornekler yapilmistir.
Sonrasinda Alice programi ile 6grencilerin uygulamalar yapmasi istenmistir. Dersin diger
yarisinda Once Ogretim elemani Ogrenilen kavramlarin Java programlama dilinde
kullannmiyla 1ilgili Ornekler yapmis, sonrasinda Ogrencilerin uygulamalar yapmasi
saglanmistir. Alice programindaki ornekler Java programlama dili gosterim esnasinda

hatirlatilmis ve 6grencilerin 6rnekler arasinda baglanti kurmalar1 saglanmustir.

Karsilagtirma grubunda Alice programi kullanilmamis, ders Java programlama dili
iizerinden islenmistir. Derste Oncelikle haftanin konusu 6gretim elemani tarafindan Java
programlama dili iizerinden anlatilip gosterilmis ve Ornekler yapilmistir. Sonrasinda

ogrencilerin konu ile ilgili uygulamalar yapmasi istenmistir.

Deney grubundaki Java programlama dili 6rnek ve uygulamalarinin aynisi1 karsilagtirma
grubunda da kullanilmistir. Karsilastirma grubunda, deney grubundaki Alice Ornek ve
uygulamalarina karsilik gelecek Java programlama dili o6rnek ve uygulamalar
kullanilmistir. Alice o6rnek ve uygulamalart ile Java programlama dili 6rnek ve

uygulamalarinin denk olmasini saglamak amaciyla, uygulama siireci dncesinde, iki grupta
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kullanilan ders igerikleri ile ornekler ve uygulamalar {i¢ alan uzmani tarafindan
incelenmistir. Ders iceriklerini, 6rnek ve uygulamalari inceleyen alan uzmanlari; dagitilan
uzman degerlendirme formunu (Ek 10) doldurarak goriislerini belirtmistir. Alan uzmanlar
gruplar arasindaki karsilastirmalar1 yapmis ve goriisleri dogrultusunda ders igeriklerine son
hali verilmistir (Ek 8-9). Boylece ders anlatimi sirasinda Alice 6rnek ve uygulamalari ile
Java 6rnek ve uygulamalarinin birbirine denk olmasi saglanmis, herhangi bir grubun diger

gruba gore daha fazla is yiikiinlin olmas1 engellenmistir.

Veri Analizi

Aragtirma hem nicel hem de nitel verileri kapsamaktadir. Bu bolimde elde edilen veri

tiirlerine gore analiz yontemleri agiklanmistir.

Calisma grubu dgrencilerine ait demografik bilgilerin ve nicel verilerin betimlenmesinde
frekans, yiizde, ortalama, standart sapma vb. istatistikler kullanilmistir. Aragtirmada nicel
veriler kapsaminda problem ¢ozme becerisi algist ile motivasyon Olgeklerinden ve
akademik basari ile programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testlerinden elde
edilen veriler analiz edilmistir. Nicel verilerin analizi yapilirken parametrik ya da
parametrik olmayan bir analiz yonteminin karar verilmesi amaciyla, deney ve karsilastirma
gruplarindan elde edilen verilerin dagilimlar1 incelenmistir. Oncelikle verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigine, ardindan varyanslarin homojenlik durumuna bakilmistir.
Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla K-S ve Shapiro-
Wilk testleri, varyanslarin homojenlik durumunu belirlemek amaciyla Levene testi
kullanilmistir. Ontest arastirma verilerinin dagilim degerleri sonuglar1 Tablo 18'de, sontest
arastirma verilerinin dagilim degerleri sonuglari Tablo 19'da, programlamaya hazir

bulunusluk diizeyi belirleme testinin dagilim degerleri sonuglar1 Tablo 20'de verilmektedir.
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Tablo 18

Ontest Arastirma Verilerinin Dagilim Degerleri

Problem
Cozm.e . Motivasyon Akademik
Test Grup n Becerisi o Basan
Algist (pdegerd) ) qegeri)
(p degeri)
kS Deney 34 ,08 ,20 ,06
Karsilastirma 29 ,20 ,20 ,06
Shapiro_ Deney 34 ,12 ,50 ,13
Wilk Karsilastirma 29 ,28 ,30 ,09
Deney 34
Levene 11 ,07 ,06
Karsilagtirma 29
Tablo 19
Sontest Arastirma Verilerinin Dagilim Degerleri
Problem
Cozme Motivasyon Akademik
Test Grup n Becerisi - Basan
Algisi (p degeri) (p degeri)
(p degeri)
K.S Deney 34 ,08 ,20 ,20
Karsilastirma 29 ,20 .20 ,20
Shapiro- _Deney 34 12 18 49
Wilk Karsilagtirma 29 ,07 ,15 14
Deney 34
Levene ,06 ,09 ,06
Karsilagtirma 29
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Tablo 20

Programlamaya Hazir Bulunugluk Diizeyi Belirleme Arastirma Verilerinin Dagilim
Degerleri

Programlamaya Hazir

Bulunusluk Diizeyi
Test Grup n Belirleme Testi
(p degeri)
Deney 34 ,16
K-S
Karsilastirma 29 ,20
Deney 34 28
Shapiro-Wilk
Karsilastirma 29 41
Deney 34
Levene ,84
Karsilastirma 29

Tablolar incelendiginde verilere ait anlamlilik degerinin ,05 degerinden yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu durum verimlerin normal dagilim gosterdigini ve varyanslarin homojen
oldugunu gostermektedir. Bu sebeple arastirmada parametrik testlerin kullanilmasina karar

verilmistir.

Deney ve karsilastirma grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme becerisi algisi, motivasyon
ve akademik basar1 degerlerinin analiz edilmesi igin Oncelikle deney ve karsilastirma
gruplarmin dntest puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigina bakilmustir. liskisiz

Ol¢timler i¢in t testi kullanilarak analiz edilen Ontest sonuglar1 Tablo 21'de verilmektedir.
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Tablo 21

Ontest Verileri t Testi Sonuclart

Test Grup n X SS sd t p
Problem  peney 34 2,84 49
Cozme 61 110 28
Becerisi
Algist Karsilastirma 29 2,99 ,56

Deney 34 5,33 ,56
Motivasyon 61 1,76 ,08

Karsilastirma 29 5,02 ,84

) Deney 34 48 14

Akademik 61 43 67
Basan 17

Karsilastirma 29 ,46 :

Tablo 21 incelendiginde gruplarin Ontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark
bulunmadig1 goriilmektedir (p>,05). Verilerin normal dagilim gostermesi, varyanslarinin
homojen olmasi ve gruplarin 6ntest puanlari arasinda anlamli bir farkliligin bulunmamasi

sonuclarina gore arastirma sorulari veri analiz yontemleri belirlenmistir.

Alice programini kullanan deney grubu o6grencileri ile Alice programimi kullanmayan
karsilagtirma grubu Ogrencilerinin akademik basar1 puanlari, problem ¢6zme becerisi
algilar1 ve motivasyonlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
ANCOVA kullanilmistir. Biiytikoztiirk (2017), ANCOVA’nin genellikle 6ntest-sontest
kontrol gruplu desenlerde, dntest dl¢climlerinin ortak degisken olarak tanimlanarak, sontest
Olciimleri arasinda istatistiksel bir farkin olup olmadigina bakmak ic¢in kullanildigim

belirtmektedir.

Ogrencilerin programlamaya hazir bulunusluk diizeyleri arasinda Alice programini
kullanip kullanmama durumlarmma gore anlamli bir farkin olup olmadigimi belirlemek
amaciyla iliskisiz 6lgiimler igin t testi kullanilmistir. Iliskisiz 6lgiimler icin t testi ile
iliskisiz iki grubun ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup

olmadig1 belirlenmektedir (Biiyiikoztiirk, 2017).
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Nicel verilerin analizinde, belirtilen analiz yontemlerinin kullanilmasmin yani sira etki
biiyiikliigii de hesaplanmistir. Etki biiyiikliigli bagimsiz degiskenin bagimli degisken
tizerinde ne derece etkili oldugunu gosteren bir degerdir (Cohen, 1988). Etki
biiyiikliigiiniin hesaplanmasinda Cohen'in d degeri kullanilmistir. iki grup ortalamasi ile
caligilan istatistiksel yontemlerde, etki buyiikliigii hesaplanmasi amaciyla genellikle
Cohen’s d formiilii kullanilmaktadir (Ozsoy & Ozsoy, 2013). Gruplarmn ortalamalar1 ve

harmanlanmis standart sapmalart ile elde edilen Cohen’s d formiilii asagidaki gibidir.
Ssharmanlanmls = \/((NA']-) SSZA + (NB‘l) SSZB ) / NA+ NB

GrupA ortalamasi-GrupB ortamalasi

Etki Biiviiklisi =
Hbuyuidugt Harmanlanmis Standart sapma (SShurmanlanmis)

Cohen's d degeri ,20 ve ,50 arasinda bir degere sahipse diisiik; ,50 ve ,80 arasinda bir
degere sahipse orta; ,80 ve daha yiiksek bir degere sahipse genis etki biiylikligii mevcuttur

denilmektedir (Cohen, 1988).

Nitel veriler kapsaminda dgrencilerle yapilan goriisme sonuglarini analiz etmek amaciyla
icerik analizi kullanilmistir. Icerik analizi ile 6ncelikle verilere ait kodlar olusturulmus,
olusturulan kodlara uygun temalar belirlenmistir (Yildirnm & Simsek, 2013). Giivenirligi
saglamak amaciyla, arastirmaci haricinde bagka bir uzman tarafindan kodlamalar yeniden
yapilmistir. Arastirmacit ve uzmanin birbiriyle uyumlu olan maddeleri eslesen madde,
uyumlu olmayan maddeleri eslesmeyen madde olarak belirlenmistir. (Eslesen
madde/(Eslesen madde+Eslesmeyen madde)*100) formiilii kullanilarak veri analizinin
giivenirligi hesaplanmistir (Miles & Huberman, 1994). Kodlayicilar arasindaki giivenirlik
%91,66 olarak bulunmustur.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boéliimde 6grencilere uygulanan akademik basari testine, problem ¢6zme becerisi algisi
Olcegine, motivasyon Olgegine ve programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme
testine ait bulgulara yer verilmektedir. Deney grubu &grencilerinin programlama dili
Ogretiminde Alice programi kullanimina iligkin goriislerine ait bulgular sunulmaktadir.

Ilgili bulgulara ait yorumlara, arastirma hipotezlerine uygun olarak yer verilmistir.

1. Akademik Basar1 Testine Ait Bulgular

Hem deneysel siire¢ 6ncesinde hem de deneysel siire¢ sonrasinda deney ve karsilastirma
gruplarina uygulanan akademik basar1 testinde toplamda 48 soru bulunmaktadir ve her
soru bir puan olarak degerlendirilmistir. Maksimum 48, minimum sifir puan aliabilen
akademik basar1 testinde deney ve karsilastirma gruplarina ait puanlarin ortalama ve

standart sapma degerleri Tablo 22'deki gibidir.

Tablo 22
Akademik Basar: Testine Ait Puanlarin Ortalama ve Standart Sapma Degerleri
Ontest Sontest
Grup _ _
n X SS n X SS
Deney 34 23,00 6,60 34 29,47 6,99
Karsilastirma 29 22,20 8,11 29 27,00 8,60
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Deney grubundaki Ogrencilerin deneysel silire¢ Oncesinde akademik basari testi puan
ortalamalar1 23,00; deneysel slire¢ sonrasinda puan ortalamalar1 29,47'dir. Karsilastirma
grubu Ogrencilerinin deneysel siire¢ Oncesinde akademik basar1 testi puan ortalamalari
22,20; deneysel siire¢ sonrasinda puan ortalamalar1 27,00'dir. Her iki grubunda siireg

icerisinde programlama bilgilerini arttirip puan ortalamalarini yiikselttikleri goriillmektedir.

Deney ve karsilastirma gruplarinin sontest akademik basar1 testi puanlar1 arasinda anlaml
bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla ANCOVA kullanilmistir. Gruplarin ontest
akademik basar1 testi puanlarina gore diizeltilmis sontest akademik basari testi ortalama

puanlari1 Tablo 23'te verilmistir.

Tablo 23

Onteste Gore Diizeltilmis Sontest Akademik Basart Testi Ortalama Puanlart
Grup n X Diizeltilmis X
Deney 34 29,47 29,51
Karsilastirma 29 27,00 26,95

Gruplarin diizeltilmis sontest akademik basari testi puanlar1 arasinda yapilan Bonferroni
testi sonuglarma gore, deney grubunun akademik basarisinin (X=29,51) karsilastirma
grubunun akademik basarisindan (X=26,95) yiiksek oldugu goriilmektedir. Gézlenen farkin
anlaml1 olup olmadigim belirlemek amaciyla ANCOVA testi kullamlmistir. Ontest kontrol
edilen ANCOVA kullanilarak analiz edilen sontest sonuglar1 Tablo 24'te verilmektedir.

Tablo 24

Onteste Goére Diizeltilmis Sontest Akademik Basar: Testi Puanlarimin Gruba Gore
ANCOVA Sonuglart

Varyansin Kaynagi Kareler Kareler
Toplamm g Ortalamasi F p
(KT) (KO)
Ontest (Reg.) 37,721 1 37,721 ,620 434
Grup 101,910 1 101,910 1,676 ,200
Hata 3648,750 60 60,812
Toplam 3782,000 62
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Tablo 24 incelendiginde gruplar arasinda Ontest sonuglarma goére diizeltilmis sontest
ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goériilmektedir ( F(1,60)=1,676;
p>,05 ). Bu sonug¢ Alice programi kullaniminin 6grencilerin akademik bagarilarina anlamli

bir etkisi olmadig1 seklinde yorumlanabilir.

Alice programi kullaniminin akademik basariya olan etkisine bakildig1 c¢aligmalar
incelendiginde benzer sekilde Moskal vd. (2004), Schultz (2011) ve Solmaz (2014)
yaptiklar1 ¢alismalarda Alice programi kullaniminin akademik basariya anlamli yonde etki
etmedigini tespit etmislerdir. Programlama o6gretiminde Alice programi kullaniminin
akademik basariya etki etmedigi sonucuyla ilgili olarak; Moskal vd. (2004), kullandiklari
diistik gilivenirlik gosteren 6lgme aracindan kaynaklanabilecegini belirtmislerdir. Schultz
(2011), Alice programimi uyguladigi programlama dersinin Onceki yillara ait gercek
problemlere uyarlanan sunumlarinin katilimcilarin derse katilmalari amaciyla 6nceden
gosterilmesi ve Alice programinda ¢dziilen problem tiirleri ile ilk programlama dersinde
sunulan is sorunlari arasinda bir kopukluk olmasi nedenlerinden kaynaklanabilecegini
ifade etmistir. Solmaz (2014), Alice programinin nesne yonelimli programlama dillerine
uygulanmasinda olumlu sonug alinabildigini ancak kendisinin PHP diline uyguladigini ve

bu nedenle olumlu sonu¢ alamamis olabilecegini vurgulamistir.

Buna karsin Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Biju (2013), Johnsgard ve McDonald (2008),
Price (2013), Sykes (2007), Wang vd. (2009) ve Zhang vd. (2014) calismalarinda Alice
programinin akademik basariya olumlu yonde etki ettigini ifade etmislerdir. Programlama
ogretiminde Alice programi kullaniminin akademik basariya olumlu yonde etki ettigi
sonucuyla ilgili olarak; Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Alice programinda programlama
kavramlarinin ne ise yaradigi gorsel olarak goriilebildigi i¢in kavramlar arasinda iligki
kurulabildigini ve nesne yonelimli programlama dilleri ile ilgili bir sezgi gelistirilebildigini
belirtmislerdir. Biju (2013), o6grencilerin programlama dillerinden bagimsiz yazilimlar
araciligiyla programlama kavramlar1 hakkinda daha 1yi ve derin bir anlayis
kazanabildiklerini ve bu nedenle basar1 saglanabilecegini vurgulamistir. Johnsgard ve
McDonald (2008), Alice programinin programlama kavramlarini 6grencilere daha agik
hale getirmede etki sahibi oldugunu ve programlamaya giris sinifinda kalitatif gelismeler
sagladigini ifade etmislerdir. Sykes (2007), Alice programinin bir¢ok bilgisayar oyununa

benzer nitelikte bagimlilik yapabildigini, bu bagimliligin 6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve
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programi1 daha iyi kullanmaya tesvik ettigini belirtmistir. Zhang vd. (2014), Alice
programinin nesne yoOnelimli programlama dillerinin karmasikligina hakim olmayi

sagladigini ifade etmislerdir.

Alanyazin incelendiginde Alice programinin akademik basariya olumlu yonde etki eden
caligmalardan Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Sykes (2007) ile Zhang vd. (2014)
arastirmalarinda bilgisayar ile ilgili olmayan anabilim dallarinda 6grenim goren
ogrencilerle c¢alistiklari, ayrica Alice programinin akademik basariya olumlu yonde etki
etmedigi ¢alismalar olan Moskal vd. (2004), Schultz (2011) ve Solmaz (2014)"n ¢alisma
grubunun bilgisayar ile ilgili anabilim dallarinda 6grenim goren &grenciler oldugu
goriilmektedir. Arastirmada Nesne Tabanli Programlama I dersi kapsaminda bilgisayar
teknolojileri programi 6grencileriyle ¢alisilmigtir. Nesne Tabanli Programlama | dersi,
ogrencilerin mezun olmak icin ge¢gmek zorunda olduklar1 bir derstir. Yani anabilim dali
bilgisayar olan ¢alisma grubunda basarili olmak zorunda olduklar1 bir ders kapsaminda
arastirma yapilmistir. Iki grupta derste basarili olabilmek igin ¢aba gdstermislerdir.
Gruplarin akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkin ¢ikmamasinin nedeni
olarak, anabilim dali bilgisayar olan ¢aligma grubuyla ge¢mek zorunda olduklar1 bir ders

kapsaminda ¢alismanin yiiriitilmesinden kaynaklandigi diisiilmektedir.

2. Problem Cézme Becerisi Algis1 Olcegine Ait Bulgular

Hem deneysel siire¢ 6ncesinde hem de deneysel siire¢ sonrasinda deney ve karsilastirma
gruplarina uygulanan problem c¢6zme becerisi algis1 Olgeginde toplamda 35 madde
bulunmaktadir. Olgegin puan aralign 32-192°dir. Olgekte diisiik puan almak yiiksek
problem ¢6zme becerisi algisini ifade etmektedir. Gruplarin problem ¢6zme becerisi algisi

Olgegine ait ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 25'te verilmistir.

Tablo 25
Problem Cozme Becerisi Algisi Olcegine Ait Ortalama Puan ve Standart Sapma Degerleri
Ontest Sontest
Grup — —
n X SS n X SS
Deney 34 99,43 17,02 34 103,23 17,81
Karsilastirma 29 104,51 19,69 29 106,21 29,99
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Deney grubundaki 6grencilerin deneysel siire¢ Oncesinde problem ¢dzme becerisi algisi
Olcegi puan ortalamalar1 99,43; deneysel siire¢ sonrasinda puan ortalamalar1 103,23'diir.
Karsilastirma grubu o6grencilerinin deneysel siire¢ Oncesi puan ortalamalar1 104,51;
deneysel siire¢ sonrasinda 106,21'dir. Ortalama puanlara bakilarak 6grencilerin deneysel
stireg Oncesi ve sonrasinda orta diizeyde problem becerisi algisina sahip olduklar

goriilmektedir.

Deney ve karsilagtirma gruplarinin sontest problem ¢ézme becerisi algis1 6l¢egi puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadiginmi belirlemek amaciyla ANCOVA kullanilmistir.
Gruplarin Ontest problem ¢ézme becerisi algis1 dlgegi puanlarina gore diizeltilmis sontest

problem ¢6zme becerisi algisi 6lgegi ortalama puanlar1 Tablo 26'da verilmistir.

Tablo 26

Onteste Gore Diizeltilmis Sontest Problem Cézme Becerisi Algist Olcegi Ortalama
Puanlart

Grup n X Diizeltilmis X
Deney 34 103,23 103,80
Karsilastirma 29 106,21 105,55

Gruplarin diizeltilmis sontest problem ¢6zme becerisi algis1 6l¢cegi puanlar1 arasinda
yapilan Bonferroni testi sonuglarina gore, deney grubunun problem ¢dzme becerisi
algisnin  (X=103,80) karsilastirma grubunun problem ¢dzme becerisi algisindan
(X=105,55) yiiksek oldugu goriilmektedir. Gozlenen farkin anlamli olup olmadigim
belirlemek amaciyla ANCOVA testi kullanilmustir. Ontest kontrol edilen ANCOVA

kullanilarak analiz edilen sontest sonuglar1 Tablo 27'de verilmektedir.

Tablo 27

Onteste Gore Diizeltilmis Sontest Problem Cézme Becerisi Algisi Olgegi Puanlarinin
Gruba Gore ANCOVA Sonuclart

Varyansin Kaynagi KT sd KO F p
Ontest (Reg.) 1198,811 1 1198,811 2,086 ,154
Grup 46,733 1 46,733 ,081 (76
Hata 34473,885 60 574,565

Toplam 35811,314 62
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Tablo 27 incelendiginde gruplar arasinda Ontest sonuglarmma goére diizeltilmis sontest
ortalama puanlart arasinda anlamli bir farklilik olmadig goriilmektedir ( F(1,60)=,081;
p>,05 ). Bu sonug¢ programlama dili 6gretiminde Alice programi kullaniminin 6grencilerin
problem ¢6zme becerisi algilarina istatistiksel olarak anlamli bir etki etmedigi seklinde

yorumlanabilir.

Alice programi kullaniminin problem ¢dzme becerisi algisina olan etkisinin arastirildig
caligmalar incelendiginde, benzer sekilde Solmaz (2014) yaptig1 ¢calismada Alice programi
kullannminin problem ¢6zme becerisi algisina anlamli yonde etki etmedigini belirtmistir.
Solmaz (2014) programlama ogretiminde, gorsel bir dilin kullanilmasi veya
kullanilmamasi durumunun, ya da egitimde kullanilan ortamin tiiriniin 6grencilerin

problem ¢ozme becerisi algilari tizerinde farkli etkilere yol agabildigini ifade etmistir.

Programlamanin yapist incelendiginde temelinde problem ya da problemleri ¢ézmek
oldugu goriilmektedir (Gomes & Mendes, 2007). Her ne kadar arastirmada deney grubu
Alice ve NetBeans programlarini, karsilastirma grubu NetBeans programini kullanarak
caligmis olsalar da, amaglar1 Java programlama dilini 6grenmektir. Her iki gruba verilen
ornek ve uygulamalar NetBeans veya Alice programi kullanimina bakilmaksizin problem
¢ozme becerisi kullanmay1 gerektiren durumlar1 igermektedir. Her iki grup da ornek ve
uygulamalar1 ¢ézmeye, programlamayr yapmaya yogunlastiklari ig¢in gruplar arasinda

problem ¢d6zme becerisi algisinda anlamli bir fark ¢ikmamais olabilir.

3. Motivasyon Olgegine Ait Bulgular

Deneysel silire¢ Oncesi ve sonrasinda deney ve karsilastirma gruplarindaki 6grencilerin
motivasyon diizeylerini belirlemek amaciyla uygulanan motivasyon oOlcegi toplam 31
maddeden olusmaktadir. 31 ile 217 arasinda puan alabilen Olgekte, deney ve
karsilagtirma grubu Ogrencilerine ait ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo

28'de verilmektedir.
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Tablo 28
Motivasyon Olgegine Ait Ortalama Puan ve Standart Sapma Degerleri

Ontest Sontest
Grup _ _
n X SS n X SS
Deney 34 165,27 17,47 34 158,51 20,52
Karsilastirma 29 155,53 26,17 29 153,98 28,43

Deney grubundaki Ogrencilerin deneysel siire¢ Oncesinde motivasyon 06lgegi puan
ortalamalar1 165,27; deneysel siire¢ sonrasinda puan ortalamalar1 158,51 dir. Karsilastirma
grubu Ogrencilerinin deneysel siire¢ Oncesi puan ortalamalari 155,53; deneysel siireg
sonrasinda 153,98'dur. Ortalama puanlara bakilarak dgrencilerin deneysel siire¢ dncesi ve

sonrasinda yiiksek diizeyde motivasyona sahip olduklar1 goriilmektedir.

Deney ve karsilastirma gruplarinin sontest motivasyon 6l¢egi puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadigini belirlemek amaciyla ANCOVA kullanilmistir. Gruplarin Ontest
motivasyon 6l¢egi puanlarina gore diizeltilmis sontest motivasyon 6lgegi puan ortalamalari

Tablo 29'da verilmistir.

Tablo 29

Onteste Gére Diizeltilmis Sontest Motivasyon Olgegi Ortalama Puanlar
Grup n X Diizeltilmis X
Deney 34 158,51 158,28
Karsilastirma 29 153,98 154,26

Gruplarin diizeltilmis sontest motivasyon 6l¢egi puanlart arasinda yapilan Bonferroni testi
sonuglarina  gore, deney grubunun motivasyonunun (X=15828) karsilastirma
grubununkinden (X=154,26) yiiksek oldugu gériilmektedir. Gdzlenen farkin anlamli olup
olmadigim belirlemek amaciyla ANCOVA testi kullanilmustir. Ontest kontrol edilen
ANCOVA kullanilarak analiz edilen sontest sonuglar1 Tablo 30'da verilmektedir.
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Tablo 30

Onteste Gore Diizeltilmis Sontest Motivasyon Olgegi Puanlarinin Gruba Gére ANCOVA
Sonuclari

Varyansin Kaynagi KT sd KO F p
Ontest (Reg.) 82,113 1 82,113 ,135 714
Grup 240,261 1 240,261 ,395 ,532
Hata 36464,895 60 607,748

Toplam 36868,426 62

Tablo 30 incelendiginde gruplar arasinda Ontest sonuglarina gore diizeltilmis sontest
ortalama puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik olmadig1 goriilmektedir ( F(1,60)=,395;
p>,05 ). Bu sonug programlama dili 6gretiminde Alice programi kullaniminin 6grencilerin

motivasyonlarina istatistiksel olarak anlamli bir etki etmedigi seklinde yorumlanabilir.

Alice programi kullanimmin motivasyona olan etkisinin arastirildigi  ¢alismalar
incelendiginde benzer sekilde Wang vd. (2009) yaptiklari ¢alismalarda Alice programi
kullanimmin motivasyona anlamli yonde etki etmedigini belirtmislerdir. Programlama
ogretiminde Alice programi kullaniminin motivasyona etki etmedigi sonucuyla ilgili
olarak; Wang vd. (2009), ogrencilerin Alice programiyla olusturulan programlarla
geleneksel programlama dilleriyle olusturulan programlar arasinda biiyiik farkliliklar
gordiiklerini, olusturduklar1 programlart nitelik olarak es deger gormediklerini
belirttiklerini ifade etmigler ve bu durumun motivasyonlar arasinda fark ¢gikmama nedeni

olabilecegini vurgulamiglardir.

Zhang vd. (2014) calismalarinda Alice programi kullaniminin motivasyona olumlu yonde
etki ettigini ifade etmislerdir. Programlama &gretiminde Alice programi kullaniminin
motivasyona olumlu yonde etki ettigi sonucuyla ilgili olarak; Zhang vd. (2014), Alice
programinin programlama siirecinin karmagsikligini azalttigini ve bu durumun motivasyona

olumlu etki yapmis olabilecegini belirtmislerdir.

Alanyazin incelendiginde Alice programiyla programlama yapmak ile geleneksel
programlama diliyle programlama yapmak arasinda biiyiik bir farkin bulundugunu; Alice
programinin sézdizimi hatalarin1 yapmanin 6niine ge¢mesi, Alice programinda program

ciktilarinin  goérsel olmasi nedeniyle programlama mantik hatalarinin  nereden
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kaynaklandiginin  goriilmesini  saglamasi  ozelliklerinin ~ programlama  yapmay1
kolaylastirdigini, ancak geleneksel programlama dilinde programlama yapmanin daha zor
oldugunu belirten ¢alismalarin oldugu goriilmektedir (Brown, 2008; Cliburn, 2008; Garlick
& Cankaya, 2010; Klassen, 2006; McKenzie, 2009; Powers vd., 2007; Sykes, 2007).
Klassen (2006) kodlar Alice programinda hazir bir sekilde siiriikle-birak ile eklenirken,
programlama dilinde yazilmak zorunda oldugunu, 6grencilerin sézdizimi hatalari, kodlama
ve mantik hatalar ile ugragsmak zorunda kaldiklarin1 belirterek bu durumun 6grencilerin
hayal kirikligina ugramasina sebep oldugunu ifade etmistir. Uygulama siirecinde deney
grubundaki 6grenciler haftada dort saat olan dersin ilk iki saatinde Alice programiyla
caligmis, son iki saatinde NetBeans programiyla geleneksel programlama dilindeki
kodlamalarmi yapmislardir. Ogrencilerin ders kapsaminda &nce Alice programi ile kolay
bir sekilde li¢ boyutlu animasyonlar yaptiklari ancak sonrasinda Java programlama diline
gectiklerinde yeniden s6zdizimi hatalari ile karsilastiklar1 ve yaptiklari bir hatayr bulmakta
zorluk cektikleri goriilmiistiir. Once Alice programi ile kolay bir sekilde uygulama
yapmak, sonrasinda geleneksel programlama dilinin sézdizimi ve hata ayiklama islemleri
ile ugrasarak uygulama yapmak, Ogrencilerin derse olan ilgililerinin azalmasina sebep
olmus olabilir. Bu durum gruplarin motivasyonlart arasinda anlamli bir farkin ¢gikmamasi

nedenlerinden biri olarak diistiniilmektedir.

Alanyazinda yer alan bir ¢ok caligmada Ogrencilerin; Alice programinin programlama
yapmay1 kolaylastiran ozelliklerinden dolayi, geleneksel programlama diline gegis
stirecinde zorlandiklar1 belirtilmektedir (Brown, 2008; Cliburn, 2008; Garlick & Cankaya,
2010; Klassen, 2006; McKenzie, 2009; Powers vd., 2007; Sykes, 2007). Wang vd. (2009)
ogrencilerin programlama dili algilarinda, tiim programlama dillerinde yalnizca metin
tabanli ¢ikt1 {iretilebilecegi diislincesi oldugunu, bu nedenle Alice programinin
motivasyona etki etmedigini ifade etmislerdir. Garlick ve Cankaya (2010) &grencilerin
programlama dili 6grenimde, onceki tecriibelerinden kaynakli daha geleneksel bir yontem
beklentilerinin oldugunu belirtmislerdir. Ayrica Sykes (2007) ¢alismasina katilan bir kisim
ogrencilerin; hata ayiklama, sozdizimi hatalarin1 belirleme gibi bilgi becerileri de dahil
olmak {izere temel programlama becerilerini gelistirmek icin geleneksel bir programlama
ortaminda daha mutlu olacaklarini belirttiklerini ifade etmistir. Benzer sekilde arastirmada

ogrencilerle yapilan goriigme sonuglari incelendiginde Ogrenciler, Alice programinin
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programlamayi eglenceli hale getirdigini ancak programda kodlarin degistirilememesinden
ve kodlarin hazir olarak eklenmesinden dolayr programlamayi ilerletmede yetersiz
oldugunu belirtmislerdir. Alice programi ile ¢calismak &grenciler acisindan eglenceli olsa
da programin gergek diinya problemlerinin ¢6ziimii amactyla program yazmada 6grenciler
tarafindan yetersiz olarak nitelendirildigi goriilmiistiir. Bu durum arastirmada gruplarin

motivasyonlari arasinda anlamli bir farkin ¢ikmamasinin nedenlerinden biri olabilir.

Brown (2008), Cliburn (2008), Schultz (2011) ve Sykes (2007) kurulum ve islevsellikle
ilgili sorunlarin Alice programina yonelik tutumlari olumsuz yonde etkileyebilecegini
belirtmislerdir. ~ Alice programi ile c¢alisirken programin yiiksek donanim
gereksinimlerinden dolay1 bilgisayarda kilitlenmeler meydana gelebilmektedir. Ayrica
aragtirmada 6grenciler, Alice programinin Tiirk¢e dil desteginin bulunmamasini olumsuz
bir 6zellik olarak belirtmislerdir. Bu durumlarin da gruplarin motivasyonlar1 arasinda

anlamli bir fark ¢tkmamasinin nedenlerinden biri olarak diistiniilmektedir.

4. Programlamaya Hazir Bulunusluk Diizeyi Belirleme Testine Ait Bulgular

Programlama dillerinin kendilerine 6zgii s6zdizimleri bulunsa da hepsinde kullanilan temel
programlama kavramlarinin ¢ogu ortaktir (Gomes & Mendes, 2007; Sureau, 2012).
Basarili bir programci olmak, temel kavramlar1 ¢ok iyi bilmeyi gerektirmektedir (Kak,
2009). Bu baglamda programlamaya hazir bulunusluk diizeyinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.
Arastirmada deneysel siiregten 18 hafta sonra gruplara uygulanan programlamaya hazir
bulunusluk diizeyi belirleme testinde toplam 32 soru bulunmaktadir. Her soru bir puan
olarak degerlendirilmis ve testten maksimum 32, minimum sifir puan alinmaktadir.
Gruplar arasindaki programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi verilerinin
anlamli olup olmadigin1 belirlemek amaciyla, iliskisiz dl¢timler igin t testi kullanilarak
sonuglar analiz edilmistir. iliskisiz ol¢limler icin t testi kullanilarak analiz edilen

programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi sonuglar1 Tablo 31'de verilmistir.
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Tablo 31

Programlamaya Hazir Bulunusluk Diizeyi Belirleme Testi Verileri t Testi Sonuglar

Grup n X SS sd t p
Deney 34 20,35 6,26

61 2,60 ,01
Karsilastirma 29 16,17 6,45

Tablo 31 incelendiginde gruplarin programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi
ortalama puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulundugu
belirlenmistir (p<,05). Deney grubundaki 6grencilerin programlamaya hazir bulunusluk
diizeyleri karsilastirma grubundaki Ogrencilere goére daha yiiksektir. Bu durum
programlama 6gretiminde Alice programi kullanimi ile programlamaya hazir bulunugluk
diizeyi arasinda deney grubu lehine anlamli bir iliski oldugu seklinde yorumlanabilir.
Bunun yaninda etki biiyiikliigii degeri (Cohen's d) ,66 olarak bulunmustur. Yani Alice
programi kullaniminin programlamaya hazir bulunusluk diizeyine orta diizeyde etki ettigi

sOylenebilir.

Alice programi kullaniminin programlama Ogretimine etkileri ile ilgili g¢alismalar
incelendiginde, oOgrencilerin programlamaya hazir bulunusluk diizeylerini arttirdigi ve
programlamanin temel kavramlarinin ne ige yaradigini daha iyi bir sekilde anlamalarim
sagladigi gorilmektedir (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 Ogretiminde Alice programi kullaniminin
programlamaya hazir bulunusluk diizeyi ilizerinde olumlu etki yaptig1 sonucuyla ilgili;
Bishop-Clark vd. (2007) programci olmayan katilimcilara kisa bir iinite kapsaminda Alice
programi kullanilmasinin, programlama becerisi ve temel programlama kavramlarinin
anlagilmasi konularinda giiven duyulmasini sagladigini belirtmiglerdir. Cliburn (2008),
Alice programinin siiriikle-birak &zelligi sayesinde Ogrencilerin s6z dizimi hatalariyla
ugrasmak ya da kod ayiklamak yerine programlama kavramlarima odaklandigim
vurgulamistir. Cooper vd. (2000b), Alice programinda kod islevlerinin animasyon seklinde
goriilebilmesi sayesinde kod ve komutlarin daha iyi anlasildigini ifade etmislerdir. Alice
programinin kullanicilarda programlama yapma becerisiyle ilgili gliven duygusu

gelistirdigini belirten Daly (2011), Howard vd. (2006) ve Liu vd. (2011) arasindan Daly

99



(2011) bu giiven duygusunun rahat bir programlama ortami sagladigini bu sayede
kullanicilarin programlama mantigin1 ve programlama kavramlarini daha iyi bir sekilde
anladiklarin1 vurgulamis, Howard vd. (2006) ilgili giiven duygusuyla kullanicilarin
algoritmalar ile Alice hikayeleri arasindaki iliskiyi kavrayarak temel programlama
kavramlarini daha iyi anladiklarini belirtmis, Liu vd. (2011) bu durumun programlamanin

temel kavramlarini 6grenmeyi kolaylastirdigini ifade etmislerdir.

Buna karsin Garlick ve Cankaya (2010) calismalarinda Alice programi kullaniminin
programlamanin temel kavramlarim1 Ogrenmeye anlamli bir etkisinin olmadigini
belirtmislerdir. Programlama o6gretiminde Alice programi kullaniminin programlamaya
hazir bulunusluk diizeyi iizerinde etkisinin olmadigi sonucuyla ilgili; Garlick ve Cankaya
(2010), ogrencilerin programlama dili 6gretiminden beklentilerinin daha geleneksel
yontemler oldugunu, bu durumun Alice programi kullanilarak tasarlanan Ogretim
ortamlarinin programlamanin yapisinin ve temel kavramlarinin daha iyi 6grenilmesinin

online gectigini vurgulamiglardir.

Brown (2008) Alice programinin soyut kavramlari 6gretmede avantajli oldugunu; Cooper
vd. (2000a), Hutchinson, Moskal, Cooper ve Dann (2006), Powers vd. (2007) grafiksel
ciktilarin 6grencilerin programlama kavramlarini daha 1yi anlamalarina yardimei oldugunu
belirttikleri goriilmektedir. Ogrenciler Alice programi ile ¢alisirken, ¢alisma ekranina
ekledikleri her bir kodun etkisine teker teker bakabilir ve boylece kodlarin gorsel olarak ne
ise yaradi@in1 gorebilir. Programdaki gorsellik, programlamadaki soyut kavramlar1 ve
programlamanin yapisin1 hayal etmekten ¢ikararak kodlar ve gorseller arasinda iliski
kurmay1 saglar. Bu durumun 6grencilerin programlamanin temelini olusturan kavramlari
daha 1yi O0grenmelerini ve programlamaya hazir bulunusluk diizeylerini arttirmalarini

saglayan avantajlardan biri oldugu diisliniilmektedir.

Alice programmin programlama O&gretiminde kullanimina iligkin O6grenci goriisleri
incelendiginde 6grencilerin Alice programinda siiriikle-birak 6zelliginin olmasindan dolayi
programla calisirken sozdizimi hatalar1 ile ugragsmadiklarini ve kodlamada is yiiklerinin
azaldigini belirttikleri goriilmektedir. Ayrica 6grenciler, Alice programinda her bir kodun
etkisine animasyon halinde gorsel bir sekilde bakabildikleri igin kaliciligi arttirdigini ifade
etmislerdir. Alice programiyla ¢alisirken 6grenciler kod yazmak ve s6zdizimi hatalariyla

ugragmak yerine kodlarin ne igse yaradigina odaklanmaktadirlar. Ekledikleri her kodun
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nasil bir etki gosterdigini animasyon halinde gorebilmektedirler. Bdylece Alice
programiyla programlama dili temel kavramlarinin, programlama ve algoritma mantiginin
iyi bir sekilde 6grenilmesi saglanip, 6grenmedeki kalicilik arttirilabilir. Bu durumun Alice
programi kullanilarak tasarlanan programlama Ogretiminin programlamaya hazir
bulunusluk diizeyine deney grubu lehine anlamli yonde olumlu olarak etki yapmasini

saglayan avantajlardan biri oldugu diistiniilmektedir.

5. Programlama Ogretiminde Alice Programi Kullanimina iliskin Ogrenci Goriisleri

Bu arastirma sorusu kapsaminda, bes uzman goriisiine sunularak son hali verilen ve 9
sorudan olusan yari yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Uygulama siirecinde
Alice programi kullanilarak programlama 6gretimi géren grup deney grubu oldugu igin,
deneysel siire¢ sonunda deney grubu ogrencileriyle 9'ar kisilik iki grup olusturulmus ve
toplam 18 Ogrenciyle iki odak gruplu goriisme yapilmistir. Her odak gruplu goriisme
yaklagik iki saat sirmiistiir ve toplamda 17 sayfalik goriisme kaydi elde edilmistir.
Gorlisme sonuglar1 igerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Glivenirligi saglamak
amaciyla arastirmaci haricinde baska bir uzman tarafindan kodlamalar yeniden yapilmis ve

giivenirlik %91,66 olarak bulunmustur. Analiz sonuglar1 asagida verilmektedir.

Analiz sonuclarina gore elde edilen goriisler dort tema altinda toplanmistir. Temalar

asagida verilmistir:

e Alice programinin programlama dili 6greniminde sagladig: yararlar
e Alice programinin olumlu &zellikleri

e Alice programinin olumsuz 6zellikleri

e Alice programinin ileride kullanimi

Alice programimin programlama dili 6greniminde sagladigi yararlar temasi; Alice
programinin 6zelliklerinin, programlamaya ve programlama dili 6§renimi iizerine etkilerini
iceren kodlar1 kapsamaktadir. Tema; programlamaya olan etkisi, gorsellik ve siiriikle-birak
olmak iizere ii¢ kategori altinda incelenmistir. Programlamaya olan etkisi; Alice
programinin programlama Ogrenirken sagladigi avantaj ve kolayliklarin, 6grencilerin

programlamaya olan tutumlarina etkilerinin incelendigi kategoridir. Bu kategori; temel kod
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kavramlarmin 6grenilmesini kolaylagtirmasi, programlamay1 6grenme istegini arttirmast,
programlamayr O6grenmeyi kolaylastirmasi, programlamayr eglenceli hale getirmesi,
programlamayi aragtirma ve sorgulama istegini arttirmasi, algoritma mantigini 6grenmeye
yardimci olmasi kodlarindan olusmaktadir. Gorsellik; Alice programinda eklenilen her
kodun, tasarlanan her programin ¢iktisinin animasyon seklinde goriilmesinin
programlamaya olan etkisinin incelendigi kategoridir. Bu kategori, kalicilig1 arttirmasi ve
kodlama hatalarinin goriilmesini kolaylastirmasi kodlarindan olugmaktadir. Siirtikle-birak,
Alice programinda kod yazmak yerine kodlarin programa hazir bir sekilde fare yardimiyla
eklenmesinin programlamaya olan etkisinin incelendigi kategoridir. Bu kategori, s6zdizimi
hatalarinin Oniine ge¢mesi ve kodlamada is yikiinii azaltmas: kodlarindan olugmaktadir.
Alice programinin programlama dili 6greniminde sagladigi yararlar temasina ait analizler

Tablo 32’de verilmektedir.
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Tablo 32

Alice Programi ile Tasarlanan Ortamin Kullamshiigr ve Programlama Dili Ogrenimi
Uzerine Yarart ile 1lgili Goriigler

Ogrencilerin Alice Programu ile Tasarlanan
Ortamin Programlama Dili Ogreniminde n f
Sagladig: Yararlar ile Ilgili Goriisleri

Temel kod kavramlarinin

Ogrenilmesini kolaylastirmasi 18 35
Programlamay1 6grenme 17 38
istegini arttirmasi
Programlamay1 6grenmeyi 16 17
kolaylastirmasi
Programlamaya
Olariggsi Programlamay1 eglenceli hale 13 15
getirmesi
Programlamada arastirma, 11 17
sorgulama istegini arttirmasi
Algoritma mantigin1 anlamaya 1 1
yardimci olmasi
Gorsellik
Kaliciligr arttirmasi 9 14
(Program
ciktilarimin
gorsel bir sekilde Kodlama .hz.ltalarlnln 7 11
goriilmesi) goriilmesini kolaylastirmasi
S6zdizimi hatalarinin 8 8
yapilmasinin 6niine gegmesi
Siiriikle -Birak
Kodlamada 1s yiikiinii azaltmasi 7 13

Alice programinin programlama dili 6greniminde sagladigi yararlar ile ilgili 6grenci
gorlisleri incelendiginde, oOgrenciler en ¢ok; temel kod kavramlarinin 6grenilmesini
kolaylastirdigini belirtmistir. Temel kod kavramlarinin 6grenilmesini kolaylastirmasi kodu;
Alice programinda her kodun etkisine ayri ayri, animasyon halinde, gorsel bir sekilde
bakilmasinin, programlamanin temel kod kavramlarinin ne ise yaradigimni kolaylastirdigini

ifade etmektedir. Temel kod kavramlarmmin 6grenilmesini kolaylastirmas: ile ilgili bir
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ogrenci “Alice’de kodlarin temelini ve belirli kaliplarin nasil kullanmildigini anladim. Bunu
Java’ya aktardim.” yorumunu, baska bir 6grenci “Alice’de kodlamanin mantigini, Java’'da
kodlamayr 6grendim. Alice’de ogrendigim temel kavramlar ile Java’'da hangi yapinin
kullanilacagina karar verdim.” yorumunu yapmustir. Ogrenci goriislerinde en ¢ok
yogunlagilan ikinci kod olan programlamayr Ogrenme istegini arttirmasi, Alice
programinda kolay bir sekilde programlama yapabilmenin Java programinda da
programlama yapma istegini arttirmasini ifade etmektedir. Programlamayir 6grenme
istegini artirmasi ile ilgili bir 6grenci "Alice programinda kolay bir sekilde programlama
vapabildigimi gordiigiimde Java'yi daha ¢ok 6grenmek ve programlar yapmak istedim."
goriisiinii  belirtmistir. Ogrenci  goriislerinde  yogunlasilan iigiincii  kodun, Alice
programinda calisirken kodlarin hangi sirayla kullanilmasi gerektigini gorsel bir sekilde
gérmenin, programlama mantiginit anlamay1 kolaylastirmasini ifade eden, programlamay1
ogrenmeyi kolaylastirmasi oldugu goriilmektedir. Bir o6grenci "FEkranda kodlar
gordiigiimiiz igin kodlar: nasil ve nerede kullanacagimiza dair bir fikir olustu. Alice
Java'ya gore daha kolaydi ama Java'da Alice sayesinde kolaylast1." yorumu ile, bagka bir
ogrenci "Alice'de neyi nigin yaptigimi goriiyorum. Alice'de goérdiigiim icin Java'da da aym
sekilde  programlamayr  yapabiliyorum."  yorumuyla  programlama  Ogrenmeyi

kolaylastirmasi ile ilgili gortisiinii ifade etmistir.

Cevaplar ayrintili bir sekilde incelendiginde, 13 6grenci Alice programinin, programlamay1
eglenceli hale getirdigini ifade etmistir. Bir 6grenci Alice programinin programlamaya
olan etkisi ile ilgili “Programlamayr animasyonla ogrenmek ¢ok eglenceli. Java'da da
ilerlemek, farkli seyler yapmak istiyorum.” goriisiini belirtmistir. 11 6grenci, Alice
programinin programlamada arastirma ve sorgulama istegini arttirdigimi belirtmistir.
Programlamada arastirma, sorgulama istegini arttirmasi kodu, Alice programinda farkl
uygulamalarin yapilabilmesinin, Java programlama dilinde de farkli uygulamalar
yapilabilecegi ve buna yonelik arastirma yapilmasi goriislerini kapsamasinin yaninda,
Alice programinda istenilen programlarinin kod yazamama nedeniyle gelistirilememesinin
programlama dilinde ilerleme ve sorgula istegini arttirmasini da ifade etmektedir. Bir
ogrenci “Alice’de bu uygulamalar: yapabiliyorsam Java’da da yapabilirim diye diigiindiim
ve baska hangi kodlarin oldugunu aragtirryorum.” yorumunu, baska bir 6grenci "Alice

belirli bir diizeye geldikten sonra isteklere cevap vermiyor. Bu yiizden farkl platformlarda
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vazmaya baglyorsunuz. Bu durum beni Java'da program yazmaya, arastrmaya itti."
yorumunu yapmustir. Bir &grenci, Alice programinin algoritma mantigin1 anlamaya
yardimci oldugunu ifade etmistir. Algoritma mantigin1 anlamaya yardimci olmasi kodu,
programlarin yazilmadan 6nce nasil bir yol izlenmesi gerektiginin planlandigi algoritmanin
olusturulma mantigin1 daha iyi anlamaya yardimeci oldugu goriislerini icermektedir.
Ogrenci, “Alice algoritma olusturma icin faydali. Algoritma mantigim giizel bir sekilde

ogretiyor.” yorumu ile Alice programinin algoritma olusturmaya olan etkisini belirtmistir.

Alice programinin programlama dili Ogrenimi iizerine etkisi ile ilgili alanyazin
incelendiginde; Biju (2013), Cooper vd. (2000a), Cooper vd. (2003), Hayat vd. (2017),
Johnsgard ve McDonald (2008), Schultz (2011), Solmaz (2014) calismalarinda Alice
programinin temel kod kavramlarini 6grenmeye yardimci oldugunu ifade etmislerdir.
Courte, Howard ve Bishop-Clark (2006), Hayat vd. (2017) yaptiklar1 g¢alismalarda,
ogrencilerin Alice programimin kendilerini programlamaya tesvik ettigini belirttiklerini
vurgulamiglardir. Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Cooper vd. (2000b), Howard vd.
(2006), McKenzie (2009), Powers vd. (2007), Solmaz (2014), Zhang vd. (2014)
caligmalarinda Alice programinin programlama dillerinin karmasik yapisini 6grenmeyi ve
programlama mantigininin anlasilmasini kolaylastirdigini belirtmislerdir. Aktunc (2013),
Courte vd. (2006), Howard vd. (2006), Hutchinson vd. (2006), Solmaz (2014) Alice
programinin algoritmik diisinme becerisini gelistirdigini vurgulamislardir. Brown (2008),
Rodger vd. (2009) ve Wang vd. (2009) Alice program ile ¢alisan 6grencilerin gogunun,
programlama yaparken kendi yontemlerini kullandiklarini ve programlamada farkli
ozellikleri kendilerinin kesfetmek igin istekli oldugunu ifade etmislerdir. Courte vd.
(2006), Solmaz (2014) yaptiklar1 ¢alismalarda, 6grencilerin Alice programi ile ¢alisirken
programlamay1 eglenceli bulduklarini belirttiklerini aktarmiglardir. Biju (2013) Alice
programi ile calisan Ogrencilerin ddevlerini tamamlamada yiiksek motivasyona sahip
olduklarini, Mullins vd. (2009) Alice programi kullanimi ile Programlamaya Giris kursunu
birakan ogrencilerde azalma meydana geldigini, Sykes (2007) Bilgisayar Bilimi | dersini
alan 6grenci sayisinda Alice programi kullanimiyla birlikte %33'liik bir artisin oldugunu,
McKenzie (2009) Alice programu ile tasarlanan programlama dersini alan dgrencilerin bir

sonraki donem yine bir programlama dersi almaya karar verdiklerini tespit etmislerdir.
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Buna karsin Garlick ve Cankaya (2010) calismalarinda, Java programlama dili ile ¢alisan
ogrencilerin Alice programi ile calisan Ogrencilerden daha fazla programlamadan zevk
aldiklarini, programlamada yeniliklere acik olduklarini, aragtirma yapma isteklerinin daha
fazla oldugunu, temel programlama dili kavramlarim1i daha iyi anladiklarim1 ifade
etmiglerdir. Hutchinson vd. (2006) c¢alismalarinda Alice programiyla Ogrencilerin
programlama becerilerinin gelistigini ancak programlamaya yonelik tutumlarinin ayn

kaldigin1 belirtmislerdir.

Alice programinda program ¢iktilarinin gorsel bir sekilde goriilmesiyle ilgili 9 6grenci,
kalicilig1 arttirdig1 yoniinde goriis bildirmistir. Kalicilig1 arttirmasi kodu, goriilen bilgilerin
daha kalici olmasmm1 ve programlama dilinde karsilasilan problemlerin  Alice
uygulamalarinin hatirlanarak ¢6ziilmesini kapsamaktadir. Kalicilig1 arttirmasindaki etkisini
bir 6grenci “Gordiigiim seyi daha iyi anliyorum. Daha iyi akilda kalici oluyor.” yorumu ile
ifade etmistir. Yedi 6grenci kodlama hatalarinin goriilmesini kolaylastirdigini belirtmistir.
Kodlama hatalarimin goriilmesini kolaylastirmast kodu, Alice programinda program
ciktilar1 gbrsel bir sekilde goriildiigli i¢in yapilan hatanin nereden kaynaklandiginin kolay
bir sekilde bulunmasini ifade etmektedir. Kodlama hatalarinin kolay bir sekilde bulunmasi
ile ilgili bir 6grenci “Hatalarimizi gérmemiz daha da kolaylasiyor. Java’'da sadece yazi
oldugu igin hatalari bulmada zorlaniyorum. Ama Alice’de hata gorsel bir sekilde ¢ikiyor.”
yorumunu, baska bir 68renci “Java’da tam olarak nerede hata yaptigimi anlayamiyorum.

Alice’de ise o hatayr gérebiliyorum.” yorumunu yapmistir.

Alice programinin program ¢iktilarinin gorsel bir sekilde goriilmesi ile ilgili alanyazin
incelendiginde; Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Cooper vd. (2003), Solmaz (2014)
caligsmalarinda Alice programinin gorselligi sayesinde ogrencilerin programlamada neyin
yanlis gittigini izleyebildigini, kolayca hata ayiklama ve diizeltme iglemlerini yapabildigini
belirtmislerdir. Solmaz (2014) calismasinda Ogrencilerin, Alice programinin kaliciligi
arttirdigini ifade ettiklerini aktarmistir. McKenzie (2009) Alice programinda kazanilan
becerilerin, programlamadaki daha genel sorunlara aktarilabilecegini vurgulamistir.

Klassen (2006) gorselligin 6grenmeyi daha zevkli hale getirdigini belirtmistir.

Siirlikle-birak mantig1 ile kodlarin hazir bir sekilde caligmaya eklenmesiyle ilgili; sekiz
ogrenci sozdizimi hatalarinin yapilmasini engelledigini belirtmistir. S6zdizimi hatalarinin

yapilmasiin oniine gegmesi kodu, Alice programinda kod yazmak yerine kodlar siirtikle
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birak yontemiyle hazir bir sekilde calisma ekranina eklendiginden, s6zdizimi hatalarinin
yapilmasinin Oniine gecildigini ifade etmektedir. Yedi 6grenci kodlamada is yikiini
azalttigin1 belirtmistir. Kodlamada is yiikiinli azaltmasi kodu, kodlarin hazir bir sekilde
eklenmesi sayesinde kod yazimiyla zaman harcanmamasini ifade etmektedir. Bir 6grenci
“Alice’de kod hatast olmuyor. Kodu ¢alisma ekranina fareyle birakiyorum. Kod yazmakla
da ugrasmiyorum. Uygulamayr yapmaya odaklantyorum.” yorumu ile stiriikle-birak

mantiginin avantajlarini belirtmistir.

Alice programinin siiriikle-birak mantigiyla ¢alismasi ile ilgili alanyazin incelendiginde
Brown (2008), Solmaz (2014) ¢alismalarinda Alice programinin siiriikle-birak mantigiyla
calismasi ile dogru s6zdizimi yapildigini vurgulamiglardir. Sykes (2007), Wang vd. (2009),
Zaccone vd. (2003) Alice programiin siiriikle-birak 6zelligi sayesinde Ogrencilerin
sO0zdizimi ezberleme ya da hata ayiklama yiikiinden kurtuldugunu, bu zamani uygulama
yapmak i¢in kullanabildiklerini tespit etmislerdir. Cliburn (2008) c¢alismasina katilan
ogrencilerin en ¢ok siiriikle-birak 6zelligi sayesinde kodlama hatasinin yapilmamasini

sevdiklerini aktarmistir.

Alice programinin olumlu o6zellikleri temasi; kullaniminin kolay olmasi, siiriikle-birak
manti81 ile ¢alismasi, kodlarin ne ise yaradiginin gorsel olarak goriilmesi, eglenceli olmast,
nesnelerin ayrintili bir sekilde hareket ettirilebilmesi, arayiiz tasariminin ilgi ¢ekici olmasi

kodlarindan olugmaktadir. Bu temaya ait analizler Tablo 33’te verilmektedir.

Tablo 33
Alice Programu ile Ilgili Olumlu Ogrenci Gériisleri

Ogrencilerin Alice Programinin Olumlu Ozellikleri

ile ilgili Goriigleri ) f
Kullaniminin kolay olmast 18 21
Siirtikle-birak mantig1 ile ¢caligmast 17 17
Kodlarin ne ise yaradiginin gorsel olarak goriilmesi 13 16
Eglenceli olmast 9 12
Nesnelerin ayrintili bir sekilde hareket ettirilebilmesi 4 4
Arayliz tasariminin ilgi ¢ekici olmasi 2 2
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Ogrencilerin Alice programimin olumlu 6zellikleri ile ilgili goriisleri incelendiginde en gok;
kullaniminin kolay oldugunu belirttikleri goriilmektedir. Kullaniminin kolay olmasi kodu,
Alice programinin arayiiziniin anlasilir olmasin1 ve programlama yaparken aranilan
ozelliklerin kolay bir sekilde bulunmasini ifade etmektedir. Kullaniminin kolay olmasi ile
ilgili bir 6grenci "Alice'in kullanimi rahatti. Zorlayan bir sey olmadi. Aradigimi rahat¢a
buldum." yorumunu yapmustir. Ogrenci gériislerinin ikinci olarak, siiriikle-birak mantig: ile
caligmasi kodu lizerinde yogunlastigi goriilmektedir. Siiriikle-birak mantig1 ile ¢alismasi
kodu, programda hazir bir sekilde tanimlanmis kodlarin fare yardimiyla ¢alisma ekranina
eklenmesini temsil etmektedir. Programin kolay olmasi ve siiriikle-birak mantig1 ile
caligmastyla ilgili bir 6grenci “Kullanmimi ¢ok kolaydi. Kod yazma yok. Siiriikle-birak
mantigini ¢cok sevdim.” yorumunu yapmustir. Ogrenci goriislerinin iigiincii olarak, kodlarin
ne ise yaradigimin gorsel olarak goriilmesi kodu iizerinde yogunlastigi goriilmektedir.
Kodlarin ne ise yaradigimin gorsel olarak goriilmesi kodu, Alice programinda eklenilen
kodlarin nasil bir etkisinin olduguna animasyon seklinde bakilabilmesini icermektedir. Bir
ogrenci “Kodlarin gorsel olarak goriilmesi ¢ok giizel. Boylece her birinin ne ise yaradigina
ayrt ayri bakabiliyorum.” yorumu ile kodlarin gorsel olarak islevlerinin goriilmesini
sevdigini belirtmistir.

Cevaplar ayrintili bir sekilde incelendiginde, 9 6grenci Alice programi ile calismay1
eglenceli bulmustur. Bir 6grenci “Bana gére kolay ve eglenceliydi. Uygulama yaptik¢a
daha ¢ok yapmak istiyordum.” yorumuyla programa karsi olan olumlu tutumunu
belirtmistir. Dort O6grenci, nesnelerinin ayrintili bir sekilde hareket -ettirilebilmesini
begendigini ifade etmistir. Nesnelerin ayrintili bir sekilde hareket ettirilebilmesi kodu,
programda eklenen calisma karakterlerinin (nesne) kollari, bacaklari vb. uzuvlarinin
ayrintilt olarak hareket ettirilebilmesini kapsamaktadir. Bir 6grenci “Nesnelere ayri ayri
ozellik vermek ¢ok hosuma gitti.” yorumunu, baska bir 6grenci “Karakterlerin kanatlarin,
ayaklarimi, kafalarim hareket ettirmek cok giizel.” yorumunu yapmustir. Iki dgrenci
programin arayiiz tasarimini ilgi ¢ekici bulmustur. Arayiiz tasariminin ilgi ¢ekici olmasi
kodu; programin agilis ekrani, ¢alisma ekrani, karakter ekleme ekrani vb. ozelliklerinin
dikkati tizerinde toplayan bir sekilde tasarlandigini ifade etmektedir. Bir 6grenci arayiiz
tasariminin 1lgi ¢ekici olmasi ile ilgili "Gorselligi ¢ok iyiydi. Cok hosuma gitti." seklinde
goriis belirtmistir.
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Alice programiin olumlu goriilen 6zellikleri ile ilgili alanyazin incelendiginde Cliburn
(2008), Cooper vd. (2003), Hayat vd. (2017), Howard vd. (2006), Sykes (2007) yaptiklar1
caligmalarda, o6grencilerin Alice programinin kullaniminm1 kolay ve basit bulduklarini
belirtmislerdir. Cooper vd. (2003) siiriikle-birak editoriiniin yeni baslayan kullanicilar i¢in
faydal1 oldugunu vurgulamislardir. Solmaz (2014) ¢alismasinda 6grencilerin kodlarin hazir
olarak eklenebilmesi 6zelligini sevdiklerini aktarmigtir. Kodlarin ne ise yaradiginin gorsel
bir sekilde goriilmesi o6zelligi ile ilgili; Cliburn (2008) ve Solmaz (2014) 6grencilerin bu
ozelligi begendigini, Powers vd. (2007) 6zelligin 6grencilerin kodlarin ne ise yaradigini
anlamalarina yardimei oldugunu, Cooper vd. (2003) 6zelligin biiyiik bir avantaj oldugunu
ve Ogrencilerin gozlem yetenegini arttirtp derse olan ilgilerinin siirdiiriilmesine katkida
bulundugunu vurgulamislardir. Cooper vd. (2000b), Hayat vd. (2017), Howard vd. (2006),
Solmaz (2014), Sykes (2007), Werner vd. (2009) g¢alismalarinda Ogrencilerin Alice

programini eglenceli olarak degerlendirdiklerini tespit etmislerdir.

Arastirmanin nitel sonuglar1 ve alanyazin incelendiginde, gorsel bir sekilde kod islevlerinin
ne ise yaradigmin goriilmesi ile siiriikle-birak editorii sayesinde kodlarin ne ise yaradigini
anlamaya ve programlama yapmaya yogunlagilmasinin Ogrenciler ve arastirmacilar
tarafindan sevildigi, programlama Ogrenmede biiyilk bir avantaj olarak gorildigi
belirlenmistir. Caligmada Alice programi ile programlama ogretiminin, Ogrencilerin
programlamaya hazir bulunusluk diizeylerine anlamli bir etkisinin oldugu belirlenmesi bu

verileri destekler niteliktedir.

Alice programimnin olumsuz Ozellikleri temasi; Alice programinin Ozellikleri ve
programlamaya olan etkisi olmak {izere iki kategori altinda incelenmistir. Alice
programinin Ozellikleri kategorisinde; programda negatif bulunan 6zellikler belirtilmistir.
Bu kategori; Tiirkce dil desteginin bulunmamasi, nesne ve sahnelerde cesitliligin az
olmasi, kodlarin degistirilememesi kodlarindan olugsmaktadir. Programlamaya olan etkisi
kategorisi; Alice programi ile programlama Ogrenirken negatif bulunan durumlar
icermektedir. Bu kategori; kod yazmaya imkan vermemesi nedeniyle kod yazma
pratikliginin kazanilamamas1 ve ileri seviye programlama icin yetersiz goriilmesi

kodlarindan olugmaktadir. Bu temaya ait analizler Tablo 34’te verilmektedir.
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Tablo 34

Alice Programu ile Ilgili Olumsuz Ogrenci Goriigleri

Ogrencilerin Alice Programinin Olumsuz

Ozellikleri ile Tlgili Goriisleri n f
Tiirkce dil desteginin 9 10
bulunmamast

Alice Nesne ve sahnelerde ¢esitliligin az

Programinin olmast 7 7

Ozellikleri
Kodlarin degistirilememesi 3 7
Kod yazmaya imkan vermemesi
nedeniyle kod yazma pratikliginin 13 16

Programlamaya kazanilamamasi

Olan Etkisi . r
Ileri seviye programlama i¢in 11 13

yetersiz goriilmesi

Ogrencilerin Alice programinda gordiikleri olumsuz dzellikler incelendiginde en ¢ok; kod
yazmaya imkan vermemesi nedeniyle kod yazma pratikliginin kazanilamamas1 maddesi
tizerinde yogunlasildigi goriilmektedir. Kod yazmaya imkan vermemesi nedeniyle kod
yazma pratikliginin kazanilamamasi, programda kodlarin fare yardimiyla siiriiklenip
birakilmasindan dolayi, programlamada 6nemli bir beceri olan kod yazma pratikliginin
gelistirilememesini igermektedir. Bir o6grenci "Alice bize kodu yazdirmiyor. Sadece
stiriikle-birak yaptirtyor. Kodlar: kendimiz yazsak yazilislarimi 6grenme agisindan daha

faydalr olurdu." yorumuyla kod yazma pratikliginin kazanilamamasini elestirmistir.

Ogrenci goriislerinin ikinci olarak, Alice programinin ileri seviye programlama icin
yetersiz goriilmesi kodunda yogunlastifi goriilmektedir. ileri seviye programlama igin
yetersiz goriilmesi kodu, programda kod yazilamamasi ve kod eklenilememesi nedeniyle
yeni ve farkli uygulamalarin tasarlanamamasi, bu durumun programlama bilgisini
ilerletmede yetersiz goriilmesi goriislerini  icermektedir. Kod yazma pratikliginin
kazanilamamasi ve programlamay ilerletememe konusunda bir 6grenci “Mantik agisindan

faydali oldugunu diigiiniiyorum. Ama kod yazamaya gelecek olursak ¢ok faydasi oldugunu
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diisiinmiiyorum. Ogrenmede etkisi oldu fakat gelistirmede degil. Sadece ilk evrede faydas:
oldu.” yorumunu yapmistir. Bagka bir 6grenci ileri seviye programlama igin yetersiz
goriilmesi ile ilgili "Alice yeni baslayanlar icin giizel olabilir. Ama programlamayr ileri

seviyeye tasimak i¢in kullanigl bir program degil." goriisiinii belirtmistir.

Ogrenci goriislerinin iiciincii olarak Tiirk¢e dil desteginin bulunmamas1 kodu iizerinde
yogunlastig1 goriilmektedir. Tiirk¢e dil desteginin bulunmamasi kodu, programda Tiirkce
dil destegi olmamasindan dolay1r hem programin, hem de karakterlerin bazi1 6zelliklerinin
anlasilamamasindan kaynaklanan olumsuz gériisleri icermektedir. Bir 8grenci “Ingilizce
olmasindan dolayr bazi seylerin ne ise yaradigini bulamadim. O yéniinii sevmedim.”

yorumu ile Tiirkge dil desteginin olmamasini elestirmistir.

Cevaplar ayrintili bir sekilde incelendiginde, yedi Ogrencinin Alice uygulamalarina
eklenebilen nesne ve sahnelerde ¢esitliligin az olmasini olumsuz bir 6zellik olarak ifade
ettikleri gortiilmiistiir. Nesne ve sahnelerde ¢esitliligin az olmas1 kodu, Alice programindaki
karakterlerin ve sahnelerin bir¢ogunun hayali olmasi, hayali olmayanlarin ise siirli sayida
olmasindan dolayr yapilan animasyonlarda cesitliligin saglanamamas1 goriislerini
icermektedir. Bir &grenci “Ekleyebilecegimiz karakterler ¢ok simwrli. Hayalimdeki
uygulamalart yaparken sikinti ¢ekiyorum.” yorumu ile nesnelerin ¢esitliligin az oldugunu
belirtmistir. Ug 6grenci  yaptiklart  uygulamalarda kodlarm  degistirilememesini
sevmediklerini ifade etmistir. Kodlarin degistirilememesi kodu, programda kodlarin hazir
olarak tanimlanmasindan dolay1 kullanicilarin kodlar1 degistirememeleri ve istedikleri
uygulamalar1 yapamamalar1 goriislerini icermektedir. Ogrencilerden biri “Alice bizi
kodlarda kaliplara baglyor. Kodlarda istedigimiz ~ degisiklikleri  yapamiyoruz.
Uygulamalar: Alice’in bize verdigi simirlar ¢ercevesinde yapmak zorunda kaliyoruz.”

yorumunu yapmistir.

Alice programinin olumsuz ozellikleri ile ilgili alanyazin incelendiginde Sykes (2007)
caligmasina katilan 6grencilerin bazilarinin; kod yazma, sézdizimi, derleme veya sorun
cozme gibi programlama dillerinde var olan ve programlamada ilerlemeyi saglayan
sorunlarla ilgili Alice programinda herhangi bir gelisimin saglanamamasi nedeniyle kod
yazma, hata ayiklama vb. ¢ekirdek programlama becerilerini gelistirmek amaciyla
geleneksel bir programlama ortamini tercih ettiklerini belirttiklerini vurgulamistir. Solmaz

(2014) calismasinda 6grencilerin, Alice programina kod yazilamamasini, kodlarin hazir
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olmasini ve degistirilememesini olumsuz ydnde elestirdiklerini, program dilinin ingilizce
olmasini begenmediklerini belirtmistir. Brown (2008), Cliburn (2008), Garlick ve Cankaya
(2010), McKenzie (2009), Powers vd. (2007), Sykes (2007) calismalarinda Alice
programiyla programlama yapmak ile programlama diliyle programlama yapmak arasinda
biiylik bir fark oldugunu ve programin gercek diinya problemli sorunlari ¢6zmeye uygun
olmadigin1 vurgulamiglardir. Aktunc (2013), Brown (2008) Alice programinda karakterler
ile sahnelerin smirli nitelikte olmasindan dolay1 farkli uygulamalarin yapilamadigini tespit
etmislerdir. Howard vd. (2006), Werner vd. (2009) c¢alismalarinda 6grencilerin Alice
programindaki yazilimsal kisitlamalari sevmediklerini ifade etmislerdir. Schultz (2011)
Alice programinin bu haliyle programlamada ilerlemede yetersiz kaldigini, programa
geleneksel programlamadaki kod islemlerinin  eklenmesi ile programlamada

ilerlenebilecegini belirtmistir.

Alice programu ile ilgili 6grenci goriisleri ve alanyazin incelendiginde; Alice programinda
kod yazilamamasi nedeniyle kod yazma, hata ayiklama gibi temel programlama
becerilerinin kazanilamadiginin ve programin gercek diinya problemlerini ¢dzmede, ileri
seviye programlama yapmada yetersiz goriildiigiiniin olumsuz yonde elestirildigi tespit
edilmistir. Ayrica Tiirk¢e dil desteginin olmamasi olumsuz 6zellikler arasindadir. Temel
programlama becerilerinin kazanilamamasi ve gercek problem durumlarinin ¢oziilmesinde
yetersiz oldugu algilar1 ile Tiirkce dil desteginin bulunmamasi, ¢alismada Alice programi
ile programlama 6gretiminin, 6grencilerin motivasyonlarini anlamli yonde etkilemedigi
bulgusunu destekler niteliktedir. Alice programinda kod yazilamamasi, hata ayiklama
yapilamamasi nedeniyle programlama sorunlarini ¢é6zmede kod yazma, hata ayiklama vb.
konularda caba sarf edilememesi, kodlarin degistirilememesi nedeniyle farkli ¢6ziim
yollar1 denemeye imkan vermemesi; Alice programi ile programlama Ogretiminin,
ogrencilerin problem ¢6zme becerisi algilarini anlamli yonde etkilemedigi bulgusunu

destekler niteliktedir.

Ogrencilerin Alice programinin ileride kullanimu ile ilgili goriisleri Tablo 35'te verilmistir.
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Tablo 35

Alice Programimn Ileride Kullanim Durumu ile Ilgili Ogrenci Goriisleri

Ogrencilerin Alice Programinin Ileride

Kullanima iliskin Goriisleri " f
Ileride programlama dili dgretecek olsam Alice

17 17
programini kullanirim
Alice programini kullanmaya devam etmek isterim 13 14

Ogrencilerin 17'sinin Alice programim ileride programlama dili 6gretmeleri gerekirse
tercih edecekleri goriilmektedir. Bir dgrenci “Ilk baslarda kullanirim. Temel kavramlar:
ogrenmeleri agisindan etkili olur.” yorumunu yapmustir. Ogrenci goriislerinde 13
Ogrencinin, programi kullanmaya devam edeceklerini belirttikleri goriilmektedir. Alice
programini ileride kullanmaya devam etmek isterim goriisii, hem programlamayi
gelistirmek, hem de programin sevilmesinden dolayr farkli animasyonlar olusturmak
amactyla kullanimlar icermektedir. Bir 08renci “Alice’i ileride kullanmak isterim. Yeni
hikayeler, uygulamalar yaparken programlamami gelistiririm.” yorumunu yapmistir.
Bagka bir 6grenci “Programlama dilini 6grenme icin kullandik. Bir siire sonra vakit kaybi
olmaya bagsladi. Ileride kullanmayr diisiinmiiyorum.” yorumuyla Alice programini ileride

kullanmayacagin belirtmistir.

Alice programinin ileride kullanimiyla ve ders anlatiminda bir yaklasim olarak ele
alinmasiyla ilgili alanyazin incelendiginde Solmaz (2014) ¢alismasina katilan 6grencilerin
cogunun gelecekte programlama dili 6gretiminde Alice programini kullanmak, Alice
programin1 kullanmaya devam ederek kendilerini daha ¢ok gelistirmek istediklerini
aktarmigtir. Hayat vd. (2017) Ogrencilerin  Alice programimi bilgisayar bilimleri
ogretiminde yeni bir yaklagim olarak gordiiklerini ifade etmislerdir. Buna karsin Cliburn
(2008) programlama Ogretiminde sadece Alice programinin kullanilmasinin yetersiz
oldugunu, 6grencileri dersin amact konusunda belirsizlige itebilecegini ve sadece Alice
programini miifredata dahil etmenin dersi zorlastirabilecegini belirtmistir. Aktunc (2013),
Al-Linjawi ve Al-Nuaim (2010), Cliburn (2008) programlama dersinde Alice programi
kullanimin yararl olacagini ancak once Alice programi ile temel kavramlarin 6gretilmesi

sonrasinda programlama dilinde ilerlenmesi gerektigini vurgulamiglardir. McKenzie
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(2009) Bilgisayar Girig derslerinde Alice programi kullaniminin arttig1 goriilsede, 6zellikle

biitiin bir dersin Alice programu ile tasarlanmasinin nadir goriildiiglinii ifade etmistir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde aragtirma hipotezlerine gore analizleri yapilan arastirma bulgularindan elde

edilen sonuglara ve bundan sonra yapilacak ¢alismalar i¢in Onerilere yer verilmistir.

1. Sonuglar

Bu ¢alismanin amaci; Alice programi ile programlama 6gretiminin 6grencilerin akademik
basarisina, problem ¢6zme becerisi algisina, motivasyonuna, programlamaya hazir
bulunugluk diizeyine etkisini, Alice programi kullaniminda engelleyici ve kolaylastirict
faktorleri belirlemektir. Calisma kapsaminda deney ve karsilastirma gruplarindan nicel ve

nitel veriler toplanarak analiz edilmistir.

Nicel veriler analiz edilerek Alice programi ile programlama 6gretiminin; akademik basart,
problem ¢6zme becerisi algisi, motivasyon ve programlamaya hazir bulunusluk diizeyi

tizerindeki etkisi belirlenmistir. Sonuglar Tablo 36'da verilmektedir.

Tablo 36

Alice Programi ile Programlama Ogretiminin Olgiilen Degiskenler Uzerindeki Etkisi
Olciilen Degisken Anlamh Fark
Akademik Basari Yok
Problem C6zme Becerisi Algisi Yok
Motivasyon Yok
Programlamaya Hazir Bulunusluk Diizeyi Var
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Tablo 36 incelendiginde Alice programi ile programlama dili 6gretiminin &grencilerin
akademik basarilari, problem ¢6zme becerisi algilar1 ve motivasyonlari ile iliskili olmadig;
Alice programi ile programlama dili 6gretiminin Ogrencilerin programlamaya hazir
bulunusluk diizeyleri ile iliskili oldugu ve programlamaya hazir bulunusluk diizeyini
anlamli olarak olumlu yo6nde etkiledigi goriilmektedir. Programlamaya hazir bulunugluk
diizeyinin programlama dili 6gretiminde c¢ok Onemli bir yeri bulunmaktadir. Ciinki
programlama dilleri degisse de temel programlama kavramlarmin ¢ogu aynidir. Ogrenenler
farkli programlama dili 6grenimine gegctiklerinde her seferinde temel programlama
kavramlarini yeniden 6grenmek ic¢in ¢aba sarf etmekte, programlamada ilerlemekten ¢ok
kavramlarin ne ige yaradigin1 anlamaya yogunlagsmaktadir. Bu durumda programlamayi

gelistirmek ve ilerletmek agisindan bu bulgunun 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

Nitel veriler analiz edilerek 6grencilerin programlama dili 6gretiminde Alice programi
kullanimina iliskin degerlendirmeleri belirlenmistir. Ogrenciler; Alice programmin temel
kod kavramlarinin Ogrenilmesini ve programlama mantigimi anlamay1 kolaylastirdigini,
programlamay1 6grenme istegini arttirdigini ifade etmistir. Alice programinin kullanimini
kolay bulmuslardir. Siiriikle-birak mantigi ile ¢alismasini ve kodlarin gorsel bir sekilde ne
ise yaradigmin goriilmesini sevdiklerini ifade etmislerdir. Ancak Alice programinda kod
yazilamamas: nedeniyle kod yazma pratikliginin gelistirilememesini ve Tirkce dil
desteginin olmamasini olumsuz yonde elestirdikleri, Alice programini ileri seviye
programlama i¢in yetersiz gordiikleri belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin ¢ogu, ileride
programlama dili Ogretmeleri gerekirse Alice programini Ogrenme ortami olarak
kullanacaklarim ve ileride Alice programini kullanmaya devam ederek programlamalarim

gelistireceklerini belirtmistir.

Ogrencilerin Alice programiyla programlama &gretiminin, programlamanin temel kod
kavramlarin1 6grenmeye yardimci oldugu ve programlama 6grenme, arastirma, sorgulama
istegini arttirmasi goriisleri; programlamaya hazir bulunusluk diizeyinin deney grubu
lehine anlamli yonde fark ¢ikmasi ile iliskili niteliktedir. Ogrencilerin  Tiirkce dil
desteginin bulunmamasi nedeniyle programin veya nesnelerin bazi 06zelliklerini
anlayamamalari, Alice programini programlamayi ilerletmede yetersiz bulmalari, Alice
programiyla calisirken temel programlama becerilerinin kazanilamadigi ile ilgili gorisleri;

Alice programiyla programlama &gretiminin motivasyon ile iliski olmadigi sonucunu

116



destekler niteliktedir. Ogrencilerin Alice programinda kodlar1 degistirememeleri ve kod
yazma pratikliginin kazanilamamasi ile ilgili goriisleri, Alice programi ile programlama
Ogretiminin akademik basar1 ve problem ¢ézme becerisi algisi ile iliski olmadig1 sonucunu
destekler niteliktedir. Nitel ve nicel veriler birlikte incelendiginde 6grenci goriisleri ile

nicel sonuglarin birbirini destekledigi sdylenebilir.

2. Oneriler

Bu béliimde arastirmada elde edilen sonuglar kapsaminda gelecekte yapilacak calismalara
151k tutulabilmesi amaciyla hem egitmenlere hem ogretim tasarimcilarina hem de

aragtirmacilara yonelik dnerilere yer verilmistir.

2.1. Egitmenlere Yonelik Oneriler

Bu calismada meslek yiiksekokulu bilgisayar teknolojileri boliimii 6grencileri ile ¢alisilmis
ve Alice programi kullanilarak tasarlanan programlama Ogretiminin Ogrencilerin
programlamaya hazir bulunusluk diizeylerine anlamli yonde olumlu bir etkisinin oldugu
belirlenmistir. Meslek yiiksekokullar1 sektore ara eleman yetistiren, uygulama ve teorik
egitimin bir arada verildigi onemli egitim kurumlaridir. Bu bolimde 6grenciler farkli
programlama dersleri almalarina ragmen programlama derslerindeki basar1 ortalamalari
diistik olabilmektedir. Bilgisayar teknolojileri béliimiinde o6grencileri derste aktif hale
getirecek Alice programi vb. gorsel programlarin kullanilmasi, 68rencilerin programlama
temeli olusturmalarina olanak saglayip, programlama yapma becerilerini arttirilabilir.
Boylece bilgisayar teknolojileri boliimiinde 6zellikle uygulamaya doniik c¢alismalarin

arttirilmasi saglanabilir.

2.2. Ogretim Tasarimcilarina Yonelik Oneriler

Aragtirmada deney grubunda 6nce Alice programu ile sonrasinda Java programlama diliyle
caligtlmistir. Ogrencilerin programlama dili &gretiminde Alice programi kullanimina
iliskin goriisleri incelendiginde, Alice programini ileri seviye programlama igin yetersiz

bulduklar1 goriilmiistiir. Alice programi ile programlama 6gretimi yapilmak isteniyorsa,
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once birkag¢ hafta Alice program ile caligilarak programlama mantig1 ve programlamanin
temel kod kavramlar1 6gretilip, sonrasinda geleneksel programla dili 6gretimine gegilerek
ornek ve uygulamalar yapilabilir. Boylece 6grenciler; Alice programinin programlamayi
ogrenmeyi kolaylastiran bir ara¢ oldugunu, esas geleneksel programlama diliyle gergek
diinya problemlerini ¢ozeceklerini daha iyi bir sekilde anlayabilir. Alice programinin
yapis1 geleneksel programlama dilinin yapisindan ¢ok farklidir. Once Alice program ile
kolay bir sekilde uygulama yapmak, sonrasinda geleneksel programlama dilinin s6zdizimi
ve hata ayiklama islemleri ile ugrasarak uygulama yapmak, 6grencileri negatif etkiliyor

olabilir.

2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Aragtirmada, meslek yiliksekokulu bilgisayar teknolojileri bolimii o6grencileriyle
calistlmistir. Normal 6gretim ve ikinci 6gretim dgrencilerinden normal 6gretim 6grencileri
deney, ikinci 6gretim Ogrencileri karsilagtirma grubu olarak yansiz atanmistir. Nicel veriler
akademik bagar1 testi, motivasyon oOlcegi, problem ¢6zme becerisi algisi dlgegi,
programlamaya hazir bulunusluk diizeyi belirleme testi ile toplanan verilerle; nitel veriler
goriisme formu aracilifiyla yapilan odak gruplu goriisme sonuglari ile sinirlidir. Uygulama
stireci; Nesne Tabanli Programlama I dersi kapsaminda Gagné'nin dokuz asamali 6gretim

modeli kullanilarak, haftada dort saat olmak {izere sekiz hafta siirmiistiir.

Bu arastirmada Alice programi ile programlama oOgretiminin; Ogrencilerin akademik
basarilarini, problem ¢ozme becerisi algilarini ve motivasyonlarini etkilemedigi,
programlamaya hazir bulunusluk diizeylerini olumlu yonde etkiledigi goriilmistiir. Bu
degiskenler kullanilarak ayni sonuglarin elde edilip edilemeyecegi farkli ¢aligmalarla
ortaya konulabilir. ilgili alanyazin incelendiginde Alice programinin 6zellikle motivasyon
ve problem ¢6zme becerisi algis1 degiskenleri {izerine etkisini inceleyen c¢alismalarin yok

denecek kadar az oldugu goriilmektedir.

Ileriki caligmalarda dnceden programlama dersi almayan calisma grubu ile arastirmalar
yapilabilir. Ogrenciler deneysel siirecin gerceklestirildigi dénemden bir dnceki donemde
programlama dersi almiglardir. Bu nedenle 6ntest puanlar1 yiiksek ¢ikmis ve dntest-sontest

puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark ¢ikmamais olabilir.
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Ileriki caligmalarda Alice programi ile elde edilen programlama becerilerinin, sadece
uygulama yapilan derse degil, o dersi takip eden baska bir programlama dersine nasil
aktarildig1 arastirilabilir. Arastirma Nesne Tabanli Programlama I dersi kapsaminda
yapilmustir. Gruplarin akademik basarilar1 arasinda anlamli1 yonde bir fark ¢ikmamis ancak
programlamaya hazir bulunusluk diizeyleri arasinda deney grubu lehine anlamli yonde bir

fark bulunmustur.

Arastirmada bilgisayar teknolojileri boliimiinde 6grenim goren 6grenciler ile ¢alisiimistir.
fleriki calismalarda onlisans ogrencileriyle yapilan calismalar arttirilarak  Alice
programinin Onlisans diizeyindeki etkisine bakilabilir. Alice programi ile yapilan
caligmalar incelendiginde 6zellikle Onlisans diizeyinde yapilan ¢aligmalar yok denilecek

kadar azdur.

Arastirma kapsaminda deney grubu Ogrencileriyle, hazirlanan bir goriisme formu
araciliryla odak gruplu goriismeler yapilmistir. ileriki arastirmalarda Alice programi ile
calisan Ogrencilerle birebir goriismeler yapilarak veriler ¢esitlendirilebilir. Ayrica sadece
deney grubu 6grencileriyle degil, deney ve karsilastirma grubu 6grencileriyle goriismeler
yapilarak, hem Alice programiyla yapilan egitimin hem de geleneksel 6grenme ortaminda

yapilan egitimin avantaj ve dezavantajlar1 belirlenebilir.

Arastirmada Alice programi ile programlama oOgretiminin 6grencilerin programlamaya
hazir bulunusluk diizeyini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. ileriki ¢alismalarda Alice
programi, programlama dersleri verilirken temel kavramlarin ve programlama mantiginin
ogretimi i¢in kullanilabilir. Bu bulgu programlamayr ilerletmek ve gelistirmek,

programlama dillerini 6gretmek acisindan ileriki ¢alismalara 151k tutabilecek niteliktedir.
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EK 1. Akademik Basari Testi

Degerli Ogrenciler,

Bu smav Java programlama dilini kapsayan 48 g¢oktan se¢meli sorudan olusmaktadir.
Liitfen sorulart miimkiin oldugunca dikkatli okuyarak size gore dogru olan sikki
isaretleyiniz. Bilmediginiz soruyu bos birakabilirsiniz. Tahmini cevaplama stiresi 55 dk'dir.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederiz.
Ceren BASTEMUR KAYA

Danisman : Dog¢. Dr. Hasan CAKIR

SORULAR

public static void main(String[] args) { Yukarida verilen Java programinda
1. m:t E: a,b ve c olmak iizere 3 degisken
i}nt = tanimlanmustir. Asagidakilerden
hangisinde bu degisenlere uygun

deger atamasi yapilmigtir?

A a=11 B. a=2 C. a=1 D.a=1 E. a=4

b=2.5 b=3 b=2.2 b=5.7 b=3

c=3.7 c=4 c=4 c=3.3 c=3.1

public static wvoid main(String[] args) { Yan tarafta verilen Java

int sayil=45;
double sayi2=12.8;
2. byte sayi3=1@88;
byte sayid=45;
double sayis=3.14;

kodundaki hatayr diizeltmek i¢in
asagidaki islemlerden hangisi

yapilmalidir?
1

A. sayil degiskeninin tiirii float yapilmalidir.

o

sayi2 degiskeninin tiirii int yapilmalidir.

sayi3 degiskeninin tiird int yapilmalidir.

o O

sayi4 degiskeninin tiirii int yapilmalidir.

m

sayi5 degiskeninin tiirii byte yapilmalidir.
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3. 1% 1. + . < V. > V. <=

Yukarida verilen ifadelerden ka¢ tanesi Java programlama diline gore mantiksal

operatordiir?
Al B.2 C.3 D.4 E.5
4. public static void main(Stringl] =re=) { Yan tarafta verilen Java koduna gore x
int y=1é; o .. o . o .
e degiskeninin son degeri asagidakilerden
e o o
x-=y; hangisidir?
h
A. -1 B.-2 C.-3 D.-4 E.-5
5. public static void main(stringl] &%) { Yan tarafta verilen Java kodunda asagidaki
int y=18; ’ . ..
;T- ; atama islemlerinden hangisi yapilmamistir?
-
+Hys
h
A.x=x-1 B. y=y-1 C. x=x+1 D. x=x-y E.y=y+1

6. Bir dikdortgenin kisa ve uzun kenarimi degisken olarak tanimlayarak, dikdortgenin
evresini ve alanmi hesaplayan Java kodu asagidakilerden hangisidir? (Ornek icin kisa

kenar 3 ve uzun kenar 6 alinacaktir)

public static void main(String[] args)
int kisakenar =3;
int uzunkenar= 6;

public static void main(String[] args) {
int kisakenar =3;

int uzunkenar= 6;

/\_ ¥ int cevre;

int alan;

B.

public static void main(String[] args) {
int kisakenar =3;

int uzunkenar= 6;

int cevre;

public static veoid main(String[] args
int kisakenar =3;
int uzunkenar= 63

int cevre;

int al ! int alan;

k| ;:'k' K Zunk cevre=2*(kisakenar+uzunkenar};
C ;EUFE_ ( FeakenartzIn Enal"), Elan=kisakenar*uzunkEnarj,

D. '

public static void main(String[] args) {
int kisakenar =3;

int uzunkenar= 6;

int cevre;

int alan;

alan=kisakenar*uzunkenar;

}
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7.

Char ve Byte hangi tiir degiskenler i¢in tanimlanmaktadir?
A. Metinsel - Tamsay1

B. Tamsayi - Metinsel

C. Ondalikl1 - Metinsel

D. Boolean - Metinsel

E. Karakter - Tamsay1

8. Java programlama diline gore asagida verilen atamalardan hangisinin kullanimi1
yanligtir?
A X++ B. --x C. x-- D. x** E. x*=x
9. switch-case yapisiyla ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?
A. Bir kontrol yapisidir.
B. Bir dongii yapisidir.
C. Bir dizi tiiriidiir.
D. Bir metot tiirtidiir.
E. Bir arayiiz olusturma yontemidir.
10. Java programlama diline gore kontrol yapilar ile ilgili asagida verilen ifadelerden

hangisi yanlistir?

A. Sarth ifadelerde kullanilmaktadir.

B. Her zaman dongiilerle birlikte kullanilmaktadar.

C. if/else kullanilan sart yapilarindan biridir.

D. Ikiden daha fazla sart olmasi durumunda if/else if/else yapis1 kullanilmaktadir.

E. Kontrol yapilarinda switch yapis1 da kullanilmaktadir.
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11. Eger A sayisi B' den biiyiik ise "A sayis1 biiyiiktiir" aksi halde "A sayist kiigiiktiir"

ekran ¢iktisini veren Java kodu asagidakilerden hangisidir?

B System.out.println("A Sayisi Buylktir");

. . I if (83B) {
System.out.println("A Sayisi Blyiktir"); . " e
C System.out.println{"A Sayisi Kiigiktir"); ?ystem.out.prlntln( A sayis: Blylkedr”);

D.

if (A»B) {
System.out.println("A Sayisi Blyuktir™);

}
else {
System.out.println("A Sayisi Kigiktir");

E. }

12. Java programlama diline gore asagida verilen kontrol yapilarindan hangisinin

kullanimi1 yanhigtir?

if (A<B)
system.out.println{"A Sayisi Blyiktir");
e{se if i ( g Y ) B if (A>B) A++;
A. System.out.println("A Sayisi Kiiclktir"};
if (a3B) {
System.owut.println("A Sayisi Blyiktir");
h
. N else {
it [:"'":}B:I System.out.println{"A Sayisi Kiglktir");
C System.out.println("A Sayisi Buylktl D. }

switch(a){

case 1:
System.out.println("A sayisi birdir"};
break;

case 2:
system.out.println("A sayisi ikidir"};
break;

case 3.
System.out.println("A sayisi d¢tlir");
break;

default:

E System.out.println("A sayisi bir iki veya
. }
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13. int a=2; Yan tarafta verilen Java programina gore B degiskeninin son degeri
int B=3;
switch(a){ nedir?
case 1:
E4++3
break; A, 2 B.3 C. 4 D.5 E.6
case 2:
E=27;
break;
case 3:
E=A;
break;
default:
__Bi
¥
switch(A){ e . .
14. case 1: Yan tarafta Java programlama dilinde switch-case kullanilarak bir kod
B4++; ° . .
break; blogu olusturulmustur. Verilen program parcasinin if-else kullanilarak
case 2:
B=2;  dogru yazilmis hali agagidakilerden hangisidir?
break;
default:
__B;
}
if (a=1) {
B++3
} .
if (A==1) B+ if (B==1) Bt else if (=2
else if (A==2) B=A; else if (B==2) B=A; -
A. else --B; B. else --B: ¥
else {
B--3
C. »
if (A==1)
if E:J':'==1:| i Bt+t;
else if (A==2) B--; B=Aj;
D. else B=A; £ --B;

15. Eger A sayisinin bir fazlasi, B ve C sayilarinin ¢arpimindan biiylik ise, ekrana

"BUYUK", degilse ekrana "KUCUK" yazdiran Java kodu asagidakilerden hangisidir?

if (ArB+C) (F (ASBAC
System.out.println{"BUYUK"); if (A+eE+0) , SR
else system.out.println{"BUYUK");
System.out.println("KUCOK"); else , PR
A B System.out.printIn("KUCUK");
if (R++2B%C) if (a>B%C) { . o
System.out.println("BUYUK"); System.out.println("BUYUK");
System.out.println("KOCUK"); System.out.println("KUCUK");
A=Al
C. D.
if (++A>B%C)
System.out.println("BUYUK");
else
E System.out.println("KOCOK");
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16. i (18) (10) Yan tarafta verilen Java kodunda bulunan hatay1
if (A8) (>
System,out println("4 En Blyik Sayrdir®); gidermek  igin  asafidakilerden  hangisi

yapilabilir?
A. System.out.println komutu silinmelidir.
B. if yerine if else yazilmalidir.
C. (A>B) ile (A>C) arasina mantiksal operatdr konulmalidir.
D. Verilen kodlar { } igerisine yazilmalidir.

E. Ekran ¢iktis1 "B En Biiyiik Sayidir" seklinde diizeltilmelidir.

17. %": ;-=ii Yan tarafta verilen Java programinin ekran giktisi
int B=4;

if (A»B) { A=--B;
system.out.println(a);
}

else
System.out.println(B);

A 2 B.3 C. 4 D.5 E.©6

asagidakilerden hangisidir

18. 1'den 100'e kadar olan sayilari dongii kullanarak toplayan Java kodu asagidakilerden
hangisidir?

public static void main(5tring[] args) {

public static void main(5String[] args) { int Toplam;

. . int i=8;
:!.n: ng}arr, for (i=lee@;irl;i--) {
int 1=d; Toplam=1ij]|
Toplam=1i*186;
A }
B ¥
public static void main(String[] args) { public static wvoid main(String[] args) {
int Toplam=8; int Toplam=8;
int 1; ) int i;
for (.L=1;1<=198;.L++I—) 1 for (i:B;i{=1BB;i=i+2) {
Toplam=Toplam+ij Toplam++;
H
}
System.owt.println(Toplam); }
C } D ¥

public static wvodid main(String[] args) {
int Toplam=8;
int i;
for (i=8;i<=10@;i++) |

¥
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19.

20.

21.

S , , Yan tarafta verilen Java kodunda bir sayinin
for (i=1;i¢=Faktoriyel;itt) {
Faktoriyel=i; faktoriyeli hesaplanmak istenmektedir. Dogru

1 sonug almabilmesi i¢in asagidaki degisikliklerden
hangisi yapilmalidir?
A. Dongii i=0 ile baslamalidir.
B. i++ yerine i-- kullanilmalidir.
C. { } parantezi kaldirilmalidur.
D. Faktoriyel = Faktoriyel*i; seklinde degistirilmelidir.

E. <= mantiksal operat6riiniin yerine == kullanilmalidir.

do-while yapisiyla ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?
A. Bir dizi tiiridiir.

B. Bir metot tiirtidiir.

C. Bir dongii yapisidir.

D. Bir arayiiz olusturma yontemidir.

E. Bir kontrol yapisidir.

Java programlama diline gore dongiilerle ilgili asagida verilen ifadelerden hangisi

yanligtir?

A. Tekrar gereken durumlarda kullanilir.

B. Dongii igerisinde kullanilan kod sayis1 birden fazla ise { } blogu igerisine alinir.
C. Farkli dongii deyimleri bulunmaktadir.

D. I¢ i¢e dongiilerde, farkli dongii deyimlerinin kullanilmas1 gerekmektedir.

E. Do dongiisii digerlerine gore en az bir kere ¢alisir.
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bli ic void mai ; rgs .
22,  Public franicvold mein(Strinll #82) © vyan tarafta verilen Java kodunun ekran
int i; X L.
for (i=8;i<=5;i++) { ciktist asagidakilerden hangisidir?
A=i;
System.out.print{d);
}
}
A.012345 B. 0123456 C. 12345 D. 1234 E. 123
public static void main(String[] args) { Yan tarafta verilen Java koduna gt')re A
int Aj
23. int i; degiskeninin son degeri asagidakilerden
for (i=8;i<5;i++) {
if (i==1) A=i; -
else if (i=-2) A=i*2; hangisidir?
else A=i*@;
¥
}
A.0 B.1 C.2 D.3 E. 4
24 while(sayi < 18) { Yan tarafta verilen Java kodunun for dongiisii
' sonuc = sonuc ¥ sayi; . . - .
sayitt; g kullanilarak dogru yazilmis hali asagidakilerden
‘r A
hangisidir?
for (i=1;i<=18;--1) for (i=@;i<1@;i=++i+2) for (i=1;i<18;i++)
A sonuc = sonuc + 1i; B. sonuc = sonuctH; C. sonuc = sonuc * i;
for (i=0;i<1@;i=++1) for (i=B;i<1@;i=i+2)
D. sonucH; E. sonuc = sonuc - ij

25. Dizi kavraminin tanimi asagidakilerden hangisidir?
A. Java programlama dilinde siniflara verilen genel addir.
B. Kalitim uygulanmis degiskenlerin genel adidir.
C. Cok fazla veriyi bir arada tutan degisken tiirtidiir.
D. GUI programlamadir.

E. Kontrol yapilar1 i¢in tanimlanmis ve sadece String deger alabilen degisken tiirtidiir.

142



26. 3 ile 15 arasindaki sayilarla ilgili islem yapmak amaciyla olusturulan dongii kodu

27.

28.

asagidakilerden 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++) { }

Java programlama diline gore, en az bir kere dongiliniin ¢alismasinin istenildigi

durumda asagidaki yapilardan hangisi kullanilmalidir?
A. For Dongiisii

B. Do Dongiisii

C. While Dongiisii

D. Foreach Dongiisii

E. Switch Dongiisii

int notlar[ ]=new int[5];
notlar[1]=25;
notlar[2]=580; calismaktadir. Hatanin ¢oziilmesi i¢in asagidaki
notlar[3]=45;
notlar[4]=1088;
notlar[5]=65;

Yan tarafta verilen Java programi hatali

islemlerden hangisi yapilmalidir?

A. notlar[5] yerine notlar[0] yazilmalidir.

B. Degisken tipi olarak int yerine byte kullanilmalidar.
C. new kaldirilmaldir.

D. int[5] yerine int[0] yazilmalidir.

E. Dizinin elaman sayis1 10 olarak degistirilmelidir.
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29.

30.

31.

byte vize[ ]=new byte[5];  Yan tarafta verilen dizilerle ilgili kod bloguyla

vize[@]=25; e < .. . .
vize[1]=80; ilgili olarak asagidaki ifadelerden hangisi
vize[2]=45; yanlistir?

vize[3]=108;

vize[4]=65;

A. 5 elemanlhdir.

B. Sadece tamsay tiiriinde degiskenler almaktadir.
C. Dizinin son indisi 25'dir.

D. Dizinin sonuncu elemaninin degeri 65'dir.

E. Dizinin ismi vize'dir.

int[ ][ ] sihirliKare={
{16, 3, 2, 13},
{5, 18, 11, 8}, bloguylailgili olarak asagidaki ifadelerden
{9, 6, 7, 12},
14, 15, 14, 1}
I

Yan tarafta verilen dizilerle ilgili kod

hangisi dogrudur?

A. Tek boyutlu dizi tanimlanmaigtir.

B. Dizi ondalikli sayilardan olugsmaktadir.

C. Dizinin ismi Kare'dir

D. sthirliKare[1][1] 10 degerine karsilik gelmektedir.

E. Dizi 3 satir ve 3 siitundan olusmaktadir.

Asagida verilen Java kodlarinin hangisinde 5 elemanli ve tek boyutlu bir dizi

tanimlanmigtir?
. _ . . int[] dizi;
int [ ] »= new int [8] in *
A ’ B. dizi = new int[51;
C int[ ] AsalSayilar={ 2, 3, 5, 7, 11, 13 }; D. int[] dizikare = {4, 5, 6, 7, 8, 9};

E. int[1 dizi;
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32. Java programlama diline gore metotlarla ilgili verilen asagidaki ifadelerin hangisi

33.

34.

yanlistir?

A. Parametre degeri almayan metotlarda bulunmaktadir.

B. Eger metodun geri doniis tipi yoksa void olarak tanimlanmalidir.
C. Tanimlanirken metot ismi belirtilmelidir.

D. Metotlarin geri doniis tipinin tanimlanmasi gerekmektedir.

E. Metotlar parametre almak zorundadir.

public int Toplama(int a,int b){  Yan tarafta verilen Java programi ile
int sonuc; A .
conuc=z +h: ilgili olarak asagidaki ifadelerden
return sonuc; hangisi yanlistir?

}

A. Bir metot tanimlanmustir.

B. int tiiriinde iki degiskeni giris olarak almaktadir.
C. Girilen iki saymin toplami yapilmaktadir.

D. sonuc degiskeni global bir degiskendir.

E. Metot int tiiriinde bir ¢ikis vermektedir.

Asagida verilen Java kodlarindaki metotlar gruplandirildiginda hangisi digerlerinden
farklidir?

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. public int x (int 3){ Yan tarafta verilen metot kodu ile asagidaki
int sonuc=l; hangi islem yapilmaktadir?
int i;

for (i=1; i<=a;itH) sonuc=sonuc*i;
return sonuc;

A. Girilen sayinin asal say1 olup olmadig: tespit edilmektedir.
B. Girilen sayimnin faktoriyeli alinmaktadir.

C. Girilen sayinin karesi alinmaktadir.

D. Girilen say1 kendisiyle ¢arpilmaktadir.

E. 1 ile 10 arasindaki sayilar toplanmaktadir.

36. Java programla diline gore, iki saymnin ¢arpimini veren metot kodu asagidakilerin

hangisinde dogru verilmistir?

public int x (int a){
int a; }n: §onuc=1;
. int i;
int b; : . . .
X ! for (i=1; i<=a;i++) sonuc=sonuc*ij;
int sonuc;

return sonuc;
/\ sonuc=a*b;

B. !
public int x (int a, int b){
public int % (int a, int b){ int sonuc;
return a; sonuc=a*b;
~eturn sonuc;
(:. ¥ re H
D. }

public int x (int a){
int carpim;
carpim=a*a;
return carpim;

E. !
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37.

38.

39.

public void CarpimTablosu ()4
int Sonuc;
for (int i=1; i¢=18; i++)
for (int y=1; y<=18; y++) {

Yan taraftaki Java programinda g¢arpim
tablosu  olusturulmak  istenmektedir.
Carpim tablosunun g¢alisabilmesi igin Line

} System.out.println(i+"*"#y+"="+Sonuc); 10 ile gOsterilen yere gelecek uygun kodu

yaziniz?
!
)

A. Sonuc=i*y;

B. Sonuc=y;

C. Sonuc++;

D. Sonuc=i+y;

E. Sonuc=i-y;

Java programlama dilinde sinif” kavraminin tanimi asagidakilerden hangisidir?
A. Metotlarin genel ismidir.

B. Uretilecek nesnelerin dzelikleri ve davranislarimin belirlendigi kod blogudur.

C. Farkli nesnelerin, aynt mesaja (olaya ya da uyarima) farkli sekillerde cevap

verebilme yetenegidir.
D. Farkli nesnelerin bir arada kullanilmasidir.
E. GUI programlamadir.

Java programlama dilinde siniflarda ¢ok bi¢imlilik kavraminin tanimi asagidakilerden

hangisidir?
A. Farkli nesnelerin bir arada kullanilmasidir.
B. Bir soyutlama tiiriidiir.

C. Bir smifta tanimlanmig degiskenlerin ve/veya metotlarin yeniden tanimlanmasina

gerek olmaksizin yeni bir sinifa taginabilmesidir.

D. Ana smiftan bagka bir simif tiiretildiginde, tlireyen sinifin ana siif i¢indeki iiyeleri

kendine gore farkli olarak uygulama seklidir.

E. Bir sinifa ait kodlarin bagka bir siif tarafindan kullanilmasinin engellenmesidir.
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40.

41.

42.

public Carpma (int a, int B){ Yan tarafta verilen Java kodunda bulunan hatanin

int sonucj
sonuc=a+l;
return SOnuUcy

giderilmesi icin asagidakilerden hangisi
y yapilmalidir?

A. a degiskeninin tiirii double yapilmalidir.

B. return komutu kaldirilmalidir.

C. Metot isminden nce uygun degisken tipi belirtilmelidir.

D. public deyimi silinmelidir.

E. sonuc degiskeninin degeri dogru hesaplanmalidir.

Girilen iki degiskenin ¢arpimi i¢in Carpim adinda, 2 degiskenin ¢arpimindan olusan
bir metot olusturulmustur. Bu metot kullanildiginda asagidaki Java kodlarindan

hangisinin sonucu farkli bir deger ¢ikar?

A. Carpim(2,24); B. Carpim(12,4); C. Carpim(1,24); D. Carpim(48,1);E. Carpim(6,8);

Java programlama diline gore asagidaki ifadelerden hangisi yanligtir?

A.Bir smiftan yeni bir nesne olusturuldugunda otomatik olarak calisan alanlara

yapilandirict ad1 verilir.
B. Bir sinif igerisinde birden fazla yapilandirici olusturulamaz.

C. This komutu simif igerisinde kullaniliyorsa, o nesneyi ifade edebilmek igin

kullanilir.
D. Super komutu ile, kalitim almis siniflardan ana sinifa ait bir metodu isletebilirsiniz.

E. Super komutunun kullanilabilmesi i¢in kalitim alinmis olmas1 gerekmektedir.
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import java.util.Scanner;
public class Ogrenci {

public double OrtHesapla (int vize, int finalnotu){
double ort;
ort=vize*@.4+finalnotu*0.6;
return ort;

public String HarfNotuHesapla (int wvize, int finalnotu){
double ort;
String HarfNotu;
ort=this.0OrtHesapla(vize, finalnotu);
if (ort>=85) Harfhlotu="AA";
else if (ort>=75) HarfNotu="BA";
else if (ort>=65) HarfNotu="BB";
else if (ort>=57) HarfNotu="CB";
else if (ort>=58) HarfNotu="CC";
else HarfMotu="FF";
return Harfhotu;

h

public static woid main(String[] args) {
Scanner klavye=new Scanner(System.in);
System.out.println{"vize Notu Giriniz:");
int vize=klavye.nextInt();
System.out.println("Final Notu Giriniz:");
int finalnotu=klavye.nextInt();
Ogrenci OgrenciBilgileri=new Ogrenci();
double ort;
ort=0grenciBilgileri.OrtHesapla(vize, finalnotu);
String hf=0grenciBilgileri.HarfNotuHesapla(vize, finalnotu);
System.out.println("Ortlama=:"+ort);
System.out.println("Harf Notu=:"+hf);

(43 ve 46 arasindaki sorulari yukarida verilen Java programina gore cevaplayiniz)

43. Verilen Java programu ile ilgili olarak asagidaki ifadelerden hangisi yanligtir?
A. Ogrenci isminde bir sinif olusturulmustur.
B. Kalitim uygulanmustir.
C. Ogrenci smifina ait metotlar tanimlanmistr.
D. this deyimi kullanilmigtir.

E. Sinifa ait 6zellik bulunmamaktadir.
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44,

45,

46.

Verilen Java programu ile ilgili olarak asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?
A. Ogrenci smifinin kullanimi i¢in Ogrenci Bilgileri isimli bir nesne olusturulmustur.
B. Ogrenci Bilgileri nesnesinin tiim 6zellikleri kullanilmastir.

C. Programda Ogrenci Bilgileri  nesnesinin diginda farkli bir nesne daha

kullanilmistir.

D. Ogrenci sinifina ait HarfNotuHesapla metodunun olusturulmasi sirasinda, farkli bir

metottan yararlanilmamustir.

E. vize ve final notunun girisi i¢in klavye nesnesi kullanilmstir.

hf=OgrenciBilgileri.HarfNotuHesapla(50,70) ¢alistirildiginda hf degiskeni asagidaki

degerlerden hangisini alir?

A. AA B. BA C.BB D.CB E.CC

Dikdortgen siifina ait nesne kodu asagidakilerden hangisinde dogru tanimlanmigtir?
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 degerini kullanarak, karenin alan ve cevresini hesaplayan sinif

kodlar asagidaki ifadelerin hangisinde dogru verilmistir?

public class Kare {

public class Kare { double kenar;
double kenar; public double Alan(double kenar){
double cevre; double alan;
double alan; alan=kenar*kenar;

return alan;

}

public class Kare {
double kenar;
double cevrej
double alan;

public class Kare {

public double Alan(double kenar){ double kenar;
double alan;
alan=kenar*kenar; D }
return alan; :

public class Kare {
double kenar;

public double Alan({double kenar){
double alan;

alan=kenar¥*kenar;
return alanj

}

public double Cevre(double kenar){
double cewvre;
cevre=4*kenar;
return cevrej

public class Daire {

48. public double Alan (double yaricap) Yan tarafta verilen Java programiyla ilgili
return (Math.PI*yaricap*yaricap);

} olarak asagidaki ifadelerin hangisi yanligtir?

public double Cevre (double yaricap){
return (2*Math.PI*yaricap);

b
}

A. Daire isminde bir sinif tanimlanmustir.
B. Smif icerisinde ii¢ tane metot bulunmaktadir.

C. Daire sinifindan A nesnesi olusturuldugunda A.Cevre ile dairenin ¢evresi

hesaplanir.
D. Daire sinifindan B nesnesi olusturuldugunda B.Alan ile dairenin alan1 hesaplanir.

E. I¢ ice smif kullanilmamustir.
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EK 2. Akademik Basar1 Testi Belirtke Tablosu

BiLiSSEL HEDEF
KONU KAZANIM . . N .
BILGI KAVRAMA UYGULAMA ANALIZ SENTEZ DEGERLENDIRME
Veri tipleri ve  Farkli veri tiplerini kullanarak degisken tanimlar 7 1 2
1 g;iiil,fg?ll:rr’ Operatorleri kullanarak atama islemi yapar 3 8 4,5 6
Kontrol yapilarinin kullanimi kavrar 9 10, 27
2 Kontrol
yapilari Kontrol yapilar1 kullanarak program pargalari 11 12,13, 17 15 14, 16
olusturur
Dongii yapilarinin kullanimini kavrar 20 21
3 Do'nguler v e e o1 .e . o
Problem ¢oziimiinde ihtiya¢ duyulan dongi 2 22,23 18 19, 24
yapisini olusturur
o Dizi tiiriindeki degiskenleri kullanir 25 29 28
4 Diziler
Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizi tanimlar 31 30
Metotlarin kullanim amacini kavrar 32
5 Metot
kullanimi Amaca gore uygun metot yapisi olusturur 37,41 33,34,35 36 40
Sinif yapisinin kullanim amacin bilir 38, 39 42
6 Smuf yapilar Amaca gore sinif tanimlar 47 43,44, 48
ve kalitim
Sinif yapisinin dzelliklerini nesneye tanimlar 46 45
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EK 3. Programlamaya Hazir Bulunusluk Diizeyi Belirleme Testi

Degerli Ogrenciler,

Bu simav genel programlama bilgisini kapsayan 32 ¢oktan se¢meli sorudan olusmaktadir.
Liitfen sorulart miimkiin oldugunca dikkatli okuyarak size gore dogru olan sikki
isaretleyiniz. Bilmediginiz soruyu bos birakabilirsiniz. Tahmini cevaplama siiresi 35 dk'dir.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederiz.
Ceren BASTEMUR KAYA

Danisman : Dog¢. Dr. Hasan CAKIR

SORULAR

1. A degiskenin degeri 8'dir. Asagida verilen atama islemlerinin hangisinin yapilmasi

durumunda A degiskenin son degeri 4 olur?

A. A++ B. A=A/2 C. A-- D. A=A*2 E. ++A

2. Byte ve String hangi tiir degiskenler i¢in tanimlanmaktadir?
A. Metinsel - Tamsay1
B. Tamsay1 - Metinsel
C. Ondalikl1 - Metinsel
D. Boolean - Metinsel

E. Karakter - Tamsay1

int A=5;

3. 1:}_ . B=3; Yan tarafta verilen koda gore A degiskeninin son degeri nedir?
BHs A 4 B. 6 C.8 D. 14 E. 15
A=(B*2)+A;
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4, int A=5; Yan tarafta verilen degiskenlerle ilgili kodda bulunan hatanin
int B=3;

string C=Mv0; giderilmesi i¢in agagidakilerden hangisi yapilmalidir?
double D=1.2;
byte E=8;

A. A degiskeninin tiirii float yapilmalidir.

B. B degiskeninin tiirli byte yapilmalidir.

C. C degiskeninin degeri " " igerisine alinmalidir.
D. D degiskeninin tiirii int yapilmalidir.

E. E degiskeninin tiirii int yapilmalidir.

5. Asagidaki kodlardan hangisinde bir iiggenin ii¢ kenarini degisken olarak tanimlanip,

iicgenin ¢evresi hesaplanmistir? (Ornek icin kenarlar sirasiyla 3, 4, 5 alinacaktir)

double kenar 1; double kenar_1=3;
double kenar_2; double kenar 2=4;
double kenar_3; double kenar 3=5;
double cevre=5; B double cevre;

A CEVIrE++)

double kenar_1=3; double kenar 1;
double kenar 2=4; double kenaFME;
double kenar 3=5; double kenaFZB;

double cevre:

D double cevre;
cevre=kenar_l+kenar_2+kenar_3; )

C.
double kenar_1;
double kenar_2;
double kenar 3;
E.
6. I. + . - I.< V. == V. *

Yukarida verilenlerden ifadelerden kag tanesi aritmetik operatordiir?

Al B. 2 C. 3 D. 4 E.5

154



7. int x,y,z; Yan tarafta verilen koda gore asagidaki ifadelerden hangisi

double g, k; Lo
kesinlikle yanligtir?

A. Iki farkl1 degisken tiirii bulunmaktadir.
B. Metinsel bir degiskende vardir.

C. Toplam 5 degisken tanimlanmugtir.

D. q ondalikl1 bir degere sahiptir.

E. x degiskenin degeri 5 olabilir.

8. Atama ile ilgili asagidaki eslestirmelerden hangisi yanlistir?

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
int w=5;
9. i:t (1225 e Yan tarafta verilen koda gore y degiskeninin son degeri nedir?
J J —X2
else —-y;
A 1l B. 2 C.3 D. 4 E. 5
int a=5;
10. i:: E:;‘ Yan tarafta verilen koddaki hatanin diizeltilmesi i¢in

if (a2hze) e=a+b;  agsapidakilerden hangisi yapiimalidir?
A. if yerine switch kullanilmalidir.
B. a, b ve ¢ degiskenlerinin tiirii degistirilmelidir.
C. (a>b>c) ifadesi mantiksal operatorler kullanilarak diizeltilmelidir.
D. if kontrol yapis1 { } i¢erisine alinmalidir.

E. if yerine if-else yazilmalidir.
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11. Eger A sayisinin karesi B sayisindan biiylikse, B sayisinin degerini iki katina ¢ikaran

kod asagidakilerden 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++;

int z=5;

12. int x=18;
suwitch (z) {
case 1: x=+z; break;
case 2: w++; break;
case 3: x=x*z; break;
oront: g A. 0 B.9 C.11 D. 15
¥

son degeri asagidakilerden hangisidir?

13. if-else yapisi ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?
A. Bir dongii yapisidir.
B. Bir dizi tiiriidiir.
C. Bir kontrol yapisidir.
D. Bir metot tiirtidir.

E. Bir arayiiz olusturma yontemidir.

Yan tarafta verilen programa gore x degiskeninin

14. l. if-else I1.switch-case I1.for IV.while V.do while

Yukaridaki ifadelerden kag tanesi kontrol yapilarindandir?

Al B. 2 C. 3 D. 4
int x=2;
int y=3; .
15.  if Goy) Yan tarafta verilen programimin ekran
System.out.println(x=);
else asagidakilerden hangisidir?

System.out.println{{y));

Al B. 2 C. 3 D. 4
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16. switch (y) { Yan tarafta verilen kod blogunda switch-case ile bir
case 1: x=+y; break;
case 2: x++; break;  kontrol yapist olusturulmustur. Kod blogunun if-else
default: x=8;

} kullanilarak yazilmis hali asagidakilerden hangisidir?
if t:_':-"==1:| W+ if t:)':::l:l =4y}
else if (y==2) w=xty; else if (w==2) w++;
else w=@8;
A B.
if (y==1) x++; if (y==1) x=+y;
else if (y==20) w=w+y; else if (y==2) xt++;
C. else x=8; D. else w=08;

if (y==x) x++;
else x=08;

E.

17. x degiskeninin degeri sifirdan biiyiik ise "POZITIF", sifirdan kiiciikse "NEGATIF",

sifira esitse "SIFIR" yazdiran program asagidakilerden hangisidir?

if (x>@) system.out.println("POZITIF");
System.out.println(“POZITIF"); System.out.println("NEGATIF");

else if (w<@) B. System.out.println("SIFIR");
System.out.println(“"NEGATIF");

else
System.out.println("SIFIR");

A
if (x>e) if (x==0)

System.out.println("POZITIF"); D System.out.println("POZITIF");
else if (x<@) .
System.out.println(“NEGATIF");

if (u==0)

System.out.println("POZITIF");
else if (x<1)

System.out.println( "NEGATIF");
else

System.out.println("SIFIR");
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18. if (ort>=85) Yanda verilen kod blogunun ekran ¢iktisinin CB
System.out.println("AA");

else if (ort>=75) olmasi icin ort degiskeninin degeri
system.out.println("BA"); o . .. .1

else if (ort>=65) asagidakilerden hangisi olabilir?
system.out.println{"BE");

else if (ort>=57) A 9) B.76 C.68 D59 ES50
System.out.println("CE");

else

system.out.println({"CC");

19. ?:tﬁ'-"jgi Yan tarafta verilen programin ekran ¢iktist
1 a

System.out.printlng
else if (a»18)
System.out.println("Kare"); .
else if (a»5) A. Uggen
System.out.println("Daire");
else if (a»l)
System.out.println("silindir"}; B. Kare

Ucgen™); asagidakilerden hangisidir?

else
System.out.println("Kip"); C.Daire
D. Silindir
E. Kip
20. I for ILif I11.while IV.switch V.do while

Yukarida verilen ifadelerden kag tanesi dongiilerle ilgilidir?

Al B. 2 C.3 D. 4 E. 5
21.  int T=15; Yan tarafta verilen kod blogunda T degiskeninin son
for (int i=08;i<=18;i++) . . .
T=1i: degeri nedir?
A 0 B. 9 C. 10 D. 11 E. 15
22. for (int 1=8;1<=1@;i++) Yan tarafta verilen kod blogunun ekran g¢iktisi

System.out.print("E"); o
asagidakilerden hangisidir?

A. EE B. EEE C. EEEE D. EEEEE E. EEEEEE
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23.

24,

25.

Yan tarafta verilen kod blogunun ekran ¢iktisinin
for (int i=8;i<=SonDeger;i++) . o _ o
System.out.print("A"); AAAAAA olabilmesi i¢in SonDeger degiskeninin

degeri asagidakilerden hangisi olmalidir?

A 3 B. 4 C.5 D. 6 E. 7

int Toplam=5; Yan tarafta verilen kodda 1 ile 100 arasindaki sayilar
for (int i=1;i<=100;i++)

Toplan=Toplam; toplanmak istenmektedir. Dogru sonug¢ alinabilmesi

icin asagidaki degisikliklerden hangisi yapilmalidir?
A. Toplam=Toplam+i yerine Toplam=i yazilmalidir.
B. Toplam=5 yerine Toplam=0 yazilmalidir.
C. inti yerine byte i yazilmalidir.
D. i<=100 yerine i>=100 yazilmalidir.

E. i++ yerine i-- yazilmalhdir.

50 ile 100 arasindaki sayilarla ilgili islem yapmak istenmektedir. Bunun ig¢in

olusturulacak dongii asagidakilerden 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 dongii igerisinde tekrar gerektiren islemler yapilmaktadir. Program isleyisinde

27.

28.

dongiliniin ¢alisabilmesi i¢in, degiskenin baslangi¢ ve bitig sartinin buna uygun olmasi
gerekmektedir. Asagida verilen dongii yapilarinin hangisinde baglangi¢ ve bitis sartina

bakmaksizin déngii en az bir kere ¢alisir?
A. For Dongiisti

B. While Dongiisii

C. Foreach Dongiisii

D. Switch Dongiisti

E. Do Dongiisii

int T=8;
for (i=188;i<=508;i++)
if (i%2==1) T+=i;  agapidakilerden hangisidir?

Yan tarafta verilen program ile yapilmak istenen islem

A. Faktoriyel hesaplanmaktadir.

B. 100-500 arasindaki ¢ift sayilar toplanmaktadir.

C. 100-500 arasindaki tek sayilar toplanmaktadir.

D. 100-500 arasindaki asal sayilar toplanmaktadir.

E. 100-500 arasindaki sayilar toplanmaktadir.

Dizilerle ilgili olarak asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?
A. Birden fazla degisken bir aradadur.

B. indis bulundurur.

C. Tek boyutlu dizi varken, ¢ok boyutlu dizi bulunmamaktadir.
D. Dizilerin uzunlugu eleman sayisina gore degismektedir.

E. Diziler degisken tiirleri ile tanimlanmaktadirlar.
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29. Indis tanimi asagidakilerden hangisidir?

30.

31.

A. Dizilerdeki eleman sayisidir.

B. Dizinin kaginci elemani oldugunu gosteren degerdir.
C. Dizinin adidur.

D. Dizinin tanimlandig1 degisken tiirtidiir.

E. Dizinin baslangi¢ degeridir.

String Sayi[]=new String[3]; Yan tarafta dizilerle ilgili verilen kod blogunda
Sayi[@]=25;
Sayi[1]=15; iy A
Sayi[2]=18; asagidaki islemlerden hangisi yapilmalidir?

hata bulunmaktadir. Hatanin ¢dziilmesi igin

A. Dizinin ismi degistirilmelidir.

B. Degisken tiirii int yapilmalidir.

C. String[3] degeri String[2] seklinde degistirilmelidir.
D. Sayi[0] 'n degeri 15 yapilmalidir.

E. new terimi kaldirilmalidir.

grte 'E;?Ei[lmew Byte[4];  Yan tarafta dizilerle ilgili verilen kod blogu ile ilgili
eger[@]=1;

Deger[1]=2; olarak asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?
Deger[2]=3;

Deger[3]=4;

A. Deger isminde bir dizi tanimlanmustir.
B. Dizi 3 elemandan olusmaktadir.

C. Dizinin degisken tiirii tamsayidir.

D. indis kullanilmustir.

E. Dizinin son degeri 4 'diir.
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32. Asagida verilen program pargalarinin hangisinde 3 elemanli bir dizi tanimlanmigtir?
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 Hazir Bulunusluk Diizeyi Belirleme Testi Belirtke Tablosu

BiLiSSEL HEDEF
KONU KAZANIM . . N .
BILGI KAVRAMA UYGULAMA ANALIZ SENTEZ DEGERLENDIRME
Veritipleri  pary; veri tiplerini kullanarak degisken tanimlar 2 7
ve
! degiskenler, o . i
operatdrler Operatorleri kullanarak atama islemi yapar 6,8 1 3,4,9 5
Kontrol yapilarinin kullanimini kavrar 13 14
5 Kontrol
yapilar Kontrol yapilar1 kullanarak program pargalari 12, 15,
olusturur 18,19 11,17 10,16
Dongii yapilarinin kullanimini kavrar 20, 26
3 Déongiiler .
Problem ¢o6ziimiinde ihtiyag duyulan dongi o5 21, 22, o4 97
yapisini olusturur 23 '
Dizi tiirtindeki degiskenleri kullanir 29 28
4 Diziler
Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizi tanimlar 32 30, 31
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EK 5. Problem Cézme Becerisi Algis1 Olcegi

Liitfen bu boliimdeki sorular1 yanitlamak igin asagidaki 6lgiitleri kullanmiz. Ifadenin sizin
icin en uygun dogruluk diizeyini gosteren (1) ile (6) arasindaki bir rakami isaretleyiniz.

Sorulari eksiksiz olarak igaretleyiniz.

1. Her zaman bdyle davranirim 4. Arada sirada boyle davranirim
2. Cogunlukla boyle davranirim 5. Ender olarak boyle davranirim
3. Siklikla boyle davranirim 6. Hig¢ boyle davranmam
1 Bir sorunumu ¢6zmek igin kullandigim ¢6ziim yollar basarisiz ise bunlarin neden basarisiz 1 2 3 4 5 6

oldugunu arastirmam.

Zor bir sorunla karsilastigimda ne oldugunu tam olarak belirleyebilmek igin nasil bilgi

2 9 r 1 2 3 4 5 6
toplayacagimi uzun boylu diisinmem.
Bir sorunumu ¢oézmek icin gosterdigim ilk c¢abalar basarisiz olursa o sorun ile basa

3 L N . S 1 2 3 4 5 6
cikabilecegimden siipheye diiserim.
Bir sorunumu ¢6zdiikten sonra bu sorunu ¢ozerken neyin ise yaradigini, neyin yaramadigini

4 . 1 2 3 4 5 6
ayrintili olarak diisinmem.

5  Sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle yaratici ve etkili ¢dziimler iiretebilirim. 1 2 3 4 5 6
Bir sorunumu ¢6zmek igin belli bir yolu denedikten sonra durur ve ortaya ¢ikan sonug ile

6 e 1 2 3 4 5 6
olmasi gerektigini diisiindiigiim sonucu karsilastiririm.

7 Bir sorunum oldugunda onu ¢ozebilmek i¢in bagvurabilecegim yollarin hepsini diisiinmeye 1 2 3 4 5 §
caligirim.

8  Bir sorunla karsilastigimda neler hissettigimi anlamak i¢in duygularimi incelerim. 1 2 3 4 5 6

9 Bir sorun kafami karistirdiginda duygu ve diisiincelerimi somut ve agik segik terimlerle ifade 1 2 3 4 5 6
etmeye ugragmam.

10 Baslangigta ¢oziimiini fark etmesem de sorunlarimin ¢ogunu ¢ozme yetenegim vardir. 1 2 3 4 5 6

11 Karsilagtigim sorunlarmn ¢ogu, ¢ozebilecegimden daha zor ve karmagiktir. 1 2 3 4 5 6

12 Genellikle kendimle ilgili kararlari verebilirim ve bu kararlardan hosnut olurum. 1 2 3 4 5 6

13  Bir sorunla karsilastigimda onu ¢6zmek icin genellikle aklima gelen ilk yolu izlerim. 1 2 3 4 5 6

14  Bazen durup sorunlarim {izerinde diisiinmek yerine, gelisigiizel siiriiklenip giderim. 1 2 3 4 5 6

Bir sorunla ilgili olasi bir ¢dziim yolu iizerinde karar vermeye ¢alisirken seceneklerimin basart

15 olasiligini tek tek degerlendirmem.
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1. Her zaman bdyle davranirim
2. Cogunlukla boyle davranirim

3. Siklikla boyle davranirim

16

Bir sorunla karsilagtigimda, baska konuya ge¢meden once durur ve o sorun iizerinde
diistintirtim.

17

Genellikle aklima ilk gelen fikir dogrultusunda hareket ederim.

18

Bir karar vermeye c¢alisirken her segenegin sonuglarimi olger, tartar, birbirleriyle karsilagtirir
sonra karar veririm.

19

Bir sorunumu ¢6zmek i¢in plan yaparken o plani yiiriitebilecegime giivenirim.

20

Belli bir ¢oziim planini uygulamaya koymadan dnce nasil bir sonug verecegini tahmin etmeye
caligirim.

21

Bir soruna yonelik olasi ¢dziim yollar diisiiniirken ¢ok fazla segenek iiretmem.

22

Bir sorunumu ¢ézmeye calisirken siklikla kullandigim bir yontem, daha 6nce bagima gelmis
benzer sorunlar diisiinmektir.

23

Yeterince zamanim olur ve ¢aba gosterirsem karsilastigim sorunlarin ¢ogunu ¢ozebilecegime
inantyorum.

24

Yeni bir durumla karsilagtigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlari ¢ozebilecegime inancim vardir.

25

Bazen bir sorunu ¢ozmek igin c¢abaladigim halde, bir tirlii esas konuya giremedigim ve
gereksiz ayrintilarla ugrastigim duygusunu yasarim.

26

Ani kararlar verir ve sonra pismanlik duyarim.

27

Yeni ve zor sorunlart ¢6zebilme yetenegime giiveniyorum.

28

Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken kullandigim sistematik bir yontem
vardir.

29

Bir sorunla basa ¢tkma yollarini diistiniirken ¢esitli fikirleri birlestirmeye galigmam.

30

Bir sorunla karsilagtigimda bu sorunun ¢ikmasinda katkisi olabilecek benim digimdaki
etmenleri genellikle dikkate almam.

31

Bir konuyla karsilastigimda, ilk yaptigim seylerden biri, durumu gozden gegirmek ve konuyla
ilgili olabilecek her tiirlii bilgiyi dikkate almaktir.

32

Bazen duygusal olarak Gylesine etkilenirim ki, sorunumla basa ¢ikma yollarindan pek ¢ogunu
dikkate bile almam.

33

Bir karar verdikten sonra, ortaya ¢ikan sonug genellikle benim bekledigim sonuca uyar.

34

Bir sorunla karsilagtigimda, o durumla basa ¢ikabilecegimden genellikle eminimdir.

35

Bir sorunun farkina vardigimda, ilk yaptigim seylerden biri, sorunun tam olarak ne oldugunu
anlamaya calismaktir.
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EK 6. Motivasyon Olcegi

Sorular1 yanitlamak i¢in asagidaki Olgiitleri kullaniniz. Soruda gegen ifade sizin igin
kesinlikle dogru ise (7)'yi; sizin igin kesinlikle yanhssa (1)’i isaretleyiniz. Eger ifadenin
size gore dogrulugu bunlardan farkli ise sizin i¢in en uygun diizeyi gosteren (1) ile (7)

arasindaki bir rakami igaretleyiniz.

Benim i¢in kesinlikleyanhs 1 2 3 4 5 6 7 Benim igin kesinlikle dogru

Bunun gibi bir derste beni gergekten ¢aligmaya zorlayacagina inandigim ders materyallerini

1 tercih ederim, bu sayede yeni seyler 6grenebilirim. gy ° ¢ 5 67

2 Ancak uygun bir sekilde ¢alisirsam bu dersin konularini dgrenebilirim. 1 2 3 4 5 6 7

3 Sinavdayken diger 6grencilerden daha yetersiz oldugumu diisiiniiriim. 1 2 3 4 5 6 7

4 Bu derste 6grendiklerimi diger derslerde de kullanabilirim. 1 2 3 4 5 6 7

5 Bu dersten ¢ok iyi bir not alacagima inaniyorum. 1 2 3 4 5 6 7

6 Bu derste okumam igin verilecek en zor konulari bile anlayacagimdan eminim. 1 2 3 4 5 6 7

7 Benim i¢in en tatmin edici sey sinifta iyi bir not almaktir. 1 2 3 4 5 6 7
Sinavda sorular1 ¢6zerken, sinav kagidinim diger bolimlerindeki yanitlayamayacagim sorulari

8 Ll L 1 2 3 4 5 6 7
diigtiniirim.

9  Eger bu dersi 6grenemiyorsam bu benim kendi hatamdir. 1 2 3 4 5 6 7

10 Bu derste verilen kaynaklar (kaynak materyalleri) 6grenmek benim igin 6nemlidir. 1 2 3 4 5 6 7
Bu derste benim igin en dnemli sey, genel not ortalamamu yiikseltmektir, yani bu dersteki asil

11 MR 1 2 3 4 5 6 7
amacim iyi bir not almaktir.

12 Bu derste anlatilan temel kavramlari anlayabilecegim konusunda kendime giiveniyorum. 1 2 3 4 5 6 7

13 Eger yapabilirsem, bu smiftaki diger 6grencilerin hepsinden daha yiiksek not almak isterim. 1 2 3 4 5 6 7

14 Smavdayken basarisizlig1 ve bunun doguracagi sonuglart diigtintirim. 1 2 3 4 5 6 7

15 Bu derste 6gretmenin anlatacagi en zor konuyu bile anlayacagima giiveniyorum. 1 2 3 4 5 6 7

16 Bunun gibi bir derste, zor olsalar bile, bende merak uyandiran ders materyallerini tercih

ederim.
17 Bu dersle ilgili konulara oldukea ilgi duyuyorum. 1 2 3 4 5 6 7
18 Yeterince ¢alisirsam dersi anlayabilirim. 1 2 3 4 5 6 7
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Benim igin kesinlikleyanis 1 2 3 4 5 6 7 Benim igin kesinlikle dogru

19 Smavdayken kendimi rahatsiz ve morali bozuk hissederim. 1 2 3 45 6 7

20 Bu dersteki ddevleri ve siavlari milkkemmel yapabilecegim konusunda kendime giiveniyorum. 1 2 3 4 5 6 7

21 Bu derste basarili olmay1 bekliyorum. 1 2 3 45 6 7
22 Bu derste benim i¢in en tatmin edici sey igerigi miimkiin oldugunca ¢ok anlayabilmektir. 1 2 3 4 5 6 7
23 Bence bu derste kullanilan materyaller dersi 6grenmem i¢in faydalidir. 1 2 3 4 5 6 7
24 Eger olanalf tanmnirsa, iyi not almami saglamayacak olsa bile en iyi sekilde 6grenmemi 1 2 3 45 6 7
saglayacak odevleri secerim.
25 Dersi yeterince anlayamiyorsam, bu yeterince ¢alismadigim igindir. 1 2 3 4 5 6 7
26 Bu dersin konularini seviyorum. 1 2 3 4 5 6 7
27 Bu dersin konularini grenmek benim i¢in ¢ok 6nemlidir. 1 2 3 4 5 6 7
28 Sinavdayken kalbimin hizla ¢arptigini hissederim. 1 2 3 4 5 6 7
29 Eminim ki bu derste 6gretilen tiim becerileri ustalikla yapabilirim. 1 2 3 4 5 6 7

Sinifta basarili olmak isterim; ¢lnkii yetenegimi aileme, arkadaslarima, istlerime ve

30 digerlerine gostermek benim i¢in 6nemlidir.

1 2 3 45 6 7

Dersin zorlugunu, 6gretmeni ve becerilerimi dikkate aldigimda, bence bu derste basarili 1

31 olurum.
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EK 7. Goriisme Formu

Soru 1. Alice programi ile programlama dilini 0grenmek, programlama dili

O0greniminizi nasil etkiledi?
Soru 2. Alice programi programlama dili 6grenme isteginizi nasil etkiledi?
Soru 3. Alice programinin derse aktif katiliminizda etkisi oldu mu?
Soru 4. Alice programi ile programlama dili 6grenirken hisleriniz ne oldu?

Soru 5. Alice programi, programlama dili hakkinda arastirma yapma, bilgi toplama

isteginizi nasil etkiledi?

Soru 6. Alice programinin kullanimini nasil buldunuz?

Soru 7. Alice programinda en sevdiginiz ozelikler neler oldu?

Soru 8. Alice programinda en sevmediginiz 6zelikler neler oldu?

Soru 9. Alice programini kullanmaya devam etmek ister misiniz? Neden?
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EK 8. Deney Grubu Ders I¢erigi

HAFTA 1
Konu : Veri tipleri ve degiskenler, operatorler
a. Veri Tipleri

I. Tam say1 veri tipleri

ii.  Ondalikli say1 veri tipleri
iii. Karaktersel veri tipleri

iv. Mantiksal veri tipleri
b. Degisken tanimlama

i. Degisken tanimlama kurallari
c. Operatorler

I.  Aritmetik operatorler
Kazanimlar :
Farkl1 veri tiplerini kullanarak degisken tanimlar.
Operatorleri kullanarak atama islemi yapar.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma.
Ornekler :

1. Alice programinda; tanitilan metin degerlerini sdyleyen, tanitilan sayr degerleri
dogrultusunda bir dikdortgenin cevresi kadar hareket eden bir nesne hareketinin

yapilmasi.

2. Girilen dort adet kesirli sayiyr okuyup ilk ikisinin ¢arpimint dordiinciisiine bolen ve

iicilinciisiine ekleyerek sonucu veren Java programinin yazilmasi.
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Uygulamalar :

1. Alice programinda bir dikddrtgenin klavyeden girilen uzun ve kisa kenar1 degerleri
dogrultusunda c¢evresi kadar ileri hareket eden, karesi kadar etrafinda dénen bir

nesnenin tasarlanmasi.

2. Alice programinda klavyeden girilen iki sayinin toplamini, biiyiik olan sayidan kiigiik
olan saymin ¢ikarimini, modunu, biiyiik olan degerleri, boliimiinii, boliimiinden kalan

degeri sOyleyen bir nesnenin tasarlanmas.

3. Bir malin fiyat1 2000 TL'dir. Bu mal, %18'i kadar KDV'si alinarak satilacaktir. Bu malin

KDV'sinin ve satilacagi fiyatin Java'da hesaplanmasi.

4. Bir dairenin alanin1 ve ¢evresini hesaplayan programin Java'da yazilmasi.

HAFTA 2
Konu : Kontrol yapilari
a. if yapisinin kullanimi
i. if/else
ii. if/elseif/else
b. switch yapisinin kullanimi
I. switch/ case
C. Operatorler
i. Mantiksal operatorler
Kazanimlar:
Kontrol yapilarinin kullanimini kavrar.
Kontrol yapilar1 kullanarak program parcalari olusturur.

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma.
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Ornekler :

1. Alice programinda belirlenen bir sart dogrultusunda hareketine yon verilen bir nesnenin

yapilmas.

2. Alice programinda random olarak atanan sifir ile alt1 arasindaki deger dortten kiigiikse
kisa boylu nesnenin hareket etmesi, dorde esit ve yukari ise uzun boylu nesnenin

hareket etmesini saglayan programin yazilmasi.

3. Siirticti adayinin direksiyon ve yazili sinavindan aldig1 notlar klavyeden girilerek her iki
notunda 50 ve iizeri olmasi durumunda ekrana Gegti aksi durumda Kald: mesajini1 veren

Java programinin yazilmasi.

4. Girilen vize ve final notuna gore harf notunu hesaplayan Java programinin yazilmast.

Ortalama Harf Notu
Ort< 29 FF
29 <= Ort <39 FD
39<= Ort <45 DD
45<= Ort <50 DC
50<= Ort <57 CC
57<= 0rt <65 CB
65<= Ort <75 BB
75<= 0rt <85 BA
Ort >=85 AA

Uygulamalar :

1. Alice programinda random olarak atanan bir sayinin tahmini kullanictya 3 hak verilerek

yapilan ve program tarafindan kullaniciya geri doniit veren bir yarismanin tasarlanmast.
2. Girilen saymin tek mi yoksa ¢ift mi oldugunu bulan Java programinin yazilmasi.

3. Bir magazadan yapilan aligveris fiyatina gore olusacak kargo fiyat1 degismektedir. Buna

gore kargo dahil olusacak toplam fiyat1 veren Java programinin yazilmasi.
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Alsveris Fiyati Kargo Fiyati

AF<100 TL S5TL
100 <=AF<500 10 TL
500<=AF<1000 15TL
AF>=1000 20TL

HAFTA 3

Konu : Dongiiler

a. For dongiisii

b. While dongiisii

c. Do/ while

Kazanimlar:

Doéngii yapilarinin kullanimini kavrar.

Problem ¢6ziimiinde ihtiya¢ duyulan dongii yapisini olusturur.

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gdsterip yaptirma.
Ornekler :

1. Alice programinda zit yonde hareket eden iki nesnenin birbiriyle ¢arpigana kadar

hareket etmesini saglayan programin yazilmasi.

2. Alice programinda her adimi1 random olarak belirlenen iki nesnenin yarigmasi ve

belirlenen sart gerceklestiginde kazaninin belli olmasini saglayan programin yazilmasi.

3. Alice programinda kullanicin girdigi ilerleme ve donme degerlerine gore dongii
yapilarin1 kullanarak sirasiyla ilerleme ve donme hareketlerinin gerceklestirildigi

programin yazilmasi.

4. Birden 500'e kadar olan sayilar1 ekrana farkli dongiiler kullanarak yazdiran Java

programinin yazilmasi.
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Uygulamalar :

1. Alice programinda eklenen dort nesnenin dongli kullanilarak belirlenen bir sayida

sirayla hareket ettirilmesini saglayan programin yazilmasi.

2. Alice programinda boylar1 farkli iki nesnenin, kisa boylu olaninin belirlenen bir deger
dogrultusunda uzamasi ve uzun boylu nesnenin boyunu gegince sdylemesini saglayan

programin yazilmasi.
3. Birile 999 arasindaki tek tamsayilarin toplamini veren Java programinin yazilmasi.

4. Bir bakteri cinsi her dort dakikada bir ikiye boliinerek ¢ogalmaktadir. Baglangicta bir
bakteri oldugunu diisiinerek 40 dakika sonra olusacak bakteri sayisin1 bulan Java

programinin yazilmasi.

HAFTA 4

Konu : Diziler

a. Tek boyutlu dizi tanimlamalari

b. Cok boyutlu dizi tanimlamalari

Kazanimlar :

Dizi tiiriindeki degiskenleri kullanir.

Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizi tanimlar.

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma
Ornekler :

1. Alice programinda eklenen aymi smiftaki {i¢ nesnenin dizi kullanilarak sirayla ayni

etkinliklerin gergeklestirilmesini saglayan programin yazilmasi.

2. Alice programinda dizi kullanilarak farkli ii¢ smifa ait {i¢ nesnenin tanimlanarak,
belirlenen etkinliklerin her snif i¢in sirasiyla yaptirilmasini saglayan programin

yazilmasi.
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Iki katli bir binanin her katinda dért daire bulunmaktadir. Klavyeden her dairede
bulunan kisi sayisi1 girildikten sonra binada kag¢ kisi oldugunu hesaplayan ve ekrana

yazdira Java programinin yazilmasi.

4. Eksi bes ile art1 bes arasinda rastgele atanan sekiz elemanli bir dizinin elemanlarindan
negatif olanlar1 bir diziye, pozitif olanlar1 bagka bir diziye atayan ve bu dizileri de
ekranda gdsteren Java programinin yazilmasi.

Uygulamalar :

1. Alice programinda dizi kullanilarak farkli iki smifta toplam dort nesnenin
tanimlanmasin1 ve sifir ile bes arasi random atanan degere gore siniflarin etkinlik
yapmasini saglayan programin yazilmasi.

2. 20 ogrenciye ait vize ve final bilgileri random atandiktan sonra, her bir 6grencinin
ortalamasini hesaplayacak, ekrana eger dgrenci 70 ve lizeri not almis ise Geg¢ti degilse
Kald: yazacak Java programinin ¢ok boyutlu dizi kullanarak yazilmasi.

HAFTAS

Konu : Metotlar Kullanimi

a.

Metotlar

Local ve Global degisken

Kazanimlar:

Metotlarin kullanim amacini kavrar.

Amaca gore uygun metot yapilari olusturur.

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma

Ornekler :

1.

2.

Alice programinda eklenen nesneye 6zgli metotlarin tanimlanmasi.

Alice programinda bir nesnenin tiim Ozelliklerinin kullanimina imkan veren bir

metodun olusturulmasi.
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3. Girilen uzun ve kisa kenara gore dikdortgenin ¢evresini hesaplayan Hesapla adindaki

metodun Java programinin yazilmasi.
Uygulamalar :

1. Alice programinda iki nesne ve bu nesnelere ait metotlarin kullanilmasiyla bir

animasyonun tasarlanmasi.

2. Déviz Kuru Cevirici adinda bir metot yapilmak istenmektedir. Doviz kur fiyati ve
elinizde bulunan doviz degeri gonderilerek sonucu hesaplayip geri déndiiren metodun

Java programinin yazilmasi.

HAFTA 6
Konu : Metot Kullanim1
a. Metotlar
i. Local ve Global degisken
Kazanimlar:
Metotlarin kullanim amacini kavrar.
Amaca gore uygun metot yapilari olusturur.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma
Ornekler :
1. Alice programinda eklenen nesneye 6zgili metotlarin tanimlanmasi.

2. Parametre olarak double degerlerden olusan bir diziyi alan ve bunlarin ortalamasini yine
double bir deger olarak dondiiren ortalama adli static bir metodun Java programinin

yazilmasi.
Uygulamalar :

1. Alice programinda random segilen say1 besten kiigiik ise A nesnesine, besten biiyiik ise

B nesnesine ait 6zelliklerin ¢alistirilmasini saglayan metodun yazilmasi.
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2. Takimlar adli dizi igerisinde 18 tane takim bulunmaktadir(Takiml, Takim2, vb.). Bu
takimlar arasinda yapilacak olan ilk maglar i¢in 18 tane takimi eslestiren bir Java

programinin metot kullanilarak yazilmasi.

HAFTA 7

Konu : Smif yapilari, kalitim ve nesneler

o]

. Sinif yapisi

b. Kurucu (consturctor) metot

. This deyimi

d. Simiflarda kalitim (inheritance)

e. Nesne kullanimi

Kazanimlar:

Sinif yapisinin kullanim amacini bilir.

Amaca gore smiflar tanimlar.

Sinif yapisinin 6zelliklerini nesneye aktarir.

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma
Ornekler :

1. Alice programinda bir sinif kaydedilerek ona ait metotlarin olusturulmasi.

2. Kati cisimlerin (kiip, silindir vb.) 6zelliklerini (alan, ¢evre vb.) igeren ve bu 6zellikleri

kapsayan metotlar1 barindiran sinifin Java programinin yazilmasi.
Uygulamalar :

1. Alice programinda 6nceden kaydedilmis smiflarin yeni bir animasyonda cagirilarak

sinif metotlar1 ile animasyon gelistirilmesi.

2. Spor isimli sinifin olusturularak spor alanindaki 6zellikler ile ilgili metotlar1 igeren Java

programinin yazilmasi.
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HAFTA 8

Konu : Smif yapilari, kalitim ve nesneler
a. Sinif yapisi

b. Kurucu (consturctor) metot

. This deyimi

d. Simiflarda kalitim (inheritance)

e. Nesne kullanimi

Kazanimlar:

Sinif yapisinin kullanim amacini bilir.
Amaca gore smiflar tanimlar.

Sinif yapisinin 6zelliklerini nesneye aktarir.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma.
Ornekler :

1. Alice programinda bir sinifa ait metotlarin olusturulmasi ve olusturulan metotlarin farklh

animasyonlarda kullanilabilmesi i¢in kaydedilmesi.

2. Bir otomobil sinifin1 iceren Java programinin olusturulmasi. Bu smifta otomobilin
markasi, modeli, tipi, silindir hacmi, rengi, ddsemeleri, motor numarasi, sasi numarast,
gostergeleri, vergisi, fiyati, vb. bilgiler bulunacaktir. Ayrica yiiriirliikte olan mali

mevzuata gore otomobilin vergisini hesaplayan metotlar tanimlanacaktir.
Uygulamalar :

1. Alice programinda Onceden kaydedilmis farkli siniflarin yeni bir animasyonda

cagirilarak sinif metotlari ile animasyon gelistirilmesi.

2. Kigi siifin1 igeren Java programinin olusturulmasi. Bu sinifta kisinin baba adi, anne
adi, dogum yeri, dogum tarihi, cinsiyeti, yasadigi sehir, adres, mail adresi, egitim
durumu, medeni hali vb. bilgiler bulunacaktir. Ayrica kisinin yasimni hesaplayan bir

metot tanimlanacaktir.
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EK 9. Karsilastirma Grubu Ders icerigi

HAFTA 1
Konu : Veri tipleri ve degiskenler, operatorler
a. Veri Tipleri

I. Tam say1 veri tipleri

ii.  Ondalikli say1 veri tipleri
iii. Karaktersel veri tipleri

iv. Mantiksal veri tipleri
b. Degisken tanimlama

i. Degisken tanimlama kurallari
c. Operatorler

I.  Aritmetik operatorler
Kazanimlar :
Farkl1 veri tiplerini kullanarak degisken tanimlar.
Operatorleri kullanarak atama islemi yapar.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma.
Ornekler :

1. Tanimlanan iki say1 lizerinde asagida verilen islemleri uygulayarak sonuglart farklh

degiskenlerde tutan Java programinin yazilmasi.
- Toplama - Carpma - Cikarma
- Mod Alma - Bélme

2. Girilen dort kesirli sayryt okuyup ilk ikisinin g¢arpimini ddrdiinciisiine bdlen ve

liciinciisiine ekleyerek sonucu veren Java programinin yazilmasi.
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Uygulamalar :

1. Bir malin fiyat1 2000 TL'dir. Bu mal, %18'i kadar KDV'si alinarak satilacaktir.Bu malin

KDV'sinin ve satilacagi fiyatin hesaplandigi Java programinin hesaplanmasi.
2. Bir dairenin alanin1 ve ¢evresini hesaplayan Java programinin yazilmasi.

3. Bir karenin kenar uzunlugunun klavyeden girilmesiyle alani ile ¢evresini hesaplayan ve

sonuglar1 ekrana yazdiran Java programinin yazilmasi.

HAFTA 2
Konu : Kontrol yapilari
a. if yapisinin kullanimi
i. if/else
ii. if/elseif/else
b. switch yapisinin kullanimi
I. switch/ case
c. Operatorler
i. Mantiksal operatorler
Kazanimlar:
Kontrol yapilarinin kullanimin kavrar.
Kontrol yapilar1 kullanarak program parcalari olusturur.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma.
Ornekler :

1. Klavyeden girilecek boy bilgisine gore; kisinin boyu 170’e esit veya kiiciikkse ekrana
Kisa Boylusunuz, 170’den biiylikse ekrana Uzun Boylusunuz mesajin1 yazdiran Java

programinin yazilmasi.

2. Haftanin giinii girildiginde haftanin kacinci giinii oldugu ekrana yazdiran Java

programinin yazilmasi.
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3. Siirlicti adaymin direksiyon ve yazili sinavindan aldig1 notlar klavyeden girilerek her iki
notunda 50 ve {izeri olmas1 durumunda ekrana Gegti aksi durumda Kald: mesajini veren

Java programinin yazilmas.

4. Girilen vize ve final notuna gore harf notunu hesaplayan Java programinin yazilmasi.

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 saymnin tek mi yoksa ¢ift mi oldugunu bulan Java programinin yazilmasi.

2. Bir magazadan yapilan aligveris fiyatina gore, olusacak kargo fiyati degismektedir.

Buna gore kargo dahil olusacak toplam fiyati1 veren Java programinin yazilmasi.

Algveris Fiyati Kargo Fiyati
AF<100TL 5TL
100 <=AF<500 10TL
500<=AF<1000 15TL
AF>=1000 20TL

3. Ug kenar girilen bir iiggenin eskenar, ¢esitkenar veya ikizkenar olup olmadigini bulan

Java programinin yazilmasi.

HAFTA 3
Konu : Dongiiler

a. For dongiisii
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b. While dongiisii

c. Do/ while

Kazanimlar:

Dongii yapilarinin kullanimini kavrar.

Problem ¢6ziimiinde ihtiya¢ duyulan dongii yapisini olusturur.

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma
Ornekler :

1. Birden 500'¢ kadar olan sayilari1 ekrana yazdiran Java programinin yazilmas.
2. Carpim tablosunu olusturan Java programinin yazilmast.

3. Yillik %20 faizle bankaya yatirilan paranin ka¢ yil sonra 30 katina ¢ikacagini

hesaplayan Java programinin yazilmasi.
Uygulamalar :
1. Birile 999 arasindaki tek tamsayilarin toplamini veren Java programinin yazilmasi.

2. Bir bakteri cinsi her 4 dakikada bir ikiye boliinerek c¢ogalmaktadir. Baslangicta bir
bakteri oldugunu diisiinerek 40 dakika sonra olusacak bakteri sayisini bulan Java

programinin yazilmasi.

3. Bir satrang tahtasinin birinci karesine bir bugday, ikinci karesine birinci karenin iki kati
bugday, ti¢lincii karesine ikinci karenin iki kat1 bugday konuluyor. Satrang tahtasinin
yarisina gelindiginde konulan toplam bugday sayisini bulan Java programinin

yazilmasi.

HAFTA 4
Konu : Diziler
a. Tek boyutlu dizi tanimlamalari

b. Cok boyutlu dizi tanimlamalari
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Kazanimlar :

Dizi tiirtindeki degiskenleri kullanir.

Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizi tanimlar.

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma

Ornekler :

1.

Giin icerisinde alinan 10 farkli sicaklik verisini dizide tutarak giiniin en sicak ve soguk

degerlerini ekrana yazdiran Java programinin yazilmasi.

10 elemanlt bir dizi degiskeni tanimlayan ve bu dizi degiskenine 100 ile 300 arasinda

rastgele sayilar iireterek aktaran Java programinin yazilmasi.

Iki kathi bir binanin her katinda dért daire bulunmaktadir. Klavyeden her dairede
bulunan kisi sayisini girildikten sonra binada ka¢ kisi oldugunu hesaplayan ve ekrana

yazdiran Java programinin yazilmasi.

Uygulamalar :

1.

Eksi bes ile art1 bes arasinda rastgele atanan sekiz elemanli bir dizinin elemanlarindan
negatif olanlar1 bir diziye, pozitif olanlar1 bagka bir diziye atayan ve bu dizileri de

ekranda gdsteren Java programinin yazilmasi.

. Elemanlar1 tam sayr olan 20 elemanli bir A dizisine rastgele sayilar atayan, dizi

elemanlarinin toplamini, aritmetik ortalamasini hesaplayan ve elemanlardan kag
tanesinin hesaplanan ortalamadan biiyiik ve kii¢iik oldugunu sayan ve ekrana yazdiran

Java programinin yazilmasi.

Uc dgrenciye ait vize ve final bilgileri random atandiktan sonra, her bir dgrencinin
ortalamasini hesaplayacak ve ekrana eger 6grencinin ortalamasi 70 ve iizeri ise Gegti

degilse Kald: yazacak Java programinin ¢ok boyutlu dizi kullanarak yazilmasi.

HAFTAS

Konu : Metot Kullanimi

a.

Metotlar
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i. Local ve Global degisken
Kazanmimlar:
Metotlarin kullanim amacini kavrar.
Amaca gore uygun metot yapilari olusturur.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptirma
Ornekler :
1. Java'da klavyeden girilen bir ciimlede bulunan kelime sayisini veren metodun yazilmasi.

2. Java'da girilen uzun ve kisa kenara gore dikdortgenin g¢evresini hesaplayan Hesapla

adindaki metodun yazilmasi.
Uygulamalar :
1. Java'da klavyeden girilen sayinin tek veya ¢ift oldugunu bulan metodun yazilmasi.

2. Java'da Doviz Kuru Cevirici adinda bir metot tanimlanmak istenmektedir. Doviz kur
fiyat1 ve elde bulunan doviz degeri girilerek sonucu hesaplayip geri dondiiren metodun

yazilmasi.

HAFTA 6
Konu : Metot Kullanim1
a. Metotlar
i. Local ve Global degisken
Kazanimlar:
Metotlarin kullanim amacini kavrar.
Amaca gore uygun metot yapilari olusturur.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gdsterip yaptirma
Ornekler :

1. Girilen vize ve final notuna gore harf notunu hesaplayan Java programinin metot

kullanilarak yazilmasz.
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2. Java'da parametre olarak double degerlerden olusan bir diziyi alan ve bunlarin
ortalamasini yine double bir deger olarak dondiiren ortalama adli static bir metodun

yazilmasi.
Uygulamalar :

1. Java'da Klavyeden girilen bir sayinin pozitif, negatif veya sifir olup olmadigini bulan

metodun yazilmasi.

2. Takimlar adli dizi igerisinde 18 tane takim bulunmaktadir (Takim1, Takim2, vb.). Bu
takimlar arasinda yapilacak olan ilk maglar i¢in 18 tane takimi eslestiren bir Java

programinin metot kullanilarak yazilmasi.

HAFTA'7

Konu : Smif yapilari, kalitim ve nesneler
a. Smnif yapisi

b. Kurucu (consturctor) metot

c. This deyimi

d. Siniflarda kalitim (inheritance)

e. Nesne kullanimi

Kazanimlar:

Smif yapisinin kullanim amacini bilir.
Amaca gore smiflar tanimlar.

Sinif yapisinin 6zelliklerini nesneye aktarir.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gsterip yaptirma
Ornekler :

1. Java'da kati cisimlerin (kiip, silindir vb.) 6zelliklerini (alan, ¢evre vb.) igeren ve ilgili

metotlar1 barindiran sinifin yazilmasi.
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Uygulamalar :

1. Java'da Spor isimli sinifin olusturularak spor dali ile ilgili 6zellikleri igeren metotlarin

yazilmasi.

2. Java'da bilgisayarin 6zelliklerini i¢ceren ve bu 6zellikleri kapsayan metotlar1 barindiran

sinifin yazilmasi.

HAFTA 8

Konu : Smif yapilari, kalitim ve nesneler
a. Smif yapisi

b. Kurucu (consturctor) metot

c. This deyimi

d. Siniflarda kalitim (inheritance)

e. Nesne kullanimi

Kazanimlar:

Sinif yapisinin kullanim amacini bilir.
Amaca gore smiflar tanimlar.

Smif yapisinin 6zelliklerini nesneye aktarir.
Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, sOru-yanit, gosterip yaptirma
Ornekler :

1. Java'da otomobil sinifinin olusturulmasi. Bu simifta otomobilin markasi, modeli, tipi,
silindir hacmi, rengi, désemeleri, motor numarasi, sasi numarasi, gostergeleri, vergisi,
fiyat1, vb. bilgiler bulunacaktir. Ayrica yliiriirliikte olan mali mevzuata gore otomobilin

vergisini hesaplayan metotlar tanimlanacaktir.
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Uygulamalar :

1. Java'da Kisi simifinin olusturulmasi. Bu sinifta kisinin baba adi, anne adi, dogum yeri,
dogum tarihi, cinsiyeti, yasadig1 sehir, adres, mail adresi, egitim durumu, medeni hali

vb. bilgiler bulunacaktir. Ayrica kisinin yasini hesaplayan metot tanimlanacaktir.

2. Java'da Ogrenci smifi olusturularak o6grenci ozelliklerini kapsayan metotlarin

tanimlanmasi.
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EK 10. Hafta 1 i¢in Degerlendirme Ornegini iceren Uzman Degerlendirme Formu

UZMAN DEGERLENDIRME FORMU

Bu form Nesne Tabanli Programlama I dersinde yiiriitiilecek olan arastirma kapsaminda
siiflarda uygulanacak ders igeriklerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.
Karsilastirma olarak adlandirilan gruptaki 6rnekler ve uygulamalar Java programlama dili
kullanilarak NetBeans derleyicisi iizerinde gelistirilecektir. Deney olarak adlandirilan
grupta Oncelikle Alice programi ile sonrasinda Java programlama dili kullanilarak
NetBeans derleyici iizerinde 6rnek ve uygulamalar gelistirilecektir. Grup ders igeriklerini
inceleyerek oncelikle her grubu kendi igerisinde daha sonra ise gruplari karsilastirarak, 1
ile 5 arasinda bir puanda (1 en diisiik 5 en yiiksek puani temsil etmektedir) degerlendiriniz.

Onerilerinizi (varsa) belirtiniz. Katkilariniz igin tesekkiir ederim.

Ceren BASTEMUR KAYA
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DenCJ

HAFTA 1
Konu ; Veri tiplerl ve degiskenler, operatdrter

8. Veri Tipler)
i. Tam sayi veri tipleri
ii. Ondalikh say veri tipler!
iH. Karaktersel veri tiplari
iv. Mantiksal veri tipleri
b, Defisken tansmlama
l. Degisken tanimlama kurallan
€. Operatorler
i. Aritmetik operatorler
il, Mantiksal operatdrier
Kazammlar :
Veri tipine gére defisken tanmlar.
Aritmetik ve mantiksal operatdrler arasmdaki farks bilir,

Atama iglemierani yapar.

Ogretim Yontemleri : Anlatun, aligtirma, soru-yanit, gasterlp yaptirma
Ornekler :

1. Alice programinda tanitdan metin degerlerini soyleyen, tantilan sayr defer|
dogrultusunda hareket eden bir nesne hareketinin vapilrmas:.

Puan : 3
| GUely: ‘J'NLI"-« glu)udslr. 5 alse. © s HIe Lif-sr
c LJ'““'*V Ve dinde +4 — \\Z/ O?Hk?—t-n'r\ lu“—hlbljt(‘t'
N T LI o ) e T S T

2. Girilen dort kesirli sayny okuyup ilk ikisinin carpimini ddrdiincasine balen e
ligUnchsiine ekleyerek sonucu veren JAVA programinm yanlmas

Puan : )
Gorils: | Jyond,

Uygulamalar :

L. Alice programinda random atanan bir degerle hareket eden ve donen bir nesnenin
tasarlanmas.

'Puan: ( l

st Opestule Bl ool zpnk ha o
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2. Alice programinda kullamc tarafindan girilen degerleri séivleyen bir nasnanin
tasarlanmas:.

Puan :

7
Gorily ; Dj‘-’l?'l:h ]ﬁ-yk‘-i 1.'-1”|._'n:=-uL i inan -r.i.-,[._-.jll.‘.;c t ...L,,ﬂ
_r-ll:A1|'\A. —;I"-';-"-.- L_ uli-_-‘-'r_.:l Ll

3. Bir mahn fiyat) 2000 TL dir. Bue mal, %18 i kadar KD sl alinarak satilacaktie By malin
KW sinmin e satilacagy Fi'palln 148 "da hesaplanmas.

|

4. Bir dairenin alanin ve cevresini hesaplayan programm JAVA ‘da yazilmas.

Puan : _IJ_-]- .
Gorig ; Klﬂu:-f- L}.ﬁl’.-\,..;.!_nl"-. | o ‘

—_—

Cegerendirme ;-

HAFTA 2
Ders : Mesne Tabanh Pragramlama
Konud @ Kontral yapilan

a. if yapisimn kullamime
i il else
ii. if felse if £ alse
b. switch yapisinin kullamim
i switch / case
Kazammlbar;
Eontred vapilanmn kullamm alamimi bilis,
ihtiyaca giire farkh kantrol yvapilan kallanr,
If wee switch yapilan arasindaki farks bilir,

Cgratim Yéntemler : Anlatim, aliphrma, sor-yamit, plisterip yaptirma, grup galismas)
Cirmekler :

1. Alice programinda belirlenen bir fart dogrultusunda haresketine yin verilen bir
nesnenin yapalmas.

[um: § )

Gariy : :-[...III-_-]E}"'T:J'" ,
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Kars,lastirma

HAFTA 1
Konu : Ver tipleri ve defiskenler, operatérler

a, Ven Tiplerl
i Tam say verl tiplers
Ik Ondalikli says veri tipleri
Il Karaktersel veri tipleri
iv. Mantiksal ver| tipler
b. Degisken tanimlama
i, Deprsken tarumiama kurallarn
¢. Operatdrier
I Aritmetik operatirler
ii. Mantksal operatorler
Kazamimlar :
Veri tipine gore degisken tarimlar.
Aritmetik ve mantiksal operatéeler arasmdaki fark: bilir,
Atama Islernlerini yapar.

Ofretim Yéntemleri : Anlatum, aligtirma, soru-yanit, gisterip yaptirma
Ornelider ;

1. Tamimianan iki say Gzerinde asagida verilen iglemleri uygulayarak sonuglan farkl
degiskenlerde tutan JAVA programinin yazimas,

1) Toplama 4) Carpma
2) Ckarma 5) Mod Alma
3) Bdlme 6} Us Alma

e - ]

Glisly : Oru{kv'\r&m . c.la..ﬁuh\q,h ) | EPPwRC YINE e ey
f-hl;A&l.

‘_5 w
2. Girilen dort'kesirli sayiy okuyup ilk ikisinin carpiming dordinciisine bolen ve
Uginciisine ekleyerek sonucu veren JAVA programinin yazilmas,

Puan: &

Gorlrs : I.J:j‘ ;

Uygulamalar :

1. Bir maln fiyat) 2000 TL dir, Bu mal, %18 | kadar KOV si alin arak satilacaktir, By malin
KDV sinin ve satitacag fiyaten hesaplanmas

Puan : 5
G&ﬂ;: L/M\yjz U.,J’ o l .

L
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2. Bir dairenin atamini ve gevresini hesaplayan programin JAVA 'da jazilmas.

IPuan: £
Ooli: anige  [Jgpradic

3. 8ir koninin bir taban yancaps ve yiiksekliginin girilmesi le Hacmini, Yanal Alaa,
Toplam alani hesaplayan ve ekrana yazdiran JAVA programmi yaslmas.

Puan: Ly

Gorly: <, NJI&\J‘\‘« e\ Dﬁ‘r‘L '\c,-:.(l:sia"k b (04
LJ‘;\He*-‘\'ulna\ Uf\-j'\w\ x_.\_\-ht ;;_l(, l" &.L,

Degerlendirme : -

HAFTA 2
Ders : Nesne Tabanh Programlam a
Konu : Kontrol yapilars

a. If yapissnan kullanm
L i/ else
I if / else if { ehse
b. switch yaprsnm kullanim
i switch / case
Kazarimlar:
Kontrol yapilannin kultanim alanimi bilie,
Intiyaca gore farkl kontrof yapilan kullanr,
if ve switch yapilan arasindaki fark: bilir,

Ogretim Yontemleri : Anlatim, alistirma, soru-yanit, gosterip yaptuma, grup calismas
Ornelder :

L. Klavyeden girilecek boy bilgisine gore; 170'e eIt veya kugikse ekrana 'KISA
BOYLUSUNUZ, 170'den buyiikse ekrana "UZUN BOYLUSUNUZ ' mesajng yazdiran
pragramin yazdmas:.

"2 Uvendin {S)

Goirids : j_}fv‘l. N
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Deney

2

5

Ornekler koauys wygundur

Omekler korunun antagiimas: kin yeterlidic

Uygulamalar konuya uygundur

X

"\,‘

Uygulamalar Seneklerie uyumludur

V& IWIN -

Orrekder ve uygulamalann birlikte kullanimi dErencinin konuyu dfrenme potansiyelni arttirmaktade

Onerder :

Deney grelundal, Dk we- c&??g' ko (W3- BYGN
A trpingo Arw& atkl ok 4

orﬁr r.uu)Ln)

L..r'w..v:r.; oS '

Gruplarda kullamlan érnekler koounun aniagémas: igin birbiriye es dizeydedir

1 X |

Lo, GTUDY BrNEKIErinin duzenlenmesi gerekidir
Neders -

g@\)\rrk. P.,wn\ w.trxv opre. g ru/u,um

Oreriler:

Spera o ve. sl Gegren  obles Pploon  vyggn ol cakdr

Gruplarda kullanilan uygulamalar konunun anlasilmas icin birbiriyle 85 dizeydede

N

DR BIUDU Uygulamalannin dGzenienmesi gereklidir
Neden

Omx..ufo\ e _.Q. _..O.PW.W .%.rkna,..wn»...

Oneriler:

Salorny g ek larna  yeeba srenle~  dibal  alanglidr
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