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Bu arastirmada, Algoritma konusunun dgretiminde kullanilabilecek, 6grenme
teorileri, Ogretim tasartm modelleri, coklu ortam oOgeleri ve gorsel tasarim
prensiplerine uygun olarak bir 6gretim materyali gelistirmek ve gelistirilen 6gretim
materyalinin 6grenci basarisina etkisini incelemek amaglanmistir.

Ogretim tasarim modelleri incelenerek ve ASSURE modelinin basamaklari
uygulanarak bu Ogretim materyali gelistirilmistir. Bu basamaklar; Ogrenenlerin
analizi (Analyze learners), hedeflerin belirlenmesi (State objectives), Ogretim
yontem, medya ve materyallerinin se¢imi (Select instructional methods, media and
materials), medya ve materyallerin kullanim1 (Utilize media and materials), 6grenen
katilim1 (Require learner participation) ve degerlendirme ve gozden gegirip diizeltme
(Evaluate and revise) seklindedir.

Arastirma deseni olarak deneysel model kullanilmistir. Pilot uygulama i¢in 40
ogrencinin, hazirlanan ogretim materyalini kullanmasi saglanmis ve bu 6grencilere
Ogretim Yazilimi Gelistirme Anketi uygulanmstir. Elde edilen veriler Atlas-ti adli
metin tabanli istatistiksel program yardimiyla yorumlanmistir. Bu ¢aligmadan alinan
sonuglar dogrultusunda gerekli diizeltme ve degisiklikler yapilarak ‘“Programlama
Mantig1 Ogretici - PMO” adli 6gretim materyali son halini almugtir.

Asil ¢alismada ise lisans diizeyinde heniiz programlama dilleri dersi almamais
50 6grenci arasindan deney (N=25) ve kontrol (N=25) gruplar1 olusturulmus ve her
iki gruba da 6n test uygulanmistir. Daha sonra deney grubu &grencilerinin PMO’ yi
kullanmalar1 saglanirken kontrol grubu 6grencilerine alisila gelmis yontemlerle konu
aktarilmistir. Her iki gruba da uygulamalarin bitiminde son test uygulanmistir. Elde
edilen veriler JMP adli istatistiksel program yardimiyla analiz edilmistir.

Arastirma sonucunda, kontrol ve deney grubu son test puan sonuclarina gore
karsilastirma yapildiginda, PMO’ nin, 6grenci basarisi iizerinde, deney grubu
yoniinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulundugu saptanmistir (p=,0028).
Yine bu arastirma sonucunda, diger lise mezunlarinin puanlarindaki degisim meslek
lise mezunlarinin puanlarindaki degisimden daha fazladir. Bu yiizden diger lise
mezunlarinin PMO’ den daha ¢ok yararlandiklari ortaya ¢ikmugtir.

ANAHTAR SOZCUKLER Ogretim Materyali, Ogretim Tasarim Modeli, ASSURE
Tasarim Modeli, Programlama Dili, Algoritma
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ABSTRACT

THE EFFECTS OF AN INSTRUCTIONAL MATERIAL (PROGRAMMING
LOGIC SOFTWARE-PMO) DESIGNED TO TEACH ALGORITHM ON
STUDENTS’ PERFORMANCE

Giirhan DURAK
Balikesir University, Institute of Science,
Department of Computer Education and Instructional Technologies
(M.Sc. Thesis / Supervisor: Asst. Prof. Dr. Aysen KARAMETE)

Balikesir-Turkey, 2009

This study aims to create and develop an instructional material that can be
used to teach Algorithm and to examine its utility in helping students learn algorithm
and flow charts. The material namely “PMO” was created based on learning theories,
instructional design models, multimedia and visual design principles.

ASSURE Model served as the main instructional model for the development
of the material. The model consists of six parts: Analyze learners, State objectives,
Select instructional methods, media and materials, Utilize media and materials,
Require learner participation, Evaluate and revise. All of these parts were taken into
account in the process of developing the material.

Experimental study was conducted to help to meet the purpose of the study.
For the pilot study, 40 pre-service teachers used the material and filed out the
“Educational Development Assesment Test”. Their responses to test items were
analyzed using a text-based statistical package named “Atlas-ti”. Based on the
results, necessary changes were made in the material (Programming Logic Software-
PMO).

In the actual study, the revised version of the material were used with pre-
service teachers who has not received any programming course before. Participants
were randomly divided into two groups: experimental (N=25), control (N=25). Pre-
service teachers in the control group received traditional instruction, while pre-
service teachers in the treatment group was taught using the PMO. Both groups took
a post test at the end of the study. Data were analyzed using the statistical package
JMP.

The findings revealed that pre-service teachers in the experimental group
outperformed the pre-service teachers in the control group (p=,0028). This suggests
that PMO was helpful in imroving students' understanding of the algorithm. The
difference between the gain scores of the students in the Other Schools were higher
than the students in the Vocational High Schools had. The findings also revealed that
those who graduated from Other Schools benefited from the material more than
graduates of vocational high schools did.

KEY WORDS: The Teaching Material, The Instructional Design Model, The
ASSURE Design Model, The Programming Language, Algorithm
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1. GIRIS

Giiniimiizde teknolojik gelismelerin biiyiik bir hizla ilerlemesiyle beraber,
bilgisayarlar hayatimizin ayrilmaz ve vazgecilmez bir O8esi haline gelmistir.
Hayatimiz1 oldukca kolaylastiran bilgisayarlar hemen her alanda kullanilmaktadir.
Tip alaninda kullamilan MR, tomografi ve diger tahlil cihazlar1 ile miihendislik
alaninda kullanilan ¢izim programlari, 6l¢iim cihazlar1 bu alanlarin gelismesine ¢ok

onemli katkida bulunmustur.

Bilgisayarlar diger alanlarda oldugu gibi egitim alaninda da yaygin olarak
kullamlmaya baslanmis ve bu alana onemli katkilarda bulunmustur. Internet
sayesinde Ogrenciler istedikleri an istedikleri bilgiye ulasabilmektedirler. Sunum
programlar1 sayesinde Ogretmenler daha gorsel ders materyalleri hazirlamakta ve
bilgiyi sistematik olarak ogrencilerine daha az emekle ve ¢ok daha etkili bir sekilde
sunabilmektedir. Kavram haritalar1 programlar1 sayesinde, ogrenciler 6grendikleri
kavramlar arasindaki iliskileri daha rahat gorebilmektedir. Simiilasyonlar sayesinde,
yapilmasit zor, masrafli veya tehlikeli deneyler o6grencilere somutlastirilarak

sunulabilir hale gelmistir.

Egitsel yazilimlarin egitim ve 6gretim de ¢ok onemli bir yeri vardir. Egitsel
yazilim, bir konunun daha etkili, daha gorsel, daha eglenceli ve daha sistematik halde
ogretilmesini saglayan bilgisayar programlaridir. 80 ve 90’1 yillarda yaygin olarak
davranig¢1 yaklagima dayanan “Alistirma ve Uygulama” (drill and practice) tarzi
yazilimlar kullanilmaktaydi. Bu tip yazilimlarda tipik olarak bilgisayar 68renciye bir
soru sorar, 0grenci cevabini verir ve bu cevabin dogru olup olmadigint bilgisayar
ogrenciye bildirir. Bir bagka deyisle, bilgisayar 6greticidir; hem soru soran hem de

Ogrencinin verdigi cevabi degerlendirendir.



2000’11 yillarda “Alstirma ve Uygulama” yazilimlari hala yaygin olarak
kullanilmakla birlikte, biligsel yaklasima dayali hazirlanan yazilimlarin da on plana
ciktig1 goriilmektedir. Bu tip yazilimlarda bilgisayar hem ogreticidir, hem de rehber
konumundadir. Ogrencilerin hazir bulunusluk seviyelerine gore kendilerine sunulan

bilgiyi anlamlandirmalarina olanak sunar.

Egitsel yazilimlar, yaptig1 islem, kullanim alani, hedef kitlesi ve bu gibi
degiskenlere gore degisik bilgisayar programlari ile hazirlanirlar. Ogretim tasarimceisi
ya da programcilar, amaca ulasmak i¢in uygun programlama dilleri ve uygulama
programlarindan yararlanirlar. Ornek olarak, “Flash” gibi animasyon ve etkilesimin
bir arada oldugu programlar ile “Authorware” gibi programlar egitim yazilimlari
hazirlamada siklikla kullanilirlar. Bunun yami sira fotograf ve video diizenleme
programlari, veri tabam programlar1 gibi c¢esitli programlar ile de yazilim

zenginlestirilir.

Bu tiir programlar kullanilarak iyi bir bilgisayar destekli 6gretim materyali
hazirlamak icin alan bilgisinin yaninda iyi bir programlama bilgisi ve Ogretim
yontem ve ilkelerinin de bilinmesi gereklidir. Bu ii¢ unsur bir araya geldigi zaman
nitelikli bir yazilim ortaya cikabilir. Her hangi birinin eksik olmasi yazilimin

kalitesini diisiirir.

Programlamanin temelinde programlama mantigr yatar. Coziimii aranan
problemin hazirlanmis1 sirasinda, yazilan kodlar programlama dillerine gore
degiskenlik gosterebilirken, programlama manti§i aynidir. Bu yiizden herhangi bir
programlama diline ge¢cmeden Once programlama mantiginin yerlesmis olmasi
Oonemlidir. Programlamanin mantigin1 ise algoritmalar ve akis diyagramlar
olusturmaktadir. Ozkan (2003)’ a gore, algoritma; sonlu bir isi tanimlama da
kullanilan, acik secik tanimlanabilen, yiiriitiilebilen ve ardisik adimlardan
olugmaktadir. Algoritmalarin kullanildigi programlar daha kolay bir bigimde
yazilmaktadir. Algoritmalarin simgelerle (geometrik sekil) gosterilmis haline de akis

diyagramlar1 denmektedir.
Taniminin da igerdigi gibi algoritma asagidaki unsurlardan olusmaktadir:

¢ En belirgin sekilde acik secik tanimlanabilmeli,



e Sonlu bir isi tammmlamada kullanilmali,

e Yiiriitiilebilen ardisik adimlardan olugmalidir.

Yani algoritma, problemin ¢oziimii i¢in gerekli tiim adimlar1 soyut ve anlamli

bir bicimde ortaya koymak icin tasarlanan adimlar dizisidir [1].

Algoritmalar sadece bilgisayar dilinde degil giinliik hayatta yaptigimiz bir¢ok
iste de karsimiza ¢ikmaktadirlar. Ornegin ayran yaparken belli bir sira takip ederiz.
Birinci asamada kaba yogurt konulur, ikinci asamada yeterince su ve tuz eklenir,
ticlincli ve son asamada ise yogurt ve su karistirilir. Bu ornek farkinda olmadan

problem ¢ozme basamaklarinin uygulanmis oldugunu gosterir.

Yine basit olarak, bir toplama isleminin algoritmasini yapmak ic¢in Once
toplanacak olan sayilarin belirlenmesi, sonra toplama isleminin gerceklestirilmesi ve

en sonda da sonucun gosterilmesi gerekir.

Gonzales (1994)’e gore, egitimin en énemli gorevlerinden biri, 6grencilerde,
karsilagtiklar1 problemleri ¢6zme becerisini gelistirmektir. Polya bu siireci dort

basamakta incelemistir:

a) Problemi Anlama,
b) Plan Hazirlama,
¢) Plan1 Uygulama,
d) Kontrol Etme.

Problem c¢ozmede bu dort basamagin kullanilmasi zorunlu degildir. Gerekli
oldugu zamanlarda yeni basamaklarin eklenmesi, ya da basamaklarin cikarilmasi

mumkiindiir [2].
1.1 Arastirmanin Amaci

Yapilan bu c¢alismanin amaci, Ogrencilere programlama mantigr ve
algoritmalar1 6gretmede kolaylik saglayacak bir 6gretim materyali hazirlamak ve bu

materyalin 6grencilerin basarilar1 lizerine etkisini arastirmaktir. Bunun i¢in 6grenme



teorileri, tasartm modelleri, ¢coklu ortam ve gorsel tasarim prensipleri goz Oniine

aliarak bir 6gretim materyali gelistirilmistir.
1.2 Arastirmanm Onemi

Polya’ nin problem c¢dzme basamaklar1 programlama konusunda su sekilde
ozellestirilebilir: (1) Problemi tanimlama, (2) Algoritma Gelistirme, (3) Kodlama ve
(4) Degerlendirme - Programin Sinanmasi. Once problemin ne oldugu tanimlanir,
sonra isleyis sirast belirlenir (algoritmasi hazirlanir), daha sona uygun bir
programlama dilinde yazilir ve son basamakta da kullanima hazir hale gelen program

sinanir.

Yukarida ki problem ¢6zme basamaklar1 incelendiginde problemin belirlenme
ve tanimlanma asamasindan sonra problemi ¢6zmek i¢in strateji gelistirme basamagi
gelmektedir. Bu basamak algoritma gelistirme basamagidir. Bu adimda problemin
cOoziimiine ulasmak ic¢in isleyis sirasi belirlenir. Bu isleyis sirasi takip edilerek
uygulamaya koyma (algoritmanin uygun programlama dilinde kodlanmasi) ve

degerlendirme basamaklar1 gerceklestirilir.

Gortildiigii  lizere algoritma hazirlamak programlamada temel bir yer
olusturmaktadir. Programlama Dilleri derslerinde programlama mantigi ve
algoritmalardan yeterince bahsedilmeden dogrudan herhangi bir programlama dilinin
ogretimine gecildiginde, dgrencilerin ne yaptiklarinin ¢cok farkinda olmadan kodlari

ezberlemekten oteye gidememeleri ¢ogu zaman karsilasilan bir durumdur.

Hazirlanan 0Ogretim materyali, Ogrenme teorilerine, Ogretim tasarim
modellerine, ¢oklu ortam Ogelerine ve gorsel tasarim prensiplerine uygun olarak
tasarlanmistir. Egitim Fakiilteleri Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
bolimiinde goriilen programlama dilleri derslerine yardimci olmasi planlanarak
gelistirilen Ogretim materyalinin, ayn1 zamanda c¢esitli miihendislik boliimleri,
meslek yiiksek okullar1 ve ayrica meslek liselerinde de kullanilabilecek nitelikte

olmas1 0gretim materyalinin hedef kitlesini ve dnemini artirmistir.



1.3 Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Ogrenme teorileri, 6gretim tasarrm modelleri, ¢oklu ortam ve gorsel tasarrm
prensipleri dogrultusunda hazirlanan 6gretim materyalinin (Programlama Mantigi

Ogretici - P.M.0O) programlama 6gretiminde basar iizerine etkisi var midir?
Bu problem dogrultusunda asagidaki alt problemler belirlenmistir:

1. Programlama dilleri dersindeki algoritma konusunda hazirlanan 6gretim
materyalinin kullanildigr deney grubu ile kontrol grubu arasinda basari
yoniinden farklilik var midir?

2. Ogretim sonunda yapilan son testte Ogrencilerin mezun olduklari lise

tiirleri arasinda basar1 yoniinden farklilik var midir?
1.4 Sayiltilar
Bu calismada;

. Secilen Orneklemin, caligmanin evrenini uygun bir sekilde temsil
ettigi,

° Arastirmada, kontrol altina alinamayan degiskenlerin Kontrol ve
Deney gruplarini ayni oranda etkiledigi,

° Her iki gruptaki Ogrencilerin, uygulamalar esnasinda gercek
diistincelerini ifade ettikleri,

. Kullanilan araglarin gelistirilmesi sirasinda bagvurulan uzman
goriislerinin yeterli diizeyde oldugu,

. Ortaya c¢ikan On-test ve son-test puanlarinin gercek basariyi

yansittiklari

varsayilmaktadir.



1.5 Smmrhliklar

Bu arastirma:

o 2008-2009 egitim-6gretim yili Balikesir Universitesi, Necatibey
Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii 1. ve 2. simif 6grencileri ile,

° Programlama dilleri dersindeki Algoritma konusu ile,

o Hazirlanan Programlama Mantig1 Ogretici 6gretim materyali ile

sinirhidir.
1.6 Tammlar

Bilgisayar: Tasbas1 ve Altinbasak (1997)’a gore bilgisayar, insan tarafindan
hazirlanarak verilen bilgileri, yine verilen komutlar dizisine uygun bi¢imde istenilen
diizeyde ve sekilde isleyen ve islenmis bilgileri veren ya da depolayan elektronik bir

cihazdir [3].

Yazilim (Software): Celikkol (2003), yazilim, bilgisayarin donanim

birimlerine islevsellik kazandirmaya yarayan programlar olarak tanimlamistir [4].

Egitim yazilimi: Ogrencilere ders dahilinde ya da disinda destek niteliginde
konulara gore hazirlanmis etkilesimli, gorsel, eglenceli ve coklu ortama dayali

materyallerdir [5].

Multimedya: Metin, goriintli, grafik, cizim, ses, video ve animasyonlarin
bilgisayarda gosterilmesi, dosyalarda saklanmasi, bilgisayar agindan iletilmesi ve

sayisal olarak islenmesi ile ilgili bir kavramdir [6].

Algoritma: Karli (2005)’ ya gore, bir problemin ¢oziimiindeki islemlerin,

kararlarin ve bunlarin icra edildigi siranin olusturdugu yoldur [7].

Akis diyagrami: Celikkol (2003)’a gore, algoritmalarin icerdigi islemlerin

geometrik sekiller ile ifade edilmesi olarak tanimlanmustir [4].



Animasyon: Sezgin (2002), el veya bilgisayar yardimiyla cizilen ve
birbirlerinden farkli olan hareketsiz resimlerin, hazirlanmis bir mekanik diizenek

yardimiyla belli bir sirada gosterilmesidir [8, s:33].

Programlama: Gergek hayattaki islemlerin bir programlama dili kullanarak

bilgisayar ortamindaki modellemesidir [4].

Programlama dili: Coziilecek problemin niteligine gdre programcinin

programi yazarken kullandig: dile programlama dili denir [9].

Ogretim tasarimi: Berger & Kam (1996)" a gore, gelistirme, uygulama,
degerlendirme ve durumlarin siirdiiriilebilirligini saglamak icin biiyiikk ya da kiigiik
konu alanlarinda ve tiim karmasiklik diizeylerinde 6grenmeyi desteklemek amaciyla

ayrintili bir bicimde tasarim yapma bi¢imidir [10].
1.7 Kisaltmalar

P.M.O: Programlama Mantig1 Ogretici Yazilimi
TPIB: Teknolojik Pedagojik Icerik Bilgisi

BDO: Bilgisayar Destekli Ogretim



2. LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde ¢alisma ile ilgili literatiire yer verilmistir. Literatiir temelde alti
boliimde incelenmistir: (1) Ogrenme ve Teknoloji, (2) Ogrenme Teorileri, (3)
ogretim Tasarimi, (4) Coklu ortam, (5) Gorsel Tasarim ve (6) Benzer Yazilimlar. Bu

boliimlere sirasiyla asagida yer verilmistir.
2.1 Ogrenme ve Teknoloji

Bu béliimde dgrenmenin tanimindan kullanim alanlarina kadar, teknolojinin
ogrenmedeki rolii, teknoloji entegrasyonu ve bilgisayarin o6gretim alanindaki

kullanim1 hakkinda bilgi verilmistir.
2.1.1 Ogrenme Nedir?

Ogrenme, bireyin olgunlasma diizeyine gore, cevresi ile etkilesimi sonucunda
kiside yasanti iiriinii olusan ve kalici olan davramis degismesidir [11, 75]. Bu
tanimdan da anlasilacagi gibi 6grenmenin ii¢ temel 6zelligi vardir: 1) Mutlaka bir
davranig degisikligi olusturmalidir, 2) Cevresiyle etkilesimi sonucu yasanti iiriinii

olmali, 3) Kalic1 izli olmalidir.

Jonassen, Howland, Moore, Marra (1999)’ ya gore, 6grenme 13 farkli sekilde
tanimlanabilir: Buna gore Ogrenme; 1) Beyinde gerceklesen biyokimyasal bir
aktivitedir 2) Davramslardaki kalict degisikliklerdir 3) Bilgiyi islemedir 4)
Hatirlama ve geri cagirmadir 5) Sosyal uzlasimdir 6) Diisiinme becerileridir T)
Bilgiyi yapilandirmaktir 8) Kavramsal degisimdir 9) Baglamsal degisimdir 10) Bir
aktivitedir 11) Toplum icinde bilginin paylasiimasidir 12) Degisen cevresel

uyaricilara karst algilarin ayarlanmasidir 13) Bir karmasadir. Bu tanimlarin hepsi



dogrudur. Yukaridaki maddeler 6§renmenin farkli bakis acilarimi yansitmaktadir. Bir
bagka deyisle biitiin bu tanimlar insanlarin 6grenmelerinin cesitli boyutlardan

olustugunu gosterir [12, s.2-5].
2.1.2 Teknolojinin Ogrenmedeki Rolii

Alkan (1987)’ a gore, teknoloji; makineler, islemler, yontemler, siirecler,
sistemler, yonetim ve kontrol mekanizmalar1 gibi c¢esitli 6geleri kapsayan ve bu
ogelerin belirli bir araya getirilmeleriyle olusan bir bilim olarak tanimlanmaktadir
[13]. Kisacasi teknoloji, giinliilk hayatimizdaki isleri kolaylastirmak ve hizlandirmak
adimna yardimc1 etmenlerin biitiiniidiir. Ornegin elde yikanan ¢amasir ve bulagiklardan
giiniimiizdeki makinelere gecis bir teknolojidir ve ev hamimlar1 acisindan hayati

oldukca kolaylastirmis ayn1 zamanda hizlandirmiglardir.

Benzer sekilde egitim alaninda da teknolojiler kullanilmaktadir. Bunlar;
bilgisayarlar, projeksiyon cihazlar1 gibi yeni teknolojiler olabilecegi gibi kara tahta,
tepegdz vb geleneksel teknolojiler de olabilir. Ogrenci ile ogretilecek konu
arasindaki etkilesimin Ogrencinin anlayacagi diizeye indirgenmesine yardimci olan
her tiirlii arac-gerec egitimde kullanilabilecek teknolojiler arasinda yer almaktadir.
Teknolojinin egitimde kullanilmas:t bircok ac¢idan egitim kalitesini artirmus,
O0grenmeyi ve Ogretmeyi kolaylastirici, 6grenme siirecini hizlandiric1 ve 6grenci

motivasyonunu saglama gibi roller iistlenmistir.

Jonassen ve digerlerine gore teknolojinin 0grenmeye 5 agidan katkisi vardir.

Bunlar;

1. Bilgi yapilandirmay1 destekleyen bir arag olarak teknoloji;
o Ogrenenlerin diisiincelerini, anlamalarini ve inamislarin1 temsil
etmek i¢in,
e Ogrenenler tarafindan diizenli coklu ortam bilgi tabanlar1 iiretmek
icin.
2. Bilgiyi kesfederek, 6grenmeyi desteklemek i¢in bilgilendirici bir arag
olarak teknoloji;

e Gerekli bilgiye erismek i¢in,



e Farkli bakis acilarini, inamiglart  ve diinya goriislerini
karsilagtirmak igin.
3. Asagidakileri yaparak Ogrenmeyi destekleyecek bir cerceve olarak
teknoloji;
e Gergek hayattan alinan anlamli problemleri, durumlar1 ve kosullar
temsil etmek igin,
e Ogrencilerin diisiinmeleri icin giivenli kontrol edilebilir bir yapay
cevre olusturmak i¢in.
4. Zatliklarla 6grenmeyi destekleyen bir arag olarak teknoloji;
e Bagkalariyla birlikte ¢alismak icin,
¢ Bir toplulugun iiyeleri arasinda tartisma, kavga ve uzlasi i¢in,
e Bilgi olusturmaci topluluklar arasinda goriismeyi desteklemek
igin.
5. Asagidakileri yansitarak 6grenmeyi desteklemek i¢in diisiinsel bir partner
olarak teknoloji;
e Ogrenenlere bildiklerini dile getirmek ve gostermek icin yardim
etmek,
e Ne 6grendiklerini ve bu bilgiye nasil ulastiklarin1 aksetmek,
e Ogrenenlerin icsel anlasmalarini ve anlam kurma cabalarin
desteklemek,
e Dikkatli diisiinmeyi desteklemek™ [12, s.12].

Taylor (1980)’a gore egitimde bilgisayar kullanim1 3 sekilde olabilir: “tutor”
(6greten olarak bilgisayar), “tool” (arag¢ olarak bilgisayar), “tutee” (6grencinin komut
verdigi bilgisayar). “Tutor”, bilgisayarin 6greten olarak kullanildig tiirdiir [14].
Bilgisayar bilgiyi sunar, Ogrenci verilen bilgiyi alir. Kontrol bilgisayardadir.
Onceden hazirlanan sunum dogrultusunda bilgiyi aktarir. Konu anlatimi yapan her
tiirlii video, bilgisayar yazilimi bu gruba girer. “Tool”, bilgisayarin gorevi 6grenciye
ogrenebilecegi egitim ortamini sunmaktir. Ogrencinin gérevi ise bilgiyi organize
etmek, diizenlemek ve algilamaktir. Excel programinda grafik islevini kullanarak
ogrencilere oran orantiy1 anlatmak bu duruma uygun bir 6rnektir. “Tutee”, bilgisayar

ogrenciden aldign komutlar1 uygular. Kontrol ogrencidedir. Ornegin LOGO
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programinda Ogrencinin verdigi komutlar dogrultusunda kaplumbaga cizgi cizer ve

sonunda bir geometrik seklin ortaya ¢ikma durumu olusur.

2.1.3 Egitimde Teknoloji Entegrasyonu

Kohler ve Mishra (2005), egitimde teknolojinin roliiniin daha iyi
anlagilabilmesi icin c¢esitli modeller ortaya atilmistir. Bu modellerden birisi
Teknolojik Pedagojik icerik Bilgisi (TPiB) modelidir (Technological Pedagogical
Content Knowladge Model -TPCK).

Bu model son yillarda 6nem kazanmis ve egitimde yayginlagsmistir. Sekil 2.1°
de goriildiigii gibi bu modelin, (1) Icerik, (2) Pedagoji ve (3) Teknoloji olmak iizere 3
onemli ogesi vardir. Icerik; Ogretilecek olan konuyu kapsamaktadir. Pedagoji;
O0grenme ve Ogretme yOntem, strateji ve siireclerini kapsamaktadir. Teknoloji ise
egitim amach kullanilan bilgisayar, internet, kitap, video, tahta gibi araglar

kapsamaktadir [15].

Pedagoji

(D

Teknolojik
Pedagojik
Igerik Bilgisi

Sekil 2. 1 Teknolojik Pedagojik icerik Bilgisi ( TPIB )

Teknolojik Pedagojik Igerik Bilgisi (TPIB), igerik, pedagoji ve teknolojinin
ogretim siirecindeki kesisim yeridir. TPIB’ in amaci belli bir konunun (icerik),
teknolojiyi kullanarak (teknoloji) nasil Ogretilecegi (pedagoji) konusunda
ogretmenlere yardimci olmaktir. Carpim tablosunun (igerik) teknoloji ile (teknoloji)

nasil daha iyi 6gretilecegi (pedagoji) TPIB’ ne 6rnektir.
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2.14 Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)

Ogretim siiresince bilgisayarlarin, secenek olarak degil, sistemi tamamlayici,
sistemi giiclendirici bir 68e olarak kullanilmasidir. Bilgisayar destekli dgretimde
bilgisayarin, Ogretim siirecine bir secenek olarak degil, sistemi tamamlayici ve

giiclendirici olarak girmesi esastir [16, s.73, aktaran:17].

Bir baska deyisle BDO, bilgisayar teknolojisinin 6gretim etkinliklerinde
destekleyici bir unsur olarak kullanilmasini ihtiva eder. Bu yontemle bilgisayarin bir
Ogretim arac1 ve Ogrenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanilmasi s6z
konusudur ve bilgisayar, Ogretim islevini biiylik bir hizla ve sabirla yerine
getirmektedir. Ogrenme araci, Ogrenciye bilgisayar yoluyla verilmekte, ogrenci
siirekli etkin durumda ve kendisinin merkezde oldugu bir 6grenme ortaminda
bulunmaktadir. BDO yontemi, kendi kendine ogrenme ilkelerinin bilgisayar
teknolojisiyle birlesmesinden olusmus bir Ogretim yontemi olarak da kabul

edilmektedir [18, aktaran: 17].

Odabas1 (1998)” ya gére BDO, temelinde uyari, cevap ve pekistirme 6gelerini
icerir. Bilgisayara bagli terminal veya monitdrde uyarici olarak 6grenciye bilgi
sunulmakta, verilen bilgi ile ilgili soruya Ogrenci cevap vermekte, verilen cevaba
gore de kendisine pekistirme sunulmaktadir. Bu etkinliklerin tekrar1 belirli konularda
ogrenci davramiglarinda degisiklik yapmaktadir. Bu da 6grenmenin olusmasi

anlamina gelmektedir [19].

Forcier ve Descy (2002)’e gore bilgisayarlardan egitim ortamlarinda 6gretim
araci olarak yararlanilmasi da kendi i¢inde ¢esitlilik gostermektedir. Bunlar (1) ders
sunu araci olarak bilgisayardan yararlanma, (2) drill (alistirma) and practice (tekrar)
amaciyla bilgisayardan yararlanma, (3) 0©zel Ogretmen olarak bilgisayardan
yararlanma, (4) simiilasyon (benzetim) sunu araci olarak bilgisayardan yararlanma,
(5) ogretici oyunlar icin bilgisayardan yararlanma ve (6) multimedya 6geleriyle

hazirlanmis programlar olarak bilgisayardan yararlanma [20].

Ders Sunu Araci Olarak Bilgisayardan Yararlanma: Ders sunu araci olarak

bilgisayardan yararlanma, ogretim programi kapsaminda yer alan konularin ya
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tamamen ya da kismen ogrencilere sunulmasini gerektirir. Bilgisayar, geleneksel
ogretmen konumundadir. Bilgi 6grenciye bilgisayar tarafindan sunulur ve ardindan
bilgiyi pekistirecek sorular sorar ve bunlar1 saklar. Ogretme siirecinin sonunda
ogrencinin cevaplari bilgisayar tarafindan degerlendirilir ve sonug verilir. Ogrencinin
yanit1 dogruysa, 0grenci sozel olarak odiillendirilir ve kendisine yeni bilgiler sunulur.
Yanitin yanlis olmasi durumunda, 6grenciye bunun nedeni agiklanir ve soruyu
yeniden yanitlamasi istenir. Bu isleme, 68renci dogru yanit verinceye kadar devam
edilir. Ogrenci, yamtin1 ya bilgisayarn klavyesindeki tuslara ya da monitore

dokunarak belirtir. Ogrenci uygulamayi istedigi kadar tekrarlayabilir.

Alistirma ve Tekrar Amaciyla Bilgisayardan Yararlanma: Daha onceden
farkli yontem ve tekniklerle 6grenilmis olan konularin bilgisayar kullanilarak
pekistirilmesi temeline dayanir. Fen bilgisi ve matematik derslerinde bu uygulama
cok kullanilabilir. Uygulama sirasinda 6grenciler, islenen konuyla ilgili cesitli
problemlerin  ¢6ziimlerini, alistirma  ve  tekrarlar1  bilgisayar  kullanarak
gerceklestirirler. Boylece ogrenciler, kendi Ogrenme hiz ve yeteneklerine gore
ilerleyerek konuyu gozden gecirirler. Bir baska deyisle oOgrenciler, daha ©nce
ogrendikleri konular1 bilgisayar yardimiyla tekrar ederek pekistirmis olurlar. Bu tiir
uygulamalar 6gretmenin elinde ders programlarina uygun yazilimlarin bulunmasini

gerektirir.

Ozel Ogretmen Olarak Bilgisayardan Yararlanma: Uygulamada bilgisayar,
ogrenci icin 0zel ders veren ogretmendir. Bilgisayarin kullanimi, 6grenciyle ilgili
ayrintili  bilgilerin  bilgisayarda bulunmasimi  gerektirir. Bilgiler bilgisayara
yiiklendikten sonra, Ogrenci ile bilgisayar arasinda etkilesim baglar. Bilgisayar,
ogrencinin hazir bulunusluk diizeyine uygun diisen bilgi, soru ve uygulama
etkinlikleri sunar. Bu 6grenme sisteminde, ogrencinin durumuna uygun bilgisayar

yazilimini segecek ya da hazirlayacak olan kisi 6gretmendir.

Benzetim Etkinlikleri Sunu Aracit Olarak Bilgisayardan Yararlanma:
Uygulama sirasinda, 6grenilmesi gereken olgu, olay ve objelerin benzetimi bilgisayar
kullanilarak gerceklestirilmektedir. Fizik ve kimya dersleri i¢in bu uygulama ¢ok
faydali olabilmektedir. Ciinkii baz1 derslerde yapilmasi gereken deneylerin birebir

benzetim hali bilgisayarda hazirlanarak 6grenilebilir ve deney sirasinda dogabilecek
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tehlikelerden de Ogrenci korunus olur. Uygulama sirasinda Ogrenciler, olasi
yanlislarin1 kolayca gorebilmektedirler. Kendilerine ve baskalarina zarar vermeden,
gereksiz malzeme kullanimina yol agmadan olayin olusumunu izleyebilmekte ve
yapabilecekleri etkinlikleri somut olarak gorme olanagina kavusmaktadirlar.
Benzetim kullaniminda, karmasik olgu ve olaylar bilgisayar yardimiyla sinifa veya
ev ortamina getirilebilmektedir. Uygulamalar sayesinde Ogrenciler, soyut konular

somutlastirarak belli durumlara uygulayabilirler.

Ogretici Oyunlar Igin Bilgisayardan Yararlanma: Ogretici oyunlar
giiniimiizde ¢cocuk ve genclerin, hatta yetiskinlerin tutku ile oynadiklari, izledikleri
etkinliklerdir. Ogretici oyunlar, o6grencileri giidiilemek ve belli etkinliklere
yoneltmek icin tasarlanmislardir. Bu programlar ile oyun siirecindeki 6grencilerin iist
diizeydeki zihinsel yetenekleri ve yaraticiliklarinin gelistirilmesi amaclanmaktadir.
Ogretici oyunlar, 6grencilerin olgu ve olaylar1 algilama, kritik durumlara iliskin karar
alma ve etkinlikte bulunma ile ilgili bilgi ve yeteneklerin kazanilmasina olanak
saglar. Ogretici oyunlarin en onemli yararlarindan birisi, bu oyunlarin bilgisayarla

Ogrenci arasinda yakinlagsma ve teknoloji kiiltiirii kazanmaya olanak saglamasidir.

Multimedya ogeleriyle hazirlanmig programlar olarak bilgisayardan
yararlanma: Multimedya programlari, genellikle CD-ROM’lardan yazili, sesli ve
goriintiilii video sunumlarint kontrol etmek icin kullanilir. Bu programlarin say:
olarak fazlaligina ragmen bireysel ogretim i¢in tasarlanirlar ve dgretmen tarafindan
grup kullanimu icin de adapte edilebilir. Tipik olarak, goriintii, ses ve hareket eden
sesli goriintiiler uygun multimedya bi¢iminde bilgisayarda olusturulmus metinlerle
aym anda sunulur. Ogretim tasarimcisi bilgisayar, video goriintiilerini secmek,
ekranda goriintiilemek ve bunlarin aralarina soru cergevelerini yerlestirmek icin
kullanir. Sorunun cevabina bagl olarak, tasarimci goriintiiyii tekrarlayacak bi¢imde,
yeniden diizenleyecek daha agik sunacak sekilde veya yeni bilgiye gececek sekilde
programlayabilir [s.170-184].

Bilgisayar Destekli Ogretimin Avantajlart

Yanpar ve Yildirim (1999), BDE’nin 6gretim ortamina sagladig: yararlari su

sekilde siralamislardir:

14



e Ogrencilerin konuyu kendi hizlarina gére 6grenmelerini saglar.
e Ogrencilerin derse etkin katilimlarini saglar.

e Ogretimsel etkinliklerin niteligini ve niceligini artirir.

e Ogrenciler performanslarini izleme olanag: bulurlar.

e Ogrencilere ders saatlerinin disinda uygulama ve tekrar imkani

saglar [21, s. 62-64].
Bilgisayar Destekli Ogretimin Dezavantajlar

Yanpar ve Yidirnm (1999), BDE’nin smurhiliklarimi da su  sekilde

siralamislardir:

e Ogrencilerin sosyo- psikolojik gelisimlerini engeller.
e Ozel donanim ve beceri gerektirir.
e Egitim programim destekler nitelikte olmayabilir.

o Ogretimsel niteligi zayif olabilir [21, s. 64—66].

2.2 Ogrenme Teorileri

Insanlarin nasil 6grendigine ve nasil Ogretilecegine dair ¢ok fazla teori
gelistirilmistir. Feyerabend (1975)” e gore, “Teorilerin ¢cogaltilmasi bilime yararlidir.
Ciinkii tek bir teori egemenligi elestiri giiciinii azaltir, tek bir teorinin egemenligi
bireyin 6zgiir gelisimini tehlikeye sokar. Diisiince tarihi, bilimin i¢ine isleyerek tek

tek her teorinin gelistirilmesinde kullanilmistir” [22].
221 Davramsg Ogrenme Teorileri

Davranigsal 6grenme teorisini  savunan psikologlar (Watson, Pavlov,
Thorndike, Skinner, J.Locke, Gutrie) digsal olaylarin birey iizerinde etkili oldugunu
ve Ogrenmenin, bireyin davranislarindaki gozlemlenebilir bir degisme oldugunu

varsayarlar [23, 24, 25].

Davraniscilar; 6grenmenin gerceklesmesinin yani istenilen davranmislari

olusturmanin, organizmaya disaridan gerekli uyaricilarin  verilmesi ile
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gerceklesecegini, bunun da bir etki-tepki oldugunu agiklamislardir. Davranis¢i
yaklasima gore davranis 6grenilir. Baska bir sdylemle 6grenmede dis kosullar 6nemli
bir yer kaplamaktadir. Asil ilgi digsal ¢cevrenin (6gretim ortamlarinin, materyallerinin

ve stratejilerinin) planlanmasi {izerine yogunlagmaktadir.

Davranis¢1 6gretim teorisine gore sartli tepki (klasik ve edimsel, operant)
yoluyla 6grenme oldugu savunulur ve bu 6grenmede pekistiricilerin (6diil veya ceza)
nasil kullanilacag1 iizerinde durulur. Uygun Ogrenme sartlar1 hazirlandiginda ve
uyarici- tepki arasinda saglam bir bag kuruldugunda “Her 6grenci Ogrenir” ilkesi

savunulur.
Davranisc1 6grenme teorisinin 6gretim ilkeleri:

® Yaparak 6grenme esastir.

e (Ogrenmede pekistirec 6nemli bir yer tutar. Davranislar onlar izleyen
sonuglardan etkilenir ve onlarla degisir, davranis davranisi dogurur.

e Becerilerin  kazanilmasinda ve  Ogrenilenlerin  kaliciliginin
saglanmasinda tekrar etmek onemlidir. Tekrar, 6grenmeyi giiclendirir.

e Ogrenmede giidillenmenin cok ©nemli bir yeri vardir. Olumlu
pekistirme giidiileyici bir etkiye sahiptir. ilk 6grenilenler, daha sonra
Ogrenilenleri etkiler; benzer bilgilerin O6grenimini kolaylastirir, zit
bilgilerin 6grenimini zorlastirir.

e Eger ogretilecek bilgi ve davranis ¢ok fazla veya karmasik ise, analiz
yapildiktan sonra bir 6gretim plam1 yapilmali ve kademeli olarak

(ardisik sirayla) ogretilmelidir [22, 23, 23, 24, 25, 26].

Davranisc teorinin onciilerinden olan Skinner, 6grenme insanin herhangi bir
biligsel katilimindan bagimsiz olarak belli cevresel sartlarda olustugunu
vurgulamaktadir. Bu baglamda davranis¢i teorinin elestirisi olarak Ogrencilerin
O0grenme siirecine katilimi Onceden bagkalar1 tarafindan ayarlanmis etkinliklerin
gerceklestirilmesiyle, dolayisiyla Ogrencilerin  0grenmeye etkin  katilimim
sinirlamakta,  azaltmakta ve  onlarin  yaraticiliklarim ~ zihinsel  acidan

edilgenlestirmektedir. Ciinkii Ogrenim gerceklestirilirken 6grenci 6zelliklerinin
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belirlenmesi, gereksinim saptama, davranigsal amaglarin yazilmasi, icerigi sunma,

mutlak degerlendirme ve geribildirimin verilmesi dongiisii izlenir [26].

Skinner’ a gore 6grenme 3 asamada gerceklesebilir: (1) Uyaric1 verilmesi
(stimulus), (2) Cevap verilmesi (response), (3) Geri bildirim verilmesi
(reinforcement). Sorulan bir soru karsisinda verilen cevabin dogruluguna gore ortaya
konulan pekistire¢ ya da ceza seklindedir. Soruya dogru yanmit verilmisse, daha
sonraki zamanlarda aymi sekilde dogru sonuca ulasabilmek amaciyla Ogrenene
olumlu yonde pekistire¢ verilir. Bu genelde ovgii ya da 6diil seklindedir. Benzer
sekilde soruya verilen yanlis cevapta 68renene olumsuz pekistire¢ niteliginde ceza
verilir. Buda daha sonraki zamanlarda aym1 durumla karsilastiginda yanlis cevabi

vermesini engeller.

Bu yonteme teknolojiyle birlikte bakacak olunursa, bilgisayar soru sorandir,
ogrenenin verdigi tepkiler cevaplardir, bilgisayarin bu cevap karsisinda 6grenciye
verdigi pekistirec ya da ceza ise geri bildirimdir. Ornegin; bir matematik yaziliminda
ogrenciye “2 X 2’ nin kac ettigi sorulur”, 6grenci bir cevap verir “4” bu cevabin
dogru oldugunu goren bilgisayar Ogrenciye sonraki zamanlarda bu soruyla
karsilastiginda dogru cevabi vermesini saglamak adina bir pekistirec verir. Eger
Ogrenci yanlis cevabi verseydi bilgisayar onu ¢arpim tablosu konusunu tekrarlamasi
konusunda uyaracak ve buda Ogrenci acgisindan istenmeyen bir durum olarak
gozleneceginden ceza niteligi kazacak, bu duruma ileride diigmemek adina ¢arpim

tablosunu daha iyi 6grenecektir.

~99

Davraniscilik akimininin 6nemli teorilerinden biri de, Thorndike’ in “bag
psikolojisi ya da “baglasimcilik” (connectionism) teorisidir. Ogrenme baglanmadir/
baglantinin kurulmasidir. Psikolojideki ilk 6grenme teori olmasi agisindan 6nemli bir
yere sahiptir. 1ki asamadan olusur: (1) uyarici (stimulus), (2) Yanit (response). Bu
teoriye gore, ortada bulunan bir duruma karsilik verilen cevap basari ya da tatminlik

hissi uyandirmigsa soru ile cevap arasindaki bag ile 6grenme gerceklesmis olur [27].

Thorndike hayvanlar1 kullanarak bir¢cok deney yapmistir. Bunlardan birinde,
kediyi dar, rahatsizlik veren bir kafese koymus ve hayvanin kafesten kacma

cabalarim gozlemistir. Kafesin kapisini agcabilmesi i¢in hayvanin bir pedala basmasi
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ya da bir zincirle ipi ¢ekmesi gerekmektedir. Ancak kafes dyle diizenlenmistir ki
hayvani, kapiyr agmadan Once baska bir dizi tepkiyle ugrasmaya zorlar. Kedi kafese
ilk konuldugunda rahatsizlik belirtileri ve sikisikliktan kagma egilimleri gostermistir.
Kafesin parmakliklar1 arasindan siyrilarak cikmaya calismis, pedali ve demirleri
tirmalayip 1sirmig, kafesin icindeki her seye saldirmistir. Ancak sonunda kedi,
tesadiifen pedala basarak disar1 ¢ikabilmistir. Ayni kosullarda ardisik denemeler
yapildiginda kedi kendisini amaca ulastirmayan tirmalama, 1sirma vb. gereksiz
tepkileri terk etmistir. Birka¢ denemeden sonra kedi kafese konulur konulmaz zinciri
cekme ya da pedala basma davramisim gostererek, disart ¢ikmistir. Sonug¢ olarak,

kendisine haz veren, basariya gotiiren davranis kalic1 olmustur.

Bu yonteme teknolojiyle birlikte bakacak olunursa, Skinner’in yontemindeki
gibi bilgisayar soru sorandir, 6grenenin verdigi tepkiler ise cevaplardir. Eger dogru
yanit verilmigse 6grenene basariya ulasmis hissi verilir. Ve 6grenen sorulan soru
karsisinda verdigi yanitla soru arasinda bir bag kuracak bu sekilde de 6grenmeyi
gerceklestirir. Verilen yanit yanlis olursa hicbir tepki verilmeyeceginden 6grenen
soru ile yamti arasinda bir bag kuramams olacaktir. Ornegin; bir matematik
yaziliminda 6grenciye “2 X 2’ nin kag ettigi sorulur”, 8grenci bir cevap verir “4” bu
cevabin dogru ise ekrana dogru yazar ve ogrenci 2 X 2 ile 4 arasinda bir bag kurarak

ogrenmeyi gerceklestirmis olacaktir.
2.2.2 Bilissel Ogrenme Teorileri

Biligsel ©Ogrenme teorilerinde, Ogrenme, kisinin davranimda bulunma
kapasitesinin gelismesidir [27, 28, 29, 30]. Biligselci baz1 psikologlar (Wertheimer,
Kofka, Kohler, Piaget, Bruner, Ausubel) 6grenmeyi bellekteki bilgide meydana gelen
degisiklikleri vurgulayarak aciklamaya yonelirken, digerleri ise Ogrenmeyi

davraniglardaki degisiklikleri vurgulayan agiklama iizerine yogunlagsmaktadirlar.

Bellekteki bilginin degismesi {izerine odaklasan biligselci psikologlar
ogrenmenin dogrudan disaridan gozlenemeyen ig¢sel bir zihinsel etkinlik olduguna
inamirlar. Ogrenme iizerine calisan biligselci psikologlar ise problem c¢ozme,

hatirlama gibi gozlenemeyen zihinsel etkinliklerle ilgilenirler [31 s.204-205].
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Bilisselciler 6grenmeyi diinyayr anlamlandirmaya yonelik girisimlerimizin bir
sonucu olarak gormektedirler. Bu girisimlerimiz sonucunda anlamlandirmaya
yonelik diizenlemelerimizi yaparken tiim zihinsel araglart kullandigimizdan
bahsetmektedirler. Cevremizle etkilesimimiz, hislerimiz, beklentilerimiz, bilgilerimiz
ve durumlar hakkindaki diisiince yontemimiz nasil ve ne 0grendigimizi etkiler [32,

33, 34].

Duman (2008), bilimsel teoriler icerisinde Onemli bir yere sahip olan
“Gestalt” psikolojisine gore parcalarin bir biitiinliik i¢inde anlamli oldugu
savunulmugstur. Davraniglar1 belirleyen nesnel gerceklik degil 6znel gergekliktir.
Deneyimlerimiz sadece beynin diizenleme ilkesiyle degil, inang, deger, ihtiyac ve
tutumlarimizca da anlamlandirilir. Ayni nesnel durumda bireylerin farkli davranis
gostermesi bu ilkeyle acgiklanmaktadir. Fiziksel gerceklik ile davranigsal cevre
arasinda bir ayirim yaparak bireyin neden o sekilde davrandiginmi anlamak icin
davranigsal ¢evreyi anlamanin daha onemli oldugunu vurgulamaktadirlar. Gestalt
okuluna gore 6grenme yalnizca ¢agrisim yoluyla degil, ¢evredeki iligkilerin yeniden

yapilandirilmasiyla gerceklestirilir [35].

Biligselci yaklagimda teknolojinin kullanilmasimi su sekilde agiklanabilir;
Bilgisayar, birey i¢in bir biligsel rehber durumundadir. Var olan bilgileri bireye sunar
ve bireyin gergeklestirdigi islemler dogrultusunda yonlendirme yapar. Bireyin
ogrenmesi bu karsilikli etkilesim sonucunda gergeklesir. Bireyin hazir bulunusluluk
seviyesine gore ilerleme oldugu icin bilgisayar programlar1 biligselci yaklasima

uygun olarak diisiiniilebilir.
2.2.3 Yapisale1 Ogrenme Teorisi

Yapilandirmac1  6grenme  kuraminin  kokenleri  Piaget’nin  genetik
epistemolojisine; Kelly’nin yapilandirmaciligina; yaparak Ogrenme, durumlu
O0grenmenin en onemli savunucularindan olan John Dewey’in pragmatizmine, yani
toplumun degisen ihtiyaglarini karsilamak i¢in egitimin yeniden yapilandirilmasinin
geregini igeren goriislerine dayandirilmaktadir. Yapilandirmaciligi yine Dewey gibi

geleneksel egitime karsi cikan ve egitimi hayata hazirlik olarak degil, egitimin
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yasamin kendisi i¢in oldugunu savunan J.J.Rousseau’nun goriisiine de baglantili

oldugunu savunulmaktadir [35].

Yapilandirmaci goriiste, 6grencinin onceki bilgi ve deneyimlerine gore bilgiyi
yapilandirmasi, bu bilgi ve deneyimlerle yeni karsilastigi problemlere, durumlara
alternatif ¢oziimler bularak yorumlamasi, kendi algilamasina gore yapilandirma

anlayis1 hakimdir.

Duffy ve Jonassen (1991), yapilandirmaci goriise gore 6grenmeyi, dgrencinin
diinyadaki deneyimlerini, yorumlarina dayali olarak bireysel ve sosyal olarak
yapilandirilmasidir  seklinde belirtmislerdir. Ogretim, bilginin yapilandirilmasini
kolaylastirmak icin deneyimlerden olusmalidir. Ogrencinin amaci problemi ¢ézmesi
ya da projeyi tamamlamasi ve yorumlamasidir [36 s.218]. Yapilandirmacilar bilgi ve
gercegin insanin aklmin disinda olmadigina ve insanin kendisi tarafindan

yapilandirildigina inanirlar [37].

Merill (1991), yapilandirmaciliga iligkin = varsayimlarmi  su  sekilde

belirlemistir:

e Bilgi deneyimlerle yapilandirilir.

e Ogrenme, diinyanin kisisel bir yorumudur.

e Ogrenme, deneyimlere baglh olarak gelistirilen aktif bir
anlamlandirma siirecidir.

e Kavramsal gelisim; anlamlarin paylasilmasindan, coklu bakis
acilarinin paylasilmasindan ve icsel yansimalarimizin igbirlik¢i
ogrenmeye doniismesinden kaynaklanmaktadir.

e (Ogrenme gercek durumlara gore belirlenmelidir; degerlendirme
ayrt bir etkinlik olarak degil, hedeflerle bir biitiin olarak

yapilmalidir [38].

Fasnot (1996), yapilandirmaciligin 68retimin agiklanmasindan daha cok
ogrenmeyle ilgili bir teori oldugunu vurgulamaktadir [aktaran:39]. Duffy ve
Cunningman (1996)° a gore “yapilandirmacilik ¢ok farkli goriisleri bir araya

getirmek icin bir semsiye gorevi yapmaktadir” ve yapilandirmaci goriiste
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ogrenmenin, bilgiyi kazamimdan ¢ok aktif bir yapilandirma siireci oldugunu,
Ogretimin ise bilgiyi iletmekten ¢ok yapilandirmayi destekleyen bir siire¢ oldugunu

belirtmektedirler [40].

Teknolojinin yapisalcilikla baglantisi ise su sekilde aciklanabilir: Bilgisayar,
birden cok etkilesim yoluyla ogrencide farkli goriislerin olugsmasina yardimci olur.
Bilgisayar, programli ogretim sayesinde ogrencide var olan bilgileri kendisinin
yapilandirmasina ve adim adim ilerlemesine katki saglar. Boylece, 6grenci kendi
ilerleme hizina gore Ogretmenin rehberliginde, yeni bilgileri olusturur. Bu acidan,
web tabanli Ogretim veya bilgisayarla yapilan programli Ogretimin, yapisalci

ogrenmeye iyi ornekler oldugu soylenebilir.
2.3 Ogretim Tasarmm

Rowland (1994)’ a gore, ogretim tasarimi, dgrenmeyi saglamak icin ogretim
materyallerinin ve Ogretim sisteminin yonlendirilmesidir. Ogrenme Teorileri
“dgrenciler nasil 6grenirler” sorusuna cevap ararken Ogretim Tasarimi “Ogrencilere
bir konuyu daha iyi nasil 6gretiriz” sorusuna cevap arar. Bir baska ifadeyle, 6gretim
tasarimi, 6grenmeyi destekleyecek kosullari iceren etkili bir sistem ortaya koymayi

hedefler [41].

231 Ogretim Tasarim Ogeleri

Morrison, Ross ve Kemp (2004)’ e gore 6gretim tasarimlarinin ortak olan 4
temel ilkesi vardir: (1) Ogrenenler, (2) Hedefler, (3) Yontem, (4) Degerlendirme.
Burada Ogrenenlerden kasit, programin kimler i¢in gelistirildiginin belirlenmesi;
hedeflerden kasit, 68renenlerin veya egiticilerin neleri Oogrenmeleri gerektiginin
belirlenmesi; yontemden kasit, konu iceriginin ya da davranisin en iyi nasil
ogretileceginin belirlenmesi ve degerlendirmeden kasit ise, 6grenmenin meydana
gelip gelmedigine karar verilmesidir. Kapsamli bir 6gretim tasarimi plam asagidaki
maddelerden olusur Sekil 2.2 de Morrison, Ross ve Kemp Modeli 6rnek olarak

verilmistir.[42].

1. Ogretim tasarimi yapmak icin, dgretimsel problemlerin ve dzel hedeflerin

belirlenmesi,
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2. Ogretimsel kararlariniza etki edebilecek ©grenen karakterlerinin
sinanmast,

3. Konu igeriginin belirlenmesi, belirli hedef ve davranislarla ilgili gorev
bilesenlerinin analiz edilmesi,

4. Ogretimsel hedeflerin dzellestirilmesi,

5. Mantikli 6grenme i¢in her bir Ogretimsel birimlerin i¢inde iceriklerin
siralanmasi,

6. Her bir Ogrenenin hedeflere ulasabilmesi i¢in Ogretimsel stratejilerin
tasarlanmasi,

7. Ogretimsel mesajin planlanmas1 ve 6gretimin gelistirilmesi,

8. Hedeflerin degerlendirilmesi i¢in degerlendirme aletlerinin gelistirilmesi,

9. Ogretimi ve Ogrenme aktivitelerini desteklemek icin kaynaklarin

belirlenmesi [s.6].
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blesajin Odretim
Tasanmi Hedefleri
Qgretim icerigin
Stratejiler Dizenlenmesi

Bigimlendirici Dederlendirme

Proje Yanetimi

Sekil 2. 2 Morrison, Ross ve Kemp Modeli (2001) [42]

Morrison, Ross ve Kemp’in gelistirdigi bu model literatiirdeki tek 6gretim

tasarimi1 modeli degildir. Bu modelden baska cesitli modellerde mevcuttur. Hangi
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modelin en uygun oldugu tasarimci tarafindan yukarida bahsedilen 6gretim tasarimi

Ogelerine bakilarak karar verilir.

2.3.2

Ogretim Materyalleri Hazirlama Tlkeleri

Bir Ogretim materyali hazirlarken dikkat edilmesi gereken bazi kosullar

vardir. Gelisi giizel bir yontem izlenerek nitelikli bir yazilimi olusturacak tasarim

hazirlanamaz. Ogretim materyalinin tiiriine bagli olarak uyulmas1 gereken ilkeler

degiskenlik gosterebilir. Ancak her tiirlii materyalin gelistirilmesinde goz Oniine

alinabilecek temel ilkelerde vardir. Sahin ve Yildirim (1999)’ a gore bu ilkeler

asagidaki gibi 6zetlenmistir [43].

e ® A

Ogretim materyali, basit, sade ve anlagilabilir olmalidir.

Ogretim materyali, dersin hedef ve amaclarina uygun secgilmeli ve
hazirlanmalidir.

Ogretim materyali, dersin konusunu olusturan biitiin bilgilerle degil,
onemli ve Ozet bilgilerle donatilmalidir.

Ogretim materyalinde kullanilacak gorsel 6zellikler (resim, grafik, renk,
vb.), materyalin onemli noktalarin1 vurgulamak amaciyla kullanilmali,
asirt kullanmimdan kaginmalidir.

Ogretim materyalinde kullanilan yazili metinler ve gorsel-isitsel 6geler,
ogrencinin pedagojik Ozelliklerine uygun olmali ve Ogrencinin gercek
hayatiyla tutarlilik gostermelidir.

Ogretim materyali, 6grenciye alistirma ve uygulama imkani saglamalidir.
Ogretim materyalleri miimkiin oldugunca gercek hayati yansitmalidir.
Ogretim materyali her 6grencinin erisimine ve kullanimina acik olmalidir.
Materyaller sadece Ogretmenin rahatlikla kullanabildigi tiirden degil,

ogrencilerinde kullanabilecegi diizeyde basit olmalidir.

10. Zaman i¢inde tekrar kullanilacak materyaller dayanikli hazirlanmali, bir

11.

defalik kullanimlarda zarar gormemelidir.
Hazirlanan  ogretim  materyalleri  gerektigi  takdirde kolaylikla

gelistirilebilir ve giincellestirilebilir olmalidir [s. 27-31].
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2.3.3  Ogretim Tasarim Modelleri

Ogretim tasariminda hazirlanmis  birgok model bulunmaktadir. Bu
modellerden yaygin olanlar1 asagida verilmistir. Ogretim Materyalinin gelistirilmesi
esnasinda ASSURE tasarim modeli kullanildigindan bu modele daha genis yer

verilmistir.

e ASSURE. (Heinich, Molenda, Russel, and Smaldino)
e 4C-ID Model (Jeroen van Merriénboer)

e ADDIE Model

e ARCS (John Keller)

¢ Dick and Carey

® (Gagne, Briggs & Wagner Modeli

¢ Instructional Systems Design ( ISD )

e Kemp Design Model (Morrison, Ross, and Kemp)
2.3.3.1 ASSURE Tasarim Modeli

Assure tasarim modeli, Ogrenenlerin karakteristik 6zellikleri ve ulasilmak
istenen O6gretim hedefleri dogrultusunda uygun yontemler, medya ve materyalleri
secerek hazirlanan Ogretim tasarimi modelidir [44]. Assure modeli ile tasarlanan
Ogretim programlarinin sonunda en uygun yontemleri, medyayr ve materyalleri

kullanilabilir ve 6grenenlerin yiiksek 6grenme performansi géstermeleri saglanabilir.

Asagida sematize edilen ASSURE modeli 6 basamaktan olusur: (1)
Ogrenenlerin Analizi, (2) Hedeflerin Belirlenmesi, (3) Ogretim Yontem, Medya ve
Materyallerin Secilmesi, (4) Medya ve Materyallerin Kullamilmasi, (5) Ogrenenlerin
Katilimi, (6) Degerlendirme ve Gozden Gegirme [44]. Sekil 2.3 ve Tablo 2.1 de bu

basamaklar gosterilmekte ve sirasiyla agiklanmaktadir.
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A S § U R E

Ogrenenlerin
Analizi

Amacg Yontem,
ve Medya
|¢Hedeflerin “‘ ve
elirlenmesi Materyal
Secimi

]

Medya Ogrenen
ve Katihminmin Degerlendirme
Materyallerin “ Saglanmasi ‘l‘ Gozden Gegirme
Kullanim Giincelleme

Sekil 2. 3 ASSURE Modeli [44]

Tablo 2. 1 ASSURE Modeli Asamalar1 [44]

Ogrenenlerin Analizi

Hedeflerin Belirlenmesi

Ogretim yontem,
medya ve
materyallerinin secimi

Medya ve materyallerin
kullanimm

.

Ogrenen katilim

Degerlendirme ve
gozden gecirip diizeltme

Genel ozellikler
On yeterlilikler
Ogrenme stilleri

Beklentiler
Performans durumlari
Kabul edilebilir performans derecesi

Elde edilebilir materyallerin se¢cimi
Var olan materyallerin elden gecirilmesi
Yeni materyallerin tasarlanmasi

Materyallerin 6n izlemesi
Materyal ve ortamn hazirlanmasi
Ogrenme ve deneyimlerinin saglanmasi

Smifta ya da etkinlikler sirasinda
ogrenenlerin bilgiyi islemesi

Ogretim oOncesi, sirasi ve sonrasinda
O0grenen, medya ve yontemlerin
degerlendirilmesi
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1. Ogrenenlerin Analizi: Bu boliim 3 alt baslikta toplanir: 6grencilerin
genel karakteristikleri, giris yeterlilikleri, Ogrenme stilleri. Yas, 1is, Kkiiltiirel,
sosyoekonomik etkenler v.b., 6grenenlerin baslangi¢c esnasindaki bilgi seviyeleri, 6n
gereksinim yetenekleri, diisiinme, davranigs yontemi vb., algilanabilir tercihler ve
dayaniklilik, bilgi isleme alisgkanliklari, motivasyonu etkileyen faktorler, psikolojik

faktorler gibi etmenlerin analizi iy1 yapilmalidir.

2. Hedeflerin Belirlenmesi: hedefler tasarimci tarafindan net bir sekilde
belirtilmelidir. Ogrenenlere kazandirilmak istenen davramslar 6lciilebilir ve
gozlenebilir olmalidir. Ogretim tasarimmin  hedefleri, ABCD formatinda
belirtilmelidir. (A) Audience (Ogretim programina katilanlar), (B) Behaviour
(Davranislar olgiilebilir ve gozlenebilir olmalidir), (C) Conditions (Kazanilan
yetenekler hangi sartlarda tanimlanabilecek) (D) Degree (Kazanilan yetenegin

derecesi: zaman sinirlamasi, dogruluk orani vb.)

3. Yontem, Medya ve Materyallerin Secilmesi: Bu asamada nasil
ogretelim sorusuna yanitlar aranmaktadir. Ogretim yontemi, ortam ve materyaller
Ogrenenlerin analizi ve hedeflerin belirtilmesi asamalar1 da dikkate alinarak
secilmelidir. Yontem ve materyaller secilirken 3 secenek vardir: (1) Hazir olarak
bulunan materyalleri kullanmak, (2) Hazir olan materyallerin gelistirilmesi, (3) Yeni

materyaller tasarlanmasi.

4. Medya ve Materyallerin Kullanilmasi: Materyal seciminden sonra,
medyay1 ve materyalleri ogretim programinin hedeflerine ulagmasini saglayacak,
alisirma ve uygulamalarin nasil uygulanacagini belirten bir yontem secilmelidir.
Tasarima baslamadan Once yapilmasi gerekenler: (1) Materyali ve ortami gozden
gecirme, (2) Materyali hazirlama: materyalleri toplama, belirli bir diizene koyma, (3)
Ortami1 hazirlama, ( Dersin igerigini kapsamli bir sekilde veren bir sunum hazirlama,
Calisilan konu ile ilgisinin mantiksal agiklamasmi yapma, Ogrencinin dikkat etmekle
ne fayda saglayacagini dile getiren motive edici aciklama yapma, Dikkati dersin
spesifik yonlerine ¢eken sistematik ipuglar1 sunma ), (4) Ogrencileri hazirlama: Konu
ile gercek hayatta uygulamakta olduklar1 arasindaki iliskilerin kuruldugu ve

ogrencilerin hazirlandig1 asamadir.
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S. Ogrenen Katihmimin Saglamasi: Bu asamada ogrenci katiliminin
nasil saglanacag sorusuna yamt aranmaktadir. Ogrenci ogrenme siirecine aktif
olarak katilmalidir. Ogrencilerin aktif olarak katilmalarin1 saglamak icin onlara

ipuglar1 ve isaret¢iler verilmelidir.

6. Degerlendirme ve Gozden Gegirme: Degerlendirme asamasi, su
sorulara verilen yanitlar ile yapilabilir. “Ogrenenler,  ogretim  programinin

hedeflerine ulastt mi1? Secilen medya ve materyaller, hedeflere ulasilmasinda
ogrenenlere yardimci oldu mu? Tiim Ogrenenler materyalleri amacina uygun bir

bicimde kullanabildi mi?” [s.155-158].

2.3.3.2 Dick & Carey Modeli

Dick ve Carey (1997) modeline gore, 6grenme hedeflerinin ve bu hedeflere
ulasilmasini saglayacak ogretim stratejilerinin belirlendigi bir dizi olay ve olgular

icermektedir. Bunlar 10 adimda verilmistir. Sekil 2.4 deki gibi semalastirilabilir.

Ogretimi
Gozden
________ Gecirme

Ogretim - -
Analizi

———————
R |

2

ihtiyac Bicimlendirici

Analizi Hedeflerin Degerlendirme Ogretim Materyal Degerlendirme
Geligtirilmesi Materyallerini Stratejilerinin Geligtirme
Gelistirilmesi Belirlenmesi

Uriin
Degerlendirme

Sekil 2. 4 Dick & Carey Modeli [45]
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Bu model sistem yaklasimina dayali davranis¢i bir yaklasim izler. Dick ve

Carey tasarim modelinde, 0gretmen biitiiniiyle iletisimin baslaticis1 ve yOneticisi

konumundadir [44,45].

2.3.3.3 Seels & Glasgow Modeli

Seels ve Glasgow (1998) un Ogretim tasarimi modeli dort asamadan

meydana gelen on basamakli bir 6gretim tasarimi siirecidir. Bu asamalar; problem,

tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalaridir. Her bir asamada belli

basamaklar vardir. Bu basamaklar Sekil 2.5’ te goriilmektedir [46].

Gorev ve Ogretim
Ogretim Stratejileri
Analizi

Problem
Analizi

Hedef ve Medya
Onceliklerin Secimi
Belirlenmesi ¢

¥

1. Analiz II. Tasarim

v

A

Uygulama
Bakim ve
Kontrol

Materyal
Gelistirme

Uygulama
Yayilim ve
Dagitim

Erisi (Sonug)

Sekillendirici 1 !
Degerlendirme

Degerlendirme

1. Gelistirme 1V. Uygulama ve Degerlendirme

Sekil 2.5 Seels & Glasgow Modeli [46]

Analiz basamaginda; “Problem nedir? Problemi nasil ¢ozeriz? Konu, is ve

odevler nelerdir? Ne ogretmemiz gerekiyor?”, tasarim basamaginda; “Hedefleri

gerceklestirecek  Ogretim

ogrenmeyi etkin kilar?”,

stratejileri nelerdir? Hangi metotlarin kullanilmasi

gelistirme basamadiginda; ‘“Materyallerin kullanici
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tizerinde biraktigi etki nedir? Ogrenciler materyallerden neler Ogrenebilir?”,
uygulama basamaginda; “Ogrenciler bu dersi almaya hazir m1?”, ve degerlendirme
basamaginda Kontrollerin gerceklestirilmesi ve basar1 degerlendirmesi ile problemin
¢cOziimiiniin saglanip saglanmadiginin kontrolii ile “Bu plan gelecekte kullanilabilir
mi? Degisiklik gerekli mi? Gerekli ise hangi asamalar gbézden gecirilecek?”

sorularinin yanitlart aranir [44, 46].
2.3.3.4 4C/ID-Model

4C/ ID adli tasarim modeli, Jeroen van Merriénboer (1997) tarafindan
gelistirilmistir. Tasarim 4 gorevden olugmaktadir. Bu gorevler canlandirilmis bir
ortamda 6grenenler tarafindan sirasiyla gergeklestirilmelidir. Van Merriénboer ve
digerleri (1997), 4C/ID-Model’ den, karmasik 6grenme ve iligskilendirilmis 6gretim
metotlarinda, alistirma projeleri niteliginde bir yapr1 olarak bahsetmislerdir.

Bahsedilen 4 gorev asagida listelenmistir [47]:

Gorevlerin 6grenilmesi,
Destekleyici bilgi,

Tam zamanl bilgi,

L A

Gorev boliimii aligtirmalarti,
2.3.3.5 Gagne, Briggs & Wagner Modeli

Gagne, Briggs ve Wagner’ in tasarladigi model 9 basamaktan olugsmaktadir:
(1) Ihtiyaclar belirlenir, (2) Hedefler belirlenir, (3) Davramslar belirlenir, (4) Hedef
kitle tamimlanmir, (S) Gerekli olan yetenekler tespit edilir, (6) Konu devamlilig
saglanmir, (7) Uygulama faaliyetleri yapilir, (8) Degerlendirme faaliyetleri yapilir ve

(9) Doniit sistemi olusturulur [48].
2.3.3.6 ARCS Motivasyon Modeli

Keller (1987)’ e gore bu model motivasyona yonelik bir 6gretim siirecinin
tasarlama ve uygulama boyutlariyla ilgilenir. ARCS Motivasyon Modeli,

ogrencilerin 0grenme giidiisiinii uyarmay1 ve bu giidiiyii siirdiirmeyi amaglayan bir
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modeldir.4 ana boliimden olusur: (1) Dikkat (Attention), (2) [liski-Ilgi (Revelance),
(3) Giiven (Confidence), (4) Doyum (Satisfaction).

Dikkat (Attention): ARCS Motivasyon Modelinin ilk basamagidir. Farkli
bilgi aktarma yontemlerini kullanarak ogrencinin, derse karsi ilgisini dersin basinda
cekmek ve bu ilgiyi dersin sonuna kadar siirdiirmesini hedefler. [liski-ilgi
(Revelance): Ogrencinin ilgi, beklenti ve ihtiyaclariyla baglantilar kurup, onlarin
o0grenme sonucunun 6nemi hakkinda bilgilendirilmesini igerir. Giiven (Confidence):
Bu kategori 6grencilerin basart i¢cin olumlu duygular gelistirmesine yardimci olur.
Ogrencinin basarabilecegine inanmasi gerekir. Doyum (Satisfaction): Ogrencilerin
cabalarinin sonunda istediklerini elde etme asamasidir. Pekistirec, geribildirim, icsel

odiiller ve biligsel degerlendirme doyum diizeyini etkilemektedir [44, 49].

2.3.3.7 ADDIE Tasarim Modeli

ADDIE herhangi bir alanda yapilacak yenilik ve buluglar1 sistematize eden
bes asamali bir siirectir. "Bireylerin neyi Ogrenmeye ihtiyaclart var" sorusu ile
"bireylerin ihtiyaclar1 olan bilgiyi 6grendiler mi" noktast arasinda gegen tiim
stirecleri kapsar. ADDIE modelini 5 asamada inceleyebiliriz: (1) Analiz (Analysis),
(2) Tasarim (Design), (3) Gelistirme (Development), (4) Uygulama

(Implementation), (5) Degerlendirme (Evaluation).

Analysis (Analiz): Ogretim etkinliginin, ne, kim, nasil ve neden sorularinin
cevabi icin yapilan oncelikli bilgi toplama islemleridir. Design (Tasarim): Ogretim
etkinliginin amaglanan sonuglar1 ve hedeflerinin tasarlanmasi ve zaman cizelgeleri,
stratejiler ve ders planlar1 gibi biitiin planlarin yapilmasidir. Development
(Gelistirme): Ogretim materyallerinin ve Ogreticiye yol gosterecek materyallerin
hazirlanmasidir.  Implementation  (Uygulama):  Bir  6gretim  etkinligini
gerceklestirmek icin hazirlanan planlarin ve 6gretim materyallerinin uygulanmasidir.
Evaluation (Degerlendirme): Kisa ve uzun vadede ogretim programinin etkinliginin

Ol¢iilmesidir [44, 50, 51].
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2.4 Multimedya (Coklu Ortam)

Coklu ortam; metin, goriintii, grafik, ¢izim, ses, video ve animasyonlarin
bilgisayarda gosterilmesi, dosyalarda saklanmasi ile ilgili bir kavramdir. Coklu
ortam, gesitli tiirdeki bilgi kaynaklarinin bir arada tutuldugu ortamdir. Tek basina
ses veya tek basina goriintii, bilginin gosterildigi birer ortamdir, ancak bunlar bir
araya getirildiginde ise ¢oklu ortam olabilirler. Bu durumda; metin, goriintii, grafik,
cizim, ses, video ve animasyonlarin birden fazlasimin bir arada bulunmasima ¢oklu
ortam denir. Mayer (2001)’ a gore coklu ortam iki temel Ogeye sahiptir : (1)

sozciikler, (2) resimler [52].

Sozciiklerden kasit materyalin sozel formda (diiz metin, seslendirilmis metin
vb.), resimlerden kasit ise materyalin resimsel formda (grafik, harita, video,
animasyon, grafikler vb.) sunulmasidir. Coklu ortam, materyalin sozciikler ve
resimlerin  birlesimi olarak sunulmasi islemidir. Bir PowerPoint sunumu,
televizyondaki bir film, bilgisayarda hazirlanmis sesli bir animasyon coklu ortama

birer Ornektir.

Insanlar cok ¢esitli sekillerde 6grenirler. Edgar Dale’in yasam kolonisine gore
insanlar Ogrendiklerinin %83’linli gérme, % 11’ini isitme, % 3,5’ini koklama,
%1,5’ini dokunma, %1 ini tatma duyulaniyla edindikleri yasantilar yoluyla
gerceklesmektedir [aktaran: 53]. Ancak Ogretimde kullanilan materyallerin ¢cogu ve
ogretmenlerin ders anlatis sekli sadece isitme duyulart olan kulaklara hitap
etmektedir. Coklu ortam, gorsel elementler icerdigi icin hem gorme, isitsel
elementler icerdigi icin isitme duyulariyla edinilen yasantilara hitap eder. Bu

sebepten egitimde ¢oklu ortam kullanilmalidir.

Mayer (2007)’e gore etkili bir multimedya (¢oklu ortam) tasariminin yedi

prensibi vardir. Bu prensipler asagidaki gibidir.

1. Coklu-ortam (Multimedia) Prensibi: Ogrencilere sadece kelimelerle
sunulan bilgiden ¢ok, hem resimlerden hem de kelimelerden olusan bir

sunum yoluyla bilgi aktarildiginda daha iyi 6grenme gerceklesir.
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2. Uzamsal Yakinhk (Spatial Contiguity) Prensibi: Ilgili resim ve
kelimelerin birbirine uzak degil de, yakin oldugunda 6grenme daha etkili
ve kalic1 olur.

3. Zamansal Yakinhik (Temproral Contigutity) Prensibi: 1lgili resim ve
kelimeler, arka arkaya verilmek yerine, ikisi beraber verilirse 6grenme
daha etkili ve kalic1 olur.

4. Tutarlilik (Coherence) Prensibi: Harici (sonradan ilave edilen ilging
ancak cok da gerekli olmayan) kelimelerin 6gretim tasarimina eklenmesi
o0grenmeye fayda vermez aksine zarar verir.

5. Duyu Bigimi (Modality) Prensibi: Animasyon ve hikdyesel anlatimdan
olusan bir tasarim animasyon ve diiz yazidan olusan bir tasarimdan daha
iyidir.

6. Gereksizlik (Redundancy) Prensibi: Yalnizca animasyon ve hikayesel
anlatimdan (ikili kombinasyon) olusan tasarim; animasyon, hikayesel
anlaim ve diiz yazidan olusan (iicli kombinasyon) tasarimdan daha
iyidir.

7. Bireysel Farklhliklar (Individual Differences) Prensibi: Coklu ortam
tasarimi, Ogretilen konu hakkinda ¢ok bilgi sahibi olandan ¢ok, az bilgi
sahibi insanlar i¢in daha etkilidir [52].

Mayer, bu prensipleri test emek icin yaptigl calismalarda bir grup dgrenciyi
deney grubu, baska bir grup 6grenciyi ise kontrol grubu olarak kullanilmistir. Mayer,
deney grubu Ogrencileri icin ¢oklu ortam tasarim prensiplerine dayanarak
hazirlanmig 6gretimsel yazilim kullanarak ogretim yapmis, kontrol grubuna ise bu
prensiplere bagdasmayan bir 6gretim yolu izlemistir. Bu calismalarin biiyiik
cogunlugunda deney grubu 6grencileri kontrol grubu 6grencilerinden performans
sinavlarinda daha yiiksek puan almistir. Dolayisiyla, Mayer ortaya attig1 prensiplerini

bilimsel verilerle desteklemistir.

Asagidaki paragraflarda ¢oklu ortam konusunda yapilmis caligmalardan

kisaca bahsedilmektedir;

Giiltekin, (2006) da yaptig1 calismada ¢oklu ortamin bilgisayar programlama

basarisina etkisini arastirmistir. Arastirma deseni olarak, ©On test-son test
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uygulamistir. Kontrol grubuna alisilagelmis 6gretim yontemleri, deney grubuna ise
arastirmaci ve konu alan1 uzman tarafindan gelistirilmis Coklu ortama Dayal1 Egitim
Yazilimi uygulamistir. Kullandigi yazilimda (C.D.E.Y) programlama alanindaki
temel kavramlar olan “degisken”, “bellek”, “operator”, “program” gibi kavramlari
ve kavramlar arasi iligkileri, coklu ortam teknolojileri kullanarak vermistir. Arastirma
sonucunda programlama Ogretiminde “Coklu Ortama Dayali Egitim Yaziliminin®,
alisilagelmis yonteme gore Ogrenci basarisi lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir
etkisi oldugunu saptamistir. Ayrica ilk defa programlama egitimi alan ogrencilerle
daha onceden programlama egitimi almis olan 6grencilerin 6n test basar1 puanlari

arasinda bir farka ulasamamisken, son testte basari puanlari arasinda bir farka

ulasmstir [54].

Benzer sekilde Demirkan (2006), “Ilk 6gretim 6.sinif uzayr kesfediyoruz
tinitesinin etkilesimli video destekli 6gretimi” konusunda bir ¢alisma yapmustir. Fen
ve teknoloji dersindeki “Uzay1 Kesfediyoruz” adli initenin 6gretilmesinde bir ¢coklu
ortamla hazirlanmis materyal kullanmig ve bu materyalin farkli yontemlerle
sunulmasini degerlendirmistir. Ogrencileri 4 farkli grupta toplamis ve sinifi ici anket
ve gozlemlerle nitel ve nicel verilere ulasmistir. Arastirma sonucunda etkilesimli
video kullanimin 6grencilerin basarilar iizerinde anlamli bir farklilik olusturmadigini
ve bunun nedenleri arasinda Ogrencilerin alisik olmadiklar1 bir ortamda, alisik
olmadiklar1 yontemlerle ders islemeleri ile ek materyallerin yetersiz olusunu tespit

etmistir [55].

2.5 Gorsel Tasarim

Yapilan arastirmalardan da anlasildign iizere, Ogrenilenlerin %383 iiniin
gorme, %11’inin isitme, %3,5’inin koklama, %5’inin dokunma ve %1’inin ise tatma
duyular1 araciligiyla gerceklestigi  bilinmektedir. Bunun yani1 sira bireyler
dokunduklarinin %10’ unu, isittiklerinin %20’sini, gordiiklerinin %30’ unu, hem isitip
hem gordiiklerinin %50’sini, sdylediklerinin %70’ini, yapip soOylediklerinin ise

%90’ 11 hatirlamaktadirlar [56, 57, 58, 53]. Asagida yer alan sekilden de anlasilacagi
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tizere, Ogrenilenlerin % 83’ kadar Onemli bir bolimiini gordiiklerimiz

olusturmaktadir.

Okuma Isitme. Girme lisitre ve Girme  Sayleme Yapip Soyleme

| | | | l |

% 10 % 20 o 30 % 50 % 70 % 90

Nl o o
_"““a.y.--ﬂ"'_
Hatirla diklarimz
Ogrenilenler
P o
Tatma Dolounuma Koklama Isitine Girme

Sekil 2. 6 Ogrenilenlerin Hatirlama Oranlari

Bir ifadeyi, anlasilir, kolay algilanir, akilda kalir hale getiren en Onemli
yontemlerden birisi gorsel tasarimdir. Giinlimiizde yaygin sekilde basvurulan bu
yontem {riinleri, konulari, verilmek istenen mesajlarnn  etkin  kilmakta
kullanilmaktadir. Egitim, reklam, pazarlama basta olmak iizere bir¢ok alanda gorsel

tasarim ve ilkeleri uygulanmaktadir.

Gorsel tasarimin bir¢ok amaci vardir. Bu amacglar 4 ana baslik etrafinda
toplanabilir: (1) Okunaklig1 saglamak, (2) Mesajin anlasilabilirligini kolaylastirmak,
(3) Ilgi cekmek, (4) Vurgu [57].

1. Okunakhig Saglamak; gorsel tasarimin buradaki amaci okunakliligi
etkileyen faktorlerin miimkiin oldugunca ortadan kaldirilmasi
saglamaktir.

2. Mesajin anlasilabilirligini kolaylastirmak; gorsel tasarimin buradaki
amaci  Ogrenenlerin  Ogrenmelerini  kolaylastirict  etmenleri
kullanmaktir.

3. Ilgi cekmek; Ogrenenlerin  konuya ilgi duyacak sekilde
yonlendirilmesini saglamak bu boliimde dikkat edilmesi gereken bir

unsurdur.
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4. Vurgu; mesajin en Onemli yerlerinin anlasilabilmesini saglamak
amactyla vurgulardan yararlamilmas1 gerekmektedir. Vurguyu
olusturmak i¢in renklerin kullanimi, biiyiikliik, yon gosteren ifadeler
kullanilmasi, harf bic¢imlerinin degisikligi gibi c¢esitlemelerden

yararlanilabilir [57 s.125].
251 Gorsel Tasarim Siirecleri

Hedefler dogrultusunda bir gorsel tasarim yapilirken 3 asama g6z Oniinde
bulundurulur: (1) Gérsel Tasarim Ogeleri, (2) Bi¢im Diizeni ve (3) Yerlesim. Son bir
basamak olarak ta hedefler dogrultusunda kararlarin kontrol edilmesi ve gerekiyorsa

yeniden gbézden gecirilmesi gerekir.
2.51.1  Gorsel Tasarim Ogeleri:

Temelde iice ayrilirlar: (1) Gorsel Unsurlar, (2) Soézel Unsurlar ve (3)
Yardimc1 Unsurlar. Bu 6geler de kendi aralarinda alt 6gelere ayrilmistir [59]. Sekil

2.7’ de bu dagilim goriilmektedir.

[ Gorsel Tasarim Unsurlart ]
( Gorsel Unsurlar ]
L
[ Gergekei ]_ _[ Sematik ]
[ Benzesik ]_
( Sozel Unsurlar ]
L
[ Yazi Tipi '_ _‘ Renk ]
[ Stil Sayisi '_ _‘ Harf Boyutu ]
[ Biiyiik Harf ]_ _[ Bosluklar ]
( Cekicilik Katan Unsurlar ]
[ Dikkat Cekicilik ]_ _[ Etkilesimlilik ]
[ Dokunulabilirlik ]_

Sekil 2.7 Gorsel Tasarim Ogeleri
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1. Gorsel Unsurlar : Heinich, Molenda, Russell, Smaldino (1999)’ ya gore
gorsel unsurlar 3 sekilde gerceklesebilir: (1) Somut sekilde ifade etme
yoluyla, (2) Benzetisim yoluyla ve (3) Sematize etmek yoluyla. Somut
sekilde ifade etme yolunda; bir nesnenin gercek hayatta bulunan haliyle
ifade edilmesidir. Bu sekilde anlatimda gergeklik artirilmis olur. Benzetisim
yoluyla ifade etme; gercek hayatta karsilasamayacagimiz durumlar
benzetme yolunu izleyerek gostermedir. Ornegin gozle goriinmeyen bir
kavram olan atom ve parcaciklarim kimya derslerinde aktarilan haliyle
benzetisim yaparak canlandirmak miimkiindiir. Bir diger yol olan sematize
etmek ise; anlatimin akis cizelgeleri, grafikler ve haritalar yontemiyle
aktarilmasidir. Soy agaclar1 buna en uygun ornektir [59].

2. Sozel Unsurlar : Heinich ve digerlerine gore gorsel tasarimda sekiller ve
resimler tek basina tasarimi olusturamazlar. Bu sebepten sozel unsurlarinda
etkili sekilde sunulmasi gerekir. Sozel unsurlarin 6 6gesi vardir: Yazim
bicimi, Bicimlerin sayisi, Biiyiik harflerin kullanimi, Renk, Boyut ve Bosluk
olmak iizere 6 6gesi vardir.[59].

a) Yaz tipi; gorsel tasarimdaki diger elementlerle tutarli ve uyumlu
olmalidir. Uygulanacak gorsel tasarim amacina gore yazi tipi
secilmedir. Bu secim tasarimcinin tercihidir.

b) Stil sayist; tasarimdaki biitiinliige uygun olacak sekilde secilmelidir.
Siirekli degisen harf stili tasarimda daginmikliga yol acacagindan
ilgiyi ve dikkati dagitabilir.

¢) Biiyiik harflerin kullanimi; daha iyi okunaklik i¢in kiiciik harfler
kullanilmali, biiyiik harflerse yalnizca gerektiginde (kisa basliklar
vb.)tercih edilmelidir.

d) Renk; bir renk kendisini ¢evreleyen renkler dikkate alinmadik¢a
dogru olarak degerlendirilemez. Harflerin rengiyle arka plan rengi
arasinda bir uyum olmalidir. Okunabilirlik acisindan en iyi renk
kombinasyonu sar1 zemin iizerine siyah yazidir.

e) Harflerin boyutu,; gorsel tasarimda harflerin boyutu amaca gore
degiskenlik gosterebilir. Yapilan bir posterde daha biiyiik boyutta
kullanilabilirken daha kii¢iik ebatl ilan ya da duyurularda harflerin

boyutu alana gore degisebilir. Sinifta gosterilecek bir materyalde en
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arkada oturan Ogrencinin gorebilecegi sekilde harflerin boyutlar
ayarlanmalidir.

f) Bosluk; bir gorsel tasarim materyaline ilk bakista goziin rahat
etmesini harfleri ve metinlerin birbirine karistirrlmamasinda dikkat
edilmesi gereken unsurlardan biridir [s.78-81].

3. Yardimcr Unsurlar : Gorsel tasarim 6grenenin dikkatini ¢cekmedigi ve
ilgisini tasimadigi miiddetce bir etki birakmaz. Bu sebepten yardimci
unsurlara ihtiya¢ vardir. Bu unsurlar, Dikkat cekicilik, Doku ve Etkilesim
olmak iizere 3 6geden olusur. [59].

a) Dikkat cekicilik; iyi bir tasarim insanlarin dikkatini ¢ekmelidir ve
tek diizel olmamalidir. Bunun i¢in kullanilabilecek olan yontemler;
tasarimdaki beklenmedik diisiince tarzlari, kelime ve resimlerin
farkli kombinasyonlaridir.

b) Dokunulabilirlik; ¢ogu gorseller iki boyutludur. Fakat dokular ve
dogru materyaller kullanildiginda iiclincii boyut kazandirilabilir.
Doku 3 boyutlu materyallerin karakteristik bir halidir. Buda gorsel
tasarimla ilgilenen kisiye fikirleri iletmede dokunma hissi
kullanarak daha acik bir algilama saglar.

¢) Etkilesim; ASSURE modelinin R’ si medyalarin tim c¢esitlerine
uygulanabilir. Katilimcilardan gorsellere istenilen sekilde tepki

vermeleri veya gorselde beliren sorulara cevap vermeleri istenir

[s.82-84].
2.5.1.2  Bicim Diizeni

Elde bulunan gorsel elementlerin tasariminin ne sekilde goriineceginin
belirtildigi islem basamagidir. Gorsel tasarimda bigim diizeni kilit rol oynar.
Bicimsel ozellikler 6 boliimde incelenebilir: (1) Hizalama, (2) Sekil, (3) Denge, (4)
Bicim, (5) Renk diizeni ve (6) Renk ¢ekiciligi [59].

a) Hizalama; gorsel iliskileri en etkili sekilde vermenin yollarindan
birisidir. Izleyicilerin gorsel dgeleri ve bunlarin arasindaki iliskileri
daha cabuk kavramasi i¢in materyaldeki 0gelerin aralarinda dikey ve

yatay cizgiler varmis gibi hazirlanmis olmasi gerekir [60].
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b)

d)

e)

Sekil; farkli sekiller bir araya getirilerek anlamli bir biitiin
olusturulabilir. Goriinenin yaninda birde ilk bakista gériinmeyenlerin
olmasi dikkat ¢ekici ve merak artirici bir etki yaratabilir.

Denge; tasarim bir denge ¢ubugu olarak diisiiniiliirse, cubugun her iki
yaninda da ayni1 olmasi formal denge, farkli olup agirliklarimin aym
olmas1 ise informal denge olarak adlandirilir. Tasarimda 6gelerin
dengeli dagitilmasi gerekir.

Bigim; farkli bakis acilar1 ve farkli ayarlar farkli tasarim big¢imlerini
cagirir. Secgilen yazim bicimi ve resimler birbirleriyle ve izleyenlerin
bakis acilariyla tutarli olmalidir.

Renk Diizeni; gorsel materyallerde onemli bir unsurdur. Bir rengin
diger bir renkle iliskisini daha iyi anlayabilmek i¢in renk ¢emberi
diyagrami gelistirilmistir. Bu cemberde en parlak renk c¢emberin
iistiine, en koyu renk ise altina yerlestirilmistir. Gorsellerde zemin ve
figiir (sekil, grafik, yazi) rengi birbirine zit olmalidir.

Renk secimi; tasarimdaki kompozisyona gore renklerin secilmesi

gerekir. Tablo 2.2. de’de bu renkler belirtilmistir [59, 5.86-90].

Tablo 2. 2 Etkili Renk Se¢imi [59]

beyaz koyu mavi kirmizi, turuncu
acik gri mavi, yesil, siyah kirmizi
mavi acik sari, beyaz sar1, kirmizi
acik mavi koyu mavi, koyu yesil kirmizi-turuncu
acik sar1 violet, kahverengi kirmizi
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2.5.1.3 Yerlesim

Gorsel tasarimlarda yerlesim yazinin, resmin, seklin algilanmasi agisindan
cok onemlidir. Yerlesim 4 boliimde incelenebilir: (1) Yakinlik, (2) Yon, (3) Zemin-
sekil uyumu ve (4) Tutarlilik [59].

a) Yakinlhik; Gorsel bir tasarimda 6gelerin birbirlerine yakin verilmesi
aralarinda bir iliski oldugunu, uzak verilmesi ise aralarinda bir iliski
olmadigin1 gosterir. Bu ilke, insanlarin genel algilama ilkeleri
konusunda Gestalt teorisine dayanmaktadir.

b) Yonlendirmeler; gorsel tasarimlarda birbiri ardina gelen ya da rastgele
dizilmis resim, yazi ve sekillerin birbirleriyle olan iliskilerini
belirtmek amaci ile yonlendirme oklar1 kullanilabilir. Bu sayede
tasarima bakan birisinin aralarindaki iligkiyi fark edebilmesi igin
gecen siire kazanilmig olur.

¢) Zemin-gekil uyumu; tasarimdaki onemli elementler 6zellikle yazilar
arka plana uygun sekilde renklendirilmelidir. Basit bir kural vardir:
“acik zeminlerde koyu figiirler en 1y1 goriiniir”.

d) Tutarlhilik; tasarimlarda islenen konu ile verilen resim, sekil vs
tiirtinden Ogeler tutarli olmalidir. Bu sayede tasarima bakildiginda ilk
dikkat ceken unsur olan figiirler tasarimin konusu hakkinda bilgi

verir. Iyi bir tasarimda figiir-icerik uyumu ¢ok énemlidir.

2.6 Programlama Ogretimi ve Hazirlannms Yazihmlar

Giintimiizde programlama Ogretiminde c¢oklu ortam kullanimi git gide
yayginlasmistir. Bundan 6tiirii  bircok egitim materyali gelistirilmistir. Bu
materyallerde programlama mantigi, algoritmalar konularinda gorsel bir anlatim
sunan, yeri geldiginde animasyon tekniklerini kullanan 6geler mevcuttur. Bazilar
sekiller bazilar1 ses video gibi unsurlar icerir. Bu tip materyallerin asil amaci
alisilagelmis 6gretimde yasanan zorluklart gorsellik gibi Ogelerle kolaylastirmak

olmustur.
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Hazirlanmis materyallerden birisi Dershem & Brummund (1998) tarafindan
gelistirilen “The Sort Animator” yazilimdir. Java platformunda hazirlanmistir. Bu
aracta hem algoritma kodunu hem de bu kodun animasyonunu ayni anda gorebilmek
icin pencereler bulunur. Sira hangi komutta ise o komut renkli hale gelir ve

sonucunda olusacak animasyon goriintiilenir [61].

Profesor Susan Rodger ve yiiksek lisans Ogrencileri tarafindan gelistirilen
“JAWAA” adli yazilimda programlamadaki terimleri Ogrencilerin kolay
ogrenebilmeleri icin gorsel yollar tercih edilmistir. Yazilan kodlarin algoritma
animasyonlarin1  ¢ikarabilen bu ara¢ komutlar1 internet iizerinde de

calistirabilmektedir. Sekil 2,8’de yazilimin bir ekran goriintiisii yer almaktadir [62].

e i il LAWAA Editor : (test)
File Edit Help

o &

181 |+ — >

@ X Square
., 1 node
&
ey

1a W apm X

Sekil 2. 8 JAWAA Editoriinden Bir Goriiniim [62]

Bir diger materyal ise, “ALICE” isimli 3 boyutlu etkilesimli animasyon
aracidir. “ALICE” yazilimin gelistirilme amaci, bilgisayar programlamasina yeni

baslayanlar icin, ilgi cekici 3 boyutlu grafik animasyonlar gelistirebilmeyi

40



kolaylastirmaktir. Dann & Cooper (2000)° de yaptigi calismada Saint Joseph
Universitesi 6grencilerinden olusan 21 kisilik grupta ALICE ile egitim goren
ogrencilerin basarilarinda diger alisilagelmis yontemle egitim géren 6grenci grubuna
gore anlami bir fark oldugunu tespit etmigtir. Sekil 2,9°de “ALICE” yazilimin bir
ekran goriintiisii yer almaktadir [63].
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Sekil 2. 9 ALICE' den bir goriiniim [63]

Smith (2000) tarafindan gelistirilen “Stagecast Creator” adli yazilim yeni
baslayanlar i¢in gorsel bir yapit sunar. Yazilimin amaci, hem 6grenci hem de
Ogretmenler i¢cin programlama simiilasyonlarini yaratmak ve modifiye etmektir.
Programlama islemlerini direk olarak degistirmeye yarayan kurallar igerir ve

benzesimsel sunumlar i¢in kullanilir [64].
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bashiul x:335 y:191 back:bashful gif kKind:dwarf

speed:0 direction: 330 encrgy:50;

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

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

end when

when anything happens
set leastDwarls back to CardWithLeast
encrgy of all dwarfs
set total’s back to Sum the energy of all dwarfs
end when

Sekil 2.10 Stagecast Creator [64]

Bir diger materyal ise ¢ocuklar icin tasarlanan “TOON TALK” tur. Amaci
programlama dilinin yazim kurallarim ekleyerek hareketlendirilmis programlama
yapmaktir. Yalniz bunu yaparken programlamadaki soyut terimler yerine anlasilabilir
kelimeler kullanilmistir. Baldwin ve Kuljis (2001)’ e gore yetiskinlerin ve ¢ocuklarin
ogrenme yollar1 benzer oldugundan “TOON TALK” sadece cocuklar i¢n degil
yetiskinler icinde kullanilabilir [65].

Sekil 2.11 TOON TALK [65]
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OOP-Anim adli yazilim kodlar1 hareketlerle gorsellestiren bir yapidadir. Bu
ara¢ sayesinde Ogrenciler var olan Ornekleri sinayarak daha iyi bir 6grenme
gerceklestirebilirler, = programlari1  deneme  firsati  sayesinde  hatalarim
diizenleyebilirler. En o6nemli 6zelligi Ogrencilerin evlerinde kendi baslarina
kullanabilecekleri ve sinif icinde grup olarak da calisabilecekleri bir ortam olmasidir.

Sekil 2.12 de programa ait bir ekran goriintiisii yer almaktadir.
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Sekil 2.12 OOP Anim

Richard E. Patis tarafindan gelistirilen “Karel the Robot” adli yazilim
programci adaylarima kodlama sistemini anlamalar1 agisindan basit kelime ve
climlelerle programlama yapma imkani sunmustur. Programda sikici1 ve 6grenmesi
zor olan programlama terimleri yerine basit ve eglenceli anlasilir komutlar tercih
edilmistir. Bu sayede Ogrenenler acgisindan basit ve eglenceli bir 6grenme ortami
olugmustur. Platformda bulunan robot kullanicin verdigi komutlar1 gerceklestirir. Bu
sayede yazilan komutlarin sonucunda bir sekil ortaya c¢ikabilir. Sekil 2.13 de bu

programa ait bir ekran goriintiisii yer almaktadir.
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TurnOn () ;
Move () ;
Move () ;
PickBeeper () ;
Move () ;
TurnLeft () ;
Move () ;
Move () ;
PutBeeper () ;
Move () ;

1 2 2 4 5 & TurnOff () ;

Sekil 2. 13 Karel the Robot

Bir diger materyal de Birlesik Devletler Hava Kuvvetleri Akademisi
tarafindan gelistirilen “Raptor” adli yazilimdir. Bu yazilim akis diyagramlar
cizmede yardimci olabilecek niteliktedir. Sol tarafta bulunan sekilleri ana ekrana
tasiyip iizerlerine gereken komutlarin yazilmasiyla bir akis cizelgesi olusturur. Bu

programa ait ekran goriintiisii Sekil 2.14 de gosterilmistir.
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Sekil 2. 14 Raptor’dan Bir Goriiniim
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Yerli yazilimlardan birisi Arabacioglu ve arkadaslari tarafindan gelistirilen
“PROGMAN” dir. Bu yazilim ile Tiirkce bir programlama mantig1 gelistirmistir.
Temel programlama komutlar1 kullaniciya diigmeler halinde sunulur. Bir kod
penceresi vardir bu pencerede secilen ve islenen kodlar gosterilir. Programin en
onemli ozelligi kullanilan komutlar, degiskenleri listeleyebilmesi ve kismen de olsa
kodlar1 ¢alistirabilmesi sonucunda ¢iktiyr gosterebilmesidir. Bu programa ait goriintii

Sekil 2.15 de yer almaktadir [66].
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Sekil 2.15 Progman [66]

Bunlarin disinda Nicolas Guibert ve Patrick Girard “Teaching and Learning
with a Programming by Example System” adli calismalarinda {iiniversite
ogrencilerine zorunlu programlama kavramlarim 6gretmek icin soyut tanimlar yerine
somut Ornekler kullanan “MELBA” (Metaphor-Based Environment to Learn to

Built Algoritms), adli sistemi tasarlamislardir [67].

Mansoor AI-A'Ali ve Mohammed Hamid, “Design of an Arabic
Programming Language” (ARABLAN) adli caligmalarinda, 6grencilerin Latince
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temelli bir programlama dilini Ogrenebilmesi i¢in en azindan o dildeki
komutlarin anlamlarin1  bilmesi gerektigini ve konusma dili Ingilizce olmayan
toplumlarda da bunun kolay bir is dolmadigimi vurgulamislardir. Yaptiklar1 Arapca
bir programlama dili calismasi ile uygulama dili ve Ogrenenlerin konusma dilinin

ayni olmasinin dnemini belirtmislerdir [68].

Sonug¢ olarak programlama konusunda yapilmis materyallerin hazirlanis
sebepleri  benzerlik gosterir. Bunlar, programlama dillerinin  kaliplarinin
ogrenilmesindeki zorluklar, ana dildeki egitimin daha etkili olusu, animasyonlarin
ilgi ¢ekici olusu, ¢ocuklara yonelik bir programlama dilinin olmayisi, her bir dilin
kendine has kurallarinin olusu ve bunlarin hepsini bilmenin zorlugu olarak

tanimlanabilir.

Bu hazirlanmis materyaller g6z oniine alindiginda, PMO hazirlanirken bagh
kalinan; 6grenme teorileri, 6gretim tasarim modelleri, coklu ortam ogeleri ve gorsel
tasarim prensiplerinin kullanilmas1 PMO’ yii diger yazilimlardan farkli kilmaktadir.
Kullanic1 kitlesinin genis olmas1 ve iicretsiz dagitimmin olmasi sebepleriyle PMO

diger materyallerden ayrilmaktadir.
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3. YONTEM

Birinci boliimde, arastirmanin amaci, onemi, problem ve alt problemler,
sayilti, sinirliliklardan bahsedilmistir. Bu boliimde ise arastirma modeli, calisma
grubu, veri toplama aracglari, verilerin toplanmasi ve ¢oziimlenmesinde kullanilacak
istatistiksel yontem ve teknikler ile birlikte kullanilan yazilimin (Programlama

Mantig1 Ogretici-PMO) hazirlanmasi agiklanmigtir.
3.1 Arastirma Modeli

Bu arastirmada 6grenme teorileri, teknoloji entegrasyonu, 0gretim tasarim
modelleri, ¢coklu ortam ve gorsel tasarim ilkeleri dogrultusunda gelistirilen 6gretim

materyalinin (P.M.0), 6grencilerinin bagarilarina etkisi arastirilmustir.

Arastirmada  deneysel model kullanilmistir.  Ogretim  materyalinin
gelistirilmesine ve kullanimina yonelik acik uglu sorulardan olusan anket ve gozlem,
calismanin nitel boyutunu olusturmaktadir. Nicel yontem olarak da on test- son test,

deney ve kontrol gruplu deneme modeli kullanilmistir.

Oncelikle, yazilim gelistirilmeye baslandigindan itibaren programlama
konusunda yetenekli bir grup ogrenciyle (2. 3. ve 4. simftan Ogrencilerle) birlikte
diizenli olarak programin denenmesi saglanmig, goriilen eksiklikler ve Oneriler

dogrultusunda yazilimin gelistirilmesine devam edilmistir.

Gelistirilmesi tamamlanan yazilimin prototipinin, 1. donemde, programlama
dersi alan 40 Ogrenci tarafindan kullanilmasi saglanmistir. Ogrencilerin verdigi
cevaplar dogrultusunda prototipin eksiklikleri giderilmis ve yeni katilan 6zelliklerle

birlikte diizenlemeler yapilmistir.
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Son asamada ise, hazirlanmasi tamamlanan PMO heniiz lisans diizeyinde
programlama dersi almamus dgrencilere (1. simf) uygulanmustir. On test, son test

puanlarina gore alinan sonuglar istatistiksel olarak yorumlanmustir.
3.2 Arastrmanm Calisma Evreni ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, lisans diizeyinde programlama dilleri dersini alan
ogrenciler olusturmaktadir. Orneklemini ise 2008 — 2009 Egitimi Ogretim yilinda
Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi boliimiinde 6grenim goren 90 kisi olusturmaktadir.

2008-2009 Egitim Ogretim yilindaki 2. smif ogrencilerinden 40 6grenci
arastirmanin yaziliminin gelistirilmesine yonelik pilot uygulamasinda yer almustir.
Bu uygulama, I.yar1yilin sonunda Programlama Dilleri I dersini almis olan 6grenciler

ile gerceklestirilmistir.

2008-2009 Egitim Ogretim yilindaki 1. simf 6grencilerinden 50 6grenci
rastgele yontemlerle 2 gruba ayrilmis, 25 6grenci deney, 25 6grenci kontrol grubunda
yer almistir. Bu ogrenciler daha once lisans diizeyinde programlama dersi almamis

ogrencilerdir. Uygulama II. yariyilin sonunda yapilmustir.
3.3 Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Calismada veriler, 2 asamada toplanmistir. Bu veriler, pilot uygulamasi
kisminda Ogrencilere yoneltilen acgik uclu sorulardan olusan anket verileri ve asil
calisma kismindaki kontrol ve deney grubunda kullanilan 6n test-son test verileri

olarak elde edilmistir. Asagida kisaca bu veri toplama araglarindan bahsedilecektir.
3.3.1 Ogretim Materyali Gelistirme ve Degerlendirme Anketi

Ogretim materyali hakkinda genel diisiinceleri, gorsel tasarima uygunlugu,
kullanimin degerlendirilmesi, kolay ogreticiligi, sikici yonleri, eksiklikleri ve
Onerileri tespit etmeye yonelik 7 maddelik acik ug¢lu sorulardan olusan bir anket
hazirlanmistir. Anket sorulari, konu alant uzmanlarinin goriisleri ve Onerileri

dogrultusunda son seklini almistir (Ek-A).
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Ogretim Materyali Gelistirme ve Degerlendirme Anketi pilot uygulama
kapsaminda 40 6grenciye uygulanmistir. Uygulama, programlama dilleri dersini alan
ogrencilere Ogretim materyali prototipinin kullandirilmasindan sonra yapilmustir.
Elde edilen veriler, metin tabanl istatistik programlarindan biri olan Atlas-ti adli

yazilimda analiz edilmistir. Cikan sonuglara bulgularda yer verilmistir.
3.32  On test - Son test Uygulamasi

Hazirlanan 6gretim materyalinin 6grenci basarisina etkisini tespit etmek
amaciyla ¢oktan secmeli 20 sorudan olusan bir basar testi olusturulmustur (EK B).
Sorular belirlenirken programlama derslerini yiiriiten {i¢ uzmana damsilmistir.
Olusturulan bu test uygulamanin yapilmasindan Once ©On test olarak, uygulama

sonrasinda ise son test olarak kullanilmustir.

[k olarak 6grencilerin konular hakkinda ne kadar 6n bilgiye sahip olduklari,
ayn1 zamanda ©On bilgilerinin farkli olup olmadigini tespit etmek amaciyla on test

uygulanmustir.

Son olarak hem kontrol hem de deney grubuna son testler uygulanmis ve
sonuclar alinmistir. Alinan sonuglar, JMP programi araciligiyla t-testi yapilarak

degerlendirilmistir. Degerlendirme sonuclarina bulgularda yer verilecektir.
3.3.3 Gozlem

Ogrenciler siirec boyunca arastirmaci tarafindan gozlenmis ve notlar

alinmistir. Alinan bu notlardan materyalin gelistirilmesi esnasinda faydalanilmistir.
3.4 PMO Yazimimmn Hazirlanmasi

Ogrenmeyi kolaylastirict etmen olan teknolojiyi kullanarak, ogrencilerin
zorluk cektikleri konularin basinda gelen programlama konusunda giris niteligi

sayilabilen bu c¢alisma hazirlanmgtir.

Bu boliimde ilk olarak 6gretim tasarimi modellerinden ASSURE modeli ve

basamaklar1 incelenmis, ikinci olarak ise literatiirde bahsedilen 6grenme tanimlari,
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ogrenme teorileri, ¢coklu ortam 6geleri ve gorsel tasarim prensipleri dogrultusunda
Ogretim materyalinin gelistirilmesine yer verilmistir. Hazirlanan 6gretim materyaline

Programlama Mantig1 Ogretici (PMO) ad1 verilmistir.
3.5 ASSURE Modeline Gére PMO’ niin Hazirlanmasi

Ogretim tasarim modelleri dikkatle incelenmis, calismada kullanilan materyal
incelenen bu modeller arasindan ASSURE modeli temel alinarak desteklenmistir.
Bu modelin 6 basamag vardir: (1) Ogrenenlerin Analizi, (2) Hedeflerin
Belirlenmesi, (3) Yontem, Medya ve Materyallerin Secilmesi, (4) Medya ve
Materyallerin Kullanilmasi, (5) Ogrenenlerin katilimi, (6) Degerlendirme ve

Giincelleme. Bu basamaklarda yapilan islemler sirasiyla verilmistir [44].
Analiz Basamagi

Bu basamakta, Ogrencilerin genel karakteristikleri, giris yeterlilikleri,
ogrenme stilleri gibi unsurlar degerlendirilir. PMO yazilimm hazirlamak icin bu
basamak incelenirken; gecmis yillarda Ogrencilerin zorluk cektikleri konular ve
programlama derslerini yiiriiten 6gretim iiyeleriyle yapilan goriismeler sonucunda
ogrencilerin programlama dilleri derslerine kolay uyum saglayamadiklar
belirlenmistir. Bu uyumu kolaylastirmak i¢in algoritmalar konusunda bir 6gretim

materyali hazirlamaya karar verilmistir.

Konunun tespit edilmesinden sonra, genel programlama dilleri kitaplari
incelenmis, yazarlarin {istiinde durduklarin1 noktalar gbz oniinde bulundurulmus, iist
siniflardan ve mezun Ogrencilerle informal goriigmeler yapilmis ve Ogrencilerin
eksikliklerine yonelinmis ve “nasil bir program istersiniz ?” sorusunun yaniti

aranmaya calisilmistir.
Hedeflerin Belirlenmesi

Programlama konusu, pek cok oOgrenciye karmasik, anlasilmasi zor bir
kavram olarak gelmistir. Ancak bunun temelinde programlama dillerine hazirliksiz
gecis yatmaktadir. Bu noktada herhangi bir programlama dilini 6grenmeden 6nce

programlama mantiginin Ogrenilmesi ve algoritma ve akis diyagramlari konusu
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onemli rol oynamaktadir. Dolayisiyla Ogrencilerin algoritma ve dolayisiyla
programlama mantigini iyi kavramalari, bundan sonra gorecekleri her programlama

dilinde daha basarili olmalar1 hedeflenmistir.

Algoritmalar konusunda bir Ogretim materyali hazirlamanin temel hedefi,
ogrencilerin programlama manti§i konusunda iyi bir temel olusturmalarim

saglayarak herhangi bir programlama dilinin 6grenimini kolaylagtirmaktir.

Bu hedefe ulagmak icin asagida belirlenen alt hedeflerin yazilimda yer almasi

saglanmigtir:

e Program, programlama ve programlama dilleri kavramlarinin
Ogretilmesi,

e Program yazma siirecinin 6gretilmesi,

e Algoritmanin tanimi ve temel 6zelliklerinin 6gretilmesi,

® Degisken kavrami ve isimlendirmelerinin ogretilmesi,

® Atama islemi ve matematiksel islemlerin 6gretilmesi,

e Islem onceliklerinin Ogretilmesi,

e Kontrol deyimleri (Eger),

e Tekrarl yapilar (Dongii),

e Akis diyagramlarimin gosterilmesi.

Yontem, Medya ve Materyal Secimi

Heinich ve digerlerine gore yontem ve materyaller 3 sekilde segilebilir: (1)
Hazir materyal kullanmak, (2) Hazir materyalin gelistirilmesi ve (3) Yeni materyal
tasarlanmasi1 [59]. Programlama dilleri derslerine yardimci olmasi bakimindan
caligmada belirlenen hedef ve alt hedeflere ulagsmak i¢in yeni bir materyal

tasarlanmasina karar verilmistir.

Yeni bir materyal hazirlanirken: (1) Amaclar, (2) Hedef kitle, (3) Maliyet, (4)
Teknik alt yapi, (5) Donamim, (6) Imkanlar ve (7) Zaman durumlar1 dikkate
alinmistir [59]. Materyal gelistirilmeye baslanmadan Once amaci net bir sekilde

ortaya konulmustur. Ogretim materyali programlama dersini heniiz almamis
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ogrencilere yonelik algoritmalar1 kavratmak ve programlamaya girisi kolaylagtirmak
amaciyla tasarlanmistir. Tasarim yaklasik 14 ay siirmiistiir. Verilen emek haricinde
maliyet acisindan arastirmaciya etkisi Onemsenmeyecek diizeydedir. Ogretim
materyali “Macromedi Flash 8” programi kullamilarak yazilmis, buna ek olarak
“Adobe Photoshop”, Php ve Mysql desteginden ve video olusturma yazilimlarindan

faydalanilmistir.
Medya ve Materyallerin Kullanilmasi

Ogretim materyali hazirlandiktan sonra uygulamanin yapilacag bilgisayarlara
yazilimin yiiklenmesi ve her 6grencinin bir bilgisayar kullanabilmesi saglanmustir.
Deney ve kontrol grubu ogrencileri belirlendikten sonra, deney grubundaki
ogrencilere bir ders saati boyunca dgretim materyalinin tanitimi yapilmistir. P.M.O’
niin ilk kismimin ekran goriintiisii Sekil 3.1° de yer almaktadir. Bu tanitimda
materyalin genel Ozelliklerinden, amaglarindan ve uygulama alanlarindan

bahsedilmistir.

Programlamaya Giris Ogretici

Bu calisma, lisans diizeyi dgrencileri icin Programlamaya giris
dersindeki “Algoritma ve Akis Diyagramlarn” konusunda
hazirlanmis bir 6gretim yazilimidir.
Tamtim
Konu Anlatimi Programlama Dillerine Giris dersi icin ¢cok onemli yere sahip
Deerlendimne olduguna inamlan  bu konunun kavratilmasinda klasik
l;f::::::;?;m' yontemlerdeki eksiklikler bu yazimin hazirlamay gereKli
Site Haritas! kilmistir.  TUm  konular site haritasi bolimin de yer
almaktadir. Program temel olarak Konu Anlatimi,
Degerlendirme, Program, Program rehberi, Site Haritasi ve su
an icinde bulundugunuz Tanitim meniilerinden olusmaktadir.

‘ Calismamin tiim Programcilara yararli olmasi dilegiyle...

\ Emegi Gecenler  Yazilim Kullamm Kilavuzu

Sekil 3. 1 P.M.O’den Bir Ekran Goériintiisii
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Bu tanitimdan sonra, &grencilerle birlikte yazilimin birinci boliimi olan
“Ogretmenin bilgisayar oldugu” programin birinci kismi acilmis ve adim adim
ilerlenmistir. Tiim bu siire¢ boyunca arastirmaci 6grencilere rehberlik etmis, gerekli
gordiigli yerlerde durdurup konunun oneminden bahsetmistir. Ayrica 6grencilerin,
eszamanlt ilerlemeleri konusunda 6zen goOstermistir. Animasyonlu, gorsel tasarim
ilkelerine uyan, ¢oklu ortam 6gelerine sahip olan ve 6grenme teorileriyle desteklenen
bu yazilim yaklagik 1 ders saati boyunca Ogrencilere konuyu aktarmis, konu
aralarindaki sorular1 yoneltmis, her 6grenci bireysel cevap verdigi icin sonuglar1 da
giivenilir olarak degerlendirmistir. Bu yonleriyle P.M.O hem bir ara¢ hem de bir

ogretmen niteliginde olup, Taylor’in kuramini da desteklemistir.
Ogrenci Katilimim Saglama

Konu anlatimlar1 bittikten sonra PMO’ niin 6rnek sorularina gegilmistir.
Bunun icin PM.O yazilimmn ikinci boliimii olan uygulama yazilimina ana
programdan bir diigme ile gecilmistir. Sekil 3.2° de gecis ekrani ile ilgili bir goriintii

yer almaktadir.

|| Programlamaya Giris Ogretici

Yazilim Kullanim Kilavuzu

Tamtim kisminda yiizeysel olarak bahsettigimiz lizere yaziim 6 menii
basligindan olusmaktadir. Lutfen bilgilenmek istediginiz menii bashiginin

Uzerine tiklayiniz...
Tamtim Y

Konu Anlatimi 1-) Tamtim
Degerlendirme

Uygulama Program 2-) Konu Anlatimi

Program Rehberi
Site Haritasi 3-) Degerlendirme

4-) Program

5-) Program Rehberi

‘ 6-) Site Haritasi
\ Emegi Gecenler Tanitim Sayfasi

Sekil 3. 2 Uygulama Programina Gegis Ekrani
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Uygulama yazilimi bu yoniiyle Taylor’in modelinde 6grencinin komut
verdigi, bilgisayarinda gerceklestirdigi kistm olan “tutee” lere girmektedir.
Ogrencilere bu boliim de tanitilmis, ayrica programin bu boliimiiniin kullanilmasina
yonelik hazirlanan video gosterilmistir. Programin birinci kisimdan da bu videoya
baglanti saglanmistir. Sekil 3.3’de uygulama programindan bir goriintii yer

almaktadir.

KoD ALANI Degiskenler

Dejisken Adi Dejer

@

BASLA
ACIKLAMA EKLE
DEQISKEN EKLE
DEGISKEN OKU

ATAMA / ISLEM

DONGU

YAZ

SORULAR

ACIKLAMALAR SORU <« Geri @ Tlerip> C,Ev[s;a

Sekil 3. 3 Uygulama Programindan Bir Goriintii

Ogrenciler icin rastgele sorular secilmis ve dgrencilerden bu sorular1 yazilimi
kullanarak yapmalar1 istenmistir. En hizli ve dogru bitiren 6grenci ddiillendirilmistir.
Her sorudan sonra dogru yapan Ogrencilerden birisi projeksiyon cihazinin baglh
oldugu bilgisayarda yazilimi kullanarak soruyu ¢ozmiis ve cozemeyen Ogrenciler
takildiklar1 noktalar1 inceleyebilmislerdir. Aynmi zamanda arastirmaci sinifin
kontroliinii saglamis ve gozlem yapmistir. Ogrencilerle yakindan ilgilenerek
motivasyonlarinin artmasi saglanmistir. Ayni sekilde tiim sorular benzer yontemle

coziilerek uygulama tamamlanmaistir.
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Degerlendirme ve Gozden Gecirme

Bu basamakta oncelikle pilot uygulamasindan elde edilen veriler 1s181nda,
yazilimda cesitli diizeltme ve eklentiler yapilmistir. Pilot calisma sonucunda
ogrencilerin; programin kullamimina yonelik, gorsellik ve programlama agisindan
degerlendirmeleri goz Oniine alinarak gelistirmeler tamamlanmistir. Ayrica
ogrencilerin yazilim hakkinda belirttikleri olumsuz diisiinceleri gidermeye yonelik

degisiklikler yapilmistir.

Diger taraftan kontrol ve deney grubu Ogrencilerine son test uygulanmistir.
Calismanin basinda yapilan 6n test sonucu elde edilen puanlarla son test puanlari
karsilastirildiginda yazilimi kullanan 6grencilerde basar1 farki gézlemlenmistir. Bu

sonuglar bulgular kisminda ayrintili sekilde gosterilmistir.

ASSURE modelinin degerlendirme basamaginda ii¢ soruya cevap aranir. Bu

sorular ve uygulama sonucunda bu sorulardan alinan cevaplar asagida gosterilmistir:

[k olarak “Ogrenenler, 6gretim programinin hedeflerine ulasti m1?” sorusuna,
son test sonrasi elde edilen puanlar dikkate alindiginda olumlu yonde cevap vermek

miimkiin olabilmektedir.

Diger bir soru “secilen medya ve materyaller, hedeflere ulasilmasinda
ogrenenlere yardimci oldu mu?” seklindeydi. Bu soru icin de, kontrol grubu
ogrencilerinin son test puanlarina bakildiginda deney grubu Ogrencilerin
puanlarindan diisiik oldugu gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda ders anlatimi sirasinda
sinifta yapilan gozlemler ve sonrasinda Ogrencilerle yapilan goriismelerde
ogrencilerden yazilim hakkindaki goriislerini isteyen sorular sorulmus ve bu

sorulardan ¢ikan sonug¢ yazilimin basarili oldugunu gosterebilecek nitelikte olmustur.

Son soru olan “tiim Ogrenciler materyalleri amacina uygun bir bi¢imde
kullanabildi mi?”” sorusu hakkinda kesin bir yorum yapmak giictiir. Bunun nedenleri
arasinda her Ogrencinin 6grenme hizi farkliligi, teknolojiye bakis acisi, bilgisayar

kullanma aligkanliklart gibi nedenler yatmaktadir.

55



Program giincellenebilir nitelikte yazilmistir. Bu yiizden simdiye kadar
P.M.O olarak kullandigimiz 6gretim materyali ekran ¢iktilarinda P.M.O 1.0 siiriimii
olarak gecmektedir. Programdaki sorular istenildigi zaman yenileriyle degistirilebilir.

Kullanicilar programin giincel siirtimlerini www.nef.balikesir.edu.tr/~gurhan/pmo

adresinden {icretsiz temin edebilirler. Hazirlanan 6gretim materyali ayrica EK C de

yer almaktadir.
3.6 PMO Yazilmm Destekleyici Yontemler

ASSURE tasarim modeline uygun olarak gelistirilen 6gretim yazilimi ayrica
Ogrenme tanimlari, Ogrenme teorileri, ¢oklu ortam ogeleri ve gorsel tasarim
prensipleri ile zenginlestirilmistir. Asagida yapilan islemlere sirasiyla yer

verilmektedir.

Buraya kadar ki kisimda egitimde kullanilan alisilagelmis teknolojilerin
yaninda, Jonassen ve digerlerinin savundugu teknolojinin [12] 6grenmeye katkilar
gdz Oniinde bulundurularak teknoloji kullanimi gerceklestirilmistir. Jonassen ve
digerlerin ifade ettigi teknolojinin ogrenmeye katkilarindan “Bilgi yapilandirmay1
destekleyen bir ara¢ olarak teknoloji” ifadesi 1s1ginda Ogretim materyalinin

hazirlanmasi esnasinda devamli gbz oniinde tutulmustur.

Taylor’a gore egitimde bilgisayarin “Ogretici- tutor”, “komutlar1 uygulayan-
tutee” ve “arac-tool” olmak iizere 3 sekilde kullanim alani vardir [14]. Hazirlanan
Ogretim materyalinde bilgisayar hem 6greten yani “tutor”, hem de bir ara¢ yani
“tool” olarak kullanilabilmektedir. ~ Temel amacin, Teknolojik Pedagojik Icerik
Bilgisi (TPIB) teorisindeki gibi bir konuyu (algoritmalar1) teknoloji kullanarak
(bilgisayar-yazilim) nasil daha iyi 6gretilebilecegi oldugu tasarim siirecinde devamli

dikkate alinmistir.

Ogrenme teorileri incelenmis, davranigsal ve bilissel teoriler temel alinarak
yazilim hazirlanmistir. Skinner’in 3 asamali 6grenme teorisine [69] ve Thorndike’in
baglasimcilik teorisine [70] gore de desteklenmistir. Bu teorilerdeki gibi bilgisayar

soruyu soran (stimulus), 0grenci cevaplayan (response) ve bilgisayar doniit veren
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durumdadir. Bu iic duruma uygun ekran goriintiileri sirasiyla Sekil 3.4, Sekil 3.5,
Sekil 3.6 da sunulmaktadir.

Degerlendirme

SORU 1)

Asagidaki degisken isimlendirilmelerinden hangisi dogrudur?
Tamtim

Konu Anlatim
Degerlendirme A-] e
Uygulama Programi

Program Rehberi B-) He

Site Haritasi C-)_d
D-) 3¢
E-)ac

Sekil 3. 4 Soru Ekram

Bilgisayarin soruyu sormasindan sonra, Ogrencinin dogru cevap vermesi
sonucu olumlu doniit almas1 Skinner’a gore ayn1 soruyla bir daha karsilastiginda ayni
yanit1 vermesini saglar. Thorndike’ e gore basariya sebep oldugu icin 6grenci soruyla

dogru cevap arasinda bir bag kurar ve bu sekilde 6grenme gerceklesmis olur.
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Degerlendirme

Tanmitim

Konu Anlatim
Degerlendirme
Uygulama Programi
Program Rehberi
Site Haritasi

Sekil 3. 5 Dogru Cevap ve Geribildirim

(R )esroNse _

Sekil 3. 6 Yanlis Cevap ve Geribildirim
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Bilissel yapilandirmaciliga gore teknoloji 6gretimde kullanilirken, bilgisayar
rehber konumunda, ayni zamanda bilgi sunan konumundadir[35]. Ogrencinin
komutlar1 dogrultusunda islem yapar ve doniit verir. Bu etkilesim sonucunda 6grenci
ogrenir. Ogrencilerin hazir bulunusluk seviyesine gore ilerleme oldugu igin P.M.O

yazilimi da biligselci yaklagima uygun niteliktedir.

P.M.O yazilminin coklu ortam (multimedya) oOgelerine ve prensiplerine
uygun olmasina dikkat edilmistir. Bir materyalin ¢oklu ortam olabilmesi i¢in en az
iki bileseninin bir arada olmasi1 gerekir. P.M.O yaziliminda sozel 6geler, ses, video
gibi destekleyici 6gelerle birlikte kullanilmistir. Mayer’ in 7 prensibi géz Oniinde
bulundurulmustur: (1) Coklu ortam prensibi, (2) Uzamsal yakinlik, (3) Zamansal
yakinlik, (4) Tutarlilik, (5) Duyu bicimi, (6) Gereksizlik ve (7) Bireysel farkliliklar
[52]. Coklu ortam Ogelerinin birlikte kullanildigr bir ekran goriintiisii Sekil 3.7 de

gosterilmistir.

Tanitim

Konu Anlatim
Degerlendirme
Uygulama Programi
Program Rehberi

Site Haritasi

Sekil 3.7 Coklu Ortam Ogelerinin Bir Arada Bulundugu Bir Goriintii
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P.M.O yaziliminin gelistirilmesi esnasinda gorsel tasarim 6gelerine de dikkat
edilmistir. Bu 6geler kullanildiginda yazilim; 6grencilerin dikkatini ¢ekebilir nitelikte
olmus, ilgilerini canli tutabilmis, kavramlari somutlastirmis, kavramlar arasindaki
iligkileri sekillerle kurabilir hale gelmistir. Gorsel unsurlardan gercek¢i gorsellere,
benzesik gorsellere ve sematik gorsellere yer verilmigstir. Sekil 3.8 de gorsel tasarim
ogelerinden akis cizgileri, biiyiik harf kural1 ve yerlesim diizeni gibi 6geleri kapsayan

bir ekran goriintiisiine 6rnek verilmistir.

/ \\\- l

Algoritma ve Akis Diyagramlan

Akis Diyagramlari, Semboller

Tamitim BASLA / BiTiR : Algoritmada ki

Konu Anlatimi basla veya bitir komutlan

Degerlendirme yerine kullamiimaktadir.

Uygulama Program

Program Rehberi

Site Haritast iSLEM : Matematiksel olarak
tammlanacak olan degiskenler

% ve yapilan matematiksel

islemler gdsterilmektedir.

Sekil 3. 8 Gorsel Tasarim Ogeleri-Ekran 1

Sozel unsurlardan yazi tipi, stil sayisi, biiyiik harfler, renk, harf boyutlar1 ve
satir bosluklarina dikkat edilmistir. Benzer sekilde big¢imsel yap1 0Ogelerinden
hizalama, sekil, denge, renklerin se¢imi ve renk diizeni 6geleri dogrultusunda yazilim
tasarlanmistir. Sekil 3.9” da gorsel tasarim Ogelerinden hiyerarsi, renk diizeni ve

hizalamaya 6rnek bir ekran goriintiisii yer almaktadir.
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Konu Anlatim icerigi

1-) Programlamaya Giris

+ Program, programlama,programlama dili
+ Program yazma suireci (6 madde)

2-) Algoritma ve Akis Diyagrami

Tantim
Konu Anlatim

Degerlendirme + Algoritma nedir, tarihcesi, Snemi
Vysulama Programm ¢, Ozellikleri (girdi, cikti.....)
Program Rehberi , -
E -+ Akis diyagramn nedir, nerelerde kullamlir, semboller ve
anlamlan
4 Hazirlanmast
€, Degiskenler
¢, Matematiksel islemler
‘ €, Kontrol deyimleri

¢, Dongiiler
\ <+ Ornekler

Sekil 3. 9 Gorsel Tasarim Ogeleri-Ekran 11

3.7 Uygulama

Buraya kadar program gelistirme basamaklar1 dogrultusunda PMO

yaziliminin gelistirilmesi tamamlanmistir.

Egitimin ilk haftasinda, kontrol ve deney grubu 6grencilerinin tamamina 6n
test uygulanmistir. Ardindan kontrol grubu o6grencilerine klasik yontemlerle 2
haftaya yayilmis halde toplam 5 ders saati (1 ders saati 45 dk.) siiresince
arastirmacinin  kendisi tarafindan algoritmalar konusunda Ogretim yapilmistir.
Ogretim, konu anlatimindan olusan sunumun gosterilmesi ve soru cevap yontemiyle
gerceklestirilmistir. Genelde arastirmaci, ders boyunca aktif olup, 6grencilerse

dinleyici konumunda olmustur.

Deney grubunda ise arastirmaci rehberliginde 6grencilerin hazirlanan 6gretim

materyalini kullanmalar1 saglanmistir. Bu siirecte yine aymi sekilde 2 haftaya
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yayilmis halde toplam 5 ders saati siirmiistiir. Ayrica programin tanitimi bir ders saati
boyunca yapilmistir. Bu siirecte Ogrenciler aktif rol alip, yardim istemeleri

durumunda aragtirmaci gereken destegi saglamistir.

Her iki grupta da o6gretimin gerceklestirilmesinden sonra, tiim Ogrencilere
basarilarin1 6lgmek amaciyla 1 ders saati igerisinde son test uygulanmistir. Buradan

cikan veriler karsilagtirmali olarak bulgular kisminda yer almastir.

Tiim bu siire¢ boyunca dgrenciler arastirmaci tarafindan gozlenmis ve gerekli
notlar alinmistir. Bu notlar dahilinde yazilimin kullanimi ve eksiklikleri konularinda

gerekli diizeltmeler yapilmistir.
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4. BULGULAR

Programlama dilleri dersi almayan Bilgisayar Ogretmenligi Boliimii 1. simf
ogrencilerinin Algoritma konusunda literatiirdeki ©6grenme tanimlari, teknoloji
entegrasyonu, dgrenme teorileri, 0gretim tasartmi modelleri, coklu ortam prensipleri
ve gorsel tasarim Ogeleri dogrultusunda hazirlanmis yazilimin, ©grencilerin

programlama dilleri dersi basarilarina etkisinin arastirildigi ¢calismada sirasiyla;

@)) Ik olarak oOgretim materyalinin son gelistirilme asamasinda pilot
uygulamadan elde edilen bulgulara,
2) Ikinci olarak ise on test ve son testlerden elde edilen bulgulara,

yer verilecektir.
4.1 Pilot Calisma Sonucu Elde Edilen Bulgular

Bu boliimde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi 2. simf
ogrencilerine uygulanan pilot calisma kapsaminda Ogretim Materyali Gelistirme ve
Degerlendirme Anketi aracilifiyla elde edilen veriler, metin tabanli istatistiksel
analiz programlarindan Atlas-ti programi ile analiz edilmistir. Bulgular programdan
cikan sonuglar dogrultusunda 4 baghikta toplanmistir : (1) Kullanmima Yonelik
Diisiinceler, (2) Yazilvmin Gorselligi Hakkindaki Diisiinceler, (3) Yazilimin
Programlama Acisindan Degerlendirilmesi ve (4) Yazilim Hakkinda Belirtilen
Olumsuz Diisiinceler. Bu bolimdeki verilerden elde edilen bulgular bu basliklara

gore sunulmustur.
4.1.1 Kullammma Yonelik Diisiincelerden Elde Edilen Bulgular

Gelistirilen Ogretim materyalinin kullamimi hakkindaki sorulara verilen

cevaplara gore; Ogrencilerin %75’i PMO’ niin program yazmada kolaylik
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saglayacagin1 diisiincesini  belirtmislerdir. Ogrencilerin %70t programlama
ogrenmede kolaylik saglayacag: diisiincesini tasimaktadir. Buna ragmen 6grencilerin

%15’ i Programinin genel kullaniminin zorluguna dikkat ¢cekmistir.

“Program yazmada kolaylik saglar” diyen Ogrenciler bunu su sekilde
aciklamiglardir: programlamaya giris seviyesinde PMO tarzi materyallerin sayisinin
azligl, PMO’ niin 6zgiinliigii ve kagida yazmaktansa etkilesimli ve eglenceli bir

sekilde materyali kullanmanin ¢ok zevkli oldugu diisiinceleri yer almaktadir.

“Programlamay1 Ogrenme konusunda kolaylik saglar” diisiincesine sahip
ogrenciler ise, PMO’ niin algoritmalar ile programlama dilleri arasinda bir koprii
gorevi iistlendigini ve ayni sekilde bu tarz materyallerin az sayida oldugundan ve
daha oOnce kullanmadiklarindan dolayr kendilerine yarar sagladigi diisiincesine

sahiptirler.

“PMO’ niin kullamiminda zorluk yasadim” diyen 6grenciler, bunun nedenleri

olarak:

e Daha 6nce programlama dili 6grendikleri icin programlama dillerinde
kullandiklar1 editorlerin kullantmini PMO’ dekinden ¢ok daha kolay
bulduklarini,

e Yapilan her islemin fare ile tiklanmasini ugrastirici bulduklarini

e Programin bilindik programlama dilleri editorleri gibi sonug
vermedigi icin yetersiz oldugunu,

e PMO’ niin hicbir programlama dili almamis 6grenciler acisindan
yararli olabilecegini

belirtmislerdir.

PMO’ niin genel kullanimi hakkinda &grencilerin %40’ 1 P.M.O’ yi 6zgiin
bulduklari belirtmislerdir. P.M.0O’ niin kullanimi hakkinda 6grencilerin ¢ok biiyiik
bir kismi (%90) yazilimin ¢ok hoslarina gittigini ifade etmislerdir. Bunun nedenleri
arasinda ise, yazilimin kullaniminin eglenceli olusu, kullanilan komutlarin hazir

olarak verilmesi ve yazilimin Tiirkge olusunun yer aldig: diisiiniilebilir.
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Yine ogrencilere  yoneltilen sorular arasmnda “P.M.O  sayesinde
programlamayr daha kolay 0grendiginizi diisiiniyor musunuz?” sorusunu
ogrencilerin %75’i evet olarak cevaplamistir. Nedenleri arasinda P.M.O yazilimin
gorsel programlama uygulamalarina benzer oldugu, komutlarin hazir olarak
verilmesiyle geriye sadece gerekli yerlerde kullanmanin kaldigy, ilgi ¢ekici oldugu,
program diizeninin uygun oldugu yer almaktadir. Bu soruya dgrencilerin geriye kalan

kismui (%25) ¢ekimser goriis belirtmistir.

4.1.2 Yazilmin Gorselligi Hakkindaki Diisiincelerden Elde Edilen
Bulgular

“Programlama Mantig1 Ogretici” adli ogretim materyali ile ilgili olarak
ogrencilere yoneltilen soruda; 6grencilerin neredeyse tamami materyali gorsel acidan
olumlu bulmustur. Ogrenci aciklamalarinin analizinden sonra, P.M.O’ de kullamlan
diigmelerin yerlerini (%60), renklerini (%65) ve sekillerini (%70) oranla

begendikleri goriilmiistiir.

P.M.O’ niin genel renk uyumuyla ilgili ise gesitli goriisler hakimdir. P.M.O’
niin bloklar1 arasindaki renk uyumunu begenenler oldugu gibi renkleri cok canli ya
da ¢ok cansiz bulanlar oldugu goriilmiistiir. Buradan renklerin kisiden kisiye gore

degisebilecegini goriilmiistiir.

P.M.O’ deki yazilarin okunakliligi konusunda ogrencilerin %80’i olumlu
gorlis  bildirmistir. Olumsuz goriis bildirenlerin yaz1 renklerini yeterince
begenmediklerini soyledikleri goriilmiistiir. P.M.O’ niin sade tasarimini begenenler
cogunlukta olmustur. Daha 6nce kullandiklar1 yazilimlara pek benzemedigi ve ilgi

cekici oldugu i¢in gorsel agidan olumlu bulduklar ortaya ¢ikmistir.

4.1.3 Yazilmin Programlama Acisindan Degerlendirilmesi

Sonucu Elde Edilen Bulgular

“Programlama Mantig1 Ogretici” adli 6gretim Materyali ile ilgili olarak
ogrencilere yoneltilen “Bir programci aday1 olarak P.M.O’ de gordiigiiniiz eksiklikler

nelerdir?” sorusunda, dgrencilerin %40’ 1 teknik agidan bir eksiklik bulunmadigim
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belirtmistir. Ogrencilerin %50 si yazilimda bazi teknik hatalarin oldugunu tespit
etmistir. Bunlar arasinda bazi diigmelerin islevlerini yapmamalar1 ve o an icin

programdaki bazi diigmelerin yanhs calistiklarini fark etmislerdir.

Ogrencilerin %30’ u P.M.O de kodlarin yazilmasindan sonra bunlarin
sonucunu gérememenin biiyiik bir eksiklik oldugunu belirtmistir. Bu baz1 6grenciler
acisindan sorun teskil etmezken bazilarimin bunu fark etmesi ve eksiklik olarak
gormesinin nedenleri arasinda programlama dillerinde kullanilan editorlerden kalma

aligkanliklar gelmektedir.

4.1.4 Yazilim Hakkinda Belirtilen Olumsuz Diisiincelerden Elde
Edilen Bulgular

“Programlama Manti§1 Ogretici” adl1 6gretim materyaliyle ilgili 6grencilerin
olumsuz diisiinceleri tespit edilmistir. Bunlar arasinda; “P.M.0O’ niin programin genel
yapisinin karmasik oldugu” goriisii, “algoritma yazarken uzun siiren yazim” ve “her
seferinde fare ile onaylamanin zor oldugu” belirtilmistir. Ayrica “P.M.0O’ de yer alan
ornek sayisinin yetersiz oldugu ve her seviyeye uygun olmadigi” da eksiklik olarak
goriilmiistiir. Bunlardan baska “yazilimla ile ilgili bir tanittmin olmayis1” bir eksilik
olarak belirtilmistir. “P.M.0O’ de kullanilan diigmelerin ve meniilerin her diizeydeki
kullaniciya hitap etmedigi ve bunlarin anlasilmasinin zor olabilecegi” konusuna da

deginilmistir.
4.2 Asil Calisma Bulgulan

Bu boliimde arastirmanin problem ve alt problemlerine yonelik yapilan
istatistiksel bulgulara yer verilmistir. Sirasiyla bu bulgular : (1) Gruplarin on test
puan sonuglari, (2) Gruplarin son test puan sonuglari, (3) Gruplarin degisim puan
sonuclari, (4) Lise tiirlerine gore on test puan sonuglart ve (5) Lise tiirlerine gore
son test puan sonug¢lari. Bulgular nicel verilerin analizinde kullanilan JMP programi

ile analiz edilmistir. Bulgular sirasiyla asagida yer almaktadir.

Dagilimin normal olup olmadig1r Shapiro-Wilk testiyle kontrol edilmistir. Bu

test orneklemin 30 dan kii¢iik olmasi durumunda kullanilan yontemlerinden birisidir
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[71]. Kontrol grubunun 6n test p degeri= ,3315; son test p degeri= ,1647; deney
grubu 6n test p degeri=,1678 ve son test p degeri= ,1684 olarak bulunmustur. Biitiin

p degerleri > ,05 den oldugu i¢in dagilim normaldir.

Biiytikoztiirk (2002), iligkisiz gruplar i¢in t-testi (independent sample t-test)
iki iligkisiz orneklem ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigin1 bulmak

icin kullanilir [71].

[k olarak kontrol grubu ile deney grubunun programlama konusundaki 6n
test sonuglar1 iizerinde t-testi uygulanmistir. Gruplarin aritmetik ortalama (X),

standart sapma (SS), t ve p degerleri Sekil 4.1 ve Tablo 4.1 de goriilmektedir.

90

80 —
70 . .
60 — Q

50 — —

40

30 —

20

10 ,
Kontrol Deney

Sekil 4. 1 Gruplara Gore On Test Puan Grafigi

Tablo 4. 1 On Test icin Yapilan Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonucu

Gruplar N . ¢ SS T P

Kontrol 25 55,4000 2,9864
Deney 25 57,4000 2,9864

0,473558 ,6380

Tablo 4.1’de goriildiigii gibi deney ve kontrol gruplarinin denkliklerini
kontrol etmek icin standart sapma ( SS ) ve aritmetik ortalama ( X ) degerleri

hesaplanmistir. Aritmetik ortalama degerleri ve diger bulgulara bakildiginda (Kontrol
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grubu: 55,4000 Deney grubu: 57,4000 ) iki grup arasinda oOn test puanlart agisindan

anlaml bir fark goriilmemistir (p>,05).

Ikinci olarak kontrol grubu ile deney grubuna 6gretim sonunda son test

uygulanmistir. Sonuglar Sekil 4.2 ve Tablo 4.2 de goriilmektedir.

100

90 —

80 —

70

60 —

50 —

Son test Kontrol Deney

Sekil 4. 2 Gruplarin Son Test Puan Grafikleri

Tablo 4. 2 Son Test igin Yapilan Bagimsiz Gruplar t-testi Sonucu

Gruplar N X SS T P

Kontrol 25 68,4000 2,0191

3,151918 ,0028
Deney 25 77,4000 2,0191

Deney ve kontrol gruplarin egitim sonucundaki seviyelerini 6lcmek amaciyla
yapilan son test sonuclarina gore; aritmetik ortalama ( X ) degerleri (kontrol grubu:
68,4000 Deney grubu: 77,4000) ve p degeri ,0028 olarak cikmistir. Dolayisiyla iki

grubun son test puanlarinda deney grubu lehine anlamli bir fark goriilmiistiir (p<,05).
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Daha sonra deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test puanlarindaki
degisimleri goz Oniine alindiginda t-testi yapilmis ve standart sapma ( SS ) ve
aritmetik ortalama ( X ) degerleri hesaplanmistir. Aritmetik ortalama degerleri
arasinda (Kontrol grubu: 13,0000 Deney grubu: 20,0000 ) ve p degeri ,0482 olarak
cikmistir. Bu durumda iki grup arasinda degisim puanlar1 arasinda yine deye grubu
lehine anlamli bir fark goriilmiistiir (p<,05). Sonuclar Sekil 4.3 ve Tablo 4.3 de

goriilmektedir.

100

90 —

80

70 —

60 —

50 —

Son test Kontrol Deney

Sekil 4. 3 Gruplarin Degisim Puan Grafigi

Tablo 4. 3 Degisim Puanlari I¢in Yapilan Bagimsiz Gruplar t-testi Sonucu

Gruplar N X SS T P

Kontrol 25 13,0000 2,4410

2,027779 ,0482
Deney 25 20,0000 2,4410

Ogrencilerin mezun olduklar lise tiiriine gore hazir bulunusluk seviyelerini
O0lcmek amaciyla yapilan 6n test sonucunda; aritmetik ortalama ( X ) degerleri
(Meslek liseliler: 60,7353, Diger liseliler (Diiz lise, Anadolu, Fen liseleri): 47,1875)

ve p degeri ,0018 sonucu ¢ikmistir. Bu durumda lise tiiriine gore On test puanlari
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arasinda anlamli farklilik gozlemlenmistir (p<,05). Sonuglar Sekil 4.4 ve Tablo 4.4’

de goriilmektedir.

90
80

70

50

40 — . ~

30

20

10

Meslek Lisesi Diger Lise

Sekil 4. 4 Lise Tiirlerine Gore On Test Puan Grafigi

Tablo 4. 4 Lise Tiirlerine Gore Alinan On Test Puanlari Icin Yapilan t-tesi Sonucu

Gruplar Y X SS T P

Meslek Lisesi 34 60,7353 2,3162

10,9483 0,0018
Diger Lise 16 47,1875 3,3764

Mezun olunan lise tiirline gore yapilan son test sonuglari; aritmetik ortalama
( X') degerleri ( Meslek lise: 73,8235, Diger lise: 70,9375) ve p degeri ,3914 olarak
cikmistir. Bu durumda lise tiirline gore son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik

gozlemlenmemistir (p>,05). Sonuclar Sekil 4.5 ve Tablo 4.5 de goriilmektedir.

70



100

90 —
80 — .
70 - — .
4 ~
60 —
50
Meslek Lisesi Diger Lise

Sekil 4.5 Lise Tiirlerine Gore Son Test Puan Grafigi

Tablo 4. 5 Lise Tiirlerine Gore Alman Son Test Puanlari I¢in Yapilan t-testi Sonucu

Gruplar Y . ¢ SS T P
Meslek Lisesi 34 73,8235 1,8874
0,7482 ,3914
Diger Lise 16 70,9375 2,7514
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5. SONUC VE ONERILER

5.1 Sonuglar

Bu calismanin amaci, Programlama Dilleri derslerinin Algoritma konusunun
ogretimine destek olabilecek bir 6gretim materyali gelistirmek ve gelistirilen 6gretim
materyalinin 6grenci basarisina etkisini incelemektir. Calisma sonuglari, genel
itibariyle programin kullanim1 kolay, faydali ve 6grenmede etkili oldugu sonuclarini

ortaya cikarmistir.

Literatiirde bu konu ile ilgili hazirlanan ¢alismalar incelendiginde, hazirlanan
Ogretim materyallerinin genel itibariyle Ogrenme teorileri goz Oniine alinarak
hazirlanmadig1 ya da tasarimlar esasinda ¢oklu ortam 6gelerine veya gorsel tasarim
prensiplerine yeterince dikkat edilmedigi goriilmiistiir. Bu durumlar da dikkate

alinarak hazirlanan 6gretim materyalinde bu eksiklikler tamamlanmaya caligilmistir.

Yapilan calismanin pilot uygulamasinda iki noktaya dikkat edilmistir:
Kullanim kolayligi ve faydalilik. Bu iki nokta Davis (1989)’ e gore bir kisinin
herhangi bir teknolojiyi kabul etmesinin sartidir. Bir baska deyisle, bir kisinin
herhangi bir teknolojiyi kabul edebilmesi i¢in kullaniminin kolay olmasi ve

kendisine faydali olmasi gerekmektedir [72].

Gelistirilen  Ogretim materyalinin  yukaridaki noktalar dogrultusunda
degerlendirilmesinin yapilmasi i¢in, 0grencilere, tasarlanan 6gretim materyali ile
ilgili acik uglu sorulardan olusan anket uygulanmustir. Ogrenciler, genel olarak
programin kullaniminin kolay oldugunu ve 6grenmeye katki sagladigimi diisiinmekle
beraber, bir takim eksikliklerden de bahsetmislerdir. Bu eksiklikler arasinda siirekli

fare kullanilmasinin gerekli olmasindan dogan sikintilar ve bazi boliimlere erisimde
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yasanilan zorluklar sayilabilir. Belirtilen bu eksiklikler ve oneriler sonucunda, gerekli

diizeltme ve degisikler yapilarak 6gretim materyalinin gelistirilmesi tamamlanmistir.

Gerekli diizeltme ve degisikliklerin yapilmasindan sonra son halini almis
Ogretim materyalinin deney grubu 6grencilerine uygulanmasi ve son test puanlarinin
kontrol grubu 6grencilerinin puanlariyla karsilastirilmasi sonucunda iki 6nemli sonug

ortaya cikmistir.

(1) Deney grubu kontrol grubuna gore daha yiiksek performans ortaya
koymustur. Bu sonug diger calismalar tarafindan desteklenmektedir (Giiltekin
(2006), Demirkan (2006), Hiiciiptan (2006), Angelides & Agius (2002), Tsou,
Wang & Tzeng (2004) ) [54, 55, 74, 72, 73].

(2) Hazirlanan materyalin, her ne kadar cesitli liselerden gelen
ogrencilere yardimci olmasi planlansa da, sonuglar daha c¢ok diger lise
mezunlarinda (yani lise Ogrenimi sirasinda Programlama Dilleri dersi
almamis Ogrencilere) daha etkili oldugunu gostermektedir. Bu durum coklu
ortam prensiplerinden olan “bireysel farkliliklarla” agiklanabilir. Buna gore
bir konu hakkinda daha az bilgi sahibi olanlar, coklu ortamin kullanildig

yontemlerden daha ¢ok yararlanirlar [52].

5.2 Oneriler

Arastirmanin pilot uygulamasi sonuglarina bakildiginda eksikliklerin bir
kismimin teknik acidan oldugu goriilmiistiir. Ogretim materyalinin gelistirilmesi
siiresince bu eksiklikler gidilmeye calisilmistir. Ogrencilerin gorsel agidan zengin
Ogretim yazilimlarimi tercih ettikleri gozlemlendiginden, bu tiir materyallerin
kullaniminin yayginlagtirilmas:  6grencilerin  motivasyon ve kullanim tercihleri

acisindan 6nemli olabilir.

Programlama Dilleri dersleri, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii, Miihendislik Fakiiltelerinin ¢ogu boliimii, Meslek Yiiksek Okullarinin

Bilgisayar ve Programlama Boliimleri ile Meslek Liselerinin Bilgisayar bolimlerinde
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en temel ve en Onemli dersler arasinda yer almaktadir. Programlama Dilleri dersinde
ise Algoritma konusu onemli bir yere sahiptir. Algoritma ve Akis diyagramlari
konusuna yeterince hakim olmadan programlamaya gecen ogrencilerin, programlama
dillerini 6grenme esnasinda zorluklar yasadiklar1 bilinen bir durumdur. Iyi bir temel
almadan ilerlemeye calisan Ogrencilerin, ilerleyen zamanlarda yeterince basarili
olamadiklar1 bilinmektedir. Bu acindan bakildiginda, programlama mantigr ve
algoritma konularindaki bu tiir materyallerin kullanilmasinin ve yayginlastirilmasinin

faydal1 olabilecegi diisiiniilmektedir.

Bu ogretim materyali, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
bolimiindeki oOgrencilerin Programlama Dilleri derslerinde yardimci olmasi
planlanarak tasarlanmis olsa da, yukarida da bahsedildigi gibi Miihendislik
Fakiiltelerinin bir¢cok boliimiinde, Meslek Yiiksek Okullarinin Bilgisayar ve
Programlama Boliimleri ile Meslek Liselerinin Bilgisayar boliimlerinde de rahatlikla

kullanilabilir.

Ogretim Materyali hazirlanirken coklu ortam prensiplerine uyulmaya
calisilmigsa da, uygulamalar esnasinda bazi prensiplere daha az hitap edildiginin
farkina varilmistir. Bunlar arasinda “Duyu bicimi prensibi” sayilabilir [52].
Seslendirilmis hikayesel anlatimlarla desteklenen grafiksel sunumlar, diiz metin ve
grafikten olusan sunumlardan ¢ok daha etkilidir. Ogretim materyali bu prensibe de

daha uygun hale getirilerek zenginlestirilebilir.

Ogretim materyalinin tasarlanmaya baslamasi esnasinda konunun Akis
diyagramlarin1 da kapsamasi diistiniilmekteydi. Konu, tasarim icin ayrilan siirenin
Akis Diyagramlan ile ilgili kismi hazirlamaya yetmeyeceginden dolay1 sadece
Algoritmalar kismiyla sinirlandirilmustir. Ileriki calismalarda konunun devami olarak
Akis Diyagramlar ile ilgili boliimiinde materyale eklenmesi, materyali daha zengin

hale getirebilir.

Bu arastirmada gelistirilen ve kullanilan 6gretim materyali, eldeki imkanlar
ve zaman dogrultusunda internet tabanli olarak da kullanilabilir hale getirilememistir.

Internet tabanli kullanilabilir bir program haline getirildiginde, 6grencilerin her
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yerden ve her zaman ulasabilecek olmas1 ve 6grenci bilgilerinin veri tabanlarinda

saklanabilmesi yayginlik ve programin etkililigi agcisindan 6nemli olabilir.

Bu 6gretim materyalinde oldugu gibi animasyonlu, eglenceli bir yazilimin
ogrenmedeki kaliciligr arastirilabilir. Diger dersler i¢in de bu tiir animasyonlu
bilgisayar destekli 6gretim materyalleri tasarlanarak 6grencilerin basarilar iizerine

etkileri arastirilabilir.

Gelistirilen Ogretim materyali programlama dilleri dersi alacak olan diger

ogrencilere de uygulanabilir.

Ogrencilerin daha fazla ilgisini gekmek icin programin ilk kismi1 oyun halinde
tasarlanabilir. Bu durumda sikici gibi goriinen temel bilgilerin verildigi bolim bu

sayede daha eglenceli hale getirilebilir.
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EKLER

EK A. Ogretim Materyali Gelistirme ve Degerlendirme Anketi

Adi soyadi e eeeiieeeretatattattteccetttttttnnrransasassstttecanans

Yasi feerertrseseentrenenes

Cinsiyeti :( ) Bayan ( ) Bay

Mezun Oldugu Okul  :( ) Meslek Lisesi () Diger Lise(Dlz, Fen, Anadolu)

SORULAR
1. “Programlama Mantigi Ogretici- P.M.O ” adli 6gretim materyalinin

kullanimi1 hakkindaki dusunceleriniz nelerdir?

4. P.M.O sayesinde Programlamay1 daha kolay o8rendiginizi dusiintyor

musunuz? Neden?
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EK B. Algoritma Konusundaki On-Son Test

1- Asagidakilerden hangisi programlama dili degildir?
A. Pascal B. Fortran C.C D. Mingw E. Basic

2- Bir algoritma yazarken yapilmasi gereken islemlerin sirasi nasil olmalidir?
a- Kodlama  b- Akis semasini cizme c- Problemi tanimlama
d- Programi sinama  e- Algoritma gelistirme  f- Girdi ¢ikti birimi
belirleme

a-b-c-d-e-f
c-e-f-a-b-d
f-c-a-b-e-d
c-d-e-b-a-f
c-e-f-b-a-d

MO Ow e

3- Asagidakilerden hangisi bir bilgisayar programinda yazilirsa yanlis olur?
a=5

b=b+10

c+5=c

d=d*100

e=e/5

moaQw»

4- Akis diyagramlarinda sekli ne anlama gelmektedir?

A. Islem

B. Kosul (Kiyaslama)
C.Yaz

D. Dongii

E. Oku

5- a- BASLA
b- BITIR
c- DONGU 1DEN 100E KADAR
d- “MERHABA” YAZ

Yukaridaki algoritmanin sirast nasil olmalidir?
A. a-d-c-b B. a-c-b-d C. a-b-c-d D.a-c-d-b E.a-b-d-c

6- for(i=0; 1<10; 1++) ifadesi i¢in asagidakilerden hangisi yanligtir?

for: Dongiiniin tiirtinii gosterir.

1=0: DOngiiniin baslangi¢ degerini gosterir.
i++: 1’nin 2ger 2ser artacagini gosterir.
1<10: Dongtiniin bitis degerini verir.

i++: i’nin birer birer artacagini gosterir.

Mmoo
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7- a’ +b” +2ab formiiliiniin bilgisayar dilinde yazilist nasildir?
a*2+ b*2+2ab

a*2+ b*2+2*a*b

a2+ b 2+2ab

a2+ b2+2*a*b

a2+ b"242a*b

moaQw»

8- 1) BASLA
2) AD, VIZE, FINAL OKU
3) BORT = VIZE *( 40 /100) + FINAL * (60/100)

4) EGER BORT < 60 ISE AD “BASARISIZ” YAZ: GIT ?
5) AD, “Basarili Yaz”
6) DUR

Yukaridaki algoritmada GIT? Olan adimda ? isareti kaginct adimi temsil
etmektedir?
A) 2 B)3 C)6 D)1 E)5

9 — “Yapilacak sonuglarin dis ortama yani insana aktarimi diizgiin ve diizenli bir
bicimde yapilmalidir.” Bu kisim program yazma siirecinin hangi asamasidir?

a) Kodlama

b) Akis semasini ¢cizme

¢) Problemi tanimlama

d) Girdi ¢ikt1 birimi belirleme
e) Algoritma gelistirme

10 — Asagidaki tanimlamalardan hangisi programlamada dogrudur?

a) a+b=>5;

b) Xx++;

c) g-20=q;

d) —(z)+2=1z;
e) (a+b+c)+=d

11 - C> yandaki seklin algoritmadaki anlam1 nedir?

a) Oku b) Basla/Bitir c) Islem d) Kosul e) Dongii

12 - Asagidaki degisken tanimlamalarindan hangisi yanlis yazilmistir?

a) degisken2 b) su4doku  ¢) NASIL d) oranti5 e) 7deneme
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13- BASLA
YAZ “iki sayi giriniz :”
OKU sayil , sayil
EGER sayil>sayi2 YAZ “buyuktur”
DEGILSE YAZ “kucuktur”
BITIR
(sayil =10, sayi2 =20 dir. )
Yukaridaki algoritmanin ekran ¢iktis1 nasildir?

a) Ekrana bir sey yazmaz. b) “buyuktur” c¢) “kucuktur”
d) “YAZ kucuktur” e) “YAZ”

14 - 1) BASLA
2) OKU sayi

4) BITIR

Yukaridaki algoritma da sayi = 5 ise ekrana “tek sayidir” ¢iktisin1 vermek i¢in 3
numarali koda ne yazilmalidir?

a) EGER sayi /2 ==1 YAZ “tek sayidir”

b) EGER sayi mod 2 == 1 YAZ “tek sayidir”
c) EGER sayi <2 YAZ “tek sayidir”

d) EGER sayi * 1 == 1 YAZ “tek sayidir”

e) EGER sayi mod 2 == 0 YAZ “tek sayidir”

15 - 1 -BASLA
2- DONGU 1’DEN 200’E KADAR
3- YAZ “Bote”
4- BITIR

Yukaridaki algogitma 200 kere BOTE yazdirtyor. 50 kere yazip programdan
¢ikmast icin “EGER DONGU > 50 GIT 4 DEGILSE YAZ “Bote” kodu
nereye eklemeliyiz?

a) BASLA dan hemen sonraya b) BASLA dan hemen 6nceye
c) 2. satirin basina  d) 4. satirin sonuna  e) 3.satira.

16 — Asagidaki degisken atamalarinda “sonuc” degiskenin degeri hangisinde 20 olur?

a) sonuc = 5*5-5; b) sonuc = 5-5*5; ¢) sonuc = 5%4%3/2-9;
d) sonuc =474 *4; e) sonuc = 5°5- 22 +1;

17 - a- BITIR
b- BASLA
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c- YAZ “EGITIM”
d- YAZ “FAKULTESI”
e- YAZ “NECATIBEY”

Yukaridaki algoritmanin sirasi nasil olmalidir?
a) b-a-d-c-e b) a-d-c-e-b ¢) b-e-c-d-a d) e-c-d-a-b e) b-e-d-c-a
18- Asagidaki problemlerden hangisinin algoritmasi yazilamaz?

A) Yeni dogan bir bebegin kag giin yasayacagini hesaplayan programi
yaziniz.

B) 20 yasindaki bir kisinin o giine kadar kag giin gecirdigini hesaplaya
programi yaziniz.

C) 1985-2000 yillar1 arasinda kag artik yil oldugunu hesaplayan programi
yaziniz.

D) 1 ile 100000 arasindaki tek sayilarin toplamini hesaplayan programi
yaziniz.

E) Ekrana 5000 defa merhaba yazisini1 yazdiran programi yaziniz.

19- Algoritmalar icin asagidakilerden hangisi dogru olabilir?
A) Yazdigimiz algoritmalar her platformda calistirilabilir.
B) Sadece birer gidis yolu olup programlama dili gibi ¢alistirilamaz.
C) Sonu olmayan durumlar icin algoritma hesaplanabilir.
D) Aklimiza gelen tiim durumlar icin algoritma yazilabilir.
E) Sadece bilgisayar konularinda algoritmalar yazilabilir.

20- Basit bir “bankamatik” algoritmasi yazilmak istendiginde asagidaki bosluga
gelmesi gereken ifade seceneklerden hangisinde yer almaktadir?

1-BASLA

2-Y AZ “liitfen sifrenizi giriniz”

3-OKU sifre

4-EGER bilinen_sifre!=sifre ISE GIT 2

5-YAZ “hos geldiniz”

6-YAZ “liitfen ¢cekmek istediginiz para miktarini giriniz”
7-OKU miktar

9-YAZ “paraniz1 para haznesinden aliniz-iyi giinler”
10-BITIR

A) EGER bankada_kalan_miktar>miktar ISE GIT 10 DEGILSE GIT 9
B) EGER bankada_kalan_miktar>miktar ISE GIT 9 DEGILSE GIT 10
C) EGER bankada_kalan_miktar<miktar ISE GIT 9 DEGILSE GIT 10
D) EGER miktar=5000 iSE GIT 10 DEGILSE GIT 9

E) EGER miktar<500 ISE GIT 10 DEGILSE GIT 9
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