
 

KKTC 

YAKIN DOĞU ÜNİVERSİTESİ 

LİSANSÜSTÜ EĞİTİM ENSTİTÜSÜ 

EĞİTİM BİLİMLERİ ANA BİLİM DALI 

BİLGİSAYAR VE ÖĞRETİM TEKNOLOJİLERİ EĞİTİMİ BİLİM DALI 

 

 

 

 

 

 

KODLAMA EĞİTİMDE TERS-YÜZ EDİLMİŞ SINIF YÖNTEMİNİN 

ÖĞRENCİLERİN AKADEMİK BAŞARILARINA, PROGRAMLAMA 

DİLLERİNE KARŞI TUTUMLARINA ETKİSİNİN İNCELENMESİ  

 

 

 

 

 

 

DOKTORA TEZİ 

 

 

 

 

 

 

ATA TAŞPOLAT 

 

 

 

 

Lefkoşa 

Şubat, 2021  



 

KKTC 

YAKIN DOĞU ÜNİVERSİTESİ 

LİSANSÜSTÜ EĞİTİM ENSTİTÜSÜ 

EĞİTİM BİLİMLERİ ANA BİLİM DALI 

BİLGİSAYAR VE ÖĞRETİM TEKNOLOJİLERİ EĞİTİMİ BİLİM DALI 

 

 

 

 

 

KODLAMA EĞİTİMDE TERS-YÜZ EDİLMİŞ SINIF YÖNTEMİNİN 

ÖĞRENCİLERİN AKADEMİK BAŞARILARINA, PROGRAMLAMA 

DİLLERİNE KARŞI TUTUMLARINA ETKİSİNİN İNCELENMESİ 

 

 

 

 

DOKTORA TEZİ 

 

 

 

 

ATA TAŞPOLAT 

 

 

 

 

Tez Danışmanı 

Yrd. Doç. Dr. Emrah SOYKAN 

 

 

 

Lefkoşa 

Şubat, 2021  



iii 

Onay 

 

Yakın Doğu Üniversitesi Lisansüstü Eğitim Enstitüsü Müdürlüğüne, 

 

Ata Taşpolat’ın “Kodlama Eğitimde Ters-Yüz Edilmiş Sınıf Yönteminin 

Öğrencilerin Akademik Başarılarına, Programlama Dillerine Karşı Tutumlarına 

Etkisinin İncelenmesi” isimli tezi Şubat 2021 tarihinde jürimiz tarafından Bilgisayar 

ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Ana Bilim Dalı’nda Doktora Tezi olarak kabul 

edilmiştir. 

Adı – Soyadı      İmza  

Başkan   : Prof. Dr. Fezile ÖZDAMLI   ………………….  

Üye   : Prof. Dr. Zehra ALTINAY GAZİ  …………………..  

Üye   : Doç. Dr. Tolgay KARANFİLLER  ..………………... 

Üye   : Yrd. Doç. Dr. Ahmet ARNAVUT  ..………………... 

Üye (Danışman) : Yrd. Doç. Dr. Emrah SOYKAN  ...………………...  

 

Onay  

Yukarıdaki imzaların, adı geçen öğretim üyelerine ait olduğunu onaylarım. 

……/…../2021 

Prof. Dr. K. Hüsnü Can BAŞER 

Lisansüstü Eğitim Enstitüsü Müdürü  



iv 

Etik İlkelere Uygunluk Beyanı 

 

Bu tezin içinde sunduğum verileri, bilgileri ve belgeleri akademik ve etik 

kurallar çerçevesinde elde ettiğimi; tüm bilgi, belge, değerlendirme ve sonuçları 

bilimsel etik ve ahlak kurallarına uygun olarak sunduğumu; çalışmada bana ait 

olmayan tüm veri, düşünce, sonuç ve bilgilere bilimsel etik kurallar gereği olarak 

eksiksiz şekilde uygun atıf yaptığımı ve kaynak göstererek belirttiğimi beyan ederim. 

 

 

Ata Taşpolat 

…../…../….. 

  



v 

Teşekkür 

 

Öncelikle annem Ayten ve babam Davut Taşpolat olmak üzere tüm aile 

fertlerime sürekli desteği için teşekkür ederim. Ayrıca eşim Kadriye Taşpolat 'a 

çalışma hayatım boyunca manevi desteğinden dolayı teşekkür etmek istiyorum. 

Özellikle Bölüm Başkanı Yrd. Doç. Dr. Emrah Soykan’a desteklerinden ötürü 

teşekkür ederim. Ayrıca hiçbir zaman desteklerini esirgemeyen Yakın Doğu 

Üniversitesi akademisyenlerinden Prof. Dr. Fezile Özdamlı, Prof. Dr. Fahriye 

Altınay Aksal, Prof. Dr. Zehra Altınay, Doç. Dr. Murat Tezer ve Doç. Dr. Hüseyin 

Bicen’e çok teşekkür ederim. 

Jürimde bulunup yapıcı eleştiri ve önerileriyle tezimin kalitesini artırmaya 

katkı sağlayan Doç. Dr. Tolgay Karanfiller ve Yrd. Doç. Dr. Ahmet Arnavut’a 

teşekkür eder; saygılarımı sunarım. 

Tezin Türkçe dil bilgisi, noktalama ve yazım kurallarına uygunluğunun 

sağlanmasında engin bilgisini ve desteğini esirgemeyen Türkçe Öğretmeni Neşe 

Balcı’ya teşekkürlerimi sunarım. 

Son olarak doktora süresince bana her zaman destek olan Sayın Ömer Sami 

Kaya'ya ve Sayın Fatih Hamza Sapanca’ya teşekkür etmek istiyorum. 

 

 

Ata Taşpolat 

  



vi 

Özet 

 

Kodlama Eğitimde Ters-Yüz Edilmiş Sınıf Yönteminin Öğrencilerin Akademik 

Başarılarına, Programlama Dillerine Karşı Tutumlarına Etkisinin İncelenmesi 

 

Ata TAŞPOLAT 

Doktora, Bilgisayar ve Öğretim Teknolojisi Eğitimi Bilim Dalı  

Tez Danışmanı: Yrd. Doç. Dr. Emrah  SOYKAN 

 Şubat 2021, 123 Sayfa 

 

Yeni nesil öğretim yaklaşımlarından olan ters-yüz edilmiş sınıf yöntemi, sınıf 

dışında yapılması gerekenlerle okulda yapılması gerekenlerin yer değiştirilmesi 

olarak tanımlanmaktadır. Bu araştırmanın amacı, yükseköğretim düzeyinde 

oyunlaştırma destekli kodlama eğitiminde ters-yüz sınıf yöntemi kullanımının 

öğrencilerin başarılarına, programlamaya karşı tutumlarına etkisini ve yönteme 

ilişkin öğrenci görüşlerini ortaya çıkartmaktır. Çalışmada hem nitel hem de nicel 

veriler toplanarak analiz edilip yorumlandığı için karma araştırma yöntemi 

kullanılmıştır. Araştırmanın çalışma grubunu Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri 

Eğitimi Bölümünde programlama dilleri I dersini alıp başarılı olan ve programlama 

II dersini ilk kez alan toplam 64 öğrenci üzerinde yürütülmüştür.  Çalışmada 30 

deney grubu öğrencisi, 34 kontrol grubu öğrencisi bulunmaktadır. Deney grubu 

öğrencileri programlama dilleri dersini oyunlaştırma destekli ters-yüz edilmiş sınıf 

yöntemine göre işlerken, kontrol gurubu öğrencileri aynı dersi geleneksel yöntemlere 

göre işlemiştir. Araştırmada nicel verilerin toplanması için akademik başarı testi ve 

programlamaya karşı tutum ölçeği, nitel verileri toplamak için ise yarı 

yapılandırılmış odak grup görüşme formu kullanılmıştır.  

Araştırmada elde edilen bulgulara göre, ters-yüz edilmiş sınıf modeline göre 

öğrenim gören deney grubundaki öğrenciler ile geleneksel yöntemlerle öğrenim 

gören kontrol grubu öğrencilerinin programlamaya karşı tutumları ve akademik 

başarı puanları arasında deney grubu lehine anlamlı fark tespit edilmiştir. Ayrıca 

ters-yüz edilmiş sınıf yöntemine ilişkin öğrencilerin ilk düşüncelerinin olumsuz 

olmasına rağmen son ve genel düşüncelerinin olumlu olduğu, sınıf içi/dışı iletişimi 

ve etkileşimi arıttırdığı, öğrenmeyi kolaylaştırdığı ve motivasyonu artırdığı sonucu 

ortaya çıkmıştır. Olumsuz yönleri olarak reklam ve bildirimlerden kaynaklı dikkat 
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dayanıklılığı, konu dışı olumsuz yorumlar, internet gereksinimi veya fazla internet 

kullanımı ve sürekli gözetlenme hissi olarak bulunmuştur. Youtube üzerine yüklenen 

video reklamları ve öğrencilerin mobil data kotaları dezavantaj olarak ön plana 

çıkmaktadır. Öğrencilerin büyük çoğunluğu video izlemeye teşvik eden başlıca 

unsuru Kahoot etkinliğini olarak ifade etmiştir.  

 

Anahtar Kelimeler: Ters-yüz edilmiş sınıf yöntemi, Oyunlaştırma, Eğitimde Sosyal 

Medya Kullanımı, Kodlama Eğitimi, Programlama Dilleri, Harmanlanmış Öğrenme    
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Abstract 

 

Investigation of the Effect of the Flipped Classroom Method in Coding 

Education on Students' Academic Achievement and Attitudes Towards 

Programming Languages 

 

Ata TAŞPOLAT 

PhD, Department of  Computer Education and Instructional Technologies 

Thesis Supervisor: Assist. Assoc. Dr. Emrah  SOYKAN  

February 2021, 123 Pages 

 

The flipped classroom method, which is one of the new generation teaching 

approaches, is defined as the replacement of what should be done outside the 

classroom and what should be done at school. The aim of this study is to determine 

the effect of the use of gamification suported flipped classroom method on the 

achievement of students, attitudes towards programming, and to evaluate students' 

views on the method in coding education at higher education level. The mixed 

research method was used because both qualitative and quantitative data were 

collected, analyzed and interpreted in the study. The study group of the study was 

carried out on 64 students who passed the Programming Languages I course in the 

Department of Computer Education and Instructional Technology and took the 

programming II course for the first time. There are 30 experimental group students 

and 34 control group students in the study. While the experimental group students 

taught the programming languages lesson according to the flipped classroom method 

supported by gamification, the control group students taught the same lesson 

according to traditional methods. In the study, academic achievement test and 

attitude towards programming scale were used to collect quantitative data. The semi-

structured focus group interview form was used to collect qualitative data. 

According to the findings of the study, there was a statistically significant 

difference between the two groups in the context of their academic achievement in 

programming.  In other words, students in the experimental group were more 

successful at programming when compared with the students in the control group 

students 
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In addition, although the students' initial thoughts about the flipped classroom 

method were negative, their final and general thoughts were positive, it increased in-

class communication and interaction, facilitated learning and increased motivation. 

The negative aspects were found to be attention resilience due to advertisements and 

notifications, off-topic negative comments, internet need or excessive internet use, 

and a feeling of constant surveillance. Video ads uploaded on Youtube and mobile 

data quotas of students stand out as disadvantages. The majority of students stated 

that the main element that encourages watching videos is the Kahoot gamification 

activity. 

 

Keywords: The flipped classroom, Inverted classroom method, Gamification, Use of 

Social Media in Education, Coding Education, Programming Languages, Blended 

Learning   
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BÖLÜM I 

Giriş 

 

Bu bölümde araştırmanın problem durumu, amacı, önemi, sınırlılıkları ve 

araştırmada geçen tanımlar belirtilmiştir.  

1.1. Problem 

Endüstri 4.0 bir başka deyişle 4. sanayi devrimi ile insanlık tarihinin en büyük 

değişiklerinden birine şahitlik ediyoruz. Sanayi devrimlerinin tarihsel geçmişine 

baktığımızda her bir geçişte dünyada köklü değişimler ve dönüşümler yaşanmıştır. 

18. yüzyılın sonlarında 1. sanayi devriminde su ve buhar enerjisi kullanımı ile 

mekanik üretimin ortaya çıkmasıyla başlayan süreci, 20. yüzyılın başlarında elektrik 

enerjisinin kullanımı ile seri üretime geçilmesiyle 2. sanayi devrimi izlemiştir. 

1970’li yıllardan sonra bilgi teknolojilerinin kullanımı ile üretim süreçlerinin 

otomasyon sistemleri ile yönetilmeye başlanması 3. sanayi devriminin ortaya 

çıkmasına sebep olmuştur. Gerçekleşen üç sanayi devrimi de üretimi ve verimliliği 

arttırmaya yönelik olmuştur. Bu devrim nesnelerin interneti, internetin hizmetleri ve 

siber-fiziksel sistemler olmak üzere 3 aşamadan oluşan değerler bütünüdür. 

Nesnelerin interneti fikri; fiziksel nesnelerin internete bağlanarak, uzaktan veya bir 

otomasyon ile yönetilmesi veya nesnelerin insan etkileşimi olmadan birbirleriyle 

haberleşebilmelerini, sensörler aracılığıyla verilerin toplanması, analiz edilmesini 

içermektedir. Endüstri 4.0 ile birlikte üretim ve yaşam alanlarının tamamı akıllı 

donanımlara sahip olacak ve sistemler yeni nesil yazılımlarla birbiri ile bütünleşmiş 

şekilde çalışacaktır (Yıldız, 2018; Albishi, Soh, Ullah ve Algarni, 2018; Fagerstrøm, 

Eriksson ve Sigurðsson, 2017). Merkezine yeni teknolojiyi alarak, nesnelerin akıllı 

hale getirildiği 4. sanayi devriminde bilişim teknolojileri ile endüstri 

harmanlanmıştır. Hayatın her alanında önemli değişimlere sebep olan Endüstri 

4.0‘ün etkilediği en önemli alanlardan biri de eğitim sektörüdür (Angrisani, Arpaia 

ve Bonavolontà, 2018).  Bu devrimle birlikte tüm süreçler yazılımlar ile 

sürdürülecektir. Kodlamanın ve kodlama eğitiminin önemi oldukça artmıştır. Bu 

nedenle yenilikçi kodlama eğitimi modellerinin kullanılması iyi yazılımcılar 

yetiştirebilmek için elzemdir ve büyük önem arz etmektedir. Ayrıca programla 

eğitimlerinde kullanılan yenilikçi modellerin araştırılması ve verimliklerinin 

ölçülmesi ihtiyaç haline gelmiştir. 
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Özellikle internetin hayatımıza girmesi ve mobil cihazların yaygınlaşması 

bilgiyi her yerde ve her zaman erişebilir kılmıştır. Böylece öğrenme-öğretme süreci 

web üzerinden eğitim gibi sınıf duvarlarını aşarak farklı ortamlarda gerçekleşmeye 

başlamıştır. Teknoloji ile doğan ve hayatın her alanında etkileşim halinde olan yeni 

nesli Prensky (2001) dijital vatandaşlar olarak tanımlamıştır.  Dijital vatandaşlar; 

teknolojiyi oyun oynamak, sosyal ilişkiler kurmak, ödev yapmak, araştırma yapmak 

gibi hayatın her alınında aktif olarak kullanmaktadır. 

Prensky’in (2001) tabiri ile dijital vatandaşlar hem eğitim yaşamında hem de 

Endüstri 4.0 kapsamındaki iş yaşamında başarılı birer birey olabilmesi için; bilgiye 

nasıl ulaşabileceğini bilen, eleştirisel düşünebilen, işbirlikçi, yaratıcı, kendini 

yönetebilen, yüksek seviyede iletişim becerilerine sahip, yeni fikirlere açık, inisiyatif 

alabilen, sosyal yetkinlikleri gelişmiş, liderlik becerisine sahip, problem çözme 

yetkinliği olan, bilgi ve iletişim teknolojileri okuryazarı birer birey olması 

gerekmektedir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015). Dijital vatandaşların geleneksel 

yöntemlerde olduğu gibi okuyarak, dinleyerek ve öğretmenlerin sunumunu izleyerek 

yani öğrencinin pasif olarak katılımının gerçekleştiği tek yönlü öğretim yöntemi ile 

eleştirisel düşünme, kodlama, dijital okuryazarlık, iş birliği, problem çözme, iletişim 

gibi 21. yüzyıl üst düzey becerilerin ve yeni fikirlerin geliştirilemeyeceği son derece 

açıktır (Karadeniz, 2015; Betül, 2016). 

Bütün bu gelişmeler sonucunda öğrencinin merkezde olduğu, öğrencinin 

öğrenme ortamlarında teknoloji deneyimlerinin en üst seviyeye çıkarıldığı yeni 

öğretim yöntemleri arayışı hız kazanmıştır. Sadece öğrenciye bilginin 

aktarılmasından ziyade bilginin yapılandırılması ve oluşturulması ana hedef olmuştur 

(Hung, 2015). Yapılan araştırmalarda her bireyin farklı yapıda öğrenme yeteneğine 

sahip olduğu görülmektedir. Yeni modern eğitim anlayışları öğrenciyi anlamak, onu 

aktif öğrenmeye katmak ve onun öğrenme isteğini arttırmayı amaçlamaktadır (Bolat, 

2016). Teknoloji ile yaşanan dönüşümle eğitimden beklentiler de değişmiş ve odak 

noktanın öğretmenden öğrenenin merkeze alındığı eğitim yöntemlerine kayarak, 

teknolojinin kullanımı mümkün olduğunca en üst seviyeye çıkartılmıştır (Gençer, 

2015; Turan, 2015; Yavuz, 2016). Bu faaliyetler ile öğrenci aktif olarak öğrenmenin 

merkezinde konumlanırken öğretmen işe rehber rolünde öğrenciye koçluk eder 

(Bolat, 2016). Aktif öğrenme ve öğrenci merkezli öğrenmenin temelinde bilgiyi ve 

bilginin nasıl alındığını açıklayan oluşturmacılık felsefesi vardır. Bu felsefeye göre 

öğrenciler yeni bilgiyi önceki tecrübeler ile ilişkiler kurarak, deneyimleyerek 
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oluşturmaktadırlar. Bu sebeple bilgi ezberleyerek ve tekrar ederek değil, 

sorgulayarak, etkileşimler ve deneyimler sonucunda alınır. Pasif öğrenmenin aksine 

yüzeysel olmayan derinlemesine öğrenme gerçekleşir (Lucas, 1997; Ertmer ve 

Newby, 1993). 

Bu yeni eğitim anlayışı ve hızlı gelişen teknoloji, eğitim ortamları, öğretim 

yöntemleri ve araçları ile ilgili olarak birçok değişimlere sebep olmaktadır. Bu 

değişimler ile öğrenmeyi sağlamak için bilgi ve iletişim teknolojilerinin yer aldığı 

eğitim süreçleri geliştirilmektedir. Bu yeni nesil öğretim modellerinden biri de son 

günlerde daha da popüler hale gelen ters-yüz edilmiş sınıf (TYS) yöntemidir (Flipped 

Classroom) (Kanbul ve Ozdamli, 2018; Lo, Lie ve Hew, 2018; Roehling, Luna, 

Richie ve Shaughnessy, 2017). Yeni nesil öğretim strateji olarak ortaya çıkan bu 

yöntem birçok öğretim programında giderek daha çok uygulanmaktadır. TYS 

yöntemi öğrenen merkezli ve aktif öğrenme teorisini destekleyen bir model olup 

mobil öğrenme ile benzer şekilde öğrenme ortamında oluşan sınırlılıkları bir ölçüde 

kaldırmaktadır. Bu yöntem ile sınıf içinde öğrenme etkinlikleri yapılırken dersler 

uzaktan ders saatleri dışında çevrim içi olarak yapılır. Öğretmenler, sınıf içindeki 

zamanı üst düzey bilişsel öğrenme etkinlikleri ve bilgiyi uygulamak için kullanılırlar 

(Bolat, 2016; Kara, 2016; Kara, 2015; Torun ve Dargut, 2015). Ayrıca TYS yöntemi 

sorgulama temelli öğrenme, harmanlanmış öğrenme ve diğer farklı öğretim 

yöntemlerini kapsayan, öğrencilerin esnek ve etkin olarak daha fazla bütünleşmesini 

sağlayan kapsamlı bir öğretimsel hareketin parçasıdır (Torun ve Dargut, 2015). 

 TYS yöntemini sınıf içi etkinliklerin sınıf dışı etkinliklerle gerçekleşmesi, 

sınıf dışı etkinliklerinin de sınıf ortamına taşınması olarak tanımlanmaktadır (Strayer, 

2012; Bergmann ve Sams, 2012). TYS yöntemi temel olarak üç bileşende 

oluşmaktadır: (1) Geleneksel yöntemlerin aksine teorik bilginin sınıf içi etkinlikler 

yerine genellikle ders videoları, infografikler aracılığıyla sınıf dışında verilmesi (2) 

bilginin pekiştirilmesi için sınıf dışında yapılan ödev, proje gibi üst düzey öğrenim 

etkinliklerini sınıf içinde öğretmenin rehberliğinde, öğrencilerin birbirleriyle ve 

öğretmeniyle aktif olarak etkileşimleriyle yapılmasını ve (3) öğrencilerin sınıf içi 

etkinlikleri başarılı olarak yapabilmeleri için sınıf dışı etkinlikleri tamamlamalarını 

içerir (Limniou, Schermbrucker ve Lyons, 2018; Bergmann ve Sams, 2012; 

Abeysekera ve Dawson, 2015; O’Flaherty ve Phillips, 2015; Limniou ve diğerleri, 

2018; Lo ve diğerleri, 2018). Buna ek olarak TYS yönteminde video oluşturma ve 

izleme araçları, infografikler, arttırılmış gerçeklik, oyunlaştırma uygulamaları, sosyal 
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medya, nesne yönelimli dinamik öğrenme ortamları (Moodle), öğrenme yönetim 

sistemleri (LMS), materyal geliştirmek amacıyla farklı web 4.0 araçları, mobil 

cihazlar, bulut teknolojileri gibi yeni nesil teknolojik unsurlar aktif olarak kullanılır  

(Lo ve diğerleri, 2018; Lopes ve Soares, 2018; Pellas, 2018; Kanbul ve Ozdamli, 

2018). 

TYS yöntemi ile tasarlanmış öğrenme ortamlarının avantajlarına bakıldığı 

zaman, Serçemeli’ye (2016) göre TYS yöntemi ile sınıf ortamında yaşanan 

olumsuzlukların, aksaklıkların ve yetersizliklerin giderilmesinde önemli ölçüde katkı 

sağlayan bir yöntem olduğunu belirtmektedir. Ayrıca sınıf içerisinde öğretmen-

öğrenci ve öğrenci-öğrenci arasında etkileşim sağladığı belirtilmiştir (Moore ve 

diğerleri, 2014).  Bunun yanında, bu yöntem öğrenme süresi boyunca öğretmenin 

öğrenciler ile bire bir ilgilenmesine imkân tanımakta, öğrencilere sınıf içinde üst 

düzey etkinliklerin uygulanması için zaman kazandırmakta (Olakanmi, 2017), 

öğrenenler için kendi kendilerine öğrenme imkânı sunmaktadır. Dolayısıyla, 

öğrenenler kendi öğrenmelerinden sorumlu (Nouri, 2016), aktif ve işbirliğine dayalı 

öğrenme fırsatına sahip olmaktadır (Roach, 2014). Buna ek olarak, bilginin öğrenim 

kısmı eş zamansız olarak çevrim içi ortamlarda gerçekleştirildiği için bu yöntem 

çeşitli sebeplerle derse katılamayan öğrencilere uygun fırsatlar sağlamaktadır 

(Gençer, Gürbulak ve Adıgüzel, 2014). Bunun yanı sıra, bu yöntem öğrencilere 

istedikleri hızda ve istedikleri kadar tekrar imkânı tanıdığı için geleneksel 

ortamlardaki bireysel öğrenme farklılıklarından kaynaklanan birçok sorunu da 

ortadan kaldırır.  

Her yöntemin olduğu gibi TYS yönteminin de yarattığı bazı sınırlılıklar 

vardır. Bu sınırlılıklar; videoların oluşturulmasındaki zorluklar, teknoloji 

gereksinimleri, öğrencilerin ders videolarını izlememesi, öğrencinin geleneksel 

yöntemlere alışık olması ve katılımın düşük olmasıdır (Talbert, 2012; Touchton, 

2015; Simonson, 2017; Bergmann ve Sams, 2012). 

Yaşadığımız dijital çağ içerisinde kodlama yetenekleri önemli bir yere 

sahiptir. Ancak programlama dilleri genel olarak göster uygula yöntemi ile 

öğretilmektedir. Teorik dersler ile öncelikli olarak uzman kişiler tarafından öğretilen 

konu daha sonra uygulama ile yürütülerek öğretilmeye çalışılmaktadır (Ersoy ve 

diğerleri, 2011). Bu konu üzerine yapılan araştırmalarda öğrencilerin programlamaya 

karşı tutumlarının düşük ya da orta düzeyde olduğu belirlenmiştir (Başer, 2013). Bu 

programlama dillerinde başarıyı da, öğrenmeyi de olumsuz etkileyecektir. 
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Literatürde yeterince programlama dillerinin öğretiminde farklı metotların kullanımı 

hakkında kaynağın bulunmaması (Korkmaz, 2016) nedeni ile bu çalışmanın 

yapılması ve araştırma sorularına cevap aranması kararlaştırılmıştır.  

1.2. Araştırmanın Amacı 

Bu çalışmanın amacı, yükseköğretim düzeyinde programlama dilleri 

eğitiminde oyunlaştırma destekli TYS yönteminin kullanımının öğrencilerin 

akademik başarılarına, programlamaya karşı tutumlarına etkisini ve yönteme ilişkin 

öğrenci görüşlerini belirlemektir. Bu çalışma kapsamında aşağıdaki araştırma 

sorularına cevap aranacaktır. 

1. TYS yöntemiyle öğrenim gören deney grubu öğrencileri ile geleneksel 

yöntemlerle öğrenim gören kontrol grubu öğrencilerinin programlama dilleri 

dersi başarıları arasında farklılaşma var mıdır? 

2. Çalışma sonrasında TYS yöntemiyle öğrenim gören deney grubu ve 

geleneksel yöntemler ile öğrenim gören kontrol grubu öğrencilerinin 

programlamaya karşı tutumları arasında anlamlı fark var mıdır? 

3. TYS yönteminin derste uygulanmasına ilişkin öğrenci görüşleri nelerdir? 

1.3. Araştırmanın Önemi 

Dünyada yeni uygulanmaya başlayan TYS yöntemi günümüz eğitim 

sisteminde yaşanan yetersizlikleri ve aksaklıkları çözebileceği düşünülmektedir. Bu 

çalışma, öğretim süreçlerinde yaygın olarak kullanılmaya başlayan TYS yöntemini 

içeriyor olması açısından güncel bir konudur. Bu yöntemin kullanılmasının artmasına 

bağlı ilgiyle araştırmacılar tarafından birçok bilimsel çalışma yapılmıştır (Lo ve 

diğerleri, 2018; Pellas, 2018). Google üzerinde “Inverted OR flipped classroom” 

anahtar kelimeleriyle arama yapıldığında 33.600.000 adet sonuç çıkmaktadır. Google 

akademik (Google Scholor) üzerinden arama yapıldığında ise 127.000 adet sonuç 

bulunmaktadır. Buna ek olarak, Web of Science üzerinden SCI-EXPANDED, SSCI, 

A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, ESCI indexlerinde taranan dergiler için “flipped 

classroom” veya “Inverted Classroom” veya “flipped learning” anahtar kelimeleriyle 

arama yapıldığında 2013 yılında 112, 2014 yılında 243, 2015 yılında 529, 2016 

yılından 715, 2017 yılında 895, 2018 yılında 656 olmak üzere 3150 çalışma 

bulunmuştur. 

Covid 19 sebebiyle ortaya çıkan pandemi şartları neredeyse dünyanın 

tamamında okulların kapanmasına sebep olmuş ve yüz yüze eğitimlere ara 
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verilmiştir. Covid 19 bireylerin temas etmeyeceği öğrenme ortamlarının önemini 

arttırmıştır. Covid 19 pandemi süreci sonrasında da evden çalışma alışkanlıkları ve 

uzaktan eğitim programlarının oldukça yaygınlaşması beklemektedir. Bu nedenle 

öğrenci ve öğretmenlerin temasını en aza indirgeyebilecek, aynı zamanda uygulamalı 

eğitimlerin yapılabilmesine olanak sağlayacak TYS yöntemi bu sürece güçlü bir 

çözüm olabilir. Çünkü sınıflarda sosyal mesafenin sağlanabilmesi için sınıf 

mevcudiyetin tamamının aynı anda derse gelmesi mümkün olmayacaktır. TYS 

yöntemi ile sınıftaki öğrenciler geleneksel öğrenim ortamlarına rotasyonlu olarak 

getirilebilirler. Tüm bu nedenlerle yeni normal döneme ışık tutabilmesi açısından 

TYS yöntemine ilişkin çalışmalar büyük önem arz etmektedir. 

Literatür incelendiğinde programlama dillerinin öğretiminde farklı 

yöntemlerin kullanımı hakkında oldukça sınırlı çalışmalar vardır. Yaşadığımız dijital 

çağ içerisinde programlama dilleri eğitimi önemli bir yere sahiptir. Ancak 

programlama dilleri genel olarak göster uygula yöntemi ile öğretilmektedir. Bu 

doğrultuda çalışmanın TYS yönteminin programlama dilleri dersinde kullanılmasına 

yönelik farklı değişkenleri ele alan deneysel bir uygulama olması önem taşımaktadır. 

Geleneksel öğretim yöntemi ile öğrenmeye alışık öğrencilerin yeni bir 

yöntemi kabulü bu yöntemin başarılı bir şekilde uygulanması açısından son derece 

önemlidir. TYS yöntemine ilişkin öğrenci görüşleri yöntemin programlama dilleri 

alanında etkili olup olmayacağının belirlenmesi açısından önemlidir. 

Bu çalışma sonucu elde edilen bulgular TYS yöntemi, oyunlaştırma, sosyal 

medyanın eğitimde kullanılması ve kodlama alanındaki akademik çalışmalara ışık 

tutacaktır. Ayrıca, çalışma sonuçları kodlama eğitimi veren öğretmenlere yöntem 

seçimi kapsamında katkı sağlayacak ve ilk kez bu yöntemi kullanacak eğitimcilere 

yol gösterici olacaktır.  

1.4. Sınırlılıklar 

Araştırmada bulunan sınırlılıklar aşağıdaki gibi belirtilmiştir. 

1. Bu araştırmanın örneklemi Bilişim Sistemleri ve Teknolojileri Bölümünde 

programlama dilleri I dersini alıp başarılı olan ve programlama II dersini ilk 

kez alan toplam 64 öğrenci ile sınırlıdır. 

2. Bu araştırma Kuzey Kıbrıs Türk Cumhuriyeti’nde bulanan bir üniversitede 

2018-2019 bahar dönemi boyunca yapılan 12 haftalık uygulama ile sınırlıdır. 

3. Araştırmada kapsamındaki ders Java programlama dili ile sınırlıdır. 
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4. Araştırma TYS yöntemiyle öğrenim gören deney grubu öğrencileri ve 

geleneksel yöntemlerle öğrenim gören kontrol grubu öğrencileri ile sınırlıdır.  

1.5. Tanımlar  

TYS (Ters-Yüz Sınıf-Flipped Classroom): Kelime anlamı tersine çevirmek olan 

“flip” sözcüğü, geleneksel yaklaşımlardaki ders anlatımı gibi sınıf içi etkinliklerin 

sınıf dışında yapılması, ödev gibi sınıf dışında yapılması gereken etkinliklerin sınıf 

içinde yapılmasıdır. Yani evde yapılması gerekenlerle okulda yapılması gerekenlerin 

yer değiştirmesi olarak tanımlanır. 

Deney Grubu: TYS yöntemine göre programlama dilleri eğitimi verilen öğrencilerin 

oluşturduğu grup.  

Kontrol Grubu: Geleneksel öğretim yöntemi kullanılarak programlama dilleri 

eğitimi verilen öğrencilerin oluşturduğu grup.  

Endüstri 4.0 (4. Endüstri Devrimi- 4. Sanayi Devrimi): Endüstri 4.0 temel olarak 

bilişim teknolojileri ile endüstriyi bir araya getirmeyi amaçlar. Endüstri 4.0 ile 

birlikte üretim ve yaşam alanlarının tamamı akıllı donanımlara sahip olacak ve 

sistemler yeni nesil yazılımlarla birbiri ile bütünleşmiş şekilde çalışacaktır. 
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BÖLÜM II 

Kuramsal Çerçeve ve İlgili Araştırmalar 

 

Bu bölümde araştırmanın kavramsal çerçevesi ve konuyla ilgili araştırmalar 

verilmiştir. 

2.1. Programlama Dilleri ve Kodlama 

Programlama dilleri ile ilgili alanyazın taraması yapıldığında kodlama ve 

programlama kavramlarının aynı anlamda kullanıldığını görülmektedir. Teknolojik 

cihazların belirli amaç için kullanılması için programlamaya ihtiyaç vardır. Bu amaç 

doğrultusunda hazırlanan bir problemi teknolojik cihazların yardımıyla çözmek ve 

makine-insan etkileşimi sağlamak için belirli sembol ve kelimelerden oluşan 

komutlar bütünü programlama dilleri olarak tanımlanmaktadır. Kodlama makinelere, 

elektronik devrelere istenilen işlemi yaptırmak için yazılmış olan komut dizisi olarak 

tanımlanmaktadır (Kodlama, 2018). Programlama, kodlamadan daha kapsamlıdır. 

Belirli sembol ve sözcüklerden oluşan komutların kullanılması ile teknolojik 

cihazların verilen işi yapmasını sağlayan yazılımlar oluşmaktadır. Her programlama 

dilinin kendine özgü belirli sembol ve sözcüklerden oluşan komut sistemi bulunur. 

Belirli bir programlama diline göre kodların yazılması programlama, ortaya çıkan 

ürün ise program olarak tanımlanmaktadır (Ersoy vd, 2011).  

21. yüzyıl becerileri arasında en üst noktada sayılan kodlama ve 

programlamanın, Endüstri 4.0 ile birlikte daha önemli bir hale gelmesi 

beklenmektedir. Programlama araçları ile kendi oyunlarını yapacak çocuklar üretme 

becerisi kazanarak geleceğe daha iyi hazırlanacaktır (Sayın, Seferoğlu, 2016). 

Bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesi sürecinde programlama eğitimi, bilgisayar ile 

ilgili önemli eğitim alanlarından birisi olarak yer almaktadır (Kert ve Uğraş, 2009).  

Şimdiye kadar Pascal, Basic, C,  C#, C++, Java, JavaScript, Cobol, Perl, PHP, 

Python, Ada, Fortran, Delphi ve Swift gibi 150’den fazla programlama dili 

geliştirilmiştir (Vikipedia, 2020). Java günümüzde en çok kullanılan programlama 

dillerinden biridir.  

Java 1995 yılında Sun firması tarafından geliştirilen ve 2010 yılında Oracle 

tarafından satın alınan nesne yönelimli bir programlama dilidir. Sun firmasının 

tanımına göre Java: “Basit, nesne-merkezli, ağlarda yetenekli, yorumlanan, sağlam, 

güvenli, mimari olarak tarafsız, taşınabilir, yüksek performanslı / başarımlı, çok 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Pascal_(programlama_dili)
https://tr.wikipedia.org/wiki/Basic
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kanallı, dinamik bir dildir.” . Platformdan bağımsız olabilmesi için Java kaynak 

kodları doğrudan makina koduna derlenmez. Java Sanal Makinesi ile bir Java 

uygulaması hiçbir değişiklik yapmadan her bilgisayarda çalışabilmektedir. Java'da, C 

ya C++ da olduğu gibi pointer kullanımı kullanıcıya açık değildir. Bu nedenle 

pointer gibi kritik kullanımlar neticesinde doğacak güvenlik problemlerine Java’da 

rastlanmaz (O’Regan, 2018). 

2.2. Akademik Başarı ve Programlamaya Karşı Tutum 

Kuh, Kinzie, Buckley, Bridges, ve Hayek’e (2006) göre akademik başarı 

“eğitsel amaçlı yapılan ders etkinliklerine katılım, eğitim sonuçlarına ulaşma ve okul 

sonrası performans” olarak tanımlanmaktadır. Bir başka deyişle akademik başarı 

“öğrencilerin öğretim gördükleri ders kapsamında belirli hedeflere ne kadar ulaşıp 

ulaşmadığını gösteren performans sonuçları” olarak belirtilmektedir (Steinmayr, 

Meiǹer, Weideinger, ve Wirthwein, 2014). 

Öğrencilerin akademik başarılarını etkileyen etmenler arasında: kullanılan 

öğretim metodu, yöntemi ve tekniği, kullanılan eğitsel materyaller, kullanılan 

öğretim teknolojileri gibi birçok faktör bulunmaktadır. TYS yöntemi de teknolojiyi 

öğrenmenin merkezine koymasından dolayı akademik başarıyı etkileyebilecek 

yöntemlerden biri olarak görünmektedir. Literatürde TYS yönteminin akademik 

başarıyı etkilediğine ilişkin birçok çalışma mevcuttur (Duman, 2019; Turan, 2015; 

Balıkçı 2015, Lee ve Wallace, 2018; Çakır ve Yaman, 2017).  

Literatürü incelediğimizde öğrencilerin programlama dillerini zor, sıkıcı ve 

asosyal olduklarına yönelik algıları vardır. Kodlamayı öğrenmenin zor olduğu 

gerçeği biliniyorken (Lahtinen, Ala-Mutka, ve Järvinen, 2005)  bu algıların 

kodlamaya karşı öğrencilerin negatif tutum sergilemelerine sebep olmaktadır 

(Akande, 2009). 

 Tutum “kişiye atfedilen ve kişinin psikolojik bir nesne ile ilgili duygu, 

düşünce ve davranışlarını düzenli bir biçimde oluşturan eğilim” olarak 

açıklanmaktadır (Smith, 1968). Bunun yanı sıra, tutum bilgiyi nasıl alacağımızı ve 

davranışlarımızı etkileyen bir faktördür (Maio ve Haddock, 2009, s 4). Literatürde 

genellikle öğrencilerin derse karşı tutumları ile akademik başarıları arasında anlamlı 

pozitif ilişki tespit edilirken (Baser ve Geban, 2007; Tüysüz, 2010), programlamaya 

karşı tutum ile akademik başarı arasındaki net bir ilişki tespit edilememiştir. 

Bu çalışmada da yükseköğretim düzeyinde programlama dilleri eğitiminde 

TYS yönteminin öğrencilerin akademik başarılarına ve programlamaya karşı 
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tutumlarına etkisini ve yönteme ilişkin öğrenci görüşlerinin belirlenmesi 

hedeflenmiştir. 

2.3. Ters-Yüz Sınıf (TYS) Yöntemi 

TYS olarak adlandırılabilecek “flipped classroom” dünyada yeni yeni 

uygulanmaya başlamış olup günümüz eğitim sisteminde yaşanan yetersizlikleri ve 

aksaklıkları çözebileceği düşünülen yeni bir yöntemdir (Serçemeli, 2016). Sözlük 

anlamı ters çevirmeye neden olmak veya tersine çevirmek olan flipped sözcüğü 

somut anlamda sınıfı ters çevirmek anlamını taşımamaktadır. İçinde soyut anlam 

barındıran bu ifade bilginin anlatıldığı geleneksel sınıf ortamının sınıf dışına, sınıf 

dışında yapılan etkinliklerin sınıf içinde gerçekleşmesi olarak tanımlanmaktadır 

(Yavuz, 2016).   

Şekil 1 

Geleneksel Eğitim Yöntemi ile TYS Yönteminin Karşılaştırılması (Zownorega, 2013) 

 

Son yıllarda çok sık duyulan bu yöntemin temelinde alışılanın aksine 

öğretmen sınıf içinde vereceği dersin teorik kısmını video kaydına alarak, 

öğrencilerin her zaman ve her yerde Moodle gibi eğitim teknolojilerini kullanarak 

uzaktan ulaşabilecekleri bir eğitim ortamına aktarır. Öğrenci istediği zaman bu 
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ortama bağlanarak eğitimin videosunu izleyerek teorik bilgiyi öğrenir. Derste ise 

öğrenci öğretmen tarafından verilen ödev, atölye, problem çözme, beyin fırtınası 

etkinlikleri, bireysel ve grup çalışması gibi aktiviteler yapar. Yani TYS yönteminde 

evde yapılması gerekenler ile derste yapılması gerekenler yer değiştirir. Böylece 

teorik bilgi sınıf dışında öğrenilirken, öğrenci bilgiyi sınıfta uygulayarak 

pekiştirilmesi sağlanır ( Gençer, 2015; Turan, 2015;  Lage, Platt ve Treglia, 2000; 

Strayer, 2012; Ash, 2012). Bu yöntemi Strayer (2009) okulda ev etkinlikleri, evde 

okul etkinliklerinin yapılması olarak tanımlarken eğitmenlere sınıflarda bir veya daha 

fazla metodolojiyi uygulama fırsatı veren bir yaklaşım olarak belirtmiştir.  

Flipped Learning Network [FLN] (2014) TYS yöntemini eğitmenin sınıf 

rehberi olarak konumlandırmış olup öğrencinin aktif olarak etkileşimli öğrenme 

ortamlarında uygulayarak öğrenmenin içselleştirmesi olarak tanımlarken, etkileşimli 

öğrenme ve aktif öğrenmeyi özellikle vurgulamıştır. 

Bergmann ve Sams’e (2012) göre TYS yönteminin amacı, öğrenme-öğretme 

sürecinde yüz yüze geçen zamanı en verimli şekilde kullanmaktır. Bu yöntemde 

bilgiyi öğrenme süreci genellikle dijital teknolojik araçlar yardımı ile tamamlanır. Bu 

yüzden eğitmen video, sunu gibi formatlarda ders içeriğini hazırlayıp öğrencilerin 

ders saatinden önce bu kaynaklara erişmelerini olanak sağlayarak ders saatine 

öğrencinin hazır gelmesini amaçlar.  Böylece, eğitmen sınıfta öğrencilerin gerçek 

yaşama dair problem çözümlemek, sorularını cevaplamak, gibi karmaşık ve zorlu 

beceriler üzerine durmak ve aktif öğrenme ile meşgul olmak için daha fazla zamana 

sahip olur. 

Bergmann, Overmyer ve Wilie (2013) tarafından yapılan, “Ters-yüz edilmiş 

sınıf yöntemi ile öğrenme nedir ve ne değildir?” adlı çalışmada bu modelin ne olup 

olmadığını aşağıdaki gibi belirtmiştir: 

TYS Yöntemi ile Öğrenme Nedir? 

 Sınıf içinde öğrenen ve öğreten arasında gerçekleşen etkileşim süresinin 

artması ve zaman süresince yapılan etkileşimli öğrenme aktiviteleridir. 

 Öğrenenin kendi sorumluluğunu alabildiği bir öğrenme ortamına olanak 

sağlamaktır. 

 Öğretenin rolünü öğrenen için sınıfta bekleyen bir rehbere dönüştüren bir 

yöntemdir. 
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 Derse katılamayan öğrenenlerin geri kalmalarını engelleyen bir 

yöntemdir. 

 İçeriklerin tekrarlarla kalıcı hale gelebildiği bir sistemdir. 

TYS Yöntemi ile Öğrenme Ne Değildir? 

 Çevrim içi video demek veya öğretmen yerine videolar kullanmak 

değildir. 

 Öğrenenleri belirli bir sistem olmadan çalışması değildir. 

 Öğrencilerin tek başına çalışmaları ve tüm dersi bilgisayarın başında 

zaman geçirerek öğrenmesi değildir. 

Ayrıca yukarıda tanımlanan bu öğretim yöntemi literatürde farklı isimlerle de 

belirtilmektedir. Bu isimlerin bazıları: Thayer Method, Backwars Classroom, Flipped 

Classroom, Inverted Classroom, Reverse Teaching. En çok kullanılan ise Flipped 

Clasroom kavramıdır. Türkçe çalışmalarda ise en çok tercih edilen kavram “Ters-

Yüz Sınıf Yöntemi” olmakla beraber “Ters-Yüz Sınıf Modeli”, “Çevrilmiş Öğrenme 

Modeli” ve “Evde Ders Okulda Ödev Modeli” gibi adlandırılmaktadır (Yavuz, 

2016). 

TYS yönteminin kuramsal temellerine baktığımız zaman Staker ve Horn'a 

(2012) göre TYS modeli öğrencilerin kendi öğrenme düzeylerine ve hızlarına göre 

öğrenmenin gerçekleştiği, sorumluluğun öğrencide olduğu harmanlanmış öğrenme 

modellerinin bir çeşididir.  Bu yöntem araştırmacılara göre öğrencilerin kendi 

öğrenme hızlarında ve düzeylerinde öğrenme olanağı sağlayarak sorumlulukları 

öğrenciye veren bir modeldir. Harmanlanmış öğrenme modelleri; rotasyon (rotation) 

model, esnek (flex) model, öz-karma (self blend) model ve zenginleştirilmiş sanal 

(enriched virtual) model olup, ters-yüz sınıf yöntemi “Rotasyon (Rotation) Modeli” 

içerisinde yer almaktadır.  Karma öğrenme modelleri şekil 2’de sunulmuştur. 
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Şekil 2 

Harmanlanmış Öğrenme Modelleri(Staker ve Horn, 2012) 

 

Şekil 2 görüldüğü gibi TYS yöntemi harmanlanmış öğrenme modellerinin (blended 

learning) bir çeşidi olarak açıklanabilir. 

Literatürde geleneksel öğretim ile teknolojinin birlikte kullanıldığı yapılara 

harmanlanmış öğrenme bir başka ifadeyle karma öğrenme olarak adlandırılır. Bir 

başka ifade ile yüz yüze öğretim ile çevrimiçi öğretimin birlikte kullanılmasıdır 

(Yavuz, 2016;Staker & Horn, 2012). Bunun yanı sıra bu yöntem problem tabanlı, 

işbirlikçi, sorgulama tabanlı ve aktif öğrenme teorilerini destekleyen bir yöntemdir. 

Mobil öğrenme teorisinde olduğu gibi öğrenme ortamında oluşan sınırlılıkları belli 

ölçüde kaldırmaktadır. Ayrıca TYS yönteminin, yapılandırmacı yaklaşım türlerinden 

sosyal yapılandırmacı yaklaşıma dayandırıldığı görülmektedir. Sosyal 

yapılandırmacılık, bilginin yapılandırılmasının sosyal ve kültürel olarak düzenlenmiş 

deneyimlerle olacağını belirtmektedir (Hung, 2015;Torun ve Dargut, 2015; Brame, 

2013).  

Şekil 2’de gösterildiği gibi TYS yöntemi Williams (2013) ve Brame (2013) 

tarafından Bloom Taksonomisi ile ilişkilendirmiştir. Buna göre, “kavrama” ve “bilgi” 

basamaklarının karşılığını öğretmenin sınıf dışında gerçekleştirdiği teorik bilginin 

öğretildiği aktiviteler olarak belirtmiştir.  “Uygulama”, “Analiz”, “Değerlendirme” 

ve “Yaratma” gibi üst düzey bilişsel öğrenme basamaklarını öğrenmenin sınıf içinde 

yaptığı etkinlikler olarak açıklamıştır. 

  

Harmanlanmış Öğrenme 

Zenginleştirilmiş 

Sanal Model 
Öz-Karma Model  Esnek Model  Rotasyon Modeli 

Laboratuvar Rotasyon Modeli 

İstasyon Rotasyon Modeli 

Ters-Yüz Sınıf Yöntemi 

Bireysel Rotasyon Modeli 
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Şekil 3 

Bloom Taksonomi ve TYS İlişkisi 

 

 

2.3.1. TYS Yönteminin Tarihçesi 

TYS yönteminin kısa tarihine baktığımızda yükseköğretim ve K12 eğitimi 

olmak üzere iki başlangıç noktası olduğu görülmektedir (Kara, 2016). TYS ile ilgili 

olarak fikir bazında ilk olarak 1990’lı yıllarda “Akran Eğitimi” olarak adlandırılan 

bir öğretim stratejisi olarak ortaya çıkmaktır. Bu öğretim stratejisi kapsamında 

öğrenciler ev ödevlerini sınıfta yaparken, dersleri ise evde öğrenmişlerdir  (Betül, 

2016; Turan, 2015). TYS yöntemi kavramsal olarak ilk kez J. Baker tarafından 2000 

yılında ABD’nin Florida şehrinde öğrenme ve öğretim temalı bir konferansta 

sunduğu bir çalışma ile ortaya çıkmıştır. Bu konferanstaki sunumdan sonra Miami 

Üniversitesinden bir öğretim görevlisi bu yöntemi uygulamak istemiştir (Temizyürek 

ve Ünlü, 2015). Miami Üniversitesindeki bir grup ekonomi profesörü ders 

içeriklerinin çok yoğun olması ve tüm konuları ders süresinde anlatmanın mümkün 

olmamasından dolayı dersle ilgili çeşitli çoklu ortam içeriklerini öğrencilerle 

paylaşmış ve öğrencilerden ödev yapmak yerine bu içerikleri izlemelerini istemiştir. 

Böylece dönüştürülmüş sınıf (Inverted classroom) olarak bir öğrenme modeli 

gelişmiştir. Aynı yıl, J. Baker benzer bir yöntem kullanmış olup bunu ters-yüz sınıf 

yöntemi olarak isimlendirmiştir (Betül, 2016; Kara, 2016). 
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2007 yılında Woodland Park Lisesinde öğretmenlik yapan Jonathan 

Bergmann ve Aaron Sams adındaki iki kimya öğretmeni dersi kaçıran öğrencileri 

için derslerini canlı olarak kaydedip çevirim içi yayınlamaya başladılar. Dersin 

indirilebilir olarak çevrim içi yayınlanması sınıftaki zamanın ortak çalışma 

etkinliklerine ayrılmasının daha faydalı olacağının ortaya çıkması ile bu model bütün 

öğrencilere uygulanabileceği düşüncesiyle diğer öğretmenlerin de ilgilisini çekerek 

yaygınlaşmaya başlamıştır (Bergmann ve Sams, 2012). 

Günümüzde, TYS yöntemi sağlık, ekonomi, askeriye gibi çok farklı eğitim 

alanlarında ve yükseköğretim, ortaöğretim gibi eğitim kademelerinde 

kullanılmaktadır (Bolat, 2016). Bu yeni nesil öğretim yöntemi ile ilgili teknik ve 

uygulama açısından detaylı bilimsel araştırmaların sayısı günden güne artmaktadır. 

Bu araştırmalarda yöntemin eğitim sistemlerine uygulanabilirliği, öğrenme-öğretme 

süreçlerine sağlayacağı avantajlar ve dezavantajlar üzerinde durulmaktadır (Gençer, 

2015). 

2.3.2. TYS Yönteminin Avantajları  

Genel olarak literatür incelendiğinde TYS yönteminin avantajlarını aşağıdaki 

gibi sıralayabiliriz (Serçemeli, 2016; Bergmann ve Sams, 2012; Kara, 2015; 

Karadeniz, 2015; Herreid ve Schiller, 2013; Miller, 2012; Enfield, 2013; Fulton, 

2012; Morgan, 2014; Talbert, 2012; Duerdan, 2013): 

 Öğretmen ve öğrenci; teknolojiyi kullanma, bilgiye ulaşma ve kullanma, 

bireysel olarak bağımsız öğrenme ve yaşam boyu öğrenme becerilerini 

geliştirir. 

 Öğrenci bilgiyi istediği zaman, istediği sıklıkla izleyebilir. Her öğrenci kendi 

anlama hızına göre öğrenir, bilgileri pekiştirir ve akılda kalıcılığı arttırır. 

Farklı sebeplerden dolayı okula gelmeyen öğrenci bilgiye istediği zaman, 

istediği yerden ulaşabilir. 

 Hazırlanan ders içerikleri derse katılamayan, geri kalan öğrenciler için iyi bir 

öğrenme kaynağıdır. 

 Öğrenciler derse hazırlıklı olarak geldiklerinden dolayı ders içindeki 

aktivitelere katılmaları kolaylaşmaktadır. 

 Grup çalışması, akran yardımı, öğretmen rehberliği gibi fırsatlar sunmaktadır. 

Böylece TYS yöntemi, aktif öğrenme ile bireysel öğrenmenin bütünleşik 

işlenmesinden dolayı her iki yönteminde avantajlarından yararlanır.  
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 Öğrenciler ödevleri sınıf içinde yaptıklarından anlamadıkları yerleri 

sorabilecekleri ve yaşadıkları zorlukları daha rahat söyleyebilecekleri 

öğrenme ortamına sahip olurlar. 

 Öğrenciler sınıf içinde yapılan aktiviteler ile yorum yapma, kritik düşünme, 

birlikte çalışma ve iletişim kurma yeteneklerini geliştirir. Öğretmenle olan 

iletişimleri güçlenir. 

 Öğretmen ve öğrenci açsından sınıf içinde geçirilen zaman daha etkili bir 

şekilde kullanılmaktadır. 

 Öğretmen sınıf içinde bilgiyi sunan değil takıma rehberlik eden kişi 

durumundadır. 

 Öğretmen sınıfın kapılarını herkese açarak eğitim sürecinin şeffaflaşmasını 

sağlayabilmektedir.  

 Öğretmen öğrencilerle birlikte çalışarak onları daha yakından tanıma fırsatına 

sahip olduğundan dolayı öğrenme konusunda sorun yaşayan öğrencilere daha 

fazla zaman ayırabilir.  

 Yıllık baskı maliyetlerini azalttığı için eğitim kurumlarının mali açıdan 

tasarruf etmesine yardımcı olur. 

2.3.3. TYS Yönteminin Dezavantajları 

Birçok öğretim modelinde olduğu gibi TYS yönteminin de avantajı olduğu 

gibi bazı dezavantajları olduğu belirtilmektedir. İlgili literatür incelendiğinde TYS 

yönteminin dezavantajlarını aşağıdaki sıralayabiliriz (Miller, 2012; Enfield, 2013; 

Duerdan, 2013; Bergmann ve Sams, 2012; Talbert, 2012;Touchton, 2015): 

 Öğretmenler ders videolarını geliştirmek ve kapsam geçerliliğini arttıracak 

öğretim materyalleri bulmak için çok zaman harcamaktadır. 

 Öğretmenlerin gerekli teknoloji yeterliliğine sahip olmaları gerekmektedir. 

Teknolojiyi etkin bir şekilde kullanamayan bir öğretmen için bu yöntemi 

uygulamak çok zahmetli olabilir. 

 Çeşitli sebeplerden dolayı öğrencilerin eğitim videoları izlenmemektedir. 

Dersler sınıf dışında öğrenildiği için öğretmenin öğrencinin dersi ne kadar 

öğrenip öğrenmediğini ve yanlış öğrenip öğrenmediğinin takip etmesi zordur. 

Öğrencinin bu süreçte soru sorması, anlık geri bildirim alacağı bir ortam 

bulunmamaktadır. 
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 Derse devam zorunluluğu ve yoklama kontrolü yapılmadığında öğrenci 

nezdinde dersin önemi azabilmektedir. 

 Bireysel öğrenme yeteneği gelişmemiş ve geleneksel öğrenme yöntemlerine 

alışmış öğrenciler öğretme ormanında zorluk çekmektedir. 

 Yöntemin uygulama sürecinde teknolojik sistemlerden kaynaklanan teknik 

yetersizlikler öğrenmenin aksamasına sebep olabilir. Ayrıca teknoloji 

gereksinimi maliyeti artırmaktadır. 

Yukarıda belirtilen avantaj ve dezavantajlara ek olarak  Turan ve Göktaş 

(2015) öğrencilerin TYS yöntemine ilişkin görüşlerini alarak öğrencilere göre bu 

yöntemin avantaj ve dezavantajlarını belirlemeyi amaçlamıştır. Bu çalışmaya göre 

TYS yönteminin öğrencilere göre avantajları; öğrenmenin kalıcılığının artması, 

ezberciliğin önlenmesi, öğrencinin sınıfa hazırlıklı gelmesinin sağlanması, dikkat 

sorununun engellenmesi, konuyu öğrencinin istediği zaman tekrar öğrenme şansının 

olması, uygulama temelli olması olarak belirtilmiştir. Öğrenci görüşlerine göre 

dezavantajları ise; dersin çok fazla zaman alması, alışma sürecinin zor olması, 

teknolojik araç etkililiği, ders videolarının önceden izlenme zorunluluğunun olması, 

anında geri bildirim almamak olarak tanımlanmıştır.  

2.3.4. TYS Yönteminin Kullanılabileceği Ortamlar 

TYS yöntemi için kullanılabilecek sınıf dışı ve sınıf içi çeşitli uygulamalar 

bulunmaktadır. Geleneksel yöntemde öğretmenlerin teorik konuları sınıf içinde 

anlatmaları gerekirken TYS yöntemi ile öğrenciler dersin teorik bölümünü çeşitli 

çoklu ortam araçları ile evde öğrenmektedirler.  Bu çoklu ortam araçlarına ya belli 

bir siteden erişilerek ya da öğretmenin kendi hazırladığı videoların çeşitli 

platformlarda paylaşılması ile kullanılmaktadır.  Bu amaçla kullanılacak 

uygulamalardan bazıları motivasyonun sağlanması için video destekli motive edici 

soruların hazırlanmasına olanak sağlayan “Kahoot“ adlı oyunlaştırma uygulaması, 

ekran kaydı alınarak etkileşimli videoların hazırlandığı “Camtasia” uygulaması, 

hazırlanan videoları paylaşmak için “YouTube”, “Vimeo” ve Facebook uygulamaları 

sayılabilir. Ayrıca, daha çok uzaktan eğitimde kullanılan Moodle gibi öğrencilere 

ders notu sağlamak, tartışma ortamları yaratmak, öğrenme aktiviteleri, rehberlik ve 

değerlendirme yapmak için kullanılabilecek ortamlarda TYS yönteminde 

kullanılabilir (Temizyürek ve Ünlü, 2015). 
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2.2. Oyunlaştırma 

Öğrencinin ilgisini çekmeyen bir ders içeriğine oyunların eğlenceli kısımların 

ekleyerek öğrenmeye olan ilgiyi arttıran ve lider tablosu gibi öğrencilerin birbiriyle 

rekabetini tetikleyen oyunlaştırma etkinliklerinin son yıllarda öğretim süreçlerinde 

oldukça yaygın olarak kullanıldıklarını görüyoruz (Jo, Jun & Lim, 2018). 

Oyunlaştırma motivasyonu, bağlılığı arttırmak ve kullanıcı davranışını 

etkilemek için oyun metaforlarının, oyun öğelerinin ve fikirlerinin oyunlardan farklı 

bir bağlamda kullanılmasıdır (Marczewski, 2013). Bruder (2014), oyunlaştırmayı 

özünde oyun olmayabilen bir işi oyun prensipleri kullanarak gerçekleşmesi olarak 

tanımlamıştır. Aynı araştırmacı, “problemleri çözmek ve katılımı sağlamak için 

oyunsal düşünme ve oyun mekaniklerini kullanma işlemi” olarak ifade etmiştir. 

Zichermann ve Cunningham’a (2011) göre ise oyunlaştırma kavramı “oyun 

mekanizmasının kullanıcıların ilgisini çekmek, problem çözme becerisi geliştirmek 

amacı ile kullanılması” olarak tanımlamaktadır. Aynı zamanda, öğrencilerin içsel ve 

dışsal motivasyonunu arttırmak, bilgileri işlemelerine yardımcı olmak, hedeflere 

daha iyi ulaşmalarına katkı sağlamak ve davranışlarını değiştirmelerine yardımcı 

olmak için oyun dışı herhangi bir sistem üzerinde oyun tasarımı öğelerini 

kullanmaktır (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Treiblmaier, Putz ve Lowry, 2018, 

s.134). Önceki araştırmalar, oyunlaştırmanın içsel motivasyonu geliştirebileceğini 

(Goh, Pe-Than, ve Lee, 2017; Hamari ve Keronen, 2017), öğrenmeyi daha ilgi çekici 

hale getirebileceğini göstermiştir.  Bir başka çalışmada oyun öğelerinin eğitsel 

kullanımının, öğrencilerin aktif öğrenme süreçlerini tetiklediğini ve bunun da daha 

sonra bilgi birikimlerini geliştirdiğini göstermiştir (Gatti, Ulrich ve Seele, 2019). 

Oyunlaştırma, öğrencilerin öğrenmeye yönelik davranış ve tutumlarında 

olumlu değişiklikler yapmak, motivasyonlarını ve katılımlarını arttırmak için etkili 

bir tekniktir (Kiryakova, Angelova, ve Yordanova, 2014). Oyunlaştırma öğrenme 

etkinlikleri arttırmak için sosyal medya ile birlikte kullanılabilir (Grangeia ve ark. 

(2019). Ayrıca, araştırmalar, eğitimde oyunlaştırmanın öğrenci motivasyonunu ve 

başarıyı önemli oranlarda arttırabildiğini göstermiştir (Chapman ve Rich, 2015).  

Örneğin,  öğrencinin beslenme alışkanlıklarının meyve-sebze ağırlıklı tercihlere 

yönelmesini olumlulaştırma konusunda oyunlaştırmanın pozitif katkı sağladığını 

gösteren  Jones, Madden ve Wengreen'in (2014)  çalışması ve Coombes ve Jones 'un 

(2016) “Okula Aktif Seyahatin Oyunlaştırılması” çalışmasında, oyunlaştırma 
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tekniğine katılan öğrencilerin daha sonra okulla ilgili daha çok fiziksel aktivitelere 

katıldığının tespit edildiği çalışma örnek olarak gösterilebilir.  

Grünberg'in (2014) yaptığı çalışmada oyunu oluşturan bileşenler oyundaki 

öğeler, nesneler ve birbirleri arasındaki ilişkilerdir. Bu unsurlar oyunu, kurallardan 

oluşan bir sistem olarak tanımlamakta; öğelerin nasıl davrandığını, ne olduğunu ve 

oyuncuların oyun evreniyle nasıl etkileşimde geçebileceğini belirtmektedir. 

Oyuncuların gösterdiği duygusal tepkiler oyun mekaniklerinin (içeriğin kilidini 

açma, rozet, rütbe vb.)  kullanımı ile birlikte oyun dinamiklerini tanımlar. Rozet 

rütbe gibi oyun mekanikleri ve rekabet, işbirliği ve hedef gibi çeşitli tasarım ilkeleri 

öğrencinin öğrenme etkinliğine katılmasını güdüler (Iosup ve Epema, 2014; Landers 

ve Callan, 2011).  Seviye atlama, rütbe alma, rozet gibi mekanikler dışsal 

motivasyonu arttırır. Ekip kurma, içerik kilidini açma, sosyal grafikler gibi kişisel 

anlamı olan oyun bileşenleri öğrencilerin içsel motivasyonunu arttırır  (Banfield & 

Wilkerson, 2014). 

Öğretmen ve öğrenciler arasında kullanımı giderek yaygınlaşan oyunlaştırma 

uygulamalarından biri de Kahoot’tur. Uygulama internet tarayıcısına sahip her cihaz 

ile çalıştırılabilmektedir. Kahoot özellikle büyük ölçekli sınıflarda öğrenci 

motivasyonunu ve derse katılımı arttırmayı hedefleyen oyunlaştırma platformudur. 

Öğrencilerin dersin uygulama faaliyetlerini eğlenceli bir şekilde işlemelerine olanak 

sağlar. Öğrenciler eğlenceli bir rekabet ortamında sorulara verdikleri doğru cevaplar 

ve cevap süreleri doğrultusunda puanlar kazanır (Suryandari, 2021).   Literatürde, 

Kahoot’un öğrencilerin konsantrasyonunu, derse katılımını, öğretim materyali 

kabulünü, motivasyonunu ve memnuniyetini arttırdığını gösteren çalışmalar 

mevcuttur  (Suryandari, Sudarmanto, 2020). 

2.3. ASSURE Modeli 

Öğretim tasarımı modelleri ile öğretim süreçleri tasarlanarak öğrenme ve 

öğretme ortamının öğrenciler için niteliğinin artırılması ve öğrenmeyi desteklemesi, 

verimli öğrenme deneyiminin gerçekleşmesi ve öğretimin daha ilgili çekici olması 

hedeflenir. Bu amaçla ADDIE, ARCS, Kemp, Morrison ve Ross Model, Dick ve 

Cary, ASSURE, Smith ve Ragan, Gerlach ve Ely gibi birçok öğretim tasarım modeli 

geliştirilmiştir (Akkoyunlu, Altun ve Yılmaz, 2008). 

ASSURE öğretim tasarım modeli diğer birçok öğretim tasarım modelinin 

aksine her öğretim için kullanılması uygun değildir.  ASSURE modeli eğiticinin 

sınıfta gerçekleştireceği özellikle teknolojiyi kullanan öğrenme etkinliklerinde zaman 
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ve maliyet açısından verimli, etkili bir öğretim tasarım modelidir. Smaldino, 2011). 

ASSURE model öğrenme etkinliklerin medya ve teknoloji kullanacak öğretmenler 

için bir referanstır (Semerty, Meter, ve Kristiantari, 2013). 

ASSURE öğretim tasarım modeli Heinich ve Molenda (1996) tarafından 

“öğrenci ihtiyaçlarına göre dersi planlama ve yürütmede bilgi ve iletişim 

teknolojilerini öğretim ortamlarına entegre etmek amacıyla” öğretimsel bir rehber 

olarak tasarlanmıştır (Heinich, Molendo, Russell, ve Smaldino, 1996).  

Khazanah (2012) tarafından yapılan bir araştırmaya göre, ASSURE modeli 

ile öğretim tasarımı geliştirmenin öğrencilerin öğrenme çıktılarını % 83.33 

arttırabileceği sonucuna varılmıştır.  Muammar, Harjono ve Gunawan (2017) 

yaptıkları çalışmada, ASSURE modeli ile öğretim tasarımının öğrenme süreci 

üzerinde önemli bir etkiye sahip olduğu sonucuna varılmıştır. Sundayana (2019) 

araştırmasında, ASSURE modeliyle öğretim tasarımının öğrencilerin problem çözme 

becerilerini geliştirebileceğini ve öğrenme bağımsızlığını artırabileceğini tespit 

etmiştir. Ayrıca, Harjanti (2008) ASSURE modelinin başlangıçta düşük öğrenci 

katılımını ve yaratıcılığını daha iyi hale getirebileceğini ortaya koymuştur.  

ASSURE modeli ismini oluşturan baş harfler modelin adımlarına dair bize 

bilgi vermektedir. ASSURE modelinin ilk basamağında öğrencilerin yaşları, 

öğrenme sitilleri, öğrenim düzeyleri, öğretim öncesinde sahip oldukları yeterlilikler 

gibi öğrenci analizi yapılır. İkinci aşamada ise öğretimin hedefleri belirlenir. 

Hedefler ilgili dersin programından alınacağı gibi sıfırdan da belirlenebilir. Bir 

sonraki aşamada ise öğretim hedeflerine ulaşabilmek için gerekli olan yöntem ve 

teknolojik araçlar (slayt, video, eğitsel oyun vb.) belirlenir. Dördüncü aşamada ise 

seçilen yöntem ve teknolojik gerekçelerin uygulamaya nasıl aktarılacağının planının 

yapılmasıdır. İlgili gerecin kullanılması için bilgisayar, projeksiyon, internet gibi 

gerekli malzemeler tedarik edilir. Öğretimin gerçekleştirileceği fiziksel ortam 

belirlenir ve hazır hale getirilir. Tüm bu süreçler hazırlandıktan sonra öğretmen 

öğrencilerin katılımını sağlar. Yöntemin son basamağında ise tüm sürecin 

değerlendirilmesi yapılır gerekirse öğretim süreci yeniden gözden geçirilir (Kıyak, 

Budakoğlu ve Coşkun, 2020). 
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Şekil 4 

ASSURE Model 

 

2.5. İlgili Araştırmalar 

Literatürde yapılan birçok çalışma TYS yönteminin sınırlıklarını ortaya 

çıkartmayı ve farklı alanlarda yönteminin uygulanmasını amaçlamaktadır. Tespit 

edilen sınırlıkların ortadan en az seviyeye indirilmesi için nitel ve nicel araştırmaların 

yapılarak tartıştırıldığı görülmektedir. TYS yönteminde yaşanan sınırlılıkları ortadan 

kaldırmak için oyunlaştırma ve sosyal medya ile destek eklenebileceği, (Görü 

Doğan, 2015; Tugun ve diğerleri, 2017; Kanbul ve Ozdamli, 2018;), uzun ders 

videoları yerine daha kısa ve kaliteli videolar kullanılması gerektiği (Milman, 2012; 

Yavuz, 2016; Turan, 2015; Balakrishnan ve Gan, 2016) belirtilmiştir. 

Mok (2014) tarafından yapılan bir çalışmada programlama dersine katılımı 

arttırmak ve içeriği zenginleştirmek için TYS yöntemi kullanılmıştır. Öğrenciler, 

dersin bu yöntem ile işlenmesinin öğrenmeyi kolaylaştırdığı bildirmişlerdi. Ayrıca, 

öğrenciler videoları tekrar tekrar izleyebildikleri için öğrenmeyi pekiştirdiklerini 

belirtmişlerdir. 

Johnson (2015), bilgisayar bilimi ve mühendisliği okuyan öğrencilere 

programlama konusunu öğrenmeyi kolaylaştırmak için TYS yöntemini, akran 

iletişimi ve tam zamanında öğretimin nasıl kullanıldığını analiz etmiştir. Çalışmanın 

örneklemi TYS yöntemi ile ders alan 70 öğrenci ve dersi geleneksel yolla alan 57 

öğrenciden oluşan bir kontrol grubundan oluşmaktadır. Her iki grubu da aynı final 
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sınavı uygulanmıştır. Deney grubundaki öğrencilerin% 81'i, kontrol grubundaki 

öğrencilerin % 60'ı dersi geçmiştir. Ayrıca, iyi not alan öğrencilerin oranı deney 

grubunda % 58 iken kontrol grubunda % 32'dir.  

Yestrebsky (2015) TYS yönteminin üniversite 1. sınıf öğrencilerinin kimya 

dersi başarısına etkisini araştırmak için 415 ve 320 öğrenciden oluşan iki büyük 

grupla deneysel bir araştırma yapmıştır. Elde edilen bulgulara göre, TYS yönteminin 

uygulandığı büyük örnekleme sahip grup üzerinde geleneksel eğitime göre daha 

yüksek akademik başarı puanlarına sahip olduğu görülmüştür. Ayrıca yöntemin 

öğrenciler için daha faydalı olduğu sonucuna varılmıştır. Buna ek olarak her iki 

grubunda derse yönelik algılarını belirlemek hedefiyle anket yapılmıştır. Anket 

sonucunda, TYS yöntemini kullanan grubun büyük oranda çevrimiçi eğitimleri 

yararlı bulduğu sonucu ortaya çıkmıştır. 

Görü Doğan (2015) tarafından öğrencilerin, dersin sosyal medya destekli 

TYS yöntemiyle yürütülmesine ilişkin deneyimlerini ve görüşlerini araştırmak amacı 

ile bir pilot çalışma yapılmıştır.  Bu çalışmadaki sonuçlara göre, öğrenciler dersin 

sosyal medya ile desteklenmesinin öğretim sürecine katkı verdiğini görüşünde 

bulunmuştur. Ayrıca, öğrenciler sınıf içindeki ilişki ve iletişim konularında bazı 

olumsuzlukların yaşandığını belirtmiştir. Araştırmacı, bu durumun uygulamanın 

yapıldığı ortamdan kaynaklandığı, sosyal medya ile desteklenen farklı ortamlarda bu 

durumunun yaşanmayacağı görüşünü savunmuştur. 

Chao, Chen ve Chuang (2015) yaptıkları araştırmada TYS yöntemi kullanılan 

öğrencilerin derse karşı tutumlarının pozitif yönde olduğunu tespit etmişlerdir. 

Street, Gilliland, McNeil ve Royal (2015) yaptıkları çalışmada TYS 

yönteminin tıp fakültesi klinik öncesi fizyoloji dersindeki öğrencilerin başarılarına 

etkisini incelemişlerdir. Araştırma sonucunda, TYS yöntemi ile öğrenim gören 

öğrencilerin başarı puanlarının geleneksel yöntemle öğrenim gören öğrencilere göre 

anlamlı düzeyde artış olmadığı tespit edilmiştir. 

 Turan ve Göktaş (2015) öğrencilerin TYS yöntemine ilişkin görüşlerini 

alarak öğrencilere göre bu yöntemin avantaj ve dezavantajlarını belirlemeyi 

amaçlamıştır. Bu çalışmaya göre avantajlar; öğrenmenin kalıcılığının artması, 

ezberciliğin önlenmesi, öğrencinin sınıfa hazırlıklı gelmesinin sağlanması, dikkat 

sorununun engellenmesi, konuyu öğrencinin istediği zaman tekrar öğrenme şansının 

olması, uygulama temelli olması olarak belirtilmiştir. Öğrenci görüşlerine göre 

dezavantajları ise; dersin çok fazla zaman alması, alışma sürecinin zor olması, 
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teknolojik araç etkililiği, ders videolarının önceden izlenme zorunluluğunun olması, 

anında geri bildirim almamak olarak tanımlanmıştır. 

Asiksoy ve Özdamli (2016) yaptıkları çalışmada Keller'in ARCS (Attention, 

Relevance, Confidence and Satisfaction) motivasyon modeli uyarlanmış bir fizik 

kursuna, TYS yöntemi uygulanarak öğrencilerin başarısı, motivasyonu ve kendi 

kendine yeterliliği üzerine etkisini belirlemeyi amaçlamıştır. Araştırmaya toplamda 

66 öğrenci katılmış olup fizik dersi iki sınıfa ayrılmıştır. Birinci sınıf geleneksel ders 

formatı kullanırken, ikinci sınıfa TYS yöntemini kullanmıştır. Araştırma verileri fizik 

kavram testi, motivasyon anketi, fizik öz yeterlilik ölçeği ve yarı yapılandırılmış 

görüşmeler yolu ile elde edilmiştir. Araştırma verileri, fizik konsepti testi, 

motivasyon anketi, fizik kendi kendine yeterlilik ölçeği ve yarı yapılandırılmış 

görüşmeler yoluyla elde edilmiştir. Araştırmanın sonucunda, deney grubu 

öğrencilerinin kontrol grubundaki öğrencilere göre daha başarılı olduğu saptanmıştır. 

Ayrıca, deney grubundaki öğrencilerin motivasyonu ve kendine yeterliliğinde artış 

tespit edilmiştir. Deney grubu öğrencileri ile gerçekleştirilen yarı yapılandırılmış 

görüşmeler sonucunda öğrencilerin TYS ile ilgili olumlu düşüncelerin bulunduğu 

görülmüştür. 

Betül (2016) tarafından TYS yönteminin yükseköğretim öğrencilerinin 

akademik başarısı ve ödev/görev stres düzeyi üzerindeki etkisini tespit etmek ve TYS 

yöntemine ilişkin öğrenci görüşlerini belirlemek amacıyla bir araştırma yapılmıştır. 

TYS ile eğitim görmüş olan deney grubunun ödev/görev stresi puanlarının, 

geleneksel yöntemlerle eğitim gören kontrol grubuna göre düşük olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Akademik başarı düzeylerinde deney gurubunun kontrol grubuna göre 

daha yüksek olduğu sonucuna varılmıştır. Ayrıca, öğrencilerin çoğunun TYS 

yöntemine ilişkin olumlu görüşlere sahip olduğu görülmüştür. 

Olakanmi (2017) tarafından yapılan çalışmada ilköğretim okulu öğrencilerine 

yönelik bir sınıf öğretme modelinin akademik performansa etkilerini ortaya 

çıkarılması amaçlanmıştır. 66 öğrencinin katıldığı çalışmada TYS yönteminin 

kullanılmasının uygunluğunu değerlendirmek için, öğrenciler iki gruba ayrılmıştır. 

Deney grubu olarak adlandırılan ilk grupta, öğrencilere video dersleri ve okuma 

materyalleri verildiği TYS yöntemi kullanılmıştır. Öte yandan, ikinci grup geleneksel 

metodolojiyi izlemiş ve kontrol grubu olarak kullanılmıştır. Ayrıca araştırmayı 

zenginleştirmek için öğrencilerle görüşme de yapılmıştır. Bu çalışmadan elde edilen 

bulgular doğrultusunda, tüm değerlendirmelerde ortalamanın üstünde olan TYS 
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öğrencileri lehine pozitif anlamlı farklılıklar bulunmuştur. Deney grubundaki 

öğrenciler, derslerden önce derse hazırlanarak, sınıftaki öğrenme süreçleri sırasında 

akranlar ve öğretmenle daha çok etkileşimde bulunmuştur. 

Sezer (2017) tarafından yapılan çalışmada teknoloji ile zenginleştirilmiş TYS 

ortamında öğrenim gören öğrencilerin akademik başarıları ve motivasyonları 

üzerindeki etkisi incelenmiştir.  TYS ortamını destekleyen çeşitli elektronik 

materyaller, deney grubundaki öğrencilere dersten üç gün önce dağıtılmıştır. Normal 

ders saatinden önce, konunun temel çerçevesi öğrencilerle tartışılmış, problem 

durumları oluşturulmuş, çözümler önerilmiş, anlaşılmamış konular üzerinde 

durulmuş ve en önemlisi öğrenci-öğretmen etkileşimi en yüksek düzeyde 

gerçekleştirilmiştir. Çalışma sonuçlarına göre, deney grubunun kontrol grubuyla 

karşılaştırıldığında hem akademik başarıya hem de daha fazla motivasyona sahip 

olduğu belirlenmiştir. 

Chiang (2017) tarafından gerçekleştirilen başka bir çalışmada elde edilen 

sonuçlara göre ise problem çözme stratejileri ile birleştirilen TYS ortamlarının daha 

etkili olduğu tespit edilmiştir. 

Tugun ve diğerleri (2017) yaptıkları çalışmada TYS yönteminin dijital oyun 

geliştirme ve öğrenci görüşleri üzerine etkisini belirlemeyi amaçlamışlardır. 

ortaöğretimde bilişim teknolojileri II dersine devam eden 9. sınıf öğrencileri 

çalışmaya katılmıştır. Araştırma deney ve kontrol gruplarıyla ön test-son test 

yöntemine göre tasarlanmış deneysel bir çalışmadır. Deney grubunda dersler TYS 

modeline göre gerçekleştirilmiş, kontrol grubu ise laboratuvar ortamında geleneksel 

yöntemlerle öğretilmiştir. Araştırma sonucunda dijital oyun geliştirmenin başarısı ve 

öğrencilerin görüşleri, TYS yöntemi ile eğitilen deney grubu öğrencileri tarafından 

tercih edilmiştir.  

Lucke ve diğerleri (2017) tarafından yapılan çalışma ile akışkanlar mekaniği 

dersine kayıtlı öğrenciler üzerinde uyguladığı TYS yöntemi ile öğrencilerin 

katılımlarının ve derse yönelik motivasyonlarının arttığı tespit edilmiştir.  

Ozer ve diğerleri tarafından 2018 yılında gerçekleştirilen çalışmada 

oyunlaştırma destekli TYS yöntemi ile verilen kodlama dersinde öğretmen 

adaylarının uygulama ile ilgili düşüncelerini ve kodlamaya yönelik tutumlarını 

belirlemesi amaçlanmıştır. Bu çalışmada, nicel ve nitel yöntemler kullanılmıştır. 

Araştırmanın nitel boyutunda, öğrencilerin kodlamaya yönelik tutumlarını 

değerlendirmek için ön test ve son test uygulanmıştır. Ayrıca, nicel boyutta daha 
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derinlemesine bilgi elde etmek için yarı yapılandırılmış görüşme formları 

kullanılarak görüşmeler yapılmıştır. Öğretmen adaylarının büyük çoğunluğunun, 

oyunlaştırma destekli TYS yönteminde uygulanan etkinliklerden memnun oldukları 

ve motivasyonlarında artışların olduğu sonucuna varılmıştır. 

Steen-utheim ve Foldnes (2018) yaptıkları çalışmada, bir Norveç 

yükseköğrenim kurumundaki 12 öğrenci ile 12 dönemlik bir matematik dersindeki 

öğrenim deneyimleri hakkında derinlemesine görüşme yapılmıştır. Genel olarak, 

öğrenciler, TYS yönteminde daha olumlu bir öğrenme deneyimi ve daha yüksek bir 

katılım olduğunu bildirmiştir. Analiz sonuçları öğrencilerin öğrenmelerine elverişli 

olduğu vurgulanan yedi kategoriyi ortaya çıkarmıştır. Bunlar akranlarına bağlılık, 

tanınma, güvende olma, eğitmen ilişkisi, fiziksel öğrenme ortamı, akranlarla 

öğrenme ve yeni içerik öğrenmek için video kullanma olarak belirlenmiştir. 

Limniou ve diğerleri (2018) yaptıkları çalışmada öğrencilerin, yüksek 

seviyede düşünme becerileri geliştirme perspektifleri, öğrenme ve öğrenme 

aktiviteleri konusundaki tercihleri çerçevesinde iki öğretmenin verdikleri öğretim 

yaklaşımları hakkındaki görüşlerini ortaya çıkarmayı amaçlamıştır. Birinci sınıf 

psikoloji öğrencileri, iki farklı öğretmen tarafından sunulan geleneksel ve TYS 

yöntemi izlemiştir. 81 öğrenci sosyal psikoloji ve 119 öğrencinin klinik psikoloji 

konusundaki deneyimlerini değerlendirmiştir. Her iki derste de geleneksel ya da TYS 

yönteminin izlenmesi üzerinde tüm öğrencilerin benzer tercihleri olsa da 

öğretmenlerin öğretme yaklaşımına katkısı, öğrencilerin yüksek seviyede düşünme 

becerileri gelişimi ve öğrenme materyallerinin seçimi ile ilgili öğrencilerin 

görüşlerinde anlamlı bir farklılık gözlenmiştir. 

Lopes ve Soares (2018) yaptıkları çalışmada TYS ile öğrenim gören finansal 

matematik dersi öğrencilerinin akademik performanslarını araştırmıştır. Elde edilen 

sonuçlara göre TYS yöntemi ile öğrenim gören öğrencilerin akademik başarıları 

geleneksel yöntemlerle öğrenim gören öğrencilere göre daha yüksek olduğu ortaya 

çıkmıştır. 

Chen, Su, Huang ve Yang (2018) yaptıkları çalışmada bir grup öğrencinin 

TYS yöntemi hakkındaki algılarını ve deneyimlerini sosyal ağların kullanımı, oyun 

tabanlı öğrenme ve sınıf cevap sistemlerinin öğrenme aracı olarak kullanmasıyla ve 

bunların nasıl etkilediğini anlama üzerine incelemeyi amaçlamıştır. Çalışma 257 

öğrenciyi kapsamaktadır. Veriler nitel bir yöntem izleyerek toplanmıştır. Elde edilen 

bulgulara göre TYS yönteminin motivasyonun sağlanmasını, özerkliği ve öğrenmeye 
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bağlılığı kolaylaştırdığını göstermektedir. Ayrıca, öğrenme-öğretme süreçleriyle 

ilgili sonuçlar, ödevleri ve biçimlendirici değerlendirmeyi çözmek için gerekli olan 

önceki bilgilerin özerkliğinde bir artış olduğunu göstermektedir. Son olarak, bu 

çalışmalar kişinin kendi öğretmenlik uygulamasının yansımasını desteklemektedir. 

Öznacar, Köprülü ve Çağlar (2019) tarafından yapılan nitel bir çalışmada 

uluslararası öğrencilerin TYS yöntemine göre öğrenim gören öğrencilerin akademik 

performanslarını, katılım düzeylerini, öğrenme tutumlarını ve yabancı dil 

öğrenmeleri sırasındaki akademik başarıları üzerindeki etkilerini araştırmayı 

amaçlamışlardır tanımlamaktır. Araştırmada elde edilen bulgulara göre TYS 

yöntemi, geleneksel yöntemlerle işlenen derslere göre daha faydalı öğretim 

tasarımına sahip olduğu sonucu ortaya çıkmıştır. Bulgular, dersi takip etmek için 

Edmodo'yu kullanan öğrencilerin daha iyi öğrenme sonuçları elde ettiklerini ve 

öğrenme deneyimlerine yönelik daha iyi tutumları teşvik ettiklerini göstermektedir. 

Tomas, Evans, Doyle ve Skamp (2019) tarafından yapılan çalışmada fen ve 

sürdürebilirlik eğitimi konusunda TYS yönteminin öğrencilerin öğrenmelerini nasıl 

desteklediğini ve aktif katılımlarını nasıl etkilediğini belirlemeyi amaçlamışlardır. 

Çalışma sonucunda öğrencilerin videolar ile yüksek seviyede etkileşim kurdukları, 

öğrenmelerini desteklediklerini inanmalarına rağmen TYS yönteminin, geleneksel 

yönteme göre tercihinde farklı görüşler olduğu belirlenmiştir. 

Angelini ve Carbonell (2019) yaptıkları çalışmada TYS yöntemine göre 

tasarlanan simülasyon temelli öğretimin öğrencilerin İngilizce dilinde yazma 

becerilerindeki ilerlemelere katkısını ortaya çıkarmayı amaçlamıştır. TYS yöntemi 

çerçevesinde simülasyon temelli öğrenim gören deney grubu öğrencilerinin, 

geleneksel yöntemle öğrenim gören kontrol grubuna göre daha organize oldukları ve 

farklı fikirlerin ilişkilendirilmesi açısından yazma becerilerinin önemli ölçüde 

geliştiği ortaya çıkmıştır.  

Lin (2019)  yazılım mühendisliği eğitimini desteklemek ve yazılım 

mühendisliği dersinde öğrenci merkezli öğrenme ortamını incelemek için TYS 

yöntemini uyguladı. Elde edilen bulgulara göre geleneksel sınıf öğrenme 

yaklaşımıyla karşılaştırıldığında, TYS yönteminin öğrencilerin öğrenme 

performansını, öğrenme motivasyonunu ve öğrenme davranışını iyileştirdiği 

sonucuna varılmıştır. Ayrıca, önerilen yöntem ile öğrenen öğrenciler, geleneksel 

sınıfta öğrenme yöntemi ile çalışanlara göre daha güçlü problem çözme becerilerine 

sahip olduğu ortaya çıkmıştır. Bunun yanı sıra, deney grubundaki çoğu öğrenci, TYS 



27 

yöntemini yazılım mühendisliği dersinde yararlılığı konusunda hemfikir kalmıştır. 

Bu bulgular, önerilen yöntemin öğrencilere yazılım mühendisliği öğrenimi açısından 

yardımcı olabileceğinin kanıtıdır (Lin, 2019). 

Saira, Ajmal ve Hafeez (2020) yaptıkları çalışmada psikoloji konulu dersin 

öğrencilerin 6. ve 7. yarıyıllardaki akademik performansları için geleneksel anlatım 

yöntemi ile TYS yönteminin karşılaştırılmasına yönelik istatistiksel bir yaklaşım 

uygulamışlardır. Çalışma iki dönemden (32 hafta) oluşmaktadır. 6. yarıyıldaki 

öğrenciler geleneksel anlatım yöntemi ile öğrenirken, 7. yarıyılda öğrenciler TYS 

yöntemini kullandılar. Öğrenciler ve konu her iki dönemde de aynıydı. İstatistiksel 

analiz, öğrencilerin “TYS yöntemi” ile öğrenilen 7. yarıyıl öğrencilerinin geleneksel 

ders yöntemi ile öğrenilen 6. yarıyıl öğrencilerinden daha iyi akademik performans 

elde ettiğini göstermiştir. T-testi analizi, TYS yöntemi ile öğrenilen öğrencilerin, 

geleneksel ders yöntemi ile öğrenilen öğrencilerin akademik başarılarından %3 daha 

fazla etki büyüklüğüne sahip olduğunu göstermiştir. 

Almulla (2020) yaptığı çalışmada lisans öğrencilerinin akademik başarısı 

üzerinde TYS yönteminin kullanımı ile öğrencilerin algıları ve öğrenmeleri 

üzerindeki etkilerine ilişkin literatürdeki farklılıkları azaltmayı amaçlamışlardır. Bu 

araştırmada 6 öğrenci ve 90 lisans öğretmen adayından rastgele iki gruba ayrılmıştır. 

Bireysel yarı yapılandırılmış görüşmeler 30 öğrenci TYS yöntemine göre eğitim 

görürken, 60 öğrenci ise geleneksel yöntemlere göre eğitim görmüşlerdir. 

Araştırmada elde edilen bulgulara göre, deney grubundaki öğrencilerin ön test ve son 

test arasında kontrol grubuna göre daha yüksek puanlar aldığını göstermektedir. Ek 

olarak, deney grubundaki hemen hemen tüm katılımcılar, TYS yöntemine yönelik 

olumlu görüşler ifade etmiş ve bunu önceki deneyimlerine tercih etmişlerdir. 

Katılımcıların çoğu, TYS yöntemini, geleneksel yönteme kıyasla, içeriğin daha iyi 

anlaşılması, gelişmiş düşünme becerileri ve özerk öğrenenler olmaya teşvik gibi 

akademik avantajlar sağladığını belirtmiştir. Nicel sonuçlara göre TYS yöntemi, 

akademik avantajlar, sosyal avantajlar ve öğrenci memnuniyeti arasında anlamlı bir 

ilişki bulundu. Bu nedenle TYS yöntemi öğrencilerin başarısını arttırdığını 

göstermektedir.  

Etemi ve Uzunboylu (2020) tarafından yapılan çalışmada Java 

programlamaya giriş dersinde TYS öğrenme materyalleri geliştirmek, uygulamak, 

TYS yönteminin öğrencilerin akademik başarısı ve öğrencilerin TYS yöntemine 

ilişkin algıları üzerindeki etkisinin araştırması amaçlanmıştır. Bu çalışma, Kosova 
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Cumhuriyeti’nde bir üniversitede 2018-2019 güz döneminde 14 hafta süreyle 

gerçekleştirildi. Deney grubunda 87 öğrenci, kontrol grubunda 87 öğrenci 

bulunmaktadır. Araştırmada elde edilen bulgulara göre, TYS yöntemine göre dersi 

işleyen deney grubu öğrencilerinin eğitim öncesi ve sonrası Java ile programlamaya 

giriş başarı puanları arasında anlamlı bir fark olduğu tespit edilmiştir. Ayrıca 

araştırma sonucunda deney grubundaki öğrencilerin başarı puanları ile kontrol 

grubunun başarı puanları arasında deney grubu lehine anlamlı bir farklılık olduğu 

görülmüştür. Toplanan nitel verilere göre, öğrencilerin çoğunlukla TYS yönteminden 

memnun oldukları, onlara öğrenmelerinde özerklik sağladığı, öğretmenler ve sınıf 

arkadaşları ile daha iyi işbirliği yaptıkları, ancak kursun başında biraz şüpheci 

oldukları ve korktukları sonucuna varılmıştır. 

Taşkın (2020) tarafından yapılan bir çalışmada oyunlaştırmanın TYS 

ortamında öğrenim gören ön lisans öğrencilerinin motivasyonuna, katılımına ve 

akademik başarısına etkisini incelemeyi amaçlanmıştır. Araştırma ön test-son test 

eşleştirilmiş kontrol gruplu yarı deneysel desende yürütülmüştür. Araştırmanın 

örneklemi teknik bilimler meslek yüksekokulu bilgisayar teknolojileri bölümünde 

öğrenim gören, 27 deney ve 27 kontrol grubu öğrencisinden oluşmaktadır. Deney 

grubunda öğrencilere kontrol grubundaki öğrencilerden farklı olarak TYS 

yönteminde oyunlaştırma etkinliği kullanılmıştır. Çalışmada elde edilen bulgulara 

göre; deney grubu öğrencilerinin ders tamamlama oranı, oturum açma sayısı, 

sistemde kalma süresi, ders içeriği inceleme oranı ve değerlendirme testi cevaplama 

sayısının kontrol grubuna kıyasla daha fazla olduğu görülmüştür. Deney ve kontrol 

grubu öğrencilerinin motivasyon ve katılım puanları arasında anlamlı bir farklılık 

görülmemiştir. Deney grubu öğrencilerinin ön test akademik başarı puan ortalaması, 

kontrol grubu öğrencilerinden daha yüksek olduğu ama farkın anlamlı olmadığı 

sonucuna varılmıştır.  Sonuç olarak; oyunlaştırmanın TYS ortamındaki motivasyonu, 

katılımı ve akademik başarıyı arttırdığı tespit edilmiştir. 

Debbağ ve Yıldız (2021) tarafından yapılan çalışmada, öğretme ilkeleri ve 

yöntemleri (TPM) dersine kayıt yaptıran öğretmen adaylarının akademik başarı ve 

motivasyon düzeylerine TYS yönteminin etkisi araştırılmıştır. Araştırma için yarı 

deneysel bir desen benimsenmiş ve uygulama sürecinin sonunda derse katılanların 

görüşleri alınmıştır. Deney grubu 14 haftalık TPM dersini TYS yöntemine göre 

alırken, mevcut müfredata göre süreci tamamlayan kontrol grubuna herhangi bir 

müdahale yapılmamıştır. Deney grubunda, videolara erişmek için etkileşimli ve 
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kontrollü bir çevrimiçi öğrenme ortamı kullanılmıştır. Araştırmanın bulgularına göre 

deney grubundaki öğretmen adaylarının akademik başarı ve motivasyon düzeylerinin 

kontrol grubundakilere göre anlamlı derecede yüksek olduğu bulunmuştur. Öğretmen 

adayları, TYS modelinin kendilerine bilgilerini uygulamaya koyma fırsatı verirken 

aynı zamanda öğretim becerilerini geliştirerek derse aktif katılımlarını sağladığını 

ifade etmişlerdir. Yönteme yönelik eleştirileri ise çok karşılaştıkları teknik sorunların 

yaşanmasıdır. 

Bu çalışmaların aksine literatürde TYS yönteminin öğrencilerin akademik 

başarısına anlamlı pozitif etki yapmadığını gösteren araştırmalar da mevcuttur. 

Yavuz (2016) yaptığı çalışmada TYS yönteminin öğrenci başarısına etkisini ve 

öğrencilerin bu yönteme ilişkin görüşlerini incelemeyi amaçlamıştır. Araştırma 

bulgularına göre, akademik başarı puanlarının deney gurubunun kontrol grubuna 

göre farklılaşmadığı sonucuna varılmıştır. Fakat öğrencilerin TYS yöntemini 

beğendikleri, motivasyonlarını arttırdıkları ve diğer derslerde de kullanılması 

gerektiği düşüncelerine sahip oldukları sonucu ortaya çıkmıştır.  
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BÖLÜM III 

Yöntem 

 

Bu bölümde araştırma modeli, çalışma gurubu, veri toplama araçları ve 

süreçleri, verilerin analizi, uygulama süreci hakkında bilgiler verilmiştir.  

3.1. Araştırmanın Modeli 

Yükseköğretim düzeyinde programlama dilleri eğitiminde oyunlaştırma 

destekli TYS yönteminin kullanımının öğrencilerin akademik başarılarına, 

programlamaya karşı tutumlarına etkisinin ve uygulamaya ilişkin öğrenci 

görüşlerinin araştırıldığı bu çalışmada hem nitel hem de nicel veriler toplanarak 

analiz edilip yorumlandığı için karma araştırma yöntemi kullanılmıştır. Karma 

araştırma yöntemi, toplanan nicel ve nitel verilerin tek bir akademik çalışma 

içerisinde analiz edilerek yorumlanması olarak ifade edilir (Johnson ve 

Onwuegbuzie, 2004). Bu çalışmada karma araştırma yönteminin kullanılmasının 

gerekçesi farklı tip veri toplama araçları kullanarak birinin zayıf yönünün diğerinin 

güçlü yönü ile tamamlanmasını sağlamak ve daha derinlemesine güvenilir bulgulara 

ulaşmaktır (McMillan ve Schumaher, 2010). 

Tablo 1’de gösterildiği gibi bu çalışmanın nicel boyutunda bağımsız değişken 

olan TYS yönteminin bağımlı değişken olan öğrencilerin akademik başarısına etkisi 

incelemek amacıyla ön test-son test deneysel gruplu yarı deneysel desen 

kullanılmıştır. Buna ek olarak, programlama dilleri tutum değişkenine karşı son test 

kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıştır. Yarı deneysel olmasının sebebi 

deney grubunda bulunan katılımcıların rastgele değil de ölçümler sonucunda seçilmiş 

olmasıdır (McMillan ve Schumaher, 2010). 
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Tablo 1. 

Kullanılan Araştırma Deseni ve Veri Toplama Araçları 

Grup 
Bağımlı 

Değişken 
İşlem Ön-Test Son Test Desen 

Kontrol 

Grubu 

Akademik 

Başarı 

Geleneksel 

Yöntem 
Akademik 

Başarı 

Testi 

Akademik 

Başarı Testi 

Ön Test-

Son test 

Yarı 

Deneysel 

Deney 

Grubu 

Ters-Yüz 

Edilmiş 

Sınıf 

Yöntemi 

Kontrol 

Grubu 

Programlamaya 

Karşı Tutum 

Geleneksel 

Yöntem 

- 

Programlamaya 

Karşı Tutum 

Ölçeği 

Son test 

Yarı 

Deneysel 
Deney 

Grubu 

Ters-Yüz 

Edilmiş 

Sınıf 

Yöntemi 

 

Araştırmaya başlamadan önce deney ve kontrol gruplarının akademik başarı 

durumu bakımından denk olup olmadığını belirlemek için araştırmacı tarafından ön 

test yapılmıştır.  Öğrencilerin akademik başarı ön test puanlarının analizi için yapılan 

independent sample t-testi analizlerinden elde edilen bulgulara göre deney ve kontrol 

grubu öğrencilerinin akademik başarı puanları arasında anlamlı bir fark olmadığı 

tespit edilmiştir (t(42)=0.2,  p>05).  

Araştırmada nitel verileri toplamak için odak görüşme yöntemi kullanılmıştır. 

3.2. Çalışma grubu 

Bu araştırma BÖTE bölümünde programlama dilleri I dersini alıp başarılı 

olan ve programlama II dersini ilk kez alan toplam 64 öğrenci üzerinde 

yürütülmüştür.  Çalışmada 30 deney grubu öğrencisi, 34 kontrol grubu öğrencisi 

bulunmaktadır. Deney grubu öğrencileri programlama dilleri dersini TYS yöntemine 

göre işlerken, kontrol gurubu öğrencileri aynı dersi geleneksel yöntemlere göre 

işlemiştir.  
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3.3. Veri Toplama Araçları 

Araştırmada nicel verilerin toplanması için akademik başarı testi ve 

programlamaya karşı tutum ölçeği, nitel verileri toplamak için ise yarı 

yapılandırılmış odak grup görüşme formu kullanılmıştır. 

3.3.1. Akademik Başarı Testi  

TYS yöntemi ile öğrenim gören deney grubu ile geleneksel yöntemlerle 

öğrenim gören kontrol grubunun akademik başarıları arasında farklılaşma olup 

olmadığını incelemek amacıyla araştırmacı tarafından ön test ve son test 

hazırlanmıştır.  Bu kapsamda dersin başında grupların denk bir yapıya sahip olup 

olmadığını belirleme amaçlı yapılan ön test için 6 adet çoktan seçmeli, 3 adet boşluk 

doldurma, 8 adet doğru-yanlış ve 7 adet açık uçlu olmak üzere toplam 24 sorudan 

oluşan akademik başarı testi hazırlanmıştır. Ön test için hazırlanan akademik başarı 

testi programlama dillerine giriş konularını kapsamaktadır. Hazırlanan, ön test 

hakkında alanda uzman 5 öğretim görevlisi tarafından görüş alınarak sorularda 

düzeltmeler yapılarak başarı testine son hali verilmiştir. 

Dönem sonunda deney ve kontrol grubu arasındaki başarı durumlarını 

karşılaştırmak amacıyla yapılan son test için toplam 4 sorudan oluşan açık uçlu 

uygulama soruları hazırlanmıştır.  Sorular hazırlanırken öğretim süreci boyunca 

programlama dilleri ile ilgili kazanımlar ve sınıf içinde yapılan etkinlikler göz 

önünde bulundurulmuştur. Akabinde, hazırlanan akademik başarı testi için alanda 

uzman 5 öğretim görevlisinden görüş alınmıştır. 

3.3.2. Programlamaya Karşı Tutum Ölçeği 

Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin programlamaya karşı tutumlarının 

kıyaslanabilmesi için veriler Başer (2013) tarafından geliştirilen 5’li likert tipi 

“Bilgisayar Programlamaya Karşı Tutum Ölçeği (BPKTÖ)” ile toplanmıştır. Ölçeğin 

Cronbach Alpha değeri 0.947 olarak hesaplanmış olup kullanılan ölçeğin veri 

toplamak için güvenilir olduğu sonucuna varılmıştır. 

3.3.3. Odak Grup Görüşme Formu 

Bu çalışmada deney grubu öğrencilerinin TYS yöntemine ilişkin görüşlerini 

almak için nitel veri toplama araçlarından odak grup görüşme formu kullanılmıştır. 

Odak görüşme yöntemi yüz yüze görüşmeye göre katılımcının cevaplarının 

birbirlerinden etkilenip sonuçlara varmalarına, bir grup etkileşimi içinde beyin 

fırtınası yapmalarına imkân verir. Bir başka deyişle, katılımcılıların bir konu 
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hakkında algılarını elde etmek için sohbet havası içinde planlanmış tartışmalar olarak 

ifade edilebilir (Finch ve Lewis, 2003;Yildirim ve Simsek, 2008). Alan uzmanlarının 

görüşü alınarak araştırmacılar tarafından hazırlanan odak grup görüşme formunda 9 

adet açık uçlu soru bulunmaktadır.  Odak grup görüşme formu toplam 9 sorudan 

oluşmaktadır: “TYS yöntemine nasıl alıştın? Adaptasyon sürecinden bahseder 

misin?”, “TYS yöntemini geleneksel yöntemle karşılaştırdığında bu yöntemin 

avantajları hakkında neler söylemek istersin?”, “TYS yöntemini geleneksel yöntemle 

karşılaştırdığında bu yöntemin sınırlılıkları hakkında neler söylemek istersin?”, 

“TYS yönteminde en çok hoşlandığın şey neydi? Neden? “,  “Dersin, sosyal medya 

ile desteklenmesinin olumlu yönleri nelerdir?”, “Ders kapsamında sınıf içi/dışı 

iletişim ve etkileşim ile ilgili görüşünüz?”, “Dersin, sosyal medya ile 

desteklenmesinin olumsuz yönleri nelerdir?”, ”Youtube ve Facebook üzerinden 

paylaşılan videolarla ilgili düşüncelerin nelerdir? ”.  

Buna ek olarak odak grup görüşme formu sorularının cevap verilebilir ve 

anlaşılır olduğunu tespit etmek için ön deneme uygulanmıştır. 

3.4. Verilerin toplanması 

Araştırma kapsamında dönem başında öğrenci seviyelerini belirlemek için ön 

test yapılmıştır.  Son test ve programlama dersine karşı tutum ölçeği ise programlama 

dilleri II dersinin son iki haftasında uygulanmıştır. Buna ek olarak, programlama 

dilleri II dersi alan öğrencilere sosyal medya üzerinden odak grup görüşmelerine 

katılmaları için davet gönderilmiştir. 20 öğrenci bu davete olumlu cevap vermiştir. 

Odak grup görüşmesi için 20 katılımcı fazla bir sayı olduğu için görüşmeler 3 grup 

ile öğrencilere uyan zamanlarda ayrı ayrı gerçekleştirilmiştir. Öğrencilerin gönüllü 

olarak katıldığı odak grup görüşmeleri araştırmacılarla birlikte sınıf ortamında 

gerçekleşmiştir. Buna ek olarak, öğrencilerin izni alınarak görüşmemelerde ses kaydı 

alınmıştır. 

3.5. Verilerin Analizi 

Bu çalışmada nicel verilerin analizinde SPSS 24.0 programı kullanılmıştır. 

Öncelikle deney ve kontrol grubu öğrencilerinin akademik başarılarının 

kıyaslanabilmesi için karşılaştırma analizleri yapılmış olup kullanılacak olan analizin 

parametrik mi yoksa non-parametrik mi olduğunu tespit etmek için SPSS programı 

üzerinden normal analizi yapılmıştır. Bu analiz için Shapiro-Wilk testi kullanılmıştır 

(Razali ve Wah, 2011). 
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Tablo 2’de gösterildiği gibi deney ve kontrol grubu öğrencilerin ön test ve 

son test akademik başarı puanlarına ilişkin verilerin normal dağıldığı görülmüştür 

(p(ön)= 0.157; p(son)= 0.082; p>0.05). Buna ek olarak Shapiro-Wilk testinin 

sonucunda öğrencilerin programlamaya karşı tutum verilerinin normal dağılım 

sergilediği bulunmuştur (p(tutum)= 0.145; p>0.05). Buna göre analizler yapılırken 

deney ve kontrol gruplarının hem ön test- son test akademik başarı hem de 

programlamaya karşı tutum puanları karşılaştırtılırken bağımsız t-testi kullanılmıştır. 

Analiz sonucunda elde edilen değerler 0.05 anlamlılık düzeyi ile yorumlanmıştır. 

Tablo 2. 

Öğrencilerin Ön Test ve Son Test Akademik Başarıları ve Programlama Karşı Tutum 

Puanlarının Normallik Dağılımları 

 Shapiro-Wilk 

 İstatistik df p 

Ön Test (Akademik 

Başarı) 
0.972 64 0.157 

Son Test (Akademik 

Başarı) 
0.967 64 0.082 

Programlama Karşı Tutum 0.972 64 0.145 

 

Tablo 3’te görüldüğü gibi independent sample t-testi analizi sonuçlarına göre, 

deney ve kontrol gruplarının akademik başarı düzeylerinde anlamlı bir fark tespit 

edilmemiştir (t(62)=0.34, p>0.05). Bu sonuçlar iki grubun TYS yönteminin 

uygulanmasının öncesinde denk olduğunu göstermektedir. 

Tablo 3. 

Grupların Ön Test Akademik Puanlarının Independent Sample T-Testi Sonuçları 

Grup 
N Ortalama 

Std. 

Sapma 
t Sd p 

Kontrol 34 54.85 9.68 
0.34 62 0.847 

Deney 30 55.70 10.05 

Çalışmanın nitel boyutunun incelendiği odak görüşmelerden elde edilen ses 

kayıtları metin formatına çevrilerek nitel veri analizindeki en uygun yöntemlerden 

biri olan içerik analizi yapılmıştır (Kitzinger ve Barbour, 1999).  Yazı diline çevrilen 
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ses kayıtları çalışmanın araştırma soruları da hesaba katılarak kodlar oluşturulup 

birbiri ile ilişkide olan veya benzeyen kodlar kategorilere ayırılıp temalar 

yaratılmıştır. Ayrıca araştırmacılar tarafından “analyzed texts” gerçekleştirilirken, 

güvenirliğin sağlanması için araştırmaya katılmayan alan uzmanı verileri çift kontrol 

(double-checked) yapmıştır. Bu sürecin sonunda kodlamalara “Güvenirlik = Görüş 

Birliği / Görüş Birliği + Görüş Ayrılığı” formülü kullanılmıştır. Kodlayıcılar 

arasındaki uyum %79 olarak hesaplanmıştır. Kodlamalardan sonra oluşturulan 

kategoriler ise frekans olarak tablolaştırılmıştır. Ayrıca odak görüşmelerinden elde 

edilen nitel veriler, öğrenci görüşlerinden alıntılar yapılarak, sunulmuştur. 

3.6. Uygulama 

3.6.1. Öğretim Tasarımın Geliştirilmesi 

Bu araştırmada TYS yöntemi ile gerçekleştirilen kodlama eğitimi için 

geliştirilen içerikler öğretim tasarım modellerinden ASSURE modeli temel alınarak 

hazırlanmıştır. Çünkü ASSURE modeli eğiticinin sınıfta gerçekleştireceği özellikle 

medya ve teknolojiyi kullanan öğrenme etkinliklerinde zaman ve maliyet açısından 

verimli, etkili bir öğretim tasarım modelidir (Smaldino, 2011). Semerty, Meter ve 

Kristiantari’ye (2013) göre ASSURE model öğrenme etkinliklerin medya ve 

teknoloji kullanacak öğretmenler için bir referanstır.  ASSURE öğretim tasarım 

modelinin ismini oluşturan baş harfler modeli oluşturan 6 adıma dair bize bilgi 

vermektedir. Altı adım: (1) Öğrenen analizi; (2) hedef ve kazanımların belirlenmesi; 

(3) yöntem, medya ve materyallerin seçimi; (4) medya ve materyallerin kullanımı; 

(5) öğrenen katılımının sağlanması; (6) değerlendirme ve revizyon (Pransisca, 

Marhaeni ve Lasmawan, 2018).  

ASSURE modeli kapsamında kodlama dersinin öğretim tasarımı aşağıda 

belirtilen adımlara göre geliştirilmiştir. 

Öğretmen ilk aşamada öğrenen analizi kapsamında gözlem yaparak 

öğrencinin başlangıç yeteneklerine, öğrenci özelliklerine, öğrenme sitillerine ilişkin 

veriler elde etmiştir. Bu kapsamda aynı etnik kökene ait 20-21 yaşındaki öğrencilerin 

bilgisayar, tablet / mobil cihaz çalıştırma açısından teknolojiye aşina olduğu 

gözlemlenmiştir. Öğrencilerin öğrenmeyi bilgisayar, tablet gibi teknolojik cihazları 

kullanarak tercih ettikleri görülmüştür. Ayrıca, öğrencilerin eğlenceli öğrenmeyi 

sevdikleri gözlemlenmiştir. Bunun yanında öğrenciler grup ile öğrenmeyi sevme 
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eğilimi sergilemişlerdir. Öğrencilerin hazır bulunuşluk seviyelerinin ortaya 

çıkarılması için bir ön test yapılmıştır. 

İkinci basamakta hedef ve kazanımlar programlama dilleri ders müfredatına 

uygun olarak belirlenmiş olup ders planı içerisinde öğrencilerle paylaşılmıştır.  Hedef 

ve kazanımlar kapsamında öğrencinin dersin sonunda kazanacağı bilgiler, kazanacağı 

performans yetenekleri belirtilmiştir. 

Öğrencilerin ön bilgileri, yetenekleri, öğrenme sitilleri gibi analizler 

tamamlandıktan ve öğrencinin dersin sonunda ulaşacağı hedefler belirlendikten sonra 

yöntem, medya ve materyallerin seçilmesi adımı yapılmıştır.  Bu kapsamda dersin 

hedeflerine ulaşılması için projeksiyon, bilgisayar, internet, akıllı tahta gibi elde 

edilebilir materyallerin seçimi yapılmıştır.  İkinci aşamada ise teknolojik 

materyallerin kontrolü, problem tespit edilirse giderilmesi gibi hazır olan 

materyallerin elden geçirilmesi işlemi yapılmıştır. Son aşamada ise slayt, video, 

oyunlaştırma etkinliği, sınıf içi etkinlik gibi yeni materyallerin tasarımı 

gerçekleşmiştir. 

Dersin hedeflerine göre materyal seçimi yapıldıktan sonra dersin nasıl 

uygulanacağı kapsamında yöntem seçilmiştir. Belirlenen yöntem ve teknolojik 

gerekçelerin uygulamaya nasıl aktarılacağının planı yapılmıştır. Bu kapsamda ilgili 

gerecin kullanılması için bilgisayar, projeksiyon, internet, tablet gibi gerekli 

malzemeler tedarik edilmiş olup öğretimin gerçekleştirileceği fiziksel ortam 

belirlenerek hazır hale getirilmiştir. Tüm hazırlıklar yapıldıktan sonra TYS yöntemi 

kapsamında öğrencinin aktif katılımının sağlandığı bireysel veya grup etkinlikleri 

kullanılarak öğretim süreci başlamıştır.   

Öğrenci katılımının arttırılması ve öğrencilerin ders videolarını izlemeye 

teşvik etmek için zenginleştirilmiş medya destekli motive edici çoktan seçmeli 

soruların bulunduğu Kahoot oyunlaştırma uygulaması kullanılmıştır. Deney grubu 

öğrencileri ile anlık geri bildirim, duyuru, bilgi paylaşımı gibi tüm iletişim Facebook 

grubu üzerinden sağlanmıştır. Kahoot etkinliğinde öğretmen tarafından hazırlanan 

sorular projeksiyon aracılığıyla tahtaya yansıtılmıştır. Kahoot etkinliği sonunda ilk 

beşe giren öğrencilerden oluşan podyum sosyal medya üzerinden paylaşılarak 

kazananların takdir edilmeleri sağlanmıştır.  

Değerlendirme aşamasında tüm süreç en baştan gözden geçirilmiştir. Bu 

kapsamda öğrencilerin belirtilen hedeflere ulaşma durumu, seçilen medya ve 

materyallerin belirlenen hedeflere ulaşmada yardımcı olup olmadığı ve tüm 
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materyallerin amacına uygun olarak kullanılıp kullanılmadığı durumu 

değerlendirilmiştir. Bu noktada gerekli kısımlar yeniden gözden geçirilerek 

güncellenmiştir.  

3.6.2. Kullanılan Araçlar 

Araştırmanın uygulama sürecinde kullanılan araçlar aşağıda kullanım amacı 

ile birlikte verilmiştir. 

 Youtube: Kanal oluşturularak etkileşimli ders videolarının yayınlanması 

(https://www.youtube.com/user/ataspolat). 

 Facebook: Duyuruların paylaşılması, iletişim sağlanması, videoların 

paylaşılması. 

 Moodle: Ders içerik paylaşımı ve sınıf içi etkinlik yapma alanı. 

 Kahoot: Motivasyon sağlanması için video destekli motive edici soruların 

hazırlanması. 

 Camtasia: Bilgisayar üzerinden ekran kaydı olarak ders videoları oluşturma 

yazılımı. 

 PowerPoint: Teorik bilgilerin anlatılması için sunum hazırlama yazılımı. 

 Java SDK ve Eclipse: Programlama dilleri dersi kapsamında Java uygulama 

platformu. 

3.6.3. Yöntemin Uygulanma Süreci 

Uygula süreci öncesinde programla dilleri dersinin amacı, konuları, öğretim 

yöntemi, kapsamı, yapılacak olan etkinlikleri, değerlendirme yöntemini gibi tüm 

detayların yer aldığı 12 haftalık ders planı hazırlanmış ve öğrencilerle dönemin 

başında paylaşılmıştır. Ders planında dersin oyunlaştırma ve sosyal medya destekli 

TYS yöntemi ile işleneceği belirtilmiş olup bu kapsamda öğretmen tarafından 

Facebook grubu ve Youtube kanalı oluşturulmuştur. Öğrencilere söz konusu sosyal 

medya adreslerini takip etmeleri gerektiği özellikle hatırlatılmıştır. 

Toplam 30 öğrenciden oluşan deney grubu öğrencileri için ders öğretmeni 

tarafından haftalık ders planına göre Camtasia uygulaması kullanılarak programlama 

dilleri dersinin o hafta işlenecek konuya ilişkin teorik bilgilerin bulunduğu ders 

videoları hazırlanmıştır. Hazırlanan videolar en az üç gün önce Youtube üzerinde 

açılan bir kanal üzerinden ve Facebook üzerinden oluşturulan bir grup üzerinden 

deney grubu ile paylaşılmıştır.  
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Deney grubu öğrencileri ile anlık geri bildirim, duyuru, bilgi paylaşımı gibi 

tüm iletişim Facebook grubu üzerinden sağlanmıştır. Dersin başında öğrencilere 

videolarda anlamadıkları nokta olup olmadığı sorulmuş ve gerekli cevaplar ders 

öğretmeni tarafından verilmiştir. Daha sonra motivasyon sağlanması, öğrencileri 

videoları izlemeye teşvik etmek ve sınıf içi etkinlik öncesi öğrencilere konuları tekrar 

etmeleri için zenginleştirilmiş medya destekli motive edici çoktan seçmeli soruların 

bulunduğu Kahoot etkinliği yapılmıştır. Kahoot etkinliğinde öğretmen tarafından 

hazırlanan sorular projeksiyon aracılığıyla tahtaya yansıtılmıştır. Öğrencilerde tablet, 

akıllı telefon ve kişisel bilgisayarları ile bir oyunlaştırma süreci içerisinde sorulara 

cevap vermiştir. Hızlı ve doğru cevap verenler daha yüksek puan almış ve öğrenciler 

birbiriyle rekabet içine girmiştir. Şekil 3 ve Şekil 4’te gösterildiği gibi Kahoot 

etkinliği sonunda ilk beşe giren öğrencilerden oluşan podyum sosyal medya 

üzerinden paylaşılarak kazananların takdir edilmeleri sağlanmıştır.  

Şekil 5 

Kahoot Etkinliğinde ilk 5'e Giren Öğrenciler 
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Şekil 6 

Örnek Kahoot Etkinliği Sonucu 

 

Daha sonra, Tablo 4 ve Tablo 5’te gösterildiği gibi öğretmen tarafından 

haftanın bireysel veya grup çalışmalarını içeren sınıf içi etkinliğinin yapılmasına 

geçilmiştir. Haftanın etkinliği ile ilgili tüm yönergeler ve diğer ders içerikleri Moodle 

üzerinden öğrencilerle paylaşılmıştır (Şekil 5). Etkinlik sırasında öğretmen bir rehber 

rolünde öğrencilere etkinlikleri yapabilmeleri için gerekli ipuçlarını vererek koçluk 

etmiştir. Öğrenciler ders sonunda bu etkinlikleri Moodle üzerinden öğretmene 

göndermişlerdir. Öğretmen de bu etkinlikler üzerinden öğrencilere not vermiştir. 

Buna ek olarak bir sonraki derste yapılacak etkinlikle ilgili Facebook grubu 

üzerinden tartışma açılarak öğrenciler fikirlerini belirtmiş ve farklı bakış açılarını 

görme fırsatı yakalamıştır. Öğretmen de bu tartışmaları dikkate alarak bir sonraki 

haftanın etkinliğini hazırlamıştır. 
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Şekil 7 

Moodle Üzerinde Paylaşılan Ders İçerikleri 
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Tablo 4. 

4. Hafta Gerçekleştirilen Sınıf İçi Etkinlik Örneği 

4. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Eğitsel Yazılım-Çarpım Tablosu Öğrenme Programı 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Değişken Tanımlama, Aritmetik İşlemler, Kullanıcı Veri Girişi, 

Kontrol Deyimleri Döngü deyimleri(for..do,while..do ve 

repeat..until), Kontrol Deyimleri 

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen Çarpım Tablosu Öğrenme Programını 

geliştirerek isimsoyisim.zip dosyasını Moodle üzerinden 

göndermenizi rica ederim. 

 

1. Kullanıcı tarafından “Hangi çarpım tablosunu sormak 

istersiniz?” diyerek üzerinde alıştırma yapılacak çarpım tablosu 

kullanıcıdan öğrenilecek. 

2. Kullanıcıya tek tek 1’den 10’ a kadar kullanıcıdan öğrenilen 

çarpım tablosu işlemi sorularak kullanıcıdan cevap istenecek. 

Kullanıcının girdiği cevap doğru ise “Tebrikler… Doğru” 

yazarak bir diğer işleme geçilecek. Eğer yanlış ise “Yanlış cevap 

verdiğiniz Sonuç:” diyerek işlemin doğru cevabını verip 

programı bitirecek. 

 

Program 

Çıktısı 
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Tablo 5. 

7. Haftada Yapılan Sınıf İçi Etkinlik 

7. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Java’da Metotlar 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Metot Oluşturma, Aritmetik İşlemler, İç içe döngüler. 

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen programları geliştirerek 

isimsoyisim.zip dosyasını Moodle üzerinden göndermenizi rica 

ederim. 

 

1. Aşağıdaki fonksiyonu hesaplayan metodu yapınız? 

ℎ𝑒𝑠𝑎𝑝𝑙𝑎(𝑎, 𝑏, 𝑛) =∑cos⁡(√|cos (
𝑎

𝑏
)|) +∑sin⁡(√|tan(𝑎𝑏)|

𝑛

𝑛=3

𝑛

𝑛=5

 

Ekran Çıktısı 

 
2. Ekrana kullanıcının girdiği büyüklükte yıldızlardan üçgen 

çizen metodu yapınız?  Aşağıdaki örnekte kullanıcı tarafından 

8 girilmiştir. 

Ekran Çıktısı 

 
 

Kontrol grubu öğrencileri programlama dilleri dersinin teorik kısmını 

öğretmen tarafından hazırlanan PowerPoint sunuları ile ders sırasında geleneksel 

yöntemlere göre öğrenmişlerdir. Teorik ders anlatımından sonra geri kalan süre 

içerinde o haftanın konularını kapsayan uygulama yapılmıştır. Ders öğretmeni ders 

içeriklerini web sayfası üzerinden öğrencilerle paylaşmıştır.  
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BÖLÜM IV 

 

Bulgular  

 

4.1. Programlama Öğretiminde TYS Yönteminin Akademik Başarıya Etkisi 

TYS yöntemine göre öğrenim gören deney grubu ile geleneksel yöntemlere 

göre öğrenim gören kontrol grubu öğrencilerinin son test programlama başarı 

puanlarının normal dağılıp dağılmadığını kontrol etmek için Shapiro-Wilk testi 

kullanılarak normallik analizi yapılmıştır. Buna göre verilerin normal dağılım 

gösterdiği sonucuna varılmıştır. (p(son)=.082; p>.05)). Daha sonra gruplar arasında 

son test akademik başarı düzeylerinde anlamı bir farkın tespiti için independent 

sample t-testi yapılmıştır. 

Tablo 6. 

Grupların Son Test Akademik Puanlarının Independent Sample T-Testi Sonuçları 

Grup N Ortalama Std. Sapma t Sd p 

Kontrol 34 64.41 19.21 
3.80 62 .000 

Deney 30 79.81 12.38 

 

Deney ve kontrol gruplarının akademik başarı düzeylerinde anlamlı bir farkın 

olup olmadığının tespiti için yapılan independent sample t-testi sonuçlarından elde 

edilen bulgular, deney grubunda bulunan öğrencilerin programlama başarılarının 

(X=79.98), kontrol grubunda bulunan öğrencilerin akademik başarılarına (X =64.41) 

göre anlamlı olarak daha yüksek olduğunu göstermektedir (t(62)=3.80, p<0.05).  
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Şekil 8 

Grupların Ön-Son Test İstatistikleri 

 

 
Şekil 6’da gösterildiği gibi geleneksel yöntemin öğrencilerin başarı 

düzeylerini olumlu şekilde etkilemiş olmasına rağmen, yeni nesil öğretim 

modellerinden TYS yöntemi daha belirgin bir etkiye sahip olduğunu sonucuna 

varılmıştır. 

Tablo 7. 

Deney ve Kontrol Gruplarının Aralıklı Olarak Yapılan Ön Test ve Son Test Sonuçları 

(Repeated Measures) 

 

Tablo 7’de görüldüğü gibi ön test ve son test araştırmalarındaki ölçümler 

arasında önemli bir farklılık olduğu ortaya çıkmıştır. Buna göre grup-ölçüm ortak 

etkisi TYS yöntemine göre öğrenim gören öğrencilerin grup puan artışının, 

55,7

79,81

54,85

64,41
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Varyansın Kaynağı KT df KO F p 

Intercept 517279.83     

Group (Deney/Kontrol) 2104.76 1 2104.76 7.38 .009 

Error 17675.16 62 285.08   

Ölçüm (Pre-Post) 9036.87 1 9036.87 116.30 .000 

Group*Ölçüm 1688.82 1 1616.165  21.73 .000 

Error 4817.60 62 77.70   
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geleneksel yöntemlerle öğrenim gören öğrencilere göre anlamlı derecede farklı 

olduğu sonucuna varılmıştır (F(1-62)=21.73, p<0.01). 

4.2. TYS Yönteminin Öğrencilerin Programlamaya Karşı Tutumları 

Deney ve Kontrol grubu öğrencilerinin programlamaya karşı tutum 

ölçeğinden elde edilen verilerin normal dağılım gösterip göstermediğini belirleme 

amaçlı Shapiro-Wilk testi yapılmıştır. Elde edilen bulgulara göre öğrencilerin 

programlamaya karşı tutum verilerinin normal dağılıma sahip olduğu tespit edilmiştir 

(p(tutum)= .145; p>.05). Buna göre analizler yapılırken deney ve kontrol gruplarının 

programlamaya karşı tutum puanları karşılaştırtılırken bağımsız t testi kullanılmıştır. 

Tablo 8. 

Grupların Programlamaya Karşı Puanlarının Independent Sample T-Testi Sonuçları 

Grup 
N Ortalama 

Std. 

Sapma 
t Sd p 

Kontrol 34 3.42 0.33 
8.24 62 .000 

Deney 30 4.22 0.45 

 

Tablo 8’de gösterildiği gibi TYS yöntemine göre öğrenim gören öğrenciler ile 

geleneksel yaklaşımla öğrenim gören kontrol grubu öğrencilerinin programlamaya 

karşı tutumları arasında deney grubu lehine anlamlı fark tespit edilmiştir (t(62)=8.24 

p<.01).  Kontrol grubundaki öğrencilerin programlamaya karşı tutumlarının orta 

düzeyde iken, TYS yaklaşımla öğrenim gören öğrencilerin yüksek düzeyde olumlu 

tutumlara sahip olduğu belirlenmiştir.  

4.3. TYS Yöntemine ilişkin Öğrenci Görüşleri 

4.3.1. TYS Yöntemine İlişkin Öğrencilerin Genel Düşünceleri  

Öğrencilerin TYS yöntemine ilişkin görüşleri Tablo 2’de verilmiştir. Buna 

göre, öğrencilerin büyük bir kısmının uygulanacak olan yönteme ilişkin ilk 

düşüncelerinin; şaşırma(N=7), dersin zor olacağı (N=5), meraklanma (N=3), korkma 

(N=3) gibi olumsuz olduğu görülmüştür. Bu bulgulara göre öğrenciler tarafından 

belirtilen bazı önemli ifadeler aşağıda verilmiştir: 

Öğrenci 1: “Hoca farklı bir yöntem ile ders işleyeceğini ilk belirttiğinde çok 

şaşırdım. Farklı bir yöntem ile dersi işleyeceğimizi hiç beklemiyordum 

şaşırdım.” 
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Öğrenci 2: “Dersin teorik kısmının videolardan izleyip sınıfta ekinlik 

yapacağımızı ve etkinliklerin değerlendirmenin bir parçası olacağını ilk 

duyduğumda çok zor bir ders olacağını düşündüm.” 

Öğrenci 3: “Hocam ilk başta anlattığınız yöntem hakkında hiçbir fikrim yoktu 

o yüzden geçen dönem mesela geleneksel yöntem sayılabilecek bir ders 

işliyorduk ve ben derse gelmediğimde kaçırabiliyordum. O yüzden çok merak 

ettim 

Öğrenci 4: “İlk defa duyduğumda korktum ama sonra çok sevdim.” 

Öğrenci 5: “İlk düşündüğüm diğer derslerden farklı olacağı direk anlat geç 

yöntemi değil de bizim bir şeyleri araştırıp bulup ya da sizin ilk önce 

videoları seyredip daha sonra okula geldiğimizde zaman kazanacağımız 

yararlı bir yöntem olacağını düşündüm” 

Tablo 9. 

Derse İlişkin Öğrencilerin Düşünceleri 

Kategori Kod N 

İlk Düşünce 

Şaşırdım 7 

Dersin zor olacağını 

düşündüm 

5 

Meraklandım 3 

Korktum 3 

Yararlı olacağını 

düşündüm 

2 

Aktif olacağımı düşündüm 1 

Son Düşünce 

İlk düşüncemden çok daha 

iyi bir yöntem olduğunu 

düşündüm 

10 

Eğlenceli bir yöntem 

olduğu 

6 

Her derste kullanabilecek 

bir yöntem olduğunu 

3 

Gereksiz bir yöntem 

olduğu 

2 

Genel Düşünce Olumlu 18 

Olumsuz 2 

 

Tablo 9’daki bulgulara göre ilk düşüncelerinin çoğunlukla olumsuz olmasına 

karşın son düşüncelerinin olumlu yönde değiştiği görülmüştür. Buna göre, 

öğrencilerin son düşüncelerinin; ilk düşüncemden çok daha iyi bir yöntem olduğunu 

(N=10), eğlenceli bir yöntem olduğu (N=6), her derste kullanabilecek bir yöntem 
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olduğu (N=3) yönündedir. Öğrenciler tarafından belirtilen bazı önemli ifadeler 

aşağıda verilmiştir: 

Öğrenci 3:” Derse gelmediğim zamanlarda videolar sayesinde açığımı 

kapatabilir oldum. Yani beklentimin üstünde oldu, kesinlikle 

beklemiyordum.” 

Ömer: “Dersin bu şekilde olduğunu hayal etmemiştim ama beklentimi üst 

düzey karşıladı.” 

Öğrenci 6: “Çok farklıydı daha önce hiç görmediğimiz duymadığımız ters-

yüz öğrenme. Kodlama dersinde çok iyi değilim ama ilgimi ve dikkatimi çok 

çekti derse gelirken daha hevesli geldim. Eğlenceli bir ders oldu. Ayrıca 

beklentimi üst düzeyde karşıladı” 

Öğrenci 4: “Dersin sonunda düşüncem İstenildikten sonra bütün dersler 

kullanılabilir olduğudur.” 

Ayrıca Tablo 9’da gösterildiği gibi TYS yöntemine ilişkin öğrencilerin büyük 

çoğunluğu olumlu (N=18) görüş bildirmiştir. Konuya ilişkin öğrencilerin belirtiği 

bazı önemli ifadeler aşağıda gösterildiği gibidir: 

Öğrenci 3: “Farklı bir öğretim modeli kullandığınız için dersi daha verimli 

işlemiş olduk. Olumlu ve çok güzel bir yöntem.” 

Öğrenci 8: “Çok yararlı bir yöntem. Ben olumlu bakıyorum.” 

Öğrenci 7: “Olumlu bakıyorum. İnşallah ileride geleneksel bir yöntem olarak 

uygulanır.” 

4.3.2. Alışma Sürecine İlişkin Öğrenci Görüşleri 

Öğrencilere gösterip yaptırma yönteminden TYS yöntemine geçişte 

adaptasyon sürecinin nasıl gerçekleştiği sorulmuş ve öğrencilerin verdiği cevaplara 

ilişkin temalar Tablo 10’da gösterilmiştir. 

Tablo 10. 

Öğrencilerin TYS yöntemine Alışma Sürecine İlişkin Görüşleri 

Kategori Faktör N 

Adaptasyon Kolay oldu 13 

Videolar destekledi 5 

Zorlandım 2 
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TYS yöntemine alışma süreci ile ilgili öğrencilerin birçoğu oyunlaştırma 

etkinlikleri ve yarışma ortamı sayesinde adaptasyonun kolay gerçekleştiğini (N=13), 

video ve diğer materyallerin süreci kolaylaştırdığını (N=5) ve 2 öğrenci de daha önce 

böyle bir deneyimlerinin olmadığı için biraz zorlandıklarını belirtmişlerdir. Bulgulara 

göre, programlama dersinde uygulanan TYS modeline adaptasyon sürecinde 

oyunlaştırmanın kullanılmasının olumlu yönde etkileri olduğu söylenebilir. 

Öğrencilerden bu konu hakkında alınan cevaplardan bazıları şunlardır: 

Öğrenci 2: “Sınıf içi ve dışı etkinliklerin sonunda verilen ödüller sayesinde ilgim 

arttı ve başka kaynaklardan yararlanarak bu sistem hakkında bilgi edindim ve 

becerilerimi geliştirdim. Bu sayede adaptasyon sürecinde sorun yaşamadım.”  

Öğrenci 5: “İlk başlarda süreç alışılagelen bir sistem olmaması nedeni ile endişe 

ile bakmama neden oldu, ancak sınıf içi ve dışı etkinliklerde sürekli etkinlikler ve 

akabinde sunulan ödüller bu işi anlamam ve kavramam gerektiğini bana 

göstererek bu süreci daha kısa zamanda çözmeme neden oldu.” 

 

4.3.3. TYS Yönteminin Sosyal Medya ile Kullanılmasının Olumlu ve Olumsuz 

Yönleri 

Sosyal medya destekli TYS yönteminin kullanılmasının olumlu ve olumsuz 

yönlerine ilişkin öğrencilerin görüşlerini tespit etmek için yapılan bireysel 

görüşmeler aracılığıyla bulgular ana başlık ve alt başlıklarla Tablo 11’de 

gösterilmiştir. 
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Tablo 11. 

Öğrencilerin Derse İlişkin Olumlu ve Olumsuz Görüşleri 

Kategori Kod Alt Kod N 

Olumlu 

Yönleri 

Sınıf içi/dışı 

iletişimi ve 

etkileşimi artırması 

Arkadaşımla/Öğretmenimle 

kolay iletişim imkânı 

7 

Geribildirim kolaylığı 5 

Bilgi paylaşımı 3 

Anlık İletişim 2 

Arkadaşlarımızı takip etme 1 

 Etkileşim olanağı 1 

Öğrenmeyi 

kolaylaştırması 

Ders içeriğine her zaman her 

yerden ulaşım 

10 

Kolay şekilde ders takibi 6 

Konuyu tekrar izleme şansı 6 

Derse ön hazırlık yapma 

imkânı 

4 

Kalıcı öğrenmeyi sağlaması 3 

Derse gelmeden de öğrenme 

imkânı 

2 

Motivasyonu 

arttırması 

Teşvik edici 12 

Eğlenceli 9 

Derse olan ilgiyi Çekmesi 8 

Olumsuz 

Yönleri 

Reklam ve bildirimlerden kaynaklı dikkat 

dayanıklılığı 

15 

Derse katılımı azaltması 7 

İnternet gereksinimi/ fazla internet kullanımı 6 

Sürekli gözetlenme hissi 2 

 

4.3.3.1. TYS Yönteminin Sosyal Medya İle Kullanılmasının Olumlu Yönleri: 

TYS yöntemine göre tasarlanan programlama dilleri dersinde sosyal medya 

ile desteklenmesine ilişkin olumlu yönleri sorulmuştur. Tespit edilen bulgular: (1) 

Sınıf içi/dışı iletişimi ve etkileşimi artırması, (2) öğrenmeyi kolaylaştırması ve (3) 

motivasyonu arttırması olarak üç alt başlık altında toplanmıştır.  
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Sınıf İçi/Dışı İletişimi ve Etkileşimi Arttırması: Öğrenciler derste sosyal 

medya destekli TYS yönteminin kullanılmasının olumlu yönlerinden birinin “Sınıf 

içi/dışı iletişimi ve etkileşimi arttırması” olarak belirtmiştir. Bu kapsamda 

öğrencilerin görüşlerine göre sınıf içi/dışı iletişimi ve etkileşimi arttırmasını sağlayan 

unsurların arkadaşımla/öğretmenimle kolay iletişim imkânı (N=7), geribildirim 

kolaylığı (N=5), bilgi paylaşımı (N=3), anlık iletişim (N=2), etkileşim olanağı (N=1) 

ve arkadaşlarımızı takip etme (N=1) olarak tespit edilmiştir. Bu kapsamda bazı 

öğrencilerin verdiği ifadeler aşağıda gösterilmiştir: 

Öğrenci 2: “Uygulanan yöntemin sosyal medya bence önemli bir ayağıdır. 

Sosyal medya ile öğretmen öğrencilere sadece okulda değil her saniye 

ulaşabilme imkânına sahip.” 

Öğrenci 9: “Öğretmen sosyal medya üzerinden verilmesi gereken ödevleri 

verip ya da öğrencilerin soruları varsa soruları cevaplayabilir. Ayrıca, 

sosyal medya herkes tarafından kullanılan bir ortam. Öğretmenle iletişimi 

sağlar dolayısı ile kesinlikle verimli bir araçtır.” 

Öğrenci 1: “Direkt anlık iletişime sağladığı için bence de bu yöntemle çok 

gerekli. Bir kere zaten videoları izleyerek, geldiğiniz için ön hazırlıkta da 

sosyal medya önemlidir esasen.” 

Öğrenci 10: “Facebook grubumuz sayesinde daha kolay geri bildirim 

olabiliyoruz.” 

Öğrenci 7: “Facebook gruplarımız var. Youtube’da videoların atıldığı bir 

kanal var. Ödevlerimizi buralardan gönderdik, ders içeriklerine burada 

ulaştık.  Yani sosyal medya bize bilgi paylaşımı yapmak için imkân 

sunmaktadır.” 

Öğrenmeyi Kolaylaştırması: Tablo 11’de gösterildiği gibi öğrenciler 

uygulanan yöntemin olumlu yönlerinden öğrenmeyi kolaylaştırıcı olmasının en 

önemli sebebinin ders içeriğine her zaman her yerden ulaşım (N=10) olarak 

görmüşlerdir. Diğer önemli sebepleri ise kolay şekilde ders takibi (N=6), konuyu 

tekrar izleme şansı (N=6), derse ön hazırlık yapma imkânı (N=4), kalıcı öğrenmeyi 

sağlaması (N= 3) ve derse gelmeden de öğrenme imkânı (N=2) olduğu görülmüştür.  

Bu bulgulara göre öğrenciler tarafından belirtilen bazı önemli ifadeler aşağıda 

verilmiştir: 
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Öğrenci 4: “Sosyal medya sayesinde ders içeriğine istediğimiz zaman 

istediğimiz yerden ulaşabiliyoruz. Yani evimizde oturup rahat rahat kahvemizi 

içerken ders öğreniyoruz.” 

Öğrenci 11: “Sosyal medyanın en önemli yanı kolayca dersi takip 

edebiliyoruz. Videomuzu izliyoruz, öğreniyoruz yani derse öğrenmiş olarak 

geliyoruz.” 

Öğrenci 12: “Bu dersin en önemli avantajının ders videoları tekrar tekrar 

izleme şansına sahip olmamızdır.” 

Öğrenci 3: “Bu yöntemle sınıf içi ve sınıf dışı etkinlikle öğrenmeyi kalıcı 

olarak sağlar. Ayrıca, derse gelmeden de videolarla öğrenebiliriz.” 

Motivasyonu Arttırması: Öğrenciler sosyal medya destekli TYS yönteminin 

kullanılmasının diğer olumlu yönünün motivasyonu arttırması olarak ifade etmişler. 

Motivasyonu arttıran unsurlar; teşvik edici (N=12), eğlenceli (N=9) ve derse olan 

ilgiyi çekmesi (N=8) olarak bulunmuştur. Öğrenciler tarafından belirtilen bazı 

önemli ifadeler aşağıda verilmiştir: 

Öğrenci 6: “Bu yöntemin olumlu yönü sınıf içinde yaptığımız Kahoot 

etkinliğidir. Böylece hem derse hazırlıklı geliyoruz hem de derse karşı 

motivasyonumuz artıyor.” 

Öğrenci 8: “Bence çok eğlenceli bir yöntem. Eğlenerek öğreniyoruz.” 

4.3.3.2. TYS Yönteminin Sosyal Medya ile Kullanılmasının Olumsuz Yönleri: 

 Öğrencilere TYS yöntemine göre tasarlanan programlama dilleri dersinin 

sosyal medya ile desteklenmesinin olumsuz yönleri sorulmuş olup Tablo 11’deki gibi 

yanıtlar alınmıştır. Öğrenciler büyük çoğunluğu dersin sosyal medya ile 

desteklenmesinin olumsuz yönü olarak reklam ve bildirimlerden kaynaklı dikkat 

dayanıklılığı (N=15) olarak ifade etmiştir. Ayrıca, diğer olumsuz yönleri olarak konu 

dışı olumsuz yorumlar (N=7), internet gereksinimi/ fazla internet kullanımı (N=6) ve 

sürekli gözetlenme hissi (N=2) olarak bulunmuştur. Konuya ilişkin öğrencilerin 

belirtiği bazı önemli ifadeler aşağıda gösterildiği gibidir: 

Öğrenci 13: “Bu yöntemin olumsuz yönü sosyal medyada tam dersle 

ilgilenirken Facebook’tan bir bildirim almak veya video izlerken reklam 

çıkmasıdır. Böylece dikkat dağılır ve motivasyon kaybolur.” 

Öğrenci 14: “Bazı arkadaşlar sırf geyik yapmak için dersi dışı yorumlar 

paylaşmaktadır. Bence olumsuz yönüdür.” 
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Öğrenci 15: “Bu dersi takip etmek için internete ve bilgisayara sahip 

olmamız gerekiyor. Özellikle bilgisayarınızda internet yok ise dersi takip 

etmek çok zordur. Bence buda olumsuz yönüdür.” 

Öğrenci 8: “Olumsuz yönü olarak, sosyal medya hesabımıza arkadaşımız 

olarak öğretmenimizi eklememiz bana sürekli gözetleniyormuş hissi 

vermektedir.” 

Öğrenci 1 “Benim videolarla ilgili yaşadığım sorun internetle ilgilidir. Evde 

internetim olmadığı için videoları telefonları izlemek durumunda kalıyorum 

ve internet paketin yavaş olduğu içinde izleyemiyorum. “ 

4.3.4. TYS Yönteminin En Beğenilen Özelliği 

Öğrencilerden TYS yöntemi ile gerçekleştirilen uygulamanın en beğenilen 

özelliğine ilişkin sorular sorulmuş olup, elde edilen temalar Tablo 12’de 

sunulmaktadır. 

Tablo 12. 

Yönteme İlişkin En Beğenilen Yönü 

Kategori Faktör N 

Yöntemin en sevilen yönü Kahoot uygulaması 12 

 Sınıf içi etkinlikler 8 

 Grup çalışması 8 

 Rekabetçi ortam 7 

 Ders içeriklerinin 

sonradan izlenebilmesi 

7 

 Sosyal medya 

entegrasyonu 

2 

 

Uygulama sürecinde en çok beğenilen özelliği belirleme amaçlı sorulan 

sorudan elde edilen bulgulara göre öğrenciler en çok Kahoot uygulaması ile yapılan 

sınıf içi quizleri beğendiklerini, bu uygulamanın tatlı bir rekabet ortamı 

oluşturduğunu belirtmişlerdir. Ayrıca öğrenciler sınıf içerisinde gerçekleştirilen 

etkinliklerden ve grup çalışmalarından keyif aldıklarını belirtmiştirler. Bu konu 

hakkında bazı öğrenci görüşleri aşağıdaki gibidir: 

Öğrenci 13: “Kahoot etkinliğini sevdim çünkü rekabetçi bir ortam oluştu. 

Herkes videolara ağırlık verdi. Yani videoları birçok kez izleme gereksinimi 
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duydu. Bende uygulamanın ilk haftalarında videoları izlemezken ilerleyen 

haftalarda videoları takip etmeye başladım.” 

Öğrenci 4: “Grup çalışmasını, videoları ve sınıf içinde yaptığımız etkinlikleri 

sevdim.” 

Öğrenci 1: “Ben ders içeriklerine istediğimiz yerden ve zamanda 

ulaşabilmeyi sevdim. Çünkü dersin konusunu önceden izleyip geldiğim zaman 

derste yapılan etkinliklerle pekiştirmiş oluyorsun.” 

4.3.5. Youtube ve Facebook Üzerinden Paylaşılan Videolarla İlgili Öğrenci 

Görüşleri 

TYS yöntemine göre verilen programlama dersine ait sosyal medya üzerinde 

paylaşılan videolara ilişkin elde edilen veriler videolarla ilgili karşılaşılan sorunlar, 

videolara ilişkin öğrenci önerileri, videoların paylaşma zamanı ve videoları izlemeye 

teşvik eden unsurlar olarak 4 farklı kategoride ele alınmıştır. 

4.3.5.1. Videolarla ilgili karşılaşılan sorunlar 

Tablo 13. 

Öğrencilerin Videolarda Karşılaşılan Sorunlara İlişkin Görüşleri 

Kategori Kod N 

Videolarla ilgili 

karşılaşılan sorunlar 

Teknik problemler 10 

Internet kotası 7 

Ders anlatımının akıcı 

olmaması 

2 

 

Bu kategoride videolarla ilgili karşılaşılan sorunlar öğrencilere sorulmuş olup 

elde edilen veriler Tablo 13’te gösterilmiştir. Buna göre öğrencilerin büyük 

çoğunluğu videolarda teknik problemler (N=10) yaşandığını belirtmişleridir. İnternet 

kotası (N=7) ve ders anlatımının akıcı olmaması (N=2) diğer sorunlar olarak göze 

çarpmaktadır. Bu bulgulara göre bazı öğrenci ifadeleri aşağıda verilmiştir: 

Öğrenci 2: “Videoları izlerken bazı videolarda sıkıntıyla karşılaştık. Bunlar 

video çözünürlüğü, ses gibi teknik sorunlardı. Daha sonra hocamız videoları 

tekrar yükleyip sorunu çözdü.” 

Öğrenci 16: “Videoları izlerken internet data kotasını aşma korkusu.” 

Öğrenci 4: “Ders hocasının konuşması bazı videolarda akıcı değildi. Bizimle 

sohbet havasında olabilir diye düşünüyorum.” 



54 

4.3.5.2. Videolara İlişkin Öğrenci Önerileri 

Tablo 14. 

Öğrencilerin Videolara İlişkin Önerileri 

Kategori Kod N 

Videolara İlişkin Öğrenci 

Önerileri 

Ders hocasının görüntüsünün olduğu videolar 

eklenmeli 

9 

Videolara montaj yapılmalı  5 

Videolardan sonra quiz veya oyun eklenmeli 4 

Stüdyo ortamında kayıt yapılmalı 2 

Videolar etkileşimli olmalı 1 

 

Tablo 14’te öğrencilerin Youtube ve Facebook üzerinde paylaşılan videolarla 

ilgili görüşlerini içeren veriler bulunmaktadır. Videolara ilişkin öğrencilerin 

önerileri; ders hocasının görüntüsünün olduğu videoların eklenmesi (N=9), videolara 

montaj yapılması (N=5), videolardan sonra quiz veya oyun eklenmesi (N=4), stüdyo 

ortamında kayıt yapılması (N=2) ve videolar etkileşimli olması (N=1) olarak ifade 

etmişlerdir. Konuya ilişkin öğrencilerin belirtiği bazı önemli ifadeler aşağıda 

gösterildiği gibidir: 

Öğrenci 7: “Son videoda olduğu gibi ders hocasının görüntüsünün olduğu 

videolar eklenmeli. Çünkü mimiklerle hareketlerle boşluğa değil de birine 

bakarak çalışmak daha iyi oluyor. 

Öğrenci 8: Kayıtlar daha hızlı bir bilgisayardan montajlanarak yapılmalıdır.  

Öğrenci 11: “Videolarda pekiştirmek için videolardan hemen sonra quiz, 

oyun, testler boşluk doldurma eklenebilir.” 

4.3.5.3. Öğrencilerin Video Paylaşma Zamanı Hakkındaki Görüşleri 

Tablo 15. 

Öğrencilerin Video Paylaşma Zamanı Hakkındaki Görüşleri 

Kategori Kod N 

Videoların paylaşma 

zamanı 

1 Hafta önce verilmeli 9 

4 gün önce verilmeli 3 

5-6 gün önce verilmeli 3 

2 gün önce verilmeli 1 

1 gün önce verilmeli 1 
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Öğrencilere ders videolarının sosyal medya üzerinden kaç gün önce 

paylaşılması gerektiği sorulmuş olup elde edilen veriler Tablo 15’te gösterilmiştir. 

Öğrencilerin büyük çoğunluğu “1 hafta önce verilmeli” (N=9) görüşünü 

belirtmişlerdir.  Diğer görüşler; “4 gün önce verilmeli” (N=3), “5-6 gün önce 

verilmeli” (N=3), “3 gün önce verilmeli” (N=1) ve “1 gün önce verilmeli” (N=1) 

olarak bulunmuştur.  Bu kapsamda bazı öğrencilerin verdiği ifadeler aşağıda 

gösterilmiştir: 

Öğrenci 16: “Ben tam olarak videoları izleyerek derse hazırlıklı gelebilmemiz 

için videonun dersten 1 hafta önce paylaşılması gerektiğini düşünüyorum.” 

Öğrenci 3: “Dersten 5- 6 gün önceden yüklenmesi yeterli olur. Çünkü 1 gün 

ya da 2 gün önceden yüklediğiniz zaman izleyemeyebiliyoruz.” 

Öğrenci 5: “Bence de videoların yüklenme süresi dersten dört gün önce 

olabilir. Bir gün önce olduğu zaman problem olabiliyor.” 

Öğrencilerin video paylaşım zamanı ile ilgili görüşleri incelendiğinde ders 

videolarının sosyal medya üzerinden en az 1 hafta arasında paylaşılması gerektiği 

söylenebilir. 

4.3.5.4. Videoları İzlemeye Teşvik Eden Unsurlar 

Tablo 16. 

Videoları İzlemeye Teşvik Eden Unsurlara İlişkin Öğrenci Görüşleri 

Kategori Kod N 

Videoları İzlemeye Teşvik 

Eden Unsurlar 

Kahoot etkinliği 15 

Derste etkinlikleri 

yapabilmek için  

10 

Konuyu öğrenmek için 7 

Yüksek not almak için 6 

Rekabet 2 

Dersten geri kalmamak 

için 

1 

 

Öğrencilerden sosyal medya üzerinden paylaşılan videoları izlemeye teşvik 

eden unsurlara ilişkin görüşleri sorulmuş olup elde edilen veriler tablo 16’da 

gösterilmiştir. Buna göre öğrencilerin büyük çoğunluğu video izlemeye teşvik eden 

unsur olarak Kahoot etkinliği (N=15) olduğu ifade etmiştir. Diğer unsurlar; derste 

etkinlikleri yapabilmek (N=10), konuyu öğrenmek (N=7), yüksek not almak (N=6), 
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rekabet (N=2) ve dersten geri kalmamak (N=1) olarak ifade etmişlerdir. Bulgulara 

göre ilişkin öğrencilerin belirtiği bazı önemli ifadeler aşağıda verilmiştir:  

Öğrenci 3: “Videoları izlemeye teşvik eden unsurları Kahoot etkinliği, grup 

çalışması, sınıf içi etkinlikte başarı olup yüksek not almak ve konuyu 

öğrenmek olarak söyleyebilir.” 

Öğrenci 2: “Videoları İzlemeye teşvik eden unsurlar; dersteki konuyu 

öğrenmek, derste etkinliği yapabilmek amacı ve Kahoot etkinliğidir.” 

Öğrenci 11: “Ders içinde geri kalmama güdüsü, çünkü ders ortamında bir 

soru sorulduğu zaman veya bir etkinlik yapılacağı zaman o konuyu, 

bilmiyorsan geri kalıyorsun buda iyi olmuyor.” 

4.3.6. Derse Yönelik Motivasyonunu Arttıran/Azaltan Unsurlar 

Öğrencilere, TYS yöntemine göre verilen programlama dilleri dersine yönelik 

motivasyonu arttıran ve azaltan unsurlar sorulmuş elde edilen veriler iki farklı 

kategoride Tablo 17’de verilmiştir.  
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Tablo 17. 

Öğrencilerin Derse Yönelik Motivasyon Hakkında Görüşleri 

Kategori Kod N 

Derse Yönelik 

Motivasyonunu Arttıran 

Unsurlar  

Kahoot oyunu 14 

Kahoot ilk 5’e giren 

öğrencilerin sosyal 

medyada paylaşılması 

10 

Sınıf içinde yapılan 

etkinliklerden bonus puan 

almak 

9 

Dersi videolardan tekrar 

izleme olanağı 

3 

Grup Çalışması 3 

Öğretmenin yenilikçi 

yaklaşımı 

3 

Sosyal medya üzerinden 

hızlı bilgi paylaşımı 

1 

Derse Yönelik 

Motivasyonunu Azaltan 

Unsurlar 

Kahoot etikliğinde 

dereceye girip sosyal 

medyada paylaşılan 

öğrenciler listesine 

girememek 

5 

Videolar izlenmediğinde 

sınıf içi etkinlikleri 

yapamamak 

3 

 

Öğrencilere derse yönelik motivasyonu arttıran unsurlar sorulmuş olup Tablo 

17’de gösterildiği gibi en çok söylenen unsurların “Kahoot oyunu” (N=14), “Kahoot 

’ta ilk 5’e giren öğrencilerin sosyal medyada paylaşılması “(N=10) ve “sınıf içinde 

yapılan etkinliklerden bonus puan almak” (N=9) olduğu ortaya çıkmıştır. Diğer 

yandan dersi videolardan tekrar izleme olanağı (N=3), grup çalışması (N=3), 

öğretmenin yenilikçi yaklaşımı (N=3) ve sosyal medya üzerinden hızlı bilgi 

paylaşımı (N=1) unsurlarının derse yönelik motivasyonu arttırdığı sonucuna 

varılmıştır. Öğrenciler tarafından belirtilen bazı önemli ifadeler aşağıda verilmiştir: 
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Öğrenci 1: “Derse karşı motivasyonumuzu arttıran en önemli unsur bence 

Kahoot etkinliğiydi. Tabi ilk 5’e giren öğrencileri sosyal medya üzerinden 

paylaşmanız bizi onore ediyor. Sonuç bu paylaşımları bizim arkadaşlarımız 

ve diğer öğretmenlerimiz de görmektedir.” 

Öğrenci 11: “Ben Kahoot ve diğer etkinliklerden ek bonus puan almanın 

derse karşı motivasyonumuzu birinci dereceden arttıran unsur olduğunu 

düşünüyorum.” 

Öğrenci 14: “Ben çalıştığımdan dolayı derse gelemiyordum. Dersi 

videolardan da öğrenme şansımızın olması ve videoları tekrar tekrar 

izlememiz derse karşı motivasyonumu arttırdığını söyleyebilirim.” 

Öğrenci 6: “Programlama dersini sevmediğim için ilk başları derse gelmek 

istemiyordum. Daha sonra Kahoot, grup çalışması ve öğretmenizin yenilikçi 

yaklaşımı derse karşı motivasyonumu arttırdı ve derslere gelmeye başladım.” 

Tablo 17’de gösterildiği gibi öğrencilerin derse yönelik motivasyonunu 

azaltan unsurlar olarak “Kahoot etikliğinde dereceye girip sosyal medyada paylaşılan 

öğrenciler listesine girememek” (N=5) ve “videolar izlenmediğinde sınıf içi 

etkinlikleri yapamamak (N=3) olduğu bulunmuştur. Konuya ilişkin öğrencilerin 

belirttiği bazı önemli ifadeler aşağıda gösterildiği gibidir: 

Öğrenci 16: “Ben Kahoot etkinliğinde ilk beşe giremediğim zaman 

motivasyonum bozuluyor. Çünkü siz sosyal medyada paylaşıyorsunuz. Bir 

yandan da hırslanıyorum.” 

Öğrenci 8: “Eğer derse videoları izlemeden gelirsek sınıftaki etkinliği 

yapmakta zorlanıyorum. Etkinliklerden de not aldığımız için bazen derse olan 

motivasyonumuzu düşürebiliyor.” 
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4.3.7. TYS Yönteminin Avantajlarına İlişkin Öğrenci Görüşleri 

Öğrencilere TYS yöntemini geleneksel yöntemle karşılaştırdığında bu 

yöntemin avantajları hakkında görüşleri sorulmuş olup öğrencilerin verdiği cevaplar 

Tablo 18’de sunulmuştur. 

Tablo 18. 

Öğrencilerin TYS yönteminin Avantajlarına İlişkin Görüşleri 

Kategori Faktör N 

Avantaj Arkadaşlarımla iletişimi 

arttırdı 

8 

 İnternete bağlanabildiğim 

her yerden dersi 

izleyebilirim 

6 

 Uygulama yapmaya daha 

çok zamanımız oluyor 

5 

 Öğrenci merkezlidir 5 

 Motivasyonu arttırıyor 4 

 Derse olan ilgili arttırıyor 4 

 Öğretmen ile iletişimizi 

arttırır 

4 

 Daha iyi öğretiyor 2 

   

 

TYS ortamı hakkında öğrencilere yöneltilen diğer bir soru olan bu yöntemin 

avantajları nelerdir sorusuna çok farklı cevaplar verilmiştir. Öğrenciler tarafından 

verilen cevaplardan yola çıkarak ön plana çıkan avantajın öğrencilerin kendi 

aralarında iletişimin arttığı yönde olmasıdır (N=8). Ayrıca belirtilen diğer avantajlar, 

“internete bağlanabildiğim her yerden dersi izleyebilme” (N=6), “uygulama yapmaya 

daha çok zaman kalması” (N=5), “öğrenci merkezli oluşu” (N=5), “motivasyonu 

arttırması” (N=4), “derse olan ilgiyi arttırması” (N=4), “öğretmen ile iletişimi 

arttırması” (N=4) olarak öne çıkmaktadır. Bu konu hakkındaki bazı öğrenci görüşleri 

aşağıdaki gibidir: 

Öğrenci 10: “Öncelikle zamandan kazanç sağlıyor, ikinci olarak daha 

önceden konuları öğrenip geldiğimiz için motivasyonu arttırıyor, örneğin 
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öğrencinin derse ilgisi yoksa bile bir şeyler bildiğini anladıktan sonra 

öğrenci o derse kendini vermeye başlıyor, yani başarıyı da arttırıyor”. 

Öğrenci 8: “Bu modelde daha çok öğrenci aktif öğretmen rehber konumda 

olduğu için öğrenci kendi yeteneklerinin farkına varabiliyor. Aslında daha 

çok ön plana çıkan avantajı sınıf içinde iletişim kurduğumuz arkadaşlarımız 

ile sınıf dışında ders ile ilgili iletişimimiz devam ediyor. Ayrıca, bu model ile 

öğrenci kendi yaptığı için kendi çalıştığı ve bir ürün ortaya koymak zorunda 

olduğu için kendi yeteneklerinin farkına varıyor.” 

4.3.8. TYS Yönteminin Dezavantajlarına İlişkin Öğrenci Görüşleri 

Öğrencilere TYS yöntemini geleneksel yöntemle karşılaştırdığında bu 

yöntemin dezavantajları hakkındaki görüşlerinden elde edilen cevaplar Tablo 19’daki 

gibi temalaştırılmıştır. 

Tablo 19. 

Öğrencilerin TYS Yönteminin Dezavantajlarına İlişkin Görüşleri 

Kategori Faktör N 

Dezavantaj Alt yapı gerektirmesi 5 

 Videoları izleme 

gerekliliği 

3 

 Derse katılımı azaltması 1 

 Alışılmamış bir yöntem 

olmaması 

1 

 

Programlama dersinde TYS modelinin uygulanması sürecinde yaşanan 

sıkıntıların belirlenmesine yönelik elde edilen bulgular incelendiği zaman 

öğrencilerin teknolojik alt yapı gerekliliği ve videoları izleme zorunluluğu olması 

dezavantaj olarak belirtilmiştir. Ayrıca bir öğrenci derse katılımın azalmasını, bir 

öğrenci de alışılmamış bir yöntem olmasını dezavantaj olarak belirtmiştir. 

Öğrenci 11: “Herkes bir bilgisayara sahip olmayabilir ya da bilgisayarı olup 

interneti olmayabilir, videoların izlenmesi ile internet kotasının dolması ön 

plana çıkan dezavantajıdır.” 

Öğrenci 13: “Derse videoları izlemeden gelirsek etkinlikleri yapamıyoruz. 

Bence olumsuz yönünü ders videolarının izlenme zorunluluğu evdeki 

dinlenme zamanımızdan alıyor.”  
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BÖLÜM V 

 

Tartışma 

 

Bu araştırmada elde edilen bulgulara göre, TYS yöntemi ile eğitilen deney 

grubundaki öğrencilerin akademik başarılarının geleneksel yöntemlerle öğretilenlere 

göre daha yüksek olduğu görülmüştür. Ayrıca, ön test ve son test ölçümleri göre 

grup-ölçüm ortak etkisi TYS yöntemine göre öğrenim gören öğrencilerin grup puan 

artışının, geleneksel yöntemlerle öğrenim gören öğrencilere göre anlamlı derecede 

farklı olduğu sonucuna varılmıştır. Çalışmada elde edilen sonuçlar, Etemi (2020), 

Ponikwear ve Patel, (2018), Dill (2012), Ekmekçi (2014), Turan (2015) ve Akgün, 

Atıcı (2017) tarafından yapılan araştırma bulguları ile benzerlik göstermektedir. 

Buna rağmen, Marlowe (2012) yaptığı araştırmada, TYS ile tasarlanan çevresel 

sistemler ve toplumlar dersinde öğrenim gören deney grubu ile geleneksel öğretim 

yöntemleri ile eğitim alan kontrol grubunun akademik başarıları arasında anlamlı bir 

fark olmadığını fakat deney grubunun akademik başarısının daha yüksek olduğu 

tespit etmiştir. Bu sonuçlar doğrultusunda TYS yönteminin öğrencilerin 

programlamada başarılarını olumlu olarak etkilediğini söyleyebiliriz. Sınıf içinde 

etkinliklere daha fazla zaman ayrılabilmesi, öğrencilerin ders materyallerini tekrar 

tekrar inceleyebilmeleri, kendi öğrenim hızlarında çalışabilmeleri ve öğretmen 

öğrenci etkileşimini artırması öğrencilerin programlamada başarılarının 

yükselmesinde etkili olmuş olabilir. 

Araştırmada TYS yöntemine göre öğrenim gören öğrenciler ile geleneksel 

yaklaşımla öğrenim gören kontrol grubu öğrencilerinin programlamaya karşı 

tutumları arasında deney grubu lehine anlamlı fark tespit edilmiştir. Kontrol 

grubundaki öğrencilerin programlamaya karşı tutumlarının orta düzeyde iken, deney 

grubundaki TYS yöntemi ile öğrenim gören öğrencilerin yüksek düzeyde olumlu 

tutumlara sahip olduğu belirlenmiştir. Ozer ve diğerleri (2018), Stone (2012) ve 

Chao, Chen ve Chuang (2015) yaptıkları araştırmada öğrencilerin öğrenme 

süreçlerinde TYS yöntemi kullanılan derse karşı tutumlarının pozitif yönde olduğu 

ortaya çıkmıştır. Her iki çalışmadaki bulgular benzerlik göstermektedir. TYS 

yöntemi ile işlenen derslerde öğrencilerin zenginleştirilmiş ders içeriklerine zaman 

ve mekândan bağımsız olarak erişebilmeleri, teorik bilgiyi ders dışı etkinlikle 

öğrenip sınıf içi öğretimde daha fazla uygulama yapabilmeleri, öğretmenin rehber 
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rolünde öğrencilere koçluk etmeleri ve yöntemin işbirlikçi öğrenmeye olanak 

sağlaması öğrencilerin tutumlarının pozitif olmasında etkili olduğu düşünülmektedir. 

Çalışmada elde edilen nitel bulgulara göre öğrencilerin TYS yöntemine 

ilişkin ilk düşüncelerinin çoğunlukla olumsuz olmasına karşın son düşüncelerinin 

olumlu yönde değiştiği görülmüştür. Ayrıca TYS yöntemine ilişkin öğrencilerin 

büyük çoğunluğunun genel düşüncelerinin olumlu olduğu sonucuna varılmıştır. Bu 

bulgularla benzer olarak Etemi ve Uzunboylu (2020) ve Turan (2015) tarafından 

yapılan iki çalışmada da öğrencilerin TYS yöntemini ilk duydukları zaman olumsuz 

düşüncelere sahip oldukları fakat dersin sonunda öğrencilerin çoğunluğunun 

düşüncelerinin olumlu olarak değiştiği sonucuna varılmıştır. Literatürde TYS 

yöntemine ilişkin öğrencilerin olumlu düşündüğünü gösteren birçok çalışma mevcut 

olduğu gibi (Yestrebsky, 2015; Asiksoy ve Özdamli, 2016; Stone, 2012; Touchton, 

2015; ) bu çalışmaların tersini savunan araştırmalarda bulunmaktadır (Milman, 2012; 

Davies, Dean ve Ball, 2013;). TYS yöntemi ile öğrencilerin sınıf içinde daha fazla 

etkinlik yapma şanslarının olmaları, bilgiyi istediği zaman, istediği yerden 

ulaşabilmesi, öğrencinin kendi anlama hızına göre öğrenip, bilgileri pekiştirilme 

imkânının olması, öğrenme sürecinin hem bireysel hem de işbirlikçi şekilde 

eğlenerek olması öğrencinin yönteme ilişkin olumlu düşünceye sahip olmasına etkili 

olduğu söylenebilir. 

TYS yöntemine göre tasarlanan programlama dilleri dersinde sosyal medya 

ile desteklenmesine ilişkin olumlu yönleri sorulmuştur. Tespit edilen bulgular: (1) 

Sınıf içi/dışı iletişimi ve etkileşimi arttırması, (2) öğrenmeyi kolaylaştırması ve (3) 

motivasyonu arttırması olarak ortaya çıkmıştır. Görü Doğan (2015) yaptığı çalışmada 

dersi sosyal medya destekli TYS yöntemi ile yürütülmesine ilişkin öğrenci 

deneyimlerini ve görüşlerini almayı amaçlamıştır. Buna göre dersin sosyal medya ile 

desteklenmesinin olumlu taraflarından birinin öğretmen-öğrenci arasında daha fazla 

etkileşim ve iletişim olanağının bulunması olarak tespit edilmiştir. Her iki 

çalışmadaki bulgular birbiriyle tutarlık göstermektedir. Bu çalışmada elde edilen 

bulguların aksini savunan bazı çalışmalarda mevcuttur (Stone, 2012; Herreid ve 

Schiller, 2013). Örneğin,  Turan ve Göktaş (2015) tarafından öğrenci görüşleri 

alınarak yapılan bir çalışmada TYS yönteminin olumsuz yanının dersin çok fazla 

zaman alması ve anlık geri bildirim almamak olarak ifade edilmiştir. Buna göre TYS 

yöntemine göre tasarlanan dersin sosyal medya ile desteklemesinin sınıfı içi/dışı 

iletişimi ve etkileşimi arttırmış oluğu söylenebilir. 
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Araştırmada elde edilen bulgulara göre sosyal medya destekli TYS 

yönteminin kaynaklara kolay erişim, kolay ders takibi, ders konusunu tekrar izleme 

olanağı, derse hazırlıklı gelme imkânı ve kalıcı öğrenme gibi avantajlarından dolayı 

öğrenmeyi kolaylaştırdığı görülmektedir. İlgili literatür tarandığında, sosyal 

medyanın eğitim süreçlerinde yer almasının öğrencilerin öğrenmelerini 

kolaylaştırdığı ve öğrenmede etkili bir araç olduğunu gösteren çalışmalar da 

mevcuttur (Toğay, Akdur, Yetişkin ve Bilici, 2013; Sarsar, Başbay ve Başbay, 2015). 

Bunun yanı sıra, TYS yönteminin geleneksel öğretime göre öğretim süreçlerinde 

daha kolay öğrenmenin sağlandığını belirten deneysel çalışmalar yapılmıştır (Turan, 

2015; Gençer, 2015; Betül, 2016; Yavuz, 2016). Ders içeriklerinin sosyal medya 

üzerinden paylaşılması, öğrencilerin istediği zaman istediği yerden videoları 

izlemeyebilme olanakları gibi online tabanlı öğrenme avantajları öğrenmeyi 

kolaylaştırmaya katkı sağladığı söylenebilir. 

Öğrenciler, sosyal medya destekli TYS yönteminin kullanılmasının diğer 

olumlu yönünün motivasyonu arttırması olarak ifade etmişler. İlgili literatür 

incelediğinde öğretim süreçlerinin sosyal medya ile öğrenci motivasyonunu arttırdığı 

gösteren birçok çalışma mevcuttur (Sobaih, Moustafa, Ghandforoush ve Khan, 2016; 

Mao, 2014; Raspopovic, Cvetanovic, Medan ve Ljubojevic, 2017). Buna ek olarak 

dersin TYS yöntemi ile işlenmesinin motivasyonu arıttırdığını gösteren deneysel 

çalışmalar da bulunmaktadır. Örneğin;  Asiksoy ve Özdamli (2016), Turan (2015) ve 

Tuğun (2015)  yaptıkları çalışmalarda TYS yönteminin öğrencilere motivasyon 

düzeylerine etkisini incelemiştir. Elde edilen bulgulara göre deney grubu 

öğrencilerinin motivasyon seviyesi daha yüksek çıkmıştır. Karma yöntemin çeşidi 

olarak kabul edilen TYS yönteminde (Staker & Horn, 2012) video tabanlı öğrenme, 

işbirlikçi öğrenme, oyunlaştırma, sosyal medya destekli öğrenme gibi birçok metot 

aynı anda kullanılabilmektedir. Kahoot gibi oyunlaştırma etkinliklerinin öğrenciler 

tarafından teşvik edici, eğlenceli bulunması bu yöntemde öğrencilerin 

motivasyonunu arttırmasına sebep olmuş olabileceği söylenebilir. 

Öğrencilere TYS yöntemine göre tasarlanan programlama dilleri dersinin 

sosyal medya ile desteklenmesinin olumsuz yönleri sorulmuş olup öğrenciler büyük 

çoğunluğu dersin sosyal medya ile desteklenmesinin olumsuz yönü olarak reklam ve 

bildirimlerden kaynaklı dikkat dayanıklılığı olarak ifade etmiştir. Buna ek olarak, 

öğrencilerin bazıları Facebook üzerinden konu dışı paylaşımların ve internet 

gereksiniminin bu yöntemin olumsuz tarafı olduğunu belirtmektedir. Betül (2016), 
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Yavuz (2016) ve Turan ve Göktaş (2015) yaptıkları çalışmalarda internet, bilgisayar 

gibi teknolojik yetersizliklerin olması TYS yönteminin olumsuz yönleri olarak tespit 

etmişlerdir. Elde edilen sonuçlar bu çalışmadaki bulgular ile tutarlılık 

göstermektedir. 

Uygulama sürecinde en çok beğenilen özelliğini belirleme amaçlı sorulan 

sorudan elde edilen bulgulara göre öğrenciler en çok Kahoot uygulaması ile yapılan 

sınıf içi quizleri beğendiklerini, bu uygulamanın tatlı bir rekabet ortamı 

oluşturduğunu belirtmişlerdir. Betül (2016)  tarafından yapılan bir çalışmada Kahoot 

uygulamasının TYS yönteminde öğrencilerin derse karşı olan motivasyonunu 

artırdığını tespit etmiştir. Her iki çalışmadaki bulgular birbiriyle tutarlılık 

göstermektedir. TYS yönteminde öğrencinin çoğunluğu tarafından Kahoot 

uygulamasının sevilmesinin sebebi uygulamanın oyun oynayarak, eğlenceli ve 

rekabetçi olması, öğrencilerin bildikleri sorulardan zamanlamaya göre puan 

almasından kaynaklandığı söylenebilir.   

Öğrencilerin büyük çoğunluğu Youtube ve Facebook üzerinden paylaşılan 

videolarla ilgili olarak teknik problemler yaşandığını belirtmişleridir. İnternet kotası 

ve ders anlatımının akıcı olmaması diğer sorunlar olarak göze çarpmaktadır. 

Çalışmada elde edilen video çözünürlüğü, ses gibi teknik problemler, video izlerken 

data kotasını aşma korkusu ve video izlerken sıkılmak gibi bulgular Milman (2012), 

Yavuz (2016) ve Turan (2015) tarafından yapılan çalışma ile tutarlılık 

göstermektedir.  Sonuçlar doğrultusunda videolarla ilgili karşılaşılan başlıca 

sorunların teknik problemlerden kaynaklanabildiği söylenebilir.  

Öğrenciler Youtube ve Facebook üzerinde paylaşılan videolarla ilgili 

önerileri; ders hocasının görüntüsünün olduğu videoların eklenmesi, videolara 

montaj yapılması, videolardan sonra quiz veya oyun eklenmesi, stüdyo ortamında 

kayıt yapılması ve videolar etkileşimli olması olarak ifade etmişlerdir. Bu bulgu ile 

benzer olarak Turan (2015) tarafından yapılan bir çalışmada öğrenciler videoya 

ilişkin öneri olarak ders hocasının görüntüsünün olduğu videolar eklenmesini, 

videolarda sürpriz soruların olmasını ve etkileşimli videolar hazırlanmasını 

önermişlerdir. Dersin öğretim sürecinde videolarla ilgili yaşanan teknik sıkıntılara 

çözüm olarak öğrencilerin özellikle öğretmenin görüntüsünün olduğu videoların 

eklenmesini, videolar üzerinde montaj yapılması, kayıtların stüdyo ortamında 

yapılmasını ve videoların sıkıcı olmasını engellemek için içine oyun eklenmesini 

önermiş olduğu söylenebilir. 
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Öğrencilere ders videolarının sosyal medya üzerinden kaç gün önce 

paylaşılması gerektiği sorulmuş olup öğrencilerin büyük çoğunluğu “1 hafta önce 

verilmeli” görüşünü belirtmişlerdir. Öğrencilerin video paylaşım zamanı ile ilgili 

görüşleri incelendiğinde ders videolarının sosyal medya üzerinden en az 1 hafta önce 

paylaşılması gerektiği söylenebilir. 

Öğrencilerden sosyal medya üzerinden paylaşılan videoları izlemeye teşvik 

eden unsurlara ilişkin görüşleri sorulmuş olup elde edilen bulgulara göre öğrencilerin 

büyük çoğunluğu video izlemeye teşvik eden unsur olarak Kahoot etkinliği olduğunu 

ifade etmiştir. Diğer unsurlar; derste etkinlikleri yapabilmek ve konuyu öğrenmek, 

yüksek not almak olduğu görülmektedir. Literatürde bu çalışmadaki bulgularla 

destekleyen çalışmalar bulunmaktadır. Milman (2012) ve Taşkın (2020)  tarafından 

yapılan çalışmalarda TYS yönteminde oyunlaştırma etkinliklerinin öğrencilerin 

video izlemeye teşvik ettiğini belirtmiştir. Turan (2015) tarafından yapılan bir 

çalışmada TYS yönteminde videoları izlemeye teşvik eden unsurları; öğrencinin 

konuyu öğrenme arzusu, sınıf içi uygulamayı rahat yapabilme isteği, videolarda yer 

alan bazı oyunlar olarak belirtmiştir. Oyunlaştırma uygulamalarının öğrenci 

motivasyonunu arttırıp öğrencinin derse gelmeden ilgili video izlemelere teşvik ettiği 

söylenebilir.  

Öğrencilere derse yönelik motivasyonu arttıran unsurlar olarak “Kahoot 

oyunu” ,“Kahoot ’ta ilk 5’e giren öğrencilerin sosyal medyada paylaşılması “ ve 

“sınıf içinde yapılan etkinliklerden bonus puan almak” olduğu ortaya çıkmıştır. 

Ayrıca,  öğrencilerin derse yönelik motivasyonunu azaltan unsurlar olarak “Kahoot 

etikliğinde dereceye girip sosyal medyada paylaşılan öğrenciler listesine girememek” 

ve “videolar izlenmediğinde sınıf içi etkinlikleri yapamamak” olduğu bulunmuştur. 

Bu çalışmada elde edilen bulgularla tutarlılık gösteren bazı çalışmalar mevcuttur. 

Balakrishnan ve Gan (2016) ve Betül (2016) Kahoot etkinliğinin öğrenme 

süreçlerine karşı motivasyonu arttırdığı belirtmiştir. Buna ek olarak Turan (2015) 

TYS yöntemi uygulanan bir derste Kahoot etkinliğinde ilk beşe giren öğrencileri 

Facebook üzerinden paylaşmış olup öğretim dönemi sonundaki öğrenci görüşlerine 

göre derste en çok sevilen unsur Kahoot etkinliği olduğu sonucuna varmıştır. Özyurt 

ve  Özyurt (2016) tarafından yapılan çalışmalarda Facebook'un sınıf öğretim 

yöntemlerini desteklemek için etkili bir şekilde kullanılabileceğini ve öğrenme 

deneyimlerini zenginleştirdiğini öne sürmemektedir. Fulton (2012) tarafından 

yapılan bir çalışmada öğrencilerin ders videolarını istedikleri zaman evde izlemeleri 
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motivasyonun artmasına sebep olduğu belirtilmiştir. Ayrıca Taşkın (2020) tarafından 

yapılan bir çalışmada TYS yönteminin oyunlaştırma uygulamaları ile 

desteklenmesinin öğrenci motivasyonunu ve derse olan katılımı arttırdığı tespit 

edilmiştir. Bu çalışmadaki bazı öğrencilerin görüşlerine göre ise Kahoot etkinliğinin 

sonuçlarının sosyal medya üzerinde paylaşılmasının motivasyonlarını düşürdüğü 

yöndedir. Tüm bu bulgulara göre Kahoot etkinliği içinde yer alan eğlenceli, 

rekabetçi, oyun anlayışı ve sosyal medyada başarı öğrencilerin takdir edilerek 

ödüllendirilmesinin derse yönelik motivasyonu arttırdığı; dereceye giremeyen bazı 

öğrenciler için motivasyonu düşürdüğü söylenebilir. 

TYS ortamı hakkında öğrencilerin çoğunluğu yöntemin avantajlarına ilişkin 

öğrencilerin kendi aralarında iletişimin arttığını ifade etmiştir.  Ayrıca belirtilen diğer 

avantajlar, “internete bağlanabildiğim her yerden dersi izleyebilme”, “uygulama 

yapmaya daha çok zaman kalması”, “öğrenci merkezli oluşu”, “motivasyonu 

arttırması” , “derse olan ilgiyi arttırması”, “öğretmen ile iletişimi arttırması” olarak 

öne çıkmaktadır. TYS modelinin avantajlarına ilişkin literatür incelendiğinde 

öğretmen ve öğrenci iletişimini arttırdığı, öğrenmelerini kolaylaştırdığı ve 

öğrenmede etkili bir araç olduğu görülmektedir. ( Toğay, Akdur, Yetişkin ve Bilici, 

2013; Görü Doğan, 2015, Sarsar, Başbay ve Başbay, 2015; Asiksoy ve Özdamli, 

2016; Yavuz, 2016). Buna karşın TYS yönteminin dezavantajlarının bulunduğunu 

savunan bazı araştırmalar da bulunmaktadır. Turan ve Göktaş (2015) ve Stone’a 

(2012) göre teorik içeriğin bulunduğu ders videolarını izlerken anlık bildirim 

almamak ve dersin çok fazla zaman alması sınırlılık olarak belirtilmiştir. Elde edilen 

bulgulara göre TYS yönteminin kullanılmasının yenilikçi bir yaklaşıma sahip olması, 

üst düzey bilişsel öğrenmeye olanak sağlaması, birçok yöntem ile beraber 

kullanabilmesi ve teknoloji destekli bir yöntem olması öğrencilerin modele ilişkin 

olumlu görüşler belirtmelerinde etkili olduğu söylenebilir. 

Programlama dersinde TYS yönteminin uygulanması sürecinde yaşanan 

sıkıntıların belirlenmesine yönelik elde edilen bulgular incelendiği zaman 

öğrencilerin teknolojik alt yapı gerekliliği ve videoları izleme zorunluluğu olması 

dezavantaj olarak belirtilmiştir. Talbert (2012), Duerdan (2013), Yavuz (2016)  ve 

Touchton (2015) çalışmalarında öğrencilerin ders videolarını izlememesi, teknoloji 

gereksinimi gibi durumlarda dersin öğrenilmesi konusunda sıkıntı yaşanabilmekte 

olduğunu belirtmektedirler.  İlgili çalışmalardaki bulgular bu çalışma ile benzerlik 

göstermektedir.  Video içerikleri, video tasarımı, öğrenme ortamının veya 
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öğrencilerin yeterli teknolojiye sahip olmamaları gibi unsurlar öğrencilerin yönteme 

ilişkin dezavantajlar belirtmesine sebep olabilir.  
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BÖLÜM VI 

 

Sonuçlar ve Öneriler 

 

Araştırmanın sonuçları amaç ve elde edilen bulgularla tutarlı olacak şekilde 

bu bölümde belirtilmiştir. Ayrıca bu bölümde araştırma sonuçlarına ilişkin öneriler 

yer almaktadır. 

6.1. Sonuçlar  

Günümüzde, her yaş grubu için programlama ve kodlama eğitimi dünya 

genelinde popüler konulardan biri haline gelmiştir. Programlama öğretiminde 

öğrenci başarısı ve tutumunu arttırabilmek için yeni yöntemlerin kullanılması bir 

ihtiyaçtır. Bu çalışmada, TYS yöntemine göre öğrenim gören öğrencilerin 

programlamaya karşı tutumlarının, geleneksel yöntemlere göre öğrenim gören 

öğrencilere göre daha yüksek düzeyde olumlu olduğu sonucuna varılmıştır. Buna ek 

olarak TYS yöntemine göre öğrenim gören öğrencilerin başarı durumlarının da 

geleneksel yöntemlerle ders işleyen öğrencilere göre daha yüksek olduğu 

belirlenmiştir. Öğrenci merkezli bir model ile derslerin sürdürülmesi, zengin ders 

içeriklerinin öğrencilere sınıf dışında sunulması, öğrencilerin zaman ve mekândan 

bağımsız olarak öğrenebilmesi, işbirlikçi çalışma ortamının sağlanması, sınıf içinde 

uygulamalara daha fazla zaman ayrılması, öğrencilerin programlamaya karşı pozitif 

tutumlarını ve akademik performanslarını arttırdığı düşünülmektedir.  

Çalışmanın nitel sonuçlarına baktığımızda elde edilen bulgulara göre 

oyunlaştırma destekli TYS yöntemine ilişkin öğrencilerin ilk düşüncelerinin olumsuz 

olmasına rağmen son ve genel düşüncelerinin olumlu olduğu sınıf içi/dışı iletişimi ve 

etkileşimi arıttırdığı, öğrenmeyi kolaylaştırdığı ve motivasyonu arttırdığı sonucu 

ortaya çıkmıştır. Olumsuz yönleri olarak; reklam ve bildirimlerden kaynaklı dikkat 

dayanıklılığı, konu dışı olumsuz yorumlar, internet gereksinimi veya fazla internet 

kullanımı ve sürekli gözetlenme hissi olarak bulunmuştur.   

TYS yöntemine alışma süreci ile ilgili olarak öğrenciler ödüller ve videolar 

sayesinde kolay alışıldığını belirtmiştir. Buna ek olarak, TYS’nin öğretmen ve 

öğrencilerin kendi aralarındaki iletişimin artması, ders içeriklerinin istenilen yerden 

ve ihtiyaç anında ulaşılabilirliği, uygulama yapmak için zaman tasarrufu sağlaması, 

öğrenci merkezli oluşu, motivasyonu arttırması avantajları olarak tespit edilmiştir. 

Sınırlılıkları ise; teknolojik gereksinimlere ihtiyaç olunması, öğrencilerin videoları 
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izleme gerekliliği ve derse katılmama olarak belirtilmiştir. Bunun yanı sıra, 

öğrencilerin büyük çoğunluğu yöntemin en beğenilen yönünün Kahoot uygulaması 

olduğunu belirtmiştir. Sınıf içi etkinlikler, grup çalışmaları, rekabetçi öğrenim 

ortamı, ders içeriklerinin sonradan tekrar izlenebilmesi ve sosyal medya 

entegrasyonu beğenilen diğer özellikler olarak saptanmıştır. Ayrıca, öğrencilerin 

tamamına yakını TYS yöntemine olumlu bakmaktadır.  

Öğrencilerin videolara ilişkin önerilere bakıldığında ders hocasının 

görüntüsünün olduğu videoların eklenmesi, videolara montaj yapılması, videolardan 

sonra quiz veya oyun eklenmesi en çok göze çarpan bulgulardır. Ayrıca, öğrenciler 

Facebook ve Youtube üzerinden ders videolarının en az 4 gün- 7 gün öncesi 

paylaşılması gerektiğini düşünmektedir. Buna ek olarak öğrencilerin büyük 

çoğunluğu video izlemeye teşvik eden unsur olarak Kahoot etkinliği olduğu ifade 

etmiştir. Diğer önemli unsurlar olarak derste etkinlikleri yapabilmek, konuyu 

öğrenmek ve yüksek not almak olduğu sonucu ortaya çıkmıştır. 

Öğrencilere derse yönelik motivasyonu arttıran önemli unsurlar olarak; 

Kahoot oyunu, etkinlik sonucunun sosyal medya üzerinden paylaşılması ve 

etkinliklerin sonunda bonus puan alma şansının olduğu bulunmuştur. Diğer taraftan 

motivasyonu düşüren unsurlar etkinliklerde dereceye giremeyen öğrencilerin sosyal 

medyada ifşa edilmesi, videolar izlenmeden sınıf içi etkinliklerinin yapılamaması 

olduğu sonucu ortaya çıkmıştır. 

Bu çalışmaya elde edilen bulgular göre TYS yönteminin sosyal medya ile 

desteklenmesinin özellikle ders videolarının öğrenciler tarafından izlenmemesi, 

öğrencinin sınıf dışı etkinliklerde soru sorması, anlık geri bildirim alacağı bir ortam 

bulunmaması kapsamındaki sınırlıklara bir çözüm olabileceği söylenebilir. 

Eğitimin Endüstri 4.0’a göre düzenlendiği bir dönemde TYS yönteminin 

günümüz eğitim sisteminde yaşanan yetersizlikleri ve aksaklıkları çözebileceği 

düşünülmektedir. Özellikle, sınıf içinde teorik bilginin öğretilmesiyle harcanan 

zaman yerine öğrencilerin üst düzey bilişsel aktivitelerinin gelişmesi için zamanın 

kullanılması, öğrencilerin bağımsız öğrenme, yaşam boyu öğrenme becerilerini 

geliştirilmesi 4. sanayi devrimine hazır bireyler yetiştirme hedefine katkı sağlayacağı 

bu çalışmada elde edilen bulgularla da desteklenmiştir. 

6.2. Gelecek Çalışmalar için Öneriler 

Programlama derslerinde farklı öğretim yöntemlerinin denenmesi ve bu 

konularda daha fazla araştırma yapılması gerekmektedir. Öğrencilerin öğrenme 
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farklılıkları göz önünde bulundurularak bilgileri zenginleştirilmiş ve farklılıklara 

hitap edilecek materyaller ile öğrencilere sunulmalıdır. Programlama gibi tamamen 

uygulama ile kazanılabilecek davranışlar için sınıf içinde uygulamalara daha fazla 

zaman ayrılmalıdır.  

Çalışmanın en önemli sınırlılığı çalışmanın sadece programlama II dersini 

alan öğrencilerin katılımıyla gerçekleştirilmesidir. Gelecek çalışmalarda farklı 

kodlama derslerindeki öğrencilerin ve eğitimcilerinde görüşlerinin alınması 

önerilmektedir. Ayrıca, bu çalışma yükseköğrenim düzeyindeki öğrenciler ile 

sınırlıdır. Ancak programlama dersleri günümüzde ilkokul düzeyinde işlenmeye 

başlanmıştır. İleriki çalışmalarda farklı seviyelerdeki öğrencilerle çalışılmalıdır. 

Mevcut çalışma yaş grubu olarak bireysel öğrenme sorumluluğuna sahip öğrenciler 

ile gerçekleştirilmiştir.  

Bu çalışma TYS yöntemi, oyunlaştırma ve kodlama alanındaki akademik 

çalışmalara ışık tutacaktır.  Ayrıca, çalışma sonuçları kodlama eğitimi veren 

öğretmenlere yöntem seçimi kapsamında katkı sağlayacak ve ilk kez bu yöntemi 

kullanacak eğitimcilere yol gösterici olacaktır. TYS yöntemi ile gerçekleştirilecek 

öğrenme süreçlerinde etkinliklerin önceden planlanarak oyunlaştırma ve işbirlikçi 

öğrenme etkinlikleri ile desteklenmesinin öğrenen başarısını ve tutumunu arttırdığı 

söylenebilir. 

Aşağıda sıralanan öneriler TYS yönteminin öğretim süreçlerinde daha geniş 

kapsamlı uygulanmasına katkı sağlayabilir: 

 Dönem başında öğrencilere TYS yönteminin uygulaması ve öğretim 

süreçlerindeki avantajları hakkında açıklayıcı bilgi vererek öğrencilerde 

oluşabilecek olumsuz düşüncelerin engellenmesi sağlanabilir.  

 Bu araştırmada dersin Facebook ve Youtube ile desteklenmesinin öğretmen-

öğrenci iletişimini artırdığı fakat sosyal medya üzerindeki reklam ve 

bildirilerden öğrencilerin dikkatini dağıttığı sonucu ortaya çıkmıştır. Bu 

kapsamda soruna çözüm bulabilecek farklı sosyal medya platformları ile ilgili 

araştırmalar yapılabilir. 

 Videolardaki sınırlıkların ortadan kaldırılması için öğrencilere reklam 

içermeyen, yüksek ses ve görüntü kalitesine sahip ve içerisinde sürpriz soru 

veya oyun içeren videolar paylaşılabilir. Bu kapsamda araştırmalar 

yapılabilir. 
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 Bu çalışmada Kahoot gibi oyunlaştırma etkinliklerinin ders videolarını 

izlemeye teşvik ettiği sonucu ortaya çıkmıştır. TYS yönteminin farklı 

oyunlaştırma uygulamaları ve öğretim yaklaşımları ile desteklenmesi 

hakkında büyük ölçekli gruplarda araştırmalar yapılabilir. 

 Öğretmenlerin TYS yöntemini etkili bir şekilde uygulanabilmesi için gerekli 

yeterliliklere sahip olmalıdır. Politika yapıcılar öğretmen yetiştirme 

programlarında bilgisayar okuryazarlığı ve yeni nesil öğretim yaklaşımları 

gibi konulara müfredatta daha fazla yer verebilir. 

 Okullarda bu yöntemin başarılı uygulanabilmesi için gerekli teknolojik alt 

yapılar hazırlanabilir. 
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Ek-1. Akademik Başarı Testi (Ön Test) 
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Ek-2. Akademik Başarı Testi (Son Test) 
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Ek-3. Öğrenci Görüşme Formu 
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Ek-4. Programlamaya Karşı Tutum Ölçeği 
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Ek-5. Sınıf İçi Etkinlikler 

1. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Java’ya Giriş Uygulaması 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Değişken Tanımlama, Aritmetik İşlemler, Kullanıcı Veri Girişi, 

Kontrol Deyimleri  

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen Çarpım Tablosu Öğrenme 

Programını geliştirerek isimsoyisim.zip dosyasını moodle 

üzerinden göndermenizi rica ederim. 

1. Ekrana “Programa Hoş geldiniz Yazılması” 

2. Kullanıcıdan isim girilmesi istenerek, “ Merhaba İsim”, 

“Lütfen  Sayı Giriniz İsim” Yazılması 

3. Kullanıcıdan iki sayı girilmesini isteyerek girilen sayıların 

tek mi çift mi olduğunu ekrana yazan program 

4.  Kullanıcıya 1-Karesi, 2-Ortalaması, 3-Toplamı,4-Çarpımı 

şeklinde sorarak kullanıcının seçeneğine göre ekrana 

yazdıran program 
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2. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Java’da Döngü Deyimleri 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Değişken Tanımlama, Aritmetik İşlemler, Kullanıcı Veri Girişi, 

Kontrol Deyimleri Döngü deyimleri(for..do,while..do ve 

repeat..until), Kontrol Deyimleri 

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen Çarpım Tablosu Öğrenme Programını 

geliştirerek isimsoyisim.zip dosyasını moodle üzerinden 

göndermenizi rica ederim. 

1. Ekrana 40’den 50’ye Kadar olan sayıların yazılması 

2. Ekrana 1’den 100’e kadar olan sayıların karelerini Yazılması 

3. Ekrana 52 defa adını yazdıran program 

4. 1 ile 1000 arasında Ekrana 6’e bölünen sayıların yazılması  

5. 1 den 1000’ kadar olan sayıların Toplamını bulan program 

6. Girilen İki sayı arasında sayıların toplamını bulan program 

7. Girilen Sayının Faktöriyelini Hesaplayan program 

8. Girilen Sayı kadar olan çift sayıların yazdırılması 

9. Kullanıcının gireceği 9 sayıdan kaç tanesinin 30 ile 40 

arasında olduğunu sayan program 

10. Girilen Sayının Çarpım tablosundaki çarpanlarını hesaplayan 

program 
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3. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Java’da Döngü Deyimleri 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Değişken Tanımlama, Aritmetik İşlemler, Kullanıcı Veri Girişi, 

Kontrol Deyimleri Döngü deyimleri(for..do,while..do ve 

repeat..until), Kontrol Deyimleri 

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen Çarpım Tablosu Öğrenme Programını 

geliştirerek isimsoyisim.zip dosyasını moodle üzerinden 

göndermenizi rica ederim. 

3. Kullanıcı tarafından girilen Metini yine kullanıcının istediği 

kadar ekrana yazdıran program 

4. Kullanıcı Tarafından Girilen 10 sayının toplamını, 

ortalamasını ve çarpımını bulan program 

5. 70 ile 1500 arasındaki 5’e ve 7’ye bölünen sayıları ekrana 

yazan program 

6. Kullanıcı tarafından girilen iki sayı arasında kaç tane 9 ve 

7’ye bölünen sayı olduğunu hesaplayan program. 

7. Girilen 7 sayının faktöriyelleri toplamını hesaplayan program 
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4. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Eğitsel Yazılım-Çarpım Tablosu Öğrenme Programı 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Değişken Tanımlama, Aritmetik İşlemler, Kullanıcı Veri Girişi, 

Kontrol Deyimleri Döngü deyimleri(for..do,while..do ve 

repeat..until), Kontrol Deyimleri 

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen Çarpım Tablosu Öğrenme Programını 

geliştirerek isimsoyisim.zip dosyasını moodle üzerinden 

göndermenizi rica ederim. 

 

1. Kullanıcı tarafından “Hangi Çarpım Tablosunu Sormak 

İstersiniz?” diyerek üzerinde alıştırma yapılacak çarpım tablosu 

kullanıcıdan öğrenilecek. 

2. Kullanıcıya tek tek 1’den 10’ a kadar kullanıcıdan öğrenilen 

çarpım tablosu işlemi sorularak kullanıcıdan cevap istenecek. 

Kullanıcının girdiği cevap doğru ise “Tebrikler… Doğru” 

yazarak bir diğer işleme geçilecek. Eğer yanlış ise “Yanlış 

cevap verdiğiniz Sonuç:” diyerek işlemin doğru cevabını verip 

programı bitirecek. 

 

Program 

Çıktısı 
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5. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Matematiksel İşlemler ve Sayı Tahmin Oyunu 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Değişken Tanımlama, Aritmetik İşlemler, Kullanıcı Veri Girişi, 

Kontrol Deyimleri Döngü deyimleri(for..do,while..do ve 

repeat..until), Kontrol Deyimleri,  

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen Çarpım Tablosu Öğrenme Programını 

geliştirerek isimsoyisim.zip dosyasını moodle üzerinden 

göndermenizi rica ederim. 

8. X değeri Kullanıcı tarafından girilen aşağıdaki fonksiyonun 

değerini bulan programı yapınız. 

𝑓(𝑥) =
x√x

2+sin𝑥 + 5𝑥 − cos 𝑥

−√𝑥 + 1
 

 

9. 1-49 Arasında Rastgele Sayı üreten programı yapınız. 

10. 250 tane 1-49 arası sayı üretin programı yapınız. 

 

11. Sayı Tahmin Oyunu: Kullanıcı tarafından 1-100 arasında sayı 

tahmin edilmesini ve doğru sayı girildiğinde tebrik mesajı ve 

deneme sayısını ekrana yazdıran programı yapınız. 
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6. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Java’da Metotlar 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Değişken Tanımlama, Aritmetik İşlemler, Kullanıcı Veri Girişi, 

Kontrol Deyimleri Döngü deyimleri(for..do,while..do ve 

repeat..until), Kontrol Deyimleri, Metotlar 

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen Çarpım Tablosu Öğrenme Programını 

geliştirerek isimsoyisim.zip dosyasını moodle üzerinden 

göndermenizi rica ederim. 

1. Metot olarak çağrıldığında aşağıdaki ekran çıktısını veren 

programı yapınız? 

 

 
 

2. Bir önceki soruya ek olarak kullanıcıdan sayı alınması sağlayan 

metodu programa ekleyiniz. 

 
3. Kullanıcı tarafından 1, 2,3,4 girilmesi durumunda toplama, 

çıkartma, çarpma ve bölme işlemini değer döndürmeyen 

parametrik metot kullanarak yapınız. 

 
4. Kullanıcı tarafından 5 veya girilmesi durumunda mod ve 

faktöriyel işlemini değer döndüren parametrik metot kullanarak 

yapınız. 
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5. 7 (Çıkış) seçilene kadar her işlem sonunda işlem türünün 

sorulması suretiyle programın yeniden başlamasına imkan 

veren geliştirmeyi yazınız. 
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7. Hafta Sınıf İçi Etkinliği 

Etkinlik Adı:  Java’da Metotlar 

Süresi:  120 dakika 

Uygulanama 

Konuları 

Metot Oluşturma, Aritmetik İşlemler, İç içe döngüler. 

Açıklama Aşağıda özellikleri verilen programları geliştirerek isimsoyisim.zip 

dosyasını moodle üzerinden göndermenizi rica ederim. 

 

1. Aşağıdaki fonksiyonu hesaplayan metodu yapınız? 

ℎ𝑒𝑠𝑎𝑝𝑙𝑎(𝑎, 𝑏, 𝑛) =∑cos⁡(√|cos (
𝑎

𝑏
)|) +∑sin⁡(√|tan(𝑎𝑏)|

𝑛

𝑛=3

𝑛

𝑛=5

 

Ekran Çıktısı 

 

2. Ekrana kullanıcının girdiği büyüklükte yıldızlardan üçgen çizen 

metodu yapınız?  Aşağıdaki örnekte kullanıcı tarafından 8 

girilmiştir. 

Ekran Çıktısı 
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Ek-6. Etik Kurulu İzni 
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Ek-7. İntihal Raporu 

 

 



106 

Ek-8. Özgeçmiş 
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08 Ocak 1986 yılında Muğla’nın Fethiye ilçesinde doğdu. 

2004 yılında Fethiye Teknik Lisesi Bilgisayar Yazılım 

Bölümünden lise birincisi olarak mezun oldu. 2004 

yılında bilişim sektöründe faaliyet gösteren bir firma 

kurdu. 2006 yılında firmadaki görevlerinden ayrılarak 

Doğu Akdeniz Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Bölümünde yükseköğrenim hayatına başladı. 2011 yılında lisans 

eğitimini bölüm birincisi olarak tamamladı.  Şubat 2011 yılında Nuh’un Gemisi 

Deluxe Hotel & Casino adlı Turizm İşletmesinde bilgi işlem müdürü olarak göreve 

başladı. 2013 Eylül ayında Doğu Akdeniz Üniversitesi, Eğitimde Bilgi ve İletişim 

Teknolojileri Yüksek Lisans Programını kazanarak lisansüstü eğitimine başladı. 

Kasım 2013’te Nuh’un Gemisi Deluxe Hotel & Casino adlı firmadaki görevlerinden 

ayrılarak İlkay M. Genç Ltd. firmasında bilgi işlem yöneticisi pozisyonunda çalışmaya 

başladı. Şubat 2016’da yüksek lisans eğitimini tamamladı. Eylül 2016’da Yakın Doğu 

Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Ana Bilim Dalını kazanarak 

doktora eğitimine başladı. 2017 yılında Yakın Doğu Üniversitesi Atatürk Eğitim 

Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümünde öğretim görevlisi 

olarak bilgisayar ve eğitim teknolojileriyle ilgili dersler vermeye başladı. Halen özel 

sektör ve akademik kariyerini birlikte sürdürmektedir. 
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