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Ozet

Kodlama Egitimde Ters-Yiiz Edilmis Simif Yonteminin Ogrencilerin Akademik

Basarilarina, Programlama Dillerine Karsi Tutumlarina EtkKisinin incelenmesi

Ata TASPOLAT
Doktora, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojisi Egitimi Bilim Dal
Tez Damismani: Yrd. Do¢. Dr. Emrah SOYKAN
Subat 2021, 123 Sayfa

Yeni nesil 6gretim yaklasimlarindan olan ters-yiiz edilmis sinif yontemi, sinif
disinda yapilmasi gerekenlerle okulda yapilmasi gerekenlerin yer degistirilmesi
olarak tanimlanmaktadir. Bu arastirmanin amaci, yiiksekogretim diizeyinde
oyunlastirma destekli kodlama egitiminde ters-yiiz sinif yontemi kullaniminin
ogrencilerin basarilarina, programlamaya kars1 tutumlarina etkisini ve yonteme
iliskin 6grenci goriislerini ortaya ¢ikartmaktir. Calismada hem nitel hem de nicel
veriler toplanarak analiz edilip yorumlandig1 i¢in karma arastirma yontemi
kullanilmustir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Boliimiinde programlama dilleri I dersini alip basarili olan ve programlama
IT dersini ilk kez alan toplam 64 6grenci lizerinde yiiriitiilmiistiir. Calismada 30
deney grubu 6grencisi, 34 kontrol grubu 6grencisi bulunmaktadir. Deney grubu
Ogrencileri programlama dilleri dersini oyunlastirma destekli ters-yiiz edilmis sinif
yontemine gore islerken, kontrol gurubu 6grencileri ayni dersi geleneksel yontemlere
gore iglemistir. Arastirmada nicel verilerin toplanmasi i¢in akademik bagari testi ve
programlamaya kars1 tutum 6lcegi, nitel verileri toplamak i¢in ise yar1
yapilandirilmis odak grup goriisme formu kullanilmagtir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore, ters-yiiz edilmis sinif modeline gére
Ogrenim goren deney grubundaki 6grenciler ile geleneksel yontemlerle 6grenim
goren kontrol grubu 6grencilerinin programlamaya kars1 tutumlar1 ve akademik
basar1 puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir. Ayrica
ters-yiiz edilmis sinif yontemine iliskin 6grencilerin ilk diisiincelerinin olumsuz
olmasina ragmen son ve genel diisiincelerinin olumlu oldugu, smif i¢i/dis1 iletisimi
ve etkilesimi anttirdigi, 6grenmeyi kolaylastirdig1 ve motivasyonu artirdig1 sonucu

ortaya ¢cikmistir. Olumsuz yonleri olarak reklam ve bildirimlerden kaynakli dikkat
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dayaniklilig1, konu dis1 olumsuz yorumlar, internet gereksinimi veya fazla internet
kullanimi ve siirekli gdzetlenme hissi olarak bulunmustur. Youtube iizerine yiiklenen
video reklamlar1 ve 6grencilerin mobil data kotalar1 dezavantaj olarak 6n plana
cikmaktadir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu video izlemeye tesvik eden baslica

unsuru Kahoot etkinligini olarak ifade etmistir.

Anahtar Kelimeler: Ters-yiiz edilmis sinif yontemi, Oyunlastirma, Egitimde Sosyal

Medya Kullanimi, Kodlama Egitimi, Programlama Dilleri, Harmanlanmis Ogrenme
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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 TASPOLAT
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 | course in the
Department of Computer Education and Instructional Technology and took the
programming Il 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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BOLUM I

Giris

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, 6nemi, sinirliliklar: ve

arastirmada gegen tanimlar belirtilmistir.

1.1. Problem

Endiistri 4.0 bir baska deyisle 4. sanayi devrimi ile insanlik tarihinin en biiyiik
degisiklerinden birine sahitlik ediyoruz. Sanayi devrimlerinin tarihsel ge¢misine
baktigimizda her bir gegiste diinyada koklii degisimler ve doniisiimler yasanmistir.
18. yiizy1lin sonlarinda 1. sanayi devriminde su ve buhar enerjisi kullanimu ile
mekanik iiretimin ortaya ¢ikmasiyla baslayan siireci, 20. ylizyilin baslarinda elektrik
enerjisinin kullanimi ile seri tiretime gegilmesiyle 2. sanayi devrimi izlemistir.
1970’11 yillardan sonra bilgi teknolojilerinin kullanimu ile iiretim siireglerinin
otomasyon sistemleri ile yonetilmeye baslanmasi 3. sanayi devriminin ortaya
¢ikmasina sebep olmustur. Gergeklesen ii¢ sanayi devrimi de iiretimi ve verimliligi
arttirmaya yonelik olmustur. Bu devrim nesnelerin interneti, internetin hizmetleri ve
siber-fiziksel sistemler olmak tizere 3 asamadan olusan degerler biitiiniidiir.
Nesnelerin interneti fikri; fiziksel nesnelerin internete baglanarak, uzaktan veya bir
otomasyon ile yonetilmesi veya nesnelerin insan etkilesimi olmadan birbirleriyle
haberlesebilmelerini, sensorler araciliiyla verilerin toplanmasi, analiz edilmesini
icermektedir. Endiistri 4.0 ile birlikte {iretim ve yasam alanlarinin tamami akilli
donanimlara sahip olacak ve sistemler yeni nesil yazilimlarla birbiri ile biitiinlesmis
sekilde galisacaktir (Yildiz, 2018; Albishi, Soh, Ullah ve Algarni, 2018; Fagerstrom,
Eriksson ve Sigurdsson, 2017). Merkezine yeni teknolojiyi alarak, nesnelerin akilli
hale getirildigi 4. sanayi devriminde bilisim teknolojileri ile endiistri
harmanlanmistir. Hayatin her alaninda 6nemli degisimlere sebep olan Endiistri
4.0%n etkiledigi en onemli alanlardan biri de egitim sektoriidiir (Angrisani, Arpaia
ve Bonavolonta, 2018). Bu devrimle birlikte tiim siire¢ler yazilimlar ile
stirdiirtilecektir. Kodlamanin ve kodlama egitiminin 6nemi oldukga artmistir. Bu
nedenle yenilik¢i kodlama egitimi modellerinin kullanilmasi iyi yazilimeilar
yetistirebilmek igin elzemdir ve biiyiik 6nem arz etmektedir. Ayrica programla
egitimlerinde kullanilan yenilik¢i modellerin arastirilmasi ve verimliklerinin

Olctlilmesi ihtiya¢ haline gelmistir.



Ozellikle internetin hayatimiza girmesi ve mobil cihazlarin yayginlasmasi
bilgiyi her yerde ve her zaman erisebilir kilmistir. Bdylece 6grenme-6gretme siireci
web lizerinden egitim gibi sinif duvarlarini agarak farkli ortamlarda gerceklesmeye
baslamistir. Teknoloji ile dogan ve hayatin her alaninda etkilesim halinde olan yeni
nesli Prensky (2001) dijital vatandaslar olarak tanimlamistir. Dijital vatandaslar;
teknolojiyi oyun oynamak, sosyal iligkiler kurmak, 6dev yapmak, aragtirma yapmak
gibi hayatin her alininda aktif olarak kullanmaktadir.

Prensky’in (2001) tabiri ile dijital vatandaslar hem egitim yasaminda hem de
Endiistri 4.0 kapsamindaki is yasaminda basarili birer birey olabilmesi i¢in; bilgiye
nasil ulagabilecegini bilen, elestirisel diisiinebilen, isbirlik¢i, yaratici, kendini
yonetebilen, yliksek seviyede iletisim becerilerine sahip, yeni fikirlere agik, inisiyatif
alabilen, sosyal yetkinlikleri gelismis, liderlik becerisine sahip, problem ¢6zme
yetkinligi olan, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazari birer birey olmasi
gerekmektedir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015). Dijital vatandaslarin geleneksel
yontemlerde oldugu gibi okuyarak, dinleyerek ve 6gretmenlerin sunumunu izleyerek
yani 6grencinin pasif olarak katiliminin gergeklestigi tek yonlii 6gretim yontemi ile
elestirisel diistinme, kodlama, dijital okuryazarlik, is birligi, problem ¢dzme, iletisim
gibi 21. yiizyil Gist diizey becerilerin ve yeni fikirlerin gelistirilemeyecegi son derece
aciktir (Karadeniz, 2015; Betiil, 2016).

Biitlin bu gelismeler sonucunda &grencinin merkezde oldugu, 6grencinin
ogrenme ortamlarinda teknoloji deneyimlerinin en st seviyeye ¢ikarildig yeni
O0gretim yontemleri arayis1 hiz kazanmistir. Sadece 6grenciye bilginin
aktarilmasindan ziyade bilginin yapilandirilmasi ve olusturulmasi ana hedef olmustur
(Hung, 2015). Yapilan arastirmalarda her bireyin farkli yapida 6grenme yetenegine
sahip oldugu goriilmektedir. Yeni modern egitim anlayislar: 6grenciyi anlamak, onu
aktif 6grenmeye katmak ve onun 6grenme istegini arttirmay1 amaglamaktadir (Bolat,
2016). Teknoloji ile yasanan doniisiimle egitimden beklentiler de degismis ve odak
noktanin 6gretmenden 6grenenin merkeze alindig1 egitim yontemlerine kayarak,
teknolojinin kullanimi miimkiin oldugunca en {ist seviyeye ¢ikartilmistir (Genger,
2015; Turan, 2015; Yavuz, 2016). Bu faaliyetler ile 6grenci aktif olarak 6grenmenin
merkezinde konumlanirken 6gretmen ise rehber roliinde 6grenciye kogluk eder
(Bolat, 2016). Aktif 6grenme ve 6grenci merkezli 6grenmenin temelinde bilgiyi ve
bilginin nasil alindigini agiklayan olusturmacilik felsefesi vardir. Bu felsefeye gore

ogrenciler yeni bilgiyi 6nceki tecriibeler ile iligkiler kurarak, deneyimleyerek



olusturmaktadirlar. Bu sebeple bilgi ezberleyerek ve tekrar ederek degil,
sorgulayarak, etkilesimler ve deneyimler sonucunda alinir. Pasif 6grenmenin aksine
ylizeysel olmayan derinlemesine 6grenme gerceklesir (Lucas, 1997; Ertmer ve
Newby, 1993).

Bu yeni egitim anlayis1 ve hizli gelisen teknoloji, egitim ortamlari, 6gretim
yontemleri ve araglari ile ilgili olarak bir¢ok degisimlere sebep olmaktadir. Bu
degisimler ile 6grenmeyi saglamak i¢in bilgi ve iletisim teknolojilerinin yer aldig:
egitim siirecleri gelistirilmektedir. Bu yeni nesil 6gretim modellerinden biri de son
giinlerde daha da popiiler hale gelen ters-yiiz edilmis sinif (TYS) yontemidir (Flipped
Classroom) (Kanbul ve Ozdamli, 2018; Lo, Lie ve Hew, 2018; Roehling, Luna,
Richie ve Shaughnessy, 2017). Yeni nesil 6gretim strateji olarak ortaya ¢ikan bu
yontem bir¢ok 6gretim programinda giderek daha ¢ok uygulanmaktadir. TYS
yontemi 0grenen merkezli ve aktif 6grenme teorisini destekleyen bir model olup
mobil 6grenme ile benzer sekilde 6grenme ortaminda olusan siirliliklar: bir dl¢lide
kaldirmaktadir. Bu yontem ile sinif icinde 6grenme etkinlikleri yapilirken dersler
uzaktan ders saatleri disinda ¢evrim igi olarak yapilir. Ogretmenler, simf icindeki
zaman iist diizey bilissel 6grenme etkinlikleri ve bilgiyi uygulamak i¢in kullanilirlar
(Bolat, 2016; Kara, 2016; Kara, 2015; Torun ve Dargut, 2015). Ayrica TYS yontemi
sorgulama temelli 6grenme, harmanlanmis 6grenme ve diger farkli 6gretim
yontemlerini kapsayan, 6grencilerin esnek ve etkin olarak daha fazla biitiinlesmesini
saglayan kapsamli bir 6gretimsel hareketin pargasidir (Torun ve Dargut, 2015).

TYS yontemini sinif i¢i etkinliklerin sinif dis1 etkinliklerle gergeklesmesi,
smif dis1 etkinliklerinin de sinif ortamina taginmasi olarak tanimlanmaktadir (Strayer,
2012; Bergmann ve Sams, 2012). TYS yontemi temel olarak ii¢ bilesende
olusmaktadir: (1) Geleneksel yontemlerin aksine teorik bilginin sinif i¢i etkinlikler
yerine genellikle ders videolar1, infografikler araciligiyla sinif disinda verilmesi (2)
bilginin pekistirilmesi i¢in sinif diginda yapilan 6dev, proje gibi iist diizey 6grenim
etkinliklerini sinif i¢inde 6gretmenin rehberliginde, 6grencilerin birbirleriyle ve
ogretmeniyle aktif olarak etkilesimleriyle yapilmasini ve (3) 6grencilerin sinif i¢i
etkinlikleri bagarili olarak yapabilmeleri i¢in sinif dis1 etkinlikleri tamamlamalarini
igerir (Limniou, Schermbrucker ve Lyons, 2018; Bergmann ve Sams, 2012;
Abeysekera ve Dawson, 2015; O’Flaherty ve Phillips, 2015; Limniou ve digerleri,
2018; Lo ve digerleri, 2018). Buna ek olarak TYS yonteminde video olusturma ve

izleme araclari, infografikler, arttirllmis gerceklik, oyunlastirma uygulamalari, sosyal



medya, nesne yonelimli dinamik 6grenme ortamlari (Moodle), 6grenme yonetim
sistemleri (LMS), materyal gelistirmek amaciyla farkli web 4.0 araglari, mobil
cihazlar, bulut teknolojileri gibi yeni nesil teknolojik unsurlar aktif olarak kullanilir
(Lo ve digerleri, 2018; Lopes ve Soares, 2018; Pellas, 2018; Kanbul ve Ozdamli,
2018).

TYS yontemi ile tasarlanmis 6grenme ortamlarinin avantajlarina bakildigi
zaman, Ser¢emeli’ye (2016) gore TYS yontemi ile sinif ortaminda yasanan
olumsuzluklarin, aksakliklarin ve yetersizliklerin giderilmesinde 6nemli dl¢iide katki
saglayan bir yontem oldugunu belirtmektedir. Ayrica sinif i¢erisinde 6gretmen-
Ogrenci ve 0grenci-Ogrenci arasinda etkilesim sagladigi belirtilmistir (Moore ve
digerleri, 2014). Bunun yaninda, bu yontem 6grenme siiresi boyunca dégretmenin
Ogrenciler ile bire bir ilgilenmesine imkan tanimakta, 6grencilere sinif i¢inde iist
diizey etkinliklerin uygulanmasi i¢in zaman kazandirmakta (Olakanmi, 2017),
ogrenenler i¢in kendi kendilerine 6grenme imkani1 sunmaktadir. Dolayisiyla,
ogrenenler kendi 6grenmelerinden sorumlu (Nouri, 2016), aktif ve igbirligine dayali
O0grenme firsatina sahip olmaktadir (Roach, 2014). Buna ek olarak, bilginin 6grenim
kismi es zamansiz olarak ¢evrim i¢i ortamlarda gergeklestirildigi i¢in bu yontem
cesitli sebeplerle derse katilamayan 6grencilere uygun firsatlar saglamaktadir
(Genger, Giirbulak ve Adigiizel, 2014). Bunun yani sira, bu yontem ogrencilere
istedikleri hizda ve istedikleri kadar tekrar imkani tanidig1 i¢in geleneksel
ortamlardaki bireysel 6grenme farkliliklarindan kaynaklanan birgok sorunu da
ortadan kaldirir.

Her yontemin oldugu gibi TYS yonteminin de yarattig1 bazi sinirliliklar
vardir. Bu sinirliliklar; videolarin olusturulmasindaki zorluklar, teknoloji
gereksinimleri, 6grencilerin ders videolarini izlememesi, 6grencinin geleneksel
yontemlere alisik olmasi ve katilimin diisiik olmasidir (Talbert, 2012; Touchton,
2015; Simonson, 2017; Bergmann ve Sams, 2012).

Yasadigimiz dijital ¢ag icerisinde kodlama yetenekleri 6nemli bir yere
sahiptir. Ancak programlama dilleri genel olarak goster uygula yontemi ile
ogretilmektedir. Teorik dersler ile dncelikli olarak uzman kisiler tarafindan 6gretilen
konu daha sonra uygulama ile yiiriitiilerek 6gretilmeye ¢aligilmaktadir (Ersoy ve
digerleri, 2011). Bu konu iizerine yapilan arastirmalarda 6grencilerin programlamaya
kars1 tutumlarinin diisiik ya da orta diizeyde oldugu belirlenmistir (Bager, 2013). Bu

programlama dillerinde basariy1 da, 6grenmeyi de olumsuz etkileyecektir.



Literatiirde yeterince programlama dillerinin 6gretiminde farkli metotlarin kullanimi
hakkinda kaynagin bulunmamasi (Korkmaz, 2016) nedeni ile bu ¢alismanin

yapilmasi ve aragtirma sorularina cevap aranmasi kararlagtirilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmanin amaci, yiiksekogretim diizeyinde programlama dilleri
egitiminde oyunlastirma destekli TYS yonteminin kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilarina, programlamaya karsi tutumlarina etkisini ve yonteme iliskin
Ogrenci gorlslerini belirlemektir. Bu calisma kapsaminda asagidaki arastirma
sorularina cevap aranacaktir.

1. TYS yontemiyle 6grenim goren deney grubu dgrencileri ile geleneksel
yontemlerle 6grenim goren kontrol grubu dgrencilerinin programlama dilleri
dersi basarilar1 arasinda farklilasma var midir?

2. Calisma sonrasinda TYS yontemiyle 6grenim gdren deney grubu ve
geleneksel yontemler ile 6grenim goéren kontrol grubu 6grencilerinin
programlamaya karsi tutumlar1 arasinda anlamli fark var midir?

3. TYS yonteminin derste uygulanmasina iligkin 6grenci goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Diinyada yeni uygulanmaya baslayan TYS yontemi giiniimiiz egitim
sisteminde yasanan yetersizlikleri ve aksakliklar1 ¢ozebilecegi diisiiniilmektedir. Bu
calisma, 6gretim siireglerinde yaygin olarak kullanilmaya baglayan TYS yontemini
igeriyor olmasi agisindan giincel bir konudur. Bu yontemin kullanilmasinin artmasina
bagli ilgiyle arastirmacilar tarafindan birgok bilimsel ¢alisma yapilmistir (Lo ve
digerleri, 2018; Pellas, 2018). Google iizerinde “Inverted OR flipped classroom”
anahtar kelimeleriyle arama yapildiginda 33.600.000 adet sonug ¢ikmaktadir. Google
akademik (Google Scholor) iizerinden arama yapildiginda ise 127.000 adet sonug
bulunmaktadir. Buna ek olarak, Web of Science iizerinden SCI-EXPANDED, SSCI,
A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, ESCI indexlerinde taranan dergiler i¢in “flipped
classroom” veya “Inverted Classroom” veya “flipped learning” anahtar kelimeleriyle
arama yapildiginda 2013 yilinda 112, 2014 yilinda 243, 2015 yilinda 529, 2016
yilindan 715, 2017 yilinda 895, 2018 yilinda 656 olmak tizere 3150 ¢alisma
bulunmustur.

Covid 19 sebebiyle ortaya ¢ikan pandemi sartlar1 neredeyse diinyanin

tamaminda okullarin kapanmasina sebep olmus ve yiiz yiize egitimlere ara



verilmistir. Covid 19 bireylerin temas etmeyecegi 6grenme ortamlarinin 6nemini
arttirmistir. Covid 19 pandemi siireci sonrasinda da evden ¢alisma aliskanliklari ve
uzaktan egitim programlarinin olduk¢a yayginlagsmasi beklemektedir. Bu nedenle
ogrenci ve 6gretmenlerin temasini en aza indirgeyebilecek, ayn1 zamanda uygulamali
egitimlerin yapilabilmesine olanak saglayacak TYS yontemi bu siirece giiglii bir
¢ozlim olabilir. Ciinkii siniflarda sosyal mesafenin saglanabilmesi i¢in sinif
mevcudiyetin tamaminin ayn1 anda derse gelmesi miimkiin olmayacaktir. TY'S
yontemi ile siniftaki 6grenciler geleneksel 6grenim ortamlarina rotasyonlu olarak
getirilebilirler. Tiim bu nedenlerle yeni normal doneme 151k tutabilmesi agisindan
TYS yontemine iligkin ¢caligmalar biliyiik 6nem arz etmektedir.

Literatlir incelendiginde programlama dillerinin  dgretiminde  farkl
yontemlerin kullanimi hakkinda oldukga smirli ¢alismalar vardir. Yasadigimiz dijital
cag icerisinde programlama dilleri egitimi Onemli bir yere sahiptir. Ancak
programlama dilleri genel olarak goster uygula yontemi ile Ogretilmektedir. Bu
dogrultuda ¢aligmanin TYS yOnteminin programlama dilleri dersinde kullanilmasina
yonelik farkli degiskenleri ele alan deneysel bir uygulama olmasi 6nem tagimaktadir.

Geleneksel 6gretim yontemi ile 6grenmeye aligik 6grencilerin yeni bir
yontemi kabulii bu yontemin basarili bir sekilde uygulanmasi agisindan son derece
onemlidir. TYS yontemine iligskin 6grenci goriisleri yontemin programlama dilleri
alaninda etkili olup olmayacaginin belirlenmesi agisindan 6nemlidir.

Bu ¢alisma sonucu elde edilen bulgular TYS y6ntemi, oyunlastirma, sosyal
medyanin egitimde kullanilmasi ve kodlama alanindaki akademik ¢aligmalara 151k
tutacaktir. Ayrica, ¢alisma sonuglari kodlama egitimi veren 6gretmenlere yontem
secimi kapsaminda katki saglayacak ve ilk kez bu yontemi kullanacak egitimcilere
yol gosterici olacaktir.

1.4. Stmirhliklar

Arastirmada bulunan sinirliliklar asagidaki gibi belirtilmistir.

1. Bu arastirmanin 6rneklemi Bilisim Sistemleri ve Teknolojileri Boliimiinde
programlama dilleri I dersini alip basarili olan ve programlama II dersini ilk
kez alan toplam 64 6grenci ile sinirlidir.

2. Bu arastirma Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde bulanan bir iiniversitede
2018-2019 bahar dénemi boyunca yapilan 12 haftalik uygulama ile sinirlidir.

3. Arastirmada kapsamindaki ders Java programlama dili ile sinirlidir.



4. Arastirma TYS yontemiyle 6grenim géren deney grubu 6grencileri ve

geleneksel yontemlerle 6grenim goren kontrol grubu 6grencileri ile sinirlidir.

1.5. Tanimlar

TYS (Ters-Yiiz Simf-Flipped Classroom): Kelime anlami tersine ¢evirmek olan

“flip” sOzciigii, geleneksel yaklasimlardaki ders anlatim1 gibi sinif i¢i etkinliklerin

siif disinda yapilmasi, 6dev gibi sinif diginda yapilmasi gereken etkinliklerin sinif

icinde yapilmasidir. Yani evde yapilmasi gerekenlerle okulda yapilmasi gerekenlerin

yer degistirmesi olarak tanimlanir.

Deney Grubu: TYS yontemine gore programlama dilleri egitimi verilen 6grencilerin

olusturdugu grup.

Kontrol Grubu: Geleneksel 6gretim yontemi kullanilarak programlama dilleri

egitimi verilen 6grencilerin olusturdugu grup.

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

bilisim teknolojileri ile endiistriyi bir araya getirmeyi amaglar. Endiistri 4.0 ile

birlikte iiretim ve yasam alanlarinin tamamu akilli donanimlara sahip olacak ve

sistemler yeni nesil yazilimlarla birbiri ile biitiinlesmis sekilde ¢alisacaktir.



BOLUM 11

Kuramsal Cerceve ve ilgili Arastirmalar

Bu béliimde arastirmanin kavramsal gercevesi ve konuyla ilgili aragtirmalar
verilmistir.

2.1. Programlama Dilleri ve Kodlama

Programlama dilleri ile ilgili alanyazin taramasi yapildiginda kodlama ve
programlama kavramlarinin ayn1 anlamda kullanildigini goriilmektedir. Teknolojik
cihazlarin belirli amag i¢in kullanilmasi i¢in programlamaya ihtiyag¢ vardir. Bu amag
dogrultusunda hazirlanan bir problemi teknolojik cihazlarin yardimiyla ¢6zmek ve
makine-insan etkilesimi saglamak i¢in belirli sembol ve kelimelerden olusan
komutlar biitiinii programlama dilleri olarak tanimlanmaktadir. Kodlama makinelere,
elektronik devrelere istenilen islemi yaptirmak igin yazilmis olan komut dizisi olarak
tanimlanmaktadir (Kodlama, 2018). Programlama, kodlamadan daha kapsamlidir.
Belirli sembol ve sozciiklerden olugsan komutlarin kullanilmasi ile teknolojik
cthazlarin verilen isi yapmasini saglayan yazilimlar olusmaktadir. Her programlama
dilinin kendine 6zgii belirli sembol ve sozcliklerden olusan komut sistemi bulunur.
Belirli bir programlama diline gére kodlarin yazilmasi programlama, ortaya ¢ikan
tirlin ise program olarak tanimlanmaktadir (Ersoy vd, 2011).

21. yiizy1l becerileri arasinda en iist noktada sayilan kodlama ve
programlamanin, Endiistri 4.0 ile birlikte daha 6nemli bir hale gelmesi
beklenmektedir. Programlama araglar1 ile kendi oyunlarini yapacak gocuklar {iretme
becerisi kazanarak gelecege daha iyi hazirlanacaktir (Sayin, Seferoglu, 2016).
Bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesi siirecinde programlama egitimi, bilgisayar ile
ilgili 6nemli egitim alanlarindan birisi olarak yer almaktadir (Kert ve Ugras, 2009).
Simdiye kadar Pascal, Basic, C, C#, C++, Java, JavaScript, Cobol, Perl, PHP,
Python, Ada, Fortran, Delphi ve Swift gibi 150’den fazla programlama dili
gelistirilmigtir (Vikipedia, 2020). Java giiniimiizde en ¢ok kullanilan programlama
dillerinden biridir.

Java 1995 yilinda Sun firmasi tarafindan gelistirilen ve 2010 yilinda Oracle
tarafindan satin alinan nesne yonelimli bir programlama dilidir. Sun firmasinin
tanimina gore Java: “Basit, nesne-merkezli, aglarda yetenekli, yorumlanan, saglam,

giivenli, mimari olarak tarafsiz, tagiabilir, yiiksek performansli / basarimli, gok


https://tr.wikipedia.org/wiki/Pascal_(programlama_dili)
https://tr.wikipedia.org/wiki/Basic

kanalli, dinamik bir dildir.” . Platformdan bagimsiz olabilmesi i¢in Java kaynak
kodlar1 dogrudan makina koduna derlenmez. Java Sanal Makinesi ile bir Java
uygulamasi hicbir degisiklik yapmadan her bilgisayarda ¢alisabilmektedir. Java'da, C
ya C++ da oldugu gibi pointer kullanim1 kullaniciya agik degildir. Bu nedenle
pointer gibi kritik kullanimlar neticesinde dogacak giivenlik problemlerine Java’da

rastlanmaz (O’Regan, 2018).

2.2. Akademik Basar1 ve Programlamaya Kars1 Tutum

Kuh, Kinzie, Buckley, Bridges, ve Hayek’e (2006) gore akademik basari
“egitsel amagli yapilan ders etkinliklerine katilim, egitim sonuglarina ulasma ve okul
sonras1 performans” olarak tanimlanmaktadir. Bir bagka deyisle akademik basari
“Ogrencilerin 6gretim gordiikleri ders kapsaminda belirli hedeflere ne kadar ulasip
ulagsmadigini gosteren performans sonuglari” olarak belirtilmektedir (Steinmayr,
Meiner, Weideinger, ve Wirthwein, 2014).

Ogrencilerin akademik basarilarin etkileyen etmenler arasinda: kullanilan
Ogretim metodu, yontemi ve teknigi, kullanilan egitsel materyaller, kullanilan
ogretim teknolojileri gibi birgok faktér bulunmaktadir. TYS yontemi de teknolojiyi
o6grenmenin merkezine koymasindan dolay1 akademik basariy1 etkileyebilecek
yontemlerden biri olarak goriinmektedir. Literatiirde TY'S yonteminin akademik
basariyi etkiledigine iliskin bir¢ok ¢alisma mevcuttur (Duman, 2019; Turan, 2015;
Balik¢1 2015, Lee ve Wallace, 2018; Cakir ve Yaman, 2017).

Literatiirli inceledigimizde 6grencilerin programlama dillerini zor, sikici ve
asosyal olduklaria yonelik algilar1 vardir. Kodlamay1 6grenmenin zor oldugu
gercegi biliniyorken (Lahtinen, Ala-Mutka, ve Jarvinen, 2005) bu algilarin
kodlamaya kars1 6grencilerin negatif tutum sergilemelerine sebep olmaktadir
(Akande, 2009).

Tutum “kisiye atfedilen ve kisinin psikolojik bir nesne ile ilgili duygu,
diisiince ve davraniglarini diizenli bir bi¢imde olusturan egilim” olarak
aciklanmaktadir (Smith, 1968). Bunun yani sira, tutum bilgiyi nasil alacagimizi ve
davranislarimiz1 etkileyen bir faktordiir (Maio ve Haddock, 2009, s 4). Literatiirde
genellikle 6grencilerin derse karsi tutumlari ile akademik basarilart arasinda anlamli
pozitif iliski tespit edilirken (Baser ve Geban, 2007; Tiiysiiz, 2010), programlamaya
kars1 tutum ile akademik basar1 arasindaki net bir iliski tespit edilememistir.

Bu ¢alismada da yiliksekdgretim diizeyinde programlama dilleri egitiminde

TYS yonteminin dgrencilerin akademik basarilarina ve programlamaya karsi



tutumlarina etkisini ve yonteme iligkin 6grenci goriislerinin belirlenmesi
hedeflenmistir.
2.3. Ters-Yiiz Simf (TYS) Yontemi

TYS olarak adlandirilabilecek “flipped classroom” diinyada yeni yeni
uygulanmaya baglamis olup giiniimiiz egitim sisteminde yasanan yetersizlikleri ve
aksakliklar1 ¢ozebilecegi diisiiniilen yeni bir yontemdir (Sergemeli, 2016). Sozliik
anlami ters ¢evirmeye neden olmak veya tersine ¢evirmek olan flipped sézciigii
somut anlamda sinifi ters gevirmek anlamini tasimamaktadir. Icinde soyut anlam
barindiran bu ifade bilginin anlatildig1 geleneksel sinif ortaminin sinif disina, simif
disinda yapilan etkinliklerin sinif iginde gerceklesmesi olarak tanimlanmaktadir
(Yavuz, 2016).
Sekil 1

Geleneksel Egitim Yontemi ile TYS Yonteminin Karsilastirilmas: (Zownorega, 2013)

Geleneksel Model

OORON _

Ogretmenin Ogreacinin koguyu Konuys Ev devieri ile
bilgiyi aktarmas: kavramas: destekleyen aktivite  y ooy pekigtinlmesi
yapilmasi

—

Sumf igi uygulamalar (Ogretmen ve BErenci) Smf digi

uygulamalar
(Ogrenci)
Ters Yiiz Smaf Modeli

®@ ® O O

Ders ile ilgili hazirlanan

matervallerin Ogrencinin konuyu Kuﬂp}‘u dl;stekleyen Ogretmen }-m@| ile
) kavramasi aktivite yapilmasi  koounun pekistirilmesi
gahisilmasi
Samsf da51 uygulamalar (Ogrenci) Sumf igi uygulamalar (Ogretmen ve Sgrenci)

Son yillarda ¢ok sik duyulan bu yontemin temelinde aligilanin aksine
ogretmen smif iginde verecegi dersin teorik kismini video kaydina alarak,
ogrencilerin her zaman ve her yerde Moodle gibi egitim teknolojilerini kullanarak

uzaktan ulasabilecekleri bir egitim ortamina aktarir. Ogrenci istedigi zaman bu
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ortama baglanarak egitimin videosunu izleyerek teorik bilgiyi 6grenir. Derste ise
Ogrenci 0gretmen tarafindan verilen ddev, atdlye, problem ¢6zme, beyin firtinasi
etkinlikleri, bireysel ve grup ¢aligsmas1 gibi aktiviteler yapar. Yani TYS yonteminde
evde yapilmasi gerekenler ile derste yapilmasi gerekenler yer degistirir. Boylece
teorik bilgi sinif disinda 6grenilirken, 6grenci bilgiyi siifta uygulayarak
pekistirilmesi saglanir ( Genger, 2015; Turan, 2015; Lage, Platt ve Treglia, 2000;
Strayer, 2012; Ash, 2012). Bu yontemi Strayer (2009) okulda ev etkinlikleri, evde
okul etkinliklerinin yapilmas1 olarak tanimlarken egitmenlere siniflarda bir veya daha
fazla metodolojiyi uygulama firsat1 veren bir yaklagim olarak belirtmistir.

Flipped Learning Network [FLN] (2014) TYS yontemini egitmenin sinif
rehberi olarak konumlandirmis olup 6grencinin aktif olarak etkilesimli 6grenme
ortamlarinda uygulayarak 6grenmenin i¢sellestirmesi olarak tanimlarken, etkilesimli
o0grenme ve aktif 6grenmeyi 6zellikle vurgulamistir.

Bergmann ve Sams’e (2012) goére TYS yonteminin amaci, 6grenme-6gretme
stirecinde yiiz yiize ge¢en zamani en verimli sekilde kullanmaktir. Bu yontemde
bilgiyi 6grenme siireci genellikle dijital teknolojik araglar yardimi ile tamamlanir. Bu
ylizden egitmen video, sunu gibi formatlarda ders icerigini hazirlayip 6grencilerin
ders saatinden 6nce bu kaynaklara erismelerini olanak saglayarak ders saatine
Ogrencinin hazir gelmesini amaglar. Boylece, egitmen sinifta 6grencilerin gergek
yasama dair problem ¢6ziimlemek, sorularini cevaplamak, gibi karmasik ve zorlu
beceriler ilizerine durmak ve aktif 6grenme ile mesgul olmak i¢in daha fazla zamana
sahip olur.

Bergmann, Overmyer ve Wilie (2013) tarafindan yapilan, “Ters-yiiz edilmis
siif yontemi ile 6grenme nedir ve ne degildir?” adli galismada bu modelin ne olup
olmadigini asagidaki gibi belirtmistir:

TYS Yontemi ile Ogrenme Nedir?

e Sinifigcinde dgrenen ve dgreten arasinda gerceklesen etkilesim siiresinin

artmasi ve zaman siiresince yapilan etkilesimli 6grenme aktiviteleridir.

e Ogrenenin kendi sorumlulugunu alabildigi bir 6grenme ortamina olanak

saglamaktir.

e Ogretenin roliinii 6grenen igin smifta bekleyen bir rehbere doniistiiren bir

yontemdir.
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e Derse katilamayan 6grenenlerin geri kalmalarini engelleyen bir

yontemdir.

e Iceriklerin tekrarlarla kalic1 hale gelebildigi bir sistemdir.

TYS Yontemi ile Ogrenme Ne Degildir?

e (evrim ici video demek veya 6gretmen yerine videolar kullanmak

degildir.

e Ogrenenleri belirli bir sistem olmadan ¢alismasi degildir.

e Ogrencilerin tek basina ¢alismalar1 ve tiim dersi bilgisayarin basinda

zaman gegirerek 6grenmesi degildir.

Ayrica yukarida tanimlanan bu 6gretim yontemi literatiirde farkli isimlerle de
belirtilmektedir. Bu isimlerin bazilari: Thayer Method, Backwars Classroom, Flipped
Classroom, Inverted Classroom, Reverse Teaching. En ¢ok kullanilan ise Flipped
Clasroom kavramidir. Tiirk¢e calismalarda ise en ¢ok tercih edilen kavram “Ters-
Yiiz Sinif Yontemi” olmakla beraber “Ters-Yiiz Sinif Modeli”, “Cevrilmis Ogrenme
Modeli” ve “Evde Ders Okulda Odev Modeli” gibi adlandirilmaktadir (Yavuz,
2016).

TYS yonteminin kuramsal temellerine baktigimiz zaman Staker ve Horn'a
(2012) gore TYS modeli dgrencilerin kendi 6grenme diizeylerine ve hizlarina gore
ogrenmenin gerceklestigi, sorumlulugun 6grencide oldugu harmanlanmis 6grenme
modellerinin bir ¢esididir. Bu yontem arastirmacilara gore 6grencilerin kendi
ogrenme hizlarinda ve diizeylerinde 6grenme olanagi saglayarak sorumluluklari
Ogrenciye veren bir modeldir. Harmanlanmis 6grenme modelleri; rotasyon (rotation)
model, esnek (flex) model, 6z-karma (self blend) model ve zenginlestirilmis sanal
(enriched virtual) model olup, ters-yiiz sinif yontemi “Rotasyon (Rotation) Modeli”

icerisinde yer almaktadir. Karma 6grenme modelleri sekil 2°de sunulmustur.
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Sekil 2
Harmanlanmis Ogrenme Modelleri(Staker ve Horn, 2012)

e

Sekil 2 goriildiigii gibi TYS yontemi harmanlanmis 6grenme modellerinin (blended

learning) bir ¢esidi olarak agiklanabilir.

Literatiirde geleneksel 6gretim ile teknolojinin birlikte kullanildig: yapilara
harmanlanmig 6grenme bir baska ifadeyle karma 6grenme olarak adlandirilir. Bir
baska ifade ile yliz ylize 6gretim ile gevrimigi 6gretimin birlikte kullanilmasidir
(Yavuz, 2016;Staker & Horn, 2012). Bunun yani sira bu yontem problem tabanli,
isbirlik¢i, sorgulama tabanli ve aktif 6grenme teorilerini destekleyen bir yontemdir.
Mobil 6grenme teorisinde oldugu gibi 6grenme ortaminda olusan siirliliklar: belli
oOl¢iide kaldirmaktadir. Ayrica TYS yonteminin, yapilandirmaci yaklagim tiirlerinden
sosyal yapilandirmaci yaklagima dayandirildig1 goriilmektedir. Sosyal
yapilandirmacilik, bilginin yapilandirilmasinin sosyal ve kiiltiirel olarak diizenlenmis
deneyimlerle olacagini belirtmektedir (Hung, 2015;Torun ve Dargut, 2015; Brame,
2013).

Sekil 2’de gosterildigi gibi TYS yontemi Williams (2013) ve Brame (2013)
tarafindan Bloom Taksonomisi ile iliskilendirmistir. Buna gore, “kavrama” ve “bilgi”
basamaklarinin karsiligin1 6gretmenin simif disinda gergeklestirdigi teorik bilginin
ogretildigi aktiviteler olarak belirtmistir. “Uygulama”, “Analiz”, “Degerlendirme”
ve “Yaratma” gibi {ist diizey biligsel 6grenme basamaklarini 6grenmenin sinif i¢inde

yaptig1 etkinlikler olarak agiklamustir.
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Sekil 3
Bloom Taksonomi ve TYS Iliskisi

Ters Yiiz Simf Yontemi ‘Geleneksel Suif Yontemi
Ogrenmenin bu Daha cok ev
siireclerinde _ _ &devleri ile yapilan
Bgretmen ve dgrenci bu siireg

sif icinde birlikte Ggrencmnin kendi
caligir. sorumlulugundadir
Ogrencilere

Ogretmen sif
icinde vem
materya]ler ile

materya]ler ile | d
o _ -
vapar.

2.3.1. TYS Yonteminin Tarihgesi

51111:[' d1§mda

TYS yonteminin kisa tarihine baktigimizda yiiksekogretim ve K12 egitimi
olmak tizere iki baglangi¢ noktasi oldugu goriilmektedir (Kara, 2016). TYS ile ilgili
olarak fikir bazinda ilk olarak 1990’11 yillarda “Akran Egitimi” olarak adlandirilan
bir 6gretim stratejisi olarak ortaya ¢ikmaktir. Bu 6gretim stratejisi kapsaminda
ogrenciler ev 0devlerini sinifta yaparken, dersleri ise evde 6grenmislerdir (Betiil,
2016; Turan, 2015). TYS yontemi kavramsal olarak ilk kez J. Baker tarafindan 2000
yilinda ABD’nin Florida sehrinde 6grenme ve 6gretim temal1 bir konferansta
sundugu bir ¢alisma ile ortaya ¢ikmistir. Bu konferanstaki sunumdan sonra Miami
Universitesinden bir dgretim gorevlisi bu yontemi uygulamak istemistir (Temizyiirek
ve Unlii, 2015). Miami Universitesindeki bir grup ekonomi profesorii ders
iceriklerinin ¢ok yogun olmasi ve tiim konular ders siiresinde anlatmanin miimkiin
olmamasindan dolay1 dersle ilgili ¢esitli ¢oklu ortam igeriklerini 6grencilerle
paylasmis ve 6grencilerden 6dev yapmak yerine bu igerikleri izlemelerini istemistir.
Boylece doniistiiriilmiis sinif (Inverted classroom) olarak bir 6grenme modeli
geligsmistir. Ayni yil, J. Baker benzer bir yontem kullanmig olup bunu ters-yiiz sinif
yontemi olarak isimlendirmistir (Betiil, 2016; Kara, 2016).
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2007 yilinda Woodland Park Lisesinde 6gretmenlik yapan Jonathan
Bergmann ve Aaron Sams adindaki iki kimya 6gretmeni dersi kagiran 6grencileri
icin derslerini canli olarak kaydedip ¢evirim i¢i yaymlamaya basladilar. Dersin
indirilebilir olarak ¢evrim i¢i yayinlanmasi siniftaki zamanin ortak ¢alisma
etkinliklerine ayrilmasinin daha faydali olacaginin ortaya ¢ikmasi ile bu model biitiin
ogrencilere uygulanabilecegi diisiincesiyle diger 6gretmenlerin de ilgilisini ¢ekerek
yayginlagsmaya baglamistir (Bergmann ve Sams, 2012).

Giliniimiizde, TYS yontemi saglik, ekonomi, askeriye gibi ¢ok farkli egitim
alanlarinda ve yiiksekdgretim, ortadgretim gibi egitim kademelerinde
kullanilmaktadir (Bolat, 2016). Bu yeni nesil 6gretim yontemi ile ilgili teknik ve
uygulama ac¢isindan detayli bilimsel arastirmalarin sayist giinden giine artmaktadir.
Bu arastirmalarda yontemin egitim sistemlerine uygulanabilirligi, 6grenme-6gretme
sireclerine saglayacagi avantajlar ve dezavantajlar lizerinde durulmaktadir (Genger,

2015).
2.3.2. TYS Yonteminin Avantajlari

Genel olarak literatiir incelendiginde TYS yonteminin avantajlarini agagidaki
gibi siralayabiliriz (Ser¢emeli, 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):

e Ogretmen ve dgrenci; teknolojiyi kullanma, bilgiye ulasma ve kullanma,
bireysel olarak bagimsiz 6grenme ve yasam boyu 6grenme becerilerini
gelistirir.

e Ogrenci bilgiyi istedigi zaman, istedigi siklikla izleyebilir. Her 6grenci kendi
anlama hizina gore 6grenir, bilgileri pekistirir ve akilda kaliciligi arttirir.
Farkli sebeplerden dolay1 okula gelmeyen 6grenci bilgiye istedigi zaman,
istedigi yerden ulasabilir.

e Hazirlanan ders igerikleri derse katilamayan, geri kalan 6grenciler i¢in iyi bir
ogrenme kaynagidir.

e Ogrenciler derse hazirlikli olarak geldiklerinden dolay: ders igindeki
aktivitelere katilmalar1 kolaylagsmaktadir.

e QGrup caligmasi, akran yardimi, 6gretmen rehberligi gibi firsatlar sunmaktadir.
Boylece TYS yontemi, aktif 6grenme ile bireysel 6grenmenin biitiinlesik

islenmesinden dolay1 her iki yonteminde avantajlarindan yararlanir.
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e Ogrenciler ddevleri sinif iginde yaptiklarindan anlamadiklari yerleri
sorabilecekleri ve yasadiklari zorluklar1 daha rahat sdyleyebilecekleri
O0grenme ortamina sahip olurlar.
e Ogrenciler sinif icinde yapilan aktiviteler ile yorum yapma, kritik diisiinme,
birlikte ¢alisma ve iletisim kurma yeteneklerini gelistirir. Ogretmenle olan
iletisimleri giiclenir.
e Ogretmen ve dgrenci agsindan sinif icinde gegirilen zaman daha etkili bir
sekilde kullanilmaktadir.
e Ogretmen smif iginde bilgiyi sunan degil takima rehberlik eden kisi
durumundadir.
e Ogretmen smifin kapilarini herkese acarak egitim siirecinin seffaflasmasini
saglayabilmektedir.
e Ogretmen dgrencilerle birlikte ¢alisarak onlari daha yakindan tanima firsatina
sahip oldugundan dolay1 6grenme konusunda sorun yasayan dgrencilere daha
fazla zaman ayirabilir.
e Yillik bask1 maliyetlerini azalttig1 i¢in egitim kurumlarinin mali agidan
tasarruf etmesine yardimci olur.
2.3.3. TYS Yonteminin Dezavantajlari

Birgok 6gretim modelinde oldugu gibi TYS yonteminin de avantaji oldugu
gibi baz1 dezavantajlar1 oldugu belirtilmektedir. Ilgili literatiir incelendiginde TYS
yonteminin dezavantajlarini asagidaki siralayabiliriz (Miller, 2012; Enfield, 2013;
Duerdan, 2013; Bergmann ve Sams, 2012; Talbert, 2012;Touchton, 2015):

e Ogretmenler ders videolarini gelistirmek ve kapsam gegerliligini arttiracak
Ogretim materyalleri bulmak i¢in ¢ok zaman harcamaktadir.

e Ogretmenlerin gerekli teknoloji yeterliligine sahip olmalar gerekmektedir.
Teknolojiyi etkin bir sekilde kullanamayan bir 6gretmen igin bu yontemi
uygulamak ¢ok zahmetli olabilir.

o (Cesitli sebeplerden dolay1 6grencilerin egitim videolar: izlenmemektedir.
Dersler sinif disinda 6grenildigi icin 6gretmenin dgrencinin dersi ne kadar
Ogrenip 6grenmedigini ve yanlis 6grenip 6grenmediginin takip etmesi zordur.
Ogrencinin bu siirecte soru sormast, anlik geri bildirim alacag1 bir ortam

bulunmamaktadir.
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e Derse devam zorunlulugu ve yoklama kontrolii yapilmadiginda 6grenci
nezdinde dersin 6nemi azabilmektedir.

e Bireysel 6grenme yetenegi gelismemis ve geleneksel 6grenme yontemlerine
aligmis 0grenciler 6gretme ormaninda zorluk ¢cekmektedir.

e Yontemin uygulama siirecinde teknolojik sistemlerden kaynaklanan teknik
yetersizlikler 6grenmenin aksamasina sebep olabilir. Ayrica teknoloji
gereksinimi maliyeti artirmaktadir.

Yukarida belirtilen avantaj ve dezavantajlara ek olarak Turan ve Goktas
(2015) 6grencilerin TYS yontemine iliskin goriislerini alarak 6grencilere gore bu
yontemin avantaj ve dezavantajlarini belirlemeyi amaglamistir. Bu ¢alismaya gore
TYS yonteminin 6grencilere gore avantajlari; 6grenmenin kaliciliginin artmasi,
ezberciligin 6nlenmesi, 6grencinin siifa hazirlikli gelmesinin saglanmasi, dikkat
sorununun engellenmesi, konuyu 6grencinin istedigi zaman tekrar 6grenme sansinin
olmasi, uygulama temelli olmasi olarak belirtilmistir. Ogrenci goriislerine gore
dezavantajlari ise; dersin ¢ok fazla zaman almasi, aligma siirecinin zor olmasi,
teknolojik arag etkililigi, ders videolarin dnceden izlenme zorunlulugunun olmasi,
aninda geri bildirim almamak olarak tanimlanmustir.
2.3.4. TYS Yonteminin Kullanilabilecegi Ortamlar

TYS yontemi i¢in kullanilabilecek sinif dis1 ve sinif igi gesitli uygulamalar
bulunmaktadir. Geleneksel yontemde 6gretmenlerin teorik konular: sinif iginde
anlatmalar gerekirken TYS yontemi ile 6grenciler dersin teorik boliimiinii ¢esitli
coklu ortam araglar1 ile evde 6grenmektedirler. Bu ¢oklu ortam araglarina ya belli
bir siteden erisilerek ya da 6gretmenin kendi hazirladig1 videolarin ¢esitli
platformlarda paylasilmasi ile kullanilmaktadir. Bu amagla kullanilacak
uygulamalardan bazilart motivasyonun saglanmasi i¢in video destekli motive edici
sorularin hazirlanmasina olanak saglayan “Kahoot* adli oyunlastirma uygulamasi,
ekran kayd1 alinarak etkilesimli videolarin hazirlandig: “Camtasia” uygulamasi,
hazirlanan videolar1 paylagsmak i¢in “YouTube”, “Vimeo” ve Facebook uygulamalari
sayilabilir. Ayrica, daha ¢ok uzaktan egitimde kullanilan Moodle gibi 6grencilere
ders notu saglamak, tartisma ortamlar1 yaratmak, 6grenme aktiviteleri, rehberlik ve
degerlendirme yapmak igin kullanilabilecek ortamlarda TYS yonteminde
kullanilabilir (Temizyiirek ve Unlii, 2015).
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2.2. Oyunlastirma

Ogrencinin ilgisini cekmeyen bir ders icerigine oyunlarin eglenceli kisimlarin
ekleyerek 6grenmeye olan ilgiyi arttiran ve lider tablosu gibi 6grencilerin birbiriyle
rekabetini tetikleyen oyunlastirma etkinliklerinin son yillarda 6gretim siireglerinde
oldukga yaygin olarak kullanildiklarin1 gériiyoruz (Jo, Jun & Lim, 2018).

Oyunlastirma motivasyonu, bagliligr arttirmak ve kullanict davranigini
etkilemek i¢in oyun metaforlarinin, oyun 6gelerinin ve fikirlerinin oyunlardan farkli
bir baglamda kullanilmasidir (Marczewski, 2013). Bruder (2014), oyunlastirmay1
0ziinde oyun olmayabilen bir isi oyun prensipleri kullanarak ger¢eklesmesi olarak
tanimlamistir. Ayni arastirmaci, “problemleri ¢6zmek ve katilimi saglamak i¢in
oyunsal diisiinme ve oyun mekaniklerini kullanma islemi” olarak ifade etmistir.
Zichermann ve Cunningham’a (2011) gore ise oyunlastirma kavrami “oyun
mekanizmasinin kullanicilarin ilgisini ¢gekmek, problem ¢6zme becerisi gelistirmek
amaci ile kullanilmas1” olarak tanimlamaktadir. Ayni1 zamanda, 6grencilerin i¢sel ve
digsal motivasyonunu arttirmak, bilgileri islemelerine yardimci olmak, hedeflere
daha iyi ulagmalarina katki saglamak ve davraniglarin1 degistirmelerine yardimci
olmak i¢in oyun dis1 herhangi bir sistem tizerinde oyun tasarimi 6gelerini
kullanmaktir (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Treiblmaier, Putz ve Lowry, 2018,
s.134). Onceki aragtirmalar, oyunlastirmanin i¢sel motivasyonu gelistirebilecegini
(Goh, Pe-Than, ve Lee, 2017; Hamari ve Keronen, 2017), 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici
hale getirebilecegini gostermistir. Bir baska ¢alismada oyun 6gelerinin egitsel
kullaniminin, 6grencilerin aktif 6grenme siire¢lerini tetikledigini ve bunun da daha
sonra bilgi birikimlerini gelistirdigini gostermistir (Gatti, Ulrich ve Seele, 2019).

Oyunlastirma, 6grencilerin 6grenmeye yonelik davranis ve tutumlarinda
olumlu degisiklikler yapmak, motivasyonlarini ve katilimlarini arttirmak i¢in etkili
bir tekniktir (Kiryakova, Angelova, ve Yordanova, 2014). Oyunlastirma 6grenme
etkinlikleri arttirmak i¢in sosyal medya ile birlikte kullanilabilir (Grangeia ve ark.
(2019). Ayrica, aragtirmalar, egitimde oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonunu ve
bagariy1r nemli oranlarda arttirabildigini gostermistir (Chapman ve Rich, 2015).
Ornegin, 6grencinin beslenme aliskanliklarmin meyve-sebze agirlikli tercihlere
yonelmesini olumlulastirma konusunda oyunlastirmanin pozitif katki sagladigini
gosteren Jones, Madden ve Wengreen'in (2014) calismasi ve Coombes ve Jones 'un

(2016) “Okula Aktif Seyahatin Oyunlastirilmas1” ¢alismasinda, oyunlastirma
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teknigine katilan 6grencilerin daha sonra okulla ilgili daha ¢ok fiziksel aktivitelere
katildiginin tespit edildigi caligma 6rnek olarak gosterilebilir.

Griinberg'in (2014) yaptig1 ¢calismada oyunu olusturan bilesenler oyundaki
Ogeler, nesneler ve birbirleri arasindaki iligkilerdir. Bu unsurlar oyunu, kurallardan
olusan bir sistem olarak tanimlamakta; 6gelerin nasil davrandigini, ne oldugunu ve
oyuncularin oyun evreniyle nasil etkilesimde gegebilecegini belirtmektedir.
Oyuncularin gosterdigi duygusal tepkiler oyun mekaniklerinin (igerigin kilidini
acma, rozet, riitbe vb.) kullanimu ile birlikte oyun dinamiklerini tanimlar. Rozet
riitbe gibi oyun mekanikleri ve rekabet, isbirligi ve hedef gibi ¢esitli tasarim ilkeleri
Ogrencinin 6grenme etkinligine katilmasini giidiiler (losup ve Epema, 2014; Landers
ve Callan, 2011). Seviye atlama, riitbe alma, rozet gibi mekanikler digsal
motivasyonu arttirir. Ekip kurma, icerik kilidini agma, sosyal grafikler gibi kisisel
anlami1 olan oyun bilesenleri 6grencilerin i¢sel motivasyonunu arttirir (Banfield &
Wilkerson, 2014).

Ogretmen ve 6grenciler arasinda kullanimi giderek yayginlasan oyunlastirma
uygulamalarindan biri de Kahoot’tur. Uygulama internet tarayicisina sahip her cihaz
ile ¢alistirilabilmektedir. Kahoot 6zellikle biiyiik 6l¢ekli siniflarda 6grenci
motivasyonunu ve derse katilimi arttirmay1 hedefleyen oyunlastirma platformudur.
Ogrencilerin dersin uygulama faaliyetlerini eglenceli bir sekilde islemelerine olanak
saglar. Ogrenciler eglenceli bir rekabet ortaminda sorulara verdikleri dogru cevaplar
ve cevap siireleri dogrultusunda puanlar kazanir (Suryandari, 2021). Literatiirde,
Kahoot’un 6grencilerin konsantrasyonunu, derse katilimini, 6gretim materyali
kabuliinii, motivasyonunu ve memnuniyetini arttirdigini gosteren ¢aligmalar
mevcuttur (Suryandari, Sudarmanto, 2020).

2.3. ASSURE Modeli

Ogretim tasarimi1 modelleri ile dgretim siirecleri tasarlanarak égrenme ve
Ogretme ortaminin dgrenciler i¢in niteliginin artirilmasi ve 6grenmeyi desteklemesi,
verimli 6grenme deneyiminin gergeklesmesi ve 6gretimin daha ilgili ¢ekici olmasi
hedeflenir. Bu amagla ADDIE, ARCS, Kemp, Morrison ve Ross Model, Dick ve
Cary, ASSURE, Smith ve Ragan, Gerlach ve Ely gibi birgok 6gretim tasarim modeli
gelistirilmistir (Akkoyunlu, Altun ve Yilmaz, 2008).

ASSURE 6gretim tasarim modeli diger birgok 6gretim tasarim modelinin
aksine her 6gretim igin kullanilmasi uygun degildir. ASSURE modeli egiticinin

siifta gerceklestirecegi 6zellikle teknolojiyi kullanan 6grenme etkinliklerinde zaman
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ve maliyet acisindan verimli, etkili bir 6gretim tasarim modelidir. Smaldino, 2011).
ASSURE model 6grenme etkinliklerin medya ve teknoloji kullanacak 6gretmenler
i¢in bir referanstir (Semerty, Meter, ve Kristiantari, 2013).

ASSURE 6gretim tasarim modeli Heinich ve Molenda (1996) tarafindan
“dgrenci ihtiyaglarina gore dersi planlama ve yiiriitmede bilgi ve iletisim
teknolojilerini 6gretim ortamlarina entegre etmek amaciyla” 6gretimsel bir rehber
olarak tasarlanmistir (Heinich, Molendo, Russell, ve Smaldino, 1996).

Khazanah (2012) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore, ASSURE modeli
ile 6gretim tasarimi gelistirmenin 6grencilerin 6grenme ¢iktilarini % 83.33
arttirabilecegi sonucuna varilmistir. Muammar, Harjono ve Gunawan (2017)
yaptiklar1 calismada, ASSURE modeli ile 6gretim tasariminin 6grenme siireci
tizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu sonucuna varilmistir. Sundayana (2019)
arastirmasinda, ASSURE modeliyle 6gretim tasariminin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirebilecegini ve 6grenme bagimsizligini artirabilecegini tespit
etmistir. Ayrica, Harjanti (2008) ASSURE modelinin baslangicta diisiik 6grenci
katilimini ve yaraticiligini daha iyi hale getirebilecegini ortaya koymustur.

ASSURE modeli ismini olusturan bas harfler modelin adimlarina dair bize
bilgi vermektedir. ASSURE modelinin ilk basamaginda 6grencilerin yaslari,
ogrenme sitilleri, 6grenim diizeyleri, 6gretim oncesinde sahip olduklar: yeterlilikler
gibi 6grenci analizi yapilir. Ikinci asamada ise dgretimin hedefleri belirlenir.
Hedefler ilgili dersin programindan alinacagi gibi sifirdan da belirlenebilir. Bir
sonraki asamada ise 0gretim hedeflerine ulasabilmek i¢in gerekli olan yontem ve
teknolojik araglar (slayt, video, egitsel oyun vb.) belirlenir. Dérdiincii agamada ise
secilen yontem ve teknolojik gerekgelerin uygulamaya nasil aktarilacaginin planinin
yapilmasidir. Ilgili gerecin kullanilmast icin bilgisayar, projeksiyon, internet gibi
gerekli malzemeler tedarik edilir. Ogretimin gergeklestirilecegi fiziksel ortam
belirlenir ve hazir hale getirilir. Tiim bu siire¢ler hazirlandiktan sonra §gretmen
ogrencilerin katilimini saglar. Yontemin son basamaginda ise tiim siirecin
degerlendirilmesi yapilir gerekirse dgretim siireci yeniden gozden gecirilir (Kiyak,

Budakoglu ve Coskun, 2020).
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2.5. Tlgili Aragtirmalar

Literatiirde yapilan birgok ¢alisma TY'S yonteminin sinirliklarini ortaya
cikartmay1 ve farkli alanlarda yonteminin uygulanmasini amaglamaktadir. Tespit
edilen siirliklarin ortadan en az seviyeye indirilmesi i¢in nitel ve nicel arastirmalarin
yapilarak tartistirildigr goriilmektedir. TYS yonteminde yasanan sinirlhiliklart ortadan
kaldirmak i¢in oyunlastirma ve sosyal medya ile destek eklenebilecegi, (Gorii
Dogan, 2015; Tugun ve digerleri, 2017; Kanbul ve Ozdamli, 2018;), uzun ders
videolar1 yerine daha kisa ve kaliteli videolar kullanilmasi1 gerektigi (Milman, 2012;
Yavuz, 2016; Turan, 2015; Balakrishnan ve Gan, 2016) belirtilmistir.

Mok (2014) tarafindan yapilan bir ¢alismada programlama dersine katilimi
arttirmak ve igerigi zenginlestirmek i¢in TYS yéntemi kullanilmistir. Ogrenciler,
dersin bu yontem ile islenmesinin 6grenmeyi kolaylastirdig1 bildirmiglerdi. Ayrica,
ogrenciler videolar tekrar tekrar izleyebildikleri i¢in 6§renmeyi pekistirdiklerini
belirtmislerdir.

Johnson (2015), bilgisayar bilimi ve miihendisligi okuyan 6grencilere
programlama konusunu 6grenmeyi kolaylastirmak i¢in TY'S yontemini, akran
iletisimi ve tam zamaninda 6gretimin nasil kullanildigini analiz etmistir. Calismanin
orneklemi TYS yontemi ile ders alan 70 68renci ve dersi geleneksel yolla alan 57

ogrenciden olusan bir kontrol grubundan olusmaktadir. Her iki grubu da ayni final

21



smavi uygulanmistir. Deney grubundaki 6grencilerin% 81'i, kontrol grubundaki
ogrencilerin % 60'1 dersi ge¢mistir. Ayrica, iyi not alan 6grencilerin orani deney
grubunda % 58 iken kontrol grubunda % 32'dir.

Yestrebsky (2015) TYS yonteminin tiniversite 1. siif 6grencilerinin kimya
dersi basarisina etkisini arastirmak i¢in 415 ve 320 6grenciden olusan iki biiyiik
grupla deneysel bir arastirma yapmustir. Elde edilen bulgulara gore, TYS yonteminin
uygulandigr biiyiik 6rnekleme sahip grup iizerinde geleneksel egitime gore daha
yiiksek akademik basar1 puanlarina sahip oldugu goriilmiistiir. Ayrica yontemin
ogrenciler i¢in daha faydali oldugu sonucuna varilmistir. Buna ek olarak her iki
grubunda derse yonelik algilarini belirlemek hedefiyle anket yapilmistir. Anket
sonucunda, TYS yontemini kullanan grubun biiyiik oranda ¢evrimici egitimleri
yararli buldugu sonucu ortaya ¢ikmugtir.

Gorti Dogan (2015) tarafindan 6grencilerin, dersin sosyal medya destekli
TYS yontemiyle yiiriitilmesine iliskin deneyimlerini ve goriislerini arastirmak amaci
ile bir pilot ¢alisma yapilmistir. Bu calismadaki sonuglara gore, 6grenciler dersin
sosyal medya ile desteklenmesinin 6gretim siirecine katki verdigini goriisiinde
bulunmustur. Ayrica, 6grenciler sinif i¢indeki iliski ve iletisim konularinda bazi
olumsuzluklarin yasandigini belirtmistir. Arastirmaci, bu durumun uygulamanin
yapildig1 ortamdan kaynaklandigi, sosyal medya ile desteklenen farkli ortamlarda bu
durumunun yasanmayacagi goriisiinii savunmustur.

Chao, Chen ve Chuang (2015) yaptiklar1 arastirmada TY'S yontemi kullanilan
ogrencilerin derse karsi tutumlarinin pozitif yonde oldugunu tespit etmislerdir.

Street, Gilliland, McNeil ve Royal (2015) yaptiklari ¢alismada TY'S
yonteminin tip fakdiltesi klinik dncesi fizyoloji dersindeki 6grencilerin basarilarina
etkisini incelemiglerdir. Arastirma sonucunda, TYS yontemi ile 6grenim géren
Ogrencilerin basar1 puanlarinin geleneksel yontemle 6grenim goren dgrencilere gore
anlaml diizeyde artis olmadigi tespit edilmistir.

Turan ve Goktas (2015) 6grencilerin TY'S yontemine iliskin goriislerini
alarak 6grencilere gore bu yontemin avantaj ve dezavantajlarini belirlemeyi
amaglamistir. Bu ¢alismaya gore avantajlar; 6grenmenin kaliciliginin artmast,
ezberciligin 6nlenmesi, 6grencinin siifa hazirlikli gelmesinin saglanmasi, dikkat
sorununun engellenmesi, konuyu 6grencinin istedigi zaman tekrar 6grenme sansinin
olmasi, uygulama temelli olmas1 olarak belirtilmistir. Ogrenci goriislerine gore

dezavantajlar1 ise; dersin ¢ok fazla zaman almasi, aligma siirecinin zor olmast,
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teknolojik arag etkililigi, ders videolarinin 6nceden izlenme zorunlulugunun olmasi,
aninda geri bildirim almamak olarak tanimlanmastir.

Asiksoy ve Ozdamli (2016) yaptiklari ¢alismada Keller'in ARCS (Attention,
Relevance, Confidence and Satisfaction) motivasyon modeli uyarlanmis bir fizik
kursuna, TYS yontemi uygulanarak 6grencilerin basarisi, motivasyonu ve kendi
kendine yeterliligi lizerine etkisini belirlemeyi amaglamistir. Arastirmaya toplamda
66 6grenci katilmis olup fizik dersi iki sinifa ayrilmistir. Birinci sinif geleneksel ders
format1 kullanirken, ikinci sinifa TYS yontemini kullanmigtir. Arastirma verileri fizik
kavram testi, motivasyon anketi, fizik 6z yeterlilik 6l¢egi ve yar1 yapilandirilmis
goriismeler yolu ile elde edilmistir. Arastirma verileri, fizik konsepti testi,
motivasyon anketi, fizik kendi kendine yeterlilik 6l¢egi ve yar1 yapilandirilmis
goriismeler yoluyla elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda, deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubundaki 6grencilere gore daha basarili oldugu saptanmistir.
Ayrica, deney grubundaki 6grencilerin motivasyonu ve kendine yeterliliginde artis
tespit edilmistir. Deney grubu 6grencileri ile gerceklestirilen yar1 yapilandirilmig
goriismeler sonucunda 6grencilerin TYSS ile ilgili olumlu diisiincelerin bulundugu
gorilmiistiir.

Betiil (2016) tarafindan TY'S yonteminin yiiksekogretim 6grencilerinin
akademik basarisi ve ddev/gorev stres diizeyi lizerindeki etkisini tespit etmek ve TYS
yontemine iligskin 6grenci goriislerini belirlemek amaciyla bir arastirma yapilmustir.
TYS ile egitim gormiis olan deney grubunun 6dev/gorev stresi puanlarinin,
geleneksel yontemlerle egitim goren kontrol grubuna gore diisiik oldugu sonucuna
ulagilmistir. Akademik basar1 diizeylerinde deney gurubunun kontrol grubuna gore
daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica, 6grencilerin gogunun TYS
yontemine iligkin olumlu goriislere sahip oldugu goriilmiistiir.

Olakanmi (2017) tarafindan yapilan ¢alismada ilkdgretim okulu 6grencilerine
yonelik bir sinif 6gretme modelinin akademik performansa etkilerini ortaya
cikarilmasi amaglanmistir. 66 6grencinin katildigi ¢calismada TYS yonteminin
kullanilmasinin uygunlugunu degerlendirmek i¢in, 6grenciler iki gruba ayrilmistir.
Deney grubu olarak adlandirilan ilk grupta, 6grencilere video dersleri ve okuma
materyalleri verildigi TYS yontemi kullanilmustir. Ote yandan, ikinci grup geleneksel
metodolojiyi izlemis ve kontrol grubu olarak kullanilmistir. Ayrica arastirmay1
zenginlestirmek i¢in 6grencilerle gériisme de yapilmistir. Bu calismadan elde edilen

bulgular dogrultusunda, tiim degerlendirmelerde ortalamanin iistiinde olan TYS
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ogrencileri lehine pozitif anlamli farkliliklar bulunmustur. Deney grubundaki
ogrenciler, derslerden once derse hazirlanarak, siniftaki 6grenme siiregleri sirasinda
akranlar ve 6gretmenle daha c¢ok etkilesimde bulunmustur.

Sezer (2017) tarafindan yapilan ¢alismada teknoloji ile zenginlestirilmis TYS
ortaminda 6grenim goren Ogrencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlari
tizerindeki etkisi incelenmistir. TYS ortamin1 destekleyen ¢esitli elektronik
materyaller, deney grubundaki 6grencilere dersten {i¢ giin 6nce dagitilmistir. Normal
ders saatinden 6nce, konunun temel ¢ergevesi 6grencilerle tartisiimis, problem
durumlari olusturulmus, ¢éziimler 6nerilmis, anlagilmamis konular iizerinde
durulmus ve en 6nemlisi 6grenci-0gretmen etkilesimi en yiiksek diizeyde
gerceklestirilmistir. Calisma sonuglarina gore, deney grubunun kontrol grubuyla
karsilastirildiginda hem akademik basariya hem de daha fazla motivasyona sahip
oldugu belirlenmistir.

Chiang (2017) tarafindan gerceklestirilen baska bir caligmada elde edilen
sonuclara gore ise problem ¢6zme stratejileri ile birlestirilen TYS ortamlarinin daha
etkili oldugu tespit edilmistir.

Tugun ve digerleri (2017) yaptiklari galismada TYS yonteminin dijital oyun
gelistirme ve 6grenci goriisleri lizerine etkisini belirlemeyi amaglamislardir.
ortadpgretimde bilisim teknolojileri Il dersine devam eden 9. sinif 6grencileri
calismaya katilmistir. Arastirma deney ve kontrol gruplariyla 6n test-son test
yontemine gore tasarlanmis deneysel bir ¢alismadir. Deney grubunda dersler TYS
modeline gore gerceklestirilmis, kontrol grubu ise laboratuvar ortaminda geleneksel
yontemlerle 6gretilmistir. Arastirma sonucunda dijital oyun gelistirmenin basaris1 ve
ogrencilerin gortisleri, TYS yontemi ile egitilen deney grubu 6grencileri tarafindan
tercih edilmistir.

Lucke ve digerleri (2017) tarafindan yapilan ¢aligma ile akiskanlar mekanigi
dersine kayitl 6grenciler lizerinde uyguladigi TYS yontemi ile 6grencilerin
katilimlarinin ve derse yonelik motivasyonlarinin arttig1 tespit edilmistir.

Ozer ve digerleri tarafindan 2018 yilinda gergeklestirilen ¢alismada
oyunlastirma destekli TYS yontemi ile verilen kodlama dersinde 6gretmen
adaylarinin uygulama ile ilgili diisiincelerini ve kodlamaya yonelik tutumlarini
belirlemesi amaglanmistir. Bu ¢alismada, nicel ve nitel yontemler kullanilmigtir.
Aragtirmanin nitel boyutunda, 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlarini

degerlendirmek i¢in On test ve son test uygulanmistir. Ayrica, nicel boyutta daha
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derinlemesine bilgi elde etmek i¢in yar1 yapilandirilmig goriisme formlari
kullanilarak gériismeler yapilmistir. Ogretmen adaylarinimn biiyiik cogunlugunun,
oyunlastirma destekli TYS yonteminde uygulanan etkinliklerden memnun olduklari
ve motivasyonlarinda artiglarin oldugu sonucuna varilmistir.

Steen-utheim ve Foldnes (2018) yaptiklar1 ¢alismada, bir Norveg
yiiksekdgrenim kurumundaki 12 6grenci ile 12 donemlik bir matematik dersindeki
ogrenim deneyimleri hakkinda derinlemesine goriisme yapilmistir. Genel olarak,
ogrenciler, TYS yonteminde daha olumlu bir 6grenme deneyimi ve daha yiiksek bir
katilim oldugunu bildirmistir. Analiz sonuglar1 6grencilerin 6§renmelerine elverisli
oldugu vurgulanan yedi kategoriyi ortaya ¢ikarmistir. Bunlar akranlarina baglilik,
taninma, giivende olma, egitmen iliskisi, fiziksel 6grenme ortami, akranlarla
O6grenme ve yeni icerik 6grenmek i¢in video kullanma olarak belirlenmistir.

Limniou ve digerleri (2018) yaptiklar1 ¢calismada 6grencilerin, yiiksek
seviyede diisiinme becerileri gelistirme perspektifleri, 6grenme ve 6grenme
aktiviteleri konusundaki tercihleri ¢cercevesinde iki 6gretmenin verdikleri 6gretim
yaklagimlar1 hakkindaki goriislerini ortaya ¢ikarmay1 amaglamistir. Birinei sinif
psikoloji 6grencileri, iki farkli 6gretmen tarafindan sunulan geleneksel ve TYS
yontemi izlemistir. 81 6grenci sosyal psikoloji ve 119 6grencinin klinik psikoloji
konusundaki deneyimlerini degerlendirmistir. Her iki derste de geleneksel ya da TYS
yonteminin izlenmesi iizerinde tiim 6grencilerin benzer tercihleri olsa da
O0gretmenlerin 6gretme yaklagimina katkisi, 6grencilerin yliksek seviyede diisiinme
becerileri gelisimi ve 6grenme materyallerinin se¢imi ile ilgili 6grencilerin
goriislerinde anlamli bir farklilik gozlenmistir.

Lopes ve Soares (2018) yaptiklar: calismada TYS ile 6grenim goren finansal
matematik dersi 6grencilerinin akademik performanslarini arastirmistir. Elde edilen
sonuclara gore TYS yoOntemi ile 6grenim goren dgrencilerin akademik basarilari
geleneksel yontemlerle 6grenim goéren 6grencilere gore daha ytliksek oldugu ortaya
cikmustir.

Chen, Su, Huang ve Yang (2018) yaptiklar1 ¢alismada bir grup 6grencinin
TYS yontemi hakkindaki algilarini ve deneyimlerini sosyal aglarin kullanimi, oyun
tabanli 6grenme ve sinif cevap sistemlerinin 6grenme araci olarak kullanmasiyla ve
bunlarin nasil etkiledigini anlama {izerine incelemeyi amaglamistir. Caligma 257
Ogrenciyi kapsamaktadir. Veriler nitel bir yontem izleyerek toplanmistir. Elde edilen

bulgulara gére TYS yonteminin motivasyonun saglanmasini, 6zerkligi ve 6grenmeye
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baglilig kolaylastirdigini géstermektedir. Ayrica, 6grenme-0gretme siirecleriyle
ilgili sonuglar, 6devleri ve bigimlendirici degerlendirmeyi ¢6zmek i¢in gerekli olan
onceki bilgilerin 6zerkliginde bir artig oldugunu gdstermektedir. Son olarak, bu
calismalar kisinin kendi 6gretmenlik uygulamasinin yansimasini desteklemektedir.

Oznacar, Kopriilii ve Caglar (2019) tarafindan yapilan nitel bir calismada
uluslararas1 6grencilerin TYS yontemine gore 6grenim goren dgrencilerin akademik
performanslarini, katilim diizeylerini, 6grenme tutumlarini ve yabanci dil
O0grenmeleri sirasindaki akademik basarilari iizerindeki etkilerini arastirmayi
amaglamislardir tanimlamaktir. Arastirmada elde edilen bulgulara gére TYS
yontemi, geleneksel yontemlerle islenen derslere gore daha faydali 6gretim
tasarimina sahip oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bulgular, dersi takip etmek i¢in
Edmodo'yu kullanan 6grencilerin daha iyi 6grenme sonuglari elde ettiklerini ve
o0grenme deneyimlerine yonelik daha 1yi tutumlari tesvik ettiklerini géstermektedir.

Tomas, Evans, Doyle ve Skamp (2019) tarafindan yapilan ¢alismada fen ve
stirdiirebilirlik egitimi konusunda TYS yonteminin 6grencilerin 6grenmelerini nasil
destekledigini ve aktif katilimlarini nasil etkiledigini belirlemeyi amaglamislardir.
Calisma sonucunda 6grencilerin videolar ile yiiksek seviyede etkilesim kurduklari,
ogrenmelerini desteklediklerini inanmalarina ragmen TYS yOnteminin, geleneksel
yonteme gore tercihinde farkli goriisler oldugu belirlenmistir.

Angelini ve Carbonell (2019) yaptiklar1 ¢calismada TYS yontemine gore
tasarlanan simiilasyon temelli 6gretimin dgrencilerin Ingilizce dilinde yazma
becerilerindeki ilerlemelere katkisini ortaya ¢ikarmayi1 amaglamistir. TYS yontemi
cergevesinde simiilasyon temelli 6grenim goéren deney grubu 6grencilerinin,
geleneksel yontemle 6grenim goren kontrol grubuna gore daha organize olduklar1 ve
farkli fikirlerin iligkilendirilmesi agisindan yazma becerilerinin 6nemli 6l¢lide
gelistigi ortaya ¢ikmustir.

Lin (2019) yazilim miihendisligi egitimini desteklemek ve yazilim
miihendisligi dersinde 6grenci merkezli 6grenme ortamini incelemek i¢in TYS
yontemini uyguladi. Elde edilen bulgulara gore geleneksel sinif 6grenme
yaklagimiyla karsilastirildiginda, TYS yonteminin 6grencilerin 6grenme
performansini, grenme motivasyonunu ve 6grenme davranigini iyilestirdigi
sonucuna varilmistir. Ayrica, dnerilen yontem ile 6grenen 6grenciler, geleneksel
sinifta 6grenme yontemi ile ¢alisanlara gére daha giiclii problem ¢6zme becerilerine

sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Bunun yani sira, deney grubundaki ¢ogu 6grenci, TYS
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yontemini yazilim miihendisligi dersinde yararliligi konusunda hemfikir kalmastir.
yardimci olabileceginin kanitidir (Lin, 2019).

Saira, Ajmal ve Hafeez (2020) yaptiklar1 ¢calismada psikoloji konulu dersin
Ogrencilerin 6. ve 7. yartyillardaki akademik performanslari i¢in geleneksel anlatim
yontemi ile TYS yonteminin karsilagtirilmasina yonelik istatistiksel bir yaklasim
uygulamislardir. Calisma iki donemden (32 hafta) olugsmaktadir. 6. yariyildaki
ogrenciler geleneksel anlatim yontemi ile 6grenirken, 7. yartyilda 6grenciler TYS
yontemini kullandilar. Ogrenciler ve konu her iki dénemde de ayniydu. Istatistiksel
analiz, 6grencilerin “TYS yontemi” ile 6grenilen 7. yariyil 6grencilerinin geleneksel
ders yontemi ile 6grenilen 6. yariyil 6grencilerinden daha iyi akademik performans
elde ettigini gostermistir. T-testi analizi, TYS yontemi ile 6grenilen dgrencilerin,
geleneksel ders yontemi ile 6grenilen 6grencilerin akademik basarilarindan %3 daha
fazla etki biiyiikliigiine sahip oldugunu gostermistir.

Almulla (2020) yaptig1 calismada lisans 6grencilerinin akademik basarisi
tizerinde TYS yonteminin kullanimi ile 6grencilerin algilar1 ve 6grenmeleri
tizerindeki etkilerine iligkin literatiirdeki farkliliklar1 azaltmay1 amaglamiglardir. Bu
arastirmada 6 6grenci ve 90 lisans 6gretmen adayindan rastgele iki gruba ayrilmistir.
Bireysel yar1 yapilandirilmis gériismeler 30 6grenci TYS yontemine gore egitim
goriirken, 60 6grenci ise geleneksel yontemlere gore egitim gormiislerdir.
Aragtirmada elde edilen bulgulara gore, deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son
test arasinda kontrol grubuna gore daha yiiksek puanlar aldigin1 gostermektedir. Ek
olarak, deney grubundaki hemen hemen tiim katilimcilar, TYS ydntemine yonelik
olumlu goriisler ifade etmis ve bunu 6nceki deneyimlerine tercih etmislerdir.
Katilimcilarin ¢ogu, TYS yontemini, geleneksel yonteme kiyasla, icerigin daha 1yi
anlasilmasi, gelismis diisiinme becerileri ve 6zerk 6grenenler olmaya tesvik gibi
akademik avantajlar sagladigini belirtmistir. Nicel sonuglara gore TYS yontemi,
akademik avantajlar, sosyal avantajlar ve 6grenci memnuniyeti arasinda anlamli bir
iligki bulundu. Bu nedenle TYS yontemi 6grencilerin basarisini arttirdigin
gostermektedir.

Etemi ve Uzunboylu (2020) tarafindan yapilan ¢alismada Java
programlamaya giris dersinde TY'S 6grenme materyalleri gelistirmek, uygulamak,
TYS yonteminin 6grencilerin akademik basarisi ve 6grencilerin TY'S yontemine

iligkin algilar1 tizerindeki etkisinin aragtirmasi amaglanmaistir. Bu ¢calisma, Kosova
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Cumhuriyeti’nde bir tiniversitede 2018-2019 giiz doneminde 14 hafta siireyle
gercgeklestirildi. Deney grubunda 87 6grenci, kontrol grubunda 87 6grenci
bulunmaktadir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore, TYS yontemine gore dersi
isleyen deney grubu 6grencilerinin egitim Oncesi ve sonrasi Java ile programlamaya
giris basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Ayrica
aragtirma sonucunda deney grubundaki dgrencilerin basar1 puanlari ile kontrol
grubunun basar1 puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu
goriilmiistiir. Toplanan nitel verilere gore, 6grencilerin cogunlukla TYS yonteminden
memnun olduklari, onlara 6grenmelerinde 6zerklik sagladigi, 6gretmenler ve sinif
arkadaglari ile daha iyi isbirligi yaptiklari, ancak kursun basinda biraz siipheci
olduklar1 ve korktuklar1 sonucuna varilmistir.

Taskin (2020) tarafindan yapilan bir ¢calismada oyunlagtirmanin TYS
ortaminda 6grenim goren On lisans 6grencilerinin motivasyonuna, katilimina ve
akademik basarisina etkisini incelemeyi amaglanmistir. Arastirma 6n test-son test
eslestirilmis kontrol gruplu yar1 deneysel desende yliriitiilmiistiir. Arastirmanin
orneklemi teknik bilimler meslek yiiksekokulu bilgisayar teknolojileri boliimiinde
Ogrenim goren, 27 deney ve 27 kontrol grubu dgrencisinden olusmaktadir. Deney
grubunda 6grencilere kontrol grubundaki 6grencilerden farkli olarak TYS
yonteminde oyunlastirma etkinligi kullanilmigtir. Calismada elde edilen bulgulara
gore; deney grubu 6grencilerinin ders tamamlama orani, oturum agma sayist,
sistemde kalma siiresi, ders icerigi inceleme orani ve degerlendirme testi cevaplama
sayisinin kontrol grubuna kiyasla daha fazla oldugu goriilmiistiir. Deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin motivasyon ve katilim puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Deney grubu 6grencilerinin 6n test akademik basari puan ortalamast,
kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksek oldugu ama farkin anlamli olmadigi
sonucuna varilmistir. Sonug olarak; oyunlagtirmanin TYS ortamindaki motivasyonu,
katilim1 ve akademik basariy: arttirdig: tespit edilmistir.

Debbag ve Yildiz (2021) tarafindan yapilan ¢alismada, 6gretme ilkeleri ve
yontemleri (TPM) dersine kayit yaptiran 6gretmen adaylarinin akademik basar1 ve
motivasyon diizeylerine TYS yonteminin etkisi arastirtlmistir. Arastirma igin yari
deneysel bir desen benimsenmis ve uygulama siirecinin sonunda derse katilanlarin
goriigleri alinmistir. Deney grubu 14 haftalik TPM dersini TYS yontemine gore
alirken, mevcut miifredata gore siireci tamamlayan kontrol grubuna herhangi bir

miidahale yapilmamistir. Deney grubunda, videolara erismek igin etkilesimli ve
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kontrollii bir ¢evrimi¢i 6grenme ortami kullanilmistir. Arastirmanin bulgularina gére
deney grubundaki 6gretmen adaylarinin akademik basar1 ve motivasyon diizeylerinin
kontrol grubundakilere gére anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur. Ogretmen
adaylari, TY'S modelinin kendilerine bilgilerini uygulamaya koyma firsat1 verirken
ayn1 zamanda 6gretim becerilerini gelistirerek derse aktif katilimlarini sagladigin
ifade etmislerdir. Yonteme yonelik elestirileri ise ¢ok karsilastiklar: teknik sorunlarin
yasanmasidir.

Bu ¢alismalarin aksine literatiirde TYS yonteminin 6grencilerin akademik
basarisina anlamli pozitif etki yapmadigini gosteren arastirmalar da mevcuttur.
Yavuz (2016) yaptig1 calismada TYS yonteminin 6grenci bagarisina etkisini ve
Ogrencilerin bu yonteme iliskin goriislerini incelemeyi amaclamistir. Arastirma
bulgularina gore, akademik bagari puanlarinin deney gurubunun kontrol grubuna
gore farklilasmadig1 sonucuna varilmistir. Fakat 6grencilerin TYS yontemini
begendikleri, motivasyonlarini arttirdiklar1 ve diger derslerde de kullanilmasi

gerektigi diisiincelerine sahip olduklar1 sonucu ortaya ¢ikmustir.
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BOLUM I11

Yontem

Bu boliimde aragtirma modeli, ¢aligma gurubu, veri toplama araglari ve

siirecleri, verilerin analizi, uygulama siireci hakkinda bilgiler verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Yiiksekogretim diizeyinde programlama dilleri egitiminde oyunlagtirma
destekli TYS yonteminin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina,
programlamaya kars1 tutumlarina etkisinin ve uygulamaya iliskin 6grenci
goriislerinin arastirildigi bu ¢alismada hem nitel hem de nicel veriler toplanarak
analiz edilip yorumlandig1 i¢in karma aragtirma yontemi kullanilmistir. Karma
arastirma yontemi, toplanan nicel ve nitel verilerin tek bir akademik caligma
igerisinde analiz edilerek yorumlanmasi olarak ifade edilir (Johnson ve
Onwuegbuzie, 2004). Bu ¢alismada karma arastirma yonteminin kullanilmasinin
gerekeesi farkli tip veri toplama araglari kullanarak birinin zayif yoniiniin digerinin
giiclii yonii ile tamamlanmasini saglamak ve daha derinlemesine giivenilir bulgulara
ulagmaktir (McMillan ve Schumaher, 2010).

Tablo 1’de gosterildigi gibi bu ¢calismanin nicel boyutunda bagimsiz degisken
olan TYS yo6nteminin bagimli degisken olan 6grencilerin akademik basarisina etkisi
incelemek amaciyla 6n test-son test deneysel gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Buna ek olarak, programlama dilleri tutum degiskenine kars1 son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Yar1 deneysel olmasinin sebebi
deney grubunda bulunan katilimcilarin rastgele degil de 6l¢iimler sonucunda se¢ilmis

olmasidir (McMillan ve Schumabher, 2010).
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Tablo 1.

Kullanilan Arastirma Deseni ve Veri Toplama Araglart

Bagimh . ..
Grup Islem On-Test  Son Test Desen

Degisken
Kontrol Geleneksel
Grubu Yéntem _ On Test-

] Akademik )
Akademik Ters-Yiiz Akademik Son test
o Basari )
Deney Basari Edilmis Testi Basar1 Testi Yari
esti
Grubu Smif Deneysel
Y ontemi

Kontrol Geleneksel
Grubu Yontem

Programlamaya Son test
Programlamaya Ters-Yiiz

- Kars1 Tutum Yari
Deney  Karst Tutum Edilmis )
Olgegi Deneysel
Grubu Sinif
Y ontemi

Aragtirmaya baslamadan 6nce deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1
durumu bakimindan denk olup olmadigini belirlemek i¢in arastirmaci tarafindan 6n
test yapilmistir. Ogrencilerin akademik basari 6n test puanlarinin analizi icin yapilan
independent sample t-testi analizlerinden elde edilen bulgulara gére deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi
tespit edilmistir (t(42)=0.2, p>05).

Arastirmada nitel verileri toplamak i¢in odak goriisme yontemi kullanilmistir.
3.2. Cahsma grubu

Bu arastirma BOTE béliimiinde programlama dilleri I dersini alip basarili
olan ve programlama II dersini ilk kez alan toplam 64 6grenci lizerinde
yuriitiilmiistiir. Calismada 30 deney grubu 6grencisi, 34 kontrol grubu 6grencisi
bulunmaktadir. Deney grubu 6grencileri programlama dilleri dersini TYS yontemine
gore islerken, kontrol gurubu 6grencileri ayni dersi geleneksel yontemlere gore

islemistir.
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3.3. Veri Toplama Araglari
Arastirmada nicel verilerin toplanmasi i¢in akademik basar testi ve
programlamaya kars1 tutum 6l¢egi, nitel verileri toplamak igin ise yar1

yapilandirilmis odak grup goriisme formu kullanilmistir.

3.3.1. Akademik Basari Testi

TYS yontemi ile 6grenim goren deney grubu ile geleneksel yontemlerle
O0grenim goren kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda farklilagsma olup
olmadigini incelemek amaciyla arastirmaci tarafindan on test ve son test
hazirlanmistir. Bu kapsamda dersin basinda gruplarin denk bir yapiya sahip olup
olmadigini belirleme amagli yapilan 6n test i¢in 6 adet ¢coktan segmeli, 3 adet bosluk
doldurma, 8 adet dogru-yanlis ve 7 adet acik uglu olmak tizere toplam 24 sorudan
olusan akademik basar1 testi hazirlanmistir. On test icin hazirlanan akademik basari
testi programlama dillerine giris konularin1 kapsamaktadir. Hazirlanan, 6n test
hakkinda alanda uzman 5 6gretim gorevlisi tarafindan goriis alinarak sorularda
diizeltmeler yapilarak basar1 testine son hali verilmistir.

Donem sonunda deney ve kontrol grubu arasindaki basar1 durumlarini
karsilagtirmak amaciyla yapilan son test i¢in toplam 4 sorudan olusan acik uglu
uygulama sorular1 hazirlanmistir. Sorular hazirlanirken 6gretim siireci boyunca
programlama dilleri ile ilgili kazanimlar ve sinif iginde yapilan etkinlikler g6z
oniinde bulundurulmustur. Akabinde, hazirlanan akademik basar1 testi i¢in alanda

uzman 5 6gretim gorevlisinden goriis alinmustr.

3.3.2. Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin programlamaya kars1 tutumlarinin
kiyaslanabilmesi i¢in veriler Baser (2013) tarafindan gelistirilen 5°1i likert tipi
“Bilgisayar Programlamaya Kars: Tutum Olcegi (BPKTO)” ile toplanmustir. Olgegin
Cronbach Alpha degeri 0.947 olarak hesaplanmis olup kullanilan 6l¢egin veri

toplamak i¢in giivenilir oldugu sonucuna varilmistir.

3.3.3. Odak Grup Goriisme Formu

Bu ¢alismada deney grubu 6grencilerinin TYS yontemine iligskin goriislerini
almak icin nitel veri toplama araglarindan odak grup goriisme formu kullanilmistir.
Odak gorligme yontemi yiiz ylize goriismeye gore katilimeinin cevaplarinin
birbirlerinden etkilenip sonuglara varmalarina, bir grup etkilesimi i¢cinde beyin

firtinas1 yapmalarina imkéan verir. Bir baska deyisle, katilimcililarin bir konu
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hakkinda algilarini elde etmek i¢in sohbet havasi iginde planlanmis tartismalar olarak
ifade edilebilir (Finch ve Lewis, 2003;Yildirim ve Simsek, 2008). Alan uzmanlarinin
goriisii alinarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan odak grup gériisme formunda 9
adet acik uglu soru bulunmaktadir. Odak grup gériisme formu toplam 9 sorudan
olusmaktadir: “TYS yOntemine nasil alistin? Adaptasyon siirecinden bahseder
misin?”, “TYS yontemini geleneksel yontemle karsilastirdiginda bu yontemin
avantajlar1 hakkinda neler sdylemek istersin?”, “TYS yontemini geleneksel yontemle
karsilastirdiginda bu yontemin siirliliklart hakkinda neler s6ylemek istersin?”,
“TYS yonteminde en ¢ok hoslandigin sey neydi? Neden? “, “Dersin, sosyal medya
ile desteklenmesinin olumlu yonleri nelerdir?”, “Ders kapsaminda sinif i¢i/dis1
iletisim ve etkilesim ile ilgili goriigiiniiz?”, “Dersin, sosyal medya ile
desteklenmesinin olumsuz yonleri nelerdir?”, Y outube ve Facebook iizerinden
paylasilan videolarla ilgili diisiincelerin nelerdir? ™.

Buna ek olarak odak grup goriisme formu sorularinin cevap verilebilir ve

anlasilir oldugunu tespit etmek i¢in 6n deneme uygulanmistir.

3.4. Verilerin toplanmasi

Arastirma kapsaminda donem basinda 6grenci seviyelerini belirlemek i¢in 6n
test yapilmigtir. Son test ve programlama dersine karsi tutum 6lgegi ise programlama
dilleri Il dersinin son iki haftasinda uygulanmistir. Buna ek olarak, programlama
dilleri IT dersi alan dgrencilere sosyal medya iizerinden odak grup goriismelerine
katilmalar1 i¢in davet gonderilmistir. 20 6grenci bu davete olumlu cevap vermistir.
Odak grup goriismesi i¢in 20 katilimer fazla bir say1 oldugu i¢in goriismeler 3 grup
ile dgrencilere uyan zamanlarda ayr1 ayr gerceklestirilmistir. Ogrencilerin goniillii
olarak katildig1 odak grup goriismeleri aragtirmacilarla birlikte sinif ortaminda
gerceklesmistir. Buna ek olarak, 6grencilerin izni alinarak goériismemelerde ses kaydi
alinmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Bu ¢alismada nicel verilerin analizinde SPSS 24.0 programi kullanilmigtir.
Oncelikle deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin
kiyaslanabilmesi i¢in karsilastirma analizleri yapilmis olup kullanilacak olan analizin
parametrik mi yoksa non-parametrik mi oldugunu tespit etmek i¢in SPSS programi

tizerinden normal analizi yapilmigtir. Bu analiz i¢in Shapiro-Wilk testi kullanilmigtir

(Razali ve Wah, 2011).
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Tablo 2°de gosterildigi gibi deney ve kontrol grubu 6grencilerin 6n test ve
son test akademik basari puanlarina iligskin verilerin normal dagildig1 goriilmiistiir
(p(6n)= 0.157; p(son)= 0.082; p>0.05). Buna ek olarak Shapiro-Wilk testinin
sonucunda Ogrencilerin programlamaya karsi tutum verilerinin normal dagilim
sergiledigi bulunmustur (p(tutum)= 0.145; p>0.05). Buna gore analizler yapilirken
deney ve kontrol gruplarinin hem 6n test- son test akademik basar1 hem de
programlamaya karsi tutum puanlari karsilastirtilirken bagimsiz t-testi kullanilmigtir.
Analiz sonucunda elde edilen degerler 0.05 anlamlilik diizeyi ile yorumlanmustir.
Tablo 2.

Osrencilerin On Test ve Son Test Akademik Basarilart ve Programlama Karsi Tutum

Puanlarinin Normallik Dagilimlar

Shapiro-Wilk
Istatistik df p

On Test (Akademik

0.972 64 0.157
Basar1)
Son Test (Akademik

0.967 64 0.082
Basar1)
Programlama Kars1 Tutum 0.972 64 0.145

Tablo 3’te goriildiigii gibi independent sample t-testi analizi sonuglara gore,
deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 diizeylerinde anlamli bir fark tespit
edilmemistir (t(62)=0.34, p>0.05). Bu sonuglar iki grubun TYS yonteminin
uygulanmasinin 6ncesinde denk oldugunu gostermektedir.

Tablo 3.
Gruplarin On Test Akademik Puanlarinin Independent Sample T-Testi Sonuglart

Grup Std.
N Ortalama t Sd p
Sapma
Kontrol 34 54.85 9.68
0.34 62 0.847
Deney 30 55.70 10.05

Calismanin nitel boyutunun incelendigi odak goriismelerden elde edilen ses
kayitlar1 metin formatina c¢evrilerek nitel veri analizindeki en uygun yontemlerden

biri olan igerik analizi yapilmistir (Kitzinger ve Barbour, 1999). Yazi diline gevrilen
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ses kayitlar1 caligmanin arastirma sorular1 da hesaba katilarak kodlar olusturulup
birbiri ile iligkide olan veya benzeyen kodlar kategorilere ayirilip temalar
yaratilmigtir. Ayrica arastirmacilar tarafindan “analyzed texts” gergeklestirilirken,
giivenirligin saglanmasi igin arastirmaya katilmayan alan uzmani verileri ¢ift kontrol
(double-checked) yapmustir. Bu siirecin sonunda kodlamalara “Giivenirlik = Goriis
Birligi / Goriis Birligi + Goriis Ayriligr” formilii kullanilmistir. Kodlayicilar
arasindaki uyum %79 olarak hesaplanmistir. Kodlamalardan sonra olusturulan
kategoriler ise frekans olarak tablolastirilmistir. Ayrica odak goriismelerinden elde
edilen nitel veriler, 6grenci goriislerinden alintilar yapilarak, sunulmustur.

3.6. Uygulama

3.6.1. Ogretim Tasarimin Gelistirilmesi

Bu aragtirmada TYS yontemi ile gerceklestirilen kodlama egitimi i¢in
gelistirilen igerikler 6gretim tasarim modellerinden ASSURE modeli temel alinarak
hazirlanmistir. Ciinkii ASSURE modeli egiticinin sinifta gergeklestirecegi 6zellikle
medya ve teknolojiyi kullanan 6grenme etkinliklerinde zaman ve maliyet agisindan
verimli, etkili bir 6gretim tasarim modelidir (Smaldino, 2011). Semerty, Meter ve
Kristiantari’ye (2013) gére ASSURE model 6grenme etkinliklerin medya ve
teknoloji kullanacak 6gretmenler igin bir referanstir. ASSURE 6gretim tasarim
modelinin ismini olusturan bas harfler modeli olusturan 6 adima dair bize bilgi
vermektedir. Alt1 adim: (1) Ogrenen analizi; (2) hedef ve kazanimlarin belirlenmesi;
(3) yontem, medya ve materyallerin se¢imi; (4) medya ve materyallerin kullanimi;
(5) 6grenen katiliminin saglanmast; (6) degerlendirme ve revizyon (Pransisca,
Marhaeni ve Lasmawan, 2018).

ASSURE modeli kapsaminda kodlama dersinin dgretim tasarimi asagida
belirtilen adimlara gore gelistirilmistir.

Ogretmen ilk asamada 6grenen analizi kapsaminda gézlem yaparak
Ogrencinin baslangi¢ yeteneklerine, 6grenci 6zelliklerine, 6grenme sitillerine iliskin
veriler elde etmistir. Bu kapsamda ayni etnik kdkene ait 20-21 yasindaki 6grencilerin
bilgisayar, tablet / mobil cihaz ¢alistirma agisindan teknolojiye asina oldugu
gdzlemlenmistir. Ogrencilerin 6grenmeyi bilgisayar, tablet gibi teknolojik cihazlari
kullanarak tercih ettikleri goriilmiistiir. Ayrica, 6grencilerin eglenceli 6grenmeyi

sevdikleri gézlemlenmistir. Bunun yaninda dgrenciler grup ile 6grenmeyi sevme
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egilimi sergilemislerdir. Ogrencilerin hazir bulunusluk seviyelerinin ortaya
c¢ikarilmasi i¢in bir 6n test yapilmistir.

Ikinci basamakta hedef ve kazanimlar programlama dilleri ders miifredatina
uygun olarak belirlenmis olup ders plani i¢erisinde 68rencilerle paylasilmistir. Hedef
ve kazanimlar kapsaminda 6grencinin dersin sonunda kazanacagi bilgiler, kazanacagi
performans yetenekleri belirtilmistir.

Ogrencilerin &n bilgileri, yetenekleri, dgrenme sitilleri gibi analizler
tamamlandiktan ve dgrencinin dersin sonunda ulasacagi hedefler belirlendikten sonra
yontem, medya ve materyallerin segilmesi adimi yapilmistir. Bu kapsamda dersin
hedeflerine ulasilmasi i¢in projeksiyon, bilgisayar, internet, akilli tahta gibi elde
edilebilir materyallerin segimi yapilmistir. Ikinci asamada ise teknolojik
materyallerin kontrolii, problem tespit edilirse giderilmesi gibi hazir olan
materyallerin elden gegirilmesi islemi yapilmistir. Son asamada ise slayt, video,
oyunlastirma etkinligi, sinif i¢i etkinlik gibi yeni materyallerin tasarimi
gerceklesmistir.

Dersin hedeflerine gore materyal se¢imi yapildiktan sonra dersin nasil
uygulanacagi kapsaminda yontem se¢ilmistir. Belirlenen yontem ve teknolojik
gerekgelerin uygulamaya nasil aktarilacaginin plani yapilmistir. Bu kapsamda ilgili
gerecin kullanilmasi i¢in bilgisayar, projeksiyon, internet, tablet gibi gerekli
malzemeler tedarik edilmis olup 6gretimin gergeklestirilecegi fiziksel ortam
belirlenerek hazir hale getirilmistir. Tiim hazirliklar yapildiktan sonra TYS yontemi
kapsaminda 6grencinin aktif katiliminin saglandigi bireysel veya grup etkinlikleri
kullanilarak 6gretim siireci baglamistir.

Ogrenci katiliminm arttirilmasi ve 6grencilerin ders videolarini izlemeye
tesvik etmek icin zenginlestirilmis medya destekli motive edici coktan segmeli
sorularin bulundugu Kahoot oyunlagtirma uygulamasi kullanilmistir. Deney grubu
ogrencileri ile anlik geri bildirim, duyuru, bilgi paylasimi gibi tiim iletisim Facebook
grubu lizerinden saglanmigtir. Kahoot etkinliginde 6gretmen tarafindan hazirlanan
sorular projeksiyon araciligiyla tahtaya yansitilmistir. Kahoot etkinligi sonunda ilk
bese giren dgrencilerden olusan podyum sosyal medya {lizerinden paylasilarak
kazananlarin takdir edilmeleri saglanmistir.

Degerlendirme asamasinda tiim siire¢ en bastan gozden gecirilmistir. Bu
kapsamda 6grencilerin belirtilen hedeflere ulasma durumu, secilen medya ve

materyallerin belirlenen hedeflere ulagsmada yardimci olup olmadigi ve tiim

36



materyallerin amacina uygun olarak kullanilip kullanilmadigi durumu
degerlendirilmistir. Bu noktada gerekli kisimlar yeniden gézden gecirilerek

giincellenmistir.

3.6.2. Kullamilan Araclar
Arastirmanin uygulama siirecinde kullanilan araglar agagida kullanim amaci
ile birlikte verilmistir.
e Youtube: Kanal olusturularak etkilesimli ders videolarinin yayinlanmasi
(https://www.youtube.com/user/ataspolat).
e Facebook: Duyurularin paylasilmasi, iletisim saglanmasi, videolarin
paylagilmasi.
e Moodle: Ders igerik paylagimi ve siif i¢i etkinlik yapma alani.
e Kahoot: Motivasyon saglanmasi i¢in video destekli motive edici sorularin
hazirlanmas.
e Camtasia: Bilgisayar lizerinden ekran kaydi olarak ders videolar1 olusturma
yazilimi.
e PowerPoint: Teorik bilgilerin anlatilmasi i¢in sunum hazirlama yazilimu.
e Java SDK ve Eclipse: Programlama dilleri dersi kapsaminda Java uygulama
platformu.

3.6.3. Yontemin Uygulanma Siireci

Uygula siireci 6ncesinde programla dilleri dersinin amaci, konulari, 6gretim
yontemi, kapsami, yapilacak olan etkinlikleri, degerlendirme yontemini gibi tiim
detaylarin yer aldig1 12 haftalik ders plani hazirlanmis ve 6grencilerle donemin
basinda paylasilmistir. Ders planinda dersin oyunlastirma ve sosyal medya destekli
TYS yontemi ile islenecegi belirtilmis olup bu kapsamda 6gretmen tarafindan
Facebook grubu ve Youtube kanal olusturulmustur. Ogrencilere sz konusu sosyal
medya adreslerini takip etmeleri gerektigi 6zellikle hatirlatilmastir.

Toplam 30 6grenciden olusan deney grubu 6grencileri i¢in ders 6gretmeni
tarafindan haftalik ders planina gére Camtasia uygulamasi kullanilarak programlama
dilleri dersinin o hafta iglenecek konuya iligkin teorik bilgilerin bulundugu ders
videolar1 hazirlanmistir. Hazirlanan videolar en az ii¢ giin 6nce Youtube ilizerinde
acilan bir kanal tizerinden ve Facebook {izerinden olusturulan bir grup iizerinden

deney grubu ile paylagilmistir.
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Deney grubu 6grencileri ile anlik geri bildirim, duyuru, bilgi paylasimi gibi
tiim iletisim Facebook grubu iizerinden saglanmistir. Dersin baginda 6grencilere
videolarda anlamadiklar1 nokta olup olmadigi sorulmus ve gerekli cevaplar ders
Ogretmeni tarafindan verilmistir. Daha sonra motivasyon saglanmasi, 6grencileri
videolar1 izlemeye tesvik etmek ve sinif i¢i etkinlik 6ncesi 6grencilere konulari tekrar
etmeleri i¢in zenginlestirilmis medya destekli motive edici ¢oktan se¢meli sorularin
bulundugu Kahoot etkinligi yapilmistir. Kahoot etkinliginde 6gretmen tarafindan
hazirlanan sorular projeksiyon araciliryla tahtaya yansitilmistir. Ogrencilerde tablet,
akill telefon ve kisisel bilgisayarlari ile bir oyunlagtirma siireci igerisinde sorulara
cevap vermistir. Hizli ve dogru cevap verenler daha yiiksek puan almis ve dgrenciler
birbiriyle rekabet icine girmistir. Sekil 3 ve Sekil 4’te gdsterildigi gibi Kahoot
etkinligi sonunda ilk bese giren 6grencilerden olugan podyum sosyal medya
tizerinden paylasilarak kazananlarin takdir edilmeleri saglanmustir.

Sekil 5
Kahoot Etkinliginde ilk 5'e Giren Ogrenciler

What would you like

Game Over o

17,785

Save Results JA#f

14,330 Play Again ]

13,520

Ad
on

13,069
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Sekil 6
Ornek Kahoot Etkinligi Sonucu

-

Podium

Get Results

18,657 points

17,785 points 17 out of 26 14,330 points

19 out of 26 15 out of 26

Daha sonra, Tablo 4 ve Tablo 5’te gosterildigi gibi 6gretmen tarafindan
haftanin bireysel veya grup ¢aligmalarini igeren sinif i¢i etkinliginin yapilmasina
gecilmistir. Haftanin etkinligi ile ilgili tiim yonergeler ve diger ders igerikleri Moodle
tizerinden 6grencilerle paylasilmistir (Sekil 5). Etkinlik sirasinda 6gretmen bir rehber
roliinde 6grencilere etkinlikleri yapabilmeleri i¢in gerekli ipuglarini vererek kogluk
etmistir. Ogrenciler ders sonunda bu etkinlikleri Moodle iizerinden dgretmene
gondermislerdir. Ogretmen de bu etkinlikler iizerinden 6grencilere not vermistir.
Buna ek olarak bir sonraki derste yapilacak etkinlikle ilgili Facebook grubu
iizerinden tartigma agilarak 6grenciler fikirlerini belirtmis ve farkli bakis agilarin
gorme firsat1 yakalamistir. Ogretmen de bu tartismalar dikkate alarak bir sonraki

haftanin etkinligini hazirlamistir.
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Sekil 7
Moodle Uzerinde Paylagilan Ders Icerikleri

17 Mart - 1 Nisan

Java Ders Videolan

@ Java: Ders 7 - Java'daki Math sinifi ve Metodlan

@ Java: Ders 8 - Rastgele Sayl Uretme

Sunumlar

e
5 Ders 7- Math sinifi

Mo
- Ders 8- Rasgele Sayl
sinif Ici/Disi Etkinlikler

@ Etkinlik 5 : Matematiksel Islemler ve Sayr Tahmin Oyunu
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Tablo 4.

4. Hafta Gergeklestirilen Sinif I¢i Etkinlik Ornegi

4, Hafta Simf I¢i Etkinligi

Etkinlik Adz:

Egitsel Yazilim-Carpim Tablosu Ogrenme Programi

Suresi:

120 dakika

Uygulanama
Konular1

Degisken Tanimlama, Aritmetik Islemler, Kullanic1 Veri Girisi,
Kontrol Deyimleri Dongii deyimleri(for..do,while..do ve
repeat..until), Kontrol Deyimleri

Aciklama

Asagida ozellikleri verilen Carpim Tablosu Ogrenme Programini
gelistirerek isimsoyisim.zip dosyasin1 Moodle {izerinden
gondermenizi rica ederim.

1. Kullanici tarafindan “Hangi ¢carpim tablosunu sormak

istersiniz?” diyerek tizerinde alistirma yapilacak ¢arpim tablosu
kullanicidan 6grenilecek.

2. Kullaniciya tek tek 1’den 10’ a kadar kullanicidan 6grenilen

carpim tablosu islemi sorularak kullanicidan cevap istenecek.
Kullanicinin girdigi cevap dogru ise “Tebrikler... Dogru”
yazarak bir diger isleme gecilecek. Eger yanlis ise “Yanlis cevap
verdiginiz Sonug:” diyerek islemin dogru cevabini verip
programu bitirecek.

Program
Ciktist

[#] Problems @ Javadoc [}, Declaration B Console 33
<terminated> ornek [Java Application] C:\Program Files\lava\jre1 2.0_121\bin\javaw.exe (18 Mar 2017 11:35:32)
Hangi Carpaim tablosunu Sormak Isterseniz:7
1x7=7?

Sonu¢ Nedir?:

-

Tebrikler...Dogru

2x7=7?

Sonu¢ Nedir?:

14

Tebrikler...Dogru

3x7=7?

Sonu¢ Nedir?:

21

Tebrikler...Dogru

ax7=?

Sonu¢ Nedir?:

28

Tebrikler...Dogru

5x7=7?

Sonu¢ Nedir?:

34

hanlls cevap verdiginiz Sonug:35
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Tablo 5.
7. Haftada Yapilan Simf I¢i Etkinlik

7. Hafta Simf ici Etkinligi

Etkinlik Adi: ~ Java’da Metotlar

Stiresi: 120 dakika

Uygulanama Metot Olusturma, Aritmetik Islemler, i¢ ice dongiiler.

Konulari

Aciklama Asagida ozellikleri verilen programlari gelistirerek
isimsoyisim.zip dosyasini Moodle iizerinden gondermenizi rica
ederim.

1. Asagidaki fonksiyonu hesaplayan metodu yapiniz?
n

hesapla(a,b,n) = 2 cos( |cos (%)|) + Zn: sin(y/ [tan(a?)|
n=3

n=>5
Ekran Ciktisi
a degerini giriniz:
10
degerini giriniz:

b
n degerini giriniz:
1

ol

6.2983250404252225

2. Ekrana kullanicinin girdigi biiytikliikte yildizlardan tiggen
cizen metodu yapiniz? Asagidaki 6rnekte kullanici tarafindan
8 girilmistir.
Ekran Ciktis1
*

* %

* ok

ok
ook ok ok

E R E XL

R E LT
R T2

Kontrol grubu 6grencileri programlama dilleri dersinin teorik kismini
Ogretmen tarafindan hazirlanan PowerPoint sunulari ile ders sirasinda geleneksel
yontemlere gore 6grenmislerdir. Teorik ders anlatimindan sonra geri kalan stire
icerinde o haftanin konularini kapsayan uygulama yapilmistir. Ders 6gretmeni ders

iceriklerini web sayfasi iizerinden 6grencilerle paylasmistir.
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BOLUM 1V

Bulgular

4.1. Programlama Ogretiminde TYS Yonteminin Akademik Basariya Etkisi
TYS yontemine gore 6grenim goren deney grubu ile geleneksel yontemlere

gbre 6grenim goren kontrol grubu dgrencilerinin son test programlama basari

puanlarinin normal dagilip dagilmadigini kontrol etmek i¢in Shapiro-Wilk testi

kullanilarak normallik analizi yapilmistir. Buna gore verilerin normal dagilim

gosterdigi sonucuna varilmistir. (p(son)=.082; p>.05)). Daha sonra gruplar arasinda

son test akademik basari diizeylerinde anlamu bir farkin tespiti i¢in independent

sample t-testi yapilmistir.

Tablo 6.

Gruplarin Son Test Akademik Puanlarinin Independent Sample T-Testi Sonuglart

Grup N Ortalama Std. Sapma t Sd p
Kontrol 34 64.41 19.21
Deney 30 79.81 12.38

3.80 62 .000

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 diizeylerinde anlamli bir farkin
olup olmadiginin tespiti i¢in yapilan independent sample t-testi sonuglarindan elde
edilen bulgular, deney grubunda buluman 6grencilerin programlama basarilarinin
(X=79.98),kontrol grubunda bulunan 6grencilerin akademik basarilarina (X =64.41)
gore anlamli olarak daha yiiksek oldugunu gostermektedir (t(62)=3.80, p<0.05).
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Sekil 8
Gruplarin On-Son Test Istatistikleri

90
79,81

80
70 64,41
60 55,7 54,85
50
40
30
20
10
0

Pre-Test Post-Test

H Deney M Kontrol

Sekil 6°da gosterildigi gibi geleneksel yontemin dgrencilerin basari
diizeylerini olumlu sekilde etkilemis olmasina ragmen, yeni nesil 6gretim
modellerinden TYS y6ntemi daha belirgin bir etkiye sahip oldugunu sonucuna
varilmgtir.

Tablo 7.
Deney ve Kontrol Gruplarimn Aralikli Olarak Yapilan On Test ve Son Test Sonuglar

(Repeated Measures)

Varyansin Kaynagi 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

Olgiim (Pre-Post) 9036.87 1 9036.87 116.30 .000
Group*QOlgiim 1688.82 1 1616.165 21.73 .000
Error 4817.60 62 77.70

Tablo 7°de goriildigi gibi 6n test ve son test aragtirmalarindaki 6l¢timler
arasinda 6nemli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Buna gore grup-6lgiim ortak

etkisi TYS yontemine gére 6grenim goren dgrencilerin grup puan artiginin,
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geleneksel yontemlerle 6grenim goren 6grencilere gore anlamli derecede farkli

oldugu sonucuna varilmigtir (F(1-62)=21.73, p<0.01).

4.2. TYS Yonteminin Ogrencilerin Programlamaya Karsi Tutumlar

Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin programlamaya karsi tutum
6l¢eginden elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gdstermedigini belirleme
amagcli Shapiro-Wilk testi yapilmistir. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin
programlamaya kars1 tutum verilerinin normal dagilima sahip oldugu tespit edilmistir
(p(tutum)= .145; p>.05). Buna gore analizler yapilirken deney ve kontrol gruplarinin
programlamaya karsi tutum puanlari karsilastirtilirken bagimsiz t testi kullanilmistir.
Tablo 8.

Gruplarin Programlamaya Karsi Puanlarimin Independent Sample T-Testi Sonuglart

Grup Std.
N Ortalama t Sd p
Sapma
Kontrol 34 3.42 0.33
8.24 62 .000
Deney 30 4.22 0.45

Tablo 8’de gosterildigi gibi TYS yontemine gore 6grenim goren 6grenciler ile
geleneksel yaklagimla 6grenim goren kontrol grubu dgrencilerinin programlamaya
kars1 tutumlar arasinda deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir (t(62)=8.24
p<.01). Kontrol grubundaki 6grencilerin programlamaya kars1 tutumlarinin orta
diizeyde iken, TYS yaklagimla 6grenim goéren 6grencilerin yliksek diizeyde olumlu
tutumlara sahip oldugu belirlenmistir.

4.3. TYS Yontemine iliskin (")grenci Goriisleri
4.3.1. TYS Yontemine fliskin Ogrencilerin Genel Diisiinceleri

Ogrencilerin TYS yontemine iliskin gériisleri Tablo 2°de verilmistir. Buna
gore, 0grencilerin biiyiik bir kisminin uygulanacak olan yonteme iligkin ilk
diisiincelerinin; sasirma(N=7), dersin zor olacagi (N=5), meraklanma (N=3), korkma
(N=3) gibi olumsuz oldugu goriilmiistiir. Bu bulgulara gore 6grenciler tarafindan
belirtilen baz1 6nemli ifadeler asagida verilmistir:

Ogrenci 1: “Hoca farkl bir yontem ile ders isleyecegini ilk belirttiginde cok

sasirdim. Farkli bir yontem ile dersi isleyecegimizi hi¢ beklemiyordum

sasirdim.”
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Ogrenci 2: “Dersin teorik kisminin videolardan izleyip sinifia ekinlik

vapacagimizi ve etkinliklerin degerlendirmenin bir parcasi olacagini ilk

duydugumda ¢ok zor bir ders olacagin diistindiim.”

Ogrenci 3: “Hocam ilk basta anlattiginiz yontem hakkinda hicbir fikrim yoktu

o ylizden gecen donem mesela geleneksel yontem sayilabilecek bir ders

isliyorduk ve ben derse gelmedigimde kagirabiliyordum. O yiizden ¢ok merak

ettim

Osrenci 4: “Ilk defa duydugumda korktum ama sonra ¢ok sevdim.’

’

Ogrenci 5: “Ilk diisiindiigiim diger derslerden farkli olacag direk anlat gec

yontemi degil de bizim bir seyleri arastirip bulup ya da sizin ilk énce

videolari seyredip daha sonra okula geldigimizde zaman kazanacagimiz

yararlt bir yontem olacagint diigiindiim”
Tablo 9.

Derse iliskin Ogrencilerin Diisiinceleri

Kategori Kod N
Sasirdim 7
Dersin zor olacagini 5
diistindiim

; - Meraklandim 3

Ik Diisiince Korktum 3
Yararli olacagini 2
diistindiim
Aktif olacagimi diislindiim 1
[k diisiincemden ¢ok daha 10
1yi bir yontem oldugunu
diisiindiim
Eglenceli bir yontem 6

Son Diisiince oldugu
Her derste kullanabilecek 3
bir yontem oldugunu
Gereksiz bir yontem 2
oldugu

Genel Diisiince Olumlu 18
Olumsuz 2

Tablo 9°daki bulgulara gore ilk diisiincelerinin gogunlukla olumsuz olmasina

karsin son diislincelerinin olumlu yonde degistigi goriilmiistiir. Buna gore,

ogrencilerin son diisiincelerinin; ilk diisiincemden ¢ok daha iyi bir yontem oldugunu

(N=10), eglenceli bir yontem oldugu (N=6), her derste kullanabilecek bir yontem
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oldugu (N=3) yéniindedir. Ogrenciler tarafindan belirtilen bazi 6nemli ifadeler

asagida verilmistir:

Osrenci 3:” Derse gelmedigim zamanlarda videolar sayesinde agigimi

kapatabilir oldum. Yani beklentimin iistiinde oldu, kesinlikle

beklemiyordum.”

Omer: “Dersin bu sekilde oldugunu hayal etmemistim ama beklentimi iist

diizey karsiladr.”

Ogrenci 6: “Cok farkliydr daha énce hic gormedigimiz duymadigimiz ters-
yiiz 6grenme. Kodlama dersinde ¢ok iyi degilim ama ilgimi ve dikkatimi ¢ok
cekti derse gelirken daha hevesli geldim. Eglenceli bir ders oldu. Ayrica
beklentimi iist diizeyde karsiladr”

Ogrenci 4: “Dersin sonunda diigiincem Istenildikten sonra biitiin dersler

kullanilabilir oldugudur.”

Ayrica Tablo 9’da gosterildigi gibi TYS yontemine iliskin 6grencilerin biiyiik
cogunlugu olumlu (N=18) goriis bildirmistir. Konuya iliskin 6grencilerin belirtigi
bazi 6nemli ifadeler agagida gosterildigi gibidir:

Osrenci 3: “Farkli bir 6gretim modeli kullandiginiz icin dersi daha verimli

islemis olduk. Olumlu ve ¢ok giizel bir yontem.”

Osrenci 8: “Cok yararl bir yontem. Ben olumlu bakiyorum.”

Osrenci 7: “Olumlu bakiyorum. Insallah ileride geleneksel bir yontem olarak

uygulanir.”

4.3.2. Ahsma Siirecine Iliskin Ogrenci Goriisleri
Ogrencilere gosterip yaptirma ydnteminden TYS yontemine gegiste

adaptasyon siirecinin nasil gergeklestigi sorulmus ve 6grencilerin verdigi cevaplara

iliskin temalar Tablo 10°da gosterilmistir.

Tablo 10.

Osrencilerin TYS yontemine Alisma Siirecine Iliskin Goriisleri

Kategori Faktor N

Adaptasyon Kolay oldu 13
Videolar destekledi 5
Zorlandim 2
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TYS yontemine alisma siireci ile ilgili 6grencilerin bircogu oyunlastirma
etkinlikleri ve yarisma ortami sayesinde adaptasyonun kolay gerceklestigini (N=13),
video ve diger materyallerin siireci kolaylastirdigini (N=5) ve 2 6grenci de daha 6nce
boyle bir deneyimlerinin olmadigi igin biraz zorlandiklarini belirtmiglerdir. Bulgulara
gore, programlama dersinde uygulanan TYS modeline adaptasyon siirecinde
oyunlastirmanin kullanilmasinin olumlu y6nde etkileri oldugu sdylenebilir.
Ogrencilerden bu konu hakkinda alman cevaplardan bazilar1 sunlardr:

Ogrenci 2: “Sinif ici ve dist etkinliklerin sonunda verilen édiiller sayesinde ilgim
artti ve baska kaynaklardan yararlanarak bu sistem hakkinda bilgi edindim ve
becerilerimi gelistirdim. Bu sayede adaptasyon stirecinde sorun yasamadim.”
Osrenci 5. “Ilk baslarda siire¢ alisilagelen bir sistem olmamasi nedeni ile endise
ile bakmama neden oldu, ancak sinif ici ve disi etkinliklerde siirekli etkinlikler ve

akabinde sunulan édiiller bu isi anlamam ve kavramam gerektigini bana

gostererek bu siireci daha kisa zamanda ¢ozmeme neden oldu.”

4.3.3. TYS Yonteminin Sosyal Medya ile Kullanilmasinin Olumlu ve Olumsuz
Yonleri

Sosyal medya destekli TYS yonteminin kullanilmasinin olumlu ve olumsuz
yonlerine iligkin dgrencilerin goriislerini tespit etmek icin yapilan bireysel
goriismeler araciligiyla bulgular ana baslik ve alt basliklarla Tablo 11°de

gosterilmistir.
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Tablo 11.

Ogrencilerin Derse iliskin Olumlu ve Olumsuz Gériisleri

Kategori Kod Alt Kod N
Smif ici/dist Arkadasimla/Ogretmenimle 7
iletisimi ve kolay iletisim imkani
etkilesimi artirmas1  Geribildirim kolayligi 5

Bilgi paylasimi 3

Anlik Iletisim 2

Arkadaglarimizi takip etme 1

Etkilesim olanagi 1
Ogrenmeyi Ders igerigine her zaman her 10
kolaylastirmasi yerden ulasim

Olumlu

) Kolay sekilde ders takibi 6

Yonleri

Konuyu tekrar izleme sansi 6
Derse 6n hazirhk yapma 4
imkani
Kalic1 6grenmeyi saglamast 3
Derse gelmeden de 6grenme 2
imkan1
) Tesvik edici 12
Motivasyonu '
Eglenceli 9
arttirmasi o )
Derse olan ilgiyi Cekmesi 8
Reklam ve bildirimlerden kaynakl1 dikkat 15
dayaniklilig1
Olumsuz
‘ Derse katilimi azaltmasi 7

Yonleri . o .

Internet gereksinimi/ fazla internet kullanimi 6
Stirekli gozetlenme hissi 2

4.3.3.1. TYS Yonteminin Sosyal Medya ile Kullanilmasimin Olumlu Yénleri:
TYS yontemine gore tasarlanan programlama dilleri dersinde sosyal medya

ile desteklenmesine iligkin olumlu y6nleri sorulmustur. Tespit edilen bulgular: (1)

Sinif igi/dis1 iletisimi ve etkilesimi artirmasi, (2) 6grenmeyi kolaylastirmasi ve (3)

motivasyonu arttirmasi olarak ti¢ alt baslik altinda toplanmustir.
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Swnif Ici/Digi Iletisimi ve Etkilesimi Arttiurmast: Ogrenciler derste sosyal
medya destekli TYS yonteminin kullanilmasinin olumlu yonlerinden birinin “Sinif
i¢i/dis1 iletisimi ve etkilesimi arttirmasi” olarak belirtmistir. Bu kapsamda
ogrencilerin goriislerine gore sinif i¢i/dist iletisimi ve etkilesimi arttirmasini saglayan
unsurlarin arkadagimla/d6gretmenimle kolay iletisim imkani (N=7), geribildirim
kolaylig1 (N=5), bilgi paylasimi (N=3), anlik iletisim (N=2), etkilesim olanagi (N=1)
ve arkadaglarimizi takip etme (N=1) olarak tespit edilmistir. Bu kapsamda baz1
ogrencilerin verdigi ifadeler agagida gosterilmistir:

Ogrenci 2: “Uygulanan yéntemin sosyal medya bence énemli bir ayagidir.

Sosyal medya ile ogretmen ogrencilere sadece okulda degil her saniye

ulasabilme imkdanina sahip.”

Ogrenci 9: “Ogretmen sosyal medya iizerinden verilmesi gereken édevleri

verip ya da 6grencilerin sorulari varsa sorulart cevaplayabilir. Ayrica,

sosyal medya herkes tarafindan kullanilan bir ortam. Ogretmenle iletisimi
saglar dolayist ile kesinlikle verimli bir aractir.”

Ogrenci 1: “Direkt anlik iletisime sagladig1 icin bence de bu yontemle ¢ok

gerekli. Bir kere zaten videolari izleyerek, geldiginiz i¢in 6n hazirlikta da

sosyal medya énemlidir esasen.”
Osrenci 10: “Facebook grubumuz sayesinde daha kolay geri bildirim
olabiliyoruz.”
Osrenci 7: “Facebook gruplarimiz var. Youtube’da videolarin atildig bir
kanal var. Odevlerimizi buralardan génderdik, ders iceriklerine burada
ulastik. Yani sosyal medya bize bilgi paylasimi yapmak i¢in imkan
sunmaktadir.”

Ogrenmeyi Kolaylastirmast: Tablo 11°de gosterildigi gibi 6grenciler
uygulanan yontemin olumlu yonlerinden 6grenmeyi kolaylastirict olmasinin en
onemli sebebinin ders igerigine her zaman her yerden ulagim (N=10) olarak
gormiislerdir. Diger 6nemli sebepleri ise kolay sekilde ders takibi (N=6), konuyu
tekrar izleme sans1 (N=6), derse 6n hazirlik yapma imkani (N=4), kalic1 6grenmeyi
saglamasi (N=3) ve derse gelmeden de 6grenme imkani1 (N=2) oldugu goriilmiistiir.
Bu bulgulara gore 6grenciler tarafindan belirtilen bazi 6nemli ifadeler agagida

verilmigtir:
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Ogrenci 4: “Sosyal medya sayesinde ders icerigine istedigimiz zaman
istedigimiz yerden ulagabiliyoruz. Yani evimizde oturup rahat rahat kahvemizi
igerken ders ogreniyoruz.”
Ogrenci 11: “Sosyal medyanin en 6nemli yani kolayca dersi takip
edebiliyoruz. Videomuzu izliyoruz, ogreniyoruz yani derse ogrenmis olarak
geliyoruz.”
Osrenci 12: “Bu dersin en 6nemli avantajinin ders videolar: tekrar tekrar
izleme sansina sahip olmamizdir.”
Ogrenci 3: “Bu yontemle sinif ici ve sinif disi etkinlikle 6grenmeyi kalici
olarak saglar. Ayrica, derse gelmeden de videolarla ogrenebiliriz.”
Motivasyonu Artarmasi: Ogrenciler sosyal medya destekli TYS yonteminin
kullanilmasinin diger olumlu yoniiniin motivasyonu arttirmasi olarak ifade etmisler.
Motivasyonu arttiran unsurlar; tesvik edici (N=12), eglenceli (N=9) ve derse olan
ilgiyi gekmesi (N=8) olarak bulunmustur. Ogrenciler tarafindan belirtilen baz1
onemli ifadeler asagida verilmistir:
Ogrenci 6: “Bu yontemin olumlu yénii sinif icinde yaptigimiz Kahoot
etkinligidir. Boylece hem derse hazirlikli geliyoruz hem de derse karsi

motivasyonumuz artyor.’

Ogrenci 8: “Bence ¢ok eglenceli bir yontem. Eglenerek égreniyoruz.”
4.3.3.2. TYS Yonteminin Sosyal Medya ile Kullanilmasinin Olumsuz Yénleri:

Ogrencilere TYS yontemine gore tasarlanan programlama dilleri dersinin
sosyal medya ile desteklenmesinin olumsuz yonleri sorulmus olup Tablo 11°deki gibi
yanitlar alinmistir. Ogrenciler biiyiik gogunlugu dersin sosyal medya ile
desteklenmesinin olumsuz yonii olarak reklam ve bildirimlerden kaynakli dikkat
dayanikliligr (N=15) olarak ifade etmistir. Ayrica, diger olumsuz yonleri olarak konu
dis1 olumsuz yorumlar (N=7), internet gereksinimi/ fazla internet kullanimi (N=6) ve
stirekli gozetlenme hissi (N=2) olarak bulunmustur. Konuya iligkin 6grencilerin
belirtigi bazi 6nemli ifadeler asagida gosterildigi gibidir:

Osrenci 13: “Bu yontemin olumsuz yonii sosyal medyada tam dersle

ilgilenirken Facebook 'tan bir bildirim almak veya video izlerken reklam

¢tkmasidir. Boylece dikkat dagilir ve motivasyon kaybolur.”
Ogrenci 14: “Bazi arkadaslar surf geyik yapmak igin dersi dist yorumlar

’

paylasmaktadir. Bence olumsuz yéniidiir.’
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Ogrenci 15: “Bu dersi takip etmek igin internete ve bilgisayara sahip
olmamiz gerekiyor. Ozellikle bilgisayarinizda internet yok ise dersi takip
etmek ¢ok zordur. Bence buda olumsuz yoniidiir.”

Ogrenci 8: “Olumsuz yonii olarak, sosyal medya hesabimiza arkadasimiz
olarak ogretmenimizi eklememiz bana siirekli gozetleniyormus hissi
vermektedir.”

Osrenci 1 “Benim videolarla ilgili yasadigim sorun internetle ilgilidir. Evde
internetim olmadigt icin videolar telefonlari izlemek durumunda kaltyorum

¢

Ve internet paketin yavas oldugu i¢inde izleyemiyorum.
4.3.4. TYS Yoénteminin En Begenilen Ozelligi

Ogrencilerden TYS yontemi ile gergeklestirilen uygulamanim en begenilen
Ozelligine iliskin sorular sorulmus olup, elde edilen temalar Tablo 12°de
sunulmaktadir.
Tablo 12.

Yonteme Iligkin En Begenilen Yonii

Kategori Faktor N

Yontemin en sevilen yonii  Kahoot uygulamasi 12
Smif i¢i etkinlikler 8
Grup calismast 8
Rekabetci ortam 7
Ders igeriklerinin 7

sonradan izlenebilmesi
Sosyal medya 2

entegrasyonu

Uygulama siirecinde en ¢ok begenilen 6zelligi belirleme amagli sorulan
sorudan elde edilen bulgulara gore 6grenciler en ¢ok Kahoot uygulamasi ile yapilan
siif i¢i quizleri begendiklerini, bu uygulamanin tath bir rekabet ortami
olusturdugunu belirtmiglerdir. Ayrica 6grenciler sinif igerisinde gergeklestirilen
etkinliklerden ve grup ¢alismalarindan keyif aldiklarini belirtmistirler. Bu konu
hakkinda baz1 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

Osrenci 13: “Kahoot etkinligini sevdim ciinkii rekabetci bir ortam olustu.

Herkes videolara agirlik verdi. Yani videolar: bir¢ok kez izleme gereksinimi
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duydu. Bende uygulamanin ilk haftalarinda videolar izlemezken ilerleyen

’

haftalarda videolar: takip etmeye basladim.’

Ogrenci 4: “Grup ¢alismasini, videolar: ve sinif icinde yaptigimiz etkinlikleri
sevdim.”

Ogrenci 1: “Ben ders iceriklerine istedigimiz yerden ve zamanda
ulasabilmeyi sevdim. Ciinkii dersin konusunu onceden izleyip geldigim zaman

derste yapilan etkinliklerle pekistirmis oluyorsun.”
4.3.5. Youtube ve Facebook Uzerinden Paylasilan Videolarla Tlgili Ogrenci
Goriisleri

TYS yontemine gore verilen programlama dersine ait sosyal medya iizerinde
paylasilan videolara iliskin elde edilen veriler videolarla ilgili karsilasilan sorunlar,
videolara iliskin 6grenci Onerileri, videolarin paylasma zamani ve videolar1 izlemeye

tesvik eden unsurlar olarak 4 farkli kategoride ele alinmustir.

4.3.5.1. Videolarla ilgili karsilasilan sorunlar

Tablo 13.
Ogrencilerin Videolarda Karsilasilan Sorunlara iliskin Goriisleri
Kategori Kod N
Teknik problemler 10
Videolarla ilgili Internet kotasi 7
karsilagilan sorunlar Ders anlatiminin akici 2
olmamasi

Bu kategoride videolarla ilgili karsilagilan sorunlar 6grencilere sorulmus olup
elde edilen veriler Tablo 13’te gosterilmistir. Buna gore dgrencilerin biiyiik
cogunlugu videolarda teknik problemler (N=10) yasandigini belirtmisleridir. Internet
kotas1 (N=7) ve ders anlatiminin akici olmamas1 (N=2) diger sorunlar olarak géze
carpmaktadir. Bu bulgulara gore bazi1 6grenci ifadeleri agagida verilmistir:

Ogrenci 2: “Videolari izlerken bazi videolarda sikintiyla karsilastik. Bunlar

video ¢oziiniirliigii, ses gibi teknik sorunlardi. Daha sonra hocamiz videolart

tekrar yiikleyip sorunu ¢ozdii.”

Osrenci 16: “Videolart izlerken internet data kotasini asma korkusu.”

Osrenci 4: “Ders hocasimin konusmasi bazi videolarda akict degildi. Bizimle

sohbet havasinda olabilir diye diisiiniiyorum.”
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4.3.5.2. Videolara iliskin Ogrenci Onerileri

Tablo 14.
Osrencilerin Videolara Iliskin Onerileri
Kategori Kod N
Ders hocasmin goriintiisiiniin oldugu videolar 9
eklenmeli
Videolara Iliskin Ogrenci ~ Videolara montaj yapilmali 5)
Onerileri Videolardan sonra quiz veya oyun eklenmeli 4
Stiidyo ortaminda kayit yapilmali 2
Videolar etkilesimli olmal1 1

Tablo 14’te 6grencilerin Youtube ve Facebook tizerinde paylasilan videolarla
ilgili goriiglerini igeren veriler bulunmaktadir. Videolara iligkin 6grencilerin
Onerileri; ders hocasinin goriintiisiiniin oldugu videolarin eklenmesi (N=9), videolara
montaj yapilmasi (N=5), videolardan sonra quiz veya oyun eklenmesi (N=4), stiidyo
ortaminda kayit yapilmasi (N=2) ve videolar etkilesimli olmas1 (N=1) olarak ifade
etmislerdir. Konuya iliskin 6grencilerin belirtigi baz1 6nemli ifadeler asagida
gosterildigi gibidir:

Osrenci 7: “Son videoda oldugu gibi ders hocasinin gériintiisiiniin oldugu

videolar eklenmeli. Ciinkii mimiklerle hareketlerle bosluga degil de birine

bakarak ¢aliymak daha iyi oluyor.

Ogrenci 8: Kayitlar daha hizl bir bilgisayardan montajlanarak yapilmalidr.

Osrenci 11: “Videolarda pekistirmek icin videolardan hemen sonra quiz,

’

oyun, testler bosluk doldurma eklenebilir.’
4.3.5.3. Ogrencilerin Video Paylasma Zamam Hakkindaki Goriisleri

Tablo 15.
Osrencilerin Video Paylasma Zamani Hakkindaki Goriisleri

Kategori Kod N

1 Hafta once verilmeli

. 4 giin 6nce verilmeli
Videolarin paylasma

zamani

9
3
5-6 giin 6nce verilmeli 3
2 giin 6nce verilmeli 1

1

1 giin 6nce verilmeli
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Ogrencilere ders videolarinin sosyal medya iizerinden kag giin dnce
paylasilmasi gerektigi sorulmus olup elde edilen veriler Tablo 15°te gosterilmistir.
Ogrencilerin biiyiik gogunlugu “1 hafta 6nce verilmeli” (N=9) goriisiinii
belirtmislerdir. Diger goriisler; “4 giin 6nce verilmeli” (N=3), “5-6 giin 6nce
verilmeli” (N=3), “3 giin once verilmeli” (N=1) ve “l giin 6nce verilmeli” (N=1)
olarak bulunmugstur. Bu kapsamda bazi 6grencilerin verdigi ifadeler asagida
gosterilmistir:

Ogrenci 16: “Ben tam olarak videolar: izleyerek derse hazirlikly gelebilmemiz

igin videonun dersten 1 hafta once paylasilmasi gerektigini diisiintiyorum.”

Ogrenci 3: “Dersten 5- 6 giin 6nceden yiiklenmesi yeterli olur. Ciinkii 1 giin

va da 2 giin énceden yiiklediginiz zaman izleyemeyebiliyoruz.”

Ogrenci 5: “Bence de videolarn yiiklenme siiresi dersten dort giin once

olabilir. Bir giin once oldugu zaman problem olabiliyor.”

Ogrencilerin video paylasim zaman ile ilgili goriisleri incelendiginde ders
videolarinin sosyal medya iizerinden en az 1 hafta arasinda paylasilmasi gerektigi

sOylenebilir.

4.3.5.4. Videolar1 izlemeye Tesvik Eden Unsurlar

Tablo 16.

Videolari Izlemeye Tegvik Eden Unsurlara Iliskin Ogrenci Goriisleri
Kategori Kod N
Videolar1 Izlemeye Tesvik Kahoot etkinligi 15
Eden Unsurlar Derste etkinlikleri 10

yapabilmek i¢in

Konuyu 6grenmek igin
Yiiksek not almak igin

Rekabet

Dersten geri kalmamak

N O

i¢in

Ogrencilerden sosyal medya iizerinden paylasilan videolar1 izlemeye tesvik
eden unsurlara iligkin goriisleri sorulmus olup elde edilen veriler tablo 16°da
gosterilmistir. Buna gore 6grencilerin biiyiik cogunlugu video izlemeye tesvik eden
unsur olarak Kahoot etkinligi (N=15) oldugu ifade etmistir. Diger unsurlar; derste
etkinlikleri yapabilmek (N=10), konuyu 6grenmek (N=7), yiiksek not almak (N=6),
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rekabet (N=2) ve dersten geri kalmamak (N=1) olarak ifade etmislerdir. Bulgulara
gore iligkin 6grencilerin belirtigi baz1 6nemli ifadeler asagida verilmistir:
Osrenci 3: “Videolar: izlemeye tesvik eden unsurlart Kahoot etkinligi, grup
calismasi, sinif i¢i etkinlikte basari olup yiiksek not almak ve konuyu
ogrenmek olarak soyleyebilir.”
Osrenci 2: “Videolar: Izlemeye tesvik eden unsurlar; dersteki konuyu
ogrenmek, derste etkinligi yapabilmek amact ve Kahoot etkinligidir.”
Ogrenci 11: “Ders icinde geri kalmama giidiisii, ¢iinkii ders ortaminda bir
soru soruldugu zaman veya bir etkinlik yapilacagi zaman o konuyu,

bilmiyorsan geri kaliyorsun buda iyi olmuyor.”
4.3.6. Derse Yonelik Motivasyonunu Arttiran/Azaltan Unsurlar

Ogrencilere, TYS ydntemine gore verilen programlama dilleri dersine yonelik
motivasyonu arttiran ve azaltan unsurlar sorulmus elde edilen veriler iki farkli

kategoride Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17.

Osrencilerin Derse Yonelik Motivasyon Hakkinda Géoriisleri

Kategori Kod N
Kahoot oyunu 14
Kahoot ilk 5’e giren 10
ogrencilerin sosyal
medyada paylasilmasi
Sinif i¢inde yapilan 9
etkinliklerden bonus puan
Derse Yonelik
. almak
Motivasyonunu Arttiran o
Dersi videolardan tekrar 3
Unsurlar
izleme olanagi
Grup Calismasi 3
Ogretmenin yenilik¢i 3
yaklagimi1
Sosyal medya tizerinden 1
hizl1 bilgi paylagimi
Kahoot etikliginde 5
dereceye girip sosyal
medyada paylasilan
Derse Yonelik Y ‘ P .y ‘
) ogrenciler listesine
Motivasyonunu Azaltan )
girememek
Unsurlar . _ .
Videolar izlenmediginde 3

smif igi etkinlikleri

yapamamak

Ogrencilere derse yonelik motivasyonu arttiran unsurlar sorulmus olup Tablo

17°de gosterildigi gibi en ¢ok sdylenen unsurlarin “Kahoot oyunu” (N=14), “Kahoot

’ta ilk 5’e giren 6grencilerin sosyal medyada paylasilmasi “(N=10) ve “sinif iginde

yapilan etkinliklerden bonus puan almak™ (N=9) oldugu ortaya ¢ikmistir. Diger

yandan dersi videolardan tekrar izleme olanagi (N=3), grup ¢alismasi1 (N=3),

ogretmenin yenilik¢i yaklagimi (N=3) ve sosyal medya ilizerinden hizli bilgi

paylasimi (N=1) unsurlarinin derse yonelik motivasyonu arttirdig1 sonucuna

varilmistir. Ogrenciler tarafindan belirtilen bazi1 6nemli ifadeler asagida verilmistir:
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Osrenci 1: “Derse karst motivasyonumuzu arttiran en énemli unsur bence
Kahoot etkinligiydi. Tabi ilk 5 e giren ogrencileri sosyal medya tizerinden
paylasmaniz bizi onore ediyor. Sonu¢ bu paylasimlar: bizim arkadaglarimiz
ve diger ogretmenlerimiz de gérmektedir.”
Ogrenci 11: “Ben Kahoot ve diger etkinliklerden ek bonus puan almanin
derse kars1 motivasyonumuzu birinci dereceden arttiran unsur oldugunu
diisiiniiyorum.”
Ogrenci 14: “Ben ¢alistigimdan dolay: derse gelemiyordum. Dersi
videolardan da ogrenme sansimizin olmasi ve videolar: tekrar tekrar
izlememiz derse karsi motivasyonumu arttirdigini séyleyebilirim.”
Osrenci 6: “Programlama dersini sevmedigim icin ilk baslar: derse gelmek
istemiyordum. Daha sonra Kahoot, grup ¢alismasi ve ogretmenizin yenilik¢i
yvaklasimi derse karsi motivasyonumu arttirdi ve derslere gelmeye basladim.”
Tablo 17°de gosterildigi gibi 6grencilerin derse yonelik motivasyonunu
azaltan unsurlar olarak “Kahoot etikliginde dereceye girip sosyal medyada paylasilan
ogrenciler listesine girememek”™ (N=5) ve “videolar izlenmediginde sinif igi
etkinlikleri yapamamak (N=3) oldugu bulunmustur. Konuya iliskin 6grencilerin
belirttigi baz1 6nemli ifadeler asagida gosterildigi gibidir:
Osrenci 16: “Ben Kahoot etkinliginde ilk bese giremedigim zaman
motivasyonum bozuluyor. Ciinkii siz sosyal medyada paylasityorsunuz. Bir
vandan da hirslantyorum.”
Osrenci 8: “Eger derse videolar: izlemeden gelirsek simiftaki etkinligi

yapmakta zorlaniyorum. Etkinliklerden de not aldigimiz icin bazen derse olan

motivasyonumuzu diistirebiliyor.”
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4.3.7. TYS Yonteminin Avantajlarina iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrencilere TYS yontemini geleneksel yontemle karsilastirdiginda bu
yontemin avantajlart hakkinda goriisleri sorulmus olup 6grencilerin verdigi cevaplar
Tablo 18’de sunulmustur.
Tablo 18.

Osrencilerin TYS yonteminin Avantajlarina Iliskin Goriigleri

Kategori Faktor N
Avantaj Arkadaglarimla iletigimi 8
arttirdi

Internete baglanabildigim 6
her yerden dersi

izleyebilirim

Uygulama yapmaya daha 5
¢ok zamanimiz oluyor
Ogrenci merkezlidir
Motivasyonu arttirtyor

Derse olan ilgili arttirtyor

A b b~ O

Ogretmen ile iletisimizi
arttirir

Daha iyi 6gretiyor 2

TYS ortam1 hakkinda 6grencilere yoneltilen diger bir soru olan bu yontemin
avantajlari nelerdir sorusuna ¢ok farkli cevaplar verilmistir. Ogrenciler tarafindan
verilen cevaplardan yola ¢ikarak 6n plana ¢ikan avantajin 6grencilerin kendi
aralarinda iletisimin arttig1 yonde olmasidir (N=8). Ayrica belirtilen diger avantajlar,
“internete baglanabildigim her yerden dersi izleyebilme” (N=6), “uygulama yapmaya
daha ¢ok zaman kalmas1” (N=5), “68renci merkezli olusu” (N=5), “motivasyonu
arttirmas1” (N=4), “derse olan ilgiyi arttirmas1” (N=4), “0gretmen ile iletisimi
arttirmas1” (N=4) olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu konu hakkindaki baz1 6grenci gortisleri
asagidaki gibidir:

Ogrenci 10: “Oncelikle zamandan kazang¢ saglyor, ikinci olarak daha

onceden konulari 6grenip geldigimiz i¢in motivasyonu arttiriyor, ornegin
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ogrencinin derse ilgisi yoksa bile bir seyler bildigini anladiktan sonra
ogrenci o derse kendini vermeye bagliyor, yani basariyi da arttiryyor”.
Osrenci 8: “Bu modelde daha ¢ok égrenci aktif 6gretmen rehber konumda
oldugu icin 6grenci kendi yeteneklerinin farkina varabiliyor. Aslinda daha
¢ok 6n plana ¢ikan avantaji sinif icinde iletisim kurdugumuz arkadaslarimiz
ile simif disinda ders ile ilgili iletisimimiz devam ediyor. Ayrica, bu model ile
ogrenci kendi yaptigi i¢in kendi ¢caligtigi ve bir iirtin ortaya koymak zorunda

)

oldugu i¢in kendi yeteneklerinin farkina variyor.’
4.3.8. TYS Yonteminin Dezavantajlarina iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrencilere TYS yontemini geleneksel yontemle karsilastirdiginda bu
yontemin dezavantajlar1 hakkindaki goriislerinden elde edilen cevaplar Tablo 19’daki
gibi temalastirilmistir.
Tablo 19.

Osrencilerin TYS Yénteminin Dezavantajlarina Iliskin Goriisleri

Kategori Faktor N
Dezavantaj Alt yap1 gerektirmesi 5
Videolar1 izleme 3
gerekliligi
Derse katilimi azaltmast 1

|

Aligilmamis bir yontem

olmamasi

Programlama dersinde TY'S modelinin uygulanmasi siirecinde yasanan
sikintilarin belirlenmesine yonelik elde edilen bulgular incelendigi zaman
ogrencilerin teknolojik alt yap1 gerekliligi ve videolar1 izleme zorunlulugu olmasi
dezavantaj olarak belirtilmistir. Ayrica bir 6grenci derse katilimin azalmasini, bir
ogrenci de alisilmamis bir yontem olmasini dezavantaj olarak belirtmistir.

Osrenci 11: “Herkes bir bilgisayara sahip olmayabilir ya da bilgisayari olup

interneti olmayabilir, videolarin izlenmesi ile internet kotasinin dolmasi 6n

plana ¢ikan dezavantajidir.”

Ogrenci 13: “Derse videolar izlemeden gelirsek etkinlikleri yapamiyoruz.

Bence olumsuz yoniinii ders videolarinin izlenme zorunlulugu evdeki

)

dinlenme zamammizdan alvyor.’
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BOLUM V

Tartisma

Bu arastirmada elde edilen bulgulara gore, TYS yontemi ile egitilen deney
grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinin geleneksel yontemlerle 6gretilenlere
gore daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica, on test ve son test 6l¢iimleri gore
grup-ol¢iim ortak etkisi TYS yontemine gore 6grenim goren 6grencilerin grup puan
artisinin, geleneksel yontemlerle 6grenim goren 6grencilere gore anlamli derecede
farkli oldugu sonucuna varilmistir. Calismada elde edilen sonuglar, Etemi (2020),
Ponikwear ve Patel, (2018), Dill (2012), Ekmekgi (2014), Turan (2015) ve Akgiin,
Atict (2017) tarafindan yapilan arastirma bulgulari ile benzerlik gostermektedir.
Buna ragmen, Marlowe (2012) yaptig1 arastirmada, TY'S ile tasarlanan ¢evresel
sistemler ve toplumlar dersinde 6grenim goéren deney grubu ile geleneksel 6gretim
yontemleri ile egitim alan kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda anlamli bir
fark olmadigini fakat deney grubunun akademik basarisinin daha yiiksek oldugu
tespit etmistir. Bu sonuglar dogrultusunda TY'S yonteminin 6grencilerin
programlamada basarilarini olumlu olarak etkiledigini sOyleyebiliriz. Smif i¢inde
etkinliklere daha fazla zaman ayrilabilmesi, 6grencilerin ders materyallerini tekrar
tekrar inceleyebilmeleri, kendi 6grenim hizlarinda calisabilmeleri ve 6gretmen
ogrenci etkilesimini artirmasi 6grencilerin programlamada basarilarinin
ylkselmesinde etkili olmus olabilir.

Aragtirmada TYS yontemine gore 6grenim goren 6grenciler ile geleneksel
yaklagimla 6grenim goren kontrol grubu 6grencilerinin programlamaya kars1
tutumlari arasinda deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin programlamaya karsi tutumlarinin orta diizeyde iken, deney
grubundaki TY'S yontemi ile 6grenim goren 6grencilerin yiiksek diizeyde olumlu
tutumlara sahip oldugu belirlenmistir. Ozer ve digerleri (2018), Stone (2012) ve
Chao, Chen ve Chuang (2015) yaptiklar1 aragtirmada 6grencilerin 6grenme
stireglerinde TYS yontemi kullanilan derse kars1 tutumlariin pozitif yonde oldugu
ortaya ¢ikmistir. Her iki ¢alismadaki bulgular benzerlik gostermektedir. TY'S
yontemi ile islenen derslerde 6grencilerin zenginlestirilmis ders i¢eriklerine zaman
ve mekandan bagimsiz olarak erigebilmeleri, teorik bilgiyi ders dis1 etkinlikle

ogrenip smif i¢i 6gretimde daha fazla uygulama yapabilmeleri, 6gretmenin rehber
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roliinde 6grencilere kogluk etmeleri ve yontemin igbirlik¢i 6grenmeye olanak
saglamasi1 dgrencilerin tutumlarinin pozitif olmasinda etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Calismada elde edilen nitel bulgulara gére 6grencilerin TYS yontemine
iliskin ilk diisiincelerinin ¢ogunlukla olumsuz olmasina karsin son diisiincelerinin
olumlu yonde degistigi goriilmiistiir. Ayrica TYS yontemine iligkin 6grencilerin
biiylik cogunlugunun genel diisiincelerinin olumlu oldugu sonucuna varilmistir. Bu
bulgularla benzer olarak Etemi ve Uzunboylu (2020) ve Turan (2015) tarafindan
yapilan iki ¢alismada da 6grencilerin TYS yontemini ilk duyduklari zaman olumsuz
diisiincelere sahip olduklar1 fakat dersin sonunda 6grencilerin ¢ogunlugunun
diisiincelerinin olumlu olarak degistigi sonucuna varilmustir. Literatiirde TY'S
yontemine iligkin 6grencilerin olumlu diisiindiigiinii gésteren bir¢ok ¢alisma mevcut
oldugu gibi (Yestrebsky, 2015; Asiksoy ve Ozdamli, 2016; Stone, 2012; Touchton,
2015; ) bu ¢alismalarin tersini savunan arastirmalarda bulunmaktadir (Milman, 2012;
Davies, Dean ve Ball, 2013;). TYS yontemi ile 6grencilerin sinif i¢inde daha fazla
etkinlik yapma sanslarimin olmalari, bilgiyi istedigi zaman, istedigi yerden
ulagabilmesi, 6grencinin kendi anlama hizina gdre 6grenip, bilgileri pekistirilme
imkaninin olmasi, 6grenme siirecinin hem bireysel hem de isbirlik¢i sekilde
eglenerek olmasi 6grencinin yonteme iliskin olumlu diisiinceye sahip olmasina etkili
oldugu soylenebilir.

TYS yontemine gore tasarlanan programlama dilleri dersinde sosyal medya
ile desteklenmesine iliskin olumlu yonleri sorulmustur. Tespit edilen bulgular: (1)
Smif igi/dis1 iletisimi ve etkilesimi arttirmasi, (2) 6§renmeyi kolaylastirmasi ve (3)
motivasyonu arttirmasi olarak ortaya ¢ikmistir. Gorii Dogan (2015) yaptig1 ¢alismada
dersi sosyal medya destekli TYS yontemi ile yiiriitiilmesine iliskin 6grenci
deneyimlerini ve goriislerini almay1 amag¢lamistir. Buna gore dersin sosyal medya ile
desteklenmesinin olumlu taraflarindan birinin 6gretmen-6grenci arasinda daha fazla
etkilesim ve iletisim olanaginin bulunmasi olarak tespit edilmistir. Her iki
calismadaki bulgular birbiriyle tutarlik gostermektedir. Bu ¢alismada elde edilen
bulgularin aksini savunan bazi ¢alismalarda mevcuttur (Stone, 2012; Herreid ve
Schiller, 2013). Ornegin, Turan ve Goktas (2015) tarafindan 6grenci goriisleri
alinarak yapilan bir ¢aligmada TYS yonteminin olumsuz yaninin dersin ¢ok fazla
zaman almasi ve anlik geri bildirim almamak olarak ifade edilmistir. Buna gére TY'S
yontemine gore tasarlanan dersin sosyal medya ile desteklemesinin sinifi igi/dig1

iletisimi ve etkilesimi arttirmis olugu sdylenebilir.

62



Aragtirmada elde edilen bulgulara gore sosyal medya destekli TYS
yonteminin kaynaklara kolay erisim, kolay ders takibi, ders konusunu tekrar izleme
olanagi, derse hazirlikli gelme imkan1 ve kalici1 6grenme gibi avantajlarindan dolay1
ogrenmeyi kolaylastirdig1 goriilmektedir. Ilgili literatiir tarandiginda, sosyal
medyanin egitim siireglerinde yer almasinin 6grencilerin 6grenmelerini
kolaylastirdigi ve 6grenmede etkili bir arag¢ oldugunu gosteren ¢alismalar da
mevcuttur (Togay, Akdur, Yetiskin ve Bilici, 2013; Sarsar, Basbay ve Basbay, 2015).
Bunun yani sira, TYS yonteminin geleneksel dgretime gore 6gretim siireclerinde
daha kolay 6grenmenin saglandigini belirten deneysel ¢alismalar yapilmstir (Turan,
2015; Genger, 2015; Betiil, 2016; Yavuz, 2016). Ders iceriklerinin sosyal medya
tizerinden paylasilmasi, 6grencilerin istedigi zaman istedigi yerden videolar1
izlemeyebilme olanaklar1 gibi online tabanli 6grenme avantajlar1 6grenmeyi
kolaylastirmaya katki sagladig s6ylenebilir.

Ogrenciler, sosyal medya destekli TYS yénteminin kullanilmasinin diger
olumlu yéniiniin motivasyonu arttirmasi olarak ifade etmisler. ilgili literatiir
incelediginde 0gretim siireclerinin sosyal medya ile 6grenci motivasyonunu arttirdigi
gosteren bir¢ok ¢alisma mevcuttur (Sobaih, Moustafa, Ghandforoush ve Khan, 2016;
Mao, 2014; Raspopovic, Cvetanovic, Medan ve Ljubojevic, 2017). Buna ek olarak
dersin TYS yontemi ile islenmesinin motivasyonu arittirdigini gosteren deneysel
calismalar da bulunmaktadir. Ornegin; Asiksoy ve Ozdamli (2016), Turan (2015) ve
Tugun (2015) yaptiklari ¢alismalarda TYS yonteminin 6grencilere motivasyon
diizeylerine etkisini incelemistir. Elde edilen bulgulara gére deney grubu
ogrencilerinin motivasyon seviyesi daha yiiksek ¢ikmistir. Karma yontemin ¢esidi
olarak kabul edilen TYS yonteminde (Staker & Horn, 2012) video tabanli 6grenme,
isbirlik¢i 6grenme, oyunlastirma, sosyal medya destekli 6§renme gibi bircok metot
ayn1 anda kullanilabilmektedir. Kahoot gibi oyunlastirma etkinliklerinin 6grenciler
tarafindan tesvik edici, eglenceli bulunmasi bu yontemde 6grencilerin
motivasyonunu arttirmasina sebep olmus olabilecegi sGylenebilir.

Ogrencilere TYS yontemine gore tasarlanan programlama dilleri dersinin
sosyal medya ile desteklenmesinin olumsuz yonleri sorulmus olup 6grenciler biiyiik
cogunlugu dersin sosyal medya ile desteklenmesinin olumsuz yonii olarak reklam ve
bildirimlerden kaynakli dikkat dayanikliligi olarak ifade etmistir. Buna ek olarak,
ogrencilerin bazilar1 Facebook {izerinden konu dis1 paylagimlarin ve internet

gereksiniminin bu yontemin olumsuz tarafi oldugunu belirtmektedir. Betiil (2016),
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Yavuz (2016) ve Turan ve Goktas (2015) yaptiklar: calismalarda internet, bilgisayar
gibi teknolojik yetersizliklerin olmas1 TYS yonteminin olumsuz yonleri olarak tespit
etmiglerdir. Elde edilen sonuglar bu ¢alismadaki bulgular ile tutarlilik
gostermektedir.

Uygulama siirecinde en ¢ok begenilen 6zelligini belirleme amagli sorulan
sorudan elde edilen bulgulara gore 6grenciler en ¢ok Kahoot uygulamasi ile yapilan
smif i¢i quizleri begendiklerini, bu uygulamanin tath bir rekabet ortami
olusturdugunu belirtmislerdir. Betiil (2016) tarafindan yapilan bir ¢alismada Kahoot
uygulamasinin TYS yonteminde 6grencilerin derse karsi olan motivasyonunu
artirdigini tespit etmistir. Her iki ¢alismadaki bulgular birbiriyle tutarlilik
gostermektedir. TYS yonteminde 6grencinin ¢ogunlugu tarafindan Kahoot
uygulamasinin sevilmesinin sebebi uygulamanin oyun oynayarak, eglenceli ve
rekabetci olmasi, 6grencilerin bildikleri sorulardan zamanlamaya gore puan
almasindan kaynaklandig1 sdylenebilir.

Ogrencilerin biiyiik cogunlugu Youtube ve Facebook iizerinden paylasilan
videolarla ilgili olarak teknik problemler yasandigim belirtmisleridir. Internet kotasi
ve ders anlatiminin akici olmamasi diger sorunlar olarak goze ¢arpmaktadir.
Calismada elde edilen video ¢oziiniirliigii, ses gibi teknik problemler, video izlerken
data kotasin1 asma korkusu ve video izlerken sikilmak gibi bulgular Milman (2012),
Yavuz (2016) ve Turan (2015) tarafindan yapilan ¢alisma ile tutarlilik
gostermektedir. Sonuclar dogrultusunda videolarla ilgili karsilasilan baslica
sorunlarin teknik problemlerden kaynaklanabildigi soylenebilir.

Ogrenciler Youtube ve Facebook iizerinde paylasilan videolarla ilgili
oOnerileri; ders hocasinin goriintiisiiniin oldugu videolarin eklenmesi, videolara
montaj yapilmasi, videolardan sonra quiz veya oyun eklenmesi, stiidyo ortaminda
kay1t yapilmasi ve videolar etkilesimli olmasi olarak ifade etmislerdir. Bu bulgu ile
benzer olarak Turan (2015) tarafindan yapilan bir ¢alismada 6grenciler videoya
iligkin Oneri olarak ders hocasinin goriintiisiiniin oldugu videolar eklenmesini,
videolarda siirpriz sorularin olmasini ve etkilesimli videolar hazirlanmasini
Oonermislerdir. Dersin 6gretim siirecinde videolarla ilgili yasanan teknik sikintilara
¢ozlim olarak 6grencilerin 6zellikle 6gretmenin goriintiisiiniin oldugu videolarin
eklenmesini, videolar iizerinde montaj yapilmasi, kayitlarin stiidyo ortaminda
yapilmasini ve videolarin sikici olmasini engellemek i¢in i¢ine oyun eklenmesini

Onermis oldugu sdylenebilir.
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Ogrencilere ders videolarinin sosyal medya iizerinden kag giin dnce
paylasilmasi gerektigi sorulmus olup 6grencilerin biiylik cogunlugu “1 hafta 6nce
verilmeli” gériisiinii belirtmislerdir. Ogrencilerin video paylasim zaman ile ilgili
gorisleri incelendiginde ders videolariin sosyal medya tizerinden en az 1 hafta 6nce
paylasilmasi gerektigi soylenebilir.

Ogrencilerden sosyal medya iizerinden paylasilan videolar: izlemeye tesvik
eden unsurlara iliskin goriisleri sorulmus olup elde edilen bulgulara gére 6grencilerin
biiyiik gogunlugu video izlemeye tesvik eden unsur olarak Kahoot etkinligi oldugunu
ifade etmistir. Diger unsurlar; derste etkinlikleri yapabilmek ve konuyu 6grenmek,
ylksek not almak oldugu goriilmektedir. Literatiirde bu calismadaki bulgularla
destekleyen caligmalar bulunmaktadir. Milman (2012) ve Taskin (2020) tarafindan
yapilan ¢alismalarda TYS yonteminde oyunlastirma etkinliklerinin 6grencilerin
video izlemeye tesvik ettigini belirtmistir. Turan (2015) tarafindan yapilan bir
calismada TYS yonteminde videolar1 izlemeye tesvik eden unsurlari; 6grencinin
konuyu 6grenme arzusu, sinif i¢i uygulamayi rahat yapabilme istegi, videolarda yer
alan bazi1 oyunlar olarak belirtmistir. Oyunlastirma uygulamalarinin 6grenci
motivasyonunu arttirip 6grencinin derse gelmeden ilgili video izlemelere tesvik ettigi
sOylenebilir.

Ogrencilere derse yonelik motivasyonu arttiran unsurlar olarak “Kahoot
oyunu” ,“Kahoot ’ta ilk 5’e giren 6grencilerin sosyal medyada paylasilmasi “ ve
“sinif i¢inde yapilan etkinliklerden bonus puan almak™ oldugu ortaya ¢ikmustir.
Ayrica, dgrencilerin derse yonelik motivasyonunu azaltan unsurlar olarak “Kahoot
etikliginde dereceye girip sosyal medyada paylasilan 6grenciler listesine girememek”
ve “videolar izlenmediginde sinif i¢i etkinlikleri yapamamak™ oldugu bulunmustur.
Bu calismada elde edilen bulgularla tutarlilik gésteren bazi caligmalar mevcuttur.
Balakrishnan ve Gan (2016) ve Betiil (2016) Kahoot etkinliginin 6grenme
stireglerine karsi motivasyonu arttirdig1 belirtmistir. Buna ek olarak Turan (2015)
TYS yontemi uygulanan bir derste Kahoot etkinliginde ilk bese giren 6grencileri
Facebook tizerinden paylasmis olup 6gretim donemi sonundaki 6grenci goriislerine
gore derste en ¢ok sevilen unsur Kahoot etkinligi oldugu sonucuna varmistir. Ozyurt
ve Ozyurt (2016) tarafindan yapilan ¢alismalarda Facebook'un sinif 6gretim
yontemlerini desteklemek i¢in etkili bir sekilde kullanilabilecegini ve 6grenme
deneyimlerini zenginlestirdigini 6ne siirmemektedir. Fulton (2012) tarafindan

yapilan bir calismada 6grencilerin ders videolarini istedikleri zaman evde izlemeleri

65



motivasyonun artmasina sebep oldugu belirtilmistir. Ayrica Taskin (2020) tarafindan
yapilan bir ¢calismada TYS yOnteminin oyunlastirma uygulamalar ile
desteklenmesinin 6grenci motivasyonunu ve derse olan katilimi arttirdig: tespit
edilmistir. Bu ¢calismadaki bazi 6grencilerin goriislerine gore ise Kahoot etkinliginin
sonuglarinin sosyal medya tizerinde paylasilmasinin motivasyonlarini diigtirdigi
yondedir. Tiim bu bulgulara gore Kahoot etkinligi i¢inde yer alan eglencel,
rekabetci, oyun anlayis1 ve sosyal medyada basar1 6grencilerin takdir edilerek
odiillendirilmesinin derse yonelik motivasyonu arttirdigi; dereceye giremeyen bazi
ogrenciler icin motivasyonu diisiirdiigii sOylenebilir.

TYS ortami hakkinda 6grencilerin ¢ogunlugu yontemin avantajlarina iliskin
ogrencilerin kendi aralarinda iletisimin arttigini ifade etmistir. Ayrica belirtilen diger
avantajlar, “internete baglanabildigim her yerden dersi izleyebilme”, “uygulama
yapmaya daha ¢ok zaman kalmas1”, “6grenci merkezli olusu”, “motivasyonu
arttirmasi” , “derse olan ilgiyi arttirmas1”, “6gretmen ile iletisimi arttirmas1” olarak
one ¢ikmaktadir. TYS modelinin avantajlarina iliskin literatiir incelendiginde
Ogretmen ve 6grenci iletisimini arttirdigi, 6grenmelerini kolaylastirdig ve
ogrenmede etkili bir arag oldugu goriilmektedir. ( Togay, Akdur, Yetiskin ve Bilici,
2013; Gorii Dogan, 2015, Sarsar, Bagbay ve Basbay, 2015; Asiksoy ve Ozdamli,
2016; Yavuz, 2016). Buna karsin TYS yonteminin dezavantajlarinin bulundugunu
savunan bazi arastirmalar da bulunmaktadir. Turan ve Goktas (2015) ve Stone’a
(2012) gore teorik igerigin bulundugu ders videolarini izlerken anlik bildirim
almamak ve dersin ¢ok fazla zaman almasi siirlilik olarak belirtilmistir. Elde edilen
bulgulara gére TYS yonteminin kullanilmasinin yenilikgi bir yaklasima sahip olmasi,
iist diizey biligsel 6grenmeye olanak saglamasi, bir¢ok yontem ile beraber
kullanabilmesi ve teknoloji destekli bir yontem olmas1 6grencilerin modele iliskin
olumlu goriisler belirtmelerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Programlama dersinde TY'S yonteminin uygulanmasi siirecinde yasanan
sikintilarin belirlenmesine yonelik elde edilen bulgular incelendigi zaman
ogrencilerin teknolojik alt yap1 gerekliligi ve videolar1 izleme zorunlulugu olmasi
dezavantaj olarak belirtilmistir. Talbert (2012), Duerdan (2013), Yavuz (2016) ve
Touchton (2015) galismalarinda 6grencilerin ders videolarini izlememesi, teknoloji
gereksinimi gibi durumlarda dersin 6grenilmesi konusunda sikinti yaganabilmekte
oldugunu belirtmektedirler. Ilgili ¢alismalardaki bulgular bu ¢alisma ile benzerlik

gostermektedir. Video igerikleri, video tasarimi, grenme ortaminin veya
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ogrencilerin yeterli teknolojiye sahip olmamalar1 gibi unsurlar 6grencilerin yonteme

iliskin dezavantajlar belirtmesine sebep olabilir.
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BOLUM VI

Sonuclar ve Oneriler

Arastirmanin sonuglar1 amag ve elde edilen bulgularla tutarli olacak sekilde
bu boltimde belirtilmistir. Ayrica bu boliimde aragtirma sonuclarina iligkin 6neriler

yer almaktadir.

6.1. Sonuclar

Giliniimtizde, her yas grubu i¢in programlama ve kodlama egitimi diinya
genelinde popiiler konulardan biri haline gelmistir. Programlama 6gretiminde
ogrenci basaris1 ve tutumunu arttirabilmek i¢in yeni yontemlerin kullanilmasi bir
ihtiyactir. Bu ¢alismada, TYS yontemine gore 6grenim goren 6grencilerin
programlamaya karsi tutumlarinin, geleneksel yontemlere gore 6grenim goren
ogrencilere gore daha yiiksek diizeyde olumlu oldugu sonucuna varilmstir. Buna ek
olarak TYS yontemine gore 6grenim goren dgrencilerin basar: durumlarinin da
geleneksel yontemlerle ders isleyen 6grencilere gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Ogrenci merkezli bir model ile derslerin siirdiiriilmesi, zengin ders
iceriklerinin 6grencilere sinif disinda sunulmasi, 6grencilerin zaman ve mekandan
bagimsiz olarak 6grenebilmesi, isbirlik¢i galisma ortaminin saglanmasi, sinif i¢inde
uygulamalara daha fazla zaman ayrilmasi, 6grencilerin programlamaya kars1 pozitif
tutumlarin1 ve akademik performanslarini arttirdig: diisiiniilmektedir.

Calismanin nitel sonuclarina baktigimizda elde edilen bulgulara gore
oyunlastirma destekli TYS yontemine iliskin 6grencilerin ilk diisiincelerinin olumsuz
olmasina ragmen son ve genel diislincelerinin olumlu oldugu sinif i¢i/dis1 iletigimi ve
etkilesimi arittirdigl, 6grenmeyi kolaylastirdigi ve motivasyonu arttirdigi sonucu
ortaya ¢ikmistir. Olumsuz yonleri olarak; reklam ve bildirimlerden kaynakl dikkat
dayaniklilig1, konu dis1 olumsuz yorumlar, internet gereksinimi veya fazla internet
kullanimi ve stirekli gdzetlenme hissi olarak bulunmustur.

TYS yontemine aligma siireci ile ilgili olarak 6grenciler ddiiller ve videolar
sayesinde kolay alisildigini belirtmistir. Buna ek olarak, TY S nin 6gretmen ve
ogrencilerin kendi aralarindaki iletisimin artmasi, ders igeriklerinin istenilen yerden
ve ihtiya¢ aninda ulasilabilirligi, uygulama yapmak i¢in zaman tasarrufu saglamasi,
ogrenci merkezli olusu, motivasyonu arttirmasi avantajlari olarak tespit edilmistir.

Sinirhiliklar ise; teknolojik gereksinimlere ihtiya¢ olunmasi, 6grencilerin videolar:
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izleme gerekliligi ve derse katilmama olarak belirtilmistir. Bunun yani sira,
Ogrencilerin biiylik cogunlugu yontemin en begenilen yoniiniin Kahoot uygulamast
oldugunu belirtmistir. Siif ici etkinlikler, grup ¢alismalari, rekabet¢i 6grenim
ortami, ders igeriklerinin sonradan tekrar izlenebilmesi ve sosyal medya
entegrasyonu begenilen diger 6zellikler olarak saptanmistir. Ayrica, 6grencilerin
tamamina yakini1 TYS yontemine olumlu bakmaktadir.

Ogrencilerin videolara iliskin dnerilere bakildiginda ders hocasinin
goriintiisiiniin oldugu videolarin eklenmesi, videolara montaj yapilmasi, videolardan
sonra quiz veya oyun eklenmesi en ¢ok goze carpan bulgulardir. Ayrica, 6grenciler
Facebook ve Youtube iizerinden ders videolarinin en az 4 giin- 7 giin dncesi
paylasilmasi gerektigini diisiinmektedir. Buna ek olarak 6grencilerin biiyiik
cogunlugu video izlemeye tesvik eden unsur olarak Kahoot etkinligi oldugu ifade
etmistir. Diger 6nemli unsurlar olarak derste etkinlikleri yapabilmek, konuyu
ogrenmek ve yiiksek not almak oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir.

Ogrencilere derse yonelik motivasyonu arttiran énemli unsurlar olarak;
Kahoot oyunu, etkinlik sonucunun sosyal medya tizerinden paylasilmasi ve
etkinliklerin sonunda bonus puan alma sansinin oldugu bulunmustur. Diger taraftan
motivasyonu diisiiren unsurlar etkinliklerde dereceye giremeyen 6grencilerin sosyal
medyada ifsa edilmesi, videolar izlenmeden sinif i¢i etkinliklerinin yapilamamasi
oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Bu ¢alismaya elde edilen bulgular gore TYS y6nteminin sosyal medya ile
desteklenmesinin 6zellikle ders videolarin 6grenciler tarafindan izlenmemesi,
ogrencinin sinif dis1 etkinliklerde soru sormast, anlik geri bildirim alacag: bir ortam
bulunmamas1 kapsamindaki sinirliklara bir ¢ézlim olabilecegi sdylenebilir.

Egitimin Endiistri 4.0’a gore diizenlendigi bir donemde TYS yonteminin
giinlimiiz egitim sisteminde yasanan yetersizlikleri ve aksakliklar1 ¢ozebilecegi
diisiiniilmektedir. Ozellikle, sinif iginde teorik bilginin dgretilmesiyle harcanan
zaman yerine 0grencilerin iist diizey bilissel aktivitelerinin gelismesi i¢in zamanin
kullanilmasi, 6grencilerin bagimsiz 6grenme, yasam boyu 6grenme becerilerini
gelistirilmesi 4. sanayi devrimine hazir bireyler yetistirme hedefine katki saglayacagi

bu calismada elde edilen bulgularla da desteklenmistir.

6.2. Gelecek Calismalar i¢in Oneriler
Programlama derslerinde farkli 6gretim yontemlerinin denenmesi ve bu

konularda daha fazla arastirma yapilmas: gerekmektedir. Ogrencilerin 6grenme

69



farkliliklar1 goz oniinde bulundurularak bilgileri zenginlestirilmis ve farkliliklara
hitap edilecek materyaller ile 6grencilere sunulmalidir. Programlama gibi tamamen
uygulama ile kazanilabilecek davranislar i¢in sinif i¢ginde uygulamalara daha fazla
zaman ayrilmaldir.

Calismanin en 6nemli sinirliligi galismanin sadece programlama Il dersini
alan 6grencilerin katilimiyla gerceklestirilmesidir. Gelecek caligmalarda farkl
kodlama derslerindeki 6grencilerin ve egitimcilerinde goriislerinin alinmasi
onerilmektedir. Ayrica, bu ¢alisma yiliksekogrenim diizeyindeki 6grenciler ile
stnirhidir. Ancak programlama dersleri gliniimiizde ilkokul diizeyinde islenmeye
baslanmustir. Ileriki ¢calismalarda farkli seviyelerdeki dgrencilerle calisiimalidir.
Mevcut ¢alisma yas grubu olarak bireysel 6grenme sorumluluguna sahip 6grenciler
ile gergeklestirilmistir.

Bu ¢alisma TY'S yontemi, oyunlastirma ve kodlama alanindaki akademik
caligmalara 151k tutacaktir. Ayrica, ¢alisma sonuglari kodlama egitimi veren
ogretmenlere yontem se¢imi kapsaminda katki saglayacak ve ilk kez bu yontemi
kullanacak egitimcilere yol gosterici olacaktir. TYS yontemi ile gergeklestirilecek
O0grenme siireglerinde etkinliklerin dnceden planlanarak oyunlastirma ve igbirlikei
ogrenme etkinlikleri ile desteklenmesinin 6grenen basarisini ve tutumunu arttirdigi
sOylenebilir.

Asagida siralanan oneriler TYS yonteminin 6gretim siireclerinde daha genis
kapsamli uygulanmasina katki saglayabilir:

e Donem baginda 6grencilere TYS yonteminin uygulamasi ve dgretim
stireglerindeki avantajlar1 hakkinda agiklayici bilgi vererek dgrencilerde
olusabilecek olumsuz diisiincelerin engellenmesi saglanabilir.

e Bu arastirmada dersin Facebook ve Youtube ile desteklenmesinin 6gretmen-
ogrenci iletisimini artirdig1 fakat sosyal medya iizerindeki reklam ve
bildirilerden 6grencilerin dikkatini dagittig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu
kapsamda soruna ¢oziim bulabilecek farkli sosyal medya platformlar ile ilgili
arastirmalar yapilabilir.

e Videolardaki sinirliklarin ortadan kaldirilmasi i¢in 6grencilere reklam
icermeyen, yiiksek ses ve goriintii kalitesine sahip ve icerisinde siirpriz soru
veya oyun i¢eren videolar paylasilabilir. Bu kapsamda arastirmalar

yapilabilir.
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Bu ¢alismada Kahoot gibi oyunlastirma etkinliklerinin ders videolarini
izlemeye tesvik ettigi sonucu ortaya ¢ikmigtir. TYS yonteminin farkli
oyunlastirma uygulamalar1 ve 6gretim yaklasimlari ile desteklenmesi
hakkinda biiytik 6l¢ekli gruplarda aragtirmalar yapilabilir.

Ogretmenlerin TYS ydntemini etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin gerekli
yeterliliklere sahip olmalidir. Politika yapicilar 6gretmen yetistirme
programlarinda bilgisayar okuryazarligi ve yeni nesil 6gretim yaklasimlari
gibi konulara miifredatta daha fazla yer verebilir.

Okullarda bu yontemin basarili uygulanabilmesi i¢in gerekli teknolojik alt

yapilar hazirlanabilir.
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Ekler

Ek-1. Akademik Basar1 Testi (On Test)

Java Programlama Sinavi

1.Boliim

Ogrenci NUMErast: ...oeeecvereeenenn. Adi Soyadii e

1. Asagdakilerin hangisi Algaritmalar icin séylenemez?

a) Ne kadar uzun olursa olsun mutlaka bir sonu vardir.
b) Baglangic ve bitisi bellidir.
c) Islemler adim adim ilerler.
d) Algoritma koddan énce yazilmalidir.
e} Higbiri
2. Asagidakilerin hangisi Algoritmalar bilgisayar programina ceviren bir teknik degildir.
a) Akig Diyagram b) Yap grafigi
c) Satir Algaritma d) Siradiizeni grafigi

3. Algoritma olustururken icinde “evet”-" hayir” sorular soran ve cevaba gére farkl

yonde farkl islem yapan ifadelere nedir? (8 puan)

a) Siral yapilar b) D&ngl yapilan
c) Karar Yapilan d) Akis Yapilan
4. “lava derleyicisi, Java kaynak kodunu ........... isimli platforma ait.............. gevirir.”

Litfen bosgluklara uygun segenegi isaretleyiniz.

a) Java Sanal Makinesi — Makine diline b) Java Sanal Makinesi — Byte koda
c) Eclipse — Makine diline d) Eclipse - Byte koda

5. public class Merhaba { public static void main (String [] args) {
System.out.println(“Cumhuriyet Fazilettir.”); }} wverilen program igin asagidaki
ifadelerden hangisi dogrudur? (8 puan)
a) Syntax (program yazim kural) hatasi vardir
b) Run-time (¢aligma zamami) hatasi vardir
¢) Once bir satir bos birakip, 2.satira “Cumbhuriyet Fazilettir.” yazar

d) Once “Cumhuriyet Fazilettir.” yazar, sonra imleci bir alt satira getirir.
6. Asagidakilerden hangisi bir java temel degisken tirii degildir.

a) Char b) Float c)Decimal d)int e)Blooean

1
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7. Asapdaki ifadelerin bagina dogru ise D, yanhs ise Y yazirz.

Program yazma, heniiz ¢ézilmemis bir problemin bir bilgisayar dili ile kodlarim

yazmakdir,

Bir sart gergeklesinceye kadar tekrar tekrar eden iglemlere “karar” yapilan denir

Java'da geligtirilen herhangi bir programin herhangi bir platform gahsabilmesi igin

Eclipse gereklidir

...... Ayni satirda birden fazla java degiskeni tammlanabilir

o

...... Degisken tamimlamalan “;" ile sonlandirihr

ii__w

...... Basit veri tiirleri ile kiyaslamr
...... Degisken adlari rakamla baslayabilir.

...... Ayni kod blogu icerisinde ayni isimden birden fazla degisken tanimlanabilir.

8. 10 saatte 850 km yol giden bir aracin ortalama hizini hesaplayan bir programda

asagidaki akis adimlann agiklayiniz.

9. Asagidaki program pargasi galistinldiginda giktisi ne olacaktir?

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

6 S/ TODO Auto-generated method stub

7 System.out.println("29 Ekim ‘\nCumhuriyet Bayraminiz ‘\nKutlu Olsun...
8 System.out.print("Yasasin Cumhuriyet!!!"

9 + "Yasasin Cumhuriyet!!|"

@ + "Yasasin Cumhuriyet!!!");

.1 System.out.print("\n\"Cumhuriyet Kimsesizlerin kimsesidir.\"");

System.out.print{"\tMustafa Kemal Atatirk");

wha

10. Asagidaki program parcasi calistinldiginda ciktisi ne olacaktir?

int a=3, b=2;

at+;

b--;

a=a+b;

b=b+a;
System.out.println("a="+a++);
System.out.println("b="+b++);

11. Asagidaki program parcasi calistinldiginda giktisi ne olacaktir?

g public static wvoid main(String[] args) {
B f/ TODD Auto-generated method stub

7 int x=2, y=5;

8 System.out.print(x++);

W

System.out.print(y++);

12 System.out.print(--x);

11 System.out.println(--y);
12 System.out.print(++y*- -x|};
13 }
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Java Programlama Sinavi

2.Boliim:

Ofrenci NUMaras!: .. eemans Adi Soyadiia s
1-) Klavyeden girilen iki sayimin tek mi ¢ift mi oldugunu yazdiran algoritmay ciziniz.

2-) Klavyeden boy ve kilo bilgileri girilerek ideal kiloyu hesaplayarak ideal kiloya gore asagidaki
hesaplamayi yapan algoritmay ciziniz. (idealkilo = boy - (({150 - boy) / 4) + 110).

*  Efer mevcut kilonuz ideal kilonuzdan fazla ise ekrana “Fazla Kilonuz var! Kilo vermelisiniz”
yazacak.

& Efer Mevcut kilonuz ideal kilonuzdan kiglk ise ekrana “Zayifsiniz’ Kilo almahsimiz” yazacak.

* Eferideal Kiloya Sahipseniz ekrana “Tebrikler ideal kiloya sahipsiniz” yazacak.

3-) Ekrana adi-soyadi, dogum yili, yeri ve dgrenim gordigi balim ekrana yazdiran programi yapiniz.

Ata Taspeolat
1986 yilinda Fethiyede dogdum.
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri béliminde &grenim gérmekteyim.

4-} Yar Cam 12 olan bir Gggenin alanini ve gevresini hesaplayan java programini yapiniz.

(Alan = mr?, Cevre = 2mr
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Ek-2. Akademik Basari Testi (Son Test)

Java Programlama Sinaw

bérem:i NUMAEF3SE oo reeermeeeresesssesen Adi Soyadii e

1-) Ekrana 200 adet 10 ile 99 arasinda say1 yazdiran programi yapiniz. (25 puan).

2-Kullanici tarafindan girilen iki sayi (sayil, sayi2) icin asagidaki metotlan yaziniz. Metot

sonucu geri déndiriilmemelidir. (30 puan).

Ornek Calistirma:

Karesi(sayil) ; J/Karesini hesaplayan metot

Karesi(sayi2) ; J/Karesini hesaplayan metot

Toplam(sayil, sayi2); J/Girilen Sayilarin Toplamini hesaplayan metot
Carp(sayil,sayi); // Girilen Sayillann Carpimini hesaplayan metot
Bol(sayil,sayi2); /{ Girilen Sayilarin b&liimlerini hesaplayan metot

3-) “Hesapla" adinda ¢ tamsayiy1 parametre olarak (a, b, n) alacak ve asagida verilen

formilii hesaplayacak bir metot yaziniz. Metot, sonucu geri déndtrmelidir. (30 puan)

n
n

hesapla(a,b,n) = sin (\# Icos(ab]l) - Z cos (labl)

- =7
i=9

4-) Ekrana kullamicinin girdigi buyOklikte asagidaki tggeni cizen “ucgen_ciz” adinda bir metot
yapiniz. Ama her 5 satirda degerler sifirlanacaktir. Asagidaki 8rnekte kullanici tarafindan 11

girilmistir. Metot sonucu geri déndirilmemelidir. (30 puan)

Ornek Calistirma:

ucgen ciz (11);
Ekran Ciktisi:

1

22

333

4444

eesee
111111
2222222
33333333
444444444
0002000080
11111111111
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Ek-3. Ogrenci Goriisme Formu

Tarih: _ / /20.. Saat (Baslangic/Bitis): /

Giriigsmeci:

Giris

Merhaba, adim Ata Tagpolat Doktora calismalarim kapsaminda Yiiksekogretim diizeyinde
Programlama dilleri egitiminde Ters Yiiz Simf Yaklasiminin Ogrencilerin akademik
basarilarina, programlamaya karsi tutumlarina ve motivasyonlarina etkisi konusunda
arastirma yapmaktayim ve seninle Programlama Dilleri dersinizde uygulanan Ters Yiiz
Edilmis Simf Yaklasiminin ile ilgili konusmak istiyorum. Katkilarin icin simdiden tesekldir
ediyorum |

Goriismemize gecmeden dnce, goriismemizin gizli oldugunu ve gériismede konusulanlari
yalnizca benim ve bazi arastirmacilann bilecegini belirtmek isterim. Ne diger 6gretmenler,
yoneticiler ne de veliler konusulanlari hicbir sekilde duymayacak ve okumayacaklardur.
Bunun yaninda arastirma raporunda ismin kesinlikle yer alamayacak, bunun yerine takma
isimler kullanilacak ya da ismin sifrelenecelktir.

Goriismemize baslamadan 6nce sormak istediginiz soru ya da belirtmek istedigin herhangi bir
diisiincen var mi1?

Goriismemizi izin verirsen kaydetmek istiyorum. Bunun sence bir sakincasi var mi?

Goriismemizin yaklasik 15 dakika stirecegini tahmin ediyorum. Izin verirsen sorulara
baglamak istiyorum.

Bildiginiz gibi Flipped Classroom ders hocas! tarafindan icerigin dersten énce videolar,
okumalar ya da farkli materyaller araciliiyla hazirlanmasi, ders ici zamanin ise bu
materyaller temel alinarak etkinlik ve aktivitelerle gerceklestirildigi bir 6gretim yontemidir.
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Giriisme Sorular

1. Ters yiiz edilmis sinif yontemi nasil alistin? Adaptasyon siirecinden bahseder misiniz?

2. Ters yiiz edilmis siif yontemini geleneksel yontemle karsilastirdifinda bu yontemin
avantajlari hakkinda neler sdylemek istersin?

3. Ters yiiz edilmis sinif yontemini geleneksel yontemle karsilastirdiginda bu yontemin
dezavantajlar1 hakkinda neler séylemek istersin?

4. Ters yiiz edilmis sinif yonteminde en ¢ok neyi sevdin? Neden?

5. Dersin sosyal medya destekli ters yiiz edilmis sinif ile islenecedi soylendigi zaman
diistincelerin nelerdi?

¢ Beklentin nasildi? Donem sonunda beklentin karsilandi m1?
6. Dersin, sosyal medya ile desteklenmesinin olumlu yonleri nelerdir?
o Dersin islenmesi i¢in sosyal medya dnemli bir sey mi?
7. Ders kapsaminda sinif ici/dist iletisim ve etkilesim ile ilgili gériistiniiz?

¢ Bu derste ders disinda 6gretmeninle veya arkadaslarinla sosyal medya
iizerinden iletisime gegtin mi?

o Ogrenmeyi gliclendirme ile ilgili goriistiniiz?
8. Dersin, sosyal medya ile desteklenmesinin olumsuz yonleri nelerdir?
9. Youtube ve Facebook tizerinden paylasilan videolarla ilgili diistincelerin nelerdir?

s Videolar: kullanirken herhangi bir sikintiyla karsilastin m1? Ne tiir sikintilar
vasadin? Data paketleri ile ilgili problem yasadiniz m1?

s Videolarin daha iyi bir hale getirilmesi icin sence neler yapilabilir?

s Dersi dgrenmeni nasil etkiledi?
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Ek-4. Programlamaya Karsi Tutum Olcegi

Sevgili 6grenciler,

Bu cahsma bilgisayar programcilifi’'nda okuyan siz @grencilerimizin programlamaya kars tutum wve

disincenizi belirlemek amaciyla yapilmaktadir.
calismanin saghg agisindan cok anemlidir. ilginize te;ekkﬂl‘leder, derslerinizde basarilar dilerim.

Cinsiyetiniz: O Erkek O Bayan

sinifimiz: 01 02

Ogrenim Torindz: O Gondiz O Gece

Her bir maddede size en uygun cevabi isaretlemeniz

E
g E
g z
£ g
— -
2 € e| 2
S| | E| 2|5
ElE|e| 2| &
E| & ol s E
ElE|E|E| e

1 Bilgisayar programlama problemlerini gizmeds kendime gliveniyorum

2 | Programlamay dgrenecegimden eminim

3 Daha zor programlama problemlerinin Ostesinden gelecegimi dGsOniyorum

4 | Programlama derslerinde iyi notlar alabilirimn

5 | Séz konusu programlama olunca kendime glvenim goktur

& | Programlamada iyi degilim

7 ileri programlama derslerinde basanh olacagimi sanmiyorum

8 | Bilgisayar programlamay! iyi yapan birisi degilim

9 Cok calismama ragmen programlama bana inanilmaz zor gelivor

10 | Bircok dersin dstesinden gelivorum fakat gprogramlama proklemlerinde becerim yok

11 | En basansiz oldugum ders bilgisayar programlamadir

12 | Programlama derslerinde mikemmel 8grenci olarak alglanmak beni mutlu eder

13 | Programlama derslerinde gdze ¢arpan bir 6grenci clmak bana gurur verir

14 | Programlama derslerinde en yiksek notlan almak beni mutlu eder

15 | Programlama yansmalarinda bir 8dil almak benim igin muhtesemdir

16 | Programlama yansmasinda birinci olmak beni sevindirir

17 | Programlama derslerinde akilli bir G8rend sayilmak benim igin blylk bir seydir

18 | Programlama ile ilgili bir yarigsmada bir 6dil kazanmak bana cazip gelmez

12 | Programlama derslerinde ylksek not alirsam onu Snemsemem

20 | Eger programlama dersinde bir kere yiksek not alirsam bir daha istemem

21 | Programlama derslerinde basanh bir grenci olursam insanlar beni daha az sever

22 | insanlanin programlama derslerinde akilh G&renci oldugumu disinmelerini istemem

23 | Sonraki galismalanmda programlamaya ihtiyaom olacak

24 | Programlamaya gahsiyorum ginkd onun ne kadar gerekli oldugunu biliyorum

25 | Programlamay bilmek is bulmama yardima clacak

26 | Programlama degerli ve yararhdir

27 | Is hayatimda programlamayi bircok sekilde kullanacagim

28 | i5 hayatim igin programlamanin Gnemi yok

29 | I5 hayatimda programlamanin énemi olmayacak

30 | is hayatimda programlamay seyrek kullanacagim

31 | Programlama dersleri almak zaman kaybidir

32 | Okul sonrasinda programlamarin cok az kullanim yeri olacagimi tahmin ediyorum

33 | Bir programlama problemi ile karsilasirsam onu gzinceye kadar ugrasinm

34 | Bir program uzerinde calismaya baslarsam durmakta zorlaninm

35 | Programlama dersinde cevapsiz bir soru kalirsa, daha sonra hakkinda dislnmeye devam ederim

36 | Hemen anlayamadiim bilgisayar programlama problemleri beni kamegilar

37 | Programlama probleminin zor olmas ilgimi cekmez

38 | insanlanin program vazarken cok zaman harcamalan ve bundan zevk almalanini anlamiyorum
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Ek-5. Smif i¢i Etkinlikler

1. Hafta Siif I¢i Etkinligi

Etkinlik Adz: Java’ya Giris Uygulamasi

Stiresi: 120 dakika

Uygulanama Degisken Tanimlama, Aritmetik Islemler, Kullanic1 Veri Girisi,
Konular1 Kontrol Deyimleri

Aciklama Asagida ozellikleri verilen Carpim Tablosu Ogrenme

Programini gelistirerek isimsoyisim.zip dosyasini moodle

tizerinden gondermenizi rica ederim.

1. Ekrana “Programa Hos geldiniz Yazilmas1”

2. Kullanicidan isim girilmesi istenerek,  Merhaba Isim”,
“Liitfen Say1 Giriniz Isim” Yazilmasi

3. Kullanicidan iki say1 girilmesini isteyerek girilen sayilarin
tek mi ¢ift mi oldugunu ekrana yazan program

4. Kullaniciya 1-Karesi, 2-Ortalamasi, 3-Toplam1,4-Carpimi
seklinde sorarak kullanicinin segenegine gore ekrana

yazdiran program
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2. Hafta Simf I¢i Etkinligi

Etkinlik Adu: Java’da Dongii Deyimleri

Siiresi: 120 dakika

Uygulanama Degisken Tanimlama, Aritmetik Islemler, Kullanic1 Veri Girisi,

Konulari Kontrol Deyimleri Dongii deyimleri(for..do,while..do ve
repeat..until), Kontrol Deyimleri

Aciklama Asagida 6zellikleri verilen Carpim Tablosu Ogrenme Programini

gelistirerek isimsoyisim.zip dosyasin1t moodle iizerinden
géndermenizi rica ederim.

Ekrana 40’den 50’ye Kadar olan sayilarin yazilmasi

Ekrana 1°den 100’e kadar olan sayilarin karelerini Yazilmasi
Ekrana 52 defa adin1 yazdiran program

1 ile 1000 arasinda Ekrana 6’e boliinen sayilarin yazilmasi

1 den 1000’ kadar olan sayilarin Toplamini bulan program
Girilen Iki say1 arasinda sayilarm toplamimi bulan program
Girilen Saymin Faktoriyelini Hesaplayan program

Girilen Say1 kadar olan ¢ift sayilarin yazdirilmasi

© 0o N o g bk~ W DN

Kullanicinin girecegi 9 sayidan kag tanesinin 30 ile 40

arasinda oldugunu sayan program

[N
o

. Girilen Saymin Carpim tablosundaki ¢arpanlarini hesaplayan

program
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3. Hafta Simf I¢i Etkinligi

Etkinlik Adu: Java’da Dongii Deyimleri

Siiresi: 120 dakika

Uygulanama Degisken Tanimlama, Aritmetik Islemler, Kullanic1 Veri Girisi,

Konulari Kontrol Deyimleri Dongii deyimleri(for..do,while..do ve
repeat..until), Kontrol Deyimleri

Aciklama Asagida 6zellikleri verilen Carpim Tablosu Ogrenme Programini

gelistirerek isimsoyisim.zip dosyasin1 moodle {izerinden

gondermenizi rica ederim.

3.

Kullanici tarafindan girilen Metini yine kullanicinin istedigi
kadar ekrana yazdiran program

Kullanic1 Tarafindan Girilen 10 sayinin toplamina,
ortalamasini ve ¢arpimini bulan program

70 ile 1500 arasindaki 5’e ve 7’ye bdliinen sayilar1 ekrana
yazan program

Kullanici tarafindan girilen iki say1 arasinda kag tane 9 ve
7’ye bollinen say1 oldugunu hesaplayan program.

Girilen 7 sayinin faktoriyelleri toplamini hesaplayan program
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4. Hafta Simif I¢i Etkinligi

Etkinlik Adz:

Egitsel Yazilim-Carpim Tablosu Ogrenme Programi

Suresi:

120 dakika

Uygulanama

Konular

Degisken Tanimlama, Aritmetik Islemler, Kullanic1 Veri Girisi,
Kontrol Deyimleri Dongii deyimleri(for..do,while..do ve

repeat..until), Kontrol Deyimleri

Aciklama

Asagida ozellikleri verilen Carpim Tablosu Ogrenme Programini
gelistirerek isimsoyisim.zip dosyasin1 moodle iizerinden

gondermenizi rica ederim.

1. Kullanici tarafindan “Hangi Carpim Tablosunu Sormak
Istersiniz?” diyerek {izerinde alistirma yapilacak garpim tablosu
kullanicidan 6grenilecek.

2. Kullaniciya tek tek 1’den 10’ a kadar kullanicidan 6grenilen
carpim tablosu islemi sorularak kullanicidan cevap istenecek.
Kullanicinin girdigi cevap dogru ise “Tebrikler... Dogru”
yazarak bir diger isleme gegilecek. Eger yanlis ise “Yanlis
cevap Vverdiginiz Sonug:” diyerek islemin dogru cevabini verip

programi bitirecek.

Program
Ciktist

121 Problems @ Javadoc (£} Declaration ) Console 53
<terminated> ornek [Java Application] C:\Program Files\lava\jre1 2.0_121\bin\javaw.exe (18 Mar 2017 11:35:32)
Hangi Carpim tablosunu Sormak Isterseniz:7
1x7=?

Sonu¢ Nedir?:

7

Tebrikler...Dogru

2x7="?

Sonu¢ Nedir?:

14

Tebrikler...Dogru

3x7=?

Sonu¢ Nedir?:

21

Tebrikler...Dogru

4x7=7?

Sonu¢ Nedir?:

28

Tebrikler...Dogru

5x7=7?

Sonu¢ Nedir?:

34

Fanlls cevap verdiginiz Sonug:35
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5. Hafta Simf Ici Etkinligi

Etkinlik Adi: | Matematiksel Islemler ve Say1 Tahmin Oyunu

Siiresi: 120 dakika

Uygulanama | Degisken Tanimlama, Aritmetik Islemler, Kullanic1 Veri Girisi,

Konulari Kontrol Deyimleri Dongii deyimleri(for..do,while..do ve
repeat..until), Kontrol Deyimleri,

Aciklama Asagida 6zellikleri verilen Carpim Tablosu Ogrenme Programini

gelistirerek isimsoyisim.zip dosyasin1 moodle {izerinden
gondermenizi rica ederim.
8. X degeri Kullanici tarafindan girilen agsagidaki fonksiyonun

degerini bulan programi yapiniz.
xVXPHsing 4 5x _ cogx

—Vx +1

x degerini Giriniz: 3@
f(x)=-4.3480841879885337E43

f&x) =

9. 1-49 Arasinda Rastgele Say1 iireten programi yapiniz.

10. 250 tane 1-49 arasi say1 liretin programi yapiniz.

33,32,14,19,26,48,8,36,37,31,27,15,29, 2]

11. Say1 Tahmin Oyunu: Kullanic1 tarafindan 1-100 arasinda say1
tahmin edilmesini ve dogru say1 girildiginde tebrik mesaj1 ve

deneme sayisini ekrana yazdiran programi yapiniz.

<terminated> tahmin [Java Application] C:\Program Files\Java'jre1.8.0_121\bin‘javaw.exe (1 Nis 2017 12:37:04)
Litfen Isminizi Giriniz:
Ata

Merhaba Ata Baslayalim. Litfen 1-1€@ arasi Tahmininizi Girinig

50
Yukari
75
Asagi!
68
Yukari
65
Yukari
7@
Asagi!
66
hebrikler Buldun 6. denemede buldun!

1, 30,17,
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6. Hafta Simf Ici Etkinligi

Etkinlik Adi: | Java’da Metotlar

Siiresi: 120 dakika

Uygulanama | Degisken Tanimlama, Aritmetik islemler, Kullanic1 Veri Girisi,

Konulari Kontrol Deyimleri Dongii deyimleri(for..do,while..do ve
repeat..until), Kontrol Deyimleri, Metotlar

Aciklama Asagida 6zellikleri verilen Carpim Tablosu Ogrenme Programini

gelistirerek isimsoyisim.zip dosyasin1 moodle {izerinden
géndermenizi rica ederim.

1. Metot olarak cagrildiginda asagidaki ekran ¢iktisini veren
programi yapiniz?

Merhabalar

Ne yapmak istiyosunuz?
1-Toplama

2-Cikartma

3-Carpma

4-Bolme

5-Mod

6-Faktoériyel

7-Cikis

islem Turini Secmek Icin....

2. Bir onceki soruya ek olarak kullanicidan say1 alinmasi saglayan
metodu programa ekleyiniz.
Litfen Sayi Giriniz
3. Kullanici tarafindan 1, 2,3,4 girilmesi durumunda toplama,

¢ikartma, carpma ve bélme islemini deger dondiirmeyen

parametrik metot kullanarak yapiniz.
Merhabalar

Ne yapmak istiyosunuz?
1-Toplama

2-Cikartma

3-Carpma

4-B6lme

5-Mod

6-Faktoriyel

7-Cikis

islem Tirini Secmek Icin....
Litfen Sayi Giriniz

1

Yapilan islem Toplama

Lutfen Sayi Giriniz

15

Litfen Sayi Giriniz

25

hoplam:4a.8

4. Kullanic tarafindan 5 veya girilmesi durumunda mod ve
faktoriyel islemini deger dondiiren parametrik metot kullanarak

yapiniz.
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Merhabalar

Ne yapmak istiyosunuz?
1-Toplama

2-Cikartma

3-Carpma

4-Bblme

5-Mod

6-Faktériyel

7-Cikis

islem Tiurinu Secmek Icin....
Litfen Sayi Giriniz

=]

Yapilan Islem Faktériyel
Litfen Sayi Giriniz

Eaktériyel Sonuc:120.0
5. 7 (Cikis) segilene kadar her islem sonunda iglem tiirtiniin
sorulmasi suretiyle programin yeniden baslamasina imkan

veren gelistirmeyi yaziniz.
Merhabalar
Ne yapmak istiyosunuz?
1-Toplama
2-Cikartma
3-Carpma
4-Bolme
5-Mod
6-Faktoriyel
7-Cikis
fslem Tirini Segcmek Ic¢in....
Litfen Sayi Giriniz
Yapilan Islem Bélme
Litfen Sayi Giriniz
=
Litfen Sayi Giriniz
2
Cikartma:2.5
Merhabalar
Ne yapmak istiyosunuz?
1-Toplama
2-Cikartma
3-Carpma
4-Bolme
5-Mod
6-Faktoriyel
7-Cikis
fslem Tirini Secmek Icin....
Litfen Sayi Giriniz
.
Cikis Islemi Yapildi... Iyi Ginler...
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7. Hafta Simf Ici Etkinligi

Etkinlik Adi: | Java’da Metotlar

Siiresi: 120 dakika

Uygulanama | Metot Olusturma, Aritmetik Islemler, I¢ ice dongiiler.

Konulari

Aciklama Asagida ozellikleri verilen programlari gelistirerek isimsoyisim.zip

dosyasini moodle {izerinden gondermenizi rica ederim.

1. Asagidaki fonksiyonu hesaplayan metodu yapiniz?

n

hesapla(a,b,n) = 2 cos( |cos (%)|) + Zn: sin(y/ [tan(a?)|
n=3

n=>5
Ekran Ciktisi
a degerini giriniz:
10
b degerini giriniz:

n degerini giriniz:
10
6.2983250404252225

2. Ekrana kullanicinin girdigi biiyiikliikte yildizlardan iiggen ¢izen
metodu yapimiz? Asagidaki 6rnekte kullanici tarafindan 8
girilmistir.

Ekran Ciktisi
#
L
ok
ok R
ok R
ook R R
#o kR Rk
LR T RS
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Ek-6. Etik Kurulu izni

BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

28.09.2020

Savin Ata Tagpolat

Bilimsel Aragtirmalar Etik Kurulu'na vapmis oldugunuz YDU/EB/2020/437 proje numarali
ve “Yiiksekigretim diizevinde programlama dilleri egitiminde tersyiiz edilmis sinif
vaklasimmm &grencilerin akademik basarilarma, programlamaya karsi totumlarmna,
motivasyonlarina etkisi ve yonteme iliskin o6grenci giriisleri” bashkli proje &nerisi
kurulumuzca degerlendirilmis olup, asagidaki Sneri dikkate alinmak iizere, etik olarak uygun
bulunmustur. Bu vazi ile birlikte, bagvuru formunuzda belirttigimz bilgilenin disina cikmamalk
suretryle arastirmaya baglayabilirsiniz

¢ Calisma baghginin uzun ve karmasik olmasindan kacimilmas: énerilir. Veri toplama

aracinda ‘bayan’ yerine kadin ifadesi kullanilmas: da ayrica énerilir.

Dogent Dolktor Direng Kanol

Bilimsel Aragtirmalar Etik Kurulu Raportorii
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Ek-7. intihal Raporu

7% %

3%

4.,

SIMILARITY INDEX INTERMNET SOURCES PUBLICATIOMNS STUDENT PAPERS
FRIMARY SOURCES
docs.neu.edu.tr 1.
Internet Source 1’;-"
Submitted to Yakin Dogu Universitesi 5
2 %
Student Paper 0
www.sezerkose.com 4
Internet Source < uf'l;-"
Submitted to Adnan Menderes Universitesi < 1.
Student Paper a"I:J'
dergipark.org.tr 4
Internet Source < -:‘.:’,-;J
B Submitted to Marmara University <1,
Student Paper 1’;-"
usos2016.com #
Internet Source < 01";-'!
www.iet-c.net 4
B Internet Source < aﬂ"i"
Submitted to Canakkale Onsekiz Mart University <1 .
Student Paper a"I:J'
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Ek-8. Ozgecmis

ATA TASPOLAT

08 Ocak 1986 yilinda Mugla’nin Fethiye il¢esinde dogdu.
2004 yilinda Fethiye Teknik Lisesi Bilgisayar Yazilim

Bolimiinden lise birincisi olarak mezun oldu. 2004

yilinda bilisim sektoriinde faaliyet gosteren bir firma

kurdu. 2006 yilinda firmadaki gorevlerinden ayrilarak

Dogu Akdeniz Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Bolimiinde yiliksek6grenim hayatina basladi. 2011 yilinda lisans
egitimini boliim birincisi olarak tamamladi. Subat 2011 yilinda Nuh’un Gemisi
Deluxe Hotel & Casino adli Turizm Isletmesinde bilgi islem miidiirii olarak géreve
basladi. 2013 Eyliil aymnda Dogu Akdeniz Universitesi, Egitimde Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri Yiiksek Lisans Programini kazanarak lisansiistii egitimine basladi.
Kasim 2013’te Nuh’un Gemisi Deluxe Hotel & Casino adli firmadaki gdrevlerinden
ayrilarak Ilkay M. Geng Ltd. firmasinda bilgi islem yoneticisi pozisyonunda ¢alismaya
basladi. Subat 2016°da yiiksek lisans egitimini tamamladi. Eyliil 2016’da Yakin Dogu
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dalin1 kazanarak
doktora egitimine basladi. 2017 yilinda Yakin Dogu Universitesi Atatiirk Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde dgretim gorevlisi
olarak bilgisayar ve egitim teknolojileriyle ilgili dersler vermeye basladi. Halen 6zel

sektor ve akademik kariyerini birlikte siirdiirmektedir.

iletisim Bilgileri

E-Posta - atataspolat@gmail.com
Adres : Sakarya Mahallesi Koroglu Sok. Uzun 22 Apartmani No:9
Gazimagusa/KKTC

Cep Telefonu: +90 (548) 860 60 65

Kisisel Bilgiler
Toplam Tecriibe : 14 Yil

Calisma Durumu  : Calisiyorum

Egitim Durumu : Doktora (Ogrenci)
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Medeni Durumu
Uyruk

Askerlik Durumu
Dogum Tarihi
Dogum Yeri

Siiriicii Belgesi

Egitim Bilgileri

. Evli

: Tirkiye Cumhuriyeti

> Yapildi

: 01.01.1986

: Fethiye / Mugla / Tiirkiye
: D (2004)

Universite (Doktora)
09.2016-devam ediyor

Universite
(Yiiksek Lisans)
09.2013-02.2016

Universite (Lisans)

09.2006-02.2011

Lise (Orta6gretim)
09.2000-06.2004

Yakin Dogu Universitesi- (Ikinci Ogretim)
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
(Ingilizce) — Destek Bursu (%75) Devam

Ediyorum.

Dogu Akdeniz Universitesi- (Ikinci Ogretim)
Egitim Fakiiltesi, Egitimde Bilgi ve Iletisim 3,75/4.00
Teknolojileri (Ingilizce) — Destek Bursu (%100)

Mezun Oldum.

Dogu Akdeniz Universitesi

Egitim  Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim 3,84/4.00
Teknolojileri Ogretmenligi (Ingilizce) - Ustiin

Basar1 Bursu (%50)

Boliim Birincisi Olarak Mezun Oldum.

Fethiye Teknik Lise
Bilgisayar Yazilim (Tirkge) 4,60/5.00

Lise Birincisi Olarak Mezun Oldum.
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Akademik Calismalar

Akademik Calismanin Adi

Students’ Views on the Teaching Process

Based on Social Media Supported Flipped

Classroom Approach

Characteristics of Instructional Videos

An Investigation toward Advantages,

Yaym Yih
2019

2018

2017

Design Principles and Steps of Infographics

in Education

The impact of using social media on

academic achievement and attitudes of

prospective teachers

Ogretmen Adaylarinin Egitimde Bilgi ve
[letisim Teknolojilerini Kullanmaya Iligkin

Yeterlilik Algilart (Yiksek Lisans Tezi)

2017

2016

Arastirmacilar
Dog. Dr. Hiiseyin Bicen, Ata
Tagpolat

Beheshti, Mobina; Taspolat,
Ata; Kaya, Omer Sami;
Sapanca, Hamza Fatih

Ata Taspolat — Omer Sami
Kaya— Hamza Fatih Sapanca
—Mobina Beheshti — Prof. Dr.
Fezile Ozdamli

Do¢. Dr. Murat Tezer, A
Taspolat, OS Kaya, HF
Sapanca

A Tagpolat, Assoc. Prof. Dr.

Ersun Is¢ioglu (Danisman)
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