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ONSOZ

Bilgisayar bilimleri her zaman 6nemli bir bilim dali olagelmistir. Bilgisayar bilimleri
denildiginde akla sadece programlama ve sayfalarca yazilmis kodlar gelmemelidir. Bunlar sadece
isin digarindan goriinen tarafi olup diger taraftan mantiksal (algoritmik) diisiincenin nasil
kullanilacagini, karisik problemleri ¢6zme yetenegi ve kritik diisiinme becerisinin
kazandirilmasini saglar. Bu kabiliyetlerin erken yaslarda 6grencilere kazandirilmasi
gerekmektedir. Bugiin pek ¢ok tilkede yapilan programlama 6gretiminin saglanabilmesi igin bir
takim gorsellestirme araglari (yazilim) iiretilmistir. Bu araglar 6grenciye soyut programlama
kavramlarin1 6gretmek, algoritmik diisiinme becerisini kazandirma iddiasinda olan araglardir.
Ancak programlama 6gretiminde kullanilacak olan bu araglarin tasarim ve kullanilabilirlik
acisindan hitap ettigi 6grenci kesimine ne kadar uygun oldugu tlizerinde durulmasi gereken bir

konudur.

Aragtirmada emegi gegen basta danigmanim Dog. Dr. Adem Uzun’a, Yrd. Dog. Dr. Erhan
Sengel’e, Yrd. Dog. Dr. Semiral Oncii’ye, yiiksek lisans arkadasim Beyhan Citak’a ve ¢alismanin
olusmasinda katkilarini esirgemeyen Bursa Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerine tesekkiir ederim.
Ayrica manevi destegini hi¢ esirgemeyen kiymetli esim Emine Baltali’ ya da tesekkiirii bir borg
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PROGRAMLAMA OGRETIMINDE KULLANILABILECEK YAZILIMLARA iLiSKIN

OGRETMEN GORUSLERI

Bu ¢alismanin amaci ilkogretim seviyesinde programlama 6gretiminde kullanilabilecek
bazi yazilimlarin BT 6gretmenlerinin goriislerini alip kullanilabilirlik ve tasarim agisindan uygun
olup olmadigini incelemektir. Caligmada Scratch 1.4, Microsoft Small Basic 1.2, Microsoft Kodu
Game Lab 1.4.64 ve Robomind 6.01 yazilimlari incelenmistir. Yazilimlarin incelemesine Bursa
ilinde ortaokulda gorev yapan 92 Bilisim Teknolojileri (BT) 6gretmeni katilmistir. Rastgele
paylastirilan bu yazilimlarin arayiiz tasarimi ve kullanilabilirlik incelemesinde Jacob Nielsen’in
(2015a) sezgisel (heuristic) rehberi esas alinmistir. 2005 yilinda yayinlanan bu rehber tekrar
diizenlenerek elektronik bir form halinde 6gretmenlere iletilmistir. Arastirma nicel bir yapiya

sahip olup tekil tarama modeline gore; 12 baslik altinda yer alan sorulara katilimcilar Evet, Hayir



ve Uygulamasi Yok cevaplar1 vermislerdir. Elde edilen verilerin frekans, ortalama ve yiizdeleri

hesaplanip ¢alisma gurubunun arastirma konusuna gore fikri yonii arastirilmistir.

Yapilan arastirma sonucunda programlama 6gretiminde gorsel ara¢ kullaniminin
ilk6gretim Ogrencileri igin pozitif etkiler biraktig1 ve bu araglarin genel itibariyle ortaokul
kademelerine uygun oldugu goriilmiistiir. Ancak Small Basic 1.2 yazilimimnin ortaokulda
kullanilabilecegi gibi igerdigi kod tabanli yazim diizeniyle profesyonel dillere daha yakin
durdugundan lise kademesinde de yararlanilabilecegi ortaya ¢ikmustir. Diger taraftan, BT
ogretmenlerine gore yazilim hazirlanirken %8 kullanilabilirlik, %4 tasarim, %80 her ikisine
dikkat edilmesi gerektigi ortaya ¢ikmistir. Gorsellestirme yazilimlarinin genel itibariyle
kullanilabilir ve tasarimlarinin da iyi oldugu, bunlar arasindan Robomind 6.01 yaziliminin en

kullanilabilir ve tasarim bakimindan en az soruna sahip oldugu sonucuna ulasilmustir.

Anahtar sozciikler: gorsellestirme yazilimi, kullanilabilirlik, programlama, programlama

Ogretimi, yazilim tasarimi
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TEACHERS’ VIEWS ON SOFTWARE THAT CAN BE USED IN TEACHING

PROGRAMMING

The purpose of this study is to determine whether some software that can be used to teach
programming in primary school level is appropriate in terms of usability and design subsequent
to taking IT teachers’ views. Scratch 1.4, Microsoft Small Basic 1.2, Microsoft Kodu Game Lab
1.4.64 and Robomind 6.01 software programs were analyzed in the study. 92 Information
Technologies (IT) teachers working at a primary school in the province of Bursa participated in
the analysis of the software. In the interface design and usability evaluation of these software
programs that were equally shared between the teachers, Jacob Nielsen's (2015a) heuristic
guideline was predicated on. First published in 2005, this guideline was delivered to the teachers

in an electronic form by being reedited. The research was in a quantitative design. According to

vii



the single screening model, the survey consisted of 12 titles of which the participants answered
the questions as “Yes”, “No” or “Not Available”. The opinions of the teachers as the group were
investigated by obtaining statistics involving frequencies, means and percentages of the data

gathered.

As a result of the research, it was found out that the use of visual tools for primary school
students in teaching programming left positive impressions and generally those programs were
appropriate for middle school level. Nevertheless, the research indicated that Small Basic
software could be used not only in middle schools, but also could be utilized in high school level
as it is comprised of text based programming layout and interface. On the other hand, according
to the IT teachers, while a software of programming was being written, 8% of usability, 4% of
design and 80% of both aspects should be taken into consideration. The visualization software
programs are generally useable and have a good design; among other software programs,
Robomind 6.01 software was found out to be the best useable and to have the least problems in

terms of design.

Keywords: design of software, programming, teaching programming, visualization

software, usability
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1. Boliim

Giris

Bilgi, her yiizyilda farkli bir sekilde kullanilmig; insanoglu, onu giinliikk hayatinda farkli
formlara sokarak bir diisiince akimi, kuram ya da bir aygit haline getirmistir. Ornegin, elektrigin
kesfiyle birlikte pesi sira bulunan onlarca elektronik devre elemani sayesinde, zaman igerisinde
telefon, hesap makinesi, bilgisayar gibi hayatimizda farkli ihtiyaclarimizi karsilayan
araglara/aygitlara doniismiistiir. Bilgisayarlar sizin ona verdiginiz komutlari, talimatlar1 yerine
getiren elektronik ve mekanik cihazlardir. Elektronik bir cihazi yonetebilmek i¢in ona
anlayabilecegi komutlarin verilmesi gerekmektedir. Iste tam bu noktada bilgisayar teknolojisi
igerisinde ayr1 bir yeri olan yazilim diinyasi karsimiza ¢ikar. Yazilim, bilgisayarlar ile insanoglu
arasindaki iletisimi saglayan bir arayiiz ya da iletisim dilidir denilebilir. Ilgi ve ihtiyaclarimizi
bilgisayarlarin anlayabilecegi sekilde komutlar halinde ona girdigimizde isteklerimizi yerine
getirecektir. Bu komutlarin olusturulmasi ve bir araya getirilmesi islemine programlama

denilmektedir.

1980’lerde sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegis yapildiginda temel bilgisayar bilgi
ve becerilerinin de artik okuma yazma becerisinden sonra elde edilmesi gereken bir yeterlik
oldugu tartigilmaya baslanmistir (Drucker, 2000). Cogunlukla bilginin degerli oldugu ve sadece
ona erismekle yetinilen ve bunun yeterli bulundugu 1980-1990’11 yillarda programlamanin 6nemi
yavas yavas kavranmaya baglanip 2000’11 yillarda bilgiye erisimden bilgi ve igerik iiretimine
gecis yapilmustir. Artik farkli ihtiyaglart karsilayabilecek yazilimlar programlama sayesinde
iiretilip insanligin hizmetine sunulmustur. Bilgisayarlarin egitim, saglik, ulasim, haberlesme gibi
bircok sektorde varlik gostermesi ve yayilmasi programlamanin cazibesini higbir zaman

yitirmemesini saglamistir.



Programlamanin 6nemini bilen ve gelecekte kendilerine neler kazandirabilecegini
ongoren llkelerde, egitim politikalar1 igerisine dahil edilip, uzun yillardan bu yana ¢esitli 6gretim
kademelerinde programlama egitimi verilmis, programlama 6gretiminin 6nemli oldugu bir¢ok
kaynakta vurgulanmis ve konuyla ilgili ¢alismalar yapilmistir. Buna gore, (Tucker et al., 2003)
arastirmalarinda Avrupa, Rusya, Asya, Giliney Afrika, Yeni Zelanda ve Avustralya’da bilgisayar
bilimleri dersinin K—12 6gretim programina eklendigini belirtmektedirler. Israil ve Kanada’da ise

programlama egitimi ile ilgili dersler liselerde verilmektedir.

Diinyada programlama dersleri, mesleki yeterlilik i¢in gerekli olmanin yaninda bilgisayar
okuryazarliginin 6nemli bir parcasi olmalar1 nedenleriyle yayginlagmaktadirlar. Zira bu tiir
derslerin 6grencilerin analitik diistinme ve problem ¢ézme becerilerinin gelismesi acisindan
faydali oldugu bilinmektedir (Sleeman, Putnam, Baxter & Kuspa, 1984). Bu nedenlerden 6tiirii
diinyada bircok iilkede programlamaya giris dersleri ilk ve ortadgretim dgretim programlarina

eklenmistir (Tucker et al., 2003).

1.1. Problem Durumu

Programlama 6gretiminin ilkogretim diizeyinde verilmeye baslanmasiyla ¢cocuklara
programlama 6gretiminin nasil verilecegi sorunu ortaya ¢ikmistir. Egitim kurumlarinda
programlama 6gretimi genelde teorik bir yontemle verilmektedir. Teorik yontemin 6gretimde
hem sikici hem de ¢ok etkili olmadigi bilinmektedir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007).
Programlama 6gretimi kavramlarindan olan kosul, dongii, sartli dongii gibi temel programlama
kavramlarinin teorik olarak aktarilmasi 6gretimi zorlastirabilecegi diistiniilmektedir. Soyut olarak
gecen bu kavramlar zaten zihinsel siirecleri bakimindan somut evreden soyut evreye gectikleri
ortaokul yaslarinda 6grenci zihninde tam olarak oturamamakta; amag, islev ve sonuglari tam

anlamiyla anlagilamamaktadir. Bu problemi agsmak ve programlama kavramlarinin



anlagilabilmesi i¢in uzun yillardan beri kullanilan 6gretim yazilimlar1 ve gorsellestirme araglari
bulunmaktadir. Bazi iilkeler 6gretim programlarinin igerisinde bu yazilimlar1 kullanarak
programlama 6gretimi yapilmasini yoniinde uygulamalar gelistirmislerdir. Ancak bahsi gecen
yazilim ve gorsellestirme araglarinin belirli yas ve siniflara uygulanmasinda 6grencilerin mevcut
zihinsel alg1 durumlar1 g6z 6niine alinirsa yazilimlarin kullanilabilirlik ve tasarimlari agisindan
sorunlar olusturacagi aciktir. Tasarim bakimindan zayif, o yas veya sinifa hitap etmeyen,
kullanilabilirligi diisiik olan bir programlama 6gretimi aracinin verecegi bir sey olamayacagi gibi
karmagikliga ve yanlis 6grenmeye sebep olma ihtimali de vardir. Bu yilizden 6gretimde
kullanilacak yazilimlarin o dersi verecek 6gretmen tarafindan dogru se¢ilmesi veya 6gretmen

goriislerinin alinmasi gerekmektedir.

1.2. Amag

Bu arastirmanin amaci, programlama 6gretiminde kullanilabilecek Scratch 1.4, Small
Basic 1.2, Microsoft Kodu Game Lab 1.4.64 ve Robomind 6.0.1 yazilimlarini Nielsen’in (2015a)
sezgisel kontrol aracina gére BT 6gretmenlerinin goriislerini kullanilabilirlik ve tasarim agisindan

analiz etmektir.

1.3. Onem

Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007), programlama egitiminde gorselligin dnemini
vurgulamak amaci ile gerceklestirdikleri arastirma sonucunda, gorsel 6zelliklerin 6grenci basari
ve motivasyonunda 6nemli etkisi oldugunu belirlemislerdir. Konu ile ilgili yapilan diger
arastirmalar, yazilimlarda grafik ve animasyon kullaniminin 6grencilerin derslere olan ilgisini
arttirmada daha etkili olduklarin1 gostermektedir (Bishop-Clark, Courte & Howard, 2007; Lin &
Zhang, 2003). Tiim bu nedenlerden 6tiirii, gorsellik ve canlandirma i¢eren yardimci araglarla

yapilacak uygulamalarin uygun yontemlerle derslere dahil edilmesi durumunda, ilkogretim



Ogrencilerinin programlamaya ilgi duymalarini ve sevmelerini saglayabilecegi sdylenebilir.
Aragtirmalar, yazilimda kullanilan gorselligin ve etkilesimin 6grenci basarisi lizerindeki etkisini
vurgulamaktadir (Arabacioglu ve digerleri, 2007; Giiltekin, 2006). Lahtinen, Ahoniemi ve Salo
(2007), arastirma sonuglarina gore problemlerin karmasiklig: arttik¢a gorsellestirme araglarina
daha ¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilan arastirmalar tiniversite diizeyinde gergeklestirilmis olup,
ilkokul ve ortaokul seviyesine uygun gorsellestirme aracinin belirlenmesinde yetersiz
kalmaktadir. Bu durumda ilkokul ve ortaokul seviyesine programlamanin temelleri 6gretilirken,
hangi gorsellestirme araclarini kullanmanin ve bunlarin kullanilabilirligi ve tasarimi bakimindan
daha uygun olacaginin arastirilmasinda yarar vardir. Ayrica programlama 6gretiminde yapilan
arastirmalara bakildiginda, genellikle kullanilan goérsellestirme araglarinin programlama
basarisina, motivasyona etkileri gibi konular islenmistir. Gorsellestirme araglarinin programlama
ogretiminde kullanilabilirligi ve tasarimi bakimindan degerlendirmesine dair bakilan kaynaklar

arasinda rastlanamamustir. Bu da yapilan bu arastirmay1 6nemli kilan bir baska etkendir.

1.4. Arastirma Sorulari

Arastirma kapsaminda asagidaki sorulara cevaplar aranacaktir:

1. Bilisim Teknolojileri (BT) 6gretmenleri programlama dgretiminde kullanilan gorsellestirme
araglariin kullanimini nasil degerlendirmektedir?

2. BT Ogretmenleri programlama dgretiminde kullandiklar1 gorsellestirme araglarinda
kullanilabilirlik veya tasarim kavramlarindan hangisine daha ¢cok 6nem vermektedirler?

3. Programlama 6gretiminde ilkokul, ortaokul ve lise kademelerinde hangi gorsellestirme araglari
kullanilmalidir?

4. Tasarim ve kullanilabilirlik agisindan en az probleme sahip yazilim hangisidir?



5. Kullanilan gorsellestirme yazilimlarinin barindirdiklar: tasarim ve kullanilabilirlik problemleri

nelerdir?

1.5. Varsayimlar

Arastirmada kabul edilen varsayimlar asagidaki gibidir:

e Secilen 6rneklemin evreni temsil ettigi varsayilmaktadir.

e BT 6gretmenlerinin kendilerine verilen gorsellestirme aracini bilgisayarina indirip, kurup
bireysel olarak kullandig1 ve buna gére kontrol aracindaki sorular1 yanitladigi varsayilmaistir.

e BT Ogretmenlerinin kendilerine verilen sorulara i¢tenlikle ve yansiz cevaplar verdikleri

varsayilmistir.

1.6. Stmirhiliklar

e Arastirma, 2014-2015 egitim 6gretim yilinda Bursa’da gorev yapan 92 BT 6gretmeni ile
sturhidir.
e Arastirma, son donemin popiiler olan programlama 6gretimi araglarindan Scratch 1.4, Small

Basic 1.2, Microsoft Kodu Game Lab 1.4.64 ve Robomind 6.01 yazilimlari ile sinirlidir.

1.7. Tanimlar

Program Gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araci, bir programin ve onun verilerinin nasil

calistigini grafiksel olarak sunmak i¢in kullanilir (Bergin & Martinez,1996).

Algoritma Animasyonlari: Temel algoritmalarin hangi islemleri tamamladigini gorseller

yardimiyla gostermek amaciyla kullanilir (Bergin & Martinez,1996).

Veri Gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araclari ise program kodu igerisinde veri tiplerinin

neler oldugu ve hangi islemlerden sonra son durumlarinin ne oldugu hakkinda bilgi verir.



Gorsel programlama araclari: Programlari bir ara yiiz yardimiyla, siiriikle-birak bi¢ciminde

yapilandirmay1 saglayan araglardir (Cooper et al., 2006)..

Program c¢iktilarini gorsellestiren araglar: Olusturulan programlar yiiriitiildiigiinde ¢oklu

ortam kullanarak doniit veren araglardir (Cooper et al., 2006).

Siraya dizilmis programlama dili araclari: Programlama dilini 6grenci seviyesine gére uygun

bigimde asamali olarak 6greten araglardir (Cooper et al., 2006).

Algoritmay1 hikayelestiren ara¢: Programlamayi bir animasyon karakter yardimiyla

hikayelestirerek 6gretmeyi amaglayan gorsellestirme aracidir (Cooper et al., 2006).

Akis Semas1 Modelli ara¢: Program pargalarini islem sirasini gosterecek bigimde birbirine

baglayarak programlar1 yapilandirmay1 saglayan gorsellestirme aracidir (Cooper et al., 2006).



2. Bolilm

Literatiir
Bu boliimde arastirmanin basligini olusturan insan bilgisayar etkilesimi, kullanilabilirlik,
tasarim ve programlama Ogretiminin 6nemi, karsilasilan zorluklar, 6gretimde igine diisen
yanilgilar, 6gretimde kullanilan eski ve yeni yazilimlar ve 6gretimin nasil degerlendirilmesi gibi

konular alt basliklari ile detaylica incelenecektir.
2.1. Insan Bilgisayar Etkilesimi

2.1.1. Insan bilgisayar etkilesimi nedir? Iinsan yasaminda olmazsa olmaz hale gelen
bilgisayar bir¢ok insan tarafindan kabul gérmiistiir. Her insanin verimli bir sekilde kullanabilmesi
i¢in kullanici etkilesimine olanak saglayan arayiiziin dogru tasarlanmasi gerekmektedir. Olson ve
Olson’a (2003) gore yazilim ve donanima sahip sistemlerin tasarimlarinda araytizler, kullanicinin
sistemle etkilesim saglamasi ve sistemi 6grenmesi i¢in harcanan ¢abay1 etkileyen bir unsurdur.
Bu baglamda Insan-Bilgisayar Etkilesimi teknolojik arayiizlerle kullanicinin etkilesimini
inceleyen bir ¢alisma alanidir. Baglangigta bilgisayar sistemleri ve yazilimlarin tasarimlarini
arastirmak kullanici goziiyle yeteri kadar 6nemli goriilmemis, ancak zamanla bu anlayis
degismistir. Bu nedenle ilk olarak Bilgisayar insan Etkilesimi (Computer-Human Interaction)
adlandirilan bu alan etkilesimin insan/kullanic1 boyutunun da oldugunun farkedilmesiyle Insan-
Bilgisayar Etkilesimi (IBE) olarak degisime ugramistir (Hewett et al, 2004). iBE alanindaki
caligmalarin temel amaci Olson ve Olson’a gore (2003), kullanicilarin belirli kullanim
ortamlarinda ve belirli gorevleri yerine getirirken iiriin arayiizleri ile aralarindaki etkilesimi
saglayip kullanicilarin ihtiyaglarina karsilik veren, kullanilabilirligi yliksek ve kullanici dostu

yazilim ve donanimlar gelistirmektir. Hartson (1998) ise bu amac1 etkilesimli (interactive)



sistemlerin kullanicinin etkinligini ve memnuniyetini artirmak igin sistemin tasarima,
gelistirilmesi ve degerlendirilmesi olarak agiklamistir. Sengel ve Ozdemir de (2012) teknolojiyi

insanin daha dogal olarak kullanilabilecek hale getirilmesi ¢abasi olarak ifade etmislerdir.

IBE alani, bilgi teknolojilerine dayali sistemlerin daha kullanilabilir hale getirilmesi ve
kullanicinin ihtiyaclarina karsilik veren sistemler {iretilmesi konusu ile ilgilenen i¢inde birgok
disiplinli barindiran bir alandir (Sengel ve Ozdemir, 2012). IBE, hem teknoloji ve hem de insan1
icinde barindirmaktadir. Teknoloji yoniiyle yazilim, donanim ve fiziksel tasarim gibi alanlar,
insan/kullanici bakimindan ise psikoloji, iletisim, sosyoloji ve organizasyonel bilimler iyi
bilinmesi gerekmektedir (Cagiltay, 2011). Bu bakimdan IBE, psikoloji, insan davranist,
bilgisayar teknolojileri, biligsel bilimler ve yazilim miihendisligi alanlarinin yani sira grafik,
ergonomi, endiistriyel tasarim, sosyoloji, antropoloji ve egitim bilimleri gibi farkli disiplinlerle de

iliskilidir (Preece, 1994; Shneiderman, 1998).

Insan Bilgisayar Etkilesimi tanimlarinin sahip oldugu genel 6zellikleri asagidaki gibi

Ozetleyebiliriz:

¢ Disiplinler arasi ¢calismasi: Birgok disiplinle ¢alisarak yasanilan problemlerin ¢oziimler
iretmeye caligir.

¢ Kullamlabilirlik: Bu alanin en temel ¢alisma konusudur. Teknolojiyi daha kolay
kullanilabilir kilma ve etkilesimi artirma gibi konular tizerinde ¢aligir.

e Tasarim: Kullanimi ve fonksiyonelligi yiiksek tirinlerin nasil tasarlandigini arastirir.

e Etki: Teknolojinin insan yasami iizerine etkileri konusunu arastirir (Cagiltay, 2011).



Sekil 2.1

Insan Bilgisayar Etkilesiminin Bagl Oldugu Temel Disiplinler (Preece, 1994)

Bilgisayar

Miihendisligi
Akil

Yapay Zeka

Psikolojisi
Sosyal ve
Organizasyon
Psikolojisi
insan
Bilgisayar
Etkl_le§|m| Ergonomi
(IBE) ve insan
Faktori
Temel
Muhendislik
Bilimleri
Antropoloji

Cagiltay (2011) calismasinda IBE kavraminin ilk olarak 1945°te Vannevar Bush
tarafindan ortaya atilan teorik analog bilgisayar fikrinden ortaya ¢iktigini belirtir. Bush’un (1945)
“As We May Think- Disiindiigiimiiz Gibi” adl1 makalesinde Memex isimli bir makineden
bahseder. Makalede, bu makinenin insanin bilissel sistemini nasil destekledigi ve sadece insan
bilgisayar degil ayn1 zamanda bu makine ile yapilan insan-insan arasindaki etkilesimden de s6z
edilmektedir. Caligmada aragtirmacilar hayali olarak yer alip, tarihte ¢ok tinlii olan Tiirk ok ve
yaylar1 konusunda aragtirma yapmaktadirlar. Bu arastirmacilar, MemeX’in zengin kiitliphanesiyle
gerekli bilgiye ulasip, elde ettikleri bu bilgiyi birbirleri ile paylagsmakta ve daha sonra kullanmak

tizere yine Memex’de depolamaktadirlar.

Ingiltere’de Brian Schackel’in, 1959 yilinda Design dergisinde yazmis oldugu

“Ergonomics for a Computer- Bilgisayar Ergonomisi” adl1 makale IBE konusunda yayinlanmis
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ilk makale olarak gosterilebilir (Schackel, 1997). Human Factors (1959) ve International Journal
Of Man-Machine Studies (1969) adli dergiler ise bu alanda yaymlanmus ilk bilimsel dergilerdir.
Insanlarin bilgisayarlar ile olan etkilesimlerinin, insanlar arasindaki etkilesim gibi olmasinin
gerektigini ileri siiren Eric Licklider’in 1960 yilinda ortaya attig1 “Man-Computer Symbiosis—
Insan Bilgisayar Biitiinlesmesi” fikri ise hala gerceklestirilememistir (Schackel, 1997). Benzer bir
diger yaklasim ise daha sonra Lucy Suchman tarafindan ortaya atilmistir (Suchman, 1987).
Suchman, kullanilabilir bilgisayar sistemleri tasarlamak yerine, insanlar1 anlayan sistemler

gelistirmenin gerekli oldugunu diistinmektedir.

IBE nin daha sonraki tarihsel gelisim siireci ise su sekilde devam etmistir; 1969 yilinda
“International Journal of Man-Machine Studies” adli bilimsel yayin hayatina baslamistir.
1970’1ler de daha sonra sik¢a duyacagimiz “userfriendly- kullanict dostu™ kavrami ortaya
atilmistir. 1971°de Gerald M. Weinberg, “ThePsychology of Computer Programming”, 1980
yilinda Ben Shneiderman, “Software Psychology: Human Factors in Computerand Information
Systems” adl1 kitaplarin1 yazmislardir (Suchman, 1987). 1980’lerden bu tarafa IBE alanindaki
aragtirmalar hizla artmis ve konuyla ilgili cok sayida uluslararas: bilimsel dergi ve kitap
yayimlanmistir (Behaviourand Information Technology, Interactions, International Journal of
Human- Computer Interaction, ACM Transactions on Computer-Human Interaction gibi).
1990’1ar da alandaki ¢alismalara yonelik bir¢ok profesyonel dernek ve arastirma merkezleri
kurulmus, konferanslar diizenlenmistir. IBE ¢alismalari birgok disiplinin egitim programlari
arasinda yer almaya baslamistir. 1990°larin sonuna dogru, Carnegie Mellon Universitesi ve
Indiana Universitesi gibi birgok iiniversitede IBE alaninda akademik programlar baslatiimistir

(Cagiltay, 2011).
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2.1.2.IBE Neden Onemlidir? IBE, bilgisayarlarin ve teknolojik arag-gereglerin giinliik
yasama girmesiyle 6nemi daha da artmastir. Bir taraftan niifusun artmasi, bir¢ok teknolojik
araclarin ortaya ¢ikmasi ve bunlarin sahip oldugu 6zelliklerin ¢ogalmasi, her kesimden insana
hitap etmesi, diger taraftan akademik camiada insan davranisi ve zihinsel siire¢ler hakkinda dogru

bilinen yanlislarin terk edilmesi IBE’nin énemini artirmistir. Cagiltay ( 2011), IBE’nin 6énemini;

e Kaullanici niifusunun artmasi ve ¢esitlenmesi,

¢ Organizasyonlarin bilisim sistemlerine bagimliligs;

e Teknolojinin kritik uygulama alanlari;

e Donanim masraflarinin diismesi ve insan masrafinin artmast;
e Uretkenlik ikilemi;

e Insanin bilissel (zihinsel) durumu ve davranislarin1 anlama cabalar1 olarak siralamustir.

IBE alaninda yapilacak calismalarin sagladigi en 6nemli fayda, bu konudaki
bilinmeyenleri arastirarak, daha rahat kullanim1 olan bilisim sistemleri gelistirmek, teknoloji
tireticilerini bu konu hakkinda bilgilendirmek, tizerine ¢alisacak arastirmacilar yetistirmek ve

konu ile ilgili ulusal ve evrensel bilimsel birikime katkida bulunmaktir (Cagiltay, 2011).
2.1.3. IBE ana bilesenleri. insan Bilgisayar Etkilesiminin dort ana bileseni vardir:

1. Kullamier (user): Teknolojik tiriinler insana hizmet igin yapildigindan insanin, {iriin
kullanimindan mutluluk duymasi ve verimli ¢alismasi adina her tiirlii gelistirme bu ¢ergevede
diisiiniilebilir. Kullanic1 burada tek bir kisi ya da bir grup olabilir.

2. Arac / Arayiiz (tool): Kullanicinin gergeklestirmek istedigi gorevi yerine getirmek igin

kullandig her tiirlii teknolojik {iriindiir. Ornek olarak bilgisayar, telefon, web sitesi gibi.
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3. Géreyv (task): Kullanicinin elindeki teknolojik iiriin ile gergeklestirdigi istir. IBE nin éncelikli
isi gorevin kolayca gerceklestirilmesini saglamak ve iyilestirmektir.
4. Baglam (context): Kullanicinin bir gérevi teknolojik bir iiriin ile ger¢eklestirirken i¢inde

bulundugu ortamdir. Bu bir ofis, okul, ev, sokak olabilir (Cagiltay, 2011).

2.1.4. IBE’nin felsefi boyutu. Arastirmacilar Insan Bilgisayar Etkilesimine bakis1 iki
ana yaklasimla ele almislardir. Birinci yaklasim, etkilesimde kullanicinin bilgiyi nasil isledigi ve
nasil davrandigi esasina dayanmaktadir. Bu yaklasimin 6nde gelen arastirmacilari arasinda
Donald Norman ve Ben Shneiderman sayilabilir. Norman(1988), bir bilgisayar kullanicisinin
bilgisayar ile etkilesim siirecini, belirli islem seviyelerine bolerek modellemeye ¢alismaktadir.
Shneiderman(1998) ise deneysel yaklagimlar ile elde ettigi bulgular dogrultusunda, bilgisayar
araylizlerinin nasil daha iyi tasarlanabilecegi konusunda onerilerde bulunmaktadir (Cagiltay,
2011). Ikinci yaklagima gére, etkilesim siirecinin iletisim ve baglam 6zellikleri &ne
c¢ikarilmaktadir. Yani Norman’in bakis agisindan farkli olarak bilgisayar kullaniciy1 anlamali, ne
yapmak istedigini sezip ona gore davranmalidir. Lucy Suchman’in (1987) bakis agist daha
anlagilabilir bir durumu tanimlamakla beraber, giiniimiiz teknolojisi heniiz bu yaklagimi

gerceklestirecek seviyeye ulasamamustir (Cagiltay, 2011).

Norman (1988), yaklasimin1 modelleyerek iki etkinlik iizerine kurmustur. Bunlar birisi
fiziksel, ikincisi ise bilissel etkinliktir. Fiziksel etkinlik olarak fareyi tiklamak, tuslara basmak ya
da oyun ¢ubugunu hareket ettirmek gibi 6rnekler sayilabilir. Etkilesimin gozle gozlenemeyen

boyutu olan biligsel etkinligi Norman 7 seviyeye ayirmistir (Cagiltay, 2011).
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Sekil 2.2
Norman’a Gore Etkilesimin 7 Seviyesi
Hedefler
_ Beklenti Yoy
Yapmak Istenen Degerlendirme
Hareketin Belirlenmesi Yor;nlama
‘ Algilama
Gercgeklestirme
\-)Biligsel Etkinlik 7

=)
Fiziksel Etkinlik

Algillama: Etkilesim siirecinin ilk basamagidir. Ornegin ekrandaki hata mesajin1 gorsel algt

sistemi ile algilamaktadir.
Yorumlama: Gorsel olarak algilanan bu bilginin bu adimda yorumlanmasi gerekmektedir.

Degerlendirme: Ekrandaki hata mesajini, 6nem sirasina gore “onemli ya da degil” gibi bir

degerlendirme siirecidir.
Hedefler/Beklenti: Yapilacak ise gore amag veya hedefin ne oldugunun belirlendigi siiregtir.

Yapmak istenen: Zihinde olusan ilk adim, bir sey yapmaya ya da yapmamaya karar verilmesi

noktasidir.

Hareketin belirlenmesi: Zihinden “tepki verilecek™ yanit geldiyse ardindan ilgili hareket
belirlenir. Harekete 6rnek olarak farenin sol tusuna tiklamak veya klavyede belli bir tusa basmak

gosterilebilir.
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Gerceklestirme: Son adim olan bu asamada viicudun ilgili kaslarina verilen emir ile bilissel
etkinlik fiziksel bir tepki ile sonlandirilir. Bu siire¢ dongiisel olarak siirekli devam eder (Cagiltay,

2011).

Donald Norman hazirlamis oldugu bu modelde iki 6nemli kavram tizerinde durmustur. Bu
kavramlar; hedefe varana kadar gegen siire¢ “Degerlendirme”, hedefin artik fiziksel bir eyleme
doniistiigii siireg olan “Gergeklestirme”dir. Uriin kullanilabilirliginde sorunlar, Norman’mn
tabiriyle “Degerlendirme Korfezi” ve “Gergeklestirme Korfezi” nedeniyle olusmaktadir. Nasil ki
bir korfezde iki u¢ arasindaki mesafe arttikga karsiya gegis o kadar zor oluyorsa, insan bilgisayar
etkilesiminde de benzer bir durum vardir. Ekrana ¢ikan bir mesaj1 kullanict anlayamiyorsa
“Degerlendirme Korfezi” acikligi biiyiiktlir demektir. Ayni1 sekilde kullanicit mesaji anlayip ne
yapacagini kestiremiyorsa bu kez de “Gergeklestirme Korfezi” agiklig biiyiiktiir demektir.
Norman’a gore kusursuz bir arayiiz yapmak miimkiin olmadig1 gibi hata yapmakta kaginilmazdir.
Bu yiizden tasarimda hata yapma durumunu minimuma indirmek ve hatay1 diizeltmeye olanak

tanimak gerekmektedir (Cagiltay, 2011).

Norman, degerlendirme ve gergeklestirme korfezlerindeki agikligr en aza indirmek igin 4 temel

strateji belirlemistir. Bunlar;

® Goriiniirliik: Kullanicilar sistemin 0 anki durum hakkinda bir fikir sahibi olabilmelidir.
Ornegin sistem beklemede ya da bir sey yiikliiyorsa, kullanictya bunlarin farkina varmasin

saglayacak bazi 6zellikler sunmalidir. Kum saati gorseli buna giizel bir drnektir.

e lyi bir kavramsal model: Tasarimcilar, kullanicinin sistemde gerceklestirdigi eylemlerle ve
bunlarin sonuglarinin gosterimi arasinda tutarli bir kavramsal model olusturmalidir. Baska bir

deyisle, kullanic1 yaptig1 islemin sonucunun ne olacagini dnceden tahmin edebilmelidir.
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Ornegin, bir web sitesinde tiklanabilir baglantilar alt ¢izgi ile ya da renklendirilerek

gosterilmezse kullanicilar bunu anlayamayabilir.

e Tlyi eslestirmeler: Gergeklestirilen islemler ve bunlarm sonuglari arasindaki iliski iyi
eslestirilmelidir. Kirmizi1 renk genelde uyari/ikaz, yesil renk ise kabul/onay anlamina

gelmektedir.

e Geri bildirim: Kullanicilar, yaptiklar islemlerin sonucu hakkinda eksiksiz ve siirekli bir geri
bildirim alabilmelidir. Ornegin, kullanic1 bir dosya indiriyorsa, dosyanin ne kadarinin indigi ve

ne kadar zaman kaldig bilgisi kullaniciya siirekli bildirilmelidir (Cagiltay, 2011).

2.1.5. IBE’nin bilissel boyutu. Ekrana verilen bilgilerin kolay hatirlanmast i¢in nasil
organize edilmesi gerektigi ve kullanicilarin bir uygulamay1 kullanmada zorlanirken benzer bagka
bir uygulamay1 kullandiginda neden bu sorunu yasamadiklart gibi konular1 agiklayabilmek igin

etkilesimin biligsel boyutu hakkinda bilgi sahibi olmamiz gerekmektedir.

Insanin biligsel yapis1 hakkinda bircok ¢alisma mevcut olup, bu konuda beynin nasil
calistigini inceleyen farkli model ve yaklagimlar bulunmaktadir. IBE i¢in hangi modelin dogru
oldugundan daha ¢ok, bu modellerin etkilesim, arayiiz tasarimi ve kullanilabilirlik testleri
acisindan nasil kullanilabilecegi konusu énemlidir. IBE alaninda ¢alisan bir kisi icin, genel
kavramlarin ve terimlerin bilinmesi, beynin biligsel yapisinin ve kisitliliklarinin genel olarak
anlasilmas1 ve bunlar ile etkilesimin nasil agiklanabileceginin bilmesi yeterli olmaktadir. Bu
kisiler icin, algisal islemci, kisa ve uzun siireli bellek, otomatik ve kontrollii iglemler, zihinsel
gosterim, kodlama mekanizmalari, zihinsel model ve dikkat mekanizmalari/kaynaklari gibi
sistemlerin birbirleri ile ve dis diinya ile nasil etkilestiklerinin bilinmesi gereken en 6nemli

konular arasindadir (Cagiltay, 2011).
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Bilgisayardan kullanicinin algi sistemlerine iki temel bilgi akis1 olmaktadir. Birincisi ve
en o6nemlisi, gorsel bilgi akisi, ikinci olarak ise isitsel bilgi akisidir. Kullanicimizin arayiiz ile
olan etkilesimi sirasinda gelen bilgiler 6nce géze ve kulaga ulagsmaktadir. Psikoloji alaninda
yaygin olarak kabul goren “Bilgi Isleme Modeli” yaklasimina gore, gelen bilgiler beyinde
derinlemesine islenmeden dnce, bir on filtreden gegirilirler (Wickens, 1992). Algisal On islemci
olarak adlandirilan bu basamak ekraninda islenmesine gerek duymadig: bilgileri goriis alaninin
igerisinde olmasina ragmen ya goz ardi eder ya da algilamaz. Ornegin, kisinin o an bakmakta
oldugu hesap bakiye bilgisi, daha sonraki islemleri igin gerekli bir bilgi ise, kullanict onu kisa
stireli bellegin icinde tutacaktir. Bilimsel ¢alismalar ve teknolojik gelismeler, gorsel alginin nasil
gerceklestigi, bilgilerin beyinde nasil kodlanip geri ¢agrildigi ve nasil unutuldugu, insanlarin
zihinsel sinirliliklarinin neler oldugu gibi konularda 6nemli bulgular sunmaktadir. Bu
bulgulardan, bilissel yiik kuramina gore, beynimizdeki kisa siireli bellegin kapasitesi ve bilgilerin
burada tutulma siiresi stnirlidir (Kalyuga, Chandler & J.Sweller, 2001). Kisa siireli bellek tistiinde
yapilan c¢aligmalar, burada tutulan bilgilerin ortalama 18 saniye yasam émrii oldugunu, bu
bolgede bir anda ortalama 7 birim bilginin tutulabilecegini, zaman iginde ¢evreden gelen diger

bilgiler ve gecen siire nedeniyle bu bilgilerin silinecegini gostermektedir (Miller, 1956).

IBE alaninda kisa siireli bellegin ¢alismasinin anlagilmasi cok dnemlidir. Ciinkii
kullanicilar bilgisayar arayiizleri ile etkilesimleri sirasinda ekranda bulunan bilgileri 6ncelikle
kisa siireli bellege yerlestirirler. Eger arayiiz ¢ok karmasiksa, anlaml bir bilgi organizasyonu
yapilmamissa veya ekranlar/uygulamalar arasinda tutarlilik bulunmuyorsa, kisa stireli bellegimiz
verimli kullanilmayacaktir. Bunun sonucunda, kullanicilar kullanim sirasinda sistemde

kaybolacak, yanlis se¢cimler yapacak ya da ne yapacaklarini bilemeyeceklerdir (Cagiltay, 2011).
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Bunun 6niine gegmenin yolu, kisa siireli bellekteki gerekli bilginin, uzun stireli bellege

aktarilmasidir.
Sekil 2.3
Insan Islemci Modeli
Duyular
\
. 1 o
Algisal Islemci o
:‘%
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=
Gorsel imaj Deposu isitsel imaj Deposu
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Daha 6nce uzun siireli bellekte varolan bilgilerden yararlanan kullanici, hesabinda olan
paranin degerlendirmesini yapip, bununla yatirim yapmaya ya da sistemden ¢ikmaya karar verir.
Bu noktada, “Bilissel islemci” alian kararin sonucunu “Motor Islemci” ye aktarir ve ondan
geregini yapmasini ister. “Motor Islemci” fareyi tutan elin imleci sistemden ¢ikis yazisinin {istiine
gdtiirmesini ve onu tiklamasini saglar. Sekil 2.3 te gosterilen bu siire¢ IBE alan yazininda “Insan
Islemci Modeli” (Model Human Processor) gdsterimi ile agiklanir (Card, Moran ve Newell,

1983).
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IBE agisindan bakilirsa, eger arayiiz tasarimi bu siireci destekleyecek sekilde yapilirsa,
kullanicilarin bilissel sistemleri iistiindeki yiikii azaltmis ve onlarin yapacaklari olas1 hatalar
minimize edilmis olacaktir. Aksi takdirde, kullanicilar hata yapacaklar, kendilerine sunulan
mesajlar1 anlamayacaklar ya da yanlis yorumlayacaklardir. Bu da verimsiz bir iirlin deneyimini

kullaniciya yasatacaktir.

2.2. Kullanilabilirlik

Bu kisimda yazilimlarin da bir tiriin oldugu diisiiniiliirse kullanilabilirlik tanimlarindan,
kullanilabilirligin tarih¢esinden, kullanilabilirlige etki eden faktorlerden ve cesitli kullanilabilirlik

degerlendirme yontemlerinden bahsedilecektir.

2.2.1. Kullanilabilirlik tanimlari. “Kullanilabilirlik” kelimesini incelemek i¢in Tiirk
Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozliik’e bakildiginda bir karsiligi bulunmamaktadir (TDK, 2015).
Oxford sozliikte kullanilabilirlik aramasi yapildiginda ise, “kullanigh (usable)” olarak yer
verilmistir. Ingilizce karsilig1 olan “usability” kelimesinin etimolojik agilimi1 usable + -ity olarak

verilmistir (Oxford, 2015).

ISO’a (1994) gore kullanilabilirlik; “Bir tiriiniin, belirli bir kullanim baglaminda, belirli
kullanicilar tarafindan, belirli amaglar1 ger¢eklestirmek iizere, etkin, verimli ve tatmin edici bir
bi¢cimde kullanilabilmesi’dir. ISO’nun yaptig1 bu tanima gore kullanilabilirlik; etkinlik, verimlilik
ve memnuniyet olmak iizere ii¢ temel esasa dayanmaktadir. Etkinlik, kullanicilarin amaglarini ve
gorevlerini dogru ve eksiksiz olarak tamamlama seviyeleri, Verimlilik, amaglara ve gorevlere
ulasirken harcanan kaynaklari, gayreti ve zamani, Memnuniyet ise kullanicilarin sistem

kullanimina iligkin olumlu tutumlari ve rahatliklari ile 6lgtilmektedir.
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Nielsen’a (1994a) gore kullanilabilirlik, tirtiniin kabul edilmesine etki etmekle birlikte;
Ogrenilebilirlik, hatirlanabilirlik, verimlilik, hata kontrolii ve memnuniyet olmak {izere bes ayri
Ozellikten olusmaktadir. Benzer bir tanimi1 Thomas’in (1998) yilinda yaptig1 calismasinda da
gorebiliyoruz. Buna gére Thomas kullanilabilirlik 6zelliklerini gorevler, siireg, ¢ikt1 olmak tizere
ti¢ ana kategoriye ayirmis; fonksiyonellik ve uyumlulugu gorevler ile kullanim kolayligiyla,
arayliz, 6grenilebilirlik ve hatirlanabilirligi sistemin siireg ile etkinlik, verimlilik ve memnuniyet
etmenlerini ise sistemin ¢iktilariyla iligkilendirmistir. Goodwin (1987) ise kullanilabilirligi;
bilissel ozellikleri one ¢ikarak anlama, iletisim ve problem ¢6zme etkinliklerine kullanicilarin
gosterdikleri uyumluluk diizeyi olarak ifade etmistir. Jeng (2006), kullanilabilirligi, en temel
haliyle, sistem ve kullanicinin arayiiz vasitasiyla acik ve hizli bir bigimde iletisim kurabilmesi
seklinde ifade etmistir. Maguire’a gore (2001) kullanilabilir sistemler kullanicilarin tarafindan
daha kabul edilebilir goriiliip verimliligi artirirken diger taraftan hata yapma oranini ve 6grenme
slirecine hiz kattig1 i¢in kullanici destegini de azaltmaktadir. Kullanicilar iyi tasarlanmis ve
kullanimi kolay sistemlere karsi pozitif bir tutum gostermekte ve daha fazla giiven duymaktadir.
Brinck, Gergle ve Wood (2001) kullanilabilirligi fonksiyonellik, kullanim verimliligi, 6grenim
kolayligi, hatalar1 hos gérme ve kullanicilar tarafindan begenilme gibi farkli unsurlarla
aciklamstir.

Kullanilabilirligin ayn1 zamanda kullanighilik ile de iliskili bir kavram olduguna dair
calismalarda vardir. Bunlardan Nielsen’e (1994b) gore kullanislilik, kullanilabilirlik ve yararhilik
sistemin kullanicilar tarafindan kabul edilmesine etki eden olgiitlerdir. Landauer (1995) ise
kullanigliligi amaca uygunluk, kullanilabilirlik ise kullanim kolaylig1 olarak ifade etmistir.
Davis’in (1989) gelistirdigi Teknoloji Kabul Modeli’ne (TAM) gére kullanim kolayligi ve
kullaniglilik, kullanicilarin yeni bir teknolojiyi kabul seviyeleri ve kullanimlarini etkileyen iki

temel unsurdur.
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2.2.2. Kullanilabilirligin tarihgesi. Sanayi devrimi 1750-1850 yillar1 arasinda yapisal
ve disiinsel degisimlerin temelleri {izerinde gelismistir. Yapi itibariyle degisim gegirerek tiretime
artik makine, motor ve organizasyonu da Katarak yeni bir siirece girilmistir (Cetin, 2002). Pesi
sira gelen yeni icat ve buluslarin ger¢eklesmesiyle bu siirecte el aletleri ve insan yerini yavas
yavas makinelere birakmaya baglamistir. Seri liretimin 6nii agilmis olup, tiim eski diizen {iretim
ve tiiketim iligkilerinde de biiyiik bir degisim meydana gelmistir (Kiigiikkalay, 1997). Sanayi
devrimi insan ile makine arasinda bir fark birakmamis, insani, makineye tabi hale getirip onu
kendine bir nevi kdle yapmis denilebilir. Gelisen teknoloji ve gecen zamanla birlikte bu kati
anlayis degisip insan1 merkeze almis ve makineleri insan ihtiyaglarina ve isteklerine gore karsilik
verecek sekilde diisiinsel bir sekilde degisim gecirmistir. Ornegin kullanilabilirlik kavrammin
ortaya ¢iktig1 zamanlarda basitlik ve kolaylik ile es anlamliydi. Daha sonra bu yaklagimin
degismeye bagladigini giderek gelisip giinlimiizdeki halini aldigini sdyleyebiliriz (Schifferstein &

Hekkert, 2008).

1970-80'ler de bilgisayar ve yazilimlarin iiretim ve kullaniminin yayginlasmasiyla hem
donanim hem de yazilim boyutunda hatalar ve arayiiz problemleri ile karsilasilmaya baslanmistir.
Bu nedenle, kullanilabilirlik ile ilgili yaymlanan ¢ogu kaynak yazilim sistemleri kullanilabilirligi
ile ilgidir. Foley ve Van Dam (1982), Rubinstein ve Hersh (1984), Eason (1984), Simpson
(1985), Shneiderman (1987), Brown (1988), Dumas (1988) kullanilabilirlik ve yazilim sistemleri

konusundaki ilk kaynak kitaplar olmuslardir (Dumas, 2007).

1990’lardan sonra kullanilabilirlik prensipleri degismeye baslamis, kullanici
memnuniyeti, iiriin ¢ekiciligi ve kalite kavramlari ortaya ¢cikmistir. Ozellikle kalite kavrami

kullanima uygunluk, kullanici tatmini, kullanimda kalite tanimlari ile anilir olmustur (Horie et al.,
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2008). Nielsen, 1990 ile 1993 yillar1 arasinda deneysel ¢alismalar yapmis, bu ¢alismalarda 249

adet kullanilabilirlik problemi ortaya ¢ikarmistir.

Kullanilabilirlik kavraminin yayginlasmasindan sonra kullanict merkezli ¢alismalara,
kullanilabilirlik testi ve kullanic1 degerlendirmeleri de dahil olmaya baslamistir. ilk olarak Bat1
Avrupa’ da ve Giiney Amerika’ da kullanilabilirlik testleri yapilmaya baslanmustir. ileri teknoloji
kullanan firmalar kendi kullanilabilirlik gruplarini kurmaya baslayarak ¢alismalarina devam

etmislerdir (Dumas, 2007).

Zamanla gelisen kullanilabilirlik kavrami, artik {iriin tasarimiyla birlikte diisiiniiliir hale
gelmistir. Bu durum yazilim sistemlerine de yansimis ve {iriin tasariminda vazgegilmez bir
noktaya gelmistir.

2.2.3. Kullanilabilirlik faktorleri. Kullanilabilirlik tanimlari ile beraber bir takim
faktorlerden de bahsetmek gerekir. Bu faktorler kullanilabilirlik tanimlarindaki s6zii edilen,
kullanicilarin bir iiriinden beklentileridir diyebiliriz. Ancak bu faktorler tiriine ya da beklentilere
gore degisebilir. Bu ylizden kullaniciy1 1y1 tanimak ve onun beklentilerini bilebilmek ¢ok
onemlidir. Yukardaki verilen kullanilabilirlik tanimlarinin ¢ogunda asagidaki ortak 6zellikler

vurgulanmistir;

o Etkililik.
e Memnuniyet.

o Verimlilik.
Bunlarin disinda kullanici, ¢evre ve ihtiyaglara gore asagidaki diger faktorleri de siralayabiliriz:

Giivenilirlik; Uriinlerin kapasiteleri ve performanslari belirtilen kosullar altinda kullanilmasi

durumunda kullanicinin iiriine giivenilirligi artacaktir. Uriiniin kullaniciya memnuniyet
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saglamasi, yasanilan problem ve arizalarin ¢oziimlenmesi, belli standartlarinin olmasi iiriiniin

giivenirligini artiran unsurlardir (Bevan, 2000).

Uygunluk; Uriiniin hedef kullaniciya hitap edip edemeyecegi anlama gelir. Kullanic1 kendi
amaglar1 dogrultusunda iiriinden yararlanmak ister. Tasarimci da yaptigi iirlintintin kullanicilara

uygun olmasini arzu eder ve kullanabilmesini tercih eder. Bu tasarimci ve kullanici arasindaki

karsilikl1 bir beklentidir (Bevan, 2000).

Dayamiklilik; Uriinlerin genellikle bir kullanim émiirleri ya da kullanim siireleri bulunur. Bu siire
iginde {irtiniin kullanildig1 zamandaki performansi ya da tirtiniin karsilastig: fiziksel aginmalara
kars1 fonksiyonlarini yitirmemesi gibi durumlar bu iiriinii dayanikli kilacaktir. Bu durum kullanici
tercihlerine gore de degisebilir. Bazi kullanicilar bir {irtinii alip kisa siire kullanip degistirmeyi
tercih ederken baska bir kullanic1 bir iiriinii uzun siire kullanmak isteyebilir. Uretim kapasitesi,

maliyet gibi faktorler bunda etkili olmaktadir (Bevan, 2000).

Cekicilik; Uriiniin sahip oldugu renkler ve tasarim detaylar1, onu diger iiriinlerden ayirip kullanici
tarafindan daha gabuk dikkat gekmesini saglayabilir. Uriin gekiciligi cogu zaman kullaniciy:

etkileyen bir unsur olmustur (Bevan, 2000).

Hata tahmini; Uriinii yaparken kullanicilarin {iriin kullanimi sirasinda meydana gelebilecek
hatalarini tahmin edebilmek ve tasarimi bu yonde degistirmek gerekir. Kullanicilarin uyum

sorunu yasayacagi problemlerin analizi yapilip bunlarin diizeltilmesi yoluna gidilmelidir

(Pheasant, 2003).

Uyum; Uriiniin farkli ortamlarda kullanildig1 durumlarda olusabilecek degisikliklere uyum

saglamasi beklenir. Bu uyumlu kullanim sayesinde kullanici ile tiriin arasinda olumlu bir iletisim

kurulur (Redish, 2007).
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Yaraticiltk ve inovatiflik; Yenilikgi tiriinleri seven bir Kitleye yaratici ve inovatif {iriinler tercih
edilebilir gelebilir. Bu da kullanicinin o iiriinle daha kolay ve olumlu iletisime ge¢gmesine neden

olabilir (Redish, 2007).
Fonksiyonellik; Uriiniin kullaniciya sundugu 6zelliklerin ve islevlerin kullanilabilmesidir.

Siirdiiriilebilirlik; Uriiniin kapasitesi zamanla degisebilir. Bu degisimler, diizeltme, gelistirme ya

da adaptasyon olabilir (Redish, 2007).

Hata sikhigr; Uriinlerin kullanilirken olabildigince az hata sikliklar1 olmasi kullaniciyr olumlu

etkileyecektir. Hata olus siklig1 ile memnuniyetsizlik dogru orantilidir. Bu durum iiriini

kullanigsiz kilabilir (Redish, 2007).

Kullanic1 giivenligi; Kullanici iriinii kullanimina devam ederken kendini giivende hissetmek
ister. Boyle bir durum, kullanicinin {iriin ile bag kurmasina sebep olur (Kesseler & Knapen,

2006).

Ogrenebilirlik; Uriiniin sahip oldugu fonksiyonlarin ¢abuk 6grenilmesi, onun verimli
kullanilmasina yardimci oldugu gibi ayn1 zamanda kullanicinin o iiriinle vakit kaybetmemesini

saglar.

Yonetilebilirlik; Uriiniin tutarli olmasi, agiklayic1 mesajlar verip kullanici ile iletisime gegmesi,
kullanicinin {iriinii kullanirken yetersiz kalmamasi, kullanicinin {iriinii kendine gore kullanmaya
baslayabilmesi, biitiinlesmesi gibi durumlarin hepsi kullanici tarafindan {iriiniin yonetilebilirligi

anlamina gelmektedir (Bevan, 2000).

Anlasuabilirlik; Uriin ilk kez deneyimleyecek olan kullanicilarinda iiriinii kolayca anlayabilmesi

ve uyum gosterebilmesi gerekir. Ayrica iirlinii her kullanicinin oldukga anlasilir, kolay

kullanilabilir olmasi beklenir (Bevan, 2000).
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Saglayicilik; Uriinden beklenen hedef ve amacin gerekli kontroller yardim ile

gerceklestirebilmesidir (Moore, 1997).

Yonlendirme; Uriinde bulunan bir kontroliin sizi bir sonraki hareketinize dogru yonlendirmesi,
yani bir sonraki hareketi dogru algilayip o yonde hareket etmenizi saglamasi gerekir. Buna
giinliik olarak sik¢a kullanilan ocaklar 6rnek verilebilir. Kullanicilar ocagi agtiklarinda bir
sonraki adimda ocag1 kapatacaklar1 zaman diigmeyi tersi yone ¢evireceklerini kolayca tahmin
edebilirler. Dolayisiyla ocaklarin kullanicilari dogru yonlendirdiklerini séyleyebiliriz (Moore,

1997).

Kontrol duygusu; Kullanict iiriin kullanimi sirasinda bir yonlendirme bekler ve bu yonlendirme
dogrultusunda hareket eder. Bu yonlendirmeyi eylemini kolay ve anlasilir bir sekilde kullaniciya

aktarabilmesi gerekir (Moore, 1997).

Tutarhilik; Uriiniin arayiiziindeki kontrollerin benzerliklerinin anlasilir olmas1 gerekir. Ornegin
bir miizik sisteminde radyo, cd ve diger ayar diigmelerinin dogru anlasilir yerlerde olmasi gibi.
Bu durum genelde ¢ok fazla tercih edilen iirtinlerde beklenen bir istisna, ayricaliktir (Moore,

1997).

Minimalizm; Kapsam olarak daha az dzelligin olmasi amacin daha net ve hizli anlagilmasini

saglar. Bu sekilde kolay ve basarili bir kullanim gergeklestirilebilir (Moore, 1997).

Iteratif tasarum; Tasarimeilar iiriinlerini gercek kullanicilarla test ettiklerinde kullanici
tereddiitleri ve hatalar1 ortaya ¢ikacaktir. Iteratif tasarimda bunu ortadan kaldirmak ve tekrar

etmemesini saglamak miimkiindiir (Moore, 1997).
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Sonug olarak bu faktorlerden sadece bir kavrama dayandirilmadan hepsinin birlik ve
uyum i¢inde kullanilmasina ¢aba gosterilmelidir (Redish, 2007). Bu sayede o iiriiniin daha ¢ok

tercih edilmesi saglanabilir.

2.2.4. Kullanilabilirligin degerlendirilmesi. Arayiizlerin kullanilabilirlik
degerlendirmeleri igin bir¢ok sayida yontem ve teknik var olup bunlar temel olarak;
Kullanilabilirlik Testi, Inceleme Y&ntemleri ve Sorgulama Y&ntemleri seklinde iige
ayrilmaktadir.

2.2.4.1 Kullanmilabilirlik testleri. Bir bilisim sistemi kullanicisinin o sistemi ne derece
etkin, verimli ve memnun kalarak kullanip kullanmadigini ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilan
arastirma yontemlerine ise “Kullanilabilirlik Testleri” denilmektedir (Cagiltay, 2011). En popiiler
yontemlerden biri olan kullanilabilirlik testleri; arayiizlerin gergek kullanicilar1 temsil eden
kullanicilar ve gercek gorevler yoluyla test edilmesine dayali sistematik 6l¢tim yontemlerini
icermektedir (Dumas & Redish, 1993; Rubin, 1994). Test yiiriiten kisi, arayiiziin etkinligini
6lgmek i¢in kullanicilarin sistemle olan etkilesimlerini ve tutumlarini kontrollii olarak gozleyip
veri toplamaktadir (Corry, Frick & Hansen, 1997; Dumas & Redish, 1993). Bu testler karmasik
testlere gore daha az kullanici ile yapilan nitelikli ve kalic1 ¢aligmalardir. Bazi firmalar
kullanilabilirlik testini, iiriinlerin karin1 artirmak ve kolaylagtirmak i¢in yapmaktadirlar (Rubin &

Chisnell, 2008).
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Sekil 2.4

Kullamlabilirlik Testi Siireci (Buurman, 1997)

Problem analiz kriterleri

Kriterlerin listesi
¥

Ana problemler,fonksiyonellik
ve temel prebsipler, konsept

1
Konseptler ve taslaklar <7
'
Genel formu belirginlestirme $ERKT

On rrllodel ’\

¥ Gozlem
En uygun maliyetin testi

tanimlanmasi

I
Tasarmm, prototipler @7 —aw_ =
v Gozlem
1 testi

Detay miihendislik iiretim

|
Gergeklestirme

Kullanicilart gézlemleyerek elde edilen fikirler, kazalarin, hatali kullanimin ya da
yaralanmalarin arastirilmasi, kullanimda basar1 veya basarisizliklarin nedenlerinin aragtirilmast,
performans testleri, kullanicinin iiriin ile ilgili algisal geribildirimleri gibi 6nemli sonuglara
odaklanilarak olas1 problemlerin erken ¢6ziilmesini saglamaya yardime1 olur ve kullanic

memnuniyetinin artmasini saglar (McCormic & Sanders, 1993).

Kullanilabilirlik testlerinin yapilis amaglarin1 Rubin ve Chisnell (2008) su sekilde
siralamaktadirlar;
e Tasarimin amaci hakkinda bilgi toplama analiz etme ve bunlar1 diizenlemek;
e Olabilecek tasarim problemlerinin engellenmesi; kullanicilar ile dogru iletisim kurulmasin

saglayabilmek ve iirlin hedeflerine ulasabilmelerini saglayabilmek;



27

e Bir¢ok acidan elde edilen kar1 artirmak; firma ya da tasarimcilarin zaman ve maddi agidan

kazang elde etmelerini saglayabilmek.

Head’e (1999) gore kullanilabilirlik testlerinde en fazla 3-5 kullanici, her bir gorev igin

4-5 dakika ve her bir test i¢in en fazla 1 saat siire yeterlidir. Literatiirde kullanilabilirlik testi i¢in
yeterli katilimer saysti ile ilgili farkli goriisler yer almaktadir. Bazi arastirmalara gore Chisman,
Diller ve Walbridge (1999), 8 kullanici test i¢in yeterli olurken, kimilerine gore Dickstein ve
Mills (2000) ise 8 ile 12 katilimer yeterli bulunmaktadir. Nielsen (2015b), katilimci sayisi ile test
sirasinda tespit edilen problemler arasindaki iligkiyi arastirmistir. Aragtirma sonucuna gore 15
kullanicr ile %100, sekiz kullanici ile %90, 5 kullanici ile %80 oraninda problemlerin tespit
edilmistir. Bu sonuclara gore Nielsen orta biiytikliikte bir proje gelistirirken 3-5 kisilik homojen

bir kullanict grubu ile test yapilmasi yeterli oldugunu ifade etmistir.

Dumas ve Redish (1993), kullanilabilirlik testlerinin karakteristiklerini su sekilde siralamustir:
1. Temel amag iiriiniin kullanilabilirligini gelistirmektir;

2. Test katilimcilart gergek kullanicilari temsil eden kisilerden olusmaktadir;

3. Test sirasinda arayiizle ilgili ger¢ek gorevler kullanilmaktadir;

4. Test sirasinda katilimcilarin davranislart gézlenmekte ve yorumlari kaydedilmektedir;

5. Test araciligi ile gercek problemler tespit edilebilmektedir.

Kullanilabilirlik testlerinde en ¢ok kullanilan tekniklerin basinda Ses/i Diistinme teknigi
gelmektedir. S6zI1i Protokol Analizi olarak da bilinen bu teknigi, basta bilissel psikoloji olmak
lizere, bilgi sistemleri, yapay zeka ve Insan-Bilgisayar Etkilesimi gibi alanlarda siklikla kullanilan
bir tekniktir. Ericson ve Simon (1993), tarafindan gelistirilen sozle ifade etme modelinde,
arastirma esnasinda algisal siireclerle ilgili gozlem verilerine derinlik katmaktadir. Sistemle

yapilan gercek bir etkilesimin gézlendigi bu teknikte, kullanicilardan tanimlanmis bir goérevi
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yerine getirirken, diisiincelerini eszamanli olarak sesli olarak ifade etmeleri istenmektedir (Boren
& Ramey, 2000). Bu sekilde, kullanicilarin sistemle ilgili algisal modeli nasil anladiklar1 ve
sekillendirdikleri incelenip, arayiiz ile ilgili varsayim, ¢ikarim, yanlis anlama ve problemleri
ortaya ¢ikarmalari saglanmakta, insan algis1 ve bilissel siiregler ile ilgili 6nemli veriler elde

edilmektedir (Ericson & Simon, 1993).

Sesli diisiinme tekniginin avantajlari,

e Bus siire iginde kullanicilar diisiincelerini sdyledikleri i¢in, testin sonunda tekrar sormaya gerek
kalmayabilir;

¢ Bu teknik siiresince kullanicilar test yogunlastiklar i¢in, ¢alismanin ve konusmanin akisina
kendilerini kaptirabilirler;

e Bu teknik yeni bir fikrin olusmasina da neden olabilir.

Dezavantajlari ise,

e Sistem bazi kullanicilar tarafindan dikkat dagitict ve dogal bulmayabilir;
o Bu teknik kimi zaman da siireci yavaslatabilir, dikkati dagitabilir. Boyle bir durumda onlardan
test siiresince daha dikkatli olmalari istenebilir fakat bu da siirece farkli yansiyabilir (Rubin &

Chisnell, 2008).

Kullanilabilirlik testlerinin birgogu belirli bir disiplin ve yiiksek teknolojili ekipmanlarin
oldugu laboratuvar ortamlarinda yapilabilir. Ancak bundan daha 6nemli olan bu test siirecinin
kendisidir. Bunun i¢in pahali bir laboratuvar gerekmeyebilir. Amag; hedefi yerine getirebilme ve

kullanicilar ile iletisim kurabilmektir. Bunun i¢inde test organizasyonu iyi planlanmali,
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kullanilabilirlik ve tasarim faaliyetleri yontem ve teknikleri hakkinda temel bilgiye sahip olmak

gerekir (Rubin & Chisnell, 2008).

Diger taraftan, Rubin ve Chisnell (2008), bu konudaki deneyimlerine dayanarak her
kullanilabilirlik testinin laboratuvarda yapilmamasi gerektigini sdyliiyor, ¢iinkii bazi testlerin
laboratuvar ortaminda pratik ve kullanisli olamayabileceginden bahsediyor. Bu fikri destekler
nitelikte Barnum ve Dragga (2001), iiriinlerin ger¢ek ortamlarinda kullanilmasini belirtip aksi

takdirde baska test ortam1 segeneklerini su sekilde siraliyor;

e Laboratuvarda; kendi laboratuvarinizda ya da kiralanacak bir laboratuvarda;
¢ Konferans salonu; test igin bir oda Kiralanarak yaparak;
e Uriiniin kendi ortaminda; kullanicilarm iiriinii kullandiklar1 ger¢ek ortama giderek;

e Uzaktan test ederek; kullanicilar1 uzaktan gozlemleyerek.

2.2.4.2 Inceleme yontemleri. Arayiiz tasarimi ve testinde takip edilen ve ¢ok yaygin diger
bir yontem ise arayliziin o alanin uzmanlarinca degerlendirilmesidir. Uzman degerlendirmeleri
icinde en yaygini, iyi bir arayiiz tasariminda olmasi gereken 6zellikleri veren sezgisellerin
(heuristics) kullanilmasidir. Sezgiseller genelde ortamdan (donanim veya yazilim) bagimsiz olup
kullanilabilirligi gelistirmeye yoneliktir. Kullanici arayiiz tasarimi i¢in kullanilan en popiiler
sezgisel rehberlerinden birisi, Jacob Nielsen tarafindan onerilmektedir. Bu ¢alismada da
Nielsen’in sezgiselleri kullanilmistir. Nielsen’in, 10 Kullanilabilirlik Sezgiseli (Nielsen’s Ten
Usability Heuristics) ad1 verilen bu rehbere (2015) gore, kullanici arayiizleri tasariminda

asagidaki noktalara dikkat edilmeli ve kullanilabilirlik bu ¢er¢evede sorgulanmalidir.



2.2.4.2.1 Nielsen’in Sezgiselleri
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1.Sistem Durumunun Gériiniirliigii Upload the file) or Cancel
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Your password has been emailed.
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doniitlerle bilgilendirmelidir.

Theresa Neil sign in

Sagdaki ekranda dosya gonderme siireci ve e-

postanin gonderilmesi hakkinda kullaniciya anlik bilgi veriliyor.
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Sistem, kullanicilarin anlayabilecegi dilde kullanmali, terimler, @ TV Shows
'ﬁ' Podcasts
kelimeler ve kavramlar kullaniciya yabanci gelmemelidir. (] Audicbooks
@ Applications
Bilgilendirmeler kullaniciya mantikl bir sekilde verilmelidir. 'y Radio
STORE
[ iTunes Store
Apple’in iTunes yazilimindaki ekran goriintiisiinde miizik, [# Purchased

film, dizi gibi gilinliik hayat kavrami yine bunlari ¢agristiracak simge veya ikonlarla

gosterilmistir.

3. Kullanic1 Kontrolii ve Ozgiirliigii
Kullanicilar sik sik sistem fonksiyonlarinin

seciminde hata yaptiklarinda ¢ikmak i¢in
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Power-Aware Study of Iris Look >
duyarlar. Geri alma (undo) ve tekrar yapma Matching Algorithm on Intel’s

SCC
Gikdo Teerws. Chen g Chang, Fang Hua, Stephanie

(redo) secenekleri bu nedenle kullaniciya

Other actions

sunulmaktadir.



Sagdaki tarayici ekraninda yapilan iglemlerle ilgili geri alma ve yineleme islevleri

kullanilabiliyor.

4. Tutarhhik ve Standartlar
Kullanicilar farkli kelimelerin, durumlarin
ve eylemlerin ayn1 anlama gelip

gelmedigini diisiinmek konusunda kararsiz

1Lo40

Vo Vaa =g

Home Insert

kalmamalidir. Sistem kendi iginde

biitiiniiyle tutarli olmalidir.

Microsoft Office iiriinlerinin ¢ogunda menii tasarimi ve menii segenekleri aynidir, tutarlidir.

5. Hatalar1 Onleme
Dikkatli bir tasarim ile kullanicilarin hata

yapmalar1 engellenebilir.

Google arama motorunda aranan kelimeler

cesign

Advanced Search
Fratem-cey

design within rsach
degigrer handbags
dagigner ahoas
desagner clotnes
designer dresses
desgn sponga
dasigrar

design museum
desigrers guild
designer jeans

hakkinda otomatik tavsiyeler ¢ikmasi hatali girisi 6nlemis oluyor.

6. Hatirlama Yerine Tanima

Nesneler, aktiviteler, segenekler, gerekli
talimatlar goriiniir ve ulasilabilir yerlerde
olmalidir. Kullanici diyalogun bir bdliimiinden
digerine gegislerde, bir 6nceki bolimii

hatirlamak zorunda birakilmamalidir.

11 : =5
1 st

stat *
1 :I,' g -++:|{
| str_pad ase 0
1 str_repeat
1 str_replace 36/ /D 4
1 str_rotl3
q strcasecmp
9 streh itle>
g stenr -Type" content
q stromp ntent="0uanta .
9 streall rpe="text/oss"
1 strospn *
1 stritime #fer="0" cellpad
' ght"s

ALOLF

1 strlr:i tags A

Sagdaki ekranda girilecek kodlart hatirlamak yerine o kodun birkag¢ harfini girmek yeterli
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oluyor ve ilgili kodu hatirlatan bir liste ¢ikiyor.

7. Esneklik ve Kullanim Verimliligi _— . R
GIRIS = EKLE  TASARIM  SAYFA DUZENI

H

Yeni kullanicilar tarafindan goriilemeyen 0 TimesMewR - 112 - A" A" A
. E|’_é"| Kopyala
apistir - T m . 3
hizlandiricilar (kisayollar) i ¥ Bicim Boyacisi KT A-aex, x -2
Pano Pl Yazi Tipi

kullanilmalidir. Deneyimli ve deneyimsiz | _

kullanicilar farkli kullanim davranislar: sergilerler. Her iki grubunda yararlanmasi i¢in, uzman
kullanicilara yonelik, etkilesimi daha kisa yoldan ve hizlica saglayan teknikler kullanilmalidir.
Kullanicilara ¢ok sik kullandiklar1 fonksiyonlar1 kendilerine gore 6zellestirebilmeleri i¢in

secenekler sunulmalidir.

Sagdaki ekranda acemi kullanicilar fareyi hareket ettirerek sekmelerde dolasirken, deneyim

kullanicilar klavye kisayollar1 kullanarak istedigi islemi yapabiliyor.

8. Estetik ve Sade Tasarim

Kullanici ile kurulan diyaloglar ilgisiz ya da

pek gereksiz bilgiler icermemelidir. Bir GO gle

Tiirkiye
diyaloga giren her ek bilgi, daha 6nemli

bilgilerin goriilmemesini saglayip, karisiklik Google'daAra  Kencimi Sansi Hissediyorum
olusturur. Eger bir bilgi ya da resim arayiizden kaldirildiginda kullanici etkilesiminde bir sey

degismiyorsa, 0 unsur gereksiz demektir. “Gereksiz ise kullanma” kurali uygulanmalidir.

Web diinyasinda belki de en sade tasarima sahip sitelerinden birisi Google’dir. Kullanicinin

dikkati sadece veri girisine odaklanmistir.

9. Kullanicilarin hatalari1 tanimasina, onlari belirlemesine ve 6nlemesine yardimei olma
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Hatalarin geri bildirimleri, anlasilir bir dilde
(teknik olmadan) olmali, sorunu agiklamali
ve yapici ¢ozliim Onerisi sunabilmelidir.
Yandaki ekranda ilgili kutucuklara girilen

veriler i¢in kutucuklarin sagindaki alanlarda
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Or start a new account
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baz1 kurallar verilmis. Bu sekilde hatali girisi tanima ve dnlemeye yardimci olunuyor.

10. Yardim ve Belgeleme

Kullaniciya yardim etmesi bakimindan bir yardim sistemi
sunmak gerekli olabilir. Yardim sisteminde aranan bilgiyi

bulmak kolay olmali, yardim dokiimani kullanicinin

Which one is righl Tor me? &
Use Windows when

Use SMNMP for ...
S8H woarks bast for

e following: 3

h

problemine odaklanmali, ¢6ziimleri sunarken adim adim bunlar1 gostermelidir.

Yandaki ekranda “?” ikonu {izerine fareyi getirince o maddeyle ilgili bilgi ayr1 bir pencerede

belirmekte ve kullanici istedigi yardim ya da dokiimana hemen ulagabilmektedir.

Uzmanlar, arayiiz degerlendirmelerinde kullanilabilirlik testleri i¢in, sezgiselleri oldukg¢a

yaygin olarak kullanmaktadirlar. Sezgiseller ¢ok hizli degerlendirme yapilmasina izin verirken

ayrica 6zel bir donanim da gerektirmemektedir (Cagiltay, 2011).

Uzman temelli kullanilabilirlik testi isminden de anlasildig {izere, kullanilabilirlik

uzmanlari tarafindan yapilir. Sezgisel tabanli degerlendirmeyi, kullanilabilirlik alaninda uzman

birden fazla kisi tarafindan yapmalidir. Uzmanlar, bu sayede, yaptiklar: degerlendirmeleri

karsilastirip, yorumlari arasinda bir tutarsizlik olup olmadigini tespit ederler. Uzmanlar

miimkiinse yapacaklar1 uygulama konusunda dnceden bilgi sahibi olmalidirlar (Cagiltay, 2011).
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Bir diger incelemeye dayali yontem olan Bilissel Gezinti yonteminde bilissel arastirmalar
1s181inda, kullanicilarin arayiizle yaptiklar etkilesimler canlandirilmaya ¢alisilmaktadir (Horn,
2015). Canlandirmada degerlendirme uzmanlari, kullanicilarin yerine gegerek arayiiz tasariminin
her bir asamasini tek tek dolasip ve kullanicilar i¢in problem olusturacak noktalar1 bulmaya
calismaktadirlar (Wharton, Rieman, Lewis & Polson, 1994). Bu yontem, tipk: sezgisel
degerlendirmeler gibi, siirecin basitligi ve herhangi bir ara¢ ve gereg ihtiyag duyulmamasi
sebebiyle ¢ok kolay gergeklestirilen bir yaklagimdir. Bilissel Gezinti yaklagimi, {irliniin
gelistirilme sathasinda (siire¢ i¢i) yapilip tasarimcilara geri bildirim saglamaktadir (Cagiltay,

2011).

Yukarida belirtilen inceleme yontemlerden baska bazi yontemler daha vardir, bunlar;

Formel Kullanilabilirlik Incelemeleri, Ozellik inceleme, Kilavuz Denetim Listeleri seklindedir.

Nielsen (1994b), ¢alismasinda incelemeye dayali yontemleri diisiik maliyetli ve hizli
degerlendirilmesinden dolay1 indirimli kullanilabilirlik yontemleri (Discount usability methods)
olarak da ifade etmektedir. Ancak hizli degerlendirilmesine karsin, sorgulama yontemleri ve
kullanilabilirlik testleri ile kiyaslandiginda, bu yontemlerin ¢esitli sinirliliklar vardir.
Degerlendirmeler gergek kullanicilar yerine uzmanlar tarafindan yapildigi igin problem

tespitlerinde de yanilgilar olabilmektedir.

Cagiltay’a (2011) gore arayiizlerin gelistirilmesi ve degerlendirilmesinde inceleme
yontemlerinin faydali olmasina karsin, genel olmalarindan dolayr yorum agiktir. Ornegin,
arayiizde tutarlifin/uygunlugun nasil saglanacagi, geri bildirimin (doniit) ne sekilde verilecegi,
bir hata mesajinda hangi 6zelliklerin olmasi gerektigi gibi bircok konuda, sezgisel rehberlerde de

yeterli ve belirleyici bilgiler bulunmaz.
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2.2.4.3 Sorgulama yéntemleri. Sorgulamaya dayali yontemleri de, sistemin gergek
kullanicilarindan veri elde etmek i¢in uzmanlar tarafindan gergeklestirilen ¢aligsmalardir.
Bunlardan bazilar1; Alan Gozlemi, Gériisme ve Odak Gruplari, Anketler ve Baglamsal

Sorgulama seklindedir.

Alan Gozlemi’'nde, gergek kullanicilar, uzmanlar tarafindan gergek islem siiregleri
esnasinda yerinde gozlenmekte ve kullanicilarin sistemi nasil kullandigina iligskin bilgiler elde
etmeye ¢alismaktadirlar. Kullanicilarin kendi normal ¢evrelerinde (is, ev, bar vs.) sistemi
kullanarak amaglarina ne kadar yaklasildigina bakilir (Rubin & Chisnell, 2008).

Goriisme ve Odak Gruplari’nda ise gergek kullanicilarin arayiize iliskin varolan
problemleri, 6nerileri, tercihleri gibi gesitli konularda dogrudan bilgi alinmaktadir. Bu teknikte
kullanicilara tirtinler hakkindaki fikirleri sorulur. Ancak burada kullanicilarin tiriin kullanimi ile
tirtin hakkindaki fikirleri arasinda farklar ¢ikabilecegi igin, bu teknik ile kullanilabilirlik tam
olarak anlasilamayabilir (Rubin & Chisnell, 2008).

Bir diger sorgulama yontemi olan Anketler, kullanilabilirlik degerlendirmelerinde ¢okca
kullanilan 6nemli araglardir. Bu teknikle kullanicilarin, iiriin kullanma siirecinde gosterilen
performanslari ve deneyimleri hakkinda bilgi alinmasini saglar. Anketler de 6nemli olan husus,
kullanicilarin miimkiin oldugu kadar dogru yanitlar verebilecegi, ilgisinin kopmayacag: sekilde
testi tasarlayabilmektir. Anketlerde belli bir kesimi ayrintili bir sekilde arastirmak yerine daha
genis bir kesimi ele almak gerektiginden oldukga kalabalik kullanici kesimi ile yapilabilir. Bu
teknik kullanicilarin {irlin memnuniyetini 6grenmek icin kullanilabilir. Anket teknigi
kullanilabilirlik testlerindeki gibi izleme olanag1 saglamadigindan kullanilabilirlik testlerinin

yerini alamaz (Rubin & Chisnell, 2008). Kullanilabilirlik anketleri, sistem tasarimcilari
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tarafindan hazirlanabilirken, yazilim ve arayiiz degerlendirmeleri igin gelistirilen standart

anketler de vardir. Bunlardan bazilar1 sunlardir:

e John Brooke (1996) tarafindan gelistirilen System Usability Scale— SUS.
e Software Usability Measurement Inventory — SUMI.

e Maryland University’in insan-bilgisayar etkilesimi laboratuvarinda (1988) gelistirilen

Questionnaire for User Interface Satisfaction — QUIS.

e End-User ComputerSatisfactioninstrument — EUCS.

Jim Lewis (1991) tarafindan gelistirilen After-Scenario Questionnaire — ASQ.

Post-StudySystem Usability Questionnaire — PSSUQ.

Web Site Analysis and Measurement Inventory — WAMMI.

Jim Lewis (1995) tarafindan gelistirilen Computer System Usability Questionnaire —CSUQ.

2.3. Tasarim

Kullanilabilir bir {iriin tasarimi, kullanic1 aragtirmasi, tasarim arastirmasi ve devaminda
tasarim siirecinde kullanici deneyimlerinin degerlendirilmesi ile miimkiin olabilir (Telek, 2013).
Bu kisimda farkl tasarim ve arayiiz tanimlarindan, arayiiz tasariminin amaclarindan, 6gretim
yazilimlarinda dikkat edilmesi gereken tasarim ilkelerinden ve ekran 6zelliklerinden

bahsedilecektir.

2.3.1 Tasarim ve arayiiz. Tasarim temel olarak bilgilerin orgiitlenmesidir denilebilir. Bu
bilgiler grafik bi¢iminde, metinsel veya sayisal sekilde olabilir. Tasarimcinin isi ise, kullanicilar
tarafindan anlasilabilecek orgiitlenmeyi gergeklestirmektir (Smith, 2015). Tasarim algi ile kavram

arasinda koprii gorevi goriir. Genel anlamda tasarim bilgi edinme 6gesidir (Medyanadolu, 2015).
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Buradan da anlasilacag lizere, verilmek istenen kavram bilgisini grafik, ses, metin gibi unsurlari
miimkiin oldugu kadar en 1yi forma sokup insan algisina yakinlastirma islemine tasarim
diyebiliriz. Kazu ve Yavuzalp’in yaptig1 bir arastirmada (2008) 6gretmenler, 6gretim
yazilimlarinin materyal tasarim ilkelerine uygun, rahat ve kullanimi kolay olmasi gerektigini

ifade etmislerdir.

Kullanimi kolay yazilimlar ¢ok kisa siirede olusturulmamaktadir. Yazilim tasariminin ilk
asamasindan son asamasina kadar yazilimin potansiyel kullanicilarina odaklanmasi
gerekmektedir. Her asamada kullanicilarin hangi tasarimlardan hoglandig1 ve kendilerini rahat
hissettikleri kontrol edilmelidir. Yazilim gelistirme isi bir ekip isidir. Bunun i¢in ¢ok farkli
alanlardan kisilerin olusturdugu proje takimi kurulmalidir. Kullanic1 merkezli arayiiz takiminin

ilk asamada iiriinii kullanacaklarin 6zelliklerini belirlemesi gerekmektedir (IBM, 2015).

Tasarimin 6zel bir bigimi olan arayiiz tasarimi diger tasarim tiirlerinde oldugu gibi
tasarimci bilgiyi alir ve anlamli bir bigimde orgiitler. Bu bilgiler genelde ihtiya¢ tanimlamasi
(analizleri) adi1 verilen dokiimanlardan saglanir. Tasarimei {iriinti kullanacak kitlenin ihtiyaglarini

en iyi sekilde karsilayabilmesi i¢in bu bilgilerden yararlanir (Smith, 2015).

2.3.2 Arayiiz tasariminin amaclari. Smith’e (2015) gore ara yiiz tasariminin temel
hedefleri, 6grenme zamani, performans hizi, kullanic1 kaynakli hatalarin orani, yazilim

kullanimini hatirlama ve memnuniyettir.
1. Ogrenme Zamam

Yeni bir kullanicinin yazilimi 6grenmede gecirdigi siireye 6grenme zamani
denilmektedir. Ogrenme zamani genelde yazilimin islevselligine (fonksiyonellik) baghdir. Cok

karmasik ve kotii bir sekilde tasarlanmis olan yazilimin 6grenilmesi zor olacak ve daha uzun



stirecektir. Diger taraftan ayni1 islemi ger¢eklestirmek igin farkli terim kullanim1 da 6grenilme

stiresini etkileyecektir. Ciinkii kullanicilar bu terimleri 6grenmek zorunda kalacaktir.

Yazilimlarda 6grenme siiresi onemli olmasinin iKi nedeni vardir: Birincisi, 6grenciler
yazilimlar1 sinirl bir siire igin kullanirlar. Bu nedenle de yazilim kullaniminin miimkiin oldugu
kadar kisa siirede 6grenilmesi gerekmektedir. Ikincisi, 6grenciler materyalleri yeni bilgiler
o0grenmek i¢in kullanirlar. Yazilimi kullanmay1 6grenme, bilgiyi 6grenme siirecine
eklenmektedir. Ogrenme esnasinda yazilimla ilgili ¢ikabilecek zorluklar ¢dziilemeyecek

sorunlara yol agabilir.
2. Performans Hiz1

Performans hizi, kullanicinin iglemi yapabilme siiresini ifade etmektedir. Yapilmasi

gereken iglemin siiresi yazilimin karmasikligiyla dogru orantili olarak degismektedir. Tasarimi
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iyi olan yazilimlar, kullaniciya degisik engeller ¢ikararak hizlarini diisiirtirler. Kullanici kendisine

saglanmasi gereken bilgiyi yazilim icerisinde aramak zorunda birakilir.

3. Kullanic1 Hatalarmin Orani

Yazilimi kullanma esnasinda kullanici tarafinda yapilan hata sayisi olarak ifade

edilmektedir. Tiim kullanicilar yazilim kullanirken bazi hatalar yapabilirler. Fakat 1yi tasarlanmig

bir yazilimda kullanicilarin hata yapmasi en aza indirilmelidir.

Kullanicilar egitsel materyal tizerinde ¢alisirken yeni bilgiler 6grenmektedirler. Bilgi

eksikligi de 6grenme siirecinde hata yapmalarina sebep olabilir. Yazilim kullaniminda yapilan bu

hatalar 6grenme siirecini cok daha zor hale getirecektir.
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4. Yazilim Kullanimin1 Hatirlama

Belirli bir siire sonrasinda kullanicilarin yazilimin nasil kullanildigini ne kadar
hatirlayabildigi 6nemlidir. Bu olgu, yazilim kullanimini hatirlama olarak ifade edilmektedir.
Karmasiklig1 az olan yazilimlar, daha karmasik olanlarina gére daha kolay hatirlanacaktir. Ayrica
benzer arayiiz tasarimlarina yazilimlarin kullanimi, uzun bir siire sonrasinda bile kolayca

hatirlanabilecektir. Microsoft Office paket programlarini buna 6rnek verebiliriz.
5. Memnuniyet

Yazilim kullanilirken kullanici tarafindan duyulan kullanim memnuniyetini ifade eder. lyi
tasarlanmis, gorsel olarak tatmin edici, kullanimi kolay yazilimlar kétii tasarlanmis ve kullanimi
zor olan yazilimlara goére ¢ok daha fazla begenilip tercih edilmektedir. Tasarim rehberlerine sadik
kalmak tasarimin kullanicilar tarafindan ¢cok daha fazla sevilmesini saglayacaktir. Eger
kullanicilar yazilimda alisik ve giivenilir olmayan durumlarla karsilagirsa yazilimi

begenmeyeceklerdir (Smith, 2015).

Interaktif bir media sistemini en az yardimla kullanmak icin, sistem iginde bulunan
fonksiyonlarin ve bilginin yerlesimi ve bir bilgiye erigme yontemi, gorsel olarak agik ve net bir
sekilde belirtilmelidir. Eger arayiiziin fonksiyonlar1 ve bilgilerin hiyerarsisi, anlasilir ve sade bir
stra iginde kurulmamissa, kullanici sistemi kullanmay1 6grenirken birakabilir. Sonunda da

onerilen sistem ilk kullanimdan sonra terk edilebilir (Ozcan, 2008).

Ustiindag’in (1999) yapti81 ¢alismada bilgisayar arayiiz tasariminda grafik elemanlar ve
internetin grafiksel etkilesim arayiizii izerine calismistir. Calismada araytiiz tasarimindaki
grafiksel elemanlar incelenmis ve grafik arayiiziin web sitesi tasarimindaki dnemine dikkat

cekilmistir. Bilgisayar ortamini verimli kilmak iizere tasarlanmis grafiksel etkilesim arayiizlerinin
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tipik gorsel bilesenleri incelenmis, web sayfalarinda kullanilan gorsel bilesenlerin evrensel
oldugu ve grafik tasarim degerleri 1s181nda organize edilmesi gerektigi sonucuna varildig

belirtilmistir.

Ara yiiz tasariminin amaclarinin gerceklestirebilmesi i¢in tasarim ilkelerine uyulmasi

gerekmektedir. Eger tasarim ilkeleri goz ardi edilirse yazilimin amaglarina ulasmasi beklenemez.

2.3.3 Ogretim yazihmlarinda tasarim ilkeleri. Arayiiziin amaci, kullaniciya bir makine

ile iletisimde oldugunu unutturarak yazilimla etkilesime ge¢mesini saglamaktir.
Smith’e (2015) gore ara yiiz tasariminin ti¢ temel ilkesi sunlardir:

1. Hedef kitlenin taninmast;
2. Uygun tasarim yonergelerinin kullanilmast;

3. Kullanicilarin hatirlanmasidir.

2.3.3.1 Kullanicilarin taninmasi. Tasarlanan iiriinlerin kullanici tarafindan kullanilacagi
g0z Oniine alinarak kullanici kitlesinin 6zelliklerine ve kullanim ¢evresine uygun olarak
tasarlanmalidir (Maguire, 2001). Kaliteli ve kullanilabilir bir arayiiziin saglanmasinda, hedef
kullanici kitlesinin iyi analiz edilmesi ve tasarimlarin kullanici ihtiyag ve beklentileriyle uyumlu
olmasi gerekmektedir. Norman, (1988) kullanicinin bir sistemle ne yapacagini kolayca

anlayabildigi 6lgiide o sistemin kullanilabilir olabilecegini ifade etmistir.

Shneiderman (1998) kullanici1 tanimlamasini kullanis profili ve islem profili olmak iizere
ikiye ayirmistir. Kullanis profilinde, kullanicinin bireysel 6zellikleri ve farkliliklart belirlenirken,
islem profilinde ise, kullanicinin yazilimda gerceklestirdigi etkinlikleri kolaylastirma ¢aligmalari

yapilmaktadir. Buna gore;
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Kullanis Profilleri: Kullanici profili ¢esitliliginin genis bir sekilde ortaya koyulmasi

gerekmektedir. Bu profillerin olusturulmasinda uygun olabildigince ¢ok etmene dikkat edilmesi
gerekmektedir. Egitimde 6grencilerin yas1 olduk¢a 6nemlidir. Hedef 6grencinin egitim diizeyine
gore tasarim farklilik gosterecektir. Diger etmenlerden bir kagi cinsiyet, egitim seviyesi, fiziksel

yeterlilikler, calisma alan1 ve etnik ge¢cmistir.

Tasarimci kullanici grupla benzer 6zellikleri tagisa bile kullanici grubu temsil etmedigini

unutmamalidir.

Kullanis profillerinde diger bir etmen de kullanicilarin 6grenme stilleridir. Baz1 kisiler
okuyarak bir bilgiyi ¢ok iyi bir bigimde 6grenir. Bazi kisilerin ise ayrica bilgiyi duymasi gerekir.
Bazi kisiler ise bilgiyi ilgili resimle iligkilendirmek ister. Bu ylizden de tasarim degisik 6grenme

stillerine olanak sunmalidir.

Son olarak, kullanicilarin teknoloji konusunda uzmanlik diizeylerini dikkate almaliy1z.
Kullanicilarin bu yazilimi daha 6nce kullanip kullanmadiklar1 ve bilgisayar1 kullanma diizeyleri
tespit edilmelidir. Eger yazilim1 veya bilgisayari ilk kez kullanacaklarsa daha fazla yardima ve

rehberlige ihtiyaclar1 olacaktir.

Islem Profilleri: Kullanicilarin yerine getirmeleri gereken islemler belirtilmelidir. fslem analizi
farkli kullanici bigimleriyle islemler listesinin eslestirilmesi kadar basit bir degiskenler tablosu

olabilir.

Islem analizinin gereksinimlerin toplanmast siirecinde yer almasi gerektigi diisiiniilebilir.
Yazilimin herhangi bir yerinde kullanicinin hareketlerini tayin etme tasarimcinin islemidir. En sik
meydana gelen islemlerin bilinmesi hangi ekranda hangi islemlerin yerine getirileceginin karar

verilmesinde yardimci olacaktir.
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Ayrica islem analizi bize hangi islemlerin basit, tek adimlik islem olacaginin
belirlenmesinde yardime1 olacaktir. islemleri daha karmasik ve alisilmamis hale getiren komutlar

ekrandan ¢ikartilacaktir. Daha az fare ve klavye islemi gerektiren komutlar tercih edilecektir.

Eger yazilim genis bir kullanici kitlesinde uygulanacaksa belirli bir kiiltiiriin kokeninde
yer alan sembollerin ve mecazi ifadelerin kullaniminda ¢ok dikkatli olunmalidir. Kiiltiirel

simgeler yerine uluslararasi taninmisligi olan simgelerin ve sembollerin kullanimi tercih

edilmelidir (Smith, 2015).

Kullanicinin 6zellikleri ve beklentileri belirlendikten sonra yazilimin uygun tasarim

yonergelerine gore gelistirilmesi gerekmektedir.

2.3.3.2 Uygun tasarim yonergelerinin Kullanimi. Tasarim alaninda gelistirilmis
yonergeler bulunmaktadir. Bunlar grafik, ara yiiz ve etkilesim tasarimi i¢in bagvuru

kaynaklaridir. Buna gore tasarimci olarak;

e Tutarli ve esnek olunmali;

e QGeri doniitler saglanmals;

e Islemin kullanici tarafindan gerceklestirilmesi saglanmali;

e Kaullanicilarin yaptigi hatalar giderilmeli;

e Kullanict siirliliklar: farkina varilmali;

e Kullanicilarin i¢ kontrol hatt1 desteklenmelidir (Shneiderman, 1998).

1. Tutarlilik ve Esneklik: Tasarim elemanlarindan benzer islemi gergeklestirenlerin benzer
goriiniime sahip olmasina dikkat edilmelidir. Ayrica farkli islemleri gergeklestiren
elemanlarinin gériintimleri birbirlerini andirmamalidir. Tasarimlari kullanicilarin daha

onceden kullandiklar1 yazilimlara uygun olarak gelistirmeliyiz. Ornegin kullanicilar meniilerin
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pencerenin list boliimiinde soldan listelenmesini beklerler. Ayrica diizenlenebilir veya en
azindan okunabilir genis beyaz okuma alanlar1 bekleriz. Uzman kullanicilarin kullanmak
isteyebilecekleri yerlerde kisayollar saglanmalidir. Etkinlikler, 6grenmeyi gergeklestirmek i¢in
miimkiin oldugunca fazla saglanmalidir. Boylece kullanicilar kendilerini ¢ok daha rahat
hissedeceklerdir. Ornegin ¢ogu kelime islemci programlarinda kaydetme islemini
gergeklestirmek i¢in bir¢ok yol sunulmaktadir. Klavye kisayollarindan, menii elemanlarindan
ve ara¢ ¢cubuklarinda yer alan diigmelerden kaydetme islemi gergeklestirilebilir. Bu islemler
ayni islemi gerceklestirmesine ragmen kullanicilara kendilerine en uygun olani se¢gme imkani
sunulmaktadir (Shneiderman, 1998).

2. Déniit saglama: Gorsel doniitler kullanicilarin yazilimi kullanmalarinda olduk¢a 6nemlidir.
Ornegin bir ekrandan baska bir ekrana kullanic1 gegis yaptiginda bunun gorsel dgelerle geri
bildirilmesi oldukc¢a yardimci olacaktir. Yeni bir baslikla veya vurgu diigmeleriyle
kullanicinin gegis yaptigi ekran belirtilebilir. Ayrica fare ile iizerine gelindiginde rengi degisen
butonlar hem ilgi ¢ekici hem de etkili olacaktir (Shneiderman, 1998).

3. Islemi bitirmenin kullanici tarafindan saglanmast i¢in: Tamimlanmus islemin sirali adimlarla
dizayn edilmesi gerekir. Islemler gerceklestiginde bilgilendirme saglanmalidir. Boylece bu
etkinlik kisinin zihinsel listesinden cikarilacaktir. Islemi gergeklestirme kisiye basar1 duygusu
hissi kazandirir. Yeni bir isleme kisinin hazirlanmasini saglar. “Tamam” ve “iptal”
butonlariyla etiketlendirilmis diyalog kutulariyla kisiler yapilmasi gereken islemi
gerceklestirdiklerini giiglii bir sekilde hissedeceklerdir (Shneiderman, 1998).

4. Hatalar giderme: Yazilimlarda bulunmasi gereken 6zelliklerden bir digeridir. Eger kullanici
bir hata yaparsa, yazilim bu hatay: telafi ederek diizeltmelidir. Ornegin “kaydet” ve “sil”
butonlar1 bir yazilimda yan yana yerlestirildiginde kullanici kaydet yerine yanlislikla sil

butonuna basmis olabilir. Bu durumda yazilimin kullanicidan onay isteyerek bilgilendirmesi
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hatali kullanimlar1 engelleyecektir. Ayrica uzun video ve animasyon gdsterimlerinde
kullanicidan onay alinmasi gerekir. Meydana gelebilecek hatalarin planlanmasi gerekir.
Ornegin verilerin parantez igerisinde girilmesi gerektiginde eger kullanic1 tam tersini yaparsa
yazilimin bu parantezleri tamamlamasi beklenir. Yazilimda yedekleme ve baska bir yere gegis
olanagi olmalidir. Kullanic1 istedigi zaman yazilimdan ¢ikabilmelidir. Kullanici bir hatay1
diizeltmek i¢in yazilimdan ¢ikmak zorunda birakilmamalidir (Shneiderman, 1998).
. Yazihmda kullanici simirliliklarinin farkina varma: Bilgiler uygun bicimde
gruplandirilmalidir. Uzun menii listelerini hatirlamak kullanicilar a¢isindan oldukc¢a zordur.
Bunun i¢in benzer 6geler ayni menii bashiginda toplanmalidir. Boylece kullanict menti 6gesini
aramak i¢in bog yere zaman harcamaz. Kullaniciya yardimci olmak igin;
¢ Bellek yiikii azaltilmalidir. Eger yazilim kullanic1 yerine bazi islemleri
gerceklestirebiliyorsa, bunlar1 yazilimin yapmasi saglanmalidir. Ornegin bir hesap islemi
yazilimin kullaniminda gergeklestirilecekse hesaplama islemlerini yazilim yapmalidir. Kisi
baska bir programi ¢alistirmaya gerek duymamalidir.
¢ Butonlarin ve simgelerin kullanim amagclar1 acik bir sekilde belli olmalidir. Yazilimda yer
alan butonlarin islemini anlamak i¢in bunlara basmak bosuna zaman kaybidir. Ayrica bir de
butona basildiginda istenmeyen bir islem gergeklestirilirse durum ¢ok daha kotii olacaktir.
Ayni 6zellik ara¢ gubuklar1 ve menii elemanlari i¢in de gecerlidir.
e Yazilimda tiim 6zellikler agik olarak gelistirilmelidir. Eger bir nesne tiklanabilir 6zellikte
olacaksa goriliniimii ile bunu kullaniciya gosterebilmelidir. Ayrica kullanicilarin bir islemi
gerceklestirebilmeleri i¢in bazi becerilere ve bilgilere ihtiya¢ duyacaklarsa bu bilgiler

isleme baslamadan 6nce kullaniciya bildirilmelidir.
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e Yazilim igerisinde kullaniciy1 bosa ¢ikaran engeller ve fazlaliklar ortadan kaldirilmalidir.
Eger kullanic1 kayit islemi yapmak istediginde siirekli olarak kayit i¢in onay diigmesi
ekrana ¢ikartilirsa kullaniciya islem akisi engellenmis olur. Farenin her tusuna bastigimizda
bileklerde gerilme meydana geldigini unutmayiniz. Bunun i¢in benzer islemleri
gerceklestirmek icin yapilmasi gereken islem sayist azaltilmalidir.

o Gereksiz kontrol islemlerinden kaginilmalidir. Her ekranda yardim meniisiine ulagsmak igin
kullaniciya ¢ok fazla sayida yol sunulursa kullanict yardim mentisiine nasil dogru bicimde
ulasacag1 konusunda siipheye diisebilir. Bu ylizden gereken durumlar disinda ayni islemi
gerceklestirmek icin farkli yollarin sunulmasi ¢ok yararli olmayacaktir.

e Yazilimi kullanirken yapilmasi gereken islemler basitlestirilmelidir. Yazilimi kullanirken
kullanicilarin nelere ihtiyaglari olacaklart ve yazilimdan neler bekleyebilecekleri
tanimlanmalidir. Arayiizle ilgili her kararda kullanicinin islemleri kolaylastirmak temel
noktamiz olmalidir. Eger bir butona yazilimin neredeyse tiim asamasinda ihtiyag
duyacaksak, butonu her ekran agamasinda ayn1 yerde bulundurmaliyiz. Eger yazilim
icerisinde gecis islemleri fazla yapilacaksa ge¢is islemlerin i1yi tasarlanmasi gerekecektir
(Shneiderman, 1998).

6. Yazilim icerisinde kontroliin desteklenmesi. Kullanicilar; 6zellikle de uzman kullanicilar,
yazilimin kendi kontroliinde olduklarini hissetmek isterler. Kendi yaptiklari islemlere
yazilimin yanit vermesini isterler. Eger yazilim kullanicinin kendi baglattirmadigi bir komutu
calistirirsa, kullanici kendisini rahatsiz edecektir. Ayrica kullanici yazilim icerisinde ne
yapmasini istedigini bilmesine ragmen istediklerini yazilimda yerine getiremezse kullanici
hayal kirikligina ugrayacaktir. Bu tiir durumlar kullanicinin memnuniyetsiz olmasina ve

endise duymasina yol agacaktir (Shneiderman, 1998).
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2.3.3.3 Kullanicilarin hatirlanmasi. Tasarim siirecinde yapilan her sey, kullanici

ihtiyaclari tizerine yapilandirilmalidir. Yazilimdaki tasarim 6zellikleri bizim ihtiyaglarimiza gore

degil, yazilimi kullanmak i¢in bilgisayarin karsisina gegecek insanlarin ihtiyaglarina gore

diizenlenmelidir. Kullanicilar belirli islemleri gerceklestirmek isterler. Bu islemleri eger biz

zorlastirirsak kullanicilar yazilimi kullanmak istemeyeceklerdir.

IBM yazilim gelistirme grubuna gore;

Ticari Amaclarin Olusturulmasi: Tiim tasarim ve kullanici katilimlarinda temel odak
noktas1 hedef pazarin belirlenmesidir.

Kullanmicilarin Anlasilmasi: Eger kullanicilarin yaziliminizi anlamalarim istiyorsak, ilk dnce
siz kullanicilarinizi anlamali ve onlar1 tanimalisiniz.

Rekabetin Takdir Edilmesi: Ustiin bir tasarim devamli olarak kullanicilarinin ve rekabetin
farkinda olmay1 gerektirmektedir. Kullanicinin gereksinim duydugu islemleri gerceklestiren
alternatiflerle kendi yazilimizin sonuglar1 karsilastirilmalidir.

Tiim Kullanicr Tecriibelerinin Dikkate Alinmasi: Kullanicinin yazilimda duyulariyla
etkilesimde bulundugu her sey tasarim ekibi tarafindan dikkatlice gelistirilmelidir. Uriiniin
reklamui, siparig verilmesi, alimi, paketlenmesi, korunumu, kullanimi, yonetimi,
dokiimantasyonu, giincellenmesi, desteklenmesi dikkate alinmasi gereken 6zelliklerdendir.
Tasarimlarin Degerlendirilmesi: Kullanici geribildirimleri ne kadar sik ve erken toplanirsa,
irlin daha 1yi1 gelisir ve ihtiyaglar1 karsilar.

Siirekli Olarak Kullanict Gézlemlerinin Yénetimde Kullanilmasi: Uriin kullanildig: siirece

kullanicilar gozlemlenmeli, dinlenmelidirler. Bu bilgilerden yararlanilarak pazar alaninda

degisiklikler yapilip, rekabet arttirilabilir (IBM, 2015).
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2.3.4 Ogretim yazihmlarinda ekran tasarim ézellikleri. Bilgisayar teknolojisinin
hizla gelismesinin egitim sistemine de etkileri olmustur. Bu alanda birtakim teknolojik
yeniliklerin getirilmesi kaginilmaz hale gelmistir. Ogrenme ortaminda yeni teknolojilerin
(bilgisayar, video, televizyon, uydu vb.) kullanilmas1 6grenmeyi olumlu yonde etkilemektedir
(Merill, 1992). Egitim ortaminda bireylerin ihtiyacinin teknolojik imkanlarla karsilanmas1 onu

kullanma zorunlulugunu beraberinde getirmistir.

Bilgisayar destekli egitimde en az ii¢ boyut bulunmaktadir. Birincisi, egitim-6gretim
faaliyetinde kontrol roliinde olan 6gretmendir. Ikincisi, 6grenme karsilamak icin tasarlanmas
yazilimlarin ¢alistirilabilecegi bilgisayar donanimidir (Merill, 1992; Pelgrum & Plump, 1991).

Uglinciisii ise 0grenci ile makine arasinda etkilesim saglayan 6gretim yazilimlaridir (Senis, 1991).

Bilgisayar destekli 6gretimde kullanilacak ders yazilimlarinin ekran tasariminin dnemli
bir hale gelmistir. Clinkii yazilimin hazirlanmasindan ¢ok o yazilimda egitsel 6zelliklerin olmast,
ogrenciyi giidiilemesi ve igerigin anlasilir olmas1 beklenmektedir. Ornek olarak egitici oyunlar,
renkler, yazi stilleri, grafikler vb. gibi faktorler 68renciyi etkin bir 6grenmeye katmasi
bakimindan olduk¢a 6nemli 6zelliklerdir (Biilbiil, 1999).

Segilecek ekran 6zelliklerinin neler oldugunun iyi bilinmesi gerekmektedir. Ekrandaki
grafiksel metinin tek bagina bir anlami olmayip ayni zamanda ge¢mis edinilmis bilgilerle
etkilesime de gegmektedir. Ogretim yazilimlari tasarlanirken yazilim ekibinin dikkat etmesi
gereken alan uzmanlarinin da iizerinde goriis birligi ettikleri bazi standartlarin olmasi sarttir.
Buna gore, Biilbiil (1999) ekran tasarim standartlarint metin diizeni, yerlestirme, gortiniim ve

grafik bagliklar1 altinda gruplandirmistir:
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2.3.4.1 Metin Diizeni

Etkili bir egitim yazilimi tasarlarken metin diizeninde asagida belirtilen kurallara uyulmasi

gerekmektedir.

Metinleri olusturan paragraflar ekranda kolaylikla goriilebilen ve okunabilecek bir bigimde yer
almis olmalidir.

Ciimleler kisa ve anlamli bir bigimde sunulmalidir.

Satir sonlarinda kelimeler anlam bozmamasi i¢in boliinmemelidir.

Paragraflar boliinmeden ayni ekranda bitirilmelidir.

Ayni ekranin farkli yerlerinde ilgisi olmayan bir dikkat ¢ekici kullanmaktan kagiilmalidir.
Metin ifadelerinde yazim kurallarina uyulmalidir.

Yonerge ciimleleri olumlu yapida olmali ¢ok sayida teknik kelime ve kisaltmalar
kullanmaktan kag¢inilmalidir.

Her paragraf igin 0 paragrafi 6zetleyecek bir baslik kullanilmalidir.

Bagliklar {i¢ satir1 asmamalidir.

2.3.4.2 Yerlestirme

Etkili egitim yazilimi tasarlarken gorsel 6gelerin yerlesiminde asagida belirtilen kurallara

uyulmasi gerekmektedir.

Oncelikle goriilmesi gereken ifadeler ekranda verilmelidir.

Paragraflarin kolay okunmasi i¢in uygun satir araliklar1 verilmelidir.

Gerektiginde farkli erisimler i¢in yapilabilecek islemlerle ilgili yonergeler bulunmalidir.
Ekranda istenildiginde destekleyici bir bilginin géziikebilmesi igin yer ayirilmalidir.

Paragraflar arasinda en az bir satir bosluk olmalidir.
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2.3.4.3 Goriiniim

Yapilan arastirmalar, 6grencilerin kirmizi renkte gérdiiklerini daha uzun siire zihinlerinde
sakladiklarini ortaya koymustur. Dolayisiyla bilhassa hatirlanmasi istenen materyaller igin
kirmizi renk kullanilabilir. Diger yandan mavi 6geler dikkati en az ¢eken 6gelerdir. Daha az
oneme sahip 6gelerde mavi renk kullanilabilir. Iinsanlar ilk dnce sar1 nesnelere bakma
yatkindirlar. Bir gérselde 6nemli 6geler ya da anahtar kelimeler sar1 renk kullanilarak 6ne
cikarilabilir. Ayrica, okunabilirlik agisindan en iyi renk birlesimi sar1 zemin iizeri siyah yazidir.
Bilgisayar destekli 6gretimde bilgi islem siirecini kolaylastirmak i¢in yazili bilgiler renk yaninda,
koyu yazi, altin1 ¢cizme, kutu i¢ine alma gibi yardimci araglarla desteklenmelidir. Bu teknikler
onemli bilgileri 6n plana ¢ikarmak ve 6grenenlerin ilgilerini cekmek i¢in kullanilabilir. Ancak bu
araglarin kullaniminda tutarli olunmalidir. Yani, araglar bir yerde hangi amag i¢in
kullanilmislarsa baska yerlerde de ayni amag i¢in kullamlmalidirlar. Ote yandan ¢ok énemli
mesajlart vurgulamak i¢in yanip sonme ya da parlama gibi teknikler kullanilabilir, ancak bu

teknikleri ayni ekranin iki farkli yerinde kullanmaktan kaginilmalidir (Yalin, 2001).
Biilbiil (1999) goriiniim konusunda sunlari belirtmistir:

e Programin ilerleme, geri gitme, yardim, ¢ikis vb. yonergelerle ilgili buton isaretleri
kullanicinin kolayca gorebilecegi bir yerde ve nitelikte olmalidir. Farkli ekranlarda dahi bu
yonerge diigmeleri ayn1 pozisyonda olmalidir.

e Ekrandaki 6gelerin hareketlerinin gézii yormamasina dikkat edilmelidir.

e Kullanilan yazi tipi 6grenci diizeyine uygun olmalidir.

e Konu ile ilgili kullanilan renk ve grafikler 6grencinin ilgisini ¢ekecek nitelikte olmalidir.

o Kullanilacak renklerin tercihinde "Renk Bilgisi"nden yararlanilarak hareket edilmelidir.
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Dikkat ¢cekilmek istenen kavramlar, farkli yazi ¢esidi veya farkli renk kullanilarak
vurgulanmalidir.

Paragraf basi konunun 6nemini belirtmek i¢in igerden baslamalidir.

Bilginin verilmesinde "Kii¢iik adimlar " ve "Asamalilik" ilkelerine uyulmalidir.

Yeni bir sayfaya ancak §grencinin onayu ile gegilebiliyor olmalidir. Aksi takdirde ekran onay
beklemelidir.

Ekranda dort farkli renkten fazla renk kullanilmamalidir.

2.3.4.4 Grafik

Grafik, animasyon, diyagram, ¢izelge, harita ve resim gibi sozsiiz gorsel materyaller ve
koyu yazi, altin1 ¢izme, kutu i¢ine alma gibi yardimci araglarin tasarimi ve kullanimi
ogrenme iizerinde dnemli bir etkiye sahiptir. Gorsel bilgiler sozel bilgileri tanimlamak,
acikliga kavusturmak veya desteklemek amaciyla kullanilir. Birgok arastirma gorsel
mesajlarin 6grenme tizerinde etkili oldugunu ortaya koymakla birlikte, bu mesajlarin
ogretimde etkililigi, yerinde ve uygun kullanimina baglidir. Gorsel materyallerin etkililigi
ayn1 zamanda, bunlarin bilginin 6ziinii sunmalarina, nemli noktalar1 ortaya koymalarina,
yazili materyalde verilen yapisal iligkileri agiklamalarina ve 6zellikle bilgisayar destekli
ogretimde ilgili yazili materyalle yan yana verilmelerine baghdir. Aksi takdirde bu
materyallerin kullanim1 6grenme {izerinde olumlu bir etki yaratmadigi gibi, kavramay1
zorlagtirabilir. Ayrica, eger yazili materyal iyi organize edilmis veya basit ise gorsel
materyaller 6grenme iizerinde fazla bir etkiye sahip olmayabilir. Grafiklerin kullaniminda

dikkat edilmesi gereken noktalar sunlardir:

e Grafiksel bilgi, diger 6gretimsel mesajlarla tutarli ve onlarla biitiinlestirilmis olmalidir.
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e Gorsel materyallerde asir1 ayrint1 ya da gergek resimleri kullanmaktan kagmilmalidir.
Basit ¢izimler, ana fikri gercek resimlerden daha agik gosterebilir.

e Karmasik grafikler miimkiin oldugunca basit pargalara boliinerek verilmelidir. Parcalar
ayni1 ekran lizerinde asamali olarak iist iiste yerlestirilerek basitten karmasiga dogru
verilebilir.

e Ogrenen, sunulan grafigin izleme siiresini kontrol edebilmelidir.

e Canlandirmalar gerektikg¢e tekrar edilebilmelidirler.

o Grafikler ilgili yazili bilgilerle ayni ekranda verilmelidir. Bdylece 6grenen grafik ve
onunla ilgili agiklamayi birlikte 6grenebilir. Ancak, karisikliga sebep olmamasi ve
ogrencilerin dikkatlerini ¢ekmesi i¢in ayni ekranda metinle birlikte kullanilan grafikler
kutu i¢ine alinmalidir.

e Onemli unsurlara dikkat cekmek ya da unsurlar1 birbirinden ayirmak igin renk
kullanilmalidir. Ancak bir ekrandaki renk sayis1 en fazla dort renkle sinirlandirilmalidir

(Yalin, 2001).
Biilbiil (1999) grafik konusunda dikkat edilmesi gereken noktalari su sekilde ifade etmektedir:

e Verilen metin gereken gorsel (grafik ya da resim) metinle birlikte ayn1 ekranda yer almalidir.
e Kullanilan grafik ya da resimlerde gereksiz ayrinti bulunmamalidir.

e Konularin anlatilmasinda gerekliyse canlandirilmis resim (animasyon) kullanilmalidir.
Ipek, (2001) genel olarak ekran tasarimu ilkeleri ve kurallari su sekilde dzetlemektedir:

Yaz stili: Grafik diizenlemede, serif ve sans-serif, Chicago, times, yazi tipi (font) iyi goriinmekle
beraber, palotini ve helvetica daha kullanigh goriinmektedir. Bu fontlarda koyu goriiniis, alt1 ¢izili

kelimelerden daha iyi sonu¢ vermektedir.



52

Kiiciik ve biiyiik harfleri kullanma: Bilgisayar ekraninda kii¢iik harflerin okunusu biiyiik
harflerden kolaydir.

Kelimelerin veya ciimlenin altinin ¢izilmesi: Yararli olan bu yontem yazili metinin ortasinda
kullanilirsa sonraki satirlarin okunusu zorlasir. Daha sonraki ciimleler italik yazilirsa veya koyu

ve renklerin degisik tonlarinda degisimi sekilde ise bu segenege alternatif olusturulabilir.

Parlama ve sonme (flushing): Cok 6zel durumlarda kullanilabilir. Bu kullanim okuyucunun

gbzlerini rahatsiz edebilir. Bu yiizden ekranda iki ayr1 yerde kullanilmamalidir.

Italik yazma: Kitaplarda ¢ok kullanilmakla birlikte ekranda fazla kullanilmamas: gerekir.

Ekranda okuma gii¢liigii meydana getirmektedir.

Renklerin kullanilmast: Renkler bilgisayar ekranindaki konulari agiklamak ve goriiniir duruma
getirmek i¢in kullanilmakta, fakat renklerin gereksiz ve bu amaca aykir1 kullanildig1 da
goriilmektedir. Bilgisayarlar ¢cok fazla sayida renklere sahip olmakla birlikte, en etkili renkler
siyah ve beyaz olmaktadir. Ozellikle cok sicak renkler olan mor ve pembe renkten kaginmak
gerekir, yesil ve mavi renkler daha ¢ok tercih edilmelidir. Siyah arka plan {izerinde beyaz, sari,

koyu mavi ve yesil daha iyi okunan, mor ve kirmizi ve mavi daha az okunabilen renklerdir.

Santir uzunlugu: Kisa satirlar1 okumak kolay olurken; uzun satirlar goz hareketi nedeni ile
climlenin baslangict ve sonundaki kelimeler arasindaki hareketi zorlastirir. Her satirda 8-10
kelime bilgisayar ekran1 i¢in uygundur. Bu yaklasik olarak 80 harfi icerebilir. Kisa ciimleler daha

degisik ve degiskenlige sahip sayfa tasarimi olanag verir.

Yazilarin yogunlugu: Basili yaymlar i¢in her sayfada kirk satir ve her satira 60 harf ile 400
civarinda kelime uygundur. Ekranda ise 18 satir, her satirda 39 harf ve her sayfa i¢cin 120 kelime

uygundur.



53

Harf biiyiikliigii: Okuyucularin 60 cm uzaktan okumalar1 halinde 12 harf (font size) bliytikligt

uygun goriinmektedir.

Ekran/sayfa kenarlarindaki bosluklar: Ekran tasariminda uluslararasi ve kiiltiirel etkenler
onemlidir. Yazilarin soldan tasarimi okumayi kolaylastirir. Kelimeler ve climleler arasindaki

siklagma ile goz hareketi dagilmaz. Bu da okumay1 daha da kolaylastirir.

Rizvanoglu’da (2009) ¢ocuk kullanicilar igin arayiiz tasariminda dikkat edilecek hususlari su

sekilde siralamistir:

¢ Bazi ¢ocuklar daha erken yaslarda okumaya baslasa da, 6zellikle 2-7 yas grubu ¢ocuklara
yonelik tasarimlarda bu yas grubundaki ¢ocuklarin halen okuyamadigint géz 6niinde
bulundurmak gerekmektedir. Bu gruptaki ¢ocuk kullanicilara yonelik tasarlanan arayiizlerde,
metin yerine ses, goriintli ve animasyon formatli igeriklerin kullanilmasi tercih edilmelidir.
Ancak, ¢ocuklarin bir kere de kavrayabilecekleri unsur sayis1 gelismekte olan bilissel
becerileriyle siirli oldugundan, renkli ve hareketli igerigin asir1 kullanimindan kaginmak
gerekmektedir.

e Okuma yazma bilen daha tist yaslardaki ¢ocuklara yonelik arayiiz tasariminda yogun, siislii ve
hareketli metin igerikleri ve talimatlar kullanmaktan kag¢inilmalidir. Kullanilan metin
iceriklerinin, kisa, basit ve kolay kavranabilir yapida olmasina dikkat etmek gerekmektedir.
Sadece metin tabanli baglantilarin kullanimindan kag¢inilmalidir.

e Arayiizlerde metin igerigi kullanilirken, font biiytlikliigiiniin tespitinde, yas ve font biiytikliigii
arasinda ters bir orantinin benimsenmesi 6nerilmektedir. Yas kiigiildiik¢e kullanilan font
biiyiikliigliniin artirilmasi olumlu olacaktir. 9-11 yas araligindaki ¢ocuklar i¢in arayiizlerde 14

punto font biiylikliigiinii tercih etmek olumlu olacaktir.
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o Fitts Kanunu’na gore, ekranda hedef ne kadar uzakta ve kiigiikse, ona fareyle tiklamak daha da
zorlagmaktadir (Hutchinson, Druin & Bederson, 2007). Dolayisiyla arayiizlerde, tiklanacak
hedeflerin miimkiin oldugunca biiylik ve kolay tiklanabilir olmas1 gerekmektedir.

¢ Arayiizlerde dolasimi desteklemek iizere tanidik, tutarli, acik ve kolay kavranabilir metaforlar
kullanmak gereklidir. Kesin bir ¢6ziim olmamakla birlikte, arayiizlerde kullanilan ii¢ boyutlu
uzamsal metaforlar ¢cocuk kullanicilar tarafindan olumlu karsilanmaktadir.

e Arayiizlerde dolasim esnasinda ana meniiye erisim kolay olmalidir.

e Araylizlerde, 6zellik durum bilgisi ve hata bildirimi gibi ¢ikt1 unsurlar olarak gorsel ve sesli
uyarilar kullanilmalidir. Ancak bu noktada, kullanilan unsurlarin asir1 ilgi ¢ekici olmamasi
gerekmektedir. Aksi halde s6z konusu unsurlar ¢ocuklarin ilgisini gereksiz yere cekmekte ve
sirf bu uyarilar harekete gegirmek icin, ¢cocuk kullanicilar 1srarla ayni eylemi
gerceklestirmektedir.

e “Yardim” unsurlarina yazili ve gorsel olarak kolay ve hizli erisim saglamak gerekmektedir.

e Kaydirma ¢ubuklarinin kullanimindan ka¢inmak gereklidir.

¢ Cocuk kullanicilarin arayiizlerde bilgiyi arama ve bilgiye erisim siireclerini desteklemek tizere,
anahtar kelime merkezli arama yerine ikonlar aracilifiyla yapilabilen kategori merkezli arama

segenegini sunmak daha faydali olacaktir (Rizvanoglu, 2009).

2.4. Programlama Ogretimi

Bu kisimda programlama konusu etraflica ele alinmis, programlama 6gretiminin; tanimi,
tarihgesi, kullanilan diller, 6nemi, lilkemiz ve diinyadaki 6gretimi, yanilgilari, yasanan zorluklari,
cesitli 6gretim yontemleri, kullanilabilecek yazilimlar, bu yazilimlarin siniflandirilmasi ve bu

calismanin konusu ile ilgili yapmis arastirmalar {izerinde durulacaktir.
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2.4.1 Programlama. Programlama kavrami igin farkli tanimlamalar mevcuttur.
Bilgiustam web sayfasina (2015) gore bilgisayara ya da elektronik devrelere yaptirilmasi gereken
isi, bir dizi komutlar kullanarak yazmaktir. Vikipedi Ozgiir Ansiklopedi’ye (2015a) gore
programlama, bilgisayarin donanima nasil davranmasi gerektigini anlatan, bilgisayar
yonlendiren komutlar, kelimeler, aritmetik bir dizi islemlerdir. Bir bagka tanimda ise
programlama, bilgisayar programlarinin yazilmasi, test edilmesi ve bakiminin yapilmasi siirecine
verilen isimdir. Colkesen’e (2002) gore ise programlama, gercek hayatin modellenmesidir.
Bilgisayar yazilimlari bu modellerin temel alinarak ger¢ek hayat durumlarinin bilgisayar

ortamina aktarilmasidir.

2.4.2 Programlama dilleri. Bilgisayarlar yapilacak islemlerin onun anlayacagi dilde
(makine dili) agik¢a yazilmasini beklerler. Ancak bu islemlerin zor ve karmasik olan makine
dilinde bir programeci tarafindan yapilmasi yerine programlamanin yapisal bi¢gimde bir dil
sayesinde olusturulmasi ve daha sonra tekrar makine diline ¢evrilerek bilgisayara verilmesi
islemini programlama dilleri tstlenirler. Programlama dilleri, programcinin bilgisayara hangi
verileri kullanacagini, verinin nasil saklanip iletilecegini, hangi kosullarda ne tiir islemlerin

yapilacagini tam olarak anlatmasini saglar (Vikipedi, 2015b).

Eryilmaz’a (2003) gore programlama dili, programcinin bilgisayarin ne yapmasini
istedigini anlatmak igin tasarlanan yapay bir dildir. Programlama dilleri ile programci bilgisayara
hangi verileri ne sekilde kullanmasi gerektigini ve hangi sonuglari vermesini istedigini iletir.
Bilgisayarlarla kullanici arasindaki iletisimi saglayacak bir mekanizmaya ihtiya¢ duyulmustur.
Baslarda bu iletisimi saglamak i¢in makine dili (Assembly) kullanilmistir. Assembly dilinin
O0grenmesi ve kullanilmasinin zor olmasi programlama dillerinin dogmasina sebep olmustur.

1957 yilindan itibaren Fortran, Algol, Cobol, Basic, Pascal, C gibi programlama dilleri



56

gelistirilmistir. Ozellikle 1980’lerden sonra bu programlama dillerinin daha gelismis versiyonlar1
ve nesneye yonelik programlamayi destekleyen Delphi, Java, C++, C#, Visual Basic gibi tist
diizey programlama dilleri gelistirilmis ve programlarin olusturulmasinda bu dillerin kullanimi1

agirlik kazanmastir.

Herhangi bir programlama dilinde yazilan kaynak kodlar genellikle bir derleyici
(complier) ve yorumlayici (interpreter) sayesinde belirli bir sistemde ¢alistirilir hale getirilir.
Ayrica kaynak kodu, bir yorumlayici araciligiyla derlemeye gerek kalmadan da satir satir
caligtirilabilir. Derleyici, yazilan programlari tarayip i¢erisinde mantiksal veya yazinsal (Syntax)
hatalar1 tespit eden, buldugu hatalar1 kullaniciya gosterip programin diizeltilmesine imkan
tantyan, eger hata yoksa programi ¢alistirip sonucunu gosteren, ayrica tiiriine gére pek ¢ok baska
Ozelligi barindirabilen birer platformdur. Yorumlayici ise yazilimi parca parga ele alarak
dogrudan caligtirir (Vikipedi, 2015a). Yorumlayicilar ¢alistirilabilir kod tiretmezler. Yorumlama
slireci agama asama yapilmadigi i¢in genellikle ilk hatanin bulundugu noktada programin
caligtirtlmasi birakilir. Derleyicilerin aksine kodun islenmeyen satirlari iizerinden hi¢ gegilmez ve
buralardaki hatalar ile ilgilenilmez. Yorumlayicilar genelde kaynak koddan, makine diline anlik
olarak ¢evirim yaptiklari i¢in, derleyicilere gore daha yavas caligirlar. Ayrica kodu iyilestirme

(optimizasyon) imkan1 da ¢ogu zaman yoktur (Vikipedi, 2015c).

2.4.3 Programlama dili becerileri. Bilgisayar programlama dilleri, igerisinde st diizey
biligsel becerilerin yer almasi nedeniyle 6gretimi ve 6grenimi zor bir alandir. Programlama
dillerinin zorlugu, ayn1 zamanda 6grenme igeriginin genis olmasiyla da aciklanabilir. Bu alanin

igerigini kisaca 6zetlemek gerekirse;

o Bilgisayar okur-yazarlik bilgisi;

e Donanim bilgisi;
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e Programlamaya iliskin temel kavramlar bilgisi,
e Programlama dilinin “dil yapis1” bilgisi;

e Problem ¢6zme becerisi.

Yukaridaki maddelerin kisa aciklamalar1 asagida verilmistir:

e Bilgisayar okur-yazarhk bilgisi: Programlama dillerinin amaci, herhangi bir platformda
caligsabilecek programlar olusturmaktir. Bu nedenle programlama 6gretebilmek igin
ogrenenlerde oncelikle igletim sistemine ait temel bilgilerin olmasi/verilmesi gerekmektedir.
Ancak bu bilgi programlama dilleri dersi kapsamindan ziyade bu derse ilgili 6n bir 6grenme
seklinde ele alinabilir.

e Donamim bilgisi: Programlama dillerinin her bir komutu, bilgisayarin bir donanimini kullanip
ona ig yaptirmaya yoneliktir. Bu sebeple, 6grenenlerin bilgisayarin donanim bilgisine sahip
olmasi gerekir. Bu bilgi de, bir 6nceki bilgisayar okur-yazarlik bilgisinde oldugu gibi 6n
o0grenme seklinde verilmelidir.

e Programlamaya iliskin temel kavramlar bilgisi: Programlama becerilerindeki belki de en
onemli bilgi olarak temel kavram bilgisi ortaya ¢ikmaktadir. Gliniimiizde informal
programlama dilleri egitimine sahip bir¢ok kisi “komut” kavramini bilmeden komutlar
yazmakta, “degisken” kavramin1 anlamadan degiskenleri kullanmaktadir. Programlama dilleri
bu sekilde birgok kavrami igerisinde bulunduran bir alan olup formal bir egitim i¢in bu alanda
On 6grenme olarak temel kavramlar ile baglanmalidir.

e Programlama dilinin “dil yapis1” bilgisi: Programlama dillerinin anlaml1 en kiiciik par¢asina
“atom” (token) denir. Atomlar bir araya gelerek sozciikleri (lexical), sozctikler kuralli bir
sekilde bir araya gelerek soz dizilimini (syntax) olustururlar. S6z dizilimleri anlamli oldugu

stirece bilgisayara bir is yaptirabildikleri i¢in ayn1 zamanda anlamli (semantic) olmak
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zorundadir. Gilintimiizde sozcliksel ve s6z dizilimsel olarak birbirinden farklilik gosteren ¢ok
sayida programlama dili gelistirilmis olmasina karsin tiim bu dillerin yazim kurallarin
tanimlamak i¢in olusturulan yazim kurallar1 basvuru kaynagi olan Backus-Naur gramatik
yapist kullanilir.

e Problem ¢ozme becerisi: Programlar diger adiyla yazilimlar, komutlardan (kodlarin)
meydana gelmistir. Ancak komutlarin siralanisi rastgele degil, tam tersine bir problemi
¢ozmek iizere planl sekilde tasarlanmalidir. Bu nedenle, 6grenenlerin bir problemi ¢6zmek
icin bir “program tasarimi” yapmalar1 gerekmektedir. Bu durum ise problem ¢6zme becerisi

ile aciklanabilir (Giiltekin, 2006).

2.4.4 Programlama ogretimi. Programlama 6gretimi gegen yillara ragmen ¢ok fazla
degisime ugramadi. Genellikle 6gretmenler, yeni kontrol yapilarini veya veri yapilarini sunar,
ogrencilere bir kag 6rnek gosterir ve onlardan karsilagtiklart problemi ¢ozmelerini beklerler. Bu
konuda 6grencilerin yakindiklari konu, hep 6gretmenin anlattiklarini izleyip anladiklar: fakat

kendi problemlerine ¢oziim gelistiremedikleri olmustur (Garner, 2003).

Programlama 6gretimine yonelik arastirmalarin ¢ogu 6grencilerin programlamaya giris
dersleri boyunca kazandiklar1 programlama bilgisi ve programlama 6grenirken 6grencilerin
gerceklestirdikleri biligsel islemlerle ilgilenmislerdir. Buna gore programlama dgrenimi siiresince

birbirleriyle iliskili ti¢ tip programlama bilgisinden s6z edilir (Bayman & Mayer, 1988):

1. Yazimsal (Syntactic) Bilgi: Belirli bir programlama diline ait kullanim kurallarinin bilgisidir.
Yazimsal bilgi dil 6zellikleri veya gramer bilgisi olarak tanimlanir. Ornek olarak Pascal
programlama dilinde “Repeat-Until” dongiisiinlin yazimi veya her komutun sonuna noktali
virgll konulmasi gibi durumlar ele alinirsa; bu teknik bilgi derlenecek olan programin yazimi

i¢cin gereklidir, fakat bir probleme ¢6ziim liretmek ya da tasarim yapmak icin yeterli degildir.
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2. Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlama kavramlarinin (dongii, sartli dongii, kosul
yapilar1 gibi) ve prensiplerinin bilgisidir. Yazimsal bilgi bir dilin yapisal (gramer) kurallarinin
bilgisi olurken kavramsal bilgi, bir probleme ¢6ziim tiretebilmek i¢in bu yapilarin mantiginin
ve ne ig yaptiklarinin tam olarak anlamadir diyebiliriz.

3. Problem Cozme — Stratejik (Strategic) Bilgi: Yazimsal ve kavramsal bilgileri kullanarak bir
probleme ¢6ziim sunabilme kabiliyetidir. Stratejik bilgi karsilasilan problemi fark etme,
anlama, tanimlama ve ¢6zliimii i¢in alternatif yollar gelistirebilmedir.

Bayman ve Mayer (1988) tarafindan yapilan deneysel ¢alismada, kavramsal ve stratejik
bilginin iliskili olup olmadig1 denenmistir. Bu ¢aligma, BASIC programlama dilini 68renen ve
programciliga yeni baslayan bireyler {izerinde yapilmistir. Bu ¢alismada, kavramsal bilgi ile
problem ¢6zme performansi (stratejik bilgi) birbirleriyle ¢ok giiclil bir iliski icerisinde oldugu
sonucu ¢ikmustir.

McGill ve Volet (1997), Bayman ve Mayer’in yukarida verdigi programlama bilgilerini

ogretim siirecini Tablo 2.1’de sematiklestirmistir.



Tablo 2.1

Programlama Bilgilerinin Degisik Boyutlart

Bildirimsel Bilgi Islemsel Bilgi
(Declarative) (Procedural)
Programlama dilinin yazim kurallar Program yazarken yazim
bilgisi. kurallarina uyabilme.
Yazimsal Bilgi Ornek: Java programlama dilinde her ~ Ornek: Java programlama
(Syntactical) komutun sonuna noktal1 virgiil dilindeki While komutunu

isaretinin konulmasi gerektigini bilme.  yazim kurali olarak dogru

yazabilme
Program calistirildiginda hangi Bir programlama problemine
mantiksal iglemlerin yapildigini yonelik ¢6ziim olusturabilme.
Kavramsal Bilgi anlama ve agiklama becerisi. Omek: Baz1 verilerin
(Conceptual) Ornek: Yalanci (Pseudo) kodun neis  ortalamalarini bulan bir
yaptigini agiklayabilme. “Procedure* dizayn
edebilme.
Stratejik Bilgi Sira dig1 bir problemle karsilagildiginda buna ait bir ¢6ziim tiretmek

(Problem Solving)  igin program tasarim, kodlama ve test edebilme becerisi.

Tablo 2.1°deki bildirimsel bilgi, 6grencilerin bir programlama dilinin genel kurallarini
(gramer) bilmesi olarak adlandirilirken, islemsel bilgi ise 6grencilerin programlama dilinin

kurallarina uyarak kod yazabilmesi olarak ifade edilebilir.

McGill ve Volet (1997), ise programlamada, 6grencilerin kazanmasi gereken birbiri ile

iligkili ti¢ bilgi tipinden bahseder. Birincisi yazimsal, ikincisi kavramsal {igiinciisii ise stratejik
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veya problem ¢ozmedir. Yazimsal bilgi, bir programlama diline ait belirli kurallarin bilgisi ve bu
kurallar1 uygulayabilme olarak tanimlanmistir. Kavramsal bilgi, bilgisayar programciliginin
yapilar1 ve prensipleri olarak tanimlanabilir. Yazimsal ve kavramsal bilgiler ger¢ek hayat
problemlerine ¢6ziim ve tasarim sunabilmeleri igin gereklidir. Stratejik bilgi ise genel problem

¢Ozme yetenegi olarak tanimlanmistir.

2.4.5 Programlama égretiminin 6nemi. Programlama 6gretimi, programlama araglari,
programlama dil bilgisi, problem ¢6zme yetenegi, program tasarlamak ve bunu ortaya ¢ikarmak
gibi bir¢ok unsuru i¢inde barindiran bir siirectir. Programlama egitiminde yaygin yaklasim,
oncelikle programlama dilinin temel kavramlarin1 6gretmek ve ardindan 6grencilere
programlama islemi igin etkili stratejiler sunmaktir. Ust diizey bilissel becerilerin kazandirilmasi
i¢in temel kavramlarin dgretimi olduk¢a 6nemlidir (Giiltekin, 2006). Oteden beri arastirilan bu
konu hakkinda 7 yasindaki gruplarla aragtirma yapan Clements ve Gullo (1984), programlama
yapan 6grencilerin yansiticilik ve farkli diisiince (yaraticilik) kabiliyeti ile {istbilis yetenekleri ve
yonlendirme yeteneklerinin programlama yapmayanlardan daha yiiksek oldugunu tespit
etmislerdir. Diger taraftan programlamada bir probleme ¢6ziim bulma, analiz yetisi de
gelistirilebilmektedir, ¢linkil problemi alt parcalara ayirmak ve genellenebilir temel bir ¢éziim
olusturmak gerekmektedir (Saeli, Perrenet, Jochems & Zwaneveld, 2011). Bu baglamda Ekmel
Cetin’in (2012) Ankara’da 17 dgrenci lizerinde yaptigi bir arastirmaya gore bilgisayar
programlama egitiminin uygulanabilir oldugu, programlama egitiminin ¢ocuklarin problem

¢cozme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi saptanmuistir.

2.4.6 Programlama ogretiminde yasanan zorluklar. Yapilan arastirmalarda

programlama 6gretiminde karsilasilabilecek sikintilar su sekilde siralanabilir:
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Yerlesmis aliskanhklar: Programlama en basindan itibaren farkli bilgi ve becerilerin iginde
olmas1 gereken bir siirectir. Sahip olunan 6nceki akademik aligkanliklar programlama
ogretiminde 6grenci boyutunda gecerliligini yitirebildigi gibi yeterli gelmeyebilir. Ezberi kuvvetli
olan bir 6grenci sadece komutlar1 ezberleyerek problemi ¢ozemez. Okumasi ¢ok iyi olan bir
Ogrenci de yeni bir probleme algoritma gelistiremeyebilir. Kuramsal bilginin uygulama yoluyla
bir probleme ¢6ziim bulma becerisi haline gelmesi birgok 6grencide gergeklesemeyebilir (Ersoy,

Madran ve Giilbahar, 2011).

Cogunlukla yazim kurallarina odaklanma: Lise ve tiniversitelerde yer alan bilgisayar
programlama dersleri, 6grencilerin bir programlama dilinin komutlarin1 §grenmelerini esas
almaktadir. Bu durum, 6grenciler i¢in programlama 6grenmeyi zorlastirmaktadir. Halbuki bu
dersler problem ¢6zme metotlarini da kapsamalidir. Problem ¢6zme, onu analiz etmeye ve analiz
sonucu farkli ¢6ziim yollar1 bulmaya baglidir. Bu yiizden bilgisayar programlama dersleri,
problemleri analiz etmeyi ve algoritmay1 kullanarak ¢6zmeyi dgretmelidir (Gilmore, 1990).
Programlama dilinin gramer yapisina yogunlagsma programlama 6gretiminde beklenen

kazanimdan 6grenciyi uzaklastirmaktadir.

Secilen dilin karmasikhigi: Yasanan bir diger zorluk ise programlama 6gretiminde bazen
algoritma dersleri herhangi bir dil olmaksizin verilirken, bazen de ise bir dil ile birlikte
verilmesidir. Egitim i¢in se¢ilen programla dili basariy1 etkileyebilir (Brusilovsky, Calabrese,
Hvorecky, Kouchnirenko & Miller (1997). Programlama egitimine baslangi¢ agisindan dil
kullanilmaksizin sadece algoritma gretimi uygun olmasina ragmen, segilen bir dil ile birlikte
algoritma verilecekse, mutlaka, anlasiimasi kolay, kurallar1 basit olan yiiksek seviyeli bir dil
tercih edilmelidir. Aksi takdirde, algoritma 6grenilebilmekle birlikte, dilin gerektirdigi ekstra

kurallarin da 6grenilmesi zorlugu ortaya ¢ikacaktir. Ogrenci kodlamadaki bu zorluklardan dolay:
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algoritmaya odaklanamayabilir. Analiz etmek yerine ezberlemek ve hatirlamaya ¢alismakla vakit
kaybeder. Sonug olarak 6gretim siliresince motivasyonu ve basarisi diisebilir Oysaki bu adimda
amag, heniiz dil 6grenmek degil, dil 6grenimine temel teskil eden algoritmay1 6grenmektir. Sonug
olarak secilen dilin {ist bir seviye ve karmasik bir yapiya sahip olmasi 6gretiminde bir baska

onemli zorluk olarak diisiiniilebilir.

Motivasyon: Programlama 6gretiminde derse karst motivasyon sorunlari olusabilmektedir.
Motivasyonunu yitirmis bu d6grencilerin 6grenmeyi gergeklestiremeyecegi ve en nihayet basarisiz
olabilecegi belirtilmistir (Jenkins & Davy, 2002). Programlama dgretimine yardimci araglarda
yer alan gorsel 6zelliklerin 6nemini vurgulamak amaciyla yapilan arastirmalarin sonuglari, gorsel
ozelliklerin 6grenci basaris1 ve motivasyonunda énemli bir etkisi oldugunu gostermektedir

(Kelleher, Pausch & Kiesler, 2007).

Yeni bir konu olmasi: Programlamaya giris dersi genellikle, lise diizeyinde ilgili meslek
liselerinin Lise 1 sinifinda veya tiniversitelerde ilgili boliimiin 3. veya 4. doneminde
okutulmaktadir. S6z konusu donemlerde gerek genel hatlariyla bilgisayar konusunun gerekse
programlama konusunun ¢ogu 6grenci i¢in yeni olmasi ve ders kapsamindaki konularin agirlikl
olarak soyut kavramlar {izerine insa edilmesi sebebiyle, ders hem 6greten hem 6grenen igin
oldukca kompleks bir yapiya sahiptir ve bu nedenle genel olarak d6grencilerin basari ortalamalari
pek yiiksek olmamaktadir (Erdogan, 2005). Proulx’in (2000) ¢alismasi bu goriisii destekler
niteliktedir. Proulx’a gore; yeni baslayan 6grenciler i¢in bilgisayar programlama ile ilgili kavram

ve bilgileri anlamak zor oldugunu vurgulamaktadir.

Buna kargin Casey (1997), Calder (2010), Kaucic ve Asic’in (2011) ¢alismalarina

bakildiginda erken yaslarda programlama egitimi alan bireylerin st diizey programlama dillerine
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gegtiklerinde daha kolay adapte olduklar1 ve program yazmada daha basarili olduklari

belirlenmistir.

Soyut kavramlar icermesi: Programlama dili 6gretilirken ¢ogu islem ve kavram 6grencilere
soyut gelmekte dgrenciler bu bilgileri somutlastirmakta zorlanmaktadirlar (Ersoy, Madran ve
Giilbahar, 2011). Programlamanin soyut dogasi ¢ogu 6grencinin program yapisinin nasil
calistigin1 ve problemlerin nasil ¢éziime kavustugunu gormelerini ve anlamalarini
zorlastirabilmektedir (Esteves & Mendes, 2004). Ornegin, Meisalo ve arkadaslari ¢alismalarinda
uzaktan egitim dgrencilerinin %32’sinin heniiz egitimin birinci yilinda bilgisayar dersini
devamsizlik yoluyla biraktigini tespit etmistir ve buna sebep olarak 6grencilerin dersteki
uygulamalar veya teorik yonlerin ¢ok zor bulmasini gostermistir (Meisalo, Suhonen, Torvinen &

Sutinen, 2002).

Yaklasim tarzi: Belki de 6nemli hususlardan birisi de ezberci mi yoksa sistematik bir yaklagimla
mi1 6gretimin yapilmasi gerektigidir. Farkli kaliplarin disina ¢ikilmayacaksa, benzer programlama
dilleri i¢in ezberci bir yaklasim ¢6ziim olabilir. Diger taraftan farkli problemlere farkli

¢Oziimlerin olabilecegi durumlarda sistematik yaklasim esas alinabilir.

Ogretim teknikleri: Klasik 6gretim teknikleri de programlama basarisim etkileyebilir (Jenkins,
2002). Arastirmalara gére programlama 6grenmeye yeni baglayan 6grenciler, genellikle
programlama mantigin1 kavramakta giicliik gekmektedir. Programlama 6gretiminde geleneksel
Ogretim metotlari, 6grencilerin programlama 6grenme konusundaki sikintilarin1 gidermede
basarili olamamaktadir. Programlama becerileri en iyi deneyimle kazandirilabilmektedir (Traynor
& Gibson, 2004). Programlama 6grenimi diger derslere nazaran daha pratik yaklagimlari olan ve

sadece teorik degil birgok pratik bilgiye de bagimli olan bir konudur (Esteves & Mendes, 2004).
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Bu arastirmada ilerleyen basliklarda programlama 6gretiminde kullanilabilecek yontemlerden

bahsedilecektir.

Yukarida bahsedilen maddelerde yasanan zorluklara bakildiginda programlama
Ogretiminin egitim yazilimlari ile (gorsellestirme araglar1) 6gretilebilecegi gibi bir alternatif yola
egitimcileri sevketmistir. Ogrencilerin programlama dgrenmelerini kolaylastirmak amaciyla
cesitli gorsellestirme aracglari gelistirilmistir. Bu araglar, programlama 6grenmeye yeni
baslayanlarin etkilesimli bir ortamda basit komutlar kullanarak temel diizeyde programlar
olusturmalarini saglar. Yapilan arastirma sonuglarina gére programlama 6gretiminde gorsel
araglarin kullanimi, 6grenci basarisini artirmaktadir (Hyrskykari, 1993; Malan & Leitner, 2007;

Peppler & Kafai, 2007; Hu, 2004; Cooper et al., 2006).

2.4.7 Programlamayla ilgili yanilgilar. Programlama alaninda uzmanlagmis insanlar
arasinda, her zeki insanin programci olabilecegine dair bir kani vardir. Fakat yapilan arastirmalar
ve smif deneyimleri, bu varsayimin dogru olmadigini géstermektedir. Nitekim programlama
becerisi tek basina salt ve somut bir IQ diizeyine degil, bilgisayar tutumu, genel yetenek, genel
akademik basari, matematik basarisi, programlama kavramiyla iliskili ilgi ve yetenekler, soyut
diisiinebilme becerisi, detaylara odaklanabilme ve konsantrasyon diizeyi, 6grenim goriilen okulun
tiirli ve cinsiyet gibi pek ¢ok farkli faktore baglidir. Bu konuda yapilan arastirmalar
incelendiginde programlama konusunda basarili insanlarin yukarida bahsedilen 6zelliklerin
bircoguna sahip oldugunu gostermistir. Bir bagka husus ise, yine ¢esitli aragtirmalara
bakildiginda diger alanlarda ¢ok iyi olan 6grencilerin programlamada basarisiz olabildigi de
goriilmektedir. Dolayisiyla programlama becerisi diger bilgisayar becerilerinden bagimsiz, ayri

bir beceri olarak algilanmalidir (Erdogan, 2005).
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Perry (2009), bilgisayar programlamayla ilgili olarak yaygin olan ii¢ adet yanilgidan
bahsetmektedir. Birinci olarak, sadece matematik becerisi iyi olan insanlarin programci
olabilecegi, iyi programlar yazabilecegidir. Tam tersine bilgisayar, matematigi insanlar i¢in
yerine getirir. Ustelik programlama alaninda gelismek matematik zekasini da gelistirmektedir.
Ilgili literatiire bakildiginda programlama becerisinin matematik problem ¢dzme becerisinde
olumlu artis sagladig1 goriilebilir (Calder, 2010). ikinci olarak, bilgisayarin programlar yanlis
yapabilme ihtimalidir. Bilgisayar, sadece girilen komutlar1 islemeye yonelik ¢alistig1 i¢in ortada
bir hata varsa, bunun programin yazimindan kaynaklaniyor olma ihtimali yiiksektir. Son olarak
da bilgisayar programlamanin zor oldugu yanilgis1 bulunmaktadir. Halbuki bilgisayara ve teknik
konulara ulasmanin siradanlastigi 2000’1 yillarda programlama dillerini 6grenmek ve program
yazmak da kolaylagmistir. Onceleri siyah ekranda satir satir komutlar yazilirken artik bu is yeni
nesil programlama dilleriyle daha kolay bir hale gelmistir. Bu ¢caligmanin da igeriginde bir
sonraki boliimde bahsedilecek olan ¢ocuklar i¢in hazirlanan egitim yazilimlari, konuyla ilgili

zorluklari en alt seviyeye indirmistir.

2.4.8 Tiirkiye’de ve diinyada programlama égretimi. Gerek mesleki yeterlilik i¢in
olmasi gerekse bilgisayar okuryazarligina katkis1 bakimmdan programlama dersleri
yayginlagsmaktadir. Arastirmalar incelendiginde programlama 6gretimine kimi iilkelerde lise

kademelerinde kimi iilkelerde ise ilkdgretim kademelerinde baslandig1 goziikiiyor.

Programlamanin temellerinin kii¢iik yaslarda 6gretilmesinin gerekliligine karsin, bazi
ilkelerde programlama ile ilgili konularin ilkogretim 6gretim programina heniiz eklenmemis
olmasi, 5nemli bir eksiklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Israil ve Kanada’da ise programlama
egitimi ile ilgili dersler liselerde verilmektedir (Tucker et al., 2003). Israil’de programlama

ogretimi, 10. 11. ve 12. simiflarda bilgisayar bilimleri dersi kapsaminda verilmeye
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baslanmaktadir. Bu ders 6gretim programi kapsaminda algoritmalar ile ilgili temel diizeyde bilgi
verilmektedir. Kanada’da ise programlama ile ilgili bilgiler, ortadgretim kurumlarinda bilgisayar
miithendisligi ve bilgisayar bilimleri ile ilgili agilan dersler kapsaminda verilmektedir

(Stephenson, 2001).

Ote yandan bircok iilkede, dgrencilere programlama ile ilgili temel bilgiler ilkogretim
okullarinda verilmektedir. Tayvan’da son yillarda ilkogretim okullarinda Lego Mindstorms’a yer
verilmeye baslanmis (Lin, Yen, Yang & Chen, 2005), Kore’de ise 2010 yilinda ortaokullarin,
2011 yilinda ise liselerin bilisim 6gretim programinda degisiklikler yapilmasi karar1 alinmistir

(Choi, Bell, Jun & Lee, 2008).

Hindistan, bilindigi gibi programlama ile ilgili biiyiik bir pazar payina sahiptir. Ulke,
bir¢ok basarili bilgisayar miithendisi yetistirmektedir. Bu basarinin nedenlerinden biri olarak
ilk6gretim ¢agindan itibaren dgrencilere programlama ile ilgili bilgi ve becerilerin verilmesi
diisiiniilebilir. Hindistan egitim sisteminde K-12 diizeyinde yer alan bilgisayar bilimleri 6gretim

programinda programlama konular1 asagidaki bigcimde yer almaktadir:

e 3.smifta 6grencilerin temel programlama komutlar ile ilgili bilgi edinimi amaglanmaktadir.

e 4.smifta 6grencilerin LOGO programlama dilinde sik kullanilan komutlar kullanilarak islemler
yapmalar1 amaglanmaktadir.

e S.smifta 6grencilerin LOGO programlama dili ile programlamaya baglangi¢ yapmalari
amaglanmaktadir.

e o6.sinifta 6grencilerin BASIC programlama dili kullanarak programlama yapmalari

amaclanmaktadir.
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e 7.smifta 6grencilere yapisal programlama, sabitler, degisken ve dongii kavramlari ile ilgili
bilgiler verilmektedir. Ogrencilerin BASIC programlama dili kullanilarak uygulamalar
yaptirilmaktadir.

o &.sinifta ise yapisal programlama ile ilgili kavramlar genisletilmektedir. BASIC dili
kullanilarak daha 6nce 6grenilen sabit, degisken, dongii gibi konularda alistirmalar
yaptirilmaktadir.

e 9.ve 10. sinifta ise 6grencilere fonksiyon, sinif ve dizi kavramlari ile ilgili bilgiler

verilmektedir (Mandir, 2007).

Tucker ve digerleri (2003), arastirmalarinda Avrupa, Asya, Giiney Afrika, Rusya,
Avustralya ve Yeni Zelanda’da bilgisayar bilimleri dersinin K-12 6gretim programina eklendigini
belirtmektedirler. K-12 diizeyinde Bilgisayar Bilimi dersleri i¢in gelistirilen ACM (Association
for Computing Machinery) 6gretim programina gore 6zellikle 8. sinif 6grencileri bir gorevi
tamamlamak i¢in kullanilabilecek uygun adimlarla algoritmik problem ¢6zmeyi 6grenmeleri
beklenmektedir. Bu adimlarda kosul ifadeleri ve tekrarlar kullanilabilir (Lin, Yen, Yang & Chen,

2005).

Ulkemizde, programlama ile ilgili temel kavramlar ilkdgretim okullarinda verilmektedir.
[Ikdgretim bilisim teknolojileri kitabinin 6-8. Basamaklarinda ele alinan kazanimlar arasinda
“Basit bir program i¢in algoritma ve akis semasi olusturma” ve “nesne tabanli programlama
dilinde nesneleri kullanarak basit programlar olusturma” hedef ifadeleri yer almaktadir (Ince,
Senyiizli ve Ugur, 2007). Buna gore bilisim teknolojileri dersinin amaglari arasinda 6grencilere
algoritma gelistirme becerilerini kazandirabilmek yer almistir. Bu yolla 6grencilere problemlere
dogru yaklasimlar sergileyerek uygun ¢oziim yolu gelistirme becerilerinin kazandirilmasi

amaclanmaktadir.
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2.4.9 Programlama 6gretimi yazilimlarimin siniflandirilmasi. Raeder’in (1985) yaptigi
bir arastirmada, insan zihninin metin tabanli kaynaklar1 okumak yerine, gorsel bilgileri daha iyi

anlamlandirip bunlar arasindaki iliskiyi daha saglam kurdugunu tespit etmistir.

Kullanilacak olan gorsellestirme sekli konuya bagli olarak resim veya animasyon olabilir.
Animasyon olarak gelistirilen gorsellestirme araci, sunulacak verinin oldukga biiylik veya
karmasik olmasi, hareketlendirmesi gerekliligi ve kavramlarin birbirleriyle olan iliskilerini
aciklama durumlarinda kullanilmalidir. Gorsellestirme araci sinif sunumlari, laboratuvar
uygulamalar1 ve ddevlerde kullanilabilir. Gorsellestirme aracinin asil giicii soyut kavramlari
sekillerle desteklemesidir. Konu basinda, sonunda veya konu icerisinde tartisma ortami yaratmak
i¢in kullamilabilir. Ogrencilere farkli bakis agilar kazandirmaya ve ¢ok boyutlu soyut kavramlari

anlamlandirabilmeyi saglar (Bergin & Martinez, 1996).

Bergin ve Martinez’e (1996) gore programlama 6gretiminde ti¢ farkli gorsellestirme tiirii vardr.

Bunlar:

1. Program Gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araci, bir programin ve onun verilerinin nasil
calistigini grafiksel olarak sunmak i¢in kullanilir. Veri ve kodlarin 6nceden tanimli
gorsellestirmeleri vardir. Kullanicr ile etkilesim, programin istenilen yerde durdurulmasi ve
girdilerde degisiklik yapilabilmesi seklinde saglanmaktadir. Rajala, Laakso, Kaila ve
Salakoski (2008), aragtirmalarinda program gorsellestirme araglarinin, 6grencilerin
programlarin davranislarini anlamalarina yardimei oldugunu ifade etmektedirler.
Arastirmalarinda program gorsellestirme araclarina 6rnek olarak Ville, Jeliot3 ve BluelJ
araclarini sunmuglardir.

2. Algoritma Animasyonlari: Temel algoritmalarin hangi islemleri tamamladigini gorseller

yardimiyla géstermek amaciyla kullanilir. Algoritma animasyonlari, algoritmanin bir gorsele
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yonlendirilmesi ve algoritma yiiriitiildiigiinde islem sirasina gore bu goérselin hareket
ettirilmesi mantig1 tizerine ¢alisir. Gorsellestirme, kod ve verilerle sinirli degildir. Algoritma
animasyonlarinda kullanici, neyin gorsellestirilecegine kendisi karar verir. Kullanici,
aciklayici notlar yardimiyla algoritma ve nesneler arasindaki iliskiyi tanimlayabilir ve ilgili
gorselleri secerek ne zaman gorsellestirilecegini ayarlar. Algoritma animasyonlarinda kullanici
etkilesimi, programci tarafindan tanimlanabilmektedir. Bu tiir araglar, kullanicr ile yiiksek
diizeyde etkilesim saglamaktadir. Bu araglara 6rnek olarak Xtango, Balsa, Samba, The Sort
Animator, JHAVE verilebilir.

3. Veri Gorsellestirme: Bu tip gorsellestirme araglari ise program kodu igerisinde veri tiplerinin
neler oldugu ve hangi islemlerden sonra son durumlarinin ne oldugu hakkinda bilgi verir. Veri
gorsellestirme araglari, veri yapilar tizerinde ¢ok genel islemler olan veri ekleme ¢ikarma gibi
islemler icin kullanilmaktadir. Bu tiir yazilimlarda kullanici ile diisiik diizeyde etkilesim
saglanmaktadir. Chen ve Sobh (2001), arastirmalarinda JavaMy adinda bir veri gorsellestirme

aracini tanitmiglardir.

Cooper ve digerleri de (2006), arastirmalarinda programlama 6gretiminde kullanilan

gorsellestirme araclarini kategorilere ayirmislardir:

1. Algoritmayi hikayelestiren araglar: Programlamayi bir animasyon karakter yardimiyla
hikayelestirerek 6gretmeyi amaglayan araglardir. Storytelling (hikayelestirme) kullaniminin iki
onemli faydasi1 vardir: Birincisi 6grencilerin kendi filmini yonetebilmeleri, onlarin ilgisini
cekmektedir. Ikincisi ise dgrencilerin programi hikaye seklinde olusturmalari, onlarin gorsel
senaryo ile tanismalarini saglamaktadir. Alice ve Jeroo, bu tiir araglara 6rnek olarak
gosterilebilir. Bu tiir araclardan JPie, hareketli bir karakter araciligiyla siiriikle-birak yontemini

kullanarak 6grencilere programlama 6gretmeyi amaglar (Cooper et al., 2006). Bu arastirmada
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kullanilan Microsoft Kodu Game Lab araci da bu siifa dahil edilebilir. Bu tiir yazilimlarin

kullaniminin programlama 6gretiminde sagladig1 kolayliklar asagida siralanmaktadir.

e Kod yazimi olmadig1 i¢in yazim hatalarindan kaynaklanan problemler azalir.

e Veri ve nesne kavramlari, gorsellestirme ile 6gretilir.

e Program degisiklikleri goriilebilir. Basit bicimde hata ayiklama islemi yapilabilir.

e Programlama 6gretimi, once senaryo (storyboard) sonra programlama mantig ile verilebilir
(Klassen, 2006).

. Gorsel programlama araclari: Programlari bir ara yiiz yardimiyla, siiriikle—birak bi¢ciminde

yapilandirmay1 saglayan araglardir. Gorsel programlama araglari, programciklarin yazim

hatalar1 ile ilgili sorunlar olmaksizin gelistirilebilmesine imkan vermektedir. Bunun yani sira

kullanicilarin, programlama igeriklerinin grafiksel gosterimleri tizerinde degisiklikler

yapabilmesini saglamaktadirlar. Gorsel programlama araglari, ayrica programlarin ¢alistirilip

doniit alinabilmesini saglamaktadirlar. Bu araglara drnek olarak JPie, Alice ve Karel Universe

gosterilebilir (Cooper et al., 2006). Bu arastirmada kullanilan Scratch araci da bu baglik altinda

diistiniilebilir.

. Akis semasi modelli araclar: Program parcalarini islem sirasini gosterecek bigimde birbirine

baglayarak kodlar1 yapilandirmay: saglayan araglardir. Bu araglar, yazim hatas1 karmasasini

azaltmalar1 ve 6grencilerin eksik satirlar yerine problem ¢6zmeye odaklanmalarini saglamalari

bakimindan kullanighidirlar. Raptor, FLINT, Iconic Programmer ve Visual Logic bu tiir

araglara 6rnek olarak gosterilebilir (Cooper et al., 2006). Crews ve Ziegler’in (1998) akis

semasinin kullaniminin programlama 6grenmeye yeni baglayan dgrenciler lizerindeki etkisini

arastiran calismalarinda, 6grencilerin akis semasi kullandiklarinda daha az hata yaptiklari,
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Ozellikle basit problemlerin ¢6ziimiinde daha basarili olduklarin1 ve kendine daha fazla
giivendikleri sonucu ortaya ¢ikmustir.

. Program c¢iktilarini gorsellestiren araclar: Olusturulan programlar yiiriitiildiigiinde ¢oklu
ortam kullanarak doniit veren araglardir. Bu araglar1 kullanarak, 6grenciler kendi
programlarini kodlayip test edebilmektedirler. Daha da 6nemlisi 6grenciler, aninda gorsel
doniit alabilmektedirler. Lego Mindstorms ve JES bu tiir araglara 6rnek olarak gosterilebilir
(Cooper et al., 2006). Bu arastirmada kullanilan Robomind araci bu sinifta diisiiniilebilir.

. Siraya dizilmis programlama dili araglari: Programlama dilini 6grenci seviyesine gore
Uygun bicimde asamali olarak 6greten araclardir. Programlama 6gretimi, yazim kurali ve
karmasikligin en aza indirgenmis sekli ile baslar. Programda yer alan hata mesajlari,
ogrenciler ilerledikge seviyelerine uygun bigimde degistirilir. Daha sonraki asamada
programlama diline yeni ve daha karmasik 6zellikler eklenir. Baglangi¢ diizeyinde 6grenciler,
sadece belirgin 6zelliklere odaklanirken, programlama diline yeni 6zellikler eklendikge
asamali olarak karmasik 6zellikler de 6grenmeye baslar. Bu tiir araglara ProfessorJ ve
RoboLab 6rnek olarak gosterilebilir (Cooper et al., 2006).

Pek ¢ok programlama dili ve programlama mantiginin 6gretilmesinde karsilagilan

giigliikler g6z dniine alindiginda uygulanmis farkli yaklasimlar vardir. Ornek olarak hali hazirda

kullanilan dilin “zor” olmasina karsilik bunun yerine daha basit diller (mini language)

onerilmistir. Bu tiir diller yazilim gelistirmekten ziyade programlama dili 6gretimi amaciyla

gelistirilmis, basit komutlardan ve farkli etkilesim tekniklerine sahip dillerdir (Ersoy, Madran ve

Giilbahar, 2011). Bu arastirmada kullanilan Microsoft Small Basic araci da basit diller sinifina

ornek olarak verilebilir.
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2.4.10 Programlama égretiminde kullanilabilecek yontemler. Korhonen (2003),
programlama dersinde 6grenme ortaminin nasil diizenlemesi gerektigi ile ilgili yaptigi
calismasinda, 6grencilerin gorsellestirme araglar1 kullanarak etkilesimli bigimde kendilerine
verilen program orneklerini diizenleyebilmeleri ve kendi tasarimlarini yapabilmelerinin 6nemli
oldugunu vurgulamaktadir. Buna gore, programlama 6gretimi 6zetle bes farkli yontemle

yapilabilmektedir:

1. Ogretici materyallerin kullanimu;
2. Gorsellestirme aracinin kullanimi;
3. Smuf ortaminda 6gretmen rehberliginde laboratuvar uygulamalarinin yapilmast;

4. Ogrencilerin Internet ortaminda kendi hizlarina gore ilerleyebilmelert;

5. Yukaridaki maddelerin hepsinin beraberce kullanimi.
Yukaridaki maddeler bir 6nceki maddeyi takiben de kullanilabilir.

Naps ve digerlerine (2003) gore bilgisayar bilimleri dersinde kullanilan gorsellestirmeler,
ogrencileri aktif olarak 6grenmeye dahil etmelidir. Aksi takdirde katmiyorsa nasil tasarlanmig

olursa olsun egitimsel degeri diisiik olacaktir.

Yapilan bir arastirmaya (Hu, 2004) gére programlama dgretiminde 6nce konularin genel
hatlartyla verilmesi daha sonra uygulamalarin yapilmasi yerine teori ve pratik uygulamanin i¢ igce
kullanim1 daha bagarili olmaktadir. Bu baglamda 6gretime programlama dillerinden bagimsiz
bicimde baglanmali, daha sonra bir programlama dili kullanilarak uygulama yapilmalidir.
Programlama mantig1 6gretilirken, basitten karmasiga dogru adim adim gidilmesi gerektigi

unutulmamalidir.
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Naps ve digerleri (2003) programlama 6gretiminde gorsel teknolojinin kullanimu ile ilgili

yaptiklar1 taksonomiye gore programlama Ogretimi alt1 adimda gergeklesmektedir:

[EEN

. Gorsellestirme araci olmaksizin anlatim,;

2. Gorsellestirme aracinin kullanimu;

3. Yanitlama;

4. Degisiklik yapabilme;

5. Kendi programini olusturma;

6. Sunma.

Arastirmacilar, ¢alismalarinin sonucunda programlama 6gretiminde etkilesimin dnemini

vurgulamaktadirlar.

Garner (2003), yazilim dongiisiiniin 4 temel asamasini; a) Problemin analizi, b) C6ziim
veya algoritma dizayn etmek ve gelistirmek, c) Algoritmay1 uygulamak, d) Algoritmayi test veya
revize etmek, kullanarak gorsellestirme araglarinin hangi asamalarda kullanilabilecegi ile ilgili
ornekler vermistir. Buna gore Garner, akis semasi yazilimlarinin program tasarim, gelistirme ve
algoritma olusturma agamalarinda; algoritma animasyonlarinin ise programin test etme ve gézden

gecirme agamasinda kullanilabilecegini ifade etmistir.

Bergin ve Martinez’e (1996) gore gorsellestirme araglari, egiticilere yeni egitim
yontemleri olanag1 sunup, 6grencilerin ilgilerini ¢ektiginden bu alanin egitmenlerine 6rnek
yaratma ac¢isindan oldukc¢a yardimci olmaktadir. Bu da hem egitmenlerin hem de 6grencilerin
motivasyonlarini daha da arttiric1 bir etkiye sebep oluyor. Lin ve Zhang (2003), ¢alismalarinda
programlama 6gretiminde kullanilan yontem ve tekniklerin 6grenci motivasyonu tizerindeki
etkisini arastirmislardir. Ogrenci merkezli yaklasim, isbirligiyle 6grenme, algoritma tasarlama,

yardimc1 bir yazilim kullanimi, animasyon olusturma ve erisilebilir kodlardan yararlanma bu
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yontem ve tekniklerdendir. Calisma sonucunda, 6grencilerin kendi animasyonlarini

olusturmalarinin onlarin motivasyonunu artirdigi sonucuna ulagilmstir.

Motivasyon agisindan asagidaki onermeler de géz oniinde tutulmalidir (Bergin & Martinez,

1996):

e Karmasik kavramlarin sadelestirilmesi ve anlasilabilmesi i¢in resimler ve gorsellerden
yararlanilmalidir.

e Ayrica gorsellestirme araglar1 egitmenlere daha az zamanda daha etkili ve igerikli materyaller
gelistirmek i¢in de yardimci olur.

e lyi tasarlanmis benzetimler 6grencilerin anlama diizeylerini artirir.

Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002) ¢alismalarinda programlama 6gretiminde
gorsellestirme araglarinin etkilesimli kullanimi igin gesitli senaryolara yer vermiglerdir. Bu

senaryolar sunlardir:

1. Algoritmanin nasil ¢alistiginin anlasilmasi i¢in grafiksel gésterime bagvurulabilir.

2. Ogrenciler, kendi gorsellestirmelerini olusturabilirler.

3. Ogrenciler, kendi hazirladiklari gorsellestirmeleri arkadas ve dgretmenlerine sunarak onlardan
fikir alabilirler.

4. Ogrenciler laboratuvar alistirmalarini yaparken etkilesimli bir bicimde algoritmalar
kesfedebilir.

5. Ogrenciler, kendi gorsellestirmelerini gizerek, baskalarinin hazirladiklar1 gérsellestirmeleri
kagit tizerinde inceleyerek ya da etkilesimli bir gorsellestirme yazilimi kullanarak
caligabilirler.

6. Ogretmenler, 6grencilerin hatalarmi tespit edebilir ve sorularina cevap verebilirler.
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7. Ogrencilerin bilgileri degerlendirilirken, dgrencilerin algoritmalar1 isimlendirmeleri, algoritma
igerisindeki gorsellerin tanimlamalar1 ve algoritmanin nasil ¢alisacagini tahmin etmeleri ya da

¢izmeleri istenebilir.

Nelson ve Rice (2000) ise, yaptiklar1 arastirmada programlama 6gretiminde 6grencilerin
programlama dilinden bagimsiz bigimde algoritma olusturabilmelerinin 6nemine deginmislerdir.
Calismada ayrica 6grencilerin yazdiklar1 kodlarla ilgili doniit alabilmelerinin 6nemli oldugu

vurgulanmustir.

2.4.11 Programlama égretimi yazilhhmlari. Giiniimiizde programlama 6gretiminde gerek
bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi gerekse de internetin yayginlagsmasiyla bir¢ok egitim
materyali gelistirilmistir. Bu materyallerde algoritmalar: gorsellestiren, ¢esitli animasyon
teknikleri ile programlama mantigint dogru bir zemine oturtmaya ¢alisan 6geler mevcuttur.
Bunlar i¢in sekil, ses, video gibi ¢oklu ortam unsular1 bulunabilir. Bu tip materyallerin asil amaci
alisila gelmis 6gretimde yasanan zorluklari bu 6gelerle asabilmektir. Askar’a (1990) goére, emek
verilerek hazirlanmais 1yi bir program gereksinimlere cevap veren bir programdir. Baz1 6grenciler
cok hizli grenip dgretmenin vermeyi hedeflediginin ¢ok ilerisine gidebilirler. Ote yandan bazi
Ogrenciler ise yavas 6grenirken ve 6grenme gereksinimleri digerlerine gére daha farkli olabilir.
Hazirlanan 6gretim araci bu tiir ihtiyaglari karsilayabilirse uygulamalarin basarili olma olasilig1

artar.

Literatiirde yer alan programlama 6gretim araglar1 siniflandirmasi gercevesinde incelenen

cesitli programlama 6gretim yazilimlarini su sekilde siralayabiliriz:
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FLINT

Akis diyagramlar1 yardimiyla gorsel algoritmalar tasarlamak i¢in gelistirilmis bir arag
olan FLINT (FLowchart INTerpreter) programlama dilinin yazimsal kurallarinin detaylarindan
uzaklasarak 6grencilerin gorsel arayiizler yardimiyla akis diyagramlar1 gelistirmelerini saglayan
bir aractir. Yapilan algoritma tasarimi ¢alistirilirken ayni zamanda istenirse C++ diline gore ¢ikt

alinabilmektedir.

Sekil 2.5
FLINT Yazilimi Ekran Goritintiisti

fi Flowcharts Interpreter
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'[‘_ * iy do-while loop
Yes
557 InputfOutput
X = X+1
—
InchudesUsings
Funchions
Variables
_—
b Compile [ Run
- C4+ Code
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Raptor

Raptor yazilimi ise Birlesik Devletler Hava Kuvvetleri Akademisi (U.S.A.F.A) tarafindan
gelistirilmistir. Bu yazilim akis diyagramlari olusturmada yardimci olmaktadir. Sol boliimde
bulunan algoritma pargalarini ¢alisma alanina tasidiktan sonra ilgili parcalarin iclerine gereken
komutlarin yazilmasiyla bir akis ¢izelgesi meydana getirilir.

Sekil 2.6

Raptor Yazilimi Ekran Goriintiisti

Raplor - Class2RaptorExample.rap E]@@l

Fle Edt Scale Yiew Run Mode Window Generate Help

olw|als|n|a|&|o| [»|n|a|n] ——F foox% <]
Symbols meinl
Assignment
Call
],
Input  Output

Selection

Loop
ACCEL:D.18

DISP: 6.430521 disp o= valocity * tizoa +
TIME: 2.37 it
VELOCITY: 25

The Sort Animator

Bir “algoritma gorsellestirme” aract olan bu arag Dershem ve Brummund (1998)
tarafindan gelistirilmistir. Java Platformunda Applet teknolojisi kullanan bu aragta hem algoritma

kodunu hem de bu kodun animasyonunu ayn1 anda gorebilmek miimkiindiir. Islem sirasina gore
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eszamanli olarak sira hangi komutta ise o komut renklendirilip bu kodun sonucu olan animasyon

da goriintiilenir.

Sekil 2.7

The Sort Animator Yazilimi Ekran Gortintiisti

Applst

‘Background  Foreground  Sorted Inspection Highlight #of Blocks Arrangement speed-fm

| whie = Blue r:l|§ Red l::" Green o Yallow 1=1|I20 || Random nim

for(countar = 0; countar<size: counter+4 {
for{counter2 = 1; counter2 < (size — counter); counter2+4
Ifnumarray[counter2-1] > numarraylcounter2l {
temp = numarraylcounter2k
numarrayfcounter2] = numarraylcounter2-1};
numarray(counter2—1] = tamp;

d] . }

3

sort Control Stop cont:ol wi;;l_’ﬁc‘ompari:ons 'n of Swaps ' Explanation Algorithm
] sot || Stop llo fio L show || subbleSort =]
Appletstarted.

JHAVE

Naps, Eagan ve Norton (2000) tarafindan gelistirilen JHAVE (Java-Hosted Algorithm
Visualization Environment) isimli istemci-sunucu mimarisine dayanan “algoritma
animasyonlar1” araci indirilebildigi gibi http://csf11.acs.uwosh.edu web adresi tizerinden de

calistirilabilmektedir.



80

Sekil 2.8

JHAVE Yazilimi Ekran Goriintiisti

=10/x]
Fie Options Help Tests

Connection | Setup Visuskzer |

TPea0 Code]| o |
BubbleSort
bubbleSort (1ist)
2 while( there has been a movement )
3 ks
4 for( x = 0; x list.length = k; x++ )
S Af( list[x] > list[x + 1] )
& swap (list[x], list[x + 1])
Variables:
k=-
n
1] 1 2 3 4 5 B 7
Movements: 0 Status info
Comparsions: 0 Pass: 1

Arastirmaya goére JHAVE programinin faydalari sunlardir:

1. Ogrencilerin adim adim ilerleyerek calismalarini saglar.

2. Bilgi ve kod pencereleri sayesinde dgrencilerin algoritmay1 olusturan kodlari1 anlamalarina da
yardimc1 olur.

3. Nesneler yardimiyla 6grencilerin 6grenmesini kolaylastirir.

4. JHAVE yardimiyla 6grencilere bir siire sonra hangi ekranin gelecegi ile ilgili sorular sorularak
ogrencilerden tahmin yliriitmeleri istenebilir.

5. Tasarimcilar, hem grafiksel goriintiileme hem de etkilesimli araglar olusturabilir (Naps,

(2005).
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JAWAA

Bir baska algoritma gorsellestirme arac1 ise Duke Universitesi’nde bilgisayar bilimleri
derslerinde 6grencilerin gorsel olarak kavramlar1 6grenebilmesi i¢in kullanilan JAWAA’dir.
Yazilan programin algoritma animasyonunu ¢ikaran bu arag¢ yazilan komutlart HTML diline gore

animasyonlara ¢evirmekte ve internet tizerinden ¢alistirilabilmektedir (Rodger, 2002).

Sekil 2.9

JAWAA Yazilimi Ekran Gortintiisii

O © © JAWAA Editor : <untitled>
| File Edit Help

W] PISisE

O|@|H ||
EEEdKe

4
+
23 W l+Ix N :

Alice

Algoritma animasyonlardan bagka programlama mantigin1 gorsel bir sekilde aktarabilmek
icinde belirli bir kahramanin oldugu ve degisik baska 6zel araglarla desteklenmis 6gretim
yazilimlar1 da mevcuttur. Alice, bir 6grencinin nesne tabanl programlama ile ilk bilgilerini elde
edebilecek sekilde tasarlanmis bedava kullanilabilir bir 6gretim aracidir. Ogrencilerin animasyon
film ve basit video oyunlar1 yaratma baglaminda temel programlama kavramlarini 6grenmesini
saglar. Interaktif arayiiziinde kullanilan standart ifadeler iiretime dayali Java, C++ ve C# gibi

programlama dillerine benzer bir yapida olan Alice yazilimi Carnegie Mellon Universitesinde
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gorev yapan Randy Pausch tarafindan gelistirilmistir. Alice’in gelistirilme amaci bilgisayar
programlamasina yeni baslayanlar i¢in ilgi ¢ekici {i¢ boyutlu grafik animasyonlar gelistirebilmeyi
kolaylastirmaktir (Dann, Cooper & Pausch, 2000). Alice, hazirlanan programin hemen
calistirilmasina izin vererek 6grencilerin kendi hazirlamis olduklar1 animasyonlardaki nesnelerin
davranislari ile programlama ifadeleri arasindaki iliskiyi anlamalarini saglar. Kendi sanal
diinyalarindaki nesneleri degistirerek 6grencilerin programlamaya giris dersinde 6gretilen yapilar

tizerinde deneyim kazanmasini saglar (Alice3D, 2015).

Sekil 2.10

Alice Yazilimi Ekran Goriintiisti

&l Alice (2.0 04/05/2005) - [Modified]

@ world.my first method

woramy st method o
— et |

(Do Nothing

Doinorder Dotogether WElse Loop While For all in order
- For all together Wait  print
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Karel the Robot

Kodlamayi basit kelime ve ciimlelerle 6gretmeye calisan “Karel the Robot” yazilimi
Richard E. Patis tarafindan gelistirilmistir. Programda sikici ve 6grenmesi zor olan programlama
terimleri yerine basit ve eglenceli anlasilir komutlar tercih edilmistir. 1980°den beri ¢esitli
formatlar1 yapilmis olan ve robotlar tarafindan yapilmasi saglanan ¢esitli problem setlerinin
tanimlandig1 bu yazilimda 6grenciler tarafindan yeni problemlerin tanimlanmasina da olanak

saglanir. Bu sayede 6grenenlere basit ve eglenceli bir 6grenme ortam1 sunulmustur.

Sekil 2.11

Karel the Robot Yazilimi Ekran Goriintiisii

6 TurnOn() ;
Move () ;
> Move () ;
4 PickBeeper () ;
‘ Move () ;
3 TurnLeft () ;
Move () ;
2
k @ Move () ;
1 PutBeeper () ;
Move () ;
1 2 3 4 5 & TurnOff () ;

StageCast Creator

Stagecast Creator, yeni baslayan programcilar i¢in gorsel araylize sahip bir sistemdir. Bu
programin amaci 6gretmen ve 6grenciler i¢in programlama simiilasyonlarini olusturup bunlari
degistirmelerini saglamaktir. Stagecast Creator programlama islemlerini direk olarak
degistirmeye yarayan kurallar1 igerir ve benzesime dayali sunumlar i¢in kullanilir (Smith, Cypher

& Tesler, 2000).



Sekil 2.12

StageCast Creator Yazilimi Ekran Goriintiisti

VIrtualGordener

e

Ville

Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008), 6grencilerin programlama ile ilgili konulart
anlamalarin1 kolaylastirmak i¢in Ville adl1 bir gorsellestirme araci gelistirmis ve bu araci

arastirmalarinda kullanmiglardir.
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Sekil 2.13

Ville Yazilimi Ekran Goriintiisii
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Ville, 6grencilere programlarin ¢alismasini inceleme imkani sunmaktadir. Programin ana

ozelligi dil bagimsizligidir. Yani program, uygulamalarinin iki farkli dilde yapilabilmesine ve

yeni programlama dillerinin tanimlanmasina olanak vermektedir. Kullanici, programi ¢alistirma

islemi sirasinda degiskenlerin degerlerindeki degisimi ve program ¢iktisindaki degisimi

gozlemleyebilmektedir.

ToonTalk

Bir diger arag ise ¢ocuklara yonelik tasarlanmis olan ToonTalk’tur. Amag programlama

dilinin yazim kurallarii takilmadan animasyon tarzinda hareketlendirilmis programlama

yapmaktir. Programci, programlamanin soyut kavramlarini kendisine sunulan sanal bir ortamdaki

karakterleri basit anlagilabilir kelimelerle kullanarak hareketlendirebilir. ToonTalk’daki bulunan
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her sey goriiliip, tutulabilir ve iizerinde degisiklik yapilabilir. Cocuklar karakterlere ¢esitli
mesajlar atayarak onlarim bir seyler yapmasmi programlayabilmektedir. Ornegin robotlarin
kutularla is yapmasi saglanabilir, onlar1 kamyonlara yiikleyebilir ve hareketlendirilmis araglari
kullanarak bunlar1 kopyalayip, silip, uzatabilir. Programlamaya yeni baslayan her yastaki
ogrencilerin 6grenme tipleri birbirine yakindir. Yetigkinler ve ¢ocuklar benzer yollarla 6grenir.
Bu yiizden ToolTalk sadece ¢ocuklar i¢in degil yetiskin egitimlerinde de kullanilabilir (Baldwin
& Kuljis, 2001). Toontalk’da programlama ortami bir video oyunu olup kaynak kodlar
animasyon ile gosterilmektedir. Toontalk, 6grencilerin bir karakteri kontrol ederek onun
programlar1 kurmasi, ¢alistirmasi, hatalar1 ayiklamasi ve degistirmesini saglamaktadir (Kahn,

1996).

Sekil 2.14

ToonTalk Yazilimi Ekran Gortintiisii
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Jeliot 3

Jeliot 3, programlamayi yeni 6grenen 6grencilere yapisal ve nesne yonelimli

programlama dgretimi i¢in tasarlanmig bir program gorsellestirme aracidir. Jeliot 3, 68rencilerin
kendi programlarini olusturmalarina katki saglamakla kalmayip ayn1 zamanda programlarinin
caligmasini gorsel olarak incelemelerine imkan tanimaktadir (Moreno, Myller, Sutinen & Ben-

Ari, 2004).

Sekil 2.15

Jeliot 3 Yazilimi Ekran Goriintiisti

Scratch

Bir baska 6gretim yazilimi ise Scratch’tir. 2003 yilinda MIT Media Laboratuari’nda
baslatilan Scratch projesi 2007 yilinda tiim diinyada yaklasik 50 dil (Tiirk¢e’de dahil) destegi

sunarak ticretsiz olarak yayimnlanmistir. Yayinlandig: tarihten itibaren Scratch’in resmi web
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sitesinden (www.scratch.mit.edu) yaklasik iki milyondan (su anda alti milyon) daha fazla
kullanici tarafindan indirilip okullar ve tiniversiteler tarafindan dagitilmistir (Maloney, Resnick,
Rusk, Silverman & Eastmond, 2010). Scratch ¢ocuklarin kendi ¢oklu-ortam medya tasarimlarini
yapmalarini, karsilastiklar: gergek hayat problemlerine yonelik teknolojiyi kullanarak orijinal
coziimler liretebilmelerini ve kendilerini degisik sekillerde ifade ederek 21. ylizyil {iretim
becerilerini kazanmalarini amagliyor (ScratchOgren, 2015). Scratch ile kod bloklarint siiriikle-
birak yapip bir araya getirerek grafik, fotograf, ses unsurlarinin da destegiyle anlamli tasarim
projeleri ortaya ¢ikarmak geleneksel programlama dillerinden ¢ok daha kolaydir. Bloklar yazim
hatalarin1 engellemek igin birbirlerine uyumlu olarak tasarlanmiglardir. Program ¢alisirken yeni

bloklar eklenebilmekte ve kodlarin sonuglari ekranda goriintiilenebilmektedir (Resnick, 2007).

Sekil 2.16

Scratch Yazilimi Ekran Gortintiisii
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Microsoft Small Basic
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Kod tabanli ve iicretsiz bir egitim yazilimi olan Small Basic, Microsoft Visual Basic

dilinin olabildigince basite indirgenmis mini bir halini temsil etmektedir. Tiirkce dil destegi olan

Small Basic’in ¢aligma ortami, komutlar, kodlar ve meniiler ¢ocuklarin ilgi duyacagi ve

kolaylikla kullanabilecegi bir sekilde hazirlanmistir. Kod alanina yazilan kodlar ise diger dillerde

oldugu gibi ne yapilacagini kestirebildiginiz yar1 Ingilizce ifadeler kullanilarak yazilmaktadir.

Temel programlama dili prensibinde kodlar satir satir yazilip yukaridan agagiya dogru

calistirilmaktadir.

Sekil 2.17

Microsoft Small Basic Yazilimi Ekran Goriintiisii

£ Small Basic
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RoboMind

Java kullanilarak Arvid Halma tarafindan gelistirilen (Robomind, 2015) yazilimi, bir
robotu kontrol ederek temel programlama kavramlarin1 6greten bir aragtir. Bu program Logo
programlama dili esas alinarak gelistirilmistir. Ekranin solunda yer alan komut girme alaninda,
icerisinde Tiirk¢e’ nin de yer aldig: dillerde kisa ve 6z komutlardan meydana gelen bir dil ile
harita tizerindeki robot hareket ettiriliyor. Arayiiz dili olarak da Tiirkce dil destegine sahip olan
Robomind ile farkli zorluk seviyelerinde haritalar hazirlanarak programlama 6gretiminde zihinsel
beceriler artirilabilir. Kigisel 6grenim imkani tanidig gibi sahip oldugu 6gretim programina gore

cevrim i¢i ticretli olarak grup egitimlerde diizenlenebiliyor.

Sekil 2.18

Robomind Yazilimi Ekran Gortintiisii
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Microsoft Kodu Game Lab

XNA Game Studio ile birlikte Microsoft Research'in iki yilda gelistirdigi bir oyun tasarim
yazilimi olan Kodu Game Lab programlama becerisi olmayan ¢ocuklar veya gengler i¢in
tasarlanmis kolay kullanimi olan nesne tabanli gorsel bir programlama dilidir. Programlama
islemi kullanici ara yiizii sayesinde gergeklestirilmektedir. Nesne tabanli ve basit bir arayiiz
bulunan Kodu yiiksek seviye gdlge (HLSL) kullanilarak C# dilinde tiretilmistir. Arayiiz
sayesinde sayfalar aras1 gecis, genis bir yardim meniisii ve diger 6zelliklerin tanimi1

bulunmaktadir (EBA, 2015).

Sekil 2.19

Kodu Game Lab Yazilim: Ekran Goriintiisti

Kodu’da bulunan programlama dili semantik bir yapiya sahiptir; isimler, fiiller ve sifatlar

tizerine kurulu bir yap1 sunan dil, topa yaklasinca yok et gibi basit climleler kurarak olaylar

yaratabilmenizi sagliyor. Kodu’yu giiclii kilan gorsel bir arayiiz ve nesneye dayali programlama



92

ilkelerine tam uyumlu olmasidir. Komutlara hiyerarsik bir meniiniin altinda islevlerini anlatan
ikonlarla ulasilirken, biitlin objeler kendi kodlarin1 igeriyorlar. Yani bir objeye yeni olay
tanimlamak istediginizde bunu direkt olarak o objeyi segerek kendisine programliyorsunuz.
Ucretsiz ve Tiirkce dil destegi olan Kodu, olusturdugunuz sanal diinyanin icerecegi obje sayisina

ya da bir objenin sahip olabilecegi kod miktarina hi¢ bir sinirlama getirmiyor (Programlar, 2015).

Kodu Game, baslangigta Xbox 360 platformunda ¢ocuklar i¢in kendi oyunlarini
yapabildikleri bir proje olarak sunuldu. Ozellikle gocuklarin programlama alaninda basit seviyede
egitimini hedefleyen Kodu, yayinlandig1i zamandan itibaren bir¢ok egitimcinin dikkatini cekmis
durumda ve Amerika'da su anda 60'a yakin kurumda bir programlama 6gretim araci olarak

kullaniliyor (Programlar, 2015).

Sonug olarak programlama 6gretimine yardimci olmak igin yapilmis 6gretim araclarinin
hazirlanma sebepleri benzerlik gosteriyor. Programlama dillerinin kaliplarini1 6grenmedeki
zorluklar, ana dildeki egitim yapmanin daha etkili olusu, animasyonlarin dikkat ve ilgi ¢ekmesi,
cocuklara hitap edecek bir programlama dilinin olmayisi, her programlama dilinin kendine 6zgii
kurallarinin olmasi ve bunlarin hepsini bilmenin zorlugu gibi sebepler 6gretimde bir materyalin

olmasini gerektirmektedir.

2.4.12 Programlama égretiminde degerlendirme. Programlama becerisinin
kazanilmasi gerek akademik, gerekse profesyonel anlamda ihtiyag¢ duyulan bir yeterlilik haline
gelmistir. Bu becerinin edinilmesi i¢in kisisel 6zelliklerle programlama becerisi arasindaki iligki
arastirilarak ve hangi 6zellikler dogru beceriyi kazandiriyorsa o 6zelliklerin kiside var olup
olmadigini sorgulayarak yapmak miimkiindiir. Programlama basarisini etkileyen kisisel
faktorlerin neler olabilecegini gostermek bu alana yonelik yetisecek olan 6grencilerin tespit

edilmesi ve desteklenmesi bakimindan ¢ok biiyiik bir 6nem tasimaktadir (Erdogan, 2005).
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Colin, Gray, Pavlos ve Athanaios (2005), Nottingham tiniversitesinde yiiriittiikleri bir
arastirmada programlama problemlerini bilgisayar tabanli Course Marker adinda bir yazilimla
degerlendirme yapmuslardir. Egiticiler ¢esitli degerlendirme sinavlarini segip 6grencileri
bilgisayar iizerinden sinav yapmaktadir. Yazilim, sonuglari ve geri doniitleri 6grencilere hemen

dondurmektedir.

Tiirkiye’de programlama 6gretimi bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programi
igerisinde verilmektedir. Gerek ders kitabinin olmayis1 gerekse de belirli bir degerlendirme
sisteminin olmayis1 Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerini kendi ¢oziimlerini liretme yoluna
sevketmigtir. Bu baglamda bilgisayar laboratuvar1 olmayan okullarda kagit izerinde ¢oktan
seemeli sinavlar yapilirken, bir laboratuvara sahip olan okullarda ise yine kimileri bilgisayar
destekli uygulamali sinav yaparken kimileri ise proje odakl1 {iriin olugturma yoluna giderek

programlama becerisi yeterliliklerini degerlendirmektedirler.

2.4.13 Programlama égretiminde kullanilan yazilimlar iizerine yapilan

arastirmalar. Programlama 6gretiminde kullanilan yazilimlarla ilgili yapilan
caligmalarda 6gretimde bir yazilim kullanilmasinin kalic1 6grenmeye pozitif bir etkisi oldugu,
problem ¢6zme ve zihinsel becerileri artirdigi, gorsellestirmenin soyut kavramlarin anlagilmasina

katkida bulundugu yoniinde sonuglar ¢ikmistir.

Lai ve Repman’nin (1996) yapmis olduklari aragtirmanin amaci programlama
kavramlarinm 6gretiminde benzesimin etkilerini arastirmaktir. ilk olarak katilimcilara
programlama dilleri hakkinda ne bildikleri, cinsiyet ve yaslari hakkinda bir anket uygulanmistir.
Bir hafta sonra hazirlanan dersler bilgisayar laboratuvarinda uygulanmistir. Daha sonra metotlari
sinayici bir uygulama yapilmistir. Veri analizinden anlagildig: iizere bilgisayar programlama dili

ogreniminde kavramsal bilgilerin verilmesinde benzesimin basariy1 artirdig1 tespit edilmistir.



Goldenson (1996), yaptig1 ¢alismayla “Karel the Robot” programlama egitimi alan
Ogrencilerin Pascal programlama diline gectiklerinde kavramlar1 daha kolay anladiklar1 ve

program yazmada daha basarili olduklarini belirlemistir.

Programlama 6gretimine yardimci araglarda yer alan gorsel 6zelliklerin 6nemini
vurgulamak amaciyla yapilan arastirmalarin sonuglari, gorsel 6zelliklerin 6grenci basarisi ve

motivasyonunda 6nemli bir etkisi oldugunu gostermektedir (Ramadan, 2000).

Miyadera, Huang ve Yokoyama’nin (2000) yapmis oldugu bir arastirmada her 6grenci
tarafindan rahatca kullanilabilecek Java tabanli bir program gorsellestirme araci tasarlanmistir.
Bu yazilim programcilikta yeni olan 6grenciler lizerinde denenmistir. Bu yazilimla
gerceklestirilen d6gretim siireci 6grencilerin gesitli siralama algoritmalarini 6grenmelerinde
yardime1 olmak amaciyla gelistirilmistir. Ogrenciler iizerinde yapilan deneysel calisma

sonucunda programlama gosterimi ve animasyon teknikleri i¢eren bu program 6grencilere
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programin nasil ¢alistigin1 gostererek programlama becerisi tizerinde olumlu bir etki géstermistir.

Hundhausen, Douglas ve Stasko (2002), yaptiklar1 ¢alismada goérsellestirmenin 6grenme

tizerinde istatistiksel agidan anlamli pozitif etkisi oldugunu vurgulamislardir. Ayrica tek basina
gorsellestirme kullaniminin 6grenmeyi kolaylastirma konusunda yeterli olmadigini, 6nemli

olanin gorsellestirme araci yardimiyla 6grencileri konuya dahil etmek oldugunu belirtmislerdir.

Cooper, Dann ve Pausch’in (2003) yaptiklar: bir arastirmada Ithaca College ve Saint

Joseph Universitesi’nde 2001-2002 egitim-dgretim yilinda programlama bilgisi olmayan 21

ogrenciyle ¢calismigtir. Bu 6grencilerden 11°1 Alice programini kullanmistir. Aragtirma sonucunda

programi kullanan grup, Computer Science 1 dersinde programi kullanmayan gruba goére daha

basarili olmuslardir.
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Moreno, Myller, Sutinen ve Ben-Ari (2004) arastirmalarinda Jeliot 3 aracini, Joensuu
Universitesi’nde programlama dilleri 2 dersinde kullanmislardir. Arastirmada dgrencilerin Jeliot
3 ile ilgili diisiincelerine yer verilmistir. Aragtirmanin sonucunda Jeliot 3 aracin1 kullanan
ogrencilerin daha basarili oldugu gortilmistiir. Arastirma sonucunda 6grenciler, gorsellestirme
aracinda yer alan doniitleri; kosul ciimleleri, dongii ve nesneleri anlamay1 kolaylastirmasi
nedeniyle olumlu bulmuslardir. Ogrenciler, ayrica animasyonlarin yavas ¢alisti1 ve aracin

gelismis dersler icin uygun olmadig1 yoniinde goriis belirtmislerdir.

Klassen’in (2006) ¢alismasina gore, programlama konulariin gorseller veya
animasyonlar yardimi ile sunumu, 6grencilerin motivasyonunu artirmaktadir. Arastirma,
programlama derslerinde animasyon ve gorsellerin kullaniminin, 6grencilerin derse katilimini

artirdigini ve 6grencilerin konular1 akilda tutmasini kolaylastirdigini vurgulamaktadir.

Bishop-Clark, Courte ve Howard (2007), yaptiklari calismada gorsellestirme araci olarak
Alice isimli programlama aracini kullanmislardir. Arastirmada yer alan 6grenciler, programlama
dersi kapsaminda 2,5 hafta boyunca Alice ortaminda grafiksel programlama uygulamalarina
katilmiglardir. Arastirmanin sonucunda programi kullanan 6grencilerin programlama
kavramlarini daha 1y1 anladig1 ve programlama ile ilgili kendilerine giivenlerinin arttig

belirtilmistir.

Peppler ve Kafai (2007), ¢aligmalarinda katilimcilara Scratch programi yardimiyla
bilgisayarda video oyunu programlama 6gretmislerdir. Katilimcilar, Scratch yazilimi ile 19 gesit
oyun tasarlamiglardir. Arastirmanin ikinci yilinda ayni katilimeilar ile oyun tasarlama ¢aligmalari
devam ettiginde, katilimcilarin ses ve kostiim kullanarak daha karmasik oyun
programlayabildikleri gozlenmistir. Arastirma sonuglari, ilk ve ikinci yilda gelistirilen projeler

karsilastirildiginda, 6grencilerin ilk yila gére video oyunu tasarlama konusunda daha fazla bilgi
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sahibi olduklarin1 gostermektedir. Arastirmada Scratch yazilimi kullanilarak video oyunlari

hazirlamanin, programlama 6grenmeye yardimci oldugu belirtilmektedir.

Rajala, Laakso, Kaila ve Salakoski (2008), geleneksel yontemler ile Ville aracinin
kullanildig1 6gretim yontemlerini karsilastirdiklar1 calismalarinin sonucunda Ville’nin
Ogrencilerin temel programlama kavramlarini 6grenmelerini kolaylastirdigini, ayrica
programlama 6grenmeye yeni baslayan 6grenciler lizerinde daha etkili oldugunu

vurgulamaktadirlar.

Fesakis ve Serafeim (2009), bilisim dgretmeni adaylarinin Scratch isimli blok
programlama dilini, K12 seviyesinde egitim i¢in mesleki anlamda nasil algiladigini
incelemislerdir ve Scratch ile ¢alismis 6grencilerin, egitimde blok-programlamanin
kullanilmasina olumlu baktig1 sonucuna varmislardir. Yine Scratch kullanarak bu ¢alismanin bir

benzerini yiirliten Choi de ayni sonucu dogrulayan sonuglar elde etmistir (Choi, 2012).

Ulkemizde ise, Akgay (2009), ¢ocuk programlama dilinin Tiirkiye’de Bilgisayar
derslerine entegrasyonunu sorgulayan bir aragtirma yapmistir. Arastirmada ilkogretim 4.ve 5.
sinifta okuyan 68 dgrenciye Microsoft firmasina ait Small Basic programi kullandiriimistir.
Arastirma sonucunda 6grenci ve 6gretmenlerin programlamaya yonelik algilari incelendiginde

yeni teknolojilerin 6grenci motivasyonlarint olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Calder (2010), Yeni Zelanda’da “Matematiksel diisiinmeye bir problem ¢6zme yaklagimi
olarak Scratch programlama dili” tanimiyla yola ¢iktig1 calismada 26 dgrenciye tasarim ve
kullanim agisindan kolay bir programlama dili olan Scratch programini kullandirip gézlem ve
goriismeler yapmuis, 6grencilerin yazdig: yansima raporlarint incelemistir. Aragtirma sonucunda

matematiksel kavramlarin anlasilmasinda programlama ortaminin verimli ve motive edici
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oldugunu tespit etmistir. Calder, 6nerilerinde matematiksel diistinmeye bir problem ¢dzme

yaklasimi olarak bilgisayar programlama egitiminin verilmesi gerekliligini vurgulamistir.

Prawalpatagool (2010), tarafindan 111 10.sin1f 6grencisi arasinda Robomind yazilimi

kullanilarak yapilan arastirmada programlama 6greniminde basarilariin ytikseldigi goriilmistiir.

Kaucic ve Asic (2011), Slovenya’da yaptiklar: calismada 4, 7 ve 9. siniftan aldiklar
toplam 32 6grenciyle 5 ay boyunca Scratch programlama dili ile aragtirma yapmaistir. Aragtirma
sonucunda programlama dili baglangi¢ egitiminin bu sekilde basite indirgenmis bir ortamda

verilmesinin programlama 6grenimine olumlu yonde katki sagladigi belirlenmistir.
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3. Bolilm

Yontem
3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma nicel bir arastirma olup, nicel arastirma yonteminde, arastirma evreninin
arastirma konusu hakkindaki fikrinin yonii sorgulanmaktadir. Diger bir deyisle, konu hakkinda
yogun bir analiz degil aksine, daha yiizeysel olup, daha ¢ok sayisal veriler saptanmaktadir. Bu
anlamda arastirilan konuyla ilgili evreni temsil edecek 6rneklem grubundan sayisal sonuglar elde
edilmektedir. Arastirmada model (deseni) olarak tekil tarama modeli esas alinmistir.
Degiskenlerin tek tek, tiir ya da miktar olarak olusumlariin belirlenmesi amaci ile yapilan
arastirma modellerine tekil tarama modelleri denir. Bu tiir bir yaklasimda, ilgilenilen olay,
madde, birey, grup, kurum, konu vb. birim ve duruma ait degiskenler, ayr1 ayr1 tanitilmaya
calisilir (Karasar, 2013). Tekil tarama modelli arastirmalarda, daha ¢ok, betimsel istatistik
teknikleri gerekli olur. Arastirmaci, en azindan, ortalama (medyan), tepe deger (mod), standart
sapma, degiskenlik (varyans), dizi genisligi (ranj), frekans dagilimi, normal dagilim, oran, yiizde
vb. kavramlari bilip uygulayabilmektedir (Karasar, 2013). Genellikle genis popiilasyonlar i¢in
uygun olup, arastirmacinin uyguladigi anketler ve gériisme planlari yaygin veri toplama

tekniklerinden ikisidir. Ikisi de sorularin standardizasyonunu gerektirir (Bozkurt, 2015).

3.2. Cahisma Grubu

Aragtirma, Bursa ilinde 2014-2015 egitim-6gretim yilinda tamami ortaokulda Bilisim
Teknolojileri (BT) 6gretmeni olarak gorev yapan 92 kisi lizerinde yapilmistir. Bu BT

ogretmenlerinin ilgelere gore dagilimi Tablo 3.1’de gosterilmistir.



Tablo 3.1

BT Ogretmenlerinin licelere Gére Frekanslar

Ilge Kisi Sayisi
Biiyiikorhan 1
Gemlik 5
Giirsu 3
Inegol 7
Iznik 1
Karacabey 5
Keles 3
Kestel 1
Mudanya 4
Mustafa Kemal Pasa 5
Niliifer 21
Orhaneli 3
Orhangazi 3
Osmangazi 17
Yenisehir 3
Yildirim 10
Toplam 92

Arastirmaya katilan BT 6gretmenlerinin cinsiyet dagilimi ise Tablo 3.2°de gosterilmistir.

Tablo 3.2

BT Ogretmenlerinin Cinsiyet Frekanslar

Cinsiyet Kisi Sayist
Kadin 35
Erkek 57

Toplam 92
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Arastirmaya katilan BT 6gretmenlerinin Milli Egitim Bakanligi (MEB)’ndaki kidem

stireleri Tablo 3.3’de gosterilmistir.

Tablo 3.3

BT Ogretmenlerinin Kidem Siireleri Frekanslar

13 yil 4-6 yil 7-9 yil 10-12yil  13-15yil 16-18yil  Toplam
11 26 34 19 1 1 92

BT 6gretmenlerinin sahip olduklar1 programlama bilgisi ise kendilerinden alinan
demografik bilgilere gore Tablo 3.4’de gosterilmistir. Buna gore dgretmenlerden sahip olduklari

programlama bilgilerini 1 ile 10 arasinda bir derece vermeleri istenmistir.

Tablo 3.4

BT Ogretmenlerinin Sahip Olduklar: Programlama Bilgisi Frekanslari

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

derece derece derece derece derece derece derece derece derece derece

- 1 4 6 18 10 28 18 7 -

Aragtirmada programlama 6gretimi igin Scratch 1.4, Small Basic 1.2, Microsoft Kodu
Game Lab 1.4.64, Robomind 6.01 yazilimlari kullanilmistir. B6lim 2’de gecen programlama
Ogretimi yazilimlar1 basliginda da anlatildig1 gibi bu yazilimlarin popiiler ve birgok iilkede giincel
olarak kullaniliyor olmasindan o6tiirii bu yazilimlar segilmistir. Ayrica arastirmacinin web
tizerinden inceledigi kadariyla Tiirkiye’de de bir¢ok okuldaki BT 6gretmeninin bu yazilimlari
kullandig1 bilinmektedir. Bu gérsellestirme araglarinin BT 6gretmenleri arasindaki paylagimi ise

Tablo 3.5’de gosterilmistir. Yazilimlar BT 6gretmenlerine rastgele dagitilmistir.
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Tablo 3.5

Gorsellestirme Araglarinin BT Ogretmenlerine Gore Dagilimi

Scratch Microsoft Small ~ Microsoft Kodu Robomind Toplam
Basic Game Lab
21 24 24 23 92

3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmada elde edilen veriler, Deniese Pierotti’nin Nielsen’in (2015a) sezgisel kurallarini
esas alarak 2005 yilinda yapmis oldugu Sezgisel Kontrol Araci sayesinde toplanmuistir. Bu arag
oldukga detaylidir. Konu alani uzmani esliginde arastirma konusuna goére yazilim kullanilabilirligi
ve tasarimini inceleyen sorular haricindekiler digerleri kontrol aracindan ¢ikarilmistir. Bu sekilde
EK-1"de sunulan yeni bir kontrol aract meydana gelmistir. Bu yeni sezgisel kontrol aracinda BT
ogretmenlerinin demografik bilgilerinin alinmasi disinda programlama 6gretiminde kullanilan
gorsellestirme yazilimlarinin kullanilabilirlik ve tasarim kavramlar1 bakimindan incelenmesini

saglayan 12 ayr1 baslik bulunmaktadir. Bu basliklar su sekildedir:

1. Sistem Durumunun Goriintirliigi;

2. Sistem ve Gergek Diinyanin Eslesmest,

3. Kullanici Kontrol ve Ozgiirliigi;

4. Tutarlilik ve Standartlar;

5.Kullanicilarin hatalar1 tanimasina, onlar1 belirlemesine ve 6nlemesine yardimei olma;
6. Hatalar1 Onleme;

7. Hatirlama Yerine Tanima;
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8. Esneklik ve Verimlilik;
9. Estetik ve Sade Tasarim;
10. Yardim ve Dokiimantasyon,;
11. Yetenekler;
12. Kullanici ile Seviyeli Bir Iletisim.

Her basligin altinda o baglikla ilgili bahsedilen kavramin olup olmadigini tespit amaciyla
sorular bulunmaktadir. Sorularin Evet, Hayir ve Uygulamas1 Yok seklinde ti¢ farkli secenegi
vardir. Eger soruda bahsedilen 6zellik gorsellestirme aracinda bulunuyorsa Evet, istenileni
karsilamiyorsa Hayir, aranilan 6zelligin yazilimda bir karsiligi bulunmuyorsa yani yoksa

Uygulamas1 Yok cevabi verilecektir.

Olusturulan yeni sezgisel kontrol aract BT 6gretmenlerine Google Forms arayiiziinde bir
form haline doniistiiriilmek suretiyle 6gretmenlerin e-posta hesaplarina baglanti adresi (link)

gonderilmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya katilan BT 6gretmenleri sezgisel kontrol aracint 14 Nisan 2015 ve 30 Mayis
2015 tarihleri arasinda doldurmuslardir. Arastirmaya destek vermeyi kabul eden BT
Ogretmenlerinin e-postalarina EK-2’de verilen 6rnek bir e-posta gonderilmistir. Her BT
ogretmeni kendisine e-posta yoluyla gelen programlama 6gretiminde kullanilan bir gorsellestirme
aracin1 kullanarak onun kullanilabilirlik ve tasarim agisindan degerlendirmesini yapmistir. Bu e-
postada, BT 6gretmenine hangi gorsellestirme aracinin verildigi, bu aracin hangi baglantidan

bilgisayara indirilecegi, gorsellestirme aracinin arayiiziinii tanitan arastirmaci tarafindan
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hazirlanmis bir YouTube video baglantis1 (Bakiniz Tablo 3.6), arastirmanin baslangi¢ ve bitis
tarihi, bu ¢caligmanin nasil ve hangi sartlarda yapilacagini anlatan bir yonerge ve son olarak
yukarida bahsedilen sezgisel kontrol aracinin form halindeki baglantisini igeren detayl bilgiler

sunulmustur.

Her BT 6gretmeni kendisine gelen e-postada yer alan bilgilere gore hareket ederek,
verilen gorsellestirme aracinin paket programini (yazilim) internetten indirip bilgisayarina
kurmustur. Calismada BT 6gretmenlerinden programlama dgretimindeki uzmanlik bilgisine gore
bu yazilimlar1 degerlendirmeleri istenmistir. Bunun i¢in ilk olarak gorsellestirme aracinin
arayiizliniin tanitildig1 video izlendikten sonra bu yazilimin incelenmesi beklenmistir. Son olarak
ise e-postada verilen sezgisel kontrol arac1 baglantisini internetten agarak inceledikleri yazilima

gore ilgili formu doldurmuslardir.

Tablo 3.6

YouTube Video Baglantilart

Gorsellestirme Araci YouTube Baglant1 Adresi Video Siiresi
Scratch https://www.youtube.com/watch?v=z7dRQgl2WI|I 28:19
Microsoft Small Basic https://www.youtube.com/watch?v=iwSN6YEdxQY 55:40
Microsoft Kodu Game Lab  https://www.youtube.com/watch?v=tnMIUQKVS7U 37:35
Robomind https://www.youtube.com/watch?v=zwbBNFcINUo 32:43

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirma i¢in verilen siire bittikten sonra Google Forms platformunda toplanan veriler
Microsoft Excel (x1sx) formatinda disar1 aktarilmistir. Girilen verilerin gegerlilikleri konu alani
uzmaniyla tek tek kontrol edilmistir. Buna gore sezgisel kontrol aracinda yer alan ana bagliklarin

altindaki sorulara verilen Evet, Hayir ve Uygulamasi Yok yanitlarinin ayr1 ayr1 frekans, yiizde ve
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ortalamalar1 hesaplanmistir. Elde edilen bulgular Boliim 4’de tablolar halinde gosterilerek

yorumlanmustir.
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4. Boliim

Bulgular
Bu béliimde arastirmadan elde edilen veriler iki farkli analizden gegirilecektir. Ilk olarak
programlama Ogretiminde kullanilan gorsellestirme araglarinin kullanilabilirlik ve tasarim
acisindan barindirdig1 sorunlar ve bunlarin sayisal karsiliklar: bulunacak, ikinci olarak bu
sorunlara kullanilabilirlik ve tasarim kavramlarindan hangisinde karsilasildigi tespit edilmeye
calisilacaktir. Bu sayede gorsellestirme araglarinin hangi yonii ne dlgiide zayif ya da kuvvetli

oldugu ortaya ¢ikacag: diisiiniillmektedir.

4.1. Demografik Bilgilerin Analizi

BT 6gretmenleri tarafindan programlama 6gretiminde gorsel arag kullanimi Tablo

4.1°deki gibi ¢ikmustir.

Tablo 4.1

BT Ogretmenlerinin Programlama Ogretiminde Gérsel Ara¢ Kullanmimina Olan Bakislar:

Scratch Small Kodu Robomind Toplam
Soru -6 )
Basic Game

Cok faydasinin dokunacagi

) ] 20 19 19 20 78
kanaatindeyim.
Kararsizim. 0 1 3 1 5
Yararli olacagini diisiinmiiyorum 1 4 2 2 9

Tablo 4.1°e gore programlama dgretiminde gorsel bir yazilim kullanmaya %84,7 oraninda

(78 kisi) olumlu bakilmaktadir.
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Kullanilan gérsel yazilimlarin hangi 6gretim kademelerinde kullanilmasi gerektigine dair

gorisler Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2

Osretim Kademelerine Gore Gorsellestirme Araclarinin Frekanslar

Soru—7 Scratch Small Basic Kodu Game  Robomind Toplam
Ilkokul 3-4 0 0 1 0 1
Ilkokul tiim siniflar 0 1 1 1 3
Ilkokul Toplam 1 1 2 1 4 (%4,3)
Ortaokul 5-6 9 1 4 9 23
Ortaokul 7-8 1 8 4 2 15
Ortaokul tiim smiflar 7 7 8 7 29
Ortaokul Toplam 17 16 16 18 67 (%72,8)
Lise 9-10 0 1 1 2 4

Lise 11-12 0 1 0 0 1

Lise tiim siiflar 1 3 0 0 4

Lise Toplam 1 5 1 2 9 (%9,7)
Ilkokul ve Ortaokul 2 0 3 1 6
Ortaokul ve Lise 1 2 2 1 6

Iki Kademe Toplam 3 2 5 2 12 (%13,0)
Genel Toplam 21 24 24 23 92

Tablo 4.2’ye gore kullanilan biitiin yazilimlarin %72,8 oraninda ortaokul kademesine

hitap edebilecegi yoniinde goriis bildirilmistir.

Gorsellestirme araglarinda kullanilabilirlik ve tasarim kavramlarindan hangilerine daha

cok dikkat edilmesi gerektigine dair goriisler Tablo 4.3°de verilmistir.
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Tablo 4.3

Gorsellestirme Araglarinda Kullanilabilirlik ve Tasarima Dikkat Etmeye Iliskin Goriisleri
Soru -8 Scratch Small Basic Kodu Game  Robomind Toplam
Kullanilabilirlik 1 4 1 2 8
Tasarim 1 1 2 0 4
Her ikisi de 19 19 21 21 80

Tablo 4.3’e gore katilimcilarin kullanilan biitiin yazilimlarda her iki kavramin birlikte g6z

Oziine alinmas1 gerektigi yoniinde goriis bildirdiklerini gorebiliyoruz.

BT 6gretmenleri kullandiklar1 gorsellestirme araglarinin kullanilabilirligini Tablo 4.4’de

degerlendirmislerdir.

Tablo 4.4

BT Ogretmenlerinin Gorsellestirme Araclarimn Kullanilabilirliklerine Iliskin Goriisleri
Soru-—9 Scratch Small Basic Kodu Game Robomind  Toplam
1 (Cok kétii) 0 0 0 0 0
2 0 0 1 0 1
3 3 10 4 2 19
4 16 12 8 20 56
5 (Cok iyi) 2 2 11 1 16

Tablo 4.4°de katilimcilar kullanilabilirlik bakimindan %60 oraninda 4 derecesinde
yogunlagmislardir. 19 kisi biitlin yazilimlara 3 derecesini verirken 56 kisi ise 4 derecesini uygun
gormiistiir. Ayrica Kodu Game harig diger yazilimlar 3 ve 4 derecelerinin toplaminda birbirlerine

yakin degerler almigstir.

BT 6gretmenleri kullandiklar1 gorsellestirme araglarinin tasarimlarini Tablo 4.5°de

degerlendirmislerdir.
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Tablo 4.5

BT Ogretmenlerinin Gorsellestirme Araclarimn Tasarimlarina Iliskin Goriisleri
Soru—10 Scratch ~ Small Basic  Kodu Game  Robomind  Toplam
1 (Cok kotit) 0 0 0 0 0
2 0 0 2 1 3
3 3 10 5 7 25
4 16 11 8 12 47
5 (Cok iyi) 2 3 9 3 17

Tablo 4.5te katilimcilarin %511 (47 kisi) gorsellestirme araglarinin tasarimlarina 4
derecesini, %27,1°1 (25 kisi) ise 3 derecesini uygun gormiistiir. 3 ve 4 derecelerinin toplaminda

yine Kodu Game harig¢ digerler yazilimlar birbirlerine yakin degerler almistir.

4.2. Kontrol Araci1 Bashiklarina Gére One Cikan Sorunlarin Analizi

4.2.1. Sistem Durumunun Gériiniirliigii. Sezgisel kontrol aracina gore, sistem
(gorsellestirme araci) kullaniciyr siirekli olarak durumunun nasil gittigi konusunda gerekli
zamanlarda gerekli geribildirimi vererek bilgilendirmelidir. BT 6gretmenlerinin goriislerine gore

Tablo 4.6’da goriiniirliik bakimindan asagidaki verilere ulasilmistir.
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Tablo 4.6

BT Ogretmenlerinin Sistem Durumu Goriiniirliigii Boyutuna Iliskin Goriisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 66 84 97 98 86,25
Hayir 17 15 12 9 13,25
Uygulamas1 Yok 22 21 11 8 15,5

Tablo 4.6’ya gore Scratch yazilimi1 6nemli bir farkla Uygulamasi Yok ortalamasinin
(15,5) uistiinde bir frekans almistir. EK-3’e gore Scratch yazilimi bu baghigin 2. ve 3. sorularina

sirastyla 10 ve 9 Uygulamast Yok cevabi almistir. Tlgili sorular su sekildedir:

1-2 Her meniideki bilgilendirmeler, hatirlatmalar ve hata mesajlari sistem icerisinde ayni yerde

gortinmekte midir?

1-3 Eger hata mesajlart agilan bir alan igerisinde gosteriliyor ise, kullanici, hatali olan alan

gorebilmekte midir?

4.2.2. Sistem ve Gergek Diinyanin Eslesmesi. Sezgisel kontrol aracina gore, sistem
igerisinde kullanilan kelimeler, kavramlar, climleler kullaniciya tanidik olmalidir ve teknik bir dil
kullanilmasindan kaginilmalidir. Bilgi mantiksal sirasinda ve dogalliginda gosterilerek gercek

diinyada olan sekliyle sunulmalidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.7°de

gosterilmistir.

Tablo 4.7

BT Ogretmenlerinin Sistem ve Ger¢ek Diinyamn Eslesmesi Boyutuna Iliskin Goriisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game  Robomind  Ortalama
Evet 108 129 120 132 122,25
Hayir 24 23 38 21 26,5

Uygulamas1 Yok 15 15 10 8 12
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Tablo 4.7’ ye gore Kodu Game yazilimi 38 Hayir cevabiyla ortalama iistii bir frekans
almistir. Buna gore Kodu Game araci, bu baghigin 2. ve 6. sorularina sirasiyla 9 ve 12 Hayir

cevabi verilmistir. ilgili sorular su sekildedir:
2-2 Eger gorsel bir ipucu olarak kullanilan sekil varsa, bu kiiltiirel geleneklerle eslesiyor mu?
2-6 Sistem kullanici jargonunu kullanip ve bilgisayar jargonundan sakinmakta midir?

4.2.3. Kullamei1 Kontrol ve Ozgiirliigii. Sezgisel kontrol aracina gére, kullanicilar sik
sik sistem fonksiyonlarinin se¢iminde hata yapar ve bu istenmeyen durumda ¢ok detaya girmeden
cikmak i¢in acikea belirtilmis bir “acil ¢ikis”a ithtiya¢ duyarlar. Geri alma (undo) ve yeniden
yapma (redo) segenekleri bu amagla sunulmaktadir. Araglari bu agidan inceledigimizde Tablo

4.8°de ki sonuglar ortaya ¢ikmustir.

Tablo 4.8

BT Ogretmenlerinin Kullanici Kontrol ve Ozgiirliigii Boyutuna Iliskin Goriigleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game  Robomind Ortalama
Evet 101 131 129 138 124,75
Hayir 29 24 28 18 24,75
Uygulamas1 Yok 17 13 11 5 11,5

Tablo 4.8’¢ gore incelenen yazilimlar i¢inde Scratch yaziliminin istenen 6zellikleri
karsilamada ortalamanin (124,75) altinda kaldig1 goriilmektedir. Scratch, bu basligin 2. ve 3.
sorularima sirastyla 10 Uygulamas1 Yok ve 11 Hayir yanit1 alarak kullanict kontrol ve

ozgiirliigiinde istenilen zellikleri yeteri kadar verememistir. Ilgili sorular asagidaki gibidir.

3-2 A¢ilir pencere olan sistemlerde, kullanicilar icin pencereler arasi gegis kolay midir?
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3-3 Herhangi bir islem hareketi, veri girisi veya bir¢ok diger islem hareketleri i¢in "geri al”

fonksiyonu bulunmakta midir?

4.2.4. Tutarhhk ve Standartlar. Sezgisel kontrol aracina gore, kullanicilar, farkl
kelime, durum ve hareketlerin ayni seyi ifade edip etmedigini bilmek zorunda degildirler. Ortak

bir tutarlilik tiim sistemde gegerli olmalidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.9’da

sunulmustur.

Tablo 4.9

BT Ogretmenlerinin Tutarlilik ve Standartlar: Boyutuna fliskin Goriisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game  Robomind Ortalama
Evet 161 187 180 183 177,75
Hayir 36 43 52 49 45
Uygulamasi Yok 24 28 24 12 22

Tablo 4.9’a gore tutarlilik bakimindan Kodu Game yazilim: Hayir ortalamasinin (45)
tistiine ¢ikmustir. Detaylara bakildiginda Kodu Game’de bu bagligin 5. ve 6. sorularina sirasiyla
11 ve 10 Hayir yanit1 verilmistir. Ayrica Small Basic yazilimi da 28 ortalamayla Uygulamasi
Yok ortalamasinin iistiindedir. Bunda da 6. soruya 10 Uygulamas1 Yok yanit1 verilmistir. ilgili

sorular su sekildedir:
4-5 Meniiler dikey olarak sunulmus mudur?

4-6 Eger "¢cikis" bir menii segenegi ise listenin her zaman en altinda yer almakta midwr?
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4.2.5. Kullanicilarin Hatalar1 Tamimasina, Onlari Belirlemesine ve Onlemesine
Yardimer Olma. Sezgisel kontrol aracina gore, hata geri doniitleri, sade bir dilde
(kodsuz) olmali, sorunu agiklamali ve yapici ¢6ziim 6nerisi sunmalidir. Bu maddeye iliskin

O0gretmen goriigleri Tablo 4.10°de verilmistir.

Tablo 4.10

BT Ogretmenlerinin Hata Tanmima ve Onleme Boyutuna Iliskin Gériisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game  Robomind  Ortalama
Evet 23 95 88 108 78,5
Hayir 44 56 20 43 40,75
Uygulamasi Yok 80 17 60 10 41,75

Tablo 4.10’a gore Scratch yazilimi Evet seceneginde ortalama alt1 kalip Uygulamas1 Yok
seceneginde ortalama iistiine (2 kat1) ¢itkmistir. EK-3’e bu basglhigin 2,3,4,5,6. ve 7. sorularina
sirastyla 9,11,13,14,13,12 Uygulamas1 Yok yanit1 verilmistir. Diger taraftan Small Basic yazilim1
ise Hayir segeneginde ortalama tistiine ¢ikmistir. Burada da 1,4 ve 7. sorulara sirastyla 18,12 ve
13 Hayir yanit1 verilmistir. Kodu Game yazilimi ise Uygulamasi Yok segeneginde 60 frekansla
ortalama iistiinde oldugu goriiliiyor. Bu yazilim i¢in 4,6 ve 7. sorulara sirasiyla 12,11 ve 12

Uygulamas1 Yok cevab verilmistir. Ilgili sorular su sekildedir:

5-1 Bir hatayi bildirmek i¢in ses kullanilyyor mu?

5-2 Hatirlaticilar, islemin kullanicinin kontroliinde oldugunu ima etmekte midir?
5-3 Hatirlaticilar, kisa, net ve anlasilir mi?

5-4 Hata mesajlart kullanicinin degil, sistemin sorumlu oldugunu belirtecek sekilde ifade

edilmekte midir?
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5-5 Hata mesajlar: gramer agisindan dogru mudur?
5-6 Hata mesajlari sorunun nedeni hakkinda bilgiler sunuyor mu?

5-7 Hata mesajlari, kullanicrya hatayt diizeltmek i¢in hangi hareketi yapmasi gerektigini

belirtiyor mu?

4.2.6. Hatalar1 Onleme. Sezgisel kontrol aracina gore, hata mesajlar1 dikkatli ve birinci
asamada olusan problemleri 6nleyen bir yapida olmalidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri

Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11

BT Ogretmenlerinin Hatalar: Onleme Boyutuna Iliskin Gériisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game Robomind Ortalama
Evet 46 59 62 59 56,5
Hayir 39 42 32 50 40,75
Uygulamasi Yok 22 19 26 6 18,25

Tablo 4.11°de Robomind yazilimi Hayir segeneginde ortalamanin (40,75) tistiindedir. EK-
3’e bakildiginda bu baghigin 2,3. ve 5. sorularina sirasiyla 10,18 ve 11 Hayir yanit1 verilmistir.
Diger taraftan Kodu Game yazilimi ise Uygulamas1 Yok seceneginde ortalama tizerindedir. Ayni
sorulara bu segenekte sirastyla 10,13 ve 10 Uygulamas1 Yok cevabi verilmistir. Tlgili sorular

asagidaki sekildedir.

6-2 Veri girisleri miimkiin oldugu kadariyla biiyiik ve kiiciik harfe duyarl olarak girilebiliyor

mu?

6-3 Ciddi sonuglar: olabilecek gosterge/diigmeler ulasilmast zor bir yerde midir?
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6-5 Sistem, kullanicilar: sonuglar: ciddi ve yikici olabilecek hatalar yapmak iizere iken onlari

uyariyor mu?

4.2.7. Hatirlama Yerine Tanmima. Sezgisel kontrol aracina gore, nesne, hareket ve
segenekler goriiniir olmalidir. Kullanici, sistem boyunca kullanmasi gereken bilgiyi hatirlamak
zorunda kalmamalidir. Hatirlatma/bilgilendirme/agiklama boliimleri kullanicinin kolaylikla
ulasabilecegi sekilde sistemde yer almalidirlar. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo

4.12’de sunulmustur.

Tablo 4.12

BT Ogretmenlerinin Hatirlama Yerine Tanima Boyutuna Iliskin Goriisleri
Secenekler Scratch ~ Small Basic Kodu Game  Robomind Ortalama
Evet 134 151 164 149 149,5
Hayir 23 27 23 28 25,25
Uygulamasi Yok 11 14 5 7 9,25

Tablo 4.12’ye gore Small Basic yazilimi1 Uygulamasi Yok seceneginde ortalama
tizerindedir. Detaylara bakildiginda bu basligin 6. ve 7. sorularina 4 Uygulamas1 Yok yaniti

verilmistir. Ilgili sorular asagidaki sekildedir:
7-6 Anlamli gruplar: belirlemek icin gerceveler kullanilmis midir?
7-7 Iliskili elemanlar: gruplamak icin aym renkler kullanilmis midir?

4.2.8. Esneklik ve Verimlilik. Sezgisel kontrol aracina gore, acemi kullanicilar
tarafindan fark edilemeyen hizlandiricilar, uzman kullanicilarin sistemle etkilesimini arttirabilir.
Bu nedenle sistem hem deneyimli hem deneyimsiz kullanicilara hitap edecek sekilde

tasarimlanmalidir. Standart kullanicilardan ziyade farkli (fiziksel, bilissel yetenek, kiiltiir, dil, vs
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bakimlarindan) kullanicilarin sisteme alternatif ulasma ve islem yapabilme olanagi

saglanabilmelidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.13’de verilmistir.

Tablo 4.13

BT Ogretmenlerinin Esneklik ve Verimlilik Boyutuna Iliskin Gériisleri
Secenekler Scratch  Small Basic  Kodu Game  Robomind  Ortalama
Evet 29 46 51 55 45,25
Hay1r 28 34 31 34 31,75
Uygulamasi Yok 31 16 14 3 16

Tablo 4.13’de incelenen yazilimlardan Scratch Uygulamasi Yok segeneginde ortalama
iistiindedir. Buna gére bu baslhigin 1. sorusuna 10 Uygulamasi Yok yamit1 verilmistir. flgili soru

asagidaki gibidir:

8-1 Eger sistem acemi ve profesyonel kullanicilarin ikisini de destekliyor ise detayli hata

mesajlari farkl diizeylerde saglanmis midir?

4.2.9. Estetik ve Sade Tasarim. Sezgisel kontrol aracina gore, sistem alakasiz ve az

ihtiya¢ duyulan bilgiyi igermemelidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.14’de

verilmistir.

Tablo 4.14

BT Ogretmenlerinin Estetik ve Sade Tasarim Boyutuna Iliskin Goriisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game  Robomind  Ortalama
Evet 100 116 119 116 112,75
Hayir 22 16 18 17 18,25

Uygulamas1 Yok 4 12 7 5 7
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Tablo 4.14°de Scratch yazilimi Hayir segeneginde ortalama tizerindedir. Ayrintili

bakildiginda bu bashgn 6.sorusuna 10 Hayir yamit1 verilmistir. Ilgili soru asagidaki gibidir:

9-6 Sistem, veri girmek icin kutu disinda a¢ilir kutu, radyo butonu gibi baska se¢enekler sunuyor

mu?

4.2.10. Yardim ve Dokiimantasyon. Sezgisel kontrol aracina gore, sistemi kullanmak
icin belgeleme olmamasi iyi olacagi halde, gerekli durumlarda yardim ve belgeleme saglanmasi
onerilmektedir. Bu tiir yardim bilgileri taranmas1 kolay, kullanici gorevlerim agiklayici ve kisa

olmalidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.15’de sunulmustur.

Tablo 4.15

BT Ogretmenlerinin Yardim ve Dokiimantasyon Boyutuna Iliskin Goriisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game  Robomind  Ortalama
Evet 81 55 97 107 85
Hayir 26 42 20 18 26,5
Uygulamasi Yok 7 34 14 2 14,25

Tablo 4.15’¢ gore Small Basic yazilimi1 Hayir ve Uygulamasi Yok se¢eneklerinde ortalama
iizerinde ¢ikmistir. Hayir seceneginde 3. ve 5. sorulara sirasiyla 10,17 Hayir, Uygulamas1 Yok
seceneginde 1. ve 6. sorulara sirastyla 9,12 Uygulamasi Yok yamit: verilmistir. Ilgili sorular

asagidaki gibidir.

10-1 Cevrim igi bilgilendirmeler (online yardim gibi) gorsel ola-rak aywrt edilebilir durumda

midir?

10-3 Yardim islevi goriiniir mii? Ornegin YARDIM adinda bir diigme veya 6zel bir menii mevcut

mudur?
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10-5 Kullanici, var olan detay seviyesini degistirebiliyor mu?

10-6 Yardim sistemine kolayca ulasilabiliyor mu veya bu béliimden kolayca ¢ikilabiliyor mu?

4.2.11. Yetenekler. Sezgisel kontrol aracina gore, sistem kullanicinin yeteneklerinin ve
uzmanliginin gelismesine ve fazlalasmasina olanak saglamalidir. Bu maddeye iliskin 6gretmen

goriigleri Tablo 4.16’da sunulmustur.

Tablo 4.16

BT Ogretmenlerinin Yetenekler Boyutuna Iliskin Gériisleri
Secenekler Scratch ~ Small Basic Kodu Game  Robomind  Ortalama
Evet 107 109 114 125 113,75
Hayir 14 25 21 9 17,25
Uygulamasi Yok 5 10 9 4 7

Tablo 4.16’ya gore Small Basic yazilim1 Hayir ve Uygulamasi Yok se¢eneklerinde
ortalama tizerinde ¢ikmistir. Hayir seceneginde 4. ve 5. sorulara sirasiyla 6,8 Hayir, Uygulamasi

Yok seceneginde 4. soruya 4 Uygulamas1 Yok yaniti verilmistir. ilgili sorular asagidaki gibidir.
11-4 Kullanicilar, bir alan igerisinde ileri ve geri hareket edebiliyorlar mi?

11-5 Fonksiyonelligi desteklemeye yetecek kadar sayida, ancak aramay: ve bulmayi

zorlagtirmayacak kadar yeterli iglev komutu (ekranda) var mi?

4.2.12. Kullanici ile Seviyeli iletisim. Sezgisel kontrol aracina gore, kullanicinin sistemle
etkilesimi onun is yasamindaki kaliteyi arttirmalidir. Kullaniciya saygili davranilmak ve tasarim
goriiniis ve islemesi bakimindan memnun edici olmalidir. Bu basliga gore verilen cevaplar Tablo

4.17°de sunulmustur.



118

Tablo 4.17

BT Ogretmenlerinin Kullanici ile Seviyeli Bir Iletisim Boyutuna Iliskin Gériisleri
Secenekler Scratch  Small Basic Kodu Game  Robomind  Ortalama
Evet 105 128 121 121 118,75
Hayir 17 13 22 16 17
Uygulamas1 Yok 4 3 2 1 2,5

Tablo 4.17°e gore Kodu Game Hayir seceneginde ortalama iizerindedir. EK-3’e

bakildiginda bu basligin 1.sorusuna 5 Hayir yanit1 verilmistir. ilgili soru asagidaki gibidir:
12-1 Her bir ikon (simge), bir ikon grubunun uyumlu bir 6gesi midir?
4.3. Gorsellestirme Araclarinin Sahip Oldugu Sorun Sayilarina Gore Analizi

Sezgisel kontrol araci bagliklarina gore yapilan yukaridaki ayr1 ayri analizler sonucu 6ne
cikan ve farklilik gosteren (problemlerin/sorunlarin olustugu) ilgili sorular ve Hayir/Uygulamasi
Yok seceneklerine gore ne kadar yanit aldiklarina dair tablo EK-4’te sunulmustur. Bu tablodaki
basliklara gore gorsellestirme araglarinin aldiklar1 Hayir ve Uygulamasi Yok yanitlar1 toplanarak

Tablo 4.18’de sunulmustur.
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Tablo 4.18
Kontrol Araci Bashiklarina Gére One Cikan Problemlerin Frekanslar
Toplam 49 51 91 31 150 72 8 10 10 48 18 15 423
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Tablo 4.18’e gore biitiin yazilimlar i¢in kontrol arac1 basliklarindan Kullanicilarin

hatalar: tanimasina, onlart belirlemesine ve onlemesine yardimct olma baglhiginda en ¢ok sorunun

(150) olustugunu gérmekteyiz. Bunu sirasiyla Hatalar: Onleme (72), Yardum ve Dékiimantasyon

(48) ve Tutarliiklar ve Standart (31) basliklarinda sorunlar bulunmustur.



120

Yazilimlar bazinda tabloya gore ilk olarak, en ¢ok soruna (132) sahip Scratch yazilimi
Kullanicilarin hatalar: tamimasina, onlari belirlemesine ve onlemesine yardimct olma baghginda

72, Sistem Durumunun Goriintirliigii bashginda 19 6nemli probleme sahip oldugu goriilmiistiir.

Toplam 127 sorunla ikinci olan Small Basic yazilimi, sirayla Kullanicilarin hatalart
tamimasina, onlari belirlemesine ve onlemesine yardimci olma baslikta toplam 43, Yardim ve
Dokiimantasyon baghginda toplam 48, Yetenekler basliginda 18 6nemli problemi barindirdigi

ortaya ¢ikmuistir.

Ugiincii olarak 115 sorun bulunan Kodu Game yazilimu sirayla Sistem ve Gercek
Diinyanin Eglesmesi Ve Tutarlilik ve Standartlar baghiginda 21, Kullanicilarin hatalar
tamimasina, onlari belirlemesine ve onlemesine yardimci olma bashginda 35, Hatalar Onleme

basliginda 33 problemi bulundugu tespit edilmistir.

Son olarak 59 sorun bulunan Robomind yazilimi sirayla Hatalar: Onleme baghginda 39,

Kullanict ile Seviyeli Bir Iletisim bashiginda 10 problem bulunmustur.

Tablo 4.18 tersinden okundugunda kullanilabilirlik ve tasarim sorunlarina gore bir

siralama yapilirsa Tablo 4.19°da ki gibi bir sonug ortaya ¢ikacaktir.

Tablo 4.19
Problem Sayisina Gore Gorsellestirme Araglarmmin Frekans ve Yiizdeleri
Siralama  Gorsellestirme Araci Sorun Sayisi %
1. Robomind 49 %11,5
2 Kodu Game 115 %27,1
3. Small Basic 127 %30,0
4 Scratch 132 %31,2
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Goriildigi gibi Robomind yazilimi en az probleme sahipken Scratch ise en gok problemi

tastyan yazilim oldugu tespit edilmistir.

4.4, Kullanilabilirlik Ve Tasarim Problemleri Analizi

Bu baslikta kontrol aracinda bulunan kriterlerin kullanilabilirlik ve tasarim
kavramlarindan hangilerine karsilik geldigine bakarak gorsellestirme araclarinin yukaridaki sorun
sayilarina gore yapilan analizin kavram boyutu incelenecektir. Diger bir deyisle, sorun ¢ikan ve
farklilik gésteren sorularin hangi kavramla ilgili oldugu bulunup buna goére genel anlamda
yazilimlarin hangi yoniiniin zay1if veya kuvvetli oldugu degerlendirilecektir. Bunun i¢in konu
alan1 uzmaninin vermis oldugu destekle olusturulan EK-5 ile EK-4’iin kesisimi saglanarak Tablo

4.20’ye gore analiz yapilacaktir.
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Tablo 4.20

Gorsellestirme Araglarinin Sorunlarmmin Kavram Bakimindan Frekanslari

10 18 11 10

Robomind

12 11 10 12 11 12 10 13 10 5

Kodu Game
©

10 18 12 13 4 4 9 10 17 12 10 8

Toplam Problem Sayis1
(Hayir + Uygulamasi Yok)

Small Basic

10 9 10 11 9 11 13 14 13 12 10 10

Scratch

<
<
<

v v v v v v v v

Her ikisi

v v v v v v v v v v v

Tasarim
<\
<\

Kavramlarin Bulunusu

Kullanilabilirlik
<\
<\
<\
(\
(\
AN

Problem
Barindiran
Sorular
1-2
1-3
2-2
2-6
3-2
3-3
4-5
4-6
5-1
5-2
5-3
5-4
5-5
5-6
5-7
6-2
6-3
6-5
7-6
7-7
8-1
9-6
10-1
10-3
10-5
10-6
11-4
11-5
12-1
12-6

Tablo 4.20’ye ilk bakista en ¢ok 6ne ¢ikan sorularin besinci baslik yani Kullanicilarin
hatalari tamimasina, onlar: belirlemesine ve onlemesine yardimci olma bagliginda biriktigini
gorebiliyoruz. Ayrica gorsellestirme yazilimlarinda varolan sorunlarin tasarim kavraminda (13)
en ¢ok oldugu gortliiyor. Onu her ikisi (11) takip ederken sonuncu olarak kullanilabilirlik (6)

kavrami geliyor. Bunu sorun sayilarinin toplamina gore Tablo 4.21°den de rahatlikla gérebiliriz.



123

Tablo 4.21
Gorsellestirme Araglarinin Problem Sayilarinin Kavramlara Gore Frekanslari
Kullanilabilirlik Tasarim Her ikisi

Robomind 11 10 28
Kodu Game 22 53 40
Scratch 39 50 43
Small Basic 0 67 60
Toplam 72 180 171

Tablo 4.21°e gore kullanilabilirlik ve tasarima (her ikisi) gére en az sorunu olan birinci

yazilim Robomind (%16,3) olurken, onu Kodu Game (%23,3) ve Scratch (%25,1) takip etmistir.

En ¢ok sorun bu analizde de yine Small Basic (%35,0) yaziliminda bulunmustur.

Tasarim bakimindan en az sorunu olan birinci yazilim Robomind (%5,5), ikinci Kodu

Game (%29,4), tiglincii Scratch (%27,7), sonuncu olarak Small Basic (%37,2) ¢ikmustir.

Kullanilabilirlik bakimindan hi¢ sorunu bulunmayan yazilim Small Basic olurken ikinci

Robomind (%15,2), ii¢iincii Kodu Game (%30,5) ve sonuncu olarak Scratch (%54,1) ¢ikmistir.

Kontrol araci bagliklarmin kullanilabilirlik ve tasarim kavramlarina gore dagilimi ise

Tablo 4.22°de gosterilmistir.
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Tablo 4.22

Kontrol Araci Baslhiklarma Gore Kavramlarin Frekanslar
Kontrol Araci Basliklar Kullanilabilirlik Tasarim Her ikisi
1. Sistem Durumunun Goriiniirligii 9 - 10
2. Sistem ve Gergek Diinyanin Eslesmesi 12 9 -
3. Kullanici Kontrol ve Ozgiirliigii 10 - 11
4. Tutarhilik ve Standartlar - 31 -
5. Kullanicilarin hatalar1 tanimasina, onlari

20 93 37

belirlemesine ve dnlemesine yardimct olma
6. Hatalar1 Onleme 21 - 51
7. Hatirlama Yerine Tanima - 8 -
8. Esneklik ve Verimlilik - - 10
9. Estetik ve Sade Tasarim - 10 -
10. Yardim ve Dokiimantasyon - 19 29
11. Yetenekler - - 18
12. Kullanici ile Seviyeli Bir Iletisim - 10 5
Toplam 72 180 171

Tablo 4.22°ye gore gorsellestirme araclarinda kullanilabilirlik boyutunda en ¢ok sorun

Hatalar: Onleme bashginda (%29,1), tasarim boyutunda Kullanicilarin hatalar: tanimasina,

onlari belirlemesine ve 6nlemesine yardimci olma bashiginda (%51,6), her iki kavram i¢inde

Hatalar: Onleme bashginda (%29,8) ortak sorunlar bulunmustur.

Bu boéliimde programlama 6gretiminde kullanilan gorsellestirme yazilimlarinin kontrol

aracina gore One ¢ikan kullanilabilirlik ve tasarim sorunlari, bu sorunlarin sayisal ve kavramsal
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olarak analizleri yapilmistir. Bir sonraki boliimde bulunan bu sorunlar igin ¢6ziim ve Oneriler

verilecektir.
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5. Boliim

Tartisma ve Oneriler
Bu boéliimde elde edilen verilere gore yapilan analizler 15181nda programlama 6gretiminde
gorsellestirme aract olarak kullanilabilecek yazilimlarin kullanilabilirlik ve tasarim agisindan
degerlendirmesine a) kontrol araci basliklarina; b) gorsellestirme yazilimlarina; ¢) kavram

boyutuna gore ¢oziimler ve Oneriler verilmeye calisiimistir.

Tartisma

Arastirmada programlama 6gretiminde gorsel bir yazilim kullanmaya olumlu (%84,7)
bakilmaktadir (Bknz Tablo 4.1). Bu sonug yapilan arastirmalarin (Giilmez, 2009; Baldwin &
Kuljis, 2001; Crews & Ziegler, 1998) sonuglariyla da értiismektedir. Bu durumda, programlama
ogretiminde gorsellik kullaniminin ilkégretim 6grencileri igin pozitif etkiler birakacagi

diistiniilebilir.

Aragtirmada Tablo 4.2’ye gore kullanilan gorsel yazilimlarin genel itibariyle (%72,8)
ortaokul kademelerine uygun oldugu sonucu ¢ikmistir. Diger taraftan Small Basic yazilimi1 daha
cok ortaokula hitap ederken %9,7 oraninda lise kademesinde de kullanilabilecegi gibi bir veri de
elde edilmistir. Buna goére Small Basic’in kod tabanli yazim diizenine ve araylize sahip olmasi1 ve

bu haliyle profesyonel yazilim dillerine yakin durdugu diisiiniilerek bu sonug ¢ikmis olabilir.

Demografik bilgiler basliginda BT 6gretmenlerine gore Kodu Game yazilimi harig
digerlerinin genel itibariyle kullanilabilir ve tasarimlarinin da iyi oldugu sonucuna varilmistir. Bu
sonug, heniiz sezgisel kontrol araci sorularini yanitlamadan, BT 6gretmenlerinin mevcut
uzmanlik seviyesi ve kisisel goriisleri alinarak ortaya ¢ikmistir. Sezgisel kontrol aracina gore

detayli degerlendirmeler asagida sunulacaktir.
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Arastirmaya gore;

a) Sezgisel kontrol aracinda bulunan bashklara bakilarak yazilimlarda tespit edilen

problemlere bakacak olursak:

Kullanicilarin hatalari tanimasina, onlart belirlemesine ve onlemesine yardimci olma
basliginda (150 sorun bulunmustur) yazilimlar hata bildiriminde ses kullanimi, hata mesajlarinda
kullanicinin degil sistemin sorumlu oldugu, hata mesajlarinda gramer sorunlari, hatanin neyden
kaynaklandig1 ve olusan hatayi diizeltmek i¢in neler yapilmasi gerektigi konusunda kullanicilarin
ihtiyaclarimi kargilayamamaktadir. Kisacasi yazilimlarda hata yonetimi baglaminda birtakim
problemler bulunmaktadir. Ayrica olusan bu problemlerin tasarim kavrami alaninda
yogunlastigini da gérmekteyiz. Scratch yazilimi bu baslikta en ¢ok soruna sahip yazilim olarak
goze carpmaktadir. Scratch yazilimi incelendiginde olusan hata mesajlarinda sorunun nedeni ve
bundan sonra ne yapilmasi gerektigini belirten bir ifade bulunmamaktadir. Ayrica ses kullanarak
hata bildirimi de sunulmamaktadir. Gramer ag¢isindan ise Scratch’in Tiirk¢e stliriimiinde ufak tefek
problemler oldugu goriilmektedir. “Programdan ¢ikmadan once degisiklikleri kaydetmek ister
misin?” gibi cana yakin sempatik bir soruya “Kaydedin”, “Kaydetme”, "Iptal” gibi hem kendi
aralarinda hem de soruya gore ¢cokta uyumlu olmayan g¢evirileri gormekteyiz. Small Basic
yazilimi da ses ile hata bildirimi vermezken hata mesajlarinda teknik bir dil kullanilmaktadir ve
daha sonrasinda yapilmasi gerekenleri belirtmemektedir. Kodu Game yazilimi ise olusan hatanin
sistem yerine kullanict kaynakli olduguna dair hata mesajlar1 vermektedir. Bu hatalarin nasil

diizeltilecegine yonelik herhangi bir yonergede sunulmamaktadir.

Hatalar: Onleme bashginda (72 sorun bulunmustur) gérsellestirme yazilimlarinda veri
girisi esnasinda biiylik/kii¢iik harf duyarliliginin olmayisi, ¢calistirilinca sonugclari itibariyle ciddi

sorunlar ¢ikarabilecek diigmeler/gostergelerin kolay ulasilabilecek yerlerde olmasi ve
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olusabilecek bu olaylar dncesi kullanicilarin uyarilmamasi gibi problemler bulunmustur. Kodu
Game yazilimi tasarim itibariyle tak-¢ikar (hot-plug) mantigina gore yapildig i¢in kullanicidan
oyun yapimi sirasinda herhangi bir veri girisine imkan vermemektedir. Ayrica yapilan oyun
kurgusunun sonuglarinin ne olabilecegi hakkinda kullanicilar1 uyarmiyor, deneme yanilma
yoluyla kullanicinin bulmasi gerekiyor. Robomind yaziliminda ise haritadaki nesneyi (tank)
hareket ettiren komut ya da komut bloklarinin kii¢iik harfle yazilmasi zorunludur. Bu sekilde
kullanict sinirlanmis olmaktadir. Diger taraftan Robomind girilen komutlar sayesinde
olusabilecek sonsuz dongiiler ya da bdliinebilme hatalarinda programi ¢alistirmadan 6nce

sonucun ne olabilecegi hakkinda kullaniciya herhangi bir uyarida bulunmamaktadir.

Yardim ve Dékiimantasyon bashiginda (48 sorun bulunmustur) gerekli durumlarda yardim
ve belgeleme olmasi beklenen yazilimlardan Small Basic’in bu ihtiyaci karsilamaktan uzak
oldugunu goriiyoruz. Tablo 4.15’e gore Small Basic yazilimi incelendiginde sorularda da
beklendigi gibi bir yardim meniisii ya da ayni isleve goren bir diigme bulunmuyor. Ancak ekranin
sag tarafinda yer alan alanda kod alaninda yazilan komutlara gére o komutun anlami1 ve nasil
kullanildigina dair minik 6rneklerin sunuldugu bir yardim metodu bulunmaktadir. Sunulan bu
yardim islevinde detay seviyeleri de bulunmamaktadir. Diger yazilimlarda ise kullaniciya yon

gosterebilecek bir yardim mentisii var olup farkli seviyelerde bilgiler mevcuttur.

Tutarliik ve Standartlar baghginda (31 sorun bulunmustur) Kodu Game ve Small Basic
yazilimlarinin sistem boyunca ortak bir tutarliligin gegerli olmadigini goriiyoruz. Kodu Game
yaziliminda agilis ekraninda yer alan menti dikey iken programlama islemi esnasinda yatay bir
menii tasarimi kullaniciya sunulmaktadir. Yine “cikis” secenegi ise yatay meniide en solda ya da
“ESC” tusu ile saglanmaktadir. Robomind yazilimi ise klasik dikey menii yerine meniiyii Ribon

tarz1 simgeli gruplar halinde kullaniciya vermektedir.
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Kullanici Kontrol ve Ozgiirliigii bashgmda (21 sorun bulunmustur) yazilimlarda
kullanicilarin hata yaptiklarinda veya hatay1 geri alma islemlerinde kullaniciya tam bir 6zgtirliik
sunulmadigini goriiyoruz. Buna gore Scratch yazilimi incelendiginde programlama yapilirken
yapilan iglemleri geri alma ve yineleme islemlerinin neredeyse olmadigini belli basli temel
islemler (kaydetme, silme gibi) i¢in kullanilabildigini gériiyoruz. Blok tabanli bir gorsellestirme
aracinda geri alma ve yinelemenin ¢ok kisitli olmasi kullanici bu bakimdan yormaktadir. Ayrica
“Motor Bloklar1 Goster/Gizle” gibi nadir kullanilan gorevleri hatirlamak Scratch’da miimkiin

goziikmemektedir.

Sistem ve Gergek Diinyanmin Eslesmesi bagliginda (21 sorun bulunmustur) Kodu Game
yaziliminda sistem igerisinde kullanilan kelimeler, kavramlar, cimleler kullaniciya pekte tanidik
gelmedigi sonucuna vartyoruz. Buna gére Kodu Game’in Tiirk¢e arayiiziinde direkt bir ¢eviri
yapilip “Yeni Diinya”, “Diinya Yiikle”, “Benim Diinyalarim” gibi ilk bakista garip gelebilecek
bir bilgisayar tislubu kullaniciy karsilamaktadir. Ancak yazilimi kullanarak neler
yapildigini/iiretildigini ve nasil bir mekanda gegctigini goriince “Diinya” ¢evirisinin anlaml
oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Diger taraftan haritadaki nesneleri programlarken verilen komutlarin
yerlestirildigi paletlere “Kare” gibi bir ¢eviri verilmistir. Yazilimda bu ve bunun gibi gercek

diinya ile tam olarak uyusmayan 6rnekler tespit edilmistir.

Sistem Durumunun Goriintirliigii bashginda (19 sorun bulunmustur) ise yazilimlarin
kullanimi esnasinda o anki mevcut durum hakkinda bilgilendirme, hatirlatma ve hata mesajlarinin
ayni yerde fark edilebilir bir sekilde goziikmemesi, nesne se¢imini veya hareket ettirildigini
gosteren gorsel bir bildirimin olmayisi, grafik arayiizlii meniilerde hangi se¢enegin secildiginin
belli olmamasi gibi problemler tespit edilmistir. Scratch yazilimi ¢ok sik hata vermemekle

birlikte olusan durumun hata olup olmadig1 da anlasilamamaktadir. Hata mesaj1 alani sabit bir
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yerde ¢ikmayip ekranin sol iist kosesinden baslayarak merdiven seklinde her hata i¢in bir alta
inmektedir. Small Basic yaziliminda ise menii kavrami bulunmadigi i¢in herhangi bir se¢im ve bu

se¢imi belli eden bir geribildirim bulunmamaktadir.

Yetenekler basliginda (18 sorun bulunmustur), programlama 6gretiminde kullanicilarin
Small Basic ve Scratch yazilimlarinin yetenekleri artirma ve uzmanlik kazandirma noktasinda

tam olarak istenileni karsilayamadigini gosteriyor.

Kullanici ile Seviyeli Bir Iletisim bashiginda (15 sorun bulunmustur) Scratch ve Kodu
Game yazilimlarinin herhangi bir veri giris alaninda otomatik tamamlama (auto-complete)

ozelligini saglayamadigini sdyleyebiliriz.

Estetik ve Sade Tasarim basliginda (10 sorun bulunmustur) Small Basic yazilim
incelendiginde disaridan veri girisi yapabilmek i¢in kutu disinda farkl veri girisi elemanlar
bulunmadigini gorebiliyoruz. Ayn1 sekilde kod tabanl bir arayiize sahip olan Robomind

yaziliminda ise istenen veri giris nesneleri bulunmaktadir.

Esneklik ve Verimlilik basliginda (10 sorun bulunmustur) Scratch ve Small Basic
yazilimlar1 incelendiginde deneyimli ve deneyimsiz kullanicilara gore hata olustugunda onlarin
seviyesine gore hata mesajlari olusturmadigr gériilmektedir. Ozellikle Scratch bu baglamda kimi
durumlarda herhangi bir hata mesaj1 dahi vermemektedir. Kullanic1 kendi ¢abalar1 ve yetenegine

gore sorunu ¢dzme yoluna gitmektedir.

Hatirlama Yerine Tanima bashiginda (8 sorun bulunmustur) Small Basic yazilimi igin
hatirlama yerine tanima veya animsamayi saglayacak anlamli gruplarin kod tabanli bir yazilim
arayiiziinde tam olarak saglanamadigin1 gérmekteyiz. Zira bu 6zellik menii alaninda kismen

sunulsa da asil isin yapildig1 kod alaninda bulunmamaktadir.
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b) Yazilhhmlar bazinda olusan sorunlara bakarak bir degerlendirme yapacak olursak;

Biinyesinde en ¢ok sorunu (132) barindiran Scratch yazilimi, mevcut durum hakkinda
bilgilendirme ve hata mesajlarinin ayn1 yerde ¢ikmamasi, veri girislerinin otomatik olarak
tamamlanmamasi, bir¢ok islem i¢in geri al (undo) islevinin olmayisi, az kullanilan gérevlerin
hatirlanamamasi, sesli hata bildirimi eksikligi, hatanin nedeni ve ne yapilmasi gerektigi
konusunda yonlendirilmemesi, gramer olarak hatali mesajlarin ¢ikmasi, kullaniciya kullanimdan

kaynaklanan bir uzmanlik katmamasi gibi konularda 6nemli eksiklikler tespit edilmistir.

Small Basic yaziliminda (127 sorun) ise hata yonetimi dedigimiz; hatanin sesle bildirimi,
hatanin sorumlusunun sistem oldugunun vurgulanmasi, hata mesajlarinda gramer olarak
dogruluk, olusan hatanin nedeni ve bundan sonra ne yapilmasi gerektigi gibi konularin ciddi
eksiklikler oldugu farkedilmistir. Bunun yani1 sira acemi ve uzman kullanicilara kars: hata
mesajlarinin seviyelerinin uygun olmayisi, yine bu kullanicilar i¢in uygun bir yardim
dokiimantasyonun bulunmamasi, uzun siireli kullanim sonrasinda kullaniciya yetenek ve
uzmanlik kazandiracak kisayollar ve islevlerden mahrum olusu, veri girisi esnasinda kolaylik
saglayacak radyo diigmeleri, agilir kutular gibi giris nesnelerinin bulunmamasi bir diger 6nemli

eksiklikler olarak karsimiza ¢ikmustir.

Kodu Game yaziliminda (115 sorun) ise, gercek diinya ile uyusmayan kiiltiirel bir takim
gorsel unsurlarin olusu, yine daha 6nce bahsettigimiz hata yonetimi ve bildirimi problemleri, veri
girislerinin otomatik tamamlanmamasi, dikey bir meniiniin olmayis1 ve “cikis” seceneginin bu

meniiniin en altinda bulunmamasi gibi sorunlar bulunmustur.

En az soruna (49) sahip Robomind yaziliminda ise, nesne hareketi i¢in girilen komutlarin

sadece kiigiik harfle girilmesi sinirlamasi, nadirde olsa meydana gelebilecek ve iginden
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cikilamayacak hata durumlari, meniilerin cogunlukla dikey degil de yatay sunulmasi, olusan

hatalarda her iki kullanici tipi i¢in mesaj seviyelerinin bulunmamasi gibi problemler géze

carpmistir.

¢) Yazihimlarin barindirdigr yukaridaki sorunlara kullanilabilirlik ve tasarim kavramlari

acisindan bakihirsa;

Kullanilabilirlik ve tasarim kavramlar: bakimindan Tablo 4.21°de yazilimlarin almis oldugu
frekanslar gosterilmistir. Bu verilere gore yazilimlarda bir siralama yapacak olursa Sekil 5.1

elde edilecektir.

Sekil 5.1

Kavramlara Gore Gorsellestirme Araclarinin Durumlar:

Kullanilabilirlik Tasanm

1.Robomind 1. Robomind

1.Small Basic

2.Robomind 2.Kodu Game | 2-Kodu Game

3.Kodu Game 3.Scratch 3.Scratch
4.Scratch 4.Small Basic/ 4.Small Basic

Kullanilabilirlik ve Tasarnm

Sekil 5.1°e gore Small Basic yazilimi her iki kavramda en ¢ok soruna sahip yazilim
olarak bulunmustur. Problem bakimindan en ¢ok sorunu olan Scratch yazilimi kullanilabilirlik ve

tasarim kavramlar1 bakimindan ti¢iincii olmustur. Kodu Game yazilimi ise bu alanda ikinci
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olmustur. Ancak BT 6gretmenlerinin demografik bilgilerini sundugumuz Tablo 4.4 ve Tablo

4.5’te Kodu Game yaziliminin kullanilabilirlik ve tasariminin digerlerinden (3 ve 4 puan

toplamina gore) geride ¢ikmisti. Bunun nedeni oyun iiretim odakli bir yazilim oldugu i¢in oyun

yaparken bir¢ok kontroliin olmasi ve ¢ok islevsel bir arayiize sahip olmasi gosterilebilir. Bu da

kullanicilar tarafinda aracin kullanilabilirlik ve tasarim algisini etkilemis olabilir. Hem

kullanilabilirlik hem de tasarim agisindan istenen 6zelliklere sahip yazilim ise bu baslikta birinci

olarak Robomind yazilimi olmustur.

Oneriler

Small Basic yazilimi1 hata yonetimi, yardim dokiimantasyonu, hata mesajlari, kullaniciya gore
esnek kullanim gibi konularda ciddi iyilestirmelere ihtiya¢ duymaktadir.

Scratch yazilimi ise sik kullanilan islevler i¢in kisayollar, hatirlanabilme, hata yonetimi,
kullanimda verimlilik gibi konularda diizeltmeler 6nerilmektedir.

Microsoft Kodu Game yaziliminin gergek diinya ile simge uyumu, veri girisleri, menii tasarimi
gibi gorsel alana iliskin problemleri ¢oziilmelidir.

Robomind yaziliminda ise, kod girisinde kiigiik/biiyiik harf duyarlilig1, menii tasarimi, hata
mesajlarinda seviye durumlar1 gibi konularda diizeltmeler 6nerilmektedir.

Deniese Pierotti’nin 2005 yilinda hazirlamis oldugu sezgisel kontrol araci (Pierotti, 2015),
gerek o yillarin yazilim tiretme altyapisi gerekse iireticilerin kullanic1 beklentilerine cevap
vermesi bakimindan mevcut teknolojik ortamin el verdigi 6l¢iide {iretilen yazilimlarin tasarim
ve kullanilabilirligini degerlendirmede kullanilmistir. Ancak gelisen teknoloji ve yazilim alt
yapilarinin farkli platformlara (web, telefon, tablet gibi) kaymasiyla iiriin ¢esitliliginin artmasi
neticesinde kullanilabilirlik sorunsali gok daha farkli ve karisik bir boyuta tasmmustir. Isletim

sistemlerinin ¢ogalmasi, farkli internet tarayicilarinin ortaya ¢ikmasi, onlarca marka ve
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modelde cep telefonu ve tablet cihazlarinin dogusuyla ve bunlarla birlikte gelen yazilimlarin
tasarimlarinin ne kadar uygun oldugu, kullaniciya nasil bir konfor sundugunu tespit etmek
giiclesmistir. Bu bakimdan sezgisel kontrol aracinin giinlimiiz teknolojisinin sundugu aygitlara
ve icerdigi yazilim/uygulamalara gore tekrardan diizenlenmesi gerekmektedir.

Bu arastirma, yukarida da bahsedildigi gibi mevcut ve gecerli bir sezgisel kontrol araciyla 100
BT 6gretmeninin goriisleri alinarak hazirlanmistir. Fakat giiniimiiz yazilim ortamlari
gereksinimlerine gore yeniden diizenlenmis bir sezgisel kontrol aractyla daha ¢ok BT
ogretmeni kullanilarak farkli aragtirmalar yapilabilir.

Her iiretici firma programlama 6gretimine farkli bir pencereden baktigi i¢in tiretilen
yazilimlarm her bakimdan birbirlerine gére arti ve eksileri bulunabilmektedir. Ogreticiler bu
gercegi goz Oniine alarak sinif veya laboratuvarlarinda programlama 6gretimi siirecinde farkli
yazilimlar1 imkanlar el verdigi dl¢lide kullanabilmelidir.

Arastirma sonucunda smif ve laboratuvar ortaminda kullanilabilirligi en uygun yazilim
Robomind yazilimi ¢ikmustir. Bu yazilim ilkokul ve ortaokul kademelerinde programlama
Ogretimi i¢in gerek arayiiz tasarimi gerekse islevsellik yoniinden ihtiyaglari karsilayabilecegi
diisiiniilmektedir. Robomind yazilimi digerleri gibi bedava degil, iicretli bir yazilimdir.
Ogrenci, dgretmen ve masaiistii seklinde ii¢ ayr1 paket seklinde satis1 yapilmaktadir. Bu
yoniiyle iicretsiz olan diger yazilimlara gore bir dezavantaja sahip oldugu sdylenebilir. Ancak
programlama 6gretiminde yanlis ve eksik 6grenmeleri daha sonradan diizeltmenin getirecegi
maliyet diisiintildiiglinde gerekli finansal destegin saglanmasiyla 6gretimde kaliteli bir i¢erik
ile ileriye doniik pozitif bir etki yaratacagi ongoriillmektedir.

Egitimcilerin, programlama 6gretiminde gorsellestirme araclarini kullanirken, konuya uygun

ara¢ seciminin 6nemli oldugunu goz dniinde bulundurmalar1 ve dersten dnce uygun aracin
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belirlenmesi ve derste hangi drnekler tizerinde durulacagi ile ilgili 6n ¢alisma yapmalar1
gerekmektedir. Bravo, Marcelino, Gomes, Esteves ve Mendes (2005) bu konuda; algoritmay1
bir karakter yardimiyla olusturmaya yardimci olan araglarin, 6grencilerin programlari
anlamalar1 ve analiz etmeleri konusunda yardimci olabilecegini belirtmislerdir. Bu durumda
ilkogretim ogrencilerine algoritma gelistirme ile ilgili egitim verilirken gorselligin daha fazla
On planda oldugu bir yardimci ara¢ kullaniminin 6grencilerin konuyu 6grenmelerini
kolaylastirdig1 sdylenebilir.

e Bir yazilimin ¢ok farkli ve giizel 6zelliklerinin olmasi onun kullanilabilir oldugu anlamina
gelmeyecegi icin programlama 6gretim stlirecinde gerek arayiizdeki grafik unsurlarinin
yerlesimi ve sunus tarzi gerekse de bunlarin islevsel olmasi 6grenen ve 6greten agisindan
onemli hale gelmistir. Programlama 6gretimi siirecinde tasarim bakimindan basit ve anlagilir,
kullanilabilirlik acisindan kullanimi kolay ve esnek olan programlama 6gretim yazilimlari,
ilkokul ve ortaokul kademelerinde yasanabilecek programlama 6gretim hatalarinin 6niine
gececektir. Boylelikle 6gretim siireci daha kaliteli olup ve eglenceli bir hal alacak, yanlis

O0grenmelere meydan vermeyerek zaman kayb1 yaganmayacaktir.

Son Soz

Sonug olarak, modern diinyada bilgiye dayali yeni bir ekonomi kurulmaktadir. Bu
ekonomide rekabet edebilmek i¢in ileri teknolojiye dayali sektorlerde ¢alisacak insanlari
yetistirmemiz gerekmektedir. Altin, elmas, petrol, dogalgaz gibi kaynaklar1 bulunmayan bir {ilke
olarak diinya ile rekabet halinde olabilmemiz i¢cin mutlaka yeni nesillere erken yaslarda bilgisayar
programlamay1 6gretmemiz sarttir. Bu manada okul, siif ve laboratuvarlarimizda soyut ve
karisik zihinsel islemler siireci gerektiren bir programlama ¢gretimi yerine 6grencilerimizin yas

ve seviyelerini dikkate alarak tasarim ve kullanilabilirlik sartlarini tasiyan, algoritma mantiini
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kavratan, programlamayi basit anlamda ele alan ve sevdiren gorsellestirme araglarini kullanmaya
ihtiyacimiz vardir. Pek ¢ok iilkede ¢oktandir yapilan bu tiir bir programlama 6gretimi sayesinde

teknolojiye dayali sektorlerde bilisimle tiretim yapabilir ve iilke olarak kalkinabiliriz.
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Ekler
Ek 1- Sezgisel Kontrol Araci

Programlama Ogretimi Araclarinin
Kullanilabilirlik ve Tasarim Anketi

Degerli meslektagim;

Bu anket Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Tezli Yiiksek Lisans ¢aligmasi kapsaminda yapilmaktadir. Sizlerden, size génderilen e-postada
kullanmaniz istenen programlama 6gretimi aracina gore bu anketi doldurmamiz beklenmektedir.
Ankette bu araglar; Kullanilabilirlik ve Tasanim olarak iki ana kategoriye gore 12 alt baghkta
degerlendirilmektedir. Amacimiz programlama &gretiminde kullanilan bu araglarin, ne kadar
kullanilabilir oldugu ve tasanmindaki eksiklikleri tespit etmektir. Bu baglamda galigmanin
programlama 6gretimi metodolojisine, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim miifredatina ve bize
katkisimin olacagim diisiiniyorum.

Anketi doldururken gostereceginiz hassasiyet ve sabirdan dolay: simdiden tegekkir ederim.
Salih BALTALI
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

Bursa/Niliifer Zekai Giimiigdis Ortaokulu

* Gerekli

Demografik Bilgiler

Size ve deneyimlerinize dair bilgilerdir. Higbir surette paylagim olmayacaktir.
1-Cinsiyetiniz *
2-Gérev yaptiginiz ilge neresidir? *

| -]

3-Hizmet yiliniz nedir? *

I. "I

4-Hangi programlama 6gretimi aracini kullandimiz? *
Burada size gonderilen e-postada sizin kullanmanizi istedigimiz programlama ogretimi araci
kastedilmektedir.

5-Programlama bilginizi derecelendirseydiniz kendinize kag verirdiniz? *

12 3 45 6 7 8 9 10

(eRioB ol R o G O &Il ORI &
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6-Programlama 6gretiminde gorsel araglarin kullanilmasini nasil degerlendiriyorsunuz? *
¢ Yararh olacagini diisinmiyorum

¢ Kararsizim.

" Cok faydasinin dokunacagi kanaatindeyim.

7-Kullandiginiz programlama dgretimi aracinin hangi yas grubuna hitap ettigini diisiiniiyorsunuz? *

8-Sizce bu tiir araglarda Kullanilabilirlik veya Tasarimdan hangisine daha gok dikkat edilmelidir? *
¢ Kullanilabilirlik

¢ Tasanm

" Her ikiside

¢ Higbiri

9-Kullandiginiz aracin Kullanilabilirligini nasil derecelendirirsiniz? *

1 2 3 4 5

Gokkéti & € € € € Gokiyi

10-Kullandigimiz aracin Tasarimini nasil derecelendirirsiniz? *

1 2 3 4 5

Cokkéti ¢« ¢ ¢ ¢ ¢ Gokiyi

1.Sistem Durumunun Gorindrltgi

Sistem, kullaniciyr siirekli olarak o anki durumunun nasil gittigi konusunda srekli bir gekilde uygun
doniitler esliginde bilgilendirmelidir.

1-Tiim sistemde gosterge (ikon) tasarim ve stil sekilleri tutarli mi? *
' Evet

' Hayir

¢ Uygulamasi Yok

2-Her meniideki bilgilendirmeler, hatirlatmalar ve hata mesajlan sistem igerisinde ayni yerde
goriinmekte midir? *

" Evet

¢ Hayir

¢ Uygulamasi Yok
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3-Eger hata mesajlari agilan bir alan igerisinde gosteriliyor ise, kullanici, hatali olan alani
gorebilmekte midir? *

" Evet
' Hayirr
" Uygulamasi Yok

4-Nesnelerin segildigini veya hareket ettirildigini gosteren gorsel geribildirim mevcut mudur? *
' Evet

' Hayir

(" Uygulamasi Yok

5-Grafik arayiizlii meniilerde, hangi segenegin secildigi agik sekilde belli oluyor mu? *
' Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

2. Sistem ve Gergek Diinyanin Eslesmesi

Sistem igerisinde kullanilan kelimeler, kavramlar, ciimleler kullaniciya tanidik olmalidir ve teknik bir
dil kullanilmasindan kaginilmalidir. Bilgi mantiksal sirasinda ve dogalliginda gosterilerek gergek
diinyada olan diizeninde sunmalidir.

1-Sistem igerisinde yer alan gostergeler (ikon), kullanici igin somut ve tanidik midir? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamas: Yok

2-Eger gorsel bir ipucu olarak kullanilan sekil varsa, bu kiiltiirel geleneklerle eslesiyor mu? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

3-Segilen renkler, renk kodlari ile ilgili genel beklentileri karsiliyor mu? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok
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4-Hatirlatmalar, sistem igerisinde gerekli hareketleri agiklarken, kullanilan mesaj agiklanan
harekete uygun mudur? *

" Evet
" Hayir
" Uygulamasi Yok

5-Menii basliklan dilbilgisi yoniinden birbirleri ile tutarli midir? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

6-Sistem kullanici jargonunu kullanip ve bilgisayar jargonundan sakinmakta midir? *
" Evet

' Hayirr

¢ Uygulamasi Yok

7-Komut isimleri anlamh midir? *
" Evet

' Hayir

" Uygulamasi Yok

3. Kullanici Kontrol ve Ozgtirliigl

Kullanicilar sik sik sistem fonksiyonlarinin segiminde hata yapar ve bu istenmeye durumda gok
detaya girmeden gikmak igin agikca belirtilmis bir "acil ¢ikis"a ihtiyag duyarlar. Geri alma (undo) ve
yeniden yapma (redo) segenekleri bu amagla sunulmakiadir.

1-Seyrek (az) olarak kullanilan gérevlerin hatirlanmasi kolay midir? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

2-Agilir pencere olan sistemlerde, kullanicilar igin pencereler arasi gegis kolay midir? *
" Evet

¢ Hayir

¢ Uygulamas Yok
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3-Herhangi bir islem hareketi, veri girisi veya birgok diger islem hareketleri igin "geri al” fonksiyonu
bulunmakta midir? *

' Evet
' Hayrr
¢ Uygulamasi Yok

4-Kullanicilar, devam eden islemleri iptal edebiliyorlar mi? *
" Evet

' Hayir

" Uygulamasi Yok

5-Sistem, kopyalayarak veya varolan veriyi degistirerek kullanicinin veri giris siiresini azaltiyor mu?

*

" Evet
' Hayrr
" Uygulamasi Yok

6-Kullanicilarin menii 6gelerini tiklayarak veya klavye kisayolunu kullanarak se¢me olanagi var mi?

" Evet
¢ Hayir
¢ Uygulamas Yok

7-Meniiler ig ige olmaktan ziyade daha genis (bir meniide birden fazla 6ge,ribon tarzi) mi? *
¢ Evet

' Hayrr

¢ Uygulamasi Yok

4. Tutarlilik ve Standartlar

Kullanicilar, farkh kelime, durum ve hareketlerin ayni seyi ifade edip etmedigini bilmek zorunda
degildirler. Ortak bir tutarhhk tim sistemde gecerli olmalidir.

1-Bir ekranda biiyiik harflerin siklikla kullanimindan kaginiliyor mu? *
 Evet

" Hayir

" Uygulamas: Yok



2-Biitiin ikonlar etiketli (yani yazilari var mi) mi? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

3-Her pencerede yatay ve dikey kaydirma (scrollling) miimkiin mii? *
" Evet

" Hayir

(" Uygulamasi Yok

4-Menii yapisi, gorev yapisi ile uyusuyor mu? *
yani dosya meniisu dosya ile ilgili islemleri mi yapiyor?
' Evet

' Hayir

" Uygulamas Yok

5-Meniiler dikey olarak sunulmus mudur? *
" Evet

" Hayir
" Uygulamasi Yok

6-Eger “gikis” bir menii segenegi ise listenin her zaman en altinda yer almakta midir? *

" Evet
" Hayir
" Uygulamasi Yok

7-Menii basliklan ortaya veya sola hizali midir? *
 Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

8-Alan etiketleri ve alanlar gorsel olarak ayirt edilebiliyor mu? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok
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9-Asagidaki dikkat gekme teknikleri itina ile kullanilmis mi? *
[T Yaz biiyiikliigii: en fazla 10 punto

[T Yazi Tipi: en fazla 3 gesit

[ Renk: en fazla 4

[T Ses: Diizenli olumlu geribildirim igin yumusak tonlar, nadir kritik durumlar igin sert tonlar

10-Onemli bilgiler uyari mesajlarinin basinda olacak sekilde yerlestirilmis midir? *
" Evet

" Hayr

¢ Uygulamasi Yok

11-Sistem nesneleri (diigmeler, baglantilar, sekmeler, alanlar) tutarl bir sekilde isimlendirilmis
midir? *

" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

5. Kullanicilarin hatalari tanimasina, onlari belirlemesine
ve onlemesine yardimci olma

Hata geri doniitleri, sade bir dilde (kodsuz) olmali, sorunu agiklamali ve yapici ¢oziim Snerisi
sunmalidir.

1-Bir hatay bildirmek igin ses kullaniliyor mu? *
" Evet

' Hayrr

¢ Uygulamasi Yok

2-Hatirlaticilar, islemin kullanicinin kontroliinde oldugunu ima etmekte midir? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

3-Hatirlaticilar, kisa, net ve anlasilir mi? *
" Evet

' Hayir

" Uygulamasi Yok
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4-Hata mesajlari kullanicinin degil, sistemin sorumlu oldugunu belirtecek sekilde ifade edilmekte
midir? *

' Evet
" Hayir
" Uygulamasi Yok

5-Hata mesajlar gramer agisindan dogru mudur? *
" Evet

¢ Hayrr

" Uygulamasi Yok

6-Hata mesajlan sorunun nedeni hakkinda bilgiler sunuyor mu? *
" Evet

¢ Hayir

¢ Uygulamasi Yok

7-Hata mesajlan, kullaniciya hatay: diizeltmek igin hangi hareketi yapmasi gerektigini belirtiyor
mu? *

" Evet
" Hayrr
" Uygulamasi Yok

6. Hatalari Onleme

Kullanicilarin bir hata mesaji ile kargilagmasi yerine, dikkatli bir tasanm ile hatanin olugmasi
onlenmelidir.

1-Menii segenekleri mantiksal, birbirinden farkli ve birbirini kapsamayan sekilde midir? *
" Evet

' Hayrr

" Uygulamasi Yok

2-Veri girisleri miimkiin oldugu kadariyla biiyiik ve kiigiik harfe duyarli olarak girilebiliyor mu? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok



164

4-Kullanicilanin dikkatini gekmek igin birbirine zit renkler kullanilmis midir? *
' Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

5-Herhangi bir maddenin segilmis oldugunu gésteren birbirine zit gorsel ipuglarindan yararlanilmis
midir? *

' Evet
" Hayir
" Uygulamasi Yok

6-Anlamli gruplarn belirlemek igin gergeveler kullanilmis midir? *
' Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

7-1liskili elemanlan gruplamak igin ayni renkler kullamilmis midir? *
' Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

8-Renk tonlan sistem boyunca tutarl bir sekilde kullanilmis midir? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

8. Esneklik ve Verimlilik

Acemi kullanicilar tarafindan gorilemeyen hizlandiricilar kullamilmalidir. Genellikle sistemin
deneyimli ve deneyimsiz kullamicilan farkli kullanim davranisi gésterirler. Her iki gruba da hitap
etmek igin, uzman kullanicilar igin etkilegimi hizlandinci yontemler kullamiimalidir. Kullanicilara sik
kullandiklari fonksiyonlar isteklerine gére ayarlayabilmeleri igin imkanlar sunulmalidir.

1-Eger sistem acemi ve profesyonel kullanicilarin ikisini de destekliyor ise detayli hata mesajlari
farkh diizeylerde saglanmis midir? *

" Evet
¢ Hayir
¢ Uygulamasi Yok
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2-Sistem acemi kullanicilara, her komutun en basit, en yaygin bigimini girmeyi ve profesyonel
kullanicilara parametreleri eklemeleri igin izin veriyor mu? *

' Evet
" Hayir
" Uygulamasi Yok

3-Sistem sikga kullanilan komutlar igin fonksiyon tuslari/komutlari sagliyor mu? *
" Evet

¢ Hayrr

" Uygulamasi Yok

4-Kullanicilar, diyalog kutularinda, hem dogrudan diyalog kutusunu tiklama hem de klavyedeki kisa
yol tuslarini kullanma segeneklerine sahip midir? *

" Evet
" Hayir
" Uygulamasi Yok

9. Estetik ve Sade Tasarim

Sistem alakasiz ve az ihtiyag duyulan bilgiyi icermemelidir.

1-Her bir ikon arkaplandan ayirt edilebiliyor mu? *
" Evet

¢ Hayrr

" Uygulamasi Yok

2-Anlaml madde gruplan birbirlerinden ayrilmis midir? *
' Evet

¢ Hayir

¢ Uygulamasi Yok

3-Her bir veri giris ekrani kisa, basit, net ve ayirt edilebilir bir bashiga sahip midir? *
' Evet

' Hayir

" Uygulamasi Yok

4-Alan bashklan kisa, tamidik ve agiklayict midir? *

" Evet
' Hayir
" Uygulamasi Yok
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5-Menii basliklan kisa fakat iletisimi saglamak igin yeterli uzunlukta midir? *
" Evet

' Hayir

" Uygulamasi Yok

6-Sistem, veri girmek igin kutu disinda agilir kutu, radyo butonu gibi baska segenekler sunuyor
mu? *

' Evet

" Hayirr

{" Uygulamasi Yok

10. Yardim ve Dokimantasyon

Dokiimantasyon olmadan sistemi kullanabilmek daha tercih edilir olmasina ragmen, kullaniciya
dokiimantasyon ve yardim servisi sunmak gerekli olabilir. Yardim sisteminde gereken bilgiyi aramak
kolay olmali, yardim dokiimani kullanicinin gérevine odakli olmali, géziimler listelerken somut
adimlan gostermeli ve ¢ok biyiik olmamalidir.

1-Cevrim igi bilgilendirmeler (online yardim gibi) gorsel olarak ayirt edilebilir durumda midir? *
' Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

2-Bilgilendirmeler kullanicinin yapacagi islemlere uygun olarak siralanmis midir? *

" Evet
' Hayir
" Uygulamasi Yok

3-Yardim islevi gériiniir mii? Ornegin YARDIM adinda bir diigme veya 6zel bir menii meveut mudur?

*

" Evet

' Hayir

(" Uygulamasi Yok

4-Sistemin sundugu yardim igin asagidakilerden hangisi gegerlidir? *
[T Bilgiler anlamh mi?

[T Amag odakli mi? (Bu programla ne yapabilirim?)

[T Islevsel mi? (Bu gérevi nasil yapacagim?)

[T Yorumlayici mi? (Bu neden oldu?)

[T Gezinilebilir mi? (Ben neredeyim?)

[T Olaya/nedene duyarh yardim mevcut mu?



5-Kullanici, var olan detay seviyesini degistirebiliyor mu? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

6-Yardim sistemine kolayca ulasilabiliyor mu veya bu béliimden kolayca gikilabiliyor mu? *
' Evet

' Hayirr

" Uygulamasi Yok

11.Yetenekler

Sistem kullanicinin yeteneklerinin ve uzmanliginin gelismesine ve fazlalagmasina olanak
saglamaldir.

1-Pencere islemlerinin yapiimasi ve 6grenilmesi kolay midir? *
' Evet

' Hayrr

¢ Uygulamasi Yok

2-Kullanicilar hareketlerin cevaplayicisindan gok baslaticisi mi? *
' Evet

" Hayrr

" Uygulamasi Yok

3-Sistem kullanicilar igin veri transferi yapiyor mu? *
Acma ya da saklama yapabiliyor mu?

' Evet
" Hayir
(" Uygulamasi Yok

4-Kullanicilar, bir alan igerisinde ileri ve geri hareket edebiliyorlar mi? *
' Evet

' Hayir
" Uygulamasi Yok
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5-Fonksiyonelligi desteklemeye yetecek kadar sayida, ancak aramayi ve bulmay: zorlastirmayacak
kadar yeterli islev komutu (ekranda) var mi? *

" Evet

' Hayir
¢ Uygulamasi Yok

6-islev komutlari (ag, sakla, yazdir gibi) sik yapilan 6nemli islemler igin kullaniimakta midir? *
' Evet

' Hayrr
" Uygulamasi Yok

12. Kullanici ile Seviyeli bir Iletisim

Kullanicinin sistemle etkilesimi onun i yagamindaki kaliteyi arttirmalidir. Kullaniciya saygili
davranmak, tasanm goriiniis ve islemesi bakimindan tatmin edici olmalidir.

1-Her bir ikon (simge), bir ikon grubunun uyumlu bir 6gesi midir? *
" Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

2-ikonlarin tasariminda asin detaydan sakinilmis midir? *
" Evet

' Hayir

" Uygulamas: Yok

3-Renk kullanimi dikkatle kullanilmis mi? *

" Evet

' Hayrr

" Uygulamasi Yok

4-Renkler 6zellikle dikkat gekme, iletisim, organizasyon, degisen durumlari gésterme ve iliskileri
agiklama amaglhi kullanilmis mi? *

" Evet

' Hayir

" Uygulamasi Yok
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5-En sik kullanilan islev komutlari/yénergeleri, en ulasilabilir pozisyonda mi? *
 Evet

" Hayir

" Uygulamasi Yok

6-Sistem, veri giris alanlarina bir boliimii girilmis verileri tamamliyor mu? *
" Evet

' Hayir

" Uygulamasi Yok
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Ek 2- BT Ogretmenlerine Gonderilen Ornek E-Postalar

Microsoft Kodu Game Lab yazilimini inceleyecek kisiler igin génderilen 6rnek bir
e-postadir.

Degerli FATMA AKYOL hocam,

Telefonda sizlere kendimi tanitip programlama 6gretimi alaninda yaptigim tez i¢in destek
istemistim. Oncelikle kabul ettiinizden &tiirii tesekkiir ederim. Programlama dgretiminde
kullanilan popiiler 4 programi (araci) belirledim. Bu programlarin Kullanilabilirlik ve
Tasarimlarini arastirmaktayim. Sizden bu programlardan sadece birini (1) bilgisayariniza kurup
incelemeniz istenmektedir. Inceleyeceginiz program asagida verilmistir.

KODU GAME LAB

Caligmamizda 6grenciler kullanilmayacaktir. Programlama 6gretimi yapan sizlerin uzman
goriiglerini aliyorum. Yukaridaki programi ister hazirladigim Google Drive’dan isterseniz direkt

web sitelerinden ¢ekebilirsiniz.

G.Drive:
https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sfIBb2MHNrNjE3bUhLWkO/view?usp=sharing
Direkt Indirme: http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056

Sizlere yardime1 ve bilgilendirici olmasi amaciyla bu programlama 6gretim araci ile ilgili bir
video (Youtube) hazirladim. Arzu ederseniz izleyebilirsiniz.

https://www.youtube.com/watch?v=tnMIUQKVS7U
Programi bir miiddet kullandiktan sonra asagidaki anketi doldurmaniz beklenmektedir. Anket,
Google Documents’da hazirlanmistir. May1s sonuna kadar bu araci degerlendirip tarafima

gonderirseniz miitesekkir olurum.

Anket

https://docs.google.com/forms/d/11jADIUfPqva_UPrDj53qWY SifSxr3XWVbCK napBgcQ/vie
wform?usp=send_form

Verdiginiz destegin tezime yardimci olmasi yani sira hem BTY miifredatina hem de sizin
programlama 6gretimi araglar bilginize katkisinin olacagini diistiniiyorum.

Calisma ile ilgili sormak istediginiz herhangi bir soru olursa e-posta génderebilirsiniz
Calismalariizda basarilar dilerim.



https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
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Microsoft Small Basic yazilimini inceleyecek kisiler icin gonderilen 6rnek bir e-postadir.
Degerli FATIH SOYSAL hocam,

Telefonda sizlere kendimi tanitip programlama 6gretimi alaninda yaptigim tez i¢in destek
istemistim. Oncelikle kabul ettiginizden otiirii tesekkiir ederim. Programlama dgretiminde
kullanilan popiiler 4 programi (araci) belirledim. Bu programlarin Kullanilabilirlik ve
Tasarimlarini arastirmaktayim. Sizden bu programlardan sadece birini (1) bilgisayariniza kurup
incelemeniz istenmektedir. Inceleyeceginiz program asagida verilmistir.

SMALL BASIC

Calismamizda 6grenciler kullanilmayacaktir. Programlama gretimi yapan sizlerin uzman
goriislerini aliyorum. Yukaridaki programu ister hazirladigim Google Drive’dan isterseniz direkt
web sitelerinden ¢ekebilirsiniz.

G.Drive:
https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sfIBb2cFdQUXRBZTRIeXc/view?usp=sharing
Direkt indirme: https://www.microsoft.com/tr-TR/download/details.aspx?id=46392

Sizlere yardimei ve bilgilendirici olmasi amaciyla bu programlama 6gretim araci ile ilgili bir
video (Youtube) hazirladim. Arzu ederseniz izleyebilirsiniz.

https://www.youtube.com/watch?v=iwSNEYEdxQY
Programi bir miiddet kullandiktan sonra asagidaki anketi doldurmaniz beklenmektedir. Anket,

Google Documents’da hazirlanmistir. Mayis sonuna kadar bu araci degerlendirip tarafima
gonderirseniz miitesekkir olurum.

Anket

https://docs.google.com/forms/d/11JADIUfPgva_UPrDj53qWY SifSxr3XWVbCK_napBgcQ/vie
wform?usp=send_form

Verdiginiz destegin tezime yardimci olmasi yani sira hem BTY miifredatina hem de sizin
programlama 6gretimi araglar1 bilginize katkisinin olacagini diigiiniiyorum.

Caligma ile ilgili sormak istediginiz herhangi bir soru olursa e-posta gonderebilirsiniz
Calismalariizda basarilar dilerim.



https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sflBb2cFdQUXRBZTRleXc/view?usp=sharing
https://www.microsoft.com/tr-TR/download/details.aspx?id=46392
https://www.youtube.com/watch?v=iwSN6yEdxQY
https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
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Scratch yazilimini inceleyecek kisiler icin gonderilen 6rnek bir e-postadir.
Degerli RIZA BOZLU hocam,

Telefonda sizlere kendimi tanitip programlama 6gretimi alaninda yaptigim tez i¢in destek
istemistim. Oncelikle kabul ettiginizden otiirii tesekkiir ederim. Programlama dgretiminde
kullanilan popiiler 4 programi (araci) belirledim. Bu programlarin Kullanilabilirlik ve
Tasarimlarini arastirmaktayim. Sizden bu programlardan sadece birini (1) bilgisayariniza kurup
incelemeniz istenmektedir. Inceleyeceginiz program asagida verilmistir.

SCRATCH

Calismamizda 6grenciler kullanilmayacaktir. Programlama 6gretimi yapan sizlerin uzman

goriislerini aliyorum. Yukaridaki programu ister hazirladigim Google Drive’dan isterseniz direkt
web sitelerinden ¢ekebilirsiniz.

G.Drive:https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sfIBb2LWhGS1VEUQOdaUUU/view?usp=shari
ng

Direkt indirme:https://scratch.mit.edu/scratch 1.4/

Sizlere yardimei ve bilgilendirici olmasi amaciyla bu programlama 6gretim araci ile ilgili bir
video (Youtube) hazirladim. Arzu ederseniz izleyebilirsiniz.

https://www.youtube.com/watch?v=z7dRQql2WII

Programi bir miiddet kullandiktan sonra asagidaki anketi doldurmaniz beklenmektedir. Anket,
Google Documents’da hazirlanmistir. Mayis sonuna kadar bu araci degerlendirip tarafima
gonderirseniz miitesekkir olurum.

Anket
https://docs.google.com/forms/d/11jADIUfPgva UPrDi53gWYSifSxr3XWVbCK napBgcQ/vie
wform?usp=send form

Verdiginiz destegin tezime yardimci olmasi yani sira hem BTY miifredatina hem de sizin
programlama 6gretimi aracglari bilginize katkisinin olacagini diistiniiyorum.

Caligsma ile ilgili sormak istediginiz herhangi bir soru olursa e-posta gonderebilirsiniz
Calismalarinizda basarilar dilerim.



https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sflBb2LWhGS1VEU0daUUU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sflBb2LWhGS1VEU0daUUU/view?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
https://www.youtube.com/watch?v=z7dRQgl2WII
https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
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Robomind yazilimini inceleyecek kisiler i¢in gonderilen drnek bir e-postadir.
Degerli AHMET BESIKTEPE hocam,

Telefonda sizlere kendimi tanitip programlama 6gretimi alaninda yaptigim tez i¢in destek
istemistim. Oncelikle kabul ettiginizden otiirii tesekkiir ederim. Programlama dgretiminde
kullanilan popiiler 4 programi (araci) belirledim. Bu programlarin Kullanilabilirlik ve
Tasarimlarini arastirmaktayim. Sizden bu programlardan sadece birini (1) bilgisayariniza kurup
incelemeniz istenmektedir. Inceleyeceginiz program asagida verilmistir.

ROBOMIND

Calismamizda 6grenciler kullanilmayacaktir. Programlama 6gretimi yapan sizlerin uzman
goriislerini aliyorum. Yukaridaki programu ister hazirladigim Google Drive’dan isterseniz direkt
web sitelerinden ¢ekebilirsiniz.

G.Drive:https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sfIBb2a2l4RkJLaVIEUKE/view?usp=sharing

Direkt indirme: http://www.robomind.net/rmnet/download/windows

Sizlere yardimei ve bilgilendirici olmasi amaciyla bu programlama 6gretim araci ile ilgili bir
video (Youtube) hazirladim. Arzu ederseniz izleyebilirsiniz.

https://www.youtube.com/watch?v=zwbBNFcINUo

Program1 bir miiddet kullandiktan sonra asagidaki anketi doldurmaniz beklenmektedir. Anket,
Google Documents’da hazirlanmistir. Mayis sonuna kadar bu araci degerlendirip tarafima
gonderirseniz miitesekkir olurum.

Anket

https://docs.google.com/forms/d/11JADIUfPgva_UPrDjS3qWY SifSxr3XWVbCK_napBgcQ/vie
wform?usp=send_form

Verdiginiz destegin tezime yardimci olmasi yani sira hem BTY miifredatina hem de sizin
programlama 6gretimi araglar bilginize katkisinin olacagini diistiniiyorum.

Caligsma ile ilgili sormak istediginiz herhangi bir soru olursa e-posta gonderebilirsiniz
Calismalariizda basarilar dilerim.



https://drive.google.com/file/d/0B1Kdc9sflBb2a2l4RkJLaVlEUkE/view?usp=sharing
http://www.robomind.net/rmnet/download/windows
https://www.youtube.com/watch?v=zwbBNFcINUo
https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
https://docs.google.com/forms/d/11jADlUfPqva_UPrDj53qWYSifSxr3XWVbCK_napBgcQ/viewform?usp=send_form
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Dogum Yeri ve Yili
Ogrenim Gordiigii

Kurumlar
Lise

Lisans

Yiiksek Lisans

Bildigi Yabanci Diller ve
Diizeyi

Cahistig1 Kurumlar

Yayinlanan Calismalar

Mesleki Topluluklar

Oz Gecmis

Kertmekaracaveran - 1981

Baslama Yih Bitirme Yih
1995 1999
2000 2004
2013 2016

Ingilizce- Orta

Baslama ve Kurum Adx

Ayrilma Tarihleri

MEB- Bilisim

2005- Teknolojileri

Ogretmeni
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Kurum Adi

Sivas Teknik ve
Endiistri Meslek Lisesi
Sel¢uk Universitesi

Uludag Universitesi
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